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2006 Kom den forsta versionen av Saga —
Rollspel i legendarisk medeltid. Det var ett
rollspel jag redan hade borjat skriva i borjan
av 90-talet. Reglerna hade till exempel hun-
nits skrivas om totalt redan tre ginger innan
det var dags f6r publicering. Men spelvirlden,
Arcaria, hade hela tiden varit densamma.
Totalt trycktes 600 bocker som har varit
slutsélda i sedan 2010.

Nu dr det dags for ndsta version av Saga.
Den innehaller hela den gamla versionen
(med nigra sméfel korrigerade), och mer
kampanjmaterial. Vi har markt att culture
gaming dr populirt bland Saga-spelare, sa
darfor har vi fokuserat pa det. Mycket av
extramatrialet kommer frin Anders Bohlin,

Saga2ed. Mer avalit!
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som skriver den populidra bloggen Nor Ban-

nog. En del av det andra materialet har tidi-
gare funnits i Fenix. Allt har anpassats for att
passaiden nyaboken. Den innehaller dess-
utom en del nya illustrationer av Alexander
Béigenholm (forfattare till nydversittningen
av Den poetiska Eddan) och Per Folmer, som
dven gjort den nya omslagsbilden.

Man kommer kunna férbestilla Saga
via en crowdfunding. Grundversionen blir
med mjukpédrm, men néar vi hégre mal blir
det bade en inbunden bok och tvafirg. Vi ser
fram emot att kunna sldppa ett av Sveriges
bista rollspel igen. Enkelt att spela, och med
enrik spelvirld, lik var egen pa 1100-talet.
Vilkommen till Albion och Arcaria.
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med oxblods-
rustningen 3.2

Tvd scenarion till Fantasy! — Old School Gaming av Andreas Lundmark

DEL 1
Scenariots borjan

Rollpersonerna (RP) befinner sig i Morcar
nir de kontaktas av Kirin Skuggmantel som
berittar att nagon foregaende natt brutit sig
inihennes hem & stulit en karta som hon
nyligen hittat i en gammal ruin bland bergen.
Hon ir 6vertygad om att en man vid namn
Kroll - en langfingrad typ som setts i Morcar
de senaste dagarna - ligger bakom st6lden.
Om RP kan fora tillbaka kartan till henne i
oskadat skick ar Kirin villig att betala dem
150 sm.

I tjuvarnas spar

Till att borja med bor RP fraga sig fram i
Morcar & kan da av t.ex. [6jtnant Tiropi i
stadsvakten fa reda pa att Kroll limnade sta-
den féregiende formiddag i sillskap med tva
man. De tre red osterut. RP bor aven fi viss
information om Krolls kumpaner, sa som att
den ene var endgd & den andre skallig.
Hairnidst bor RP sitta fart efter Kroll & hans

kumpaner. Till en bérjan dr 6stra landsvigen
fran Morcar stenlagd, timligen rak & ganska
tatt trafikerad for att lingre fram férgrenasi
allt smalare & krokigare grusvigar och stigar.
Langst vigen bor RP kunna hitta ratt med
hjalp av tips fran andra resenirer eller exem-
pelvis ndgon bonde som brukar silja proviant
till forbipasserande. Krolls ovanliga utseende
ar hir till RP:s fordel.

Viardshuset Sju Braxar

Efter omkring tva dagar bér RP sé anldnda
till en ganska stor by vid namn Worn dir
virdshuset Sju Braxar, belaget vid torget
ibyns centrum, utgor en naturlig anhalt.
Virdshuset dr stort & sjuder av liv da manga
lycksokare letat sig hit sedan det borjat cir-
kulera rykten om forekomsten av guld i den
nirbeldgna dlven. Bland virdshusets gister
finns dven Krolls tva kumpaner, Falandrax &
Brynder, som férdrar att tillbringa tiden dér
istallet for i Krolls dystra tillhall.
Virdshusets bottenvaning inrymmer ett
skiankrum i tva sektioner med en bardisk i
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ena dnden och en enorm eldstad dar det spra-
kar en virmande brasa i den andra. I ett horn
star ocksa tvd musikanter och spelar glada
melodier. Intill skinkrummet finns kék och
forrad och pé 6vervaningen finns tva sovsalar
samt fyra sovrum varav ett ir vardshusvir-
dinnan Zarkanias. Ovrig personal ir tre
servitriser och en dorrvakt. Vid virdshuset
finns dven ett hyrstall som drivs av Zarkanias
bror Dirm.

Vad som hinder pé virdshuset beror
naturligtvis helt & héllet pa hur RP agerar.
De bor dock fa reda pé att Kroll begett sig till
Jerns klippa, en gammal fistning pa andra
sidan Wornsjon. Ett sitt att fi fram denna
information ér naturligtvis att pressa Brynder
& Falandrax, ett annat att prata med Zarkania
som kinner till att en vithyad, foga sympatisk
man bosatt sig pa Jerns klippa som for 6vrigt
ar dopt efter den dventyrare som lat uppfora
byggnaden & bosatte sig didr nir han drog
sig tillbaka pa &lderns host. Detta var dock
otaliga ar sedan.

Forkortningar: ST = strid, SK = skada,
KP = kroppspodng, MF = magiskt foérsvar,
R = rustning, M = mana, SF = specialférmaga

Brynder

Klafingrig tjuv. Lang, mager, dldre man med
flint, insjunkna kinder & vattniga, bla 6gon.
Gar klidd i lappade, gra klider. Extremt tyst-
laten men skrockar ofta for sig sjilv.

ST 8, SK1T+2 (kortsvard & pilbage), KP 13, MF 3,
SF: akrobatik s, fingerfardighet 7, smyga 6,
uppticka 6, Ovrigt: koger med 20 pilar, 12 sm

Falandrax

Skrupelfritt hyrsvard. Satt ung man med
morkt, halvlangt hir & en lapp 6ver vinster
6ga. En temperamentsfull, hogljudd skréivla-
re. Garkladd i ringbrynja & svart tabard.

ST 10, SK1T+3/1T+2 (enhandsyxa & latt armborst),
KP 15, MF 2, R 2, SF: nerver av stal 5, rida 6, Ovrigt:
mellanstor skold, koger med 20 lod, 18 sm

Jerns klippa

Snabbaste sittet att ta sig till Jerns klippa ar
att ordna fram en bat & ro 6ver sjon men RP
kan ocksa rida eller ga runt sjon. Forr eller
senare bor de sd anlinda till fistningen, en
stenbyggnad pa en ca 30 m hég klipphylla
som skjuter ut fran ett brant berg precis intill
sjon. Fran vattenbrynet ringlar en stig upp till
klipphyllan vilken dr omkring 50 meter bred
& 20 meter djup med byggnaden belidgen in
mot bergviggen.

Sjilva byggnaden star pa en meterhog
stensockel och en bred trappa leder upp till
den kraftiga porten. Det dr en robust enva-
ningsbyggnad med ett torn pa ostra kortsi-
dan. Huvudbyggnaden har skottgluggar pa
framsidan medan tornet har skottgluggar at
alla hall utom bakat. Invindigt 4r byggnaden
dyster med gammal inredning, mestadels
kala viggar samt spindelviv & damm néstan
6verallt. I samtliga eldstader brinner dock
rediga brasor.

1. Hall. Porten ar last men laset ar rostigt
och kan ga att dyrka upp (SG3) eller hugga
sonder (1SKP). Om spelledaren si 6nskar
kan porten bevakas av t.ex. en eller ett par
Jarnknektar, alternativt kan det finnas nagon

slags filla i hallen.

2. Foérsvarsrum. Har & var star tomma
vapenstall. I 6stra korridorens golv finns en
vil dold 16nngang (SGS) som leder ut. En
fackelhallare fungerar som spirr.

3. Korridor. Trasiga draperier hinger lingst
vaggarna.

4. Matsal. I rummets mitt star ett stabilt
langbord samt tva biankar.
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5. Kok. Hir finns eldstad, arbetsbank samt
hyllor fyllda med koksredskap & enstaka

matvaror.

6. Personalens sovrum. Moblerade med
vaningssangar, skap & tva pallar. Skdpen ar
tomma & singarnas madrasser behover ny
halm.

7. Dass. En unken doft fyller utrymmet.

8. Krolls arbetsrum. Hir finns arbetsbink,
eldstad, tva fatoljer samt tva skap fyllda med
diverse skrifter pa obskyra sprak, flaskor
m.m. Kirins karta ligger pa arbetsbanken. I
detta rum tillbringar Kroll det mesta av sin
tid.

9. Krolls sovrum. Férutom en eldstad finns
hér dven ett kladskap, en kista & en stor sing.
Kistan innehaller guld- & silverféremal virda
150 sm.
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10. Torn, markplan. Detta rum dr tomt.

11. Torn, killare. Bakom en last dorr doljer
sig ett rum med ett stort pentagram pa golvet.
Aven detta las kan g4 att dyrka upp (SGS)
eller hugga sénder (25SKP).

12. Torn, vaning 1 & 2. Bada rummen ir
tomma. Fran vining 2 kan man fortsitta upp
pa taket som omges av en mur med krenele-
ring. Dér finns dven en stor kikare uppstilld
pa ett stativ.

Uppl6sning

RP kan gi tillviga pa flera olika sitt for att ta
karta fran Kroll — allt fran ett frontalanfall

till att smyga in & plocka ét sig kartan nir
Kroll vinder ryggen till. Vid strid kommer
Krolliforsta hand att anvinda eldmagi. Ett av
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hans favorittrick ar att frammana 2T irrbloss
(SG4) och lata dessa angripa motstandarna.

Om han blir hart ansatt kommer Kroll att
forsoker fly, exempelvis genom att teleportera
sig fran platsen med hjilp av pentagrammet
itornets killare. Lyckas han med detta kan
han sedan med férdel anvindas som en
dterkommande motstindare t.ex. i samband
med att RP anlitas f6r fler uppdrag av Kirin
Skuggmantel.

Lyckas RP aterta kartan kan de atervinda
till Morcar & inkassera beléningen. Natur-
ligtvis kan de dven vilja att sjilva forsoka tyda
och folja kartan men det dr ett annat dventyr.

Kroll

Makttérstande magiker. Medellang, senig
man pd omkring 40 4r med ett utseende som
priglas helt av att han 4r en albino. Gar kladd
i en oxblodsfirgad liderrustning med ut-
smyckningar i koppar. Listig & svekfull. Ger
ett rastlost intryck & pratar med hes rost.

Fysik 3, motorik 2, intelligens 4, ndrvaro 5, ST 13,
SK 1T+3 (langsvérd), KP 13, R 1, M 12, SF: astrologi 6,
hota 7, magi (eld) 8, runskrift 6

Genom ett ritual som kréver blodet fran en
hel, nyslaktad oxe har Krolls rustning fatt 15
TKP som drasi férsta hand i strid. Rustning-
en aterfar TKP genom att smérjas med farskt

oxblod.

Irrbloss

Sm4, semiintelligenta eldvarelser. Framma-
nas ur en lagereld eller dylikt och lyder den
som kastade besvirjelsen (SG4).

ST 4, SK1T+1, KP 3, MF 5, SF: flyga, snabbhet (ger

+2T till férsvar)

DEL 2. Aterkomsten

Inledning

Foljande bygger pa att rollpersonerna tidi-
gare spelat ettbladsscenariot Mannen med
oxblodsrustningen, att antagonisten Kroll da
kom undan med livet i behall samt att rollper-
sonerna aterlimnade den stulna kartan till
Kirin Skuggmantel.

Rollpersonerna har tillbringat nagra han-
delselésa dagar i Morcar och denna dag ser
inte ut att bli battre. For att forsoka bryta tris-
tessen har gruppen, eller &tminstone ndgon
av dem, begett sig till marknadsplatsen for att
om majligt géra nagra fynd bland stinden.
Dirivimlet ser rollpersonerna sd plotsligt en
bekant figur, nimligen den vithyade magi-
kern Kroll i sin oxblodsfirgade rustning.
Aven om rollpersonerna ir himndlystna bér
de hejda sig. Situationen inbjuder nimligen
inte till konfrontation. Rollpersonerna kan
daremot forsoka folja efter Kroll men tappar
da bort honom i folkmassorna. Dock kan
de ligga marke till att han rort sig visterut,
dar de omraden som kallas Asphdjden och
Gamla staden ligger.

Ett uppdrag

Med tanke pa omstindigheterna kring sitt
forra mote med Kroll bor rollpersonerna
efter hindelsen pa marknadsplatsen kontakta
Kirin Skuggmantel och varna henne for att
albinon ar tillbaka i Morcar. Kirin kommer
da att erbjuda rollpersonerna 200 sm for att
hitta och oskadliggéra Kroll.

Om rollpersonerna inte kontaktar Kirin
kan spelledaren istallet lita Kirin kontakta
dem. Hon har da pa ett eller annat vis fatt
reda pa att Kroll 4r tillbaka i staden och ger
rollpersonerna samma uppdrag som ovan.

Négon nirmare information om vad
Kroll har i gérningen eller var i Morcar han



Privateers! ar ett samarbets-/golo-/lag -bradspel
med sjoroveri och aventpr pa de karibiska haven.

MylingSpel har under nagra érs tid arbetat med
ett stort aventyrsbradspel, kort och gott kallat Pri-
vateers!. Det kan narmast liknas vid en blandning
mellan Arkham Horror och Pirates of the Carib-
bean och utspelas i samma vérld som En Garde!
II1, Pirater! och Skuggornas mastare.

I Privateers! tar du tar pa dig rollen som kapare
for en maktig kolonialmakt.

Vinner gor du genom plundring, skovling, over-
tagande av skepp, handel och dventyrande. Varje
spelare har en kapten. Kaptenen har i sin tur ett
skepp, allierade, utrustning och besittning. Skeppet
kan alltid uppgraderas, bytas ut eller sinkas och
besittningen dndras i takt med att mannar forloras
och nya rekryteras.

Samtidigt omringas du av faror, pirater, havs-
monster, demoniska krafter, forbannelser, atlan-
tiska ruiner och fientliga krigsskepp.

Spelet kan spelas i lag eller tillsammans mot
spelet och stodjer en till sex spelare. En spelomgéng
tar drygt tvd timmar. Beroende pa hur spelets mal
och podngskalor stills in kan detta dock dndras
fran en till ett flertal timmar. Ytterligare variationer
forekommer da ingen spelomgang 4r den andra lik.

Speloversikt

» Mojligheten att spela ensam, i lag eller tillsam-
mans mot spelet gor att spelet kan tilltala flera
olika typer av spelare.

» Ett spel som skalas automatiskt efter mangden
spelare.

» Spédnnande spelmekanik, skapad for att enga-
gera spelare och gora det mojligt att vinna med
hjalp av en rad olika strategier.

» Dynamiska sjoslagsregler som styrs dels av
stridskort och dels av tdrningar i kombina-
tion med skeppens olika virden. Detta system
motverkar problemet med de repetitiva strider

som annars dr sa vanligt i manga andra spel,
och ger samtidigt extra spanning.

» Kartbrickor som laggs i olika kombinationer
ger ordkneliga spelplansutseenden. Utforska
en ny del av Karibien varje spelomgang.

» Moduldra regler och komponenter medger odnd-
liga expansions- och modifikationsméjligheter,
bade av oss och av hobbyister.

» Extremt omspelningsvarde dir varje spelom-
gang ar unik.

Spelets innehall

» Rikt illustrerat regelhifte med speltermsrefe-
rens och ett langt spelexempel.

»  Drygt 500 kort for allt fran dgodelar och reliker
till besattning, speciella hidndelser, slutbossar
och stridshandelser.

» Drygt 350 spelbrickor som symboliserar
allt fran kolonier, fiendeskepp och enorma
monster till skador och strategiinstéllningar.

» Tillrackligt manga dubbelsidiga kartbrickor for
att ge fler spelplanskombination 4n vad nagon
nagonsin kommer att behova.

» 12 Sexsidiga tdrningar, ett podngbrade och ett
par regelreferensblad.

» 12 detaljerade skeppsminiatyrer i skala 1:2400.
Sex av dessa dr vanliga skepp till for att anvéin-
das av spelarna som spelfigurer. De 6vriga sym-
boliserar minibossar som spokskepp, tunga
flaggskepp och monster.

» Minst tio dubbelsidiga kaptenskort med por-
tratt, bakgrund och specialférmagor. Varje
kapten finns bade som kvinnlig och manlig
variant, en pa varje sida av kortet.

Hialp oss ge ut gpelet!
Vi pa MylingSpel har arbetat sedan 2011 for att fa
spelet balanserat och helt enkelt perfekt. Nu dr det



s& pass finslipat att det dr dags att ge ut spelet. For
detta behover vi dock ett visst matt av hjilp. Det
kostar trots allt runt en halv miljon kronor att bara
producera och tillverka ett spel av denna storlek.

For att forenkla for bade kunder och oss pa
MylingSpel anvinder vi oss av finansieringstjans-
ten Kickstarter. Ddr kan du och dina vanner ge en
summa pengar och fa spelet som tack. Nas maélet
dras pengarna och vi gor spelet. Nas det inte forlorar
duinget pa det, mer én att spelet aldrig kommer ut.

Eftersom vi behover all hjélp vi kan fi med
att sprida ordet ber vi dig ocksa om att tala med
andra om det. Ta gdrna ocksa hem vér informa-
tionsfolder och bokmark relevanta linkar. Det
skulle uppskattas enormt.

Yarfor?

» Chansen &r 6verhidngande att du kommer att
dlska spelet om du ér en fan av co-op-spelen
fran Flying Frog Production och Fantasy Flight
Games.

» Du har majlighet att skaffa ett par speciella
Kickstarter-boosters samt tjana ett antal pro-
mokort pd att hjdlpa oss om du finansierar
spelet.

» Spelet ér billigare for dig genom Kickstarter.

» Du far chansen att hjilpa oss forma spelet,
komponenterna och expansioner er. Lases
bonusmalen upp blir spelets komponenter
fler och av hégre kvalitet.

» Vibehdover din support for att spelet ska komma
ut. Misslyckas kampanjen finns risken att det
aldrig slapps.

»  Spelets regelbok kommer att innehélla en lista
med namn pa de tusen forsta finansidrerna.

» Du hjélper Tina, en sjukpensionerad rorelse-
hindrad konstndr, att géra ndgot vettigare 4n
att bara sitta och titta pa film.

Rickstarter for Privateers!

Vihar nu hittat en partner som gor det mojligt for
oss att kora Kickstarterkampanjen i dollar. Part-
nern ifrdga dr Gamerati. Att det har tagit sddan
tid att hitta en partner har gjort att allt har blivit
forsenat ndgot. Fordelen ér att vi dirmed har ftt
mer tid att bittre forbereda spelet och Kickstar-
terkampanjen. Med vér partners hjilp kommer
kampanjen att koras till hosten, troligen augusti
eller september. Mer information kommer snart
pa: http://privateers.mylingspel.se

Lankar

Privateers-sidan: privateers.mylingspel.se
Forum: www.mylingspel.se/forum

Facebook: www.facebook.com/mylinggames
Twitter: @MylingGames

Privateers p4 BGG: boardgamegeek.com
E-post: info@mylingspel.se
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befinner sig kan Kirin inte bistd med. Hon
gissar dock att det dr henne, eller rittare sagt
nagon av de ménga artefakter hon har i sitt
hem, som Kroll ir ute efter. Som av en hin-
delse ligger Kirins hus ocksé just i utkanten
av Asphojden, mot Gamla staden till.

Efterforskningar

Isitt sokande efter Kroll bor rollpersoner-
na ha nytta av sunt fornuft och eventuella
kontakter liksom firdigheter som Bluff,
Hota, Overtala och Undre virlden. Méjliga
informationskillor dr bl.a. den avslappnade
16jtnant Tiropi hos stadsvakten, den strive
bibliotekarien Pudas, den charmiga servi-
trisen Fiona, den nyfikne bartendern Eidolf
samt den uppkiftige gatpojken Sammy.

Vad rollpersonerna kan fa fram ar att
Kroll variti Morcar i fyra dagar. De tva férsta
nitterna bodde han pé virdshuset Bolstret
och Bigaren nirs Brunnstorget. Forsta dagen
i staden besokte han biblioteket och visade
da ett sarskilt intresse for vissa gamla kartor
6ver staden. Andra dagen besokte Kroll
vardshuset Skallerormen i Gamla staden dér
han lejde tva hantlangare, nirmare bestimt
tva smabrottslingar vid namn Skiggige Farim
och Hendel Handfast. Bade Kroll och hans
hantlangare har sedan setts vid ett gammalt
ruckel till hus pa Grisfotsgatan i Gamla
staden. Huset, som statt 6de en tid eftersom
taket ar daligt, 4gs av gamle herr Rimbrodd
som hyrt ut det till Krolli en vecka fér S sm
betalda i forskott.

Krolls hus

Forr eller senare bor rollpersonerna ledas

till Grisfotsgatan dar det star ett nedganget
tvavaningshus i sten. Bade husets huvudin-
géng som vetter mot gatan och koksingangen
pé husets baksida ar lasta. Vissa fonster ar
igenspikade och for de 6vriga hanger gardi-
ner som hindrar insyn. Huset ser i 6vrigt helt

Gvergivet ut och ingen 6ppnar om rollperso-
nerna knackar pa.

Om rollpersonerna tar sig in i huset ser
de odiskade husgerad, biddar och annat som
tyder pa att en handfull personer bott hér. I
Gvrigt dr husets tvd vaningar ostidade och
sparsamt moblerade. Pa vinden, dir det ligger
diverse gammal brate, och 6vervaningen syns
ocksa tydliga fuktskador till f6ljd av husets
trasiga tak.

Huset har dven en killare som liksom
6vriga utrymmen dr mérk och ostidad med
unken luft. I ett av killarrummen finns nagra
hogar med jord och sten. Om rollpersoner-
na ser sig om ytterligare kan de dven hitta
en Oppning i golvet. Fran taket hinger en
repstege ner i 6ppningen som leder nerien
tamligen trang tunnel fylld med grumligt
vatten som nar en normallang person knappt
till midjan.

Tunnlarna

Tunneln under Krolls hus mynnar strax till
vinster om stegen ut i en rymligare tunnel
som i enariktningen (norrut) slutar efter ca
60 mien hog med sten. I den andra riktning-
en (soderut) fortsitter den rymligare tunneln
avsevirt lingre. Omkring sig kan rollperso-
nerna hora pipandet och tassandet av rattor.
Ett eller annat plaskande, mer eller mindre
avlagset och mer eller mindre kraftigt, kan
ocksé uppfattas.

Fran den rymligare tunneln I6per mindre
tunnlar, vissa av dem nastan helt vattenfyll-
da, andra blockerade med galler eller av ras.
Efter omkring 400 m i sydlig riktning kan
rollpersonerna se en repstege som hinger ner
ur ett hali tunneltaket och om de klittrar upp
finner de sig staende i en obekant killare.

Kirins hus

Vad rollpersonerna dnnu inte vet men snart
bor bli varse dr att de hamnat i killaren till
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Kirin Skuggmantels hus. Huset ar litet och
vilvardat, bade utsidan och den intilliggande
lilla tradgarden oansenliga, men insidan ar
desto mer fascinerande.

Lingst ner i huset finns vinkallare (1),
matkillare (2) samt forrad med ved och
annat (3). Pa bottenvaningen finns tvagrum/
avtride (4), kok (8), salong (6), foajé (7) och
tjinaren Bryms sovrum (8) medan dver-
vaningen rymmer tva gistrum (9), Kirins
sovrum (10), bibliotek (11) och arbetsrum
(12). Mattor, draperier, tavlor, statyetter,
ljusstakar och andra foremal samt dofter
avrokelse, kryddor och annat ger huset en
mycket speciell atmosfir. I ett rum har Kirin
ocksa en farggrann 6dlaien bur.

Raskinnen Farim och Hendel bevakar
trappan i killaren. I foajén pa bottenvaningen
kan rollpersonerna hitta Brym som ligger dod
med en liten pil i halsen. Resterande perso-
ner finns i arbetsrummet pa 6verviningen,
Kirin paralyserad med en liten pil i halsen
och Kroll assisterad av ytterligare kumpan,
Sari Krakfot, i fird mer att leta igenom Kirins
tillhorigheter.

Avslutning

Aventyret bor sluta med en strid mellan
rollpersonerna, Kroll och Sari. De bada sist-
nidmnda forsoker fly om rollpersonerna ser ut
att vinna. Vid trappan finns en lucka upp pa
taket som Kroll kan forséka anvinda. Det var

genom den han tidigare tog sig in i Kirins hus
och stal kartan.

Efter striden kan rollpersonerna titta till
Kirin som snart vaknar upp. Hon ar natur-
ligtvis mycket tacksam for rollpersonernas
hjilp och betalar dem gladeligen utlovade
200 sm. Dessutom har Kirin hittat spar som
tyder pa att Kroll har kopplingar till Jarn-
térnsorden. Kanske nagot for rollpersonerna
att undersoka?

Skaggige Farim och
Hendel Handfast

Tva tamligen ovardade raskinn kladda i slitna
liderrustningar. Den forstnimnde kinns latt
igen pa sitt yviga skigg och den andre pa sin
satta kroppsbyggnad.

ST 8, SK 1T+2 (handyxa resp. spikklubba),
KP 9, R 1, MF 4

Sari Krakfot

Malmedveten lonnmordare. Morkharig, smal
kvinna pa drygt 2S5 ar med skarpa anletsdrag.
Gar kladd i morka, diskreta klader. Lagmaild
och listig.

ST 10, SK 1T+2 (dolk, handarmborst), KP 7,

MF 5, SF: smyga 7, upptacka 5, 6verrasknings-attack
3, Ovrigt: koger med 20 lod P4 sina pilar har Sari ett
paralyserande gift. Den som traffas maste sla ett
slag for Fysik dar antalet framgangar avgor effek-
ten: 0-1=dod, 2 = paralyserad (1T x 5 minuter), 3-4 =
omtocknad (-2ST i 1T x 5 minuter), 5+ = ingen effekt.

Overvéning

Kaillare Bottenvaning
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Nar Mastaren sover

Ett scenarion till Fantasy! — Old School Gaming av Andreas Lundmark

Detta scenario har inspirerats av ldten The
Master Sleeps av gruppen Flotsam and Jetsam.

Den bestulna herden

Rollpersonerna befinner sig pa resande fot
nir de vid sidan av vigen stoter pa en skadad,
ildre man. Mannen, vars namn ar Oliver,
berittar att han kopt ett halvdussin farien
nérbeldgen by och holl pa att valla dessa till
sin gdrd lingre norrut nir han plotsligt blev
angripen av ett ging markliga, harlosa sma
varelser. Varelserna fingade in faren och
hogg Oliver i benet nér han forsokte ingripa.
Direfter forsvann varelserna med sitt byte i
riktning mot en hojd en bit bort.

Ar inte rollpersonernas nyfikenhet nog
for att de ska ta upp jakten pa varelserna kan
Oliver erbjuda sin vandringsstav, vilken han
pastar har magiska krafter, som beléning om
han aterfar sina far. Vilka krafter staven kan
tankas ha far spelledaren bestimma.

Bakhallet i borgen

Firden till h6jden gir genom en stenig skog
som lingre fram 6vergar i en sluttning dér
den harda marken tacks avljung och buskar.
Genom att anvinda formédgor som Spara och
Uppticka kan rollpersonerna hitta fotspar,
brutna grenar, farspillning och annat som
leder dem till en asymmetrisk liten borg med
manga tinnar och smala torn. I borgens mur
finns en port som star pa glint. Farspillning
vid porten visar att rollpersonerna ir pa ritt
vig och inifran borgen kan de hora ett skramt
brakande. I 6vrigt ar allt lugnt och stilla.
Nigonstans inne i borgen ligger en hel
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hord harlosa smé varelserna i bakhall for
rollpersonerna. Varelserna ar utrustade med
bl.a. nit och rep och 6vermannar snabbt
rollpersonerna som direfter, tillsammans
med all utrustning de bar med sig, kastas ner
genom ett hal till ett rum under borgen. Halet
blockeras sedan med ett galler och ovanifran
kan rollpersonerna, som tar 1T i skada av
fallet, hora hur varelserna massar:

"Mdstaren sover, mdstaren sover! Himta
Kyagas huvud, hamta Kyagas huvud! Till ytan
dter, till ytan dter!”

Av missande bor rollpersonerna forstd att
de, for att fa komma ut, maste besegra nagon
slags varelse som lever dir under borgen.
Nista steg bor saledes vara att utforska om-
givningarna.

Fasan i underjorden

Det rum som rollpersonerna landar i ir ut-
hugget ur berget och relativt stor, har ett slitt
golv samt hogt i tak. Rummet har tva utgang-
ar varav en blockerad av ett skamfilat galler
(30 KP). I ett hérn finns nagra trasiga tunnor
vilka rollpersonerna kan bryta sonder till ett
antal provisoriska facklor ifall de behover.
Intill det férsta rummet finns ett till rymligt
rum uthugget ur berget. Lingre in finns
sedan ett antal naturliga grottor av varierande
storlek. Dir dr golven ojimnare och ibland
oversillade med stenar. Grottsystemet korsas
ocksé av en strid back i vars niarhet det vixer
lavar och bleka svampar. Bicken gar att f6lja
mellan de grottor som syns pa kartan men
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Underjorden

1: Férsta rummet. | taket finns ett hal som blockeras av ett jarngaller.

inloppetinorr och utloppetisoder dn for 2 Enhandfull mynt.
tringa for en person att ta sig igenom. 3 Enstaveller ett spjut.
Hir och var i grottorna ligger ben och En skold
andra rester fran dventyrare och oforsiktiga 4 Enskold.
skuggvittar. Den olycksbadande atmosfiren 5 Enklubba eller yxa.
fullindas av ett kompakt mérker och unken 6 Enfackla.
luft. I varje grotta kan rollpersonerna hitta ett 7 Ettrep.
fynd. Spelledaren slar 2T pa tabellen nedan 8 Enlvkt
och bestimmer sedan detaljerna. Ay
9 Endolkeller ett svird.

10 En hjilm eller rustning.

11 Ettvirdeféremadl, t.ex. en guldring.

12 Enmagisk dryck.

13
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Héandelsernas upprinnelse

Upprinnelsen till dessa hindelser ar att
trollkarlen Rennak for ett antal ar sedan
skapade de harlésa sma varelserna, kallade
skuggvittar, med vars hjilp han sedan byggde
sig en borg pa en hojd. Nir de sedan borjade
hugga ut en killare under borgen fann de ett
grottsystem bebott av ett fasansfullt monster
som de gav namnet Kyaga.

En dag nir Rennak utforskade grottorna
lyckades Kyaga smyga sig pa trollkaren och
bita honom varpa han {61l i koma. Skuggvit-
tarna hann dock ridda sin méastare innan han
blev uppiten. De har sedan vakat 6ver troll-
karlen, atit vad de kunnat komma 6ver samt
da och da fangat in och kastat ner diverse
dventyrare i borgens killare. Detta med hopp
om att dventyrarna ska doda monstret. An si
linge dr det dock ingen som lyckats.

Mastaren vaknar

Kyaga drivs av en enorm hunger och anvén-
der sin goda kinnedom om grottorna samt
all sin list dd hon jagar. Om rollpersonerna
lyckas besegra monstret och ta med hennes
huvud till grottan med 6ppningen i taket
kommer skuggvittarna genast att filla undan
gallret och hissa upp fangarna. Rollpersoner-
na och deras byte fors sedan till en stor sal.
Pa en tron i salen ena dnde sitter den sovande
Rennak, uppstottad med kuddar. Skuggvit-
tarna nappar dérefter at sig monstrets huvud
och bérjar tappa det pa blod samtidigt som
de massar:

"Kyaga dr did, Kyaga dr déd! Koka blodet,
koka blodet! Mdstaren vaknar, mdstaren
vaknar!”

Rollpersonerna far se hur skuggvittarna till-
reder en grumlig, illaluktande dryck av Kya-
gas blod. Forsiktigt hiller de sedan drycken i
Rennaks mun. Strax darefter vaknar mannen
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upp och ser sig forvirrat omkring. Eventuella
rollpersoner som blivit paralyserade av Kyaga
far dven smaka av skuggvittarnas dryck.

Sedan trollkaren samlat sig och samtalat
en stund med vittarna forklarar han artigt
for rollpersonerna vad som hint. Han tackar
dem dven for deras insats och ber om ursikt
for sina tjdnares tilltag. Efter en ordentlig
festmaltid och en bel6ning i form av var sin
magisk dryck eller liten ddelsten kan rollper-
sonerna sedan fortsitta sin fard.

Forkortningar: ST = strid, SK = skada,
KP = kroppspodng, MF = magiskt forsvar,
R = rustning, M = mana, SF = specialférmaga

Skuggvattar

Rennaks skuggvittar paminner mycket om
vanliga vittar men 4r avsevirt robustare och
modigare, har mérkare skinn och klotforma-
de, harlésa huvuden.

ST 7, SK1T+2 (dolk, spikklubba eller handyxa), KP 7,

MF 4, SF: morkersyn, smyga 6, 6verraskningsattack
2.

Kyaga

Monstret som Rennak och hans skuggvittar
kallar Kyaga ser ut som en nirmare tre meter
ling, morkrod skalbagge med dreglande
kaftar, linga kdnselsprot pa huvudet samt sex
ben med kraftiga klor som gor att hon med
litthet kan klittra pa viggar och tak. Kyaga ar
dven mycket snabb och smidig for sin storlek
och far dela upp sina stridstdrningar pa tva
anfall per runda. Exceptionell kinsel och hor-
sel samt gott luktsinne gor henne dessutom
oberord av morker.

ST 14, SK1T+4 (klor samt bett med paralyserande
gift styrka 3), KP 14, MF 6, R 3, SF: dubbel attack,
oberord av morker.

7
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Dunder & Drakar

MN@ R&DRAKAR

redo, och ser den jittelika, s Ave n tyrSS pe’et

réda, eldsprutande draken

torna upp sig dver ditt huvud!”

Hosten 1986 publicerade Titan
Games en rod lada som hette
D&D Basregler. Det var vart
forsta forsok att skapa en svensk
version av virldens mest kinda
rollspel. Det nadde inte riktigt
inda fram. Sedan dess har myck-
ethint. Ar 2000 gjorde Wizards
of the Coast reglerna till D&D
tillgangliga for alla under Open
Gaming License och ett nytt
projekt, Dunder&Drakar, sag
dagens ljus hos Titan Games.
Femton ar senare, efter
otaliga speltimmar och
omskrivningar, har vi skapat
en nyborjarversion av
Dunder & Drakar, som vi
kallar Aventyrsspelet. 1 likhet med vir roda
ldda fran 1986 har vi begrinsat reglerna till

ett minimum - fyra raser (alver, dvirgar, D - S i

’ ' ags attrora pa sig.
halvlingar och minniskor), fyra klasser (kri- & L P &
gare, magiker, prister och rackare) och bara Dagsfor aventyr...

de fem forsta graderna. Men dven med dessa
begrinsningar finns det mycket att spela och
uppleva. Och ytterligare material kommer att
publiceras pa www.drakar.nu efter hand som
det blir klart.

15
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