Drakskatten

Ett dventyr till sagospelet Aventyr pd AlvCon 2016. Drakskatten ar skrivet av Andreas och Maria
Ronnedal.

Hur man spelar Aventyr

Mandver — bestam hur skicklig spelfiguren ar. Skriv en siffra mellan 1-9. Da spelfiguren
anvander kroppen pa nagot satt for att hoppa, klattra, strida, ducka eller simma.

Kunskap — bestdm sjalv hur skicklig din spelfigur &r. Skriv en siffra mellan 1-9. Hur mycket din
spelfigur kan om geografi, historia eller sprak. Kunskap kan vara att man vet hur man besegrar
monster. Kunskap handlar om att veta nagot.

Trolldom — bestam sjalv hur skicklig din spelfigur &r. Skriv i en siffra mellan 1-9. Om din
spelfigur behdver anvéanda en besvarjelse eller ndgot annat magiskt.

Upptacka — bestdm sjalv hur skicklig din spelfigur &r. Skriv i en siffra mellan 1-9. Nér din
spelfigur soker efter nagot som nagon annan gomt eller for att upptacka nagon eller for att spara.

Liv — alla spelfigurer borjar med fem liv. For att fortsatta nar liven ar slut maste spelfiguren helas
upp t.ex. genom att soka reda pa en helande ort. Sla pa Kunskap for att veta var det finns orter.
Annars far spelfiguren vara med i nasta saga igen och startar da med fem liv.

For att lyckas med Mandver, Kunskap, Trolldom osv. sla en tiosidig tarning och fa lagre eller lika
med det varde du har pa egenskapen. Noll (eller tio) ar alltid misslyckat. En etta &r alltid lyckat.

Personer och Monster
Kungen

Manover 3

Kunskap 7

Trolldom 3

Upptacka 6

Livs



Drottningen
Manover 4
Kunskap 8
Trolldom 3
Upptécka 4

Livs

Trollkarlen Magirius
Mandver 3
Kunskap 6
Trolldom 7
Upptécka 4

Livs

Den vita spindeln Tarella

Manover 7

Kunskap 4

Trolldom 1

Upptécka 7

Liv 10

Se jattespindeln pa sidan 10 i boken Monster.

Spindeln bor i en grotta under staden.



Héxan Hekra
Manover 4
Kunskap 6
Trolldom 6
Upptécka 3

Livs

Draken Grymkaft

Mandver 8

Kunskap 8

Trolldom 8

Upptécka 8

Liv 10

Rustning 8

Skatter 0

Se bergsdrake pa sidan 5 i boken Monster.

Drakelden forkolnar alla rustningar och skoldar eller skadar tre liv om man misslyckas med ett
manoverslag nar man ska ta sig undan.

Foremal
Hjaltesvardet

Ett svérd av guldstal med forgyllt handtag med stora rubiner. Svardet ar mycket vardefullt och
skadar 3 liv om det anvands mot en drake (annars tva liv som vanliga svard).

Den svarta péarlan

Den svarta parlan ar magisk och en av totalt fyra likadana parlor som finns pa olika stallen i
kungariket. Varje parla har formagan att se vad som finns i narheten av de andra parlorna. De
andra parlorna finns pa Piraternas 6, i Dimmornas tempel och i Spokdalen.



Det tredje foremalet

Spelarna far sjalva hitta pa vad detta ar for foremal, hur det ser ut och vilka formagor det har.

Bakgrund

For 20 ar sedan plundrade kungen och hans man en drakskatt som de hittade i en draklya i de
stora bergen utanfor staden. De var beredda pa att slass men de sag inte till nagon drake och
begav sig glada i hagen hem till slottet fullastade med skatter. Under aren som gick spreds
skatterna till olika platser i riket. Men det fanns faktiskt en drake i draklyan som lag och sov i en
kammare bakom skattrummet, en stor och farlig drake som heter Grymkaft.

Nar Grymkaft tidigare idag vaknade upp efter en tupplur pa 20 ar markte han genast att hans skatt
var borta och med sina stora draknésborrar kéande han lukten av kungen och hans méan. Lukten
drojde sig fortfarande kvar i grottan och kunde uppfattas av alla som har ett lika bra luktsinne
som en drake eller battre. Grymkaéft gav sig genast av efter kungen och foljde sparet till det stora
slottet dar kungen bor. Nar kungen och drottningen satt och drack te pa slottets balkong krép
Grymkaft 16mskt fram bakom ett torn dar han legat gémd. Han kidnappade kungen och
drottningen och tog dem med hem till sin draklya. Nér han flog forbi tornet dar kungens trollkarl
Magirius bor ropade han att han skulle &ta upp kungen och drottningen om han inte fick tillbaka
sin skatt inom tre dagar. Ingen vet langre var skatten finns, men Magirius har lyckats spara tva av
de viktigaste foremalen med hjélp av sin magiska kristallkula. Han har hittat Hjéltesvardet och
den svarta parlan. Den svarta parlan finns i en grotta under staden hos den vita spindeln Tarella
och Hjéltesvardet finns hos den elaka hédxan Hekra i Haxtornet. Han kan se i sin kristallkula att
det finns ett till viktigt foremal, men inte vilken sorts foremal det ar eller var det finns.

Inledning

Ni &r hjaltar i en stor stad dar nastan alla & ménniskor. Mitt i staden finns ett stort slott dar
kungen och drottningen bor. Det ar en fin stad och en bra kung och drottning. Ni tycker om
kungen och drottningen. Just den hér dagen blir ni kontaktade av kungens trollkarl Magirius. Han
ber er att komma till slottet genast for han har nagot mycket bradskande att beratta for er. (Alla
spelare skapar nu varsin spelfigur, lampligen manniskor om de inte sjalva ar duktiga pa att sla i
regelboken.)

Magirius berattelse

”Kungen och drottningen &r kidnappade! De fordes bort fran slottet idag nar de satt och drack te
pa sin balkong. Men min beréttelse borjar langt tidigare. For 20 ar sedan plundrade kungen och
hans mén en drakskatt som de hittade i en draklya i de stora bergen utanfor staden. De var



beredda pa att slass men de sdg inte till ndgon drake och begav sig glada i hagen hem till slottet
fullastade med skatter. Under aren som gick spreds skatterna till olika platser i riket. Men det
fanns faktiskt en drake i draklyan som lag och sov i en kammare bakom skattrummet, en stor och
farlig drake som heter Grymkaft.

Nar Grymkaft tidigare idag vaknade upp efter en tupplur pa 20 ar markte han genast att hans skatt
var borta och med sina stora draknésborrar k&nde han lukten av kungen och hans mén. Lukten
drojde sig fortfarande kvar i grottan och kunde uppfattas av alla som har ett lika bra luktsinne
som en drake eller battre. Grymkaft gav sig genast av efter kungen och féljde sparet till det stora
slottet dar kungen bor. Nar kungen och drottningen satt och drack te pa slottets balkong krop
Grymkaft 16mskt fram bakom ett torn déar han legat gémd. Han kidnappade kungen och
drottningen och tog dem med hem till sin draklya. Nar han flog forbi mitt torn ropade han att han
skulle ata upp kungen och drottningen om han inte fick tillbaka sin skatt inom tre dagar. Ingen
vet langre var skatten finns, men jag har lyckats spara tva av de viktigaste féremalen med hjalp
av min magiska kristallkula. Jag har hittat Hjaltesvardet och den svarta pérlan. Den svarta pérlan
finns i en grotta under staden hos den vita spindeln Tarella och Hjaltesvérdet finns hos den elaka
haxan Hekra i Haxtornet. Jag ser i min kristallkula att det finns ett till viktigt foremal, men jag
kan inte se vilken sorts foremal det ar eller var det finns. Jag behdver er hjalp. Ni maste hitta
foremélen och rddda kungen och drottningen.”

Magirius ger er varsin liten flaska med genomskinligt innehall.

”Ni ska fa de hir av mig, en flaska med helande dryck till var och en av er. De kan vara bra att ha
om ni blir skadade. Flaskan ger er tre liv tillbaka nar ni dricker den. Ni kan inte fa fler liv an ni
hade fran borjan. Sa drick bara flaskan om ni verkligen behéver det. Kom tillbaka till mig om det
ar nagot ni undrar dver. Lycka till!”

Trollkarlen Magirius

Om spelfigurerna besoker trollkarlen igen kan han besvara manga av deras fragor. Spelledaren
far avgora vilka fragor han kan svara pa och vilka han inte kan svara pa.

Aventyrets upplagg

Awventyret bestar av flera delar. Del 1 och 2 kan spelarna klara av i vilken ordning de vill. Om det
finns mycket tid kvar efter del 1 och 2 kan spelarna sjalva vara med och skapa berattelsen genom
att bestamma vad som hé&nder i del 3. Déarefter ar det dags att ge sig av till draken och frita
kungen och drottningen i del 4. Férhoppningsvis har de da tillrackligt manga av de viktiga
foremalen fran drakskatten for att draken frivilligt ska slappa kungen och drottningen, annars kan
de bli tvungna att besegra Grymkaft i plockepinn och maste sedan strida mot honom.



Del 1. Spindeln Tarella

Den svarta parlan ligger pa en piedestal mitt i spindelgrottan. Tarella och de andra spindlarna
som finns i grottan bevakar den svartsjukt. Spelfigurerna maste antingen ta sig forbi spindlarna
eller strida mot dem for att fa tag pa parlan. Spindlarna forsoker bedova dem med sitt gift och
fanga dem i sina nét.

Det handlar om att lyckas med Mandver.

Genom att lyckas med tre mandverslag i foljd kan en spelfigur ta sig forbi spindlarna och fa tag i
parlan. Ett misslyckat slag innebar att spelfiguren har fastnat i spindlarnas nat och far da sla tva
manoverslag, varav det sémsta resultatet ar det som raknas, for att se om de kommer loss.
Kommer de inte loss blir de foérlamade i T10 minuter av spindelns bett och inspunna i en kokong
av spindelnat. Da maste nagon av deras vanner radda dem. En raddning gar till pa samma sétt
som att forsoka fa tag i parlan. Lyckas detta ar det latt att skéara av spindelnatet med en kniv eller
ett svard.

Se jattespindeln pa sidan 10 i boken Monster.

Del 2. Haxan Hekra

Hjaltesvardet finns i haxans farstu pa tredje vaningen i haxtornet. Hon anvander det som
hatthangare och hanger sin haxhatt pa det. Hon har aldrig tidigare haft en sa bra hatthangare séa
hon vill behalla det till varje pris och hon kommer att slass for det.

Det finns tva satt att ta sig in i tornet. Antingen kan man I6sa gatorna som star skrivna pa porten
eller s kan man besegra portvakten. Portvakten &r en stor staty av sten som blir levande om
nagon forsoker 6ppna dérren utan att ha 19st gatorna.

Gata 1: Vad ar det som &r runt som en boll och racker runt Haxans torn?
(rétt svar: ett garnnystan)

Gata 2: Liten som en mus men fyller upp ett helt hus. Vem &r det?

(ratt svar: snigeln)

Antingen far spelarna sjalva klura ut gatan eller sa far de sla pa Kunskap for att se om deras
spelfigurer klarar av det.

Om spelfigurerna tar sig in genom porten kan de ta trapporna till tredje vaningen dar Hekra haller
till. Elaka Hekra forsoker genast forvandla spelfigurerna till grodor med sin grodstav. Hon maste
da lyckas med ett slag pa Trolldom for varje spelfigur hon ska forvandla.



Grodstaven: En ca 1 meter lang gron stav med en groda av gron smaragd i spetsen. Denna stav
har férmagan att forvandla levande varelser till grodor. Den som blir en groda far genast 1 i
Mandver, Kunskap, Trolldom och Upptacka men behaller nuvarande antal liv. Alla vet val att
enda sattet att bli forvandlad tillbaka &r att bli kysst av en dkta kung, prins, drottning eller
prinsessa! Annars far spelarna denna upplysning om deras spelfigurer klarar ett slag pa Kunskap.

Del 3. Den sista delen av skatten

Om det finns tid, dvs. ca 1 timme kvar i det har laget, sa far spelarna sjélva hitta pa en plats dar
den sista och tredje delen av skatten finns. De kan antingen sjalva hitta pa en farlig eller
spannande plats med en fara att 6vervinna eller sa kan de sla pa slumptabellen. Spelledaren far i
samtliga fall improvisera denna del av dventyret. Vilket foremalet ar bestammer de sjalva.

Sé hér gar det till: Nar de kommer tillbaka till Magirius far de titta i kristallkulan och sjalva
bestamma vad det ar for féremal de ser och var det finns. Darefter bestimmer de vilken svarighet
de behover 6vervinna for att fa tag i foremalet de ska hamta.

Slumptabell
1. P& piraternas 0
2. Hos eremiten i trasket

3. Hos den svarta riddaren

4. | dimmornas tempel
5. | spdkdalen
6. Pa ornklippan

\l

. I havsgubbens grotta
8. | buken pa det stora havsvidundret utanfor skelettklippan
9. Hos mastaren pa den svavande 6n

10. I den svarta eldens lagor

Del 4. Draken

Draken gar med pa att slappa kungen och drottningen i utbyte mot att han far tillbaka de foremal
fran drakskatten spelfigurerna har med sig (forutsatt att de har med sig minst tva av foremalen)



eller gar med pa en 6verenskommelse. Den uttrakade draken vill spela plockepinn med
spelfigurerna. Om han vinner ska han fa ata upp dem tillsammans med kungen och drottningen,
men om han forlorar ska han lata dem ga och slapper dessutom kungen och drottningen. Det enda
andra alternativet spelarnas spelfigurer har &r att strida mot draken.

Plockepinn: Alla slar varsitt mandverslag. Lyckas nagon av spelfigurerna bast vinner de, men om
draken lyckas béast vinner han.

Om spelfigurerna spelar plockepinn med draken och vinner kommer han forst att slappa kungen
och drottningen, men sedan angrar han sig. Nar spelfigurerna ar pa vag ut kommer han rytande av
ilska att kasta sig dver dem och de blir tvungna att slass mot honom.

Né&r kungen och drottningen &r fria kan de forvandla eventuella grodor till méanniskor igen.

Se bergsdrake pa sidan 5 i boken Monster.

Avslutning

Om spelfigurerna l&mnar tillbaka drakskatten eller besegrar Grymkéft kan de allesammans bege
sig tillbaka till staden. Dar kommer kungen och drottningen att halla en stor fest for att hylla de
modiga spelfigurerna.

Alla féremal som spelfigurerna hittar under aventyret far de behalla.



