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Tre droppar drakblod

En saga for Aventyr av Daniel Lehto

sl

Duiirgakungen Knut ér svart sjuk och ligger for déden. Arver kronan gor hans
son, Prins Enok, som vill starta ett krig mellan dvirgar och méinniskor. For att
ombkullkasta hans planer, och ridda den sjuke kungen, maste spelfigurerna ge sig
ut pa ett farligt uppdrag dir hela rikets framtid stir pa spel...

Plats: Snotoppsbergen, Johanna-
borg, Ruinstaden (se webbresursen
Masona)

Mal: Hitta bot for dvirgakungen
(tre droppar drakblod).

Personer: Dvirgakungen Knut,
Spejaren Tryggve, Borgmistare Jo-
ran, draken Gammeltand.

Beloning: En bel6ning var.
Handling:

"Det Gr en varm och sen kvill tidigr
pé sommaren, och ni sitter nere vid
Johannailvs brusande vatten, di ni
ser en kort men kraftig gestalt komma
ridande pé en liten muldsna. Han fol-
jer strandkanten, och ndir han ser er
sitter han fart. Snart Gr han framme.
Han dr ndstan en meter /dng, med ett
langt svart skigg och bruna liderkli-
der. Han hoppar ned frin muldisnan,

och torkar bort svetten ur pannan.

- Hej, siger han flisande, jag beho-
ver fi prata med ... er ledare. Der dr
brittom!”

Om spelfigurerna undrar vad som
star pa, kan dvirgen beritta foljan-

de:

* Han heter Tryggve, och ir en spe-
jare i dvirgakungen Knuts armé.

* Dvirgakungen Knut vill inte ha
krig med minniskorna. Men prins
Enok vill det. Nu dr Knut svart sjuk
i drakfeber, och om han dér kom-
mer Enok att fi makten. Isafall blir
det krig, for han vill att minniskor-
na ska limna bergen.

* Dvirgakungen kan bara riddas
av nagra droppar drakblod. (Om
spelfigurerna lyckas med ett slag for
Kunskap s kdnner de till att det gir
rykten om att det finns en drake i



ruinstaden (se kartan 6ver Maso-

na)).

* Tryggve foljer girna med dem pa
uppdraget.

Spelfigurerna kan antingen ge sig
av omedelbart, eller férst prata med
borgmistaren i Johannaborg, Joran.
Joran vill naturligtvis inte heller ha
krig, si det 4r klart att de maste for-
soka ridda dvirgakungen. Joran ger

uppdraget till spelfigurerna.

Om spelfigurerna vill handla innan
de ger sig av, sa finns det en utmairke
handelsbod. Ni kan anvinda ut-
rustningskorten som finns att ladda
hem pa Aventyrs hemsida, eller bara
titta i kapitlet om utrustning i regel-

hiftet.

Resan till ruinstaden tar ca en dag.
Terringen ar besvirlig, det gir inga
vigar dit utan det ir till att vandra/
rida genom vildmarken med snariga
tornbuskar och knotiga, forvridna
trid. Redan nir spelfigurerna ser ru-
instaden pa avstind, kan de kinna
hur kalla karar 16per lings ryggen.
Vid slag pa Kunskap, kan spelarna
ha bitar av f6ljande kinnedom/ryk-
ten:

* Det bor en bergsdrake i staden
(sant).

* Stadsmurarna ir omgivna av hog-
vixta tornbuskar (sant).

e Staden ir Overgiven sedan flera
hundra ar pid grund av spokerier

(falske).

* Staden 6vergavs efter det senaste
kriget mellan minniskor och dvir-
gar for mer dn 100 ér sedan (sant).

* Det bor en hixa dir, som styr alla
monster i staden (falskt).

¢ Det bor vittar i staden (sant).

* Staden vaktas av farliga demoner

(falskt).

Tryggve foljer gidrna med spelfigu-
rerna, men haller sig helst i bak-
grunden. Han siger att en del av
de andra dvirgarna inte skulle bli sa
glada om de fick veta att han hjilper
dem att ridda kung Knut.

Framme vid staden maste spelfigu-
rerna ta sig forbi ett tjockt och kraf-
tig sndr tornbuskar. De kan hugga
sig igenom (Mandéver), eller brinna
buskarna. Det gir ocksa att forsoka
krypa/klittra igenom, men de riske-
rar da att gora sig illa pa alla t6rn-

taggar.
Vil genom térnbuskarna maste

spelfigurerna ta sig 6ver stadsmu-
rarna. De kan klittra (Manéver) el-



Handelsetabell
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Hindelse

Storm. Det tar dubbelt sa ling tid att ta sig fram. Sikten ar
dilig. Spelfigurerna blir bléta och kalla. Det blir svart att gora
upp eld. Alla slag pa Uppticka, sld tva tdrningar och vilj den
simsta.

En fiskare har ramlat i floden d& hans bat kantrat. De ser hur
han haller pa att drunkna. Hjilper spelfigurerna honom ser de
att det dr en sjdorm som slagit baten dver inda och nu forsoker
dta upp den stackars fiskaren.

En liten trupp dvirgar uppticker spelfigurerna och férsoker
hindra deras framfart. Truppen ir utskickad av prins Enok for
att halla kolla pa vilka som rér sig i bergen. Spelfigurerna kan
antingen 6vertala dem (Uppticka) for att fa passera, eller strida
(Manover).

SIa tvé ginger.




Husen i ruinstaden ir till storsta delen i ruiner i den norra delen. I den s6dra

delen av staden har husen klarat sig bittre. De kullerstenslagda gatorna ir
spruckna och ojimna. Det vixer gris, buskar och rankor éverallt. Aven en-
staka trid har slagit rot innafér murarna.

Det stora huset rakt nedanfor slottet ar ett 6delagt bonehus. Bonetornet ir
delvis raserat. I bonehuset bor en grupp vittar som far hallas for draken si
linge de inte stor honom.

I Gvrigt dr staden liskig och om ndgon av spelfigurerna klarar ett Troll-
domskast sa kinner de att en férbannelse vilar ver platsen.
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ler leta efter nidgon hemlig inging
(Uppticka). De kan ocksa anvinda
Kunskap for att lista ut var det ar
troligast att det gar att ta sig in (det
kanske finns en vattentunnel eller
liknande). Kanske de uppticker att
vindbryggan ruttnat sénder si att
det bara 4r att ga in.

Draken bor i tronsalen i det gam-
la slottet, mitt i staden. Draken ir
gammal och trétt och tycker mest
att det ir skont att fi vara ifred.

Motestabell i staden (Se Monster)
3T10 Mote

3-5 Vampyr

6-8 Varulvy

9-11 Jattespindel
12-14 Minimoner
15-17 Cyklop
18-20 Stenmonster
21-23 Spoke

24-26 Demon
27-28 Basilisk
29-30 Rock

Nir spelfigurerna kommer fram till
slottet mitt i staden, hor de redan
utanfor hur draken ligger och snar-

kar. Men hur ska de fa drakblodet?

De kan prova smyga in (Manover),

men utan magiska vapen ir det svart
att skada draken for att fa tre blods-
droppar. De kan forsoka prata med
draken (Kunskap) och be den om
hjilp, men hur ska de fi draken att
lyssna? De kan ocksa forsoka lura

draken (Uppticka).

Draken dr inte si pigg pa att bli
stord i sin somn och ser girna att
spelfigurerna kommer ivig s snart
som mojligt. Helst vill draken inte
limna tre blodsdroppar till dem,
for den bryr sig inte om dvirgars
och minniskors affirer, som den si-
ger. Didremot — om det gar upp for
draken att det riskerar att bryta ut
krig — sa vill draken mer 4n girna
hjilpa till. Vid ett krig skulle den bli

mycket stord i sin somn!

Draken har ofta nisblod, den ir
mycket, mycket gammal och har
blast alldeles for mycket eld i sina
dagar, s for att fa lite blod tar dra-
ken helt enkelt och snyter sig i en
stor filt, varpd det droppar nisblod.

Med de tre dropparna drakblod i en
liten plunta kan spelfigurerna nu ge
sig av till dvirgriket i Snotoppsber-
gen for att ridda dvirgkungen.

Antingen kan spelfigurerna ge blodet
till dvirgspejaren Tryggve, eller ock-
sa foljer de honom till dvirgkungen.
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Dvirgarna vill dock inte slippa in
nagra som inte dr dvirgar i sitt rike
(om de inte kommer som fingar, for-
stas). Tryggve kan eventuellt hjilpa
spelfigurerna in genom nagon hemlig
gang. Sedan far de smyga runt i sma
gangar och skrymslen for att undvika
upptickt. Skulle de bli upptickra tas
de tillfainga och blir sedan démda av
prins Enok. Férmodligen hamnar de
dd i etr dvirgfingelse, vilket kan bli
en liten saga i sin tur — hur de flyr
dirifran.

Klarar de sig utan att bli upptickta,
nar de till sist kungens kammare.
Den ir vaktad av tvd dvirgsoldater.
Soldaterna maAste 6vertalas, luras
bort eller besegras for att spelfigu-
rerna ska kunna ta sig forbi. Lyckas
det kan de gi in i kammaren.

“Inne i den lilla kammaren finns en
liten sing, pad vilken en gammal, for-
krympt dviirgkung ligger med en krona
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pa sned. Kungen svettas och mumlar
osammanhingande. Skigger dr gritt
och stripigt. Dvdrgakungens ansikte ir
askgratt, och dgonen stirrar tomt utan
att kunna se framfor sig. Han verkar
inte hora att ni kommer in.”

Nir spelfigurerna gett honom de
tre dropparna drakblod (som ska
drickas), si piggnar han genast pi
sig. Han sitter sig upp i singen (om
Tryggve fortfarande dr med spelfi-
gurerna, si ler kungen igenkinnan-
de mot dvirgspejaren). Han tackar
spelfigurerna s mycket och siger att
sd linge han lever, ska mianniskorna
inte vara oroliga. Faktiskt skulle han
vilja triffa drottningen for att sluta
ett fredsavtal med henne och inleda
samarbete istillet for fiendeskap.
Han férklarar att spelfigurerna alltid
kommer att vara hans vinner, sa om
de nagon ging behdver hjilp med



nagot, dr de vilkomna till honom sa
ska han se vad han kan gora.

Avslutning

Spelfigurerna har lyckats med sitt
uppdrag och fir var sin beloning,
dessutom har de vunnit en ny vin i
dvirgakungen.

Trygguve

Manéver 5 Kunskap 4
Trolldom 1 Uppticka 4
Rustning 4 Liv 4
Art Dvirg

Sysselsittning Spejare
Specialformagor

Dvirg: Se regelboken.
Spejare: Gar ej vilse i vildmar-

ken.

Gammeltand

Manéver 7 Kunskap 7
Trolldom 3 Uppticka 6

Rustning 7  Liv 9
Art Drake

Sysselsittning Pensionerad
Specialformagor

Drake: Se Monster.
Gammeltands sirdrag:

* Bléder nisblod varje giang
han blaser eld.

* Borjar grata nir man pratar
om gamla tider och hur alla
var ridda for honom en ging
for linge sedan.

* Envis och glomsk. Kan
komma av sig mitt i ett sam-
tal och bérja om pa samtalet,
utan minne av att de har pra-
tat tidigare.

Knut

Manéver 4 Kunskap 7
Trolldom 2 Uppticka 3
Rustning 0 Liv 4
Art Dvirg

Sysselsittning Kung
Specialformagor

Dvirg: Se regelboken.
Kunglig: Sla tre tirningar och
viljer den bista nir han fors6-
ker bestimma dver undersétar.

Joran

Manéver 5 Kunskap 4
Trolldom 1 Uppticka 4
Rustning 4 Liv 4
Art Minniska
Sysselsittning Borgmiistare
Specialférmagor
Minniska: Se regelboken.

Borgmiistare:




