Tassar & Morrhar

INTRODUKTIONSAVENTYR

Det har ar ett aventyr som forutsatter att
rollpersonerna &r smadjur som bor i en stor skog.
Det figurerar inga manniskor i aventyret. Darfor
ar det ar upp till spelargruppen (spelledaren far
kasta in veto) vilken slags teknik som smadjuren
har tillgang till. Det vill sdga ifall de har svard
och pilbagar som ser ut som svérd och pilbagar,
eller ifall de &r hopsnickrade av rakblad, nalar
och gamla kapsyler. Det antas i aventyret att alla
smadjur star och gar uppratt pa tva tassar, unge-
far som mossen i Disneys Askungen.

Aventyret forutsatter att dventyrarna kanner
varandra sedan tidigare. Spelledaren kan foga in
aventyret i nastan vilken spelvarld som helst som
har samma tekniska forutsattningar.

Ifall du som laser det har kommer att spela en av
rollpersonerna som deltar i aventyret ar det dags
att sluta lasa nu. Fran den har punkten far endast
spelledaren lasa om vad som kommer att handa.

UR ASKAN | ELDEN

Det har ar ett introduktionsaventyr for 2-5
aventyrliga smadjur. Spelarna kan valja vilka arter
de vill. Det foreslas att atminstone nagra av sma-
djuren kan slass.

For enkelhets skull bor du som spelleder aven-
tyret bestamma att alla spelarnas rollpersoner
kanner varandra sedan forut. Kanske har de vuxit
upp tillsammans?

Att introducera en ny rollperson

Ifall en av rollpersonerna skulle avlida under
aventyrets gang innebér det att en av spelarna
star utan rollperson. Férmodligen vill den spe-
laren &nda delta i fortsattningen av aventyret pa
nagot vis.

Tag i sa fall en paus fran rollspelandet och Lat
spelaren sla upp en ny rollperson. Bestam att den

har nya rollpersonen, precis som den forra, kan-
ner de ovriga rollpersonerna sedan tidigare.

Sedan borjar du spela igen och sager att rollper-
sonerna ovantat springen pa sin gamle van fran
forr i skogen. Det ar med andra ord den nyupp-
slagna rollpersonen. Den nya rollpersonen har
rakat ga vilse i skogen, och blir otroligt glad 6ver
att ha rakat stéta pa sina vanner just nar hon ar
som mest fortvivlad.

Sedan kan spelet fortsatta.

Vad ar det egentligen som pagar?

Arabalt Vitpals hette en mus som foddes i
méanniskodjurens fangenskap. Vid unga ar lycka-
des han rymma och blev ett fritt djur i skogen.
Men dessforinnan hade han lart sig mycket om
manniskodjurens teknologi. Arabalt Vitpals var
en driftig mus, men bar dessutom péa en hel del
"moralisk flexibilitet”. Darfor samlade han pa sig
ett antal underhuggare som hjalpte honom rana
andra fria djur i skogen. Med tiden blev han en
fruktad bandit, och som sadan mycket rik. Bytet
delades mellan medlemmarna i révarbandet.
Arabalt Vitpals sag dock till att alltid sékra lejon-
parten av bytet. Sin vaxande formogenhet gomde
han sedan undan i en hala i skogen. En hala som
till raga pa allt fylldes med hemska fallor for att
halla otillborliga borta fran skatten. For en vecka
sedan blev Arabalt Vitpéls svart sjuk. Nar han
insag att hans tid var ute anfértrodde han sin nar-
maste man, Robin Halvtd, en karta som visade var
hans skatt ldg gémd. Med sina sista andetag gav
han Robin skatten i arv, forutsatt att Robin kunde
ta sig forbi de dodliga fallorna.

Nar Arabalt Vitpals pa sa vis lamnade de levandes
varld bestamde sig Robin Halvta for att ta de ater-
stdende révarna till hjélp for att hitta skatten. Men
en av “ganget”, rovarmusen Edmond, passade

pa att rita av kartan i ett obevakat 6gonblick. Han
begav sig sedan av pa egen hand for att férsoka
stjala skatten innan Robin och hans mannar nar
den. Olyckligtvis for Edmond foll han snart offer
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for en vessla, han lyckades forvisso sara vesslan,
men det raddade inte hans liv.

Det ar dar rollpersonerna finner den dode Ed-
mond och hittar hans avritade karta. Rollperso-
nerna maste strida mot, eller fly fran, vesslan och
beger sig sedan sjalva ivag efter skatten ovetan-
des om att Robin Halvta och hans géng med busar

samtidigt &r pavdag mot samma mal.

Efter lite strapatser utmed vagen kommer roll-
personerna att finna Arabalts gomstalle, och stéta
samman med Robin. Darefter ar det upp till spelar-
na att forsoka komma till en fredlig overenskomm-
else med Robin Halvta och révarna, eller strida om
skatten. Forutsatt att de kan ta sig forbi de livsfar-
liga fallor Arabalt Vitpals lamnat efter sig.

Aventyret borjar

Aventyret borjar med att rollpersonerna ar ute
i skogen och letar atbara vaxter och bar. De ar un-
gefar tva timmars promenad fran sina hem, sa de
ar ganska djupt inne i skogen. Eftersom skogen
kan innehalla farliga djur ar det mycket rimligt att
rollpersonerna ar bevapnade med olika tillhyggen
ifall de sa dnskar.

Lat spelarna sla en kontroll mot CL for deras
rollpersoners Finna foda. De rollpersoner som
fatt en lyckad kontroll har hittat mat for 1T6 mal-
tider. Maten &r antingen bar eller sa &r den &tbara
vaxter. Maten som hittats bars av rollpersonernai
ryggsackar eller helt enkelt i famnen.

Fyndet

Valj en av spelarna och sag att just da far den
spelarens rollperson syn pa en kropp som ligger i
en buske kanske 50 dm bort. Fraga spelaren vad
hans rollperson gor.

Ifall rollpersonen undersdker ndrmare sa ser han
att det ar en dod mus som ligger i det hoga graset
vid buskaget. Det ar den déde rovaren Edmond. |
sin hand haller han en illa tilltygad papperslapp.
Rollpersonerna ser att det ar nagot ritat pa pap-
perslappen.

Den dode musen med kartan

Ifall ndgon av spelarna s&ger att deras rollper-
son undersoker den déde sa be spelaren sla en
kontroll mot CL i Speja.

Ifall kontrollen misslyckas sa far rollpersonen inte
ut mer information an att den dode uppenbarligen
blivit biten till dods av ett nagot stérre djur.

Ifall kontrollen lyckas sa kan rollpersonen se fran
bitméarkena pa den dode att det var bett fran en
vessla som dodade honom.

Ifall kontrollen var Sarskilt Lyckad sa kan rollper-
sonen se att det formodligen ror sig om en vessla
som blivit sarad i striden med den déde. Den dode
bar namligen en tom svardsskida i baltet, och
eftersom svéardet inte ligger i narheten sa maste
den ha anvants under striden som ledde till att
den dode dog.

Papperslappen

Pa papperslappen i den dédes hand har nadgon
ritat en skattkarta. Pappret ar numera blodigt,
men annars ser pappret ganska nytt ut. Kartan ar
med andra ord inte sarskilt gammal.

Vesslan

Vad rollpersonerna inte vet ar att i buskaget
intill den dode har Rumpeldask, vesslan som do-
dade musen tagit sin tillflykt. Nu har han fatt vitt-
ring pa spelarnas rollpersoner och bérjar smyga
pa dem for att forsoka anfalla dem.

Vesslan Rumpeldask

Detta en synnerligen elak vessla som alskar
att dta smadjur. Aven ifall han fér stunden ar matt
sa kommer han att anfalla och forsoka doda alla
smadjur han stéter pa.

Rumpeldask skadades av den dodes svard. Han
har redan 6 KP i skada.

Rumpeldask
STY: 8
SNA: 6
TAL: 6
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KUN: 4
FOR: 7
STO: 1

SKA: 6

KP: 6 (3r m.a.o. redan skadad!)
Med: 35

Dod: 45

SV: 0

Bett CL 7, AV +2.

Speja 7
Smyga 7
Gomma sig 6
Doftspara 7
Undvika 7

Just nér rollpersonerna hittat kartan och fatt en
stund pa sig att undersoka den déde sa kan du sla
en kontroll for ifall rollpersonerna uppfattar att en
vessla smyger pa dem. Det gor du genom ett mot-
standsslag med var och en av rollpersoners CL for
Speja mot Rumpeldasks kontroll mot fardigheten
Smyga.

De rollpersoner som lyckas bade hér och ser
vesslan rora sig i buskaget intill den dode och vara
pavag mot dem.

De rollpersoner som misslyckas varken ser eller
hor att nagot &r fel.

Plotsligt rusar Rumpeldask ut ur buskaget och
anfaller rollpersonerna. Ifall minst en rollperson
insett faran innan anfallet sa kan du lata dem sla
initiativ. Annars ar det ett dverraskningsanfall.

Nu kan rollpersonerna antingen strida mot Rum-
peldask, eller sa kan de forsoka fly. Ifall rollper-
sonerna valjer att strida anvander du de vanliga
stridsreglerna. Ifall rollpersonerna forsoker fly sa
overgar du till att anvanda jaktreglerna.

Forberedelser for att folja kartan

Nagon eller alla av rollpersonerna kommer
forhoppningsvis att vilja undersoka vad kartan
leder till. Leder den till en skatt eller leder den till
nagot annat?

ES

Ifall spelarna vill att deras rollpersoner forst ska
bege sig hem med den mat de kan ha funnit i
skogen sa lat dem gora det. De far ocksa garna
bege sig hem for att proviantera eller packa med
sig de verktyg och tillhyggen de anser sig be-
hova. Det &r tankbart att sddant som rustningar,
rep och vapen kan komma till anvandning nar de
foljer kartan.

Folja kartan

Det forsta kruxet for rollpersonerna kommer
att vara att tolka kartan. Det vill siga de maste
hitta nagra landmarken de kdnner igen sa de
kan se var de ska bdrja ga for att kunna folja
kartan.

For att inse vad som ar vad pa kartan kravs en
lyckad kontroll mot KUN. Spelarna far garna sla
sina kloka huvuden ihop och sla Stédjande kon-
troller med sina rollpersoners KUN. Se reglerna
for Stodjande kontroller, Fardighetsutovare och
Medhjalpare.

Om kontrollen lyckas sa har deras rollperson
lyckats rakna ut var man ska bérja ga for att folja
kartan. Om kontrollen misslyckas sa far de garna
forsoka igen med -1 pa CL for varje nytt forsok.

N
~
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Ifall rollpersonerna trots allt inte lyckas med
kontrollen mot KUN for att forsta hur de ska tolka
kartan sa kan du lata dem radfraga nagon annan
bekant. En vis gammal mus, eller en omradeskun-
nig igelkott. For att aventyret ska kunna fortsatta
maste du som spelledare hjalpa rollpersonerna att
forr eller senare hitta ndgon som kan tolka kartan.

Till slut kommer de att se att kartan borjar vid ett
trad inte langt fran den plats dar de fann den déde
musen. Sedan leder kartan via buskaget dar de
stotte pa vesslan ner till en back, éver backen och
till slut forbi en speciellt formad sten, fram till en
hala.

Forhoppningsvis beger sig rollpersonerna forr el-
ler senare ivag for att folja kartan till skatten.

Faror pa vagen.

Forst maste rollpersonerna bege sig till,
eller befinna sig pa den plats dar de fann den
doda musen med kartan. Darefter ar det ganska
enkelt att passera forbi buskaget vesslan anfoll
fran och darefter identifiera térnesnaret och
bege sig mot det.

Tornesnaret

Tornesnaret ar fyllt med sylvassa tornen. Att
passera genom térnesnaret ar i sig inte ett storre
problem for ett smadjur. Alla djur med STO 2

Handelsetabell
1T6 Handelse
1 Hotande knirrande ljud hérs innifran térnesnaret.

kade om busken. Eller?

Ifall rollpersonerna undersoker snaret sa finner de inget. Det var nog bara vinden som rus-

barr har fardigheten Kopsla CL 9.

2 En igelkott vid namn Efraim Halvbarr dyker upp. Han ar en kringvandrande forsaljare och
b&r pa en ruskigt massa prylar och pinaler som han lever pa att salja.

Efraim Halvbarr kan salja allt som finns i utrustningslistan till rollpersonerna, men till
dubbla priset. Det gar att anvanda fardigheten Képsla for att pruta ner priset. Efraim Halv-

3 Skuggan av en falk susar forbi. Den cirklar hotfullt nagra ganger 6ver rollpersonerna och
fortsatter sedan. Mojligen forsoker rollpersonerna gomma sig, de vet ju inte ifall falken ar
ute efter dem. Hur som helst flyger falken vidare till slut.

pa var sin resepackning.

nen att leka med.

4 En familj nabbmoss kommer vandrande. En mamma, pappa och fem sma barn. De bér alla

De hélsar artigt pa rollpersonerna och fragar om vagen till narmaste bosattning. De letar
efter en ny plats att sla sig ner pa. Garna nagot i soderlage och med andra smadjur for bar-

farlig att raka i strid med.

lagger marke till dem.

5 Ett vdsande hors innifran térnesnaret. En lyckad kontroll pa fardigheten Speja avslojar att
det ligger en huggorm inne i snaret. Den har annu inte sett rollpersonerna och den ar livs-

Rollpersonerna kan antingen valja att ta strid med huggormen, vilket &r jattesvart for dem
att 6verleva. Eller s kan de bestamma sig for att smyga sig darifran innan huggormen

djur har allt tur!

6 Valj ut en av rollpersonerna. Den rollpersonen finner ett foremal liggandes pad marken som
den tappade bort for flera veckor sedan (valj ett foremal fran utrustningslistan, eller hitta pa
ett passande foremal). Det finns inga ledtradar till hur féremalet hamnade har. Vissa sma-
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eller mer kan inte bege sig in i snaret. P3 sa vis
erbjuder den ett bra skydd, som kan vara vart att
minnas ifall man som smadjur nagonsin hamnar i
trangmal i den har delen av skogen.

Nar rollpersonerna narmar sig térnesnaret rakar
de ut for en slumpmassig handelse. Sla en tarning
och l&s av vad som hander pa Handelsetabellen
intill.

Backen

Nasta del av farden galler det att korsa en
back. Backen ar formodligen alldeles for vid, 7
dm, for ett smadjur att hoppa 6ver. Rollperso-
nerna maste antingen simma, bygga ett flytetyg
av nagot slag eller flyga dver. Man skulle ocksa
kunna tanka sig att rollpersonerna forsoker hitta
ett vadstalle en bit upp- eller nedstroms. Lat spe-
larna improvisera. Lat deras rollpersoner anvanda
sina olika fardigheter for att finna en losning.

Att hoppa over backen

Ifall en rollperson ar skicklig nog pa fardigheten
Hoppa kan hon forsoka hoppa over backen. Hon
maste minst ha N 6 i Hoppa om hon &r ett vanligt
smadjur. Ifall hon &r en groda &r det fullt mojligt att
hennes SNA plus N i fardigheten Hoppa overstiger
7, och darfor skulle kunna hoppa over backen. Den
rollperson som hoppar 6ver backen gor formodli-
gen det med ett snore knutet runt sin midja sa att
det gar att dra dver de 6vriga rollpersonerna.

Sa lange nagon rollperson har fardighet nog att
kunna hoppa over backen ar hon valkommen att
gora ett forsok. Spelaren maste da deklarera att
hon forsoker hoppa Gver backen och slar sedan en
kontroll mot fardigheten Hoppa.

Ifall kontrollen lyckas har hon hoppat over backen.

Ifall kontrollen misslyckas har hon rakat hoppa for
kort och landar i vattnet med ett plask. Darmed ar
det lage att borja simma till stranden.

Att simma over backen
Ifall rollpersonerna simmar over kravs det
en vanlig kontroll mot fardigheten Simma for att

komma 6ver. Kom ihag att rollpersoner som sak-
nar fardigheten Simma pa sitt rollformuléar, kan
inte simma. Glom inte bort reglerna for drunkning
ifall de skulle behdvas.

Att flyga over backen

Faglar kan flyga 6ver backen. Nackdelen for de
smafaglar som far forekomma som rollpersoner
ar att de kan endast bara djur stora som nabb-
moss. En fagel skulle kunna bara med sig ett rep
eller ndgot som tillater de 6vriga rollpersonerna
att ta sig ver backen. Man kan ocksa tanka sig att
en fagel slapar ett stérre smadjur genom vattnet,
over till andra sidan. For att slapa en bat eller ett
storre djur an en nabbmus kravs det en lyckad
kontroll mot fardigheten Flyga, annars kraschar
fageln i vattnet och riskerar att bérja drunkna.

Att bygga ett flytetyg

Det gar forstas att finna pinnar som flyter,
men for att kunna ta sig 6ver backen behover
rollpersonerna nagot bastantare, en flotte. Att
bygga en improviserad flotte av ndgot slag innebar
en kontroll mot fardigheten Uppfinna. Ifall ingen
rollperson har fardigheten Uppfinna s& genomfor
de kontrollen pa FN 0. Varje stodjande rollperson
ger +1i CL.

Misslyckas kontrollen ar det uppenbart att flot-
ten inte kommer att halla hela viagen 6ver backen.
Som alltid kan rollpersonerna i sa fall forsoka sig
pa att bygga en till, och kanske battre, flotte med
-1 pa CL.

Att leta en vadplats

Vem som helst kan konstatera att det ar
omdjligt for ett smadjur att vada 6ver backen just
dar rollpersonerna star. For att hitta en vadplats
maste rollpersonerna ldgga nagra timmar pa att
leta uppstroms eller nedstroms och lyckas med
en kontroll mot fardigheten Speja.

Ifall kontrollen lyckas hittar de en plats dar
backen smalnar av nagot och forefaller avsevart
grundare. Dessvarre blir backen stridare over
vadstallet.
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For att vada 6ver backen utan problem maste en
rollperson lyckas med en kontroll mot sin STY.
Lyckas kontrollen ar allt gott och val. Misslyckas
kontrollen tappar hon fotfastet och sveps ivag av
backen. Ifall hon da inte har nagon form av livlina
och inte kan simma kommer hon att borja drunkna.

Stenen

Nar rollpersonerna val tagit sig over backen
kan de se nasta riktmarke i fjarran. Den stora
stenen med den speciella formen. Det ar bara en
kort promenad till dit.

Val framme vid stenen kan de borja leta efter den
lilla jordkulan som enligt skattkartan doljer skat-
ten. Lat aterigen alla rollpersoner sla for fardig-
heten Speja. Den rollperson som lyckas har fatt
syn pa halan med skatten en bit bort.

Halan med skatten

Halan som enligt kartan innehaller Arabalt
Vitpals skatt ar ligger i en enkel sluttning. Det ar
sa morkt inne i halan att en del smadjur som be-
ger sig in dit inte kan se. Moss och rattor kan se i
morker men inte igelkottar, smafaglar och grodor.
For att ta sig in i halan utan att sla sig fordarvad
maste de smadjuren skapa ett slags lyse. De kan

improvisera en fackla eller, ifall de har med sig
en, anvanda en lykta av nagot slag.

Robin Halvta anlander

Nar rollpersonerna kanner sig redo kan de
borja ta sig ner i halan. Trakigt nog anlander just
da Robin Halvta.

Sla en kontroll mot alla rollpersoners CL for Speja
eller Lyssna. De rollpersoner vars kontroll lycka-
des har hort eller sett Robin Halvta och hans tre
kumpaner (Melinda, Hampe och Torund) ndrma
sig. Robin &r inte pa sin vakt, for han har hittat
den déde Edmund (dar rollpersonerna fann ho-
nom) och tror att ingen annan &r ute efter skatten.

| det har laget kan det handa lite olika saker
beroende pa ifall rollpersonerna gémmer sig el-
ler inte. Ifall rollpersonerna gommer sig sa star
det dem fritt att kliva fram ur sitt gomstalle och
avsldja sig for Robin Halvtd och hans kumpaner
nar de vill.

Robin Halvta
Robin &r en forhallandevis hederlig rovare. Nar
han gett sitt ord haller han det.

Art: Mus
STY: 11
SNA: 7
TAL: 10
KUN: 6
FOR: 7
STO: 1

SKA: 10

KP: 0

Med: 21

Dod: 31

SV: Latt rustning SV1

Svard CL 8, AV +4

Pilbdge CL 7, AV +4, réckvidd 20

Desarmera fallor 7
Undvika 7

Smyga 7

Speja 6
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Gomma sig 8
Hota 6

Ljuga 7
Rakurr 8

De tre kumpanerna (Melinda, Hampe och Torund)
Dessa tre har samma grundegenskaper och
fardigheter, darfor listas de som en enda rollper-
son. Men de &r tre helt fristaende rollpersoner. De

lyder Robin i allt han sager.

Art: Mus
STY: 8
SNA: 7
TAL: 8
KUN: 5
FOR: 7
STO: 1

SKA: 8

KP: 0

Med: 16

Dod: 24

SV: Latt rustning SV1

Svard CL 6, AV +4

Pilbage CL 7, AV +4, rackvidd 20

Undvika 6
Smyga 7
Speja 7
Gomma sig 7
Hota 6

Ljuga 7
Rakurr 6

Ifall rollpersonerna gommer sig

Ifall rollpersonerna vill ggmma sig for Robin
Halvta ska du sla ett motstandsslag mot Robin
Halvtas CL i Speja och var och en av rollpersoner-
nas fardighet Gomma sig. Ifall Robin lyckas med
sitt motstandsslag sa kommer han att fa syn pa

rollpersonerna och uppmana dem att komma fram.

Ifall han misslyckas sa har han inte sett dem.

Robin kommer att sanda in sina medhjalpare att
hamta guldet i halan. Han &r sa pass samvetslos
att han vet att de mycket sannolikt kommer att

falla offer for Arabalt Vitpals fallor, vilket innebar

att det blir desto farre tassar att dela skatten mel-
lan. Sjalv kommer Robin att stanna utanfor halan
och halla vakt.

Ifall rollpersonerna inte avbryter Robin och hans
kumpaner sa kommer Robin och alla hans kum-
paner att stryka med av fallorna i halan. Melinda
kommer att raka utlosa rattfallan och do av detta.
Hampe och Torund kommer att raka falla ner i
gropen med vassa palar och dar mata sitt 6de.

Robin kommer sedan pa egen hand forscka barga
skatten. Han kommer sjalv trakigt nog att radka
utlosa den tredje fallan och fa det fallande blocket
over sig. Darmed avlider aven Robin, och roll-
personerna maste ta sig in och hamta skatten pa
egen hand ifall de vill ha den.

Ifall rollpersonerna inte gommer sig
Robin Halvtd kommer forst att bli valdigt for-
vanad 6ver rollpersonernas narvaro. Han presen-
terar sig som stratrovare och namner att skatten
ratteligen ar hans. Men han kan tanka sig att
kompromissa med rollpersonerna. Han féreslar
att i fall de tar sig in i halan och hdmtar ut skatten
lovar han att de kommer att fa en andel av den.

Det ar mycket mojligt att rollpersonerna inte tror
pa honom. Men han har gett sitt &rliga ord. Ifall
rollpersonerna kommer ut med skatten kom-
mer han att ge dem en andel var av den. A andra
sidan raknar han kallt med att inte alla spelarnas
rollpersoner kommer att klara sig levande forbi
fallorna. Ifall rollpersonerna gar med pa att hamta
ut skatten sa stannar Robin och hans kumpaner
kvar utanfér halan och véntar pa att rollperso-
nerna antingen ska falla offer for fallorna, eller
komma ut ur halan igen med skatten.

Men som sagt: oavsett ifall rollpersonerna tror pa
honom eller inte, ifall de lyckas b&rga skatten sa
kommer Robin Halvtd att ge dem en andel var av
skatten.

Strid med Robin Halvta och hans kumpaner
Ifall rollpersonerna av nagon anledning tar
till vapen mot Robin Halvtd och hans kumpaner
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sa uppstar det en vanlig strid. Ifall tre av Robins
"gang” faller sd kommer den aterstdende révaren
att sluta strida och forsoka fly.

Fallorna i halan

Halan stracker sig rakt in i kullen. Darinne
vantar det ett antal fallor, men det ar troligtvis
inte rollpersonerna medvetna om. Ifall de inte ser
upp rakar de utlosa dem och da kan det sluta illa.

Det &r en forhallandevis trang gang och aven ifall
tva smadjur kan passera forbi varandra i gangen
kan man inte rora sig framat mer an en i taget.
Darfor kommer rollpersonerna att rora sig pa led.

Karta over Arabalts skattgomma

Be dina spelare ange i vilken ordning de gar in
i halan. Skriv upp i vilken ordning de gar. Det &r
viktigt eftersom du som spelledare maste halla
ordning pa vilka rollpersoner som gar forst och
upptacker, eller rakar utlosa, fallorna.

Rattfallan

Ett par decimeter in i gangen ligger den for-
sta fallan. Det ar en rattfalla begravd strax under
marken. Alla som kliver pa den kommer att raka
valdigt illa ut. Svarigheten for rollpersonerna &r
forst att upptacka fallan. Sedan att desarmera den.

Sla en kontroll mot CL i fardigheten Speja for de
tva rollpersoner som gar langst- och nast langst
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fram, for att se ifall de upptacker fallan. Det ar
bara de tva som har méjlighet att upptacka den.
Ge +1i CL ifall spelaren uttryckligen letar efter
fallor. Om kontrollen ar lyckad far rollpersonen
syn pa fallan innan den utléses. Ifall ingen lyckas
med sin kontroll kommer den rollperson som gar
forst att raka utlosa rattfallan.

Den rollperson som rakar utlésa rattfallan kom-
mer inte att ha ndgon majlighet att undvika utan
emottar omedelbart ett anfall med CL 12 och

AV +10. Endast pa ett Automatiskt Misslyckande
kommer fallan att missa sitt mal.

Ifall rollpersonerna far syn pa fallan maste de
forsoka desarmera den. De ser att det &r en ratt-
falla begravd under marken. Spelarna kan sjalva
mycket val vara fortrogna med hur man bast
desarmerar en rattfalla utan att skada sig sjalva,
men eftersom rollpersonerna &r smadjur ar det
inte lika sakert att de kan genomfdra det utan att
skada sig sjalva. For att desarmera fallan maste
en rollperson lyckas med en fardighetskontroll
mot fardigheten Desarmera fallor. Lyckas kontrol-
len innebar det att fallan utloses utan att nagon
kommer till skada.

Ett misslyckad kontroll innebar att rollpersonen
misslyckas med att desarmera fallan. Hon far
gora ett nytt forsok med -1 CL ifall hon vill.

Vid en Sarskilt Misslyckad kontroll utloses fallan
som om den stackars rollpersonen sjalv trampat pa
den. Det vill saga ett anfall med CL 12 och AV +10.

Gropen med skalpellspetsar

Nu kanske rollpersonerna tror att de kan
slappna av, men riktigt sa val ar det inte. Ett par
decimeter efter rattfallan har Arabalt Vitpéls
riggat annu en lomsk falla. En dvertackt grop (en
pappersbit med ett tunt lager jord pa sig) med
sylvassa skalpellspetsar i botten.

Aterigen maste de tva rollpersonerna som gar
langst- och nast langst fram lyckas med en
kontroll mot fardigheten Speja for att fa syn pa
fallan.

Ifall kontrollen misslyckas kommer den rollper-
son som gar forst att klampa rakt i fallan. Vilket
innebér ett kort fall pa en decimeter, men sedan
landar man rakt pa sex sylvassa skalpellspetsar.
Resultatet for den olycklige ar 176 separata anfall
med CL 9 och AV +3. Sla anfallen precis som om
det var strid. Den olycklige som fallit ner i fallan
far inte undvika anfallen. Rustningar skyddar som
vanligt.

Ifall kontrollen lyckas sa upptéacks gropen i tid
for att inte raka falla ner i den. Darefter kommer
problemet att ta sig forbi och samtidigt undvika
att falla ner pa skalpellbladen.

Antingen kan man hoppa over gropen med fardighe-
ten Hoppa. Eftersom det ar sa trangt i gangen kravs

en kontroll mot fardigheten. Misslyckas hoppet faller
man ner i gropen precis som om man utlost fallan.

Eller s& kan man ganska enkelt klattra ner i gro-
pen och helt sonika plocka bort skalpellbladen. Da
ar det en smal sak att klattra forbi gropen. Ingen
kontroll mot fardigheten Desarmera fallor kravs.

Fallande blocket

Annu &r prévningarna inte over. Gdngen svang-
er av och ytterligare nagra decimeter bortom kro-
ken vantar nasta falla. Det loper en tunn fiskelina
tvars 6ver gangen. Den som vidror fiskelinan utlo-
ser en falla dar ett tungt block (en stor tegelsten)
faller ner och mosar stackaren under.

,&terigen ar det dags for de tva rollpersonerna
som gar langst fram att sla en kontroll mot fardig-
heten Speja for att upptacka fallan.

Ifall kontrollen misslyckas rékar den rollperson
som gar forst utlésa féllan. Det fallande blocket
raknas som ett anfall med CL 12 och AV +12.

Eftersom det fallande blocket &r lite ldngsamt far
rollpersonen som utloser fallan forsvara sig mot
fallans "anfall” med fardigheten Undvika. Hon
kan alltsa lyckas utlgsa fallan och &nda klara sig
helskinnad genom att kasta sig undan fran den
fallande tegelstenen.
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Ifall fallan upptacks i tid kan en kontroll mot
fardigheten Desarmera fallor desarmera fallan.
Da stagar rollpersonen upp blocket och klipper av
fiskelinan.

Vid ett Sarskilt Misslyckande rakar rollpersonen
aktivera fallan och "anfalls” av det fallande blocket.

Den hemliga gangen

En trakig bieffekt av det fallande blocket ar
att gangen blir blockerad. Sjalvklart ville Arabalt
Vitpals kunna ta sig fram till sitt guld aven ifall
denna falla utlosts. Darfor har han byggt en hem-
lig gang runt det fallande blocket. Ifall rollperso-
nerna borjar leta efter vagar runt blocket sa &r det
mycket mojligt att de hittar den hemliga gangen.

Sla i sa fall en kontroll mot CL fér Speja for alla
rollpersoner som letar. Ifall kontrollen lyckas har
den rollpersonen hittat den hemliga gangen runt
fallan med det fallande blocket.

Den hemliga gangen bestar av en pappskiva stalld
mot vaggen, den ar tackt av ett tunt lager jord

sd att den inte ska synas. Har man val hittat den
"falska vaggen” ar den latt att flytta pa. Sedan &r
det bara att slingra sig igenom det ganska tranga
passaget.

Skattkammaren

Bortom det fallande blocket svanger gangen
av igen, men darefter mynnar den ut i en stor hala
dar en stor skatt ligger i en hog och glimmar och
glittrar av guld och adla stenar.

Skatten bestar av:
En stor hog med 8Té6 * 10 000 pengar.

Ett svard av mycket hog kvalitet darfor har den
AV+5. Den ar vard 8000 pengar.

En tung rustning som &r sa valsmidd att den bara
har CL-modifikation -1. Ovriga varden &ar precis
som vanliga tunga rustningar. Den ar vard 25 000
pengar.

Aventyret avslutas

Nar rollpersonerna kommer ut ur halan med
skatten sa kommer Robin Halvta vilja att man de-
lar upp skatten mellan sig omedelbart. Det inne-
bar ett par timmars pengarakning. Svardet och
rustningens varde tas upp som en del av skatten.

Sla samman antalet spelare med antalet rovare
(4 st. Robin, Melinda, Hampe och Torund). Det &r
hur manga delar skatten ska delas upp i.

Rakna samman vardet av pengarna i skatten, plus
8000 for svardet plus 25 000 for rustningen. Dela
med antalet delar skatten ska delas upp i.

Sedan far spelarna och révarna komma éverens
om vem som far svardet och rustningen som en
del av sin andel av skatten. Rovarna ar inte sa
intresserade av vare sig svardet eller rustningen.
De planerar att dra sig tillbaks fran rovarlivet och
satta spratt pa pengarna. Da behdver man varken
rustning eller svard.

Nar skatten &r uppdelad beger sig révarna ivag at
sitt hall och rollpersonerna beger sig formodligen
pa vag hem igen.

Darmed ar aventyret avslutat.

Erfarenhet

Ge alla rollpersoner en erfarenhetspoang. Ifall
spelet tog mer an ett speltillfalle att spela ige-
nom, dela ut en erfarenhetspoéng vid slutet pa
varje spelmote. Med denna erfarenhetspoang kan
de kopa en helt ny fardighet till sin rollperson pa
N1, eller 6ka en redan existerande fardighets N
med ett steg och darmed hoja sin CL.
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