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Avestyr

Sagoberiittaren
Gr den som leder

spelet.

Spelarna deltar i
sagan.

Tiosidiga

tdrningar.

Att lisa hogr.

Regler och speldata.

Egenskapskast.

Introduktion

Vilkommen till Sagospelet Aventyr! I den hir
sagan finner ni regelstod att for att spela, utan
att beh6va nagon regelbok. Allt ni behover, for-
utom tiosidiga tirningar, ingir hir. Innan ni
bérjar finns det nagra forberedelser ni bor gora:

e Utse en Sagoberittare. Sagoberittarens roll
blir att ldsa detta hifte, och att leda spelet for
de andra spelarna. Ingen av de andra deltagarna
bor ldsa mer i detta hifte!

* De 6vriga deltagarna, hidanefter kallade
spelarna, viljer var sin spelfigur av de fem ka-
raktirerna som finns senare i detta hifte. Alla
spelfigurer har olika egenskaper, svagheter och

styrkor.

* Kopiera eventuellt kartor och spelfigurer om
du inte vill klippa i tidningen.

* Leta fram en eller ett par tiosidiga tirningar,
hidanefter kallade 1T10 for en tiosidig tirning,
och 2T10 for tva tiosidiga tirningar.

Nir ni gatt igenom alla steg ovan, ir ni snart
redo att borja. Forst ska du som Sagoberittare
bekanta dig med négra saker.

En grd ruta innebir att du liser det som stir i den
higt for spelarna. Det ir sint deras spelfigurer ser
och upplever i spelviirlden. Ext tips dr att sagospel/
rollspel ofta blir roligare med inlevelse, si spela
gdrna lite teater di du liser texterna. Gor till ex-
empel till rosten nir du pratar som olika personer.

Dessa rutor innehaller nidgon form av spel-
data eller regler. Det kan vara hur duktig en
bifigur édr, hur nagon foreteelse i spelet fung-
erar eller liknande. Regelrutorna dyker upp
dé de behovs for forsta giangen i spelet. Nar
regeln anvinds efterféljande ganger nimns
det bara i den vanliga texten.

nedan horisonten si att skogens bjorkar kastar
langa skuggor Gver mossor och stenar, inser ni att
ni dr ute mycket senare in vanligt. Ingen av er har
hort ndgon matklocka. Morkret faller ritt fort, sa
ni skyndar er hemit.

Efter ndgra minuter nér ni skogsbrynet, men stel-
nar genast till. I dunklet som rider efter skym-
ningen, ser ni i ljuset frin nymdnen hur en méingd
skelettkrigare med skramlande liten tvingar upp
en rad kedjade bybor pd vagnar, vilka sedan lim-
nar byn lings med vigen norrut. Ni riknar till
dtta vagnar. De sista skelettkrigarna gor ett stort
ovdsen av sig da de lyfter upp ndgra sickar med
byns samlade virdeforemal pa den sista vagnen
innan de sitter av efter sina kamrater.

Ni stir som fastfrusna i marken. Forst nir de
otdicka krigarna forsvunnit bortom synhdll vigar
ni er fram och skyndar mot de morklagda husen.
Nir ni ndr dem hor ni hur en knarrande dorr
sldr lite i den litta vinden. I ovrigt dr det néstan
overkligt tyst, forutom ett plotsligt slamrancde frin
ett av husen. Vad gor ni?

Det ir nu spelarna ska bestimma vad deras spel-
figurer gor i spelet. De kan till exempel folja
efter skelettkrigarna, s6ka igenom husen i byn
eller springa och gomma sig. Nir de i samrad
med varandra bestimt vad de ska gora, dr det
din tur som sagoberittare att fortsitta beritta
vad som hinder i sagan.

Saker som ir bra att veta:

Husen i byn ligger alla 6de och plundrade. Spel-
figurerna kan leta i genom husen. De har di
chans hitta en kvarglomd skold med ett penta-
gram pa i ndgot av huen de letar i. Pentagram-
met ar Hixmistarinnan Malicias vapenmirke.

Allt annat du behover veta kommer att tas upp
efterhand i sagan. Redo? Da bérjar vi.

Sagan borjar

Ni bor alla i den lilla byn Aberga diir ni tillbringar
dagarna med era sysslor, och kvillarna med art
leka tillsammans. Allra oftast bygger ni kojor i
Gamla skogen. Si ocksi denna varma sommar-
kvill. Vanligtvis brukar ni skynda hemdt for att
dta kvillsmat da husmor Labera ringer i mat-
klockan, men nér solen lingsamt borjar sjunka

For att soka slar spelaren en tirning och jim-
f6r mot sin spelfigurs Uppticka. Vid lika eller
ligre dr det lyckat. Det betyder dock inte all-
tid att spelfiguren hittar nagot. Ibland finns
det helt enkelt inget sirskilt att hitta hur bra
man in letar.

Om de hittar skélden slas ett nytt slag, denna
gang jamfor ni resultatet mot Kunskap. Vid
lyckat sa kinner spelfiguren till vems vapen-
miirke det ar.

Detta tillvigaganssitt anvinds vid alla egen-
skapskast. Nir det dr dags att sl en tirning
for en egenskap hidanefter skriver vi dir-
for aktuell egenskap inom parentes s hir:

(Egenskap).




Husen pa kartan 4r numrerade. Spelarna far
vilja vart deras spelfigurer gir. Se beskrivningar
over de viktigare husen nedan. De numrerade
hus som inte har beskrivningar ar inte si vik-
tiga, men om spelarna fir se kartan kommer de
att lista ut det med detsamma om de far se att
bara ndgra hus har nummer. Dirfor ir alla hus
numrerade. Om spelarna vill undersoka de hus
om saknar beskrivning, fir du som Sagoberit-
tare hitta pa vad som finns dir.

1. Haldors hus. Haldor 4r byns ledare. Han bor
i huset tillsammans med sin familj och sitt tjins-
tefolk. Huset ar limnat i en stor oreda. Mob-
lerna idr sonderslagna och huset ar plundrat pa
de flesta virdeforemal. I huset kan spelfigurerna

hitta (Uppticka) ett svird och en pilbage.

5. Magikern Pixas hus. Hir gar spelfiguren Pax
som lirling. Alla magiska brygder, foremal och
trollformelsamlingar i4r stulna och stora delar
av inredningen 4r sonderslagen.

6. Hyggves hus. Hyggbe bor i huset tillsammans
med sin familj i tre generationer. Sju barn, fru
och mor- och farforildrar. Ett av barnen ir spel-

figuren Sam. Precis som de andra husen ir det
plundrat och limnat i en enda oreda. Dir finns
dock en hel del mat kvar som spelfigurerna kan
hitta (Uppticka) och anvinda som firdkost.

9. Armannas hus. I huset bor Armanna som
ir byns och traktens lagviktare. Dir bor ocksd
hennes tre dottrar och ytterligare en familj. Spel-
figuren Mara ir hennes dotter. Inifrin huset
kan spelfigurerna hora (Uppticka) ett fasligt
slamrande. Om de gar for att undersoka saken
kommer de att se ett kvargldmt skelett som rotar
runt pa jakt efter virdeféremal. Skelettet anfaller
spelfigurerna da de kommer dit. De maste slass
(Rorelse) eller fly (Rérelse). Se nista sida for
regler for hur strid gér till. De kan ocksa for-
soka lura skelettet pa nagot vis (Kunskap). Aven
om tirningsslaget for att luras lyckas, si maste
spelarna beritta Aur de luras. Under en sing i
huset har en av Armannas déttrar, Ylva, gomt
sig. Spelfigurerna kinner henne. Ylva ir valdigt
ledsen och ber spelfigurerna att hjilpa hennes
familj, och de 6vriga bybor som kidnappats av
skeletten (ifall spelarna inte redan 4r inne pa det
sparet). Ylva foljer inte med pd nigot dventyr.

1bland kriivs det
bade ett tirnings-
slag och rollspe-
lande for att lyckas
med ndgot.



Avestyr

Livspoing
Rustningspoing

Stryk rustnings-
podngen (skol-
darna) och livs-
podngen (hjdrtan)
ndar monstren

tar skada. Nir
monstret har noll
livspoiing kvar har
spelfigurerna bese-
grat det.

Stridsregler

Skador

Att fa slut pa liv

Hon stannar kvar i byn eller ger sig av séderut
mot en grannby for att vara hos sin moster (och
kanske varna dem for faran).

Skelettkrigare, skadad
Kunskap 1

Rorelse 2
Trolldom 1
Uppticka 3
Rustning 1 9,
Liv 2 W\

Utrustning: Svird (ett liv i skada), sick med
stulna virdeféremal.

10. Virdhuset Réda tjuren. Bobard och hans far
Bo (som ir speleman) bodde dir for tillfillet.

14. Stallet. Stallet 4r tomt pé histar.

18. Cinnas Smedja. Hir jobbar och bor spelfi-
guren Lovisa. I stort sett alla vapen och 6vriga
smidesforemal 4r stulna. Om spelfigurerna soker
(Uppticka) kan de dock hitta tvd dolkar och

en liten, rund skold.

Regler for strid

Strid gér till som féljer. Person ett gor ett
anfall genom att sld tirningen (Rorelse).
Lyckas det, triffar attacken, men person tvda
som forsvarar sig far chansen att parera (R6-
relse) eller undvika (Rorelse). Lyckas forsva-
raren med det, undviks skadan (olika vapen
ger olika mycket skada) och striden fortsit-
ter, misslyckas forsvararen tar denne skada.
Skada tas i forsta hand upp av rustningar.
Nir en rustning har slut pa rustningspoing
ir rustningen forbrukad och resten av skadan
ges pa personen.

Sedan fortsitter striden, om alla fortfarande
kan och/eller vill fortsitta strida. Denna gang
med person tva som far gora en attack.

Det stir angivet vid varje vapen hur mycket
skada det ger per attack. Obevipnad strid
ger alltid ett liv i skada om inget annat anges.

Nir en spelfigur (eller bifigur) har slut pa liv,
forsvinner denne ur sagan, om inte personen
kan likas. For att lika ndgon maste spelfigu-
ren eller nagon bifgur behirska en trollfor-
mel for detta, eller en specialf6rmaga som
later personen lika nidgon. Det finns ocksa
magiska foremal som kan anvindas for detta
indamal.

Att £0lja efter skeletten

Antingen spelfigurerna letar igenom byn eller
inte, kan de ta upp jakten pé skeletten. Det dr
inte svart att folja efter skeletten, dven fast det
dr morkt. De har limnat kraftiga spér efter sig
pa den jordiga och mjuka vigen. Spelfigurerna
behover inte sld nagot tirningskast for detta.
Aven om skeletten har vagnar s ror de sig vil-
digt fort och eftersom spelfigurerna ir barn och
har korta ben, si 6kar avstindet hela tiden. De
kan forsoka skynda sig (Rérelse), men for att de
ska vinna pa skeletten méste de sld tvd tdrningar
och vilja den som visar simst. Om nagon av
spelfigurerna misslyckas med sitt tirningskast,
kommer de alla att hamna lingre och lingre
efter (om de inte vill limna kvar nagon kompis
lings vigen).

Det i sent pad kvillen. I det bleka skenet frin
nymdnen kinns kvillen hotfull och dyster. Vag-
narna som skeletten gett sig av i har forsvunnit
utom synhdll for lingesedan. De dock har limnar
tydliga spar efter sig pd den jordiga vigen norrut.
Ni hor en uggla hoa néagonstans i farran. I 6vrige
dr det alldeles tyst.

Tink pa att spelfigurerna ir barn och tréotta
da det dr sen kvill. De ir formodligen oroliga
ocksé, deras forildrar dr kidnappade tillsam-
mans med resten av byborna. Om de slir liger
kan de gora upp eld och sitta ut snaror (om de
har rep) for att finga bytesdjur under natten
(Kunskap). Lyckas de med sitt Kunskapsslag
finns det chans att de far nagot bytesdjur i na-
gon av snarorna (sld en tirning, pa udda utfall
fastnar en hare i snaran under natten). De kan
ocksa leta dtliga bir och vixer. D4 far de forst
leta vixter (Uppticka) och sedan avgdra om de
ar dtliga eller inte (Kunskap).

De far avgora om de vill turas om att hélla vake
under natten (om de kan somna di de ir sa
oroliga). Nir det blir morgon igen kan spel-
figurerna dteruppta jakten. Skeletten och deras
odéda dragdjur behéver dock inte sova och f6r-
flyttar sig dérfor hela natten.

Om spelfigurerna inte vilar

Ifall spelfigurerna inte vilar ver natten kommer
de att drabbas av utmattning och far dirfor sla
tva tirningar pa alla tdrningskast och vilja den
som visar saimst dnda tills de far sig en natts
somn. Detsamma giller om de inte tar sig tid
att 4ta mat.



Skelettkrigarna

Nir de gett sig av igen, ser de snart hur spiren
leder bort fran den stora vigen och in pé en
mycket mindre skogsvig kantad av dystra trid:

Efter ndgra timmars vandring viker spdren efter
vagnarna av frin véigen norrut, och leder in lings
en liten, gropig stig i en tit, dyster skog. Marken
hér dr hérdare och ganska stenig, si spdren syns

inte lingre lika tydligt.

Snart delar stigen pa sig, och for att hitta ritc
maste spelarna spara (Uppticka), misslyckas de
finns risken att de viljer fel vig. Marken ir s&
stenig att det inte alls vid en f6rsta anblick syns

at vilket hall de akt.

Om de viljer fel vig leder denna dem efter
nagon timmes vandring ned till ett dvergivet
skogshuggarliger. Ligret har varit overgivet un-
der flera ar tid, de fa hus som stir dir har bérjat
forfalla och det finns inget av virde att hitta i
lagret. Vigen slutar vid ldgret och dér finns inga
spar efter nigra skelett eller vagnar hur mycket
spelfigurerna 4dn soker (Uppticka). De far helt
enkelt vinda tillbaka till platsen dir stigen de-
lade sig och forsoka med den andra vigen.

Nir de dr inne pa ritt vig (antingen efter av-
stickaren till skogshuggarligret eller genom att
direke vilja rdtt) hor de efter en stund rop pa
hjilp lingre fram. De kan antingen rusa dit,
eller smyga nirmre (Rérelse) for att ta reda pa
vad som stir pa. Lis nedanstiende:

Ni smyger forsiktigt nirmre, och hor snart roster
ni kinner igen hemifrin byn. De ropar pa hjilp.
Och snart kan ni pa hall se hur en av vagnarna
som skeletten transporterar bybor i har stannat
med ett trasigt hjul. Nigra skelettkrigare arbetar
metodiskt med att laga det trasiga hjulet si att de
ska kunna forssitta sin fiird. De odioda oxarna som
dr spanda for vagnen stampar otiligt i den steniga
stigen. Inifrin vagnen hor ni snyfiningar och rop
pa hjélp frin négra av byborna. Inga av de andra
skeletten eller vagnarna syns till.

Spelarna kan antingen fortsitta jakten pa de 6v-
riga skeletten, eller férsoka befria de bybor som
finns instinga i den trasiga vagnen. Om de ger
sig av maste de smyga for att inte bli upptickea
(Rorelse). Om skeletten uppticker dem kom-
mer de att attackera spelfigurerna. Ifall de ger sig
pa att forsoka befria de tillfingatagna byborna,
kan de antingen anfalla skeletten (Rérelse) el-
ler lura skeletten pa nigot sitt (Kunskap). Lit
girna spelarna komma med egna forslag.

Skelettkrigare, 3 st
Kunskap 1 0
Rorelse 3 NN
Trolldom 1 J
Uppticka 3 QOO
Rustning 2 J
Liv 2 O\
Utrustning;:

Skelett ett: Svird (ett liv i skada), skold.
Skelett tva: Sabel (ett liv i skada), skold.

Skelett tre: Yxa (ett liv i skada).

Byborna i vagnen dr smé barn och gamla som
skeletten limnade kvar da vagnen gick sénder
(de resonerade som si att de gamla och yngsta
fungerar simst som slavar, ifall de inte skulle
kunna laga vagnen). Ingen av dem i vagnen kan
hjilpa spelfigurerna pa deras fird, de dr antingen
for gamla, sjuka eller for unga (dven om spel-
figurerna ocksd dr barn sd ar barnen i vagnen
annu yngre). Istillet vinder de tillbaka for att
bege sig hemat, dven som spelfigurerna skulle
forsoka overtala dem.

Spelfigurerna fir fortsitta sin fird ensamma.
Det drojer dock inte linge forran himlen mul-
nar och en storm kommer in 6ver landet, vilket
forsvarar spelfigurernas fird.

Stryk podng for de
tre skeletten var for
sig.



Vaderkvarnen

Det har borjat dra ihop sig for ovider. Himlen dr
Jlld av morka moln, och snart hors dskan muller
rulla over skyn. Ni kan se blixtar da och da lysa
upp himlen. Allt mer tilltagande vindar piskar
upp lov och damm frin marken. Det drijer inte
liinge till forriin regnet stir som spon i backen om-
kring er. Stormvindarna ylar och sikten dr i det
ndrmaste obefintlig.

Skogen glesnar och landskapet blir kuperat och
stenigt, med gott om buskar och térnen. Det
finns inte s& mycket som skulle kunna fung-
era som skydd for stormen, men snart kan de
lite lingre fram se en viderkvarn pé en kulle
avteckna sig mot stormhimlen:

Lingre fram bland kullarna kan ni genom regnet
och nattens morker se en viderkvarn resa sig over
landskapet. I det hillande regnet kinns det lock-
ande att skydda sig under tak, si ni ger er av mot
kvaren i rask takt. Vil framme ser ni att dorren
stdr pd vid gavel och sldr i vinden. Ni halvspringer
fram dver den leriga marken och in i det kompakta
maorker som rider dir inne. Nér ni pustat ut och

ser er om, hor ni ett morrande lite
lingre inifrin kvarnens morker...

Det visar sig att férutom
spelfigurerna sa har dven
en liten drake sokt skydd
undan regnet. Draken ir
innu inte fullvuxen och
har flugit vilse. Den
\ tvingades landa da
“Nden inte klarade av
) att flyga i den svara
stormen.
Draken ir

ridd f6r spelfigurerna eftersom de 4r sa manga
och kommer att forsoka jaga bort dem frin
kvarnen, om spelfigurerna inte lyckas forsikra
(Kunskap) draken om att de inte ir farliga.
Draken kan prata deras sprik och har precis
gett sig av ut i virlden frin sin drakmammas
bo for att klara sig sjdlv.

Barnabus, ung drake

Kunskap 4

Roérelse 4

Trolldom 4

Uppticka 4

Rustning 4 U

Liv 5 CXIXIXD
Specialférmagor:

Drakeld: Forstér omedelbart rustningar och
skoldar (ej magiska).

Skarpa sinnen: Ingen kan smyga sig pd en
drake.

Klor och tinder: Tva skador pé rustningar,
dven pa magiska rustningar.

Fortrollningar: Stopp (kan hindra nagon fran
att gora nagot sirskilt, som till exempel anfalla

den).

Om spelfigurerna kommer 6verens med dra-
ken om att vinta ut stormen tillsammans blir
draken deras vin. Den kan dock inte erbjuda
dem att flyga pa dess rygg, dd Barnabus inte ir
tillrackligt stark for att flyga med ryttare. Bar-
nabus kan dock tinka sig att folja med dem pé
deras uppdrag och hjilpa dem om de ber om
det. Om de inte fragar, ger sig Barnabus ivig sd
snart stormen har bedarrat.

Den forhaxade skogen

Sparen leder vidare fran kullarna dar kvarnen
star, men de ir svarare att hitta nu pa grund
av regnet. Spelfigurerna far forsoka spara (R6-
relse). De maste dock sla tvé tirningar och vilja
den som visar simst. Lyckas de ser de att sparen
leder mot Den férhixade skogen, vars bryn de
kan se bortom kullarna. Om de tappar spéret
och Barnabus ir med dem, kan draken (om
spelfigurerna ber den) flyga 6ver markerna och
spana efter skeletten. Isafall kan Barnabus be-
ritta att han ser skelett vid den gamla borgen
pa andra sidan om Den forhixade skogen. Nir
spelfigurerna kommer fram till skogen, liser du

foljande:




Den forhiixade skogen dr en mork och dyster plats.
Tviiden reser sig knotiga och mirka omkring er,
kraftiga spindelniit hinger mellan tridens grenar
som viixer sig sd tita over er att ni inte ens kan ana
himlen. En olustig kinsla vixer sig allt starkare i
er dd ni ger er av indt skogen for att folja spdren
efter skeletten.

I skogen finns det gott om otickheter. Dir finns
en killa med vatten som gor att den som dricker
av det somnar inom 1T10 minuter och sover
1T10 timmar. Om spelfigurerna lyckas med
(Trolldom) kinner de att det 4r ndgot fel pa
vattnet i killan innan de dricker det. Dir finns
ocksa tjocka, klibbiga spindelnit, spunna av jit-
tespindlar som 4r hungriga pa att dta kott, da
de flesta som reser genom skogen 4r hixmista-
rinnans skelett, och de smakar inte sd bra! Om
de fastnar i niten maste de ta sig loss (Rorelse)
for att inte bli tillfingatagna av jittespindlarna.

Nir spelfigurerna kommit till skogens hjirta,
efter nigra timmars vandring, kommer de att
bli konfronterade av en hungrig jittespindel.
Antingen kan spelfigurerna muta den med kott
(om de har nagot med sig), eller ocksa far de
forsoka lura spindeln (Kunskap), eller sliss mot
den (Roérelse).

Jattespindel

Kunskap 1

Rorelse 7

Trolldom 1

Uppticka 7

Rustning 0

Liv 10 LROCIIIIXIXD
Specialférmagor: Gift (forlamar offreti 1T10

minuter)

Efter konfrontationen med jittespindeln ligger
vigen ut ur skogen dppen. Det ir bara att folja
stigen de slagit in pa. Sparen gér att hitta hir och
var om de vill forsikra sig om att de dr pa ritt
vig (Uppticka). Nir de kommer ut ur skogen

ser de genast borgen.

Borgen

Borgen reser sig hotfullt over tridropparna di ni
ndrmar er. Den tycks ode, men ni har en kinsla av
att det dr ndagon som tittar pa er dérifrin. Skogen
dr alldeles tyst, och en stor méingd av de trid som
reser sig runtom er dr murkna och doda. Marken
dr tickt av tita sndr och tornen. Det vilar en

otdckt hotfull stiimning i luften.

Spelfigurerna ir inte iakttagna. Inte 4n. For att
lyckas nirma sig borgen utan att bli upptickta
av de skelettvakter som finns utposterade pé
murar och i torn, méste de klara av att smyga
(Rérelse). Ar Barnabus med dem maste draken
sl tva tdrningar och vilja den som visar sdmst
for att lyckas smyga. Draken kan ocksa forsoka
flyga in, men madste dven dé sla tirningarna for
att undga upptickt. Om spelfigurerna blir upp-
tickta kommer skelettvakterna att gora sig redo,
och att skjuta pilar mot spelfigurerna (Rérelse)
di de nidrmar sig borgen.

1. I borgen finns en stor port som leder ner till
en gruva. Det idr dir de kidnappade byborna
finns, de ska anvindas som slavar for att griva
fram metaller &t hixmistarinnan. Porten ir last
och miste slis in (Rérelse), eller dyrkas upp
(Rorelse). De kan ocksa forsoka stjila (Roérelse)
nycklarna till porten av nigon vak, eller lura
(Kunskap) av vakten nycklarna. Det gir ocksa
att 6ppna dorren med en limplig trollformel,
ifall spelfigurerna besitter ndgon sidan. Om
Barnabus ir med dem kan han ldtt hjilpa till
med att sld in dorren, men med ett forfirligt
ovisende vilket leder till att spelfigurerna ris-
kerar upprickt.

2. I borgen finns ocksé en hog och stor port som
leder till en bred trappa, vilken i sin tur leder
till Hixmistarinnan Morticias underjordiska
tillhall. Porten in till trappan ir last, men den
kan 6ppnas genom att dyrka upp den (Rorelse)
eller genom magi (Trolldom).

Olika handingar,

samma egenskap. [
texten har bredvid

har spelfigurerna
olika valmajlig-
heter som alla
resulterar i samma
egenskapskast. Vad
dr dd podngen med
det? Skillnaden kan
tyckas obefintig,
men beroende pa
vad spelaren viljer
sd kan tillexempel
specialformdgor
gora att spelfigurem
far olika litt att
lyckas, trots att det
dr samma egenskap
det handlar om.



Gruvan

1. Ingéng

Innanfor den stora porten rider ett dunkel som en-
dast bryts av det fladdrande skenet frin de facklor
som finns upphéngda pa de skrovliga stenviggarna
med jimna mellanrum. Tunneln som oppnar sig
dr fyra eller fem meter hog, och nistan lika bred.
En bred trappa leder brant nedit och drunknar
i morker. Direkt innanfor dorrarna stir tvd ske-
lettvakter som vinder sig mot er di porten oppnas.

Det finns inget sirskilt att hitta i tunneln dven
om spelfigurerna soker. Skelettvakterna slip-
per inte forbi spelfigurerna, om de inte lurar
skelettvakterna pa négot sitt (Kunskap) eller
besegrar vakterna i strid (Rorelse).

Skelettkrigare, 2 st
Kunskap 1

Roérelse 3
Trolldom 1 U
Uppticka 3
Rustning 1 U
Liv 2 N

Utrustning: Spjut (tva liv i skada)

Nir de gér fram till hilet i golvet hér de ljud av
hackor och spadar dir nedifrin. Det 4r byborna
(de som inte sover i finghalan for tillfillet) som
hugger sig genom berget under évervakning av
slavdrivare och skelettvakter.

3. Sovsal/fanghéla

Ni ser in i en stor sal, dér det finns ett stort antal
[filtar pa golver. Pi négra av filtarna ligger det
mdnniskor och sover. Ni kan genom dunklet som
réder dirinne inte urskilja nigot annat.

Personerna som sover dr nagra av de kidnap-
pade byborna. De blir mycket lyckliga dver att
se spelfigurerna. De vill dock helst inte hjilpa
spelfigurerna, men kan lata sig 6vertalas.

4. Gruvtunnel

Tunneln har skrovliga viggar, taket dr vilvt och pa
sina hdll stir stottor och balkar for att undvika ras.
Tunneln loper omkring fyrtio meter norrut, innan
den smalnar av och tar slut. I tunneln rasslar det
av kedjor frin de mdnga fangslade bybor som job-
bar med sina hackor och spadar, ivrigt pihejade
av ndgra slavdrivare som liter piskorna vina di
och da. Bland dem som arbetar i tunneln kan ni
bland annat se Pixa, Armanna och Cinna.

Fingarna ir kedjade vid fotterna, sa de kan inte
springa utan bara gi lingsamt. For att 6ppna
kedjorna maste man ha en nyckel (det har slav-
drivarna), dyrka upp dem med dyrk (Rérelse)

eller férsoka bryta/sla sonder dem (Rérelse).

2. Tunnel

Tunneln dr bred, och hog i tak. Den leder ungefar
30 meter lingre fram. Pi den vinstra viggen finns
en port som dr reglad frin tunnelsidan, och lings
med tunnelgolvet loper rils pa vilken det stir tvi
vagnar fullastade med sten. Lingst in i tunneln
oppnar den sig till ett liten grottrum. I grottrum-
met finns ett stort hil i golvet, och vid detta finns
en kran med en vinsch och en korg avsedd att fira
upp och ned genom hilet i golvet. Tunneln dr i
ovrigt tom.

Slavdrivare, 3 st

Kunskap 3 o
Rorelse 3 OO
Trolldom 1 J
Uppticka 3 NN N
Rustning 2 J
Liv 4 QXD

Utrustning: Piska (1 liv i skada), dolk (1 liv i
skada), handfingsel.

Skelettkrigare, 3 st
Kunskap 1

Roérelse 3
Trolldom 1 U
Uppticka 3 OO
Rustning 1 U
Liv 2 XD

Utrustning: Svird (ett liv i skada).
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Haxmastarinnans underjordiska
tillhall

1. Entré

Niir porten oppnas hors ett illavarslande knar-
rande ljud, som ekar mellan stenviggarna i det
lilla rum som dppnar sig framfor er. Det vilar ett
tungt morker diir inne. I rummet finns tre sten-
statyer forestillandes monster pd vinster sida, och
till hoger finns en trappa som leder nedit. I jvrigr

4ar rummet tomt.

De tre stenstatyerna ir gargoyler, vilka vaknar
till liv om nagon inkriktare kommer in i rum-
met. De kommer inte att slippa f6rbi spelfigu-
rerna frivilligt.

Gargoyler, 3 st

Kunskap 2 W
Roérelse 5 NN
Trolldom 2 9V,
Uppticka 5 ~ OO0
Rustning 4 J

Liv 4 RO
Specialférmagor

Sten: Gargoyler ir gjorda av sten. De kan inte
skadas av eld eller vatten, och stick/skirvapen
(knivar, spjut, svird) gor bara halv skada pa dem
medan slagvapen (hammare) gor dubbel skada.

2. Korridor

Ni befinner er i en bred korridor som leder fram
till en stor port pd den bortre kortsidan. Pi omse
langsidor finns tre dorrar med négra meters mel-
lanrum. Pi viggarna hinger oljelyktor som kastar
ett svagt ljus over delar av korridoren men limnar
resten i dunkel. Dir stir tvd skelettkrigare pd vakt.

Ifall spelfigurerna 6ppnat dérren till korridoren
utan att glutta ut forst, blir de genast upptickta.
Skelettkrigarna gar da till anfall. Om spelfigu-
rerna spejar ut i korridoren innan de slar upp
dérren helt, kan de hinna forbereda sig bittre
och tinka ut en plan.

3. Vaktrum

Mitt i rummet finns ett bord omgivet av stolar.
[ det bortre, higra hornet finns en tunna med en
kran pd, och pa viggen alldeles till vinster om
dorren stir en bink som dir belamrad med saker.
Runt bordet sitter tre vakter och spelar tirning.

Vakterna har order om att inte slippa in nigon
annan in hixmistarinnan och hennes kum-
paner. Spelfigurerna kan forsoka lura vakterna
(Kunskap), men da far spelarna ocksa forsoka
hitta pa nagot att luras med, fly (Rérelse) eller
sliss (Rorelse).
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Vakter, 3 st

Kunskap 3 U
Roérelse 4 NN
Trolldom 1 U
Uppticka 3 OO0
Rustning 1 9,

Liv 4 XD

Utrustning: Svird (ett liv i skada).

Om spelfigurerna far tillfille att leta igenom
rummet (Uppticka) si finns dir en nyckel-
knippa (med nycklar till alla rum i hixmasta-
rinnans underjordiska tillhill, en penningpung
med 2T10 kopparmynt och nagra personliga
tillhorigheter fran spelfigurernas hemby.

4. Forradsutrymme

I rummet star hyllor utefter alla viggar, och hyl-
lorna dr belamrade med vapen, rustningar, verk-
1yg, koksutrustning, rep, kedjor och allehanda sa-
ker i en salig rora. Forutom hyllorna med britet
dar rummet tomt.

Om spelfigurerna soker igenom rummet (Upp-
ticka) kan de hitta ndgra féremal som de kin-
ner igen fran tillfingatagna bybor.

5. Matsal

Rummet ni ser in i dr upplyst av takkronor med ett
Sflertal vaxijus i. Pd hoger sida om ingingen finns
en bink med baljor och disk, lingre in i rummet

stdr en tunna med vatten och lingst in finns en
eldstad dir det brinner en liten eld. Ovanfor elden
hiinger en jirngryta med ett sjudande innehall.
Det stir en krumryggad gammal man och ror om
i grytan. Vid hans sida pa golvet sitter Hyggve och
skalar potatis. Hyggve dr kedjad till hinder och
fotter och han ser mycket olycklig ur. Till vinster
[finns tvi bord omgivna av linga binkar. Vid ett
av borden sitter tvd kvinnor och tvi mién och diter.

Kocken ir harmlés och nistan blind och dov
och mirker darfor inte spelfigurerna. De fyra
vid bordet ir fingvaktare som vaktar fingarna
i gruvan dé de inte arbetar. Vakterna ir fientligt
instillda mot spelfigurerna.

Hyggve blir mycket lycklig 6ver att dterse
spelfigurerna.

Vakter, 4 st

Kunskap 3 U

Roérelse 3 NN

Trolldom 1 U

Uppticka "IN N NN

Rustning 1 U U

Liv 4 QR XKD

Utrustning: Svird (ett liv i skada).

6. Hixmistarinnans gemak

Ni ser in i ett litet rum med smakfull inredning.
Lings viggarna héinger rida gobelinger och golvet
dr tickt av stenplattor i vitt och svart, ndstan som
ett schackbride. I rummet finns en rid soffa. en




sing med singhimmel av ett fint, svagt rodaktigt
1yg, ett stort bord med en karta over riket pa, en
kista och ett litet bord med ett handfat och en
spegel. I ovrigt tycks rummet tomt.

Om spelfigurerna vill leta igenom rummet
(Uppticka) finns det chans att hitta ngra min-
dre skatter. I en liten ask under singen finns
ocksa en torkad blomma som har magiska kraf-
ter (Trolldom). Den magiska blomman gor att
den som drommer pé den inte dldras. Miss-
lyckas spelfigurerna med trolldomskastet tror
de bara att det r en helt vanlig blomma.

7. Sovsal

Ni ser in i ett dunkelt rum som innebdiller fyra
vdningssingar och ndgra kistor invid dessa, men
i ovrigt dr rummet tomt.

Det dr den ena av slavdrivarnas tva sovsalar.
De som vanligtvis sover i denna befinner sig
nu i gruvan och tvingar byborna att arbeta.
Kistorna dr tomma sanir som pa nagra extra
klidombyten.

8. Sovsal

1 rummet som vilar i morker kan ni urskilja fyra
vaningsingar. Forutom dessa finns dir ocksi et
antal mindre kistor vid singarna. Det hors ljud-
liga snarkningar dir inifrin.

Det sover fyra slavdrivare dir inne. I kistorna
vid singarna forvarar de sina tillhérigheter. Det
dr mest klider, rustningar och nigon dolk, men
dven en penningpung med 1T10 silvermynt i.
Om slavdrivarna vaknar kommer de att gi till
attack mot inkriktarna.

vinster sida finns tvi kraftiga pelare, pa vilka der
[finns upphingda skildar med olika vapenmiirken
pa. Mellan pelarna finns pa bida sidor av salen
tre stenstatyer forestillande olika monster. En rid
matta leder fram till en tron som édr upphijd over
resten av salen. Pd vinster sida finns det ytrerligare
en stor port, och pa béda sidor bakom tronen finns
det ytterligare tvi mindre dorrar. Nedanfor tronen
sitter Bo som dr fastkedjad vid en stor jarnkula.
Han fingrar tankspritt pd en harpa.

Stenstatyerna ir gargoyler, och ir salens vikrare.
De kommer att vakna till liv och forsoka ta fast
inriktare, eller skydda hixmistarinnan om det
behdvs. Gargoylerna vintar med att visa att de
lever tills inkraktarna hunnit in i salen.

Gargoyler, 6 st

Kunskap 2 W o
Rorelse 5 QAR XXX
Trolldom 2 J o
Rustning 4 U J

Liv 4 OXXXD XD
Specialférmagor

Sten: Gargoyler ir gjorda av sten. De kan inte
skadas av eld eller vatten, och stick/skidrvapen
(knivar, spjut, svird) gor bara halv skada pd dem
medan slagvapen (hammare) gor dubbel skada.

Slavdrivare, 4 st

Kunskap 3 W

Roérelse 3 NN

Trolldom 1 9V,

Uppticka 3 OO0

Rustning 2 J J

Liv 4 A0 XD

10. Skattkammare

Ett avlingt rum oppnar sig framfor er. Rummet
vilar i morker. I rummet finns ett antal kistor,
tunnor och sickar. I det ena hornet ligger en hig
med vitnade ben. I ovrigt dr rummet tomt.

Hogen med vitnade ben ir i sjilva verket en
viktare. Om spelfigurerna gir in i rummet si
kommer benhégen att resa sig upp. Det ir i
sjalva verket ett skelett som vaktar foremaélen i
rummet frdn inkrikeare.

Utrustning: piska (ett liv i skada).

9. Tronsal

En stor sal oppnar sig framfor er. P bida ling-
sidorna av salen finns alkover fir det inte dr lika
hogt till tak som i resten av salen, dér taket ir vilvt
och mdlat i ett fint monster. Pé bide hoger och

Benviktare

Kunskap 1

Rorelse 4
Trolldom 1
Uppticka 1
Rustning 0

Liv 2 N
Specialfé6rmagor:

Odéd energi: Om den besegras, bygger den
sakta ihop sig igen. Det tar 1T10 minuter, och

sedan kan den strida pé nyrtt.
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Svira slag innebir
tvd tirningar, och
vilj den simsta.

Den hjdrtformade
rubinen, magiskt
foremal.

Fler magiska fore-
mal som spelfigu-
rerna kan hitta.

12

I skattkammaren finns foljande:
1 tunna med 1952 silvermynt.
1 tunna med peppar, vird ca 500 silvermynt.

1 kista med 314 guldmynt, 1066 silvermynt,
2004 kopparmynt, 11 blandade ddelstenar, 1
gulddiadem med diamanter, 1 silversmycke.

1 kista med fint silkestyg, virt ca 100 silvermynt.

2 sickar med virdeféremal som ir stulna frin
spelfigurernas by.

11. Magiska foremal

Ni ser in i ett avlingt rum, med hyllor efter vig-
garna. Pé hyllorna finns en mangd foremal, sisom
stavar, tidrningar, glaskulor, fickpluntor, skoldar
och svird. Golvet klids av en tjock matta.

Om spelfigurerna soker (Uppticka) i rummet
har de chans att hitta ett dolt utrymme un-
der den tjocka mattan. I det dolda utrymmet,
som bara ar en halvmeter djupt och ticke av
en stenplatta som gar att ppna, finns en last
trikista. Det finns dock inget nyckelhil. Kistan
ar list med magi och kan endast 6ppnas med
detsamma. For att oppna kistan maste man
antingen behirska trollformeln C)ppna, eller
forsoka med (Trolldom) och di lyckas med ett
svart slag, det vill siga tvd tirningar och vilja
den som visar simst. Inuti kistan finns ytter-
ligare en last kista. I den mindre kistan finns
en hjirtformad rubin som ger hixmistarinnan

kraft och liv.

Den hjirtformade rubinen

Hixmistarinnan har lagrat kraft och liv i ru-
binen. Hon stir hela tiden i férbindelse med
den sa linge den ir oskadad. Vid minsta repa
forlorar rubinen sin magi och férmaga. Sa
linge rubinen ér intakt liker hixmistarinnan
1 liv per omgang.

Pa hyllorna finns en mingd olika magiska
foremal:

Magiskt svird: svirdet kan nistan inte skada
nigon, men misslyckas nistan aldrig att parera
(sla tvé tdrningar, for anfall vilj den simsta, for
forsvar vilj den bista).

Magisk skold: kan inte gi sonder av vanliga
vapen, bara magiska. Vanliga vapen riskerar gi
sonder da de slis mot skolden. Sld en tirning.
P4 udda utfall gar vapnet i bitar, pa jimnt hin-
der inget.

Styrkedryck: 6kar styrkan under ett dygn i spe-
let. Sl4 tvé tirningar for alla rérelseslag som har
med styrka att gora och vilj den tirning som
visar bist.

Likedryck: liker upp till fem liv totalt. Kan
portioneras ut vid flera tillfillen.

Magisk lykta: lyktan lyser med ett starkt sken si
linge bararen haller i den. Slocknar omedelbart
om man ligger ifrdn sig den.

Magisk ring: gor biraren osynlig for alla fiender
(om fienden inte har nigon specialférmaga som
hindrar detta). Alla vinligt instéllda ser fortfa-
rande den som bir ringen.

Trollstav: trollstaven later biraren sla tvi tir-
ningar pd alla trolldomskast och vilja den som
visar bist.

12. Magisk kammare

Niir porten oppnats, ser ni in i ett stort rum helt
utan mobler. Det dr hogre i tak hér in i de andra
rummen, tronsalen undantaget. Pi golvet finns ett
stort pentagram mdlat, och likasd i taket, och pi
véggarna hinger roda gobelinger med olika ma-
giska symboler pa. Det luktar svavel och rokelse i
rummet. Mitt pa golvet pa det malade pentagram-
met sitter en kvinna med slutna ogon och gnolar
en magisk ramsa. Hon tystnar och ser upp mot er
dd ni kommer in.

Morticia har levt ett lingt liv. Hon ir nistan
tvahundrafemtio dr men ser ut att vara i tjugo-
femdrsildern. Detta tack vare hennes magiska
hjilpmedel (den torkade blomman i rum num-
mer 6 och den hjirformade rubinen i rum num-
mer 11). Utan dem kommer hon att bérja dldras
i rask takt tills hon nér sin ritta alder.

Hon har kidnappat byborna for att de ska arbeta
for henne i gruvan som slavar. Hon behover
metall for att smida vapen och rustningar till
sin armé av oddda di hon uppticke att riket
hotas av en frimmande makt. Hon har forgi-
ves vidjat till kungen och drottningen, men
de har inte lyssnat pa henne. Si nu har hon
tagit saken i egna hinder. Hon har inte lyckats
virva arbetare pd hederligt sitt, eftersom alla
varit ridda for henne dd hon 4r hixmistarinna
och nekromantiker, men hon bedyrar att hon
inte 4r farlig och bara menar vil. Hon forsokte
vidja och be byborna om hjilp f6rst, men valde
den sista utvigen att ta dem som fingar da de
vigrade och forsokte fly frin henne.



Morticia, hixmistarinna

Kunskap 6
Roérelse 4
Trolldom 6
Uppticka 5
Rustning 1 9

Liv 4 ORI

Utrustning: Magisk stav, magisk amulett (gor
biraren immun mot fortrollningarna Betvinga,

Glomska och Sanning).
Fortrollningar:

Bryta fortrollning (Upphiver effekten av vil-

ken f6rtrollning som helst som precis anvints.)
Eldklot (Ger en fiende tre skador.)
Gora helt (Lagar ett trasigt foremal.)

Magisk missil (Ger fiender inom tre meter frin
den som blir triffad tvi skador.)

Nekromanti (Vicker doda till liv och goér dem
till soldater i hennes armé.)

Den magiska staven

Den magiska staven som hixmistarinnan har
ar den kraft som ser till att hilla skelettkrigarna
vid liv. Utan den faller skeletten samman till
benhogar pa marken. Tack vare staven far hixan
ocksa sld tva tirningar och vilja den som visar

bist vid Trolldom.

Om hon och spelfigurerna kan resonera och
komma fram till en gemensam losning s blir
hon jublande glad. I annat fall kommer hon att
kimpa mot dem med alla medel for att de inte
ska forstora hennes planer. Att hon i slutindan
avser ridda riket for att sitta sig sjilv pa tronen
berittar hon inte.

Saker som hon inte kan kompromissa om:

* Hon behover metallen ur gruvan fér ate kunna
gbra vapen och rustningar.

* Hon kommer inte att lata byborna gi fria om
de inte vill jobba f6r henne. Hon kan dock an-
stilla dem och ge dem betalt. Hon har mycket
skatter i sin skattkammare.

e Skeletten och de odéda krigarna kan inte
jobba i gruvan, de duger inte till sidant arbete.

Som bevis pé faran som hotar landet kan hon
lata spelfigurerna titta in i hennes magiska kris-
tallkula. Dir far de se glimtar av framtiden. Sa-

ker de kan f3 se:

* en armé av monster invadera landet.

* en grupp onda trollkarlar som hirskar éver
landet efter att det erdvrats.

* rikets invanare fingslade och forslavade.
e riket plundrat och satt i ruiner.

* hur spelfigurerna sjilva sitter fingslade i en
mork fanghala.

Och nu da?

Om ni har spelat er fram 4dnda hit si har for-
modligen spelfigurerna klarat sagan, antingen
de befriade byborna, besegrade hixmaistarin-
nan eller medlade fram en 16sning. Men hur
kommer det att gi med den hotande invasio-
nen? Kommer hixmaistarinnan att lyckas med
sin plan att 6verta rikets tron? Ja, det ir fragor
som ni kanske kan besvara nir ni fortsitter att
spela och skriva era alldeles egna sagor till Sa-
gospelet Aventyr!

Upplosningen
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Avestyr

Beloningar i spelet.

Forklaringar av ut-
tryck som kan vara
bra att kinna till i
Aventyr.

Beloningar

[ slutet av en saga ir det brukligt att spelfigu-
rerna far en beldning. Det sker inte alltid, och
i den reviderade regelboken fran 2015 finns
det regler for hur det gar dill. I denna saga far
spelfigurerna ingen bel6ning (om inte du som
sagoberittare tycker annorlunda), eftersom de
dels inte hade nigon uppdragsgivare, och dels
for att de haft chansen att samla pa sig sa mycket
skatter under spelets ging.

Ordlista
Uttryck som kan vara bra att kinna till.

Beloning — i slutet av sagan ir det vanligt att
spelarna far en eller flera beloningar. Det finns
en tabell for detta i regelboken.

Berittaren — se Sagoberittaren.

Bifigur — alla figurer som inte spelas av en spe-
lare. Sagoberittaren skoter dessa.

Egenskap — I Aventyr finns det fyra egenskaper
(Kunskap, Rorelse, Trolldom och Uppticka).
Dessa egenskaper anvinds nir din spelfigur
forsoker gora nagot sirskilt i spelet. Se dven
Tarningskast.

Egenskapskast — se tirningskast.
Figurblad — det papper pé vilket alla fakta om

din spelfigur stir antecknade.
Liv — hur mycket skada en spelfigur (eller bifi-
gur) tal i spelet.

Rérelse — nir spelfiguren gor nigot med sin

kropp, till exempel hoppa, klittra, snickra eller
fiktas.

Saga — En kort episod, ett dventyr eller uppdrag,
kallas saga.

Sagoberittaren — Den person som leder spelet
kallas for Sagoberittaren. Ibland ir alla deltagare

Sagoberittare samtidigt eller turas om.

Specialf6rmaga — En specialformaga dr nigot
som din spelfigur har som gor denne bittre pa
nagot sitt. [ den reviderade regelboken finns ett
helt kapitel f6r nya specialfsrmagor som din spel-
figur kan ha fran borjan eller i vissa fall fi under
spelets gang.

Spelare — De som deltar i spelet med varsin

spelfigur.

Spelfigur — Den hjilte du spelar i Sagospelet
Aventyr kallas spelfigur. Det ir den roll du age-
rar som.

T10 — En tirning med tio sidor, numrerade frin
0 ill 9 eller 1 till 10. Det ér dessa tirningar som
anvinds i Aventyr. Dessa tirningar kan képas i
vilsorterade spelbutiker. Om stir det en siffra
innan, exempelvis 2T10, betyder det att du ska
sla tva tarningar.

T100 — Sla tva T10 samtidigt och bestim i for-
vig vilken tirning som ska vara tiotal och vilken
som ska vara ental. Pa detta sitt fir du ett utfall
mellan ett och hundra.

Tarningskast — Nir din spelfigur forsoker gora
vissa saker i spelet krivs att du slar med en tir-
ning for att se om du lyckas. Du miste sla lika
med eller lgre 4n virdet i din egenskap for att
lyckas. Om du slar noll (eller tio) ar det alltid
misslyckat, vad du dn skulle sld under, medan
ett 4r alltid lyckat oavsett ur svar det var.

Kunskap
Roérelse
Trolldom
Uppticka
Rustning
Liv

Vad spelfiguren heter
Lite kort beskrivande text om spelfiguren.

Specialférmagor Vilka specialformagor spelfiguren
har och hur de fungerar.
Utrustning: Vilka foremal spelfiguren har.

4

4  Hur duktig spelfiguren
4 ar i spelet bestims av sif-
4  frorna efter varje egens-
4 kap.

4
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Sam

Du spenderar dagarna med att valla far pa dngarna
och i bergen. Du 4r van vid att sova ute, dven i déligt
vider och du ir ganska oridd av dig.

Kunskap 3
Rorelse 4
Trolldom 1
Uppticka 6
Rustning 0
Liv 4

Specialformagor: Listig: Far sld tva tirningar vid
Kunskap och vilja den som visar bést for att luras.
Overlevnad: Far sl tva tirningar (Kunskap) for att
hitta mat i naturen.

Utrustning: Stav (ett liv i skada), nil och trad.

GGAE

Bobard

Du upptrider tillsammans med din pappa som ir
musikant. Ni bor 6verallt och ingenstans, och van-
drar ofta omkring i trakten f6r att upptrida, si du har
ganska god lokalkinnedom.

Kunskap 3
Rorelse 3
Trolldom 2
Uppticka 6
Rustning 0
Liv 4

Specialférmagor: Lugn: Drabbas inte av sl tvé tirn-
ingar, vilj den simsta nir det géller Kunskap.
Kattfot: Landar alltid pa fotter ndr han ramlar.
Utrustning: Flojt, penningpung (17 koppar, 4 silver).

GGGE

Lovisa

Du jobbar hos byns smed, dérfor har du starka armar.
Du ir van vid tungt arbete och att svinga hammaren
mot stidet. Du 4r kinner manga i trakten dd smeden
du arbetar f6r dr vil ansedd och far mycket arbete.

Kunskap 3
Roérelse 6
Trolldom 1
Uppticka 4
Rustning 0
Liv 4

Specialformagor: Stark: Ger tva liv i skada vid strid.
Klattra: Far sld tvé tirningar och vilja den bista for att
klittra (Rorelse).

Utrustning: Hammare, sick med klidder och rep,

GGAE
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Mara

Du ir sheriffens dotter och lirde dig att fiktas och
rida i tidig alder. Du vill att allting ska vara rittvist,
dven om det 4r svart att veta vad rittvisa dr ibland...

Kunskap 3
Roérelse 6
Trolldom 1
Uppticka 4
Rustning 2
Liv 4

Specialformagor: Ryttare: sla tvd tirningar, vilj den
bista for att rida (Rorelse).

Fiktas: sla tvd tirningar och vilj den bista for ate fak-
tas (Rorelse).

Utrustning: Svird, ryggsick, kniv, fnoske och flinta.

Pax

Du ir larling hos byns trollkarl. Du har lirt dig nagra
trollformler redan, men mest har du fitt studera
trakiga saker som historia och geografi!

Kunskap 5
Rorelse 2
Trolldom 4
Uppticka 3
Rustning 0
Liv 4

Specialférmagor: Bildad: sli tva tirningar och vilj
den som visar bist nir det giller historia eller geografi
(Kunskap).

Utrustning: Trollstav (ett liv i skada, samt sld tva
tirningar nir du férsvarar dig mot trolldomsattacker
och vilja den tirning som visar bist), bors med dtta
silvermynt, pung med likande 6rter (liker tvd ska-
dor).

Fortrollningar: Gora helt: Lagar ett trasigt foremal.
Hela: Liker alla skador pd en person vid ett tillfille
per saga.

CICICIC I [ GIEERCICICIC

Forstena: Forstenar en person i 1T10 minuter. Pax
ir dock inte sd erfaren, s vid misslyckande sla 1T10:
1-2 Pax forstenar sig sjilv, 3-4 Pax forstenar en vin
som befinner sig i nirheten, 5 Pax forstenar sig sjilv
och en vin, 6-10 Inget hinder.

Konstruktion: Daniel Lehto

Illustrationer: Richard Svensson

Kartor: Daniel Lehto

Korrektur: Johan Karlsson, Daniel Lehto,
Jenny Lehto, Magnus Lehto.

Tack till: Julia Lehto, Anders och Tove Gillbring

Gilla oss girna pa Facebook!
Besok var hemsida: www.iventyrrollspel.se

Apemtgr




