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Lojligt enkelt: "Det dar kan till och med min lillasyrra klara"

Normalt: "Det hédr gor min farsa hur l4tt som helst"

'Det ddr gar ALDRIG!!!"
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Knytndvar de flesta former av improviserat vald
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Klubba +2 batonger, blydagg

Tréstav +4 den klassiska sexfots trastaven

Stor kniv +3 machete, rambokniv

Normalstort svéird +5 bredsvird, langsvard, katana, vérja, scimitar, huggare

Forbaskat stort sviard +8 tvahandssvird, no-dachi, claymore

Stor yxa +9 tveeggad yxa, dvirgayxa

Stort dingvapen +7 stridshammare, stridsslaga, stridsgissel
Palvapen +5 naginata, hillebard, partisan m.m.
Liten elak pilbéie +5 mongolisk béage, turkisk bage

Stor elak iilbéie +7 japansk langbage, alvisk bage

Stort armborst +8 tungt armborst

Léderharnesk +4 4

Léng brynjeskjorta +8 8

Kortkort brynjeskjorta +4 4
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En Stor Stark
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En Flaska Rott
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Enbart underkldder, baddrakt
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Munkképa
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Hoftskynke 1

Trasiga klader dela med tva
Vitlokstabellen. Vitlokstabellen ska anvindas nér dventyraren étit mer en ett kilo vitlok.
Aventyraren far dalig andedrikt

Aventyraren far sa mycket gaser i magen sa att ingen kan vistas inom en tirning meter

All vitlok gor att &ventyraren blir medvetslos i tva timmar



Trollkarlen vet inte vad han ska gora. Han ser forvirrad ut.

Trollkarlen kastar en Eldfinger och sitter eld pa ndrmaste brinnbara foremal.

Trollkarlen kastar en Mus.

Trollkarlen kastar en Eldboll.

10 Kallarméstaren tycker att alla besvérjelser upphor.

12 Trollkarlen skrattar elakt och kastar tva besvirjelser den hér rundan. Sla tva ganger pa tabellen och ignorera 12or.

Orcherna flyr i panik.

Orcherna omgrupperar hastigt ett rum bakét.

Orcherna ringer i alarmklockan.

Hilften av orcherna anfaller modigt. Ovriga tittar beundrande pa sina kamrater.

Orcherna gér barsérk. Strunta i kladpodng.

Orcherna fér en adrenalin- eller demonkick och anfaller tva gdnger den hér rundan. Det extra anfallet kommer sist.

11 Olen ir slut.
13 En av dventyrarna hittar en kackerlacka i sin mat/dryck.
15 En ur personalen spiller 61 pa en av dventyrarna.

21 En ur personalen borjar florta med en av dventyrarna.

23 Ett stort slagsmal bryter ut i vardshuset.

25 En annan gist flortar med en av dventyrarna.

31 Négra andra géster tafsar pa personalen.
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35 Aventyrarna ser att ett tirningsspel pagar i ett annat horn av virdshuset

41 En full minotaur kommer i pa virddshuset.

43 En armbrytartavling pagar i ett hom.

45 Naégra andra géster tanker sétt igang att supa ikapp.

51 En sprittig alv, med en rustning stor som en mindre bil, kommer in och pastar att han &r den béste kimpen i landet.

53 Det finns ingen annan mat &n grot.

55 En bard kommer in och sjunger sorgliga visor.

61 Ett gdng vanliga orcher pa plundringtdg kommer in for en fika.

63 Ett géng stratr6vare kommer in och ska rana gésterna.

65 En utblottad adelsman blir full och utmanar en av dventyrarna for en inbillad oforrit. Om Aventyraren vinner koper sig greven fri med
sitt (nedgangna och slitna, visar det sig), slott.



Vakttabell: Slé tva tirningar, girna av olika farg (rod och svart gar bra). Lat den r6da vara tiotal och den svarta ental. Lés av tabellen
11 Elden slocknar.

12 Aventyraren somnar.

13 Det regnar lite.

14 Nagot stort prasslar i buskarna, men det syns inget.

15 En uggla hoar i skogen.

16 En av dventyrarna drommer en mardrém och vaknar skrikande.

21 En fladdermus flyger ndra vakten och skraimmer skiten ur denne.

22 Ett vedtrd exploderar.

23 Nagot litet prasslar i buskarna, men det syns inget.

24 En bunt orcher har upptackt lagret och bestammer sig for att anfalla.

25 En somnig bjorn snubblar in i lagret och rakar trampa pa en dventyrare.
26 Nagra skogsalver har hittat ldgret och bestimmer sig for att skoja med &ventyrarna.
31 Vakten blir kissnodig, akut.

Det hors grat fran skogen. Om dventyrarna undersoker saken upptécker de ett barn (ork/minotaur/troll/négot annat stort) som &r vilse.

- Barnet ér i femarséldern.

33 En flock hungriga vargar smyger omkring lagret.

34 En tomte bestdmmer sig for att jéklas med dventyrarna.

35 En grupp rovare bestdimmer sig for att genomfora en férdelningspolitisk reform. De tinker med andra ord beftria dventyrarna fran deras
agodelar.

36 Aventyrarna har rikas sl liger pd en gammal begravningsplats. Nu vaknar Zombisarna till och kryper upp ur jorden. Det #r (antal
dventyrare x 1,5) stycken statistzombisar.

41 En varulv smyger fram och sitter sin kalla, fuktiga nos i nacken pa vakten, for att sedan gldfsande av skratt springa in i skogen igen.

42 En annan grupp dventyrare kommer fram till ldgret och undrar om de fér slé lager de med.

43 En handelskaravan passerar genom ligret.

44 Ett stort stim knott hittar lagret.

45 En vandrande bard kommer till ldgret, kanske spelar/sjunger han en vaggvisa.

46 Nagot mellanstort prasslar i buskarna, men det syns inget.

51 Inget speciell hiander.

52 Nagra vittar gor en filla langre fram pa végen.

53 En vandrande munk kommer till lagret, han har avlagt tystnadslofte. Han &r emellertid en hévert pa sharader.

54 Ett skogsra forsoker locka ut vakten i skogen, varfor kan man ju undra :)

55 Myror kryper ner hos en dventyrare, den som rakat ligga sig i myrstacken.
Ett sdndebud fran dventyrarnas favorithuvudfiende kommer till lagerplatsen for att lamna 6ver ett meddelande. Meddelandet &r nagot
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retsamt och icke informativt (Till exempel: "Ni kan inte ta mig!")

61 Ett resande cirkusséllskap kommer till ldgerplatsen. De vill virva nagon av dventyrarna.

62 En 16nnmérdare forsoker eliminera en av dventyrarna.

63 Ett gdng vérvare fran armén hittar lagret, de bestimmer sig for att (tvangs)vérva dventyrarna till armén.

64 Ett litet djur forirrar sig in i lagret, for att sedan snabbt fly.

65 Ett uppbad pa jakt efter en mordare kréver att fi genomsoka lagret.

66 En av dventyrarna liknar en 6kénd brottsling och nagon har tipsat lagens véktare.

Prislista

1 Pix (P) = 10 Spénn (s) = 100 Grus (g)

Hér ér en liten lista pa saker man kan kopa:

Kniv Ss Dolk 8s
Vedyxa 12s 5g Klubba 2s
Spade 7s 5g Spikklubba 3s
Ryggsick (20 liter) 2s Kortsvard 40s
Vattenskinn (20 liter) 2s 5g Tristav 10s
Klader (beroende pa sort) Is till 20s Kroksabel 65s
Vilsydda klader x2 Stridshammare 85s
Perfekta klader x10 Kortspjut 9s
Dyrkar 22s 5¢g Langspjut 30s
Anterhake 4s Bredsvird 100s
Rep (per 10 meter) 4s Langsvard 110s
Penna, bliack & pergament Is Morgonstjarna 150s
Spegel 55s Bastardsvard 250s
Instrument 19s till 100s Lans 65s
Ol en liter 4g Hillebard 190s
Mjad, en liter 6g Tvéahandssvérd 350s
Vin, en liter 3g Kortbage 40s
Fint vin, en liter 3s Langbage 70s
Mat lg Turkisk bage 100s
God mat Is Alvbage 150s
Helt vildsvin 2s 5g Latt armborst 130s
Overnattning i sovsal Is Tungt armborst 225s
Overnattning i dubbelrum 2s per person Arbalest 400s
Overnattning i enkelrum 1P Laderharnesk 60s
Stallplats 2¢g Fjéllpansar 150s
Ridhést 30P Lang brynjeskjorta 350s
Stridshast 70P Kort brynjeskjorta 250s
Kortkort brynjeskjorta 200s
Platrustning 510s



Allménna formler, Niva 1
Elementskydd (5)
Magikern kan ga klddd hur som helst i vilket vdder som helst utan att behdva frysa, svettas eller bli vat.
Eldformler, Niva 1
Eldfinger (5)

Magikern kan sitta eld pa ndgot som han ror vid med sitt finger. Det maste vara ett ndgotsandr brannbart
material.

Sprak (5)
Magikern kan skicka ut bla blixtar fran fingertopparna mot sitt offer. Blixtarna ger malet ett (1) Stryk.
Eldformler, Niva 2
Eldboll (10)
Den trollkunnige kan kasta en eldboll som ger tva (2) podng Stryk.
Ljus (10)

Trollkarlen kan fa nigot spetsigt, till exempel sin hand, att bli sjélvlysande med ett sken som motsvarar som en
fackla. Det lyser i sex timmar.

Ténda (10)

Trollkarlen kan tédnda en eld pa avstdnd. Han maste dock kunna se det som han vill sétta eld pa. Det méste ocksa
vara nagotsanir brannbart.

Eldformler, Niva 3
Forinta (15)

Trollkarlen kan fullstdndigt forinta ett foremal som han nuddar med sina bara hénder. Foremalet far inte vara
levande.

Vattenformler, Niva 1

Klunk (5)
Trollkarlen skapar en klunk vatten i valfritt karl.
Vattenformler, Niva 3

Is (10)

Magikern kan innesluta ett mal i is. Detta ger tre poéng Stryk och offret kan inte ta sig loss om han inte lyckas med ett slag for Vald med
svarighet Knepigt.

Liten Léka (15)

Magikern laker ett podng Ont fran malet, som nu mar mycket béttre.



NAGON SORTS BILD!
(FRAMSIDA).



Jordformler, Niva 1
Mus (5)
Trollkarlen kan frammana en mus i valfri naturlig firg ur vilken behéllare som helst, som till exempel en &rm, en ficka eller en hatt.
Jordformler, Niva 2
Kanin (10)
Den trollkunnige kan plocka fram en kanin i valfri naturlig firg ur vilken behallare som helst. Kaninen gér att dta.
Jordformler, Niva 3
Orm (15)
Trollkarlen kan plocka fram en giftig orm ur vilken behallare som helst. Ormen ger 3 Stryk om den lyckas bita ndgon.
Snar (15)

Trollkarlen kan fa ett snar att vixa upp pa nagon sekund och snérja in ett offer. Man behover hjélp utifran for att ta sig loss, eller lyckas med
ett slag for Vald med svarighet Knepigt.

Luftformler, Niva 1
Oppna (5)
Trollkarlen kan 6ppna vilken dorr, fonster eller 14da som han kan se, oavsett avstdnd. Det som ska Oppnas far inte vara last.
Sténg (5)
Trollkarlen kan stéinga vilken dorr, fonster eller 1dda som han kan se, oavsett avstdnd. Det som sténgs blir inte 1ast.
Luftformler, Niva 2
Lasa (10)
Magikern kan 1asa ett valfritt 14s.
Lésa upp (15)
Magikern kan l4sa upp ett valfritt las.
Sviva (10)
Trollkarlen kan fa sig att svdva. Han driver framat med maklig hastighet (lika fort som nidr man gar) och pa hogst tva meters hojd.
Luftformler, Niva 3
Lokal Viaderkontroll (10)
Magikern kan styra vidret inom en 20 meters radie. Han kan fa det precis hur han vill, oavsett hur védret &r i dvrigt.
Flyga (15)

Magikern kan fa sig att flyga upp till hundra meters hojd och lika snabbt som en hést galloperar.



