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DnD-skolan

Dagen innan

Hej! Jag heter Dim. Jag &r DM. Nej, DM star inte for
demokrati-moderat, dominans-mastare eller dérr-matta. DM ar
en forkortning for Dungeon Master, alltsa grott-mastare ungefar
pa svenska. Vad som egentligen menas med det ar att man
ar spel-ledare. Jag spelar spelet Dungeons and Dragons, ofta
forkortat DnD. Grottor och drakar blir det direktdversatt. Men pa

svenska har spelet fatt titeln Drakar och Demoner.

Jag har spelat sedan tiden nar DnD var svart for manga
att acceptera och forsta. Manga tyckte det var ett satanistiskt
spel. Visst, jag forstar varfor man tyckte det. Man kan kalla fram
demoner i spelet och utdva alla de sju dédssynderna. Man kan

spela som ockult trollkarl och tjuv.
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Jag ar 30 ar nu. Jag har inget jobb. Allt bérjade med att jag
reste till Thailand. Jag var dar i tre veckor. Min chef ringde en dag.
Han &r 25 ar dldre an mig. Han sa att jag maste komma tillbaka
omedelbart. Jag tog mig genast till flygplatsen. Men dar var det
stromavbrott, sa inga flyg kunde lyfta. Jag ringde tillbaka till
chefen och fick da veta att huset dar vart kontor 1ag skulle rivas
da det skulle byggas ett dagis pa platsen i stallet. Jag hade helt
enkelt inget jobb langre.

Jag satte mig ner med en tidning och vantade. Jag sdg en
artikel om en skola som ville testa om DnD kunde hjalpa till i
barns utveckling. Det stod ocksa att skolan sokte efter en story-
berattare. Alltsa en DM. Det stod att |6nen skulle vara 2000
kronor per dag. Jag hdpnande och bérjade ringa som en dare till

skolan. Till slut svarade en kvinna.

-Valkommen till Utvecklingsskolan, svarade kvinnan. Vad kan

jag hjalpa till med?

- Jo jag sag att ni letade efter en DM for spelet Drakar och
grottor, sa jag. Jag ar en bra DM. Jag kan bevisa det. Jag kan
ta 100 kronor i 16n forsta dagen sa riskerar du ingenting. Du

kommer bli ngjd!

- Ja tack! sa kvinnan i telefonen. Vi letar efter en
sagoberattare. Jag heter Marine forresten. Jag ar larare. Vi testar
den har metoden eftersom vi horde talas om det hér spelet. Vi
forstod att alla inte gillar det, men nar vi fick veta att man inte
maste spela som en ond person sa bestdamde vi oss for att testa.
Jag och rektor Olen kommer underséka om spelet kan stotta
kreativitet och utveckling. Jag kommer fraga barnen varje dag
om vad som hant i spelet. Det ar fyra barn. Tva tjejer och tva

killar. De ar bara 12 ar gamla. Jag har stort ansvar for dom. Sa jag
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hoppas du dr ndgon jag kan lita pa. Nu ar det din tur att beratta

lite om dig sjalv.

Hon &t sa trevlig nyss, men nu later som att det blev mycket

krav plotsligt, tankte jag.

-Jag heter Dim, berattade jag. Jag ar 30 a&r gammal. Jag ar
ogift. Jag forlorade mitt forra jobb pa grund av omstandigheter
helt utan min kontroll. Jag har varit DM i 20 ar. Jag kan fixa ett
bra spel. Jag kan fa en grupp banditer 100 % mer spannande dn

vad andra kan.

- Ah du verkar vara en bra sagoberéttare, sa Marine. Mister
Dim, jag kommer berdtta om barnen sa att du vet lite mer om
dem. De ar de snéllaste mest underbara elever i hela varlden.
Barnen vill ocksa testa spelet. Sa i morgon kommer alla barn med
sina karaktarer som de gjort i forvag. Jag kommer att ringa dig
och da vill jag veta vad som hander och vad du planerar. Jag litar

pa dig Mister Dim. Svik mig inte.

-Ingen fara, sa jag. Jag kommer inte ha med nagot olampligt
innehall. Visst, barnen kanske har en tragisk bakgrundshistoria
till sina karaktarer. Jag kommer visa respekt for deras karaktarers

bakgrund.

- Bra, sa Marine. Jag ringer barnens foraldrar. Vi ses pa
utvecklingsskolan i Gréonlund i morgon. Har du koll pa alla
foremal till spelet? Jag vet inte vad man maste ha. Det enda jag
vet ar att man behover ett karaktarspapper. Sedan vet jag inte

mer.

-Det gor inget Marine, sa jag. Jag tar med mig allt som
behovs. Jag kommer komma som en ddel riddare till barnen i

ndd. Jag menar som en berattare.
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- Jag forstar, sa Marine. God kvall Dim.

Marine la pa luren. Jag var glad av tva skal. Det ena var att jag
hittat ett jobb som ar roligt och latt. Det andra var |6nen. 2000

for en dags spelande.

Jag borjade forbereda en varld. Jag gjorde en vag som leder
till ett vandrarhem dar man kunde fa mat. Jag hade egentligen
velat gora en bar. Men det ar ju barn som skall spela, sa jag ville
inte riskera mitt jobb direkt. Jag funderade i alla fall ut en grupp
skelett som antagonister for den forsta utmaningen. Sedan

somnade jag.
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Min forsta riktiga arbetsdag

Jag vaknade klockan klockan sju. Jag at nagra varma mackor
med salami, ost, senap och ketchup. Sedan tog jag bilen till
Utvecklingsskolan, min nya arbetsplats. Jag hade kldtt mig i en
t-tréja med DnD-motiv och fina svarta skor. Jag ar lite mullig,
har blont kort har och bruna 6gon. Jag gick in i skolan och sag
en skylt pd en dorr med texten "Spelrummet”. Jag gick in och
la mina grejer pa ett bord. Jag hade med mig flera DnD-bdcker
och alla mdjliga térningar man behover ha. Jag hade fyrsidiga,
sexsidiga, attasidiga, tiosidiga och tolvsidiga tarningar. Och den
viktigaste av de alla: en d20, alltsa en 20-sidad tarning. Men ofta
vill man ha ett tal mellan ett och hundra. D& anvdander man tva

tiosidiga tarningar. En for tiotal och en for ental.

Jag satte mig ner. Men stallde mig raskt upp igen nar dérren
Oppnades. Det kom in fyra barn och en ung vuxen. En flicka hade
brun hy, svart krulligt har och glaségon. Hon hade en bunt med
papper med sig. Hon vinkade till mig. En annan flicka var smal
och hade langt svart har i en hastsvans. Hon sag exalterad ut. En
mullig kille med glaségon och brunt krulligt har sdg fundersam
ut. Det fjdrde barnet var en pojke med blont har och bla 6gon.
Han var lite storre an de andra barnen. Han sag ut att vara
beredd att spela. Aven han vinkade till mig. Sen var det ocksé en
ung kvinna. Hon sag ut att vara 18 ar gammal ungefdr. Hon sag
ut att vara storasyster till den blonda killen. Hon hade 1dngt blont
har, gréna 6gon och vacker kropp. Jag sa hej till barnen. Sedan

pratade jag med den blonda killens storasyster.
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- Hejsan! sa jag. Ardet du som &r storasystern? Marine sa att

det skulle vara fyra spelare, sa...
— Det dr jag som ar Marine, sa Marine. Vad menar du?

- Ah, jag trodde du var hans storasyster, sa jag. Du ser ut som

en 18-dring.

—Jag ar 25 &r gammal, sa Marine. Barnen ar har. Jag ringer dig

sedan for att hora hur det har gatt. Jag maste ga nu.

- Hej da froken Marine, sa alla barnen samtidigt. Vi kommer

lara oss mycket.

Marine gick ivdg. Jag och barnen satte oss ner. Barnen la fram

sina karaktarspapper som de hade med sig.

- Okej barn, sa jag. Jag kommer borja spelet nu. Men beratta

forst om era karaktarer.

- Jag spelar som manniskan Pero, sa Pero. Jag har brunt
krulligt har. Jag ar uppvaxt pa barnhem. Min klass &r druid och
jag tillhor sub-klassen Vildeld. Jag gillar att elda upp saker, men
visar respekt for skogen. Jag har alltid velat ha en fadgel Fenix som

van.

- Okej, jag kommer gora ett bra dventyr for dig Pero, sa jag.
Det kommer vara ett roligt dventyr. Druid ar en jattebra klass. Ja,

vem vill presentera sig harnast?

- Jag heter Lerin, sa Lerin. Jag ar en hog dlva. Jag har tranat
svardsteknik med dlvornas speciella svard Katenne. Det ar ett
snabbt smidigt svard som passar mot alla fiender. Man anvander
det med tva hander. Jag ar modig och jag ar tuff. Jag hade en

pojkvan, men han gjorde slut med mig.
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- Ah, du &r en hég élva, sa jag.
- Jag har langt svart har i en hastsvans, fortsatte Lerin.

— Okej, du ar av kamparklass, sa jag. Bra, da kan du slass mot

fienden. Ja, vem vill beratta vidare om sina karaktarer?

—Jag ar Jons, sa Jons. Jag dr en manniska med blont har.
Jag bodde i ett vanligt hus en géng. Jag har levt som en vanlig
manniska. Pappa lamnade mamma nar jag var liten. Mamma dog
senare av en sjukdom. Men en dag rdddade néagra riddare mig.

Jag vaxte upp hos dem. Jag ar adel.

- Jaha, en paladin, sa jag. Jag hoppas din ed som du svurit
inte ar svar att félja. Okej, siste dventyrare., sa jag och vande mig
om. Nu dr det ar din tur att introducera dig. Sedan skall vi borja

spelet.

- Jag ar Girin, sa Girin. Jag ar en gnome-kvinna. Jag har svart
kort har. Jag tillhor ett gnome-folk som kallas for grott-gnomer.
Vi &r ganska magiska. Ar det okej att jag spelar ett gnome-folk

som inte finns med i huvudboken fér DnD?
- Javisst, sa jag. Vad har du for fardigheter?

- Jag kan anvanda jordmagi, sa Girin. Jag kan gora en
stenrustning som ger mig lite extra skydd. Men jag kan inte ga sa

langt. Fast jag kan kasta vassa stenar mot fienden.

- Det tillater jag, sa jag. Nu kommer jag beratta om varlden
ni befinner er i. | en vacker varld regerade fem raser. Manniskor,
dvdrgar, alvor, orcher och gnomer hade alla varsitt land. De levde
i en osdker fred. Orcherna invaderar ibland vissa mannisko-byar.
Och vissa av gnomerna som inte ar fran bergen stjal fran dlvorna.

Detta har pagatt sedan urminnes tider. Men onda krafter finns.
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| den hér stora varlden gar ni pa en vdag som leder till ett fint
vandrarhem som ligger pa gransen dar de fem landerna mots.
Det finns bade berg och skogar i landskapet. Mdnga bor gémda
i skogarna. Men nagra av gnomerna bor i grottor i de gigantiska
bergen. Det finns andra hemligheter gémda i varlden ocksa.

Nu ar ni framme vid Vandrarhemmet som heter Lilla Kultingen.
Pratar ni glatt med varandra eller &r ni tysta medan det rader en

mystisk stdmning?

- Vivill ha det mystiskt, svarar alla. Vi vill halla det som sker

hemligt.

= Vill ni titta runt utanfor Lilla Kultingen eller vill ni gd in?

fragar jag.
- Jag kollar runt, svarar Pero.

Pero slar 16 + 2. Det betyder att han slar 16 med en tjugosidig
térning och har 2 i modify-poang.

— Du ser ett stall fullt av ho, berédttar jag. Dar finns ocksa tva

grisar och en hast. Hasten ser ut att vara valdigt gammal.
- Jag gar dit, svarar Pero.

—Jag vill trana néra vandrarhemmet, sager Lerin ivrigt och

rullar 8 + 3.

— Du tranar lite men kanner dig anda inte battre med ditt

vapen, sager jag.
- Jag gar in pa vandrarhemmet, sdger Jons och rullar 3 + 1.

— Du gar in men ser inte sa mycket, forklarar jag. En man i

baren star och torkar muggar. Pa en anslagstavla sitter lappar
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om lediga jobb. Det finns en trappa upp till dvervaningen dar

sovrummen ligger.

- Jag gar ocksa till vandrarhemmet, sdger Girin och rullar

ivrigt tarningarna som landar pa 15 + 7.

— Du ser en skum man och en vacker kvinna med fina klader,
sager jag till Girin. Det sitter ocksa en annan man i rustning

bredvid kvinnan. Ett litet brev ligger pa marken.

- Jag behover utdva sjalvkontroll for att inte satta eld pa hoet

i stallet, séger Pero och rullar 7 + 2.

— Ja okej, sd du a@r en pyroman, sager jag. Du lyckas i alla
fall inte elda upp stallet. Nar du ar pa vdg att tanda eld pa hoet
kommer det fram en zombie som ser dig. Rulla for zombiens

initiativ.
Pero rullar 4 for zombiens initiativ. Sedan rullar han sjalv 13+1

- Jag kastar eld mot zombien, sdger Pero. Kommer jag raka

elda upp stallet?

- Kanske, séger jag och rullar for zombien. Han fick 19. Han

undviker dig Pero. Men nu skall du rulla en d100.
— Okej, sager Pero och rullar 51.

— Stallet eldas inte upp, sdger jag. Men zombien ténker dta
ditt kott. Vi rullar for zombiens attack. 16 + 3. Zombien biter dig
hart. Nu slar vi for skada. 6 + 1 blev det. Du ar valdigt skadad.
Rulla for din constitution save, eller con save som vi sdger, for att

inte bli smittad av en sjukdom.

- Okej jag rullar, sager Pero och slar 2 + 2.
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- Du har blivit smittad av sjukdomen svull-6ga, sager jag. Du

har svart att se saker.

- Kan jag kolla om jag ser zombien? fragar Lerin. Eller &r jag

for langt bort?

- Du kan se zombien, men du ar lite for [angt bort for att
kunna hjalpa, svarar jag. Vill du rulla fér smidighet for att snabbt

komma fram och attackera zombien?

- Okej, jag springer fram till zombien, sdger Lerin och rullar
15 + 3. Sen attackerar jag zombien med min Katenne. Jag rullar
11 + 5 for attack och 7 + 5 i skada.

- Du kapar zombiens huvud, sager jag. Zombiens livldsa

kropp faller ner pa marken.

- Jag anvander ett motgift pa mitt svullna 6ga, sdager Pero
och rullar 14 + 3.

— Du lyckas hava svullnaden, beréttar jag. Och du Jons, du

och Girin har inte sett vad som hant, sa vad gor du?

- Jag gar till mannen som har baren, séager Jons. Jag pratar

med honom for att fa information.
Jonsrullar 11 + 5.

- Hej dventyrare, siger mannen i baren. Ah, du &r en paladin.
Kan du hjalpa mig? Min fru och dotter har inte kommit tillbaka

idag. Jag ar orolig.

- Var inte orolig, sdger Jons. Jag skall radda dem. Jag bryr mig

om alla liv som herren har skapat.
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—Tack sa mycket, sdiger mannen i baren. Du och dina vénner,

om du har nagra, kan fa ett rum har gratis.

- Okej Girin, sdger jag och vdander mig till henne. Vad gér du

da?

- Jag smyger mig fram mot den vackra kvinnan jag sag, sager
Girin och rullar 12 + 6.

- Du lyckas smyga fram, berattar jag. Hennes vakter marker

ingenting. Sa vad gor du da?
- Jag stjal fran henne, sdager Girin och rullar 16 + 4.

- Du lyckas stjdla 300 kopparmynt, sdger jag. Kvinnan marker

ingenting. Vill du férsoka stjala mera?
- Ja, svarar Girin och rullar 14 + 4.

— Du lyckas ta 200 kopparmynt till, sdger jag och vander mig

till Pero. Pero, vad gor du nu?
- Jag sitter och vilar for att fa tillbaka halsan, sdger Pero.
Pero rullar 19 och ar nu helt aterstalld.
— Lerin, vad gor du da? undrar jag.
- Jag gar till vandrarhemmet, svarar Lerin och rullar 11 + 4

— Du ser en mystisk man, berattar jag. Vill du ga och prata
med honom? Nej, vanta. Helt pl6tsligt kommer det fem banditer.

En &r en orch, resten ar manniskor.

- Ha ha ha, skrattar orchen. Det har verkar som en bra plats
att ta. Men hor upp. Inga rorelser. Jag skall bara rana stallet. Du

dar, mannen i baren, jag ser att du kan slass, men hall dig stilla
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for din egen skull. Jag vill att du ger oss allt. Och du riddare som

star ndra den unga damen, inga rorelser sa jag.

—Vad gor du? sdger den vackra flickan som Girin nyss stulit

ifran.
— Ner pa marken... borjar riddaren.
Orchens gang skjuter pilar mot riddaren, men alla missade.

- Jag smyger fram och téander eld, sdger Pero. Du kan rulla for

att se om jag klarar det.

Jag rullar for Pero. Jag rullar tarningen en gang for varje

bandit. Tre av de fem banditerna blir skadade.
— De far fyra i skada, sager Pero.
— Du far rulla for initiativ ocksa, sdger jag.

Pero och de andra rullar alla for initiativ. Pero slar 17, Lerin far

8, Jons far 6 och banditerna hamnar pa 14.
- Jag tander eld pa dem igen, sdager Pero.

- Jag slar for de tre banditerna sdger jag. 14, 13 och 11.Tva av

de tre blir traffade av din magi och skadade.
— Hur mycket? fragar Pero och slar samtidigt en femma.

- Sa mycket att tva av banditerna dor, sager jag. De som ar
kvar attackerar Girin da hon ser ut att vara ett latt byte. Vi rullar.
13 och 14 blev det. Det blir skada 10. De slar ner dig pa ett sa
brutalt satt att jag inte ens kan beskriva det, sager jag till Girin.

Du ar doéende. Du far rulla dédstdrningen.
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— Girin rullar 2 samtidigt som banditledaren attackerar Lerin,
sdger jag. Banditledaren missar, men hanar Lerin dnda. Du

kommer goéra honom rik sager han.

- Du kommer angra dig bandit, sager Lerin. Jag kommer

besegra dig. En kvaard!
— Menar du "En garde”? sdager jag.

- Jag rollspelar., sager Lerin. Jag pratar en elvisk dialekt fran
mitt skogsland. Jag rullar nu. 10+5 blev det. Och skada 7 + 5.

- En av banditerna far sin hand kapad och skriker av smarta,
sdger jag. De andra banditerna blir radda. Banditledaren sager
att de skall ta den nobla flickan och sedan sticka ivdg. Deras
prioritet dr att kidnappa men deras van ar samtidigt allvarligt
skadad. Vad valjer ni att géra nu? Jons, vad gor du? Vill du sldss

eller vill du radda din van Girin som ar skadad?

- Jag springer och raddar Girin, sdger Jons och rullar

samtidigt en femma.

— Du lyckas med det, séger jag. Men du kan inte gora nagot

annat. GOr du hjart- och lungraddning pa Girin?
- Ja, svarar Jons och rullar 7.

- Du lyckas inte hjalpa henne, sdger jag. Banditerna springer
mot den nobla flickan. Vi rullar. 8 och 17. Den ena banditen haller
fast flickans ben och den andra haller fast hennes armar. Slapp
mig! ropar den nobla flickan. Den ena banditen haller fér hennes

mun med handen. Vad goér du da Pero?

- Jag satter eld pa banditledaren, sdger Pero.
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- Banditledaren forsoker undvika attacken, sager jag. Vi rullar
for honom. 2 blev det. Han blir ordentligt traffad. Rulla en d8 for
skada.

- Skada 6, sager Pero efter att han rullat tarningen.

- Banditledaren dor och elden slocknar, sdger jag. De andra
banditerna flyr. Jons, du har en 6verraskningsattack att anvanda.

Dom gar precis forbi dig. Vad gor du?

- Jag haller fast banditen som haller fér den nobla flickans

mun, sager Jons och rullar 7.

- Banditerna lyckas fly med flickan, sdger jag. Men hennes
livvakt springer efter. Han forsoker halla fast en av banditerna.
Vi rullar igen. 13. Banditen hade tur. Livvakten missar. Flickan
mumlar. Livvakten skriker. Ni far 200 XP, experience points. Faran
ar over just nu, men nagon borde hjdlpa Girin. Hon haller pa att
do.

- Jag ger henne min medicindryck, sager Jons.

- Hon vaknar till liv, sdger jag. Det dr magi, sa ifrdgasatt inte.
Girin ar nu pa level 2. Det ar du ocksa Lerin. Ja, det var allt for
idag. Bra jobbat. Det var forsta gangen och det gick sa har bra. Vi

ses imorgon. Hej da.
- Tack for spelet, sa Lerin och Girin i kor.
- Hej d3, sa Jons och Pero samtidigt.

Jag gick hem. Det hér var ju jatteroligt. Jag tankte att jag
borde sagt att jag kan ta 300 kronor per dag for att sakra att jag

verkligen far ha kvar jobbet. Jag satte mig ner da pl6tsligt Marine
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ringde. Jag tog upp luren och forsdkte lata professionell nér jag

svarade.

- Hej Marine, sa jag. Det har gatt jattebra. Det var roligt.
Alla skoter sig bra. De besegrade tre banditer. Pero och Lerin

besegrade ocksa en zombie.

— Men hur ar storyn? frdgade Marine. Vad har hant hittills? Jag
har last barnens karaktéarer. De har bra fantasi. Men vad ar en dlva

och en gnom fér ndnting?

- Jo dlvor, borjade jag. Tank dig de som skjuter pilar i Sagan

om ringen. Du vet han med...

- Ja, Legolas ja! avbrét Marine mig. Jag hade en san stor crush
pa honom. Ja, han ar dlva. Nu vet jag. Men en gnom da? Vad ar
det?

- En gnom éar en liten varelse, sa jag. Tank dig de som
stddar hemma och tar hand om djuren och vill ha lite grot som

betalning.

- Ja, vad trevligt, sa Marine. Men hon &r en grott-gnom. Hon
har magi och ar en rogue. Jag vet inte riktigt vad det betyder.
Hon som spelar dlvan ar en krigare. Pero ar en pyroman. Jons ar
en ddel manniska. Det som hdande i dventyret var att det kom
banditer och en nobel flicka hade blivit kidnappad. Flickan
hade en livvakt. Men Girin stal fran flickan. Det borde val ge

konsekvenser?

- Nej, hon rullade bra och lyckades komma undan med
stolden, forklarade jag. De kommer att radda den nobla flickan
sen. Men jag kan titta pa deras karaktérsblad och gora en béttre

story.
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Marine tog fram barnens karaktérsblad. Jag satte mig ner och

laste dem noga. Sedan kom jag pa en ny vdndning pa historien.
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Arbetsdag 2

- Valkomna till den andra underbara dagen av vart DnD-
dventyr, sa jag. Vi borjar direkt. Ni ar pa vag for att radda den
nobla flickan. Livvakten foljer ocksa med. Efter en promenad

kommer ni till en grotta.
- Jag kollar efter fotspar, sdger Pero och rullar en tvaa.

- Du hittar fotspar, sager jag. Det ser ut att vara spar av

manniska. Sparen leder ut ur grottan. Foljer ni efter dem?
—Ja, svarar alla i mun.

- Ni dri en skog nu, sdger jag. Ni far rulla allihop for att se om

ni kanner av nagot.
Alla rullar varsin tarning. Tillsammans blir det 56.

- Ni hor nagot som rasslar i buskarna, sager jag. En bjorn visar
sig. Men bjornen har gélar som en fisk. Bjornen far syn pa er och

borjar morra. Ni far rulla for initiativ.

Pero slar fem. Lerin far en tia. Jons slar ett. Girin en atta och

livvakten far tretton. Jag rullar for bjornen. Det blev en sjua.

- D6 din best, skriker Livvakten, beréttar jag. Han attackerar
bjornen med sitt svard. Jag rullar for livvakten... Oj! 20 fick han.
En ren tjuga! Ha ha ha. Livvakten kapar huvudet av monstret och
ni far 300 XP, experience points, for det. Jons och Pero, ni gar upp

i level.
- Jag vill se vad det ar for ett djur, sdger Pero och rullar 6 + 5.

- Du vet inte vad det ar for ett djur, berattar jag.
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- Jag begraver djuret, sager Jons och rullar 10.

- Ja du begraver bjorndjuret, sager jag. Sedan fortsatter ni
langs vagen. Plotsligt ser ni tre banditer. Det dr tva manniskor
och en hogalv. Hogalven verkar vara en lassmed. Eller sa &r det

en tjuv. Ni far rulla for om de ser er eller inte.
Alla rullar térningarna igen. 41 blir summan totalt.

- Banditerna upptacker er, séger jag. Det ar hdgalven som
ser dig Lerin forst. Han forsoker florta med dig. Jag rullar for
hdgalven. 18 fick han. Han gar fram mot dig Lerin och smeker din
kind.

- Jag sparkar honom mellan benen, sager Lerin och rullar 2.

— Du rdkar snubbla nar du skall sparka, berdttar jag. Hogélvan
kysser dig pa kinden och haller samtidigt fast dig. Sedan kastar
han sdmnmagi mot dig. Nu behover du sla téarningen for att se
om du blir paverkad av hans magi. Du ar ju en dlva sa du rullar

med Overtag.
Lerin rullar 19.

— Du somnar inte, sdger jag. Du kan attackera honom med

ditt svard om du vill.
- Jag hugger honom, sdger Lerin och rullar 14 + 5.
Jag slar for hogalvens skada. 8 + 5 blir det.

- Du hugger honom mitt itu, sager jag. Hogalvan doér. Nu far

ni alla rulla for initiativ.

Pero slar en trea. Lerin far 13. Jons far tre. Girin rullar 17. Sjalv

slar jag for livvakten och banditen. De far 14 respektive 8.
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- Jag hugger en bandit med min dolk, berattar Girin och

rullar 12+ 5.

- Banditens skada blir 2 + 2 sdger jag efter att jag rullat.
Livvakten fortsatter att attackera den skadade banditen. Jag
rullar och ser vad som hander. 15 + 6 for attack. Jag rullar for
skadan. 8 + 3. Okej. Banditen dor.

- Jag attackerar den sista banditen sdger Lerin och slar 17 + 5

samt 8 + 5 for skada.
- Okej, aven den sista banditen dor, séger jag. Vad gor ni sen?

- Jag tittar runt for att se om jag hittar ndgot, sager Lerin och

rullar 12 + 4.
- Du hittar 150 kopparmynt, sdger jag.

- Jag eldar upp alla déda banditer sa att de blir naring till

moder natur, sdger Pero och rullar en etta.

— Du tappar kontrollen 6ver elden, berattar jag. Skogen bérjar

brinna. Spring for livet!

- Jag ber till skaparen att slacka elden, sager Jons och slar

ivrigt 12 4+ 1.

- Du lyckas inte, sager jag. Elden sprider sig. Ni kommer do.

Men ett eldmonster som ser ut som en manniska kommer fram.

—Haringen av er lart sig att tdnda eld i skogen, sager

Eldmonstret. Vanta, jag fixar det.

- Eldmonstret absorberar elden, berattar jag. Sedan ser han
dig Pero. Han blir glad och gar fram till dig. Men ingen fara, han

gar ner i temperatur till séker grad sa att du inte skadar dig.
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— Ah min lilla grabb, hur mar du? séger Eldmonstret. Men vad
har du gjort? Du kunde eldat upp dina fyra kompanjoner. Jag

borde ha foljt med dig, men du sa att det inte behdvdes.

- Pappa, jag gjorde ett misstag, sdager Pero. Forlat mig. Jag

kommer vara mer forsiktig.

- Eldmonstret berdttar att han maste ga, sager jag. Nagot har
hant i varlden. Han sager at dig Pero att vara forsiktig. Ni gar till

vagen. Rulla for att se vad som hander.
Alla rullar. 34 sammanlagt. Riktigt daligt.

- Ni kollar runt och ser 5 banditer, sager jag. Alla ar
manniskor. De har en stor vagn med sig som ar full av vargar. Nu

far ni rulla for att se om ni lyckas smyga.
Alla rullar annu en gang. 52 totalt.
- Ni lyckas smyga fram, sdger jag. Vad gor ni nu?
- Jag attackerar en av dem, sdger Girin och rullar 18 + 3.
Skadan blir 6.

- Den ena banditen blir mycket skadad, sdger jag. Han far en

hjarnskakning.

- Jag attackerar ocksa en av banditerna, sager Lerin och rullar
11+5.

Nu blir skadan 7 + 5.
- Den ena banditen dor, berattar jag. De andra ser dig.

- Jag springer fram och kastar min eld mot dem, sager Pero.
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- Banditerna rullar for att undvika sager jag. Tva av dem
undviker attacken, men du traffar en. Han far 4 i skada och blir
darmed lite tilltufsad.

- Jag attackerar dom med min klubba, sager Jons och rullar
19.

- Skadan blir 1 + 3, berattar jag. En bandit till dor. Livvakten
attackerar en bandit. En annan bandit forséker slappa ut
vargarna. Vi rullar for att se vad som hander. Det blev 15. Han
lyckas sldppa ut vargarna som nu hotar er. Nu skall vi rulla for
initiativ. Det blev 15 for Pero, 20 for Jons, 6 for Girin, 17 for

livvakten och 3 for Vargarna.

- Jag attackerar banditerna, sdger Lerin och rullar 15 + 5.
Skada blir 6 + 5.

- Jag attackerar den andra banditen sager Girin och rullar en
ren 20.

- Du slajsar en bandit, sdger jag och tar ett djupt andetag.
Sedan kastar du sma knivar mot vargarna. Dom dor allihop. Ni
ar pa level 3 nu. Livvakten gar till den skadade banditen och
sparkar till honom. Sedan sdger han at honom att berédtta vart de

har tagit den nobla flickan. Livvakten rullar 10 nu.
Alla tittar pa mig spant for att fa veta vad som hander sedan.

- H-h-Hon ar i grottan..., forklarar jag att banditen stammar
fram. Folj vagen sa. Mer hinner han inte sdga forrdn livvakten
hugger honom i magen sa att han dor. Livvakten sager att ni

maste skynda er till grottan. Rulla for att se om ni hittar ndgot.

Alla rullar varsin tarning. 45 blir summan totalt.
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- Ni ser fyra banditer som vaktar grottan, sager jag.
- Jag kallar pa en eld-ande, sédger Pero och rullar 10 + 3.

- Okej, du kallar pa en eld-ande, sager jag. Hon dyker upp
ndra banditerna. Banditerna forsoker undvika elden. Vi rullar och
ser vad som hander for banditerna. 20, 11, 15 och 13.Tva avdom

lyckas undvika attacken. De andra tar skada.

- Jag kastar en magisk sten mot en av de skadade

banditerna, sdger Girin och rullar 10 + 5. Det blir skada 2.
- Banditen &r valdigt skadad, sager jag.

- Jag attackerar ocksa, sdger Lerin och rullar 9 + 5. Skada blir
7 +5.

- Du slajsar en bandit, berattar jag. Tre kvar.
- Jag attackerar! ropar Jons och rullar 19 + 6. Skada blir 4 + 3.

— Du besegrade ytterligare en av banditerna, sdger jag.
Livvakten attackerar ocksa. Vi rullar. 18 + 3 blev det. Skada 5 + 3.
Det betyder att banditen dor. Men sedan kommer det tva pilar

flygande mot er.
- Min eld-ande tar det mesta av smallen, sager Pero.

- Smart gjort, sdger jag. Vi rullar och kollar. 12 + 4. En pil
tréffar eld-anden. Skada blir 5 + 3.

- Min eld-ande attackerar tillbaka, sager Pero och rullar 17 +
2.Skadan blir 1 + 2 + 3.

- Eld-anden tar tag i banditen, berattar jag. Han skriker av

smarta.
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- Jag kastar min magi "eld-hand” mot banditerna, sager Pero.

- Banditerna forsoker undvika attacken, sdger jag. Men det ar
svart. Det ar stor kraft i den. De blir tréffade. Det blir 5 i skada. En
av banditerna dor. Eld-anden absorberar honom i sin kropp. Nu

ar det bara en bandit kvar.

- Jag kastar en sten mot honom, sager Girin och rullar 17.
Skada blir 6.

- Den siste banditen dor beréttar jag. Ni ser grottan framfor

ernu.

- Jag skickar fram min eld-ande for att kolla, séger Pero. D3

far vi ljus ocksa.

- Okej, eld-anden gar fore, sager jag. Virullar. 11 + 2. Hon ser

3 banditer och 2 orcher inne i grottan. Nu far ni rulla for initiativ.
Pero slar 9, Lerin 11, Jons 12, Girin 12 och livvakten 3.

- Jag slar for banditerna och orcherna, sager jag. Banditerna

far 15 och orcherna 13.

- Banditerna attackerar livvakten beréattar jag. Livvakten rullar
10, 14 och 3. En attack tréffar. Det blir 2 + 2 i skada.

- Jag tar och attackerar banditerna med en sten, sager Girin

ochrullar 8 + 4.

— Du missar, sager jag. Orcherna attackerar eld-anden Jag
rullar for deras attack. 3 + 12. De far in en traff. Skadan blir 9 + 3.
Livvakten attackerar en av banditerna, Jag rullar for honom. 13 +
4. Det blir 3 + 3 i skada. En bandit blir skadad.
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- Jag fortsatter attacken sdger Jons och rullar 14. Skadan blir

7 + 3 den hdr gangen.
- En bandit dor, sager jag.
- Jag hugger mot en av banditerna, sédger Girin och rullar 1.

— Du snubblar och en orch attackerar dig, sager jag. Vi rullar.
11 + 3. Skada 4.

- Jag attackerar ocksa banditerna, sager Lerin och rullar 1.

- Du skdamtar, ett igen! sager jag. Orcherna forsoker halla fast

dig. Rulla minst 7 for att ta dig loss fran dom.
Lerin rullar 14.
- Du lyckas ta dig loss, sager jag. Pero, nu ar det din tur.

- Jag kastar min magi "brinnande hand” mot orcherna, sager

Pero.

— De forsoker undvika attacken, sager jag. Tva av dom lyckas,
den tredje blir skadad. Skada 6.

- Jag anvander min eld-ande for att attackera en orch, sager
Pero. Jag rullar. 18! Skada blir 7 + 2 + 3.

- Eld-anden slar orchen, sager jag. Han brinner upp. De tva
banditerna attackerar dig nu Lerin. Vi rullar. 13 + 8. En tréffar.
Skada 6.

- Jag hugger en bandit, sager Girin och rullar 5.

- Du missar, sager jag. En orch attackerar Lerin. Vi rullar igen.
12+ 3.Skada 1+ 3.
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- Jag slar orchen, sager Jons och rullar 11 + 5. Skada blir 1 + 3.

- Orchen tar skada sdger jag. Livvakten attackerar ocksa
orchen. Vi rullar. 19! Skada blir 9 + 3. Orchen dor.

- Jag kastar eld mot banditerna, sédger Pero.

- Banditerna forsoker undvika attacken, berattar jag. Vi rullar
igen. 3 + 9. De blir skadade. Skada 4. Banditerna brinner upp. Nu
kan ni ga djupare in i grottan. Ni kommer till ett stort rum. Dar

ser ni 5 orcher. Rulla for att se om ni blir upptackta eller inte.
Alla rullar samtidigt. 38 blir det.
— Det racker inte, sdger jag. De upptacker er. Rulla for initiativ.

Pero slar 8. Lerin far han ocksa 8. Jons lyckas fa 18. Girin slar
14.

- Jag slar for livvakten, sager jag. 5 blir det. Nu slar jag for

orcherna. De far 17.
- Jag forsoker skramma orcherna sager Jons och rullar 1.

- Du lyckas inte skramma dom, berattar jag. Du blir radd sjalv
istdllet. Orcherna ser detta och attackerar dig. Vi rullar. 2, 10, 5, 12

och 3. Alla missar dig! Vilke tur du har Jons.

- Jag kastar en magisk sten mot en orch, sager Girin och

rullar 1.

- Du skamtar med mig, utbrister jag. Tva ettor pa raken!
Stenen missar men hamnar pa Jons huvud istéllet. Han tar 4 i
skada. Det ar en del men han kan nog repa sig. Vad gor du nu

Lerin?
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- Jag attackerar ocksa en orch, sager Lerin och rullar 11 + 5.
Skada blir 3 + 5.

- En orch blir skadad, sdger jag.

- Jag skickar min eld-ande for att elda upp dom, sdger Pero.

Det ar eld-andens sista krafter.

—-Okej, ja det kan du gora, sdger jag. Vi rullar for orcherna. 7.
De blir traffade. Skada 8. En av dem doér.

- Jag kastar min eld-hand mot resten, sager Pero.

- Orcherna forsoker undvika, sdger jag. Vi rullar och kollar om

de lyckas. 7 visar tarningen. Dom blir tréffade. Skada 11. Alla dor.

- Jag kollar om jag ser nat annat i grottan da, sdger Pero och
rullar 15 + 2.

- Du ser en lucka i marken, sdger jag. Du 6ppnar luckan. Det
finns en metallstege precis under 6ppningen. Vill ni ga ner eller

inte?

- Vi kan rosta, sdger Girin. Alla skriver varsin lapp. "Ja" eller
IlNejll

- Okej, jag kollar lapparna sager jag. 2 ja och 3 nej. Ni gar inte

ner da?
— Nej, det gor vi inte, svarar alla.

- Jaha, sdger jag. Men nu ser ni ett stort rum har framfor eri

grottan. Vill ni férsoka smyga framat.

- Ja, svarar alla samtidigt.
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Alla rullar varsin tarning. 67 blir summan.

- Ni lyckas smyga in i rummet osedda, berattar jag. Ni ser ett
troll som sitter pa en tron pa ena sidan av rummet. Fran stolens
ena ben gar en kedja. | slutet pa kedjan sitter en ddel flicka. Det
ar hennes fot som ar fastkedjad. Hon har en svart handduk runt
munnen. Hon grater. Livvakten blir rasande nu. Han forsoker
kontrollera sina kadnslor. Jag rullar. 15. Han tar ett djupt andetag.

Vad gor ni?

- Jag kastar en eld-anda, sa Pero. Jons kan anvdnda sina
paladin-krafter. Lerin kan attackera samtidigt som Girin kan

smyga fram och befria den ddla flickan.
- Bra plan, utropar alla.
- Jag smyger fram, sdger Girin och rullar 20.

— Du smyger mot henne, berattar jag. Hon ser dig. Du lagger
ett finger mot dina lappar. Sedan dyrkar du upp laset pa hennes
fotboja. Hon blir fri. Ni smyger ivdg tillsammans till resten av
gruppen. Nu kan du gora en attack mot trollet och sedan hoppas

kunna springa ivag.
Girin rullar en ren tjuga.

— Du skamtar med mig! Tva stycken 20 pa raken! Jag har lagt
en timme pa att beskriva det har trollet och du bara hugger
honom pa direkten! Men okej, trollet dor och ni far 3000 XP.
Livvakten tar av flickans munkavel. Hon kysser honom. Han

rodnar, men kysser tillbaka.

- Jag visste att du skulle rddda mig, sdger den adla flickan. Ja,

jag alskar dig.
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- Jag alskar dig ocksa, sager Livvakten. Men jag ar bara en

livwwmmm.

- Hon tystar honom med @nnu en kyss, berattar jag. Ni lyckas
radda flickan och hon &verlever. Ni far 2000 XP. Flickan och
livvakten gar till vandrarhemmet Den Lilla Kultingen. Ni andra

hittar luckan i marken i grottan igen. Vill ni kliva ner dadr nu?
- Ja, vi gar ner dar, sager alla.

— Ni klattrar ner. Ni kommer ner till ett rum. Ni ser 4

kopparkistor. Rulla varsin d100.
Alla rullar. Pero far 13. Lerin far 6, Jons 99 och Girin 73.

- Jons du hittar en magisk helig klubba, sager jag. Den ger
dig mer attack och mer karisma. Den kan astadkomma skada
mellan 1 och 12. Dessutom far du + 1 i AC, alltsa armor class. Du
hittar dven 10 silvermynt. Och Girin, du hittar en magisk ring.
Ringen skyddar dig sa att du inte kan bli férgiftad. Aven du hittar
nagra silvermynt. 5 stycken. Ni andra lyckas inte hitta ndgonting.

Ni gar tillbaka till vandrarhemmet. Vad gor ni sen?

- Jag laser pa lappen som vi hittade tidigare i

vandrarhemmet, séager Jons.

- Pa lappen star det att ndgon har kidnappat
vandrarhemmets dgare Herr N6ff. Du kommer ihdg vad han
heter eftersom du pratade med honom férut. Hans fru heter
Griselin och hans dotter Klévelina. Sedan tittar du pa en karta
som dr uppritad pa lappen. Det finns en vag utmarkt. Vagen

leder till ett berg.
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- Bra jobbat, sdger jag. Vi ses ndsta gang. Ni har varit
jatteduktiga idag.

—Tack for spelet, sdger alla i kor.

Jag gick hem. Det hade varit en jattetrevlig spelomgang,
trots att jag inte kunnat anvdanda min boss, tankte jag.

Sedan ringde Marine. Jag berattade vad som hade hant. Hon
var ndjd och sa att hon tyckte spelet Iat trevligt. Hon sa ocksa

att hon var stolt 6ver att barnen lyckades radda den ddla flickan.

- Du jobbar bra med barnen, sa Marine. Fortsatter du sa har
bra har du en plats.

Jag svalde djupt medan hon gav mig berém.
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Arbetsdag 3

-Valkomna allihop, sa jag och la fram tarningar, kartor samt
papper och penna. Nu spelar vi. Jag hoppas vi kommer ha det

trevligt.
Jag tog upp térningarna och la fram karaktarspapprena.

- Ni gar fram till berget, sa jag. Rulla for att se om ni ser

nagot.
Alla slog en térning var. Summan blev 23.

- Ni gar vilse, foklarade jag. Men plétsligt hor ni nagot

prassla i buskarna.
- Jag smyger fram och tittar, sdger Girin och rullar 6 + 6.

- Du lyckas inte smyga, berdttar jag. En bjorn ser dig! Rulla

for initiativ allihop.

Girin slar 15. Pero far 15, Lerin 4 och Jons 12. Jag slar for

bjornen som far 3.

- Jag hugger bjornen, sdager Girin och rullar 16 + 5. Skadan
blir 1+ 2.

- Du skrapar bjornen lite, berattar jag.
- Jag anvander en eld-ande mot bjornen, sager Pero.

- Jag slar for bjornen, sdger jag. En fyra. Bjornen blir skadad

av elden runt eld-anden. Det blir 8 i skada.

- Min eld-ande gar nu till attack mot bjérnen, sager Pero.
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—Jag rullar fér bjornen igen, sager jag. 15 + 2 Skada blir 4 + 2
+ 4,

- Jag kastar rok mot bjornen ocksa, sager Pero.

- Bjornen andas in roken, sdager jag. Vi slar och ser vad som

hander. 18. Bjornen blir inte paverkad av réken.

- Jag gar fram och slar bjérnen med min heliga kraft, sager

Jonsochrullar8 + 7.

- Det blir skada 36, sdger jag. Du slar huvudet av bjornen!

Den dor. Nu kan ni rulla fér att se om ni fornimmar nagot.
Alla rullar varsin tarning. Det blir 51 tillsammans.

— Ni hor att det rasslar i buskarna, sager jag. Ni ser plotsligt tre

nya bjornar!

- Jag sdger till min eld-ande att anvédnda alla sina krafter for

att skada bjornarna, sager Pero.

- Bjornarna ser inte eld-anden, sa de har handikapp pa den
har attacken, sager jag. Nu rullar vi for att se om bjornarna lyckas
undvika. 9 + 9 + 2. Det blir skada 20. Bjornarna fattar eld.

- Jag anvdnder min magi "eld-hand’, sager Pero.

- Bjornarna forsoker undvika attacken, sager jag. Virullar. 1 +
4 + 15. Resultatet blir att tva av bjérnarna blir sa skadade att de
dor. De brinner helt enkelt upp.

—Vanta, sager Pero. Lat den sista bjornen leva. Han fortjanar

att leva. Jag rullar for att 6vertala mina vanner.

Pero slar en trea.
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- Nej, det racker inte, sdger jag.

- Jag attackerar bjornen, sager Lerin och rullar 4 + 13. Skada
11.

- Bjornen dor, sager jag. Ni fortsatter vandringen. Det ar en
vdag med raviner vid sidan framfor er. Ga till grottan. Rulla varsin

tarning for att kolla efter vad ni ser.
Alla rullar. Det blir 49 totalt.
- Ni ser massor av hal i vdggarna, sager jag.
- Jag anvander mina sinnen, sdger Pero och rullar 14 + 8.

- Du tar ett djupt andetag och mumlar for dig sjalv, sager jag.

Du hor ljud dédrinne i vaggarna. Vad gor du nu?

- Jag kastar attacken eldhand med full kraft mot ett hal,

sager Pero.

—Tank om det &r ett barn fast darinne? sdger jag. Men okej
da. Virullar. 12 + 3. Skada 23. Du skamtar med mig! Det tog tva
timmar for mig att skriva om det hdar métet. Hursomhelst. Det
brinner i halet. Ut faller 25 gobliner. Alla déda. Sedan hor ni

nagot igen. 8 hob-gobliner kommer gaende. Rulla for initiativ.

Pero slar 9, Lerin far 10, Jons rullar 20 och Girin far 5.

Hob-goblinerna far 8.
- Jag attackerar dem, sager Jons och rullar 19 och 19.
- Dufarin ett hart slag, sager jag.
- Onda fiender, kdnn min ddla vrede! utropar Jons och slar 20

+ 5. Skada blir 5 + 5.
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- En hob-goblin dér och en annan blir skadad, beréttar jag..

- Jag attackerar den skadade hob-goblinen, séager Lerin och
rullar 16 + 6. Skada blir 2 + 6. For min andra attack rullar jag 6 + 6.

- Hob-goblinen dor, berattar jag. Men ytterligare en till gar

emot dig nu. Du slar mot honom men missar.
- Jag anvdnder min attack brinnande hand, sager Pero.

- Jag slar for de 6 hob-goblinerna som ér kvar, sager jag. De
far 5. De blir traffade. Skada 17. Alla dor. Ni vann mot dem. Nu ser

ni en grotta framfor er. Vill ni vila lite?
- Jal svarar alla i mun pa varann.

—Jag rullar en d100 for att se om nat hander under natten,
berattar jag. 7 blev det.

Gruppen har riktigt tur, ténker jag for mig sjalv.

— Ni vaknar upp efter natten och ser en karta ligga framfor
er, berdttar jag. Det finns ocksa ett brev. Bagge dokumenten ar
gjorda i ett material som inte kan brinna. Det ar Peros styvpappa

Herr Eld Element som har lamnat detta till er.

- Hej lilla Pero, sdger Peros styvpappa som star intill
nattldgret. Jag sag att du brande upp dina fiender med hjalp av
din eld-kontroll. Jag hittade en lycko-kista at dig. Jag vet att man
inte skall kdpa dom, det hander ju aldrig att man vinner, men det

kanske hander idag. Lycka till.
— Okej allihop, sa jag. Rulla en d100.

Pero slar 12, Lerin 33, Jons 62 och Girin 98.
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- Jons, du hittar en magisk dolk, berattar jag. Den for tur med
sig och gor sa att du far en critical hit pa 19 till 20. Den gor ocksa

1 till 6 i skada. Ni andra hittar inget utan fortsatter ga till vagen.

- Jag har en dalig kédnsla av detta, sdager Lerin. Jag vill kdnna

om nagot ar fel. Jag rullar. 5 + 4.
- Du kédnner inte av nagot konstigt, berattar jag.

- Jag vill ocksa se om jag kan kanna nagot, sager Pero och
rullar 9 + 6.

— Ni marker inget, berattar jag.
- Jag vill ggmma mig, sager Girin och rullar 10 + 7.

- Du hittar ett stalle att gdmma dig p3, ett hal i marken, sager
jag.

- Jag befaller besten att visa sig, sdger Jons och rullar 19 + 6.

— Du skamtar med mig, utropar jag. En gigantisk jordmask

kommer upp ur hélet.

- Jag hugger masken bakifran, berattar Girin och rullar 16.
Skada 21.

- Jag attackerar jattemonstret med mitt vapen siager Jons
och rullar 15 + 6. Skada blir 52. Jag rullar igen. 9 + 7.

- Det blir traff, sager jag.

- Jag attackerar jattemasken, sager Lerin och rullar 12 + 7.
Det blev traff!

- Jag springer fram och hoppar mot larvens mun, sager Pero
ochrullar 14 + 1.
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- Du lyckas hoppa, sager jag. Du landar pa larven och haller
dig fast. Du klattrar fram till larvens mun. — Jag rullar tarningen
och anvander min kraft eld-hand som jag kastar i munnen pa

larven, sager Pero.

- Du rullar 4, sager jag. Masken blir traffad av elden. Skadan
ar storre inuti sa rulla en d12 istéllet for en d6 for skada. Okej, det
blev 32 i skada. Larven ar beredd att slass for sitt liv. Ni far alla

rulla for initiativ nu.
Alla slar varsin tarning.

- Okej, sager jag. Pero slar 14 for initiativ, Lerin 18, Jons 18

Girin 19 och masken 16.

- Jag hugger masken, sager Girin och rullar 12 + 6. Det blir 4
+ 2 iskada.

- Jag attackerar larven med ett heligt slag, sager Jons och

rullar 5.
- Det blev miss, sager jag. Rulla igen. 16 + 6. Skada blir 18.
- Jag hugger ocksa mot larven, sager Lerin och rullar 8 + 6.

- Det blir skada 22, sager jag. Rulla igen for att se vad som
hander. 14. Jaha, masken forsoker dta dig nu Pero. Vi rullar for
att se om den lyckas. 11 + 4. Masken lyckas, du hamnar inuti

maskens mage.
- Jag kastar min magi, sager Pero.
- Du maste rulla véldigt hogt for att klara dig, berattar jag.

Pero rullar 12+2.
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— Du lyckas delvis med magin, berattar jag. Du kastar den
hart, men du blir ocksa skadad. Bade du och masken tar skada.
Masken tar 36 i skada och dor.

- Jag skar upp maskens mage for att radda Pero, sdger Lerin

och rullar 7 + 6.
- Du lyckas inte, sdger jag. Larvens skinn ar for hart.

- Jag ber till turgudarna att lyckas sager Girin och rullar 14 +

6. Jag vill skara en vag ut for Pero.

- Du lyckas, berattar jag. Pero kommer ut, men han ar brand
och skadad. Ni far 5000 XP fér masken.

- Jag anvdnder min heliga hand for att Iaka hans sar, séger

Jons ochrullar 17.

- Du far 2 inspirationspoang, beéttar jag. Du kan rulla for att
Idka ocksa om du vill, men om du rullar daligt sa far Pero inte sin
hélsa tillbaka helt. Hans sar behover tid att Idka ocksa. Det gar att

ordna om ni vilar. S3, vill ni vila eller fortsatta?
= Vivill vila, svarar alla samtidigt.

- Ni vilar lite, berdttar jag. Sedan gar ni vagen langs ravinen
tills ni kommer till en skog med trad utan I6v. Efter &nnu en

stund kommer ni till en grotta.
—Jag vill elda upp traden, sager Pero och slar en etta.

— Du eldar trdden, sager jag. Men mellan traden star en
enhdrning som andas in den giftiga roken. Hasten dor. Sedan

hor du en rost.
- Vatten! hors en rost ropa Rok! Slack elden!
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— Alla far hjalpas at att sldcka elden, sdger jag. Nar elden
har slocknat ser ni att vadret andras. En kvinna kommer
framspringande mot enhdrningen. Kvinnan har bla hy, vita

lappar och vitt har.

- Nej, snalla, snalla vakna, sdger rosten igen. Snalla, lamna

mig inte.
- Vad ténkte du pa Pero?, sa Jons. Se vad du har gjort!

- Det var inte meningen, sa Pero. Jag trodde traden var

monster.

- Den frammande kvinnan med bla hy ser er, berattar jag.
Det ar en vattenkvinna. Hon kommer bli arg av hamnd och

vrede.

- Ni mérdade min enhdrning! utbrister kvinnan. Ni kommer

att fa betala for detta.

— Det var jag, sdger Pero. Allt ar mitt fel. Om det &r ndgon som

maste ta ett straff sa ar det jag. Forlat.

- Sa du erkdnner din skuld? sa kvinnan. Men jag har ett

problem. Om ni hjalper mig sa later jag er leva.
—Vad ar det du vill? fragade Lerin.

- Jag vill att ni gar till grottan dar borta, sa kvinnan. I den

finns det heligt vatten. Om ni ger mig vattnet later jag er ga.
— Okej, vi gor det, sa Pero.
- Ni gar till grottan allihop, berattar jag.

- Jag kastar fram min eld-ande igen, sdger Pero.
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- Eld-anden gar in i grottan, berattar jag. Da plé6tsligt faller
det stora blod-iglar fran grottans tak. En igel hamnar ovanpa eld-

anden, men brinner genast upp. Tre blodiglar ar kvar.
- Jag kastar min vanliga eld-attack, séager Pero.

- Iglarna far 4 pa tarningen. Skada blir 10. Det betyder att alla
blir skadade.

- Jag attackerar iglarna, sager Lerin och rullar 9 + 6. Skada 2
+ 6. Jag rullarigen. 16 + 6, skada 4 + 6.

-Tva av iglarna dor, berattar jag.

- Jag attackerar den sista igeln, sager Jons och rullar 12 + 7.
Skada blir 2 + 6.

- Den sista blodigeln dor, sager jag. Ni fortsatter med eld-
anden i forvag. Lerin, du far rulla for dexterity save, alltsd om du

behaller din fingerfardighet.
Lerin rullar 12 + 4.

- Det finns ett slemmigt nat pa marken, berattar jag. Men du
lyckas undvika natet Lerin. Nu far ni rulla allihop for att kolla om

ni kan se fienden.
Alla rullar. 62 blir det tillsammans.

- Ni ser fienden, sdger jag. Framfor er star en jattestor igel
med 4 slemmiga tentakler. Det ar den som har skjutit ut natet

tidigare. Rulla for initiativ.

Pero slar 16. Lerin far 1. Jons 6 och Girin slar 20. Igeln far 19.
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- Jag kastar sten mot monstret, sager Girin och rullar 19 + 6.
Skada 15.

— Igeln skjuter nat mot dig Girin, berdttar jag. Den har ett

overtag. Rulla for vad du har fér handikapp.
Girin rullar 15.
- Bra jobbat Girin, sdger jag.

- Jag sager at min eld-ande att anvanda alla sina krafter igen,

sager Pero.

- Virullar, sédger jag. En femma. Ingen blir tréffad av eld-

andens explosion.
- Da testar jag med min eld-hand, séger Pero.

— Da rullar vi och kollar, sdger jag. 9 + 3. Igeln tar mycket

skada. En tentakel gar av.

- Jag attackerar besten med mitt heliga slag, séger Jons och
rullar 13 + 7.Skada blir 39. Jag far rulla igen. 12 + 7. Traff!

- Den stora igeln forlorar @nnu en tentakel, berattar jag.

- Jag attackerar ocksa, sager Lerin och rullar en 4. Jag slar
igen. 19 + 7. Skada blir 10 +7.

—Igeln blir &n mer skadad, beréttar jag.
- Jag kastar sten mot igeln, sdger Girin och rullar 17.

- Skadan blir 13, sdger jag. Ytterligare en tentakel gar sonder.
Men igeln fortsatter attackera med sina kvarvarande tentakler.

Den slar mot Lerin. Vi rullar och ser vad som hander. 8 + 13.
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Igeln traffar. Lerin tar 3 i skada. Igeln blir starkare och kraks

pl6tsligt ut en annan stor igel. Det &r en igel-vakt.
- Jag eldar upp dem, beréttar Pero.

—Virullar for igeln, sager jag. 1. Du skamtar! Igelvakten dér

direkt och Igel-bossens 2 kvarvarande tentakler férsvinner.

- Jag attackerar med ett heligt slag igen, sdger Jons och

rullar 1.

- Du snubblar rakt mot igelns mun, sager jag. Igeln borjar

tugga pa dig. Du tar 24 i skada.

- Jag hugger mot igeln, sager Lerin och rullar 16 + 7. Det blir
15 i skada. Jag rullarigen. 11 + 7.

- Igeln dor, berattar jag. Ni far 5000 XP vardera. Ni gar vidare.
Ni kommer till ett rum fullt med vatten. Det stdr fyra guldkistor

dar. Rulla varsin d20.
Jons rullar 17. Girin far 19. Pero far 14 och Lerin slar 9.

- Girin, du hittar ett armband som gor att man blir snabbare,
sdger jag. Du far + 2 i snabbhet. Samtidigt gor armbandet ocksa
sa att du kan sl 50/50 om du vill fér att undvika en attack om du

blir utsatt. Men det gar bara att anvdnda tre ganger per dag.
- Jag ger armbandet till Lerin, sager Girin.
- Ah, tack, sager Lerin.

- Jons, du hittar en battre rustning som skyddar dig mot

hugg-attacker, beréttar jag.

- Jag tar rustningen, sager Jons och gar till det heliga vattnet.
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- Jag vill ocksa ha vatten, sager Pero och rullar 12 + 3.

- Du lyckas ta mycket vatten Pero, sager jag. Ni gar vidare och
kommer till den mystiska kvinnan. Ni far inget tack av henne.
Hon bara forsvinner. Vill ni vila har i grottan innan ni gar vidare

for att titta pa kartan?
- Ja, vivill vila, svarar alla.

- Jag rullar for att se om nagot hander, sdger jag. 32 blev det.
Ni sover en stund. Men sen kommer det fram ett skelett. Rulla for

att kdnna om ni marker det.
Alla rullar varsin tarning. 28 blir summan totalt.

- Ingen vaknar, beréttar jag. Men da plotsligt ringer en
mobiltelefon. Den tillhor tjejen som spelar Girin. Hon svarar.
Det dr hennes mamma som ringer. Vi andra hor att mamman
paminner om att hon har bokat en Spa-dag och att det ar dags

att ga hem nu.

—Inga problem, sager jag. Din karaktar har anda precis blivit
tillfangatagen av skelett. De andra sover en stund till. Och dar ar

den har dagens omgang slut.
Barnen gick hem. Jag ringde till Marine.

—Ja du horde att en av tjejerna skall pa spa med sin mamma.
Men ah vad trevligt spel du har. Nagra har beréattat for mig vad

som hant.

- Det dr ingen fara, sa jag. Jag har planerat for detta. Hennes

karaktar har blivit tillfangatagen av skelett.

— Men ah vad spannande, sa Marine. Jag hoppas dom andra

lyckas |6sa problemet.
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Arbetsdag 4

Det marktes att alla var ivriga att komma igang.

—Var nu smarta och forsiktiga nar ni skall radda Girin, sa jag.
Ni har nu vaknat till en ny dag. Ni gar ut ur grottan och gar till

berget pa andra sidan savannen. Dags att rulla allihop.
Alla slar varsin térning. 53 blir det totalt.

— Du skamtar! utbrister jag. Men okej. Ni ser 75 skelett. Det
finns en stor stenbumling pa berget ovanfor skeletten. Men det
ser ut som att stenen ar en falla. Men kanske kan ni anvanda

stenen mot skeletten?
- Vigor det! sdger alla i kor.
— Da far ni rulla for att smyga, sdger jag.
Alla rullar igen. 36 totalt.

- Ni lyckas smyga, sdger jag. Ni kommer fram till den stora

stenen. Nu behover ni rulla for att se om ni lyckas flytta stenen.
Alla rullar térning igen. 42 blev det denna gang.

- Ni lyckas putta stenen, sager jag. Alla skelett dor. De blir
helt krossade. Ni far 10000 XP var. Nu gar ni in i grottan for att se

vad som finns dar.
Alla rullar igen. 21 blir resultatet denna gang.

— Ni trillar ner i en grop, berattar jag. Ni blir skadade. Alla far
12 var i skada. Men plotsligt hor ni ndgot. Ni ser ett stort skelett.

Han ryter hogt. Rulla for initiativ.
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Alla rullar. 20, 19, 18 respektive 17 blir resultatet. Det ar

monstret som far 17.

— Du skamtar med mig! En perfekt sifferfoljd pa 20, 19. 18,
17! Det hander aldrig! Men, okej. Skelettet dér av en magisk

anledning. Era sar laks.
- Varfor slogs vi inte mot skelettet? séger Pero.

- Ni fick 20, 19 och 18. Skelettet fick 17. Ni fick den hogsta
sifferserien. Det hander liksom aldrig! Jag tycker inte ni behéver
slass mot monstret helt enkelt. Naval. Ni gar till den smala

grottingangen dar borta. Rulla for att se om om ni ser nagot.
Alla rullar. Det blir 32.

— Ni ser 30 skelett som spelar trummor, forklarar jag. Ett
skelett har svarta klader pa sig. Ni ser en kvinna tillsammans
med Girin inne i grottan. De ar fastbundna i kedjor i en offersten.
Trummorna gar fortare och fortare. Skelettet med de svarta

kladerna stiger fram och hojer rosten.

— Kéra familj och skelettvanner, utropar jag med en mork
rost forestdllande skelettledaren. Vi har tva nya skelett har. Eller
rattare sagt, vi kommer gora de till skelett sa att de blir fria fran
sitt kott. Da kommer varlden inte ha nagra konflikter med olika

raser. Alla skall vara skelett! Alla skall med!
— Alla skall med! utbrister alla skelett i kor.

—Jag kan se er, sager jag som skelett-ledaren. Han vander sig

mot oss. Kom fram, séger han. Ni kan bli skelett ni ocksa.

- Slapp dem, utropar Jons. Vad haller ni pa med?
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- Vi gor alla manskliga varelser till skelett, berattar jag med
skelett-ledar-rosten. Om alla &r skelett har vi inga konflikter.
Ingen behover mat. Ingen behover déda djuren. Varlden

kommer bli battre om alla ar skelett! Alla skall vara skelett!

- Jag beordrar er att slappa fangarna nu genast, sager Jons
ochrullar 10 + 7.

- Vénta, vi kan val prata skelettiserat med varandra, sager jag

med skelett-ledarens rost.
- Eh, harklar sig Jons.
— Okej, svarar jag. Jag drar ner pa antalet skelett-skamt.

Med skelett-ledarens rost berattar jag att det skall bli en duell.

En mot en. Vinnaren tar allt.

—Vem slass mot draparskelettet? sager jag hogt med

skelettrosten.
—Jag utmanar, sager Jons.

- Ha ha ha, skrattar jag elakt med skelett-rosten. Lycka till.
Du kommer moéta en av kungens basta krigare. Han fick till och
med sitt namn fére han visade sina férmagor som drépare. Alla
fiender ar rddda for honom. Kungen insag att hans vishet och
kraft ar valdigt stor. Sa stor att han till och med fick tronen av

kungen.

— Du Jons utmanar skelett-dréparen, sdger jag. Ni gar allihop
till en arena. Inne pa arenan star ett stort skelett med en tva-

handsyxa. Han har rustning och hjalm med ett horn.
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—Jassa, du ar min motstandare, sager jag med en skelett-
rost. Jag kommer slass med all min kraft. Sa hall inget tillbaka.
Ha-ha-ha.

Spelarna tittar pa varandra.
- Rulla for initiativ nu, sdger jag.
Jons sldr 1 och skelettet far 16.

- Nu kommer jag, sdger jag med skelett-rosten och rullar 15
+ 6.

- Jag anvander mitt heliga slag, sager Jons. Jag rullar. 19 + 6
blev det. Skada blir 24 + 14. Jag kan attackera tva ganger, sa jag
anvander mitt heliga slag igen. Nu rullade jag 18. Skada blev 20
+ 16.

— Skelettrustningen far sma repor pa sig, sager jag. Han
attackerar dig Jons. Vi rullar for skelettet och kollar vad som
héander. 17. Det blir skada 15. Skelettet slar dig med sin ena
hand. Vi rullarigen. 18. Skada 3 + 5.

- Jag slar honom aterigen med mitt heliga slag, séger Jons
och rullar 13 + 6. Skada blir 21 + 13. Okej, jag forsoker igen.

Jons rullar 3.

- Du missar, berédttar jag. Skelettet attackerar dig med all sin
kraft. Vi rullar tarningen. 11 + 6. Han slar mot dig med sin ena
hand men missar. Vad hander nu? Vi tar tarningen igen. 12 + 6.
Skelettet missar eftersom du har +20 i rustningsklass. Sa, nu ar

det din tur igen.

- Jag slar honom med mitt heliga slag annu en gdng, sager

Jons och rullar 20.
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- Sjavklart, utbrister jag. Du slar sonder skelettet. Alla andra
skelett blir radda for dig. Alla far 25000 XP.

— Ah, nej, skriker skelett-ledaren. Snalla, doda oss inte. Vi

kommer inte ge gdvan till ndgon annan. Vi lovar.

- Ni raddar Girin och kvinnan, beréttar jag. Kvinnan visar sig

vara fru till mannen som har vandrarhemmet.

Barnen fortsatte rollspelet pa egen hand. De berattade om
sina liv medan de bestamde sig for att ga till vandrarhemmet.
Val framme berattar de att kvinnan kysste sin make nar hon
fick se honom igen men att hennes man samtidigt beréttar att
han inte vet var deras dotter ar. Det finns ocksa en annan man i
vandrarhemmet. Han sitter ensam vid ett bord och ser mystisk

ut med en huva pa sig.

- Jag gar fram till den mystiske mannen, séger Jons. Jag ber

honom beratta vad han sett. Jag rullar. 14 + 7.

- Du lyckas fa honom att prata, berattar jag. Mannen berattar
att dottern foljde med en man med fina kldder. Det var méjligen
en vampyr. Mannen sdger att den formodade vampyren gav

honom pengar for att halla tyst.

- Jag slar den mystiska mannen pa kaften for att fa honom

att berdtta mera, sdger Jons och rullar 8 + 3.

— Du slar honom sa hart att han forlorar tva tander, berattar
jag. Mannen pekar &t vilket hall flickan och vampyren gick.
De tog vdagen mot slottet. Ni bestammer er for att folja efter.
Pa stigen ser ni plotsligt ett monster. Monstret har massor av

huvuden. Det &r bade orm- och fagelhuvuden.

52



DND-SKOLAN

Kroppen ar som en stor metallkula. Monstret ar verkligen

jattelikt. Nu far ni rulla for initiativ.

Alla rullar. Pero slar 3, Lerin 8, Jons 9, Girin 16 och monstret far

en femma.

- Jag attackerar monstret med min tur-dolk, sdager Girin och
rullar9 + 7.

- Du missar, berattar jag.

- Jag slar monstret med mitt heliga slag, sdger Jons och rullar
14 + 8. Skada blir 14 + 15. Jag rullar igen. 15 + 7. Skada blir 21 + 6

denna gdng.

- Jag hugger monstret, sager Lerin och slar térningen. 12 + 9.
Skada 14. Jag slarigen. 6 + 9.

— Du missar monstret med din andra attack, sager jag.
Monstret attackerar istdllet Jons med sin yxa som monstret haller
i. Virullar. 8 + 8. Miss! Monstret attackerar med yxan igen. Vi
rullar. 11 + 8. Monstret missar annu en gang. Monstret attackerar

en sista gang. 10 + 8. Miss ater igen.
- Jag kastar en liten eld-magi, sdger Pero.
— Monstret slar 9 + 1, sdger jag. Det blir skada 11.

- Jag attackerar monstret med mitt heliga slag, sdger Jons. Vi
rullar. 12 + 7. Det blir skada 21 + 15. Jag attackerar med ett heligt
slag igen. Forst rullar vi tarningen. 17 + 7. Skada 12 + 8.

- Jag attackerar ocksa, sager Lerin och rullar 15 + 8. Skada 15.

Jag hugger honom igen. Vi rullar. 13 + 9. Skada 13.
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- Jattemonstret ar forbannad nu och attackerar Lerin,
berattar jag. Vi rullar. 18 + 8. Monstret attackerar igen. Vi rullar 6
+ 8. Nu gor monstret en sista attack. 9 + 8. Monstret traffar Lerin

som tar 3 + 6 i skada.
- Jag attackerar, sager Girin och rullar 11 + 8. Skada 1 + 4.

- Jag attackerar monstret med mitt heliga slag, sdger Jons

och rullar en ren 20.

- Bra kdmpat, monstret dor, berattar jag. Alla far 10000 XP
var. Ni fortsatter att ga langs vdgen mot vampyrslottet. Sla

tarningen for att se om ni ser nagot.
Alla slar gemensamt. 63 totalt.

— Ni ser fyra kistor, berdttar jag. Rulla en d100 for att se vad

ni hittar i dem.
Pero far 79, Lerin slar 69, Jons 72 och Girin 21.

- Pero, du hittar en eldstav, sager jag. Den gor sa att din eld-
magi blir starkare. Du kan gora mer skada med eld. Det &r ocksa
sa att ju mer vishet du har desto mer skada gér du med din eld-
magi. Ni gar vagen fram till slottet ddr vampyren bor. Rulla for

att se om ni kan komma dit utan att ndgot hander.
Alla rullar. Det blir 24 totalt.

- Ni har kommit vilse nu, berédttar jag. Ni ser en grupp med

vatten-element som dranker traden.
- Jag kastar en eld-hand, sager Pero.

- Vatten-elementen forsoker undvika attacken, sager jag.
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Vi slar. En fyra fick de. Det betyder att de forlorar 16 + 4. Fyra av

dem evaporiseras. Ni far 400 XP var.
- Jag hugger dem, sager Jons och rullar 10 + 7.
— Du tréffar, berattar jag. Det blir 3 + 5 i skada. En av dem dor.
- Jag anvander min vindslajs nu, séager Lerin och rullar 10 + 7.

- Du traffar 3 av dem, berattar jag. De tar 4 + 9 i skada. Det
racker for att de skall do. Nu far ni ytterligare 300 XP var. Ni gar

vidare och kommer till en stor bro.
- Jag kollar runt, berattar Pero och rullar 2.

- Du ser inget speciellt, sdger jag. Du gar 6ver bron da en
stor sten plotsligt kommer flygande. Rulla for smidighet for att

undvika den.
Pero rullar 5 + 3.

— Du blir tréffad, berattar jag. Du forlorar 10 HP, alltsa
hélsopodng. Sedan ser ni ett stort demontroll. Han ville att ni

skulle d6 av stenen sa att han kunde &ta era sjalar. Trollet skrattar.

- Jag anvander mitt heliga slag igen, sager Jons och rullar 7

+7.
— Du missar, beréttar jag.
- Jag attackerar trollet, berattar Lerin

- Jag attackerar ocks3, sdger Lerin och rullar 17 + 7. Jag rullar
for ndsta attack. 18 + 7. Det blir skada 27.

- Jag attackerar dven jag, sager Girin och rullar 4.
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— Du missar helt och hallet, berattar jag.
- Jag kastar min eld-hand mot trollet, sdger Pero.

- Trollet skrattar, berattar jag. Men han rullar 10 och blir
skadad. Skada 14.Trollet tar sats och blaser ut eld. Ni far rulla
allihop for att forsoka undvika attacken. Jons, du blir av med 7
liv. Sedan forsoker troll-demonen kldsa dig Jons. Vi rullar. 13 + 6.

Han missar.

- Jag slar honom med mitt heliga slag, berattar Jons och
rullar 15 + 7. Skada blir 23 + 6. Jag slar igen. 19 + 7. Skada blir 19
+12.

- Jag hugger honom, sager Lerin och rullar 2. Jag rullar igen.
En etta

— Du snubblar, berédttar jag. Troll-demonen tar dig. Sedan flyr

han med dig.

- Jag springer efter och hoppar pa trollet, sdger Girin och

rullar 6.

- Du lyckas inte, berédttar jag. Trollet springer ivdg med Lerin.

Ni maste radda henne.

- Jag sager at trollet att slappa mig omedelbart, sager Lerin

och rullar 10.
—Trollet sdger at dig att vara tyst, sdger jag.

- Jag skall radda dig Lerin, sdger Jons. Jag springer efter

trollet. Jag rullar. En sjua.

- Du sag inte vilken vég trollet forsvann, sager jag.
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- Jag kallar fram en eld-ande, sager Pero. Jag vill att hon

skall hitta Lerin. Jag rullar. En trea.

- Du lyckas kalla fram eld-anden, sdger jag. Hon kramar dig.
Du arimmun mot hennes eld. Sedan hoér ni ndgra roda gobliner.

De ar 85 stycken.

- Jag sdger at min eld-ande att elda upp dem, sdger Pero

och rullar en ren d20.

— Du skamtar med mig! utbrister jag. Jag forsoker gora
ett bra dventyr och da maste ni rulla en ren 20! Men okej, alla
gobliner dor. Ni far 8500 XP vardera. Ni tittar runt och ser ett hal

i vdggen som leder vidare till en grotta.

— Lerin kan vara dar inne, séger Jons. Vi gar in och raddar

henne.

- Vi byter scen har, sdger jag. Lerin, det ar din tur nu att

rollspela. Gor du ett bra jobb far ni alla ytterligare 8000 XP var.

- Lat mig g3, sadger Lerin till troll-demonen. Vad vill du? Jag

rullar for att skramma troll-demonen. En tvaa.
— Du skrammer honom inte, berattar jag.

- Sjung for mig lilla fagel, séger demon-trollet. Du kommer

bli min fru.

- Han kommer nédra dig, sager jag till Lerin. Du dr bunden
runt en trapale. Trollet tdnkte smeka din kind men han rullade

en femma, sa han missade att smeka dig.

— R6r mig inte, sdger Lerin. Mina vanner kommer att hitta

mig. Jag rullar. 18.
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—Trollet blir rddd och springer ivag, sager jag.
- Jag gar efter och letar efter trollet, sager Pero och rullar 11.
- Du ser inget, berattar jag.

- Jag kollar ocksd om jag ser honom, berattar Girin och rullar
14 + 6.

- Nu ser ni demon-trollet, sager jag.

- Jag attackerar trollet, sager Pero och rullar 15. Skada blir 14
+ 11.Jag rullarigen. 15 + 7. Nu blir det skada 18 + 8.

— Demontrollet dor, beréttar jag. Ni far 30000 XP var. Ni ser
Lerin bunden. Ni gar fram och befriar henne och gar da upp till
level 2. Sedan gar ni till slottet. Ni ar precis pa vag attgainda 10

likatare faller ner.
- Jag fragar om vi kan ga in, sdger Lerin och rullar 1.
- Likatarna attackerar, berédttar jag. Rulla for initiativ.

Pero slar 20, Lerin 15, Jons far 1, Girin slar 17 och likatarna far
15.

- Jag kastar eld mot likatarna, berattar Pero.

- Du forsoker kasta eld, forklarar jag. Men likdtarna rullar en

ren tjuga. Det ar de som attackerar dig nu. Du far 21 i skada.

- Jag hugger mot en av likatarna, sager Girin och rullar 12 +
7.Skada blir 1 + 5.

- Fienderna attackerar Girin istdllet, berdttar jag. De rullar 15.
Skada blir 18 liv.
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- Jag anvander min heliga kraft for att forstena dem, berattar

Jons och rullar 20. En ren tjuga!

- Ni vann, de bli alla férvandlade till sten, berattar jag och tar
ett djupt andetag. Ni far 6000 XP allihop. Sedan gar ni in i slottet.

Nu far ni sla for att se om ni kdnner av ndgot.
Alla rullar. Det blir 46 tillsammans.

- Ni ser en gigantisk zombie med kedjor komma gdende,

berattar jag. Zombien ser er. Rulla for initiativ.
Pero slar 10, Lerin 12, Jons 4, Girin 2 och zombien far 19.

— Zombien anvander sina kedjor och slar mot Lerin, sager
jag.Virullar. 7 + 8 blev det. Zombien missar med sina kedjeslag.
Zombien skriker for full hals och rullar igen. 20! Det betyder att
alla forlorar var sin tur. Zombien har 6vertag och attackerar med

kedjorna igen. Jons, du far rulla forst.
Jonsrullar 17 + 7.

— Du forlorar, berattar jag. Zombien bade binder och biter
dig. Du forlorar 7 HP. Du far sla fér vad som hander. Jaha. 15 + 8.

Du tar 30 i skada. Rulla for att se om du blir infekterad eller inte.
Jons rullar 20.

- Sjalvklart! utbrister jag. Du ar sa helig. Din skapare gor sa
att dina sar laker latt och lyser vitt. Zombien brinner upp pa
grund av det heliga ljuset. Nu ar zombien férsvunnen och ni ser
tre olika trappor att ga i. En som leder ner till en kallare, en som

leder upp och en som gar upp till en spegel.

- Vi gar till spegeln, sdger alla i mun pa varandra.
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- Ni gar till spegeln dér ni ser era spegelbilder, sager jag.
Spegelbilderna tar aktivt tag i er och skickar er till spegelvarlden
dar allt ar motsatsen till var varld. Pero, du ser din spegelvanda
motsatskopia. Det dr en hon. Hon har langt blont har i stéllet for
morkt och kort. Hon anvédnder vattenmagi i stallet for eldmagi
och vill darfor bléta ner allt. Lerin, du a@r en ninja. Jons, du ar
en kvinna i stéllet fér man. Din spegelklon &r en mork riddare
med en piska som vapen. Girin, du ar en ddel man. Den hér ddla

mannen ar dock inte ar lika modig som du ar.

— Men vad har vi har? utbrister Lerin-klonen. Det verkar som

att vi kan komma till den riktiga varlden.

- Men-men Lerin, du ar sa oskuldsfull som adelskvinna, sager

Jons-klonen. Jag kommer inte skada dig. Blink-blink.

- Och jag ar en galning som bara vill elda upp folk i din varld,

sdager Pero-klonen till Pero sjalv.

- Snalla, snalla, jag vill bara stoppa alla djup-gnomer, sager

Girin-klonen.

- Ni demoner ma ta vara skepnader, men ni kan aldrig

kopiera vara sjalar, sdger Jons.

— Okej, du vill slass! sdger Jons-klonen. Visst, vi kan duellera
mot varandra en mot en. Fyra ronder. Vinnaren kan ga ut ur

spegeln. Vad sager ni?
- Visst, sdger alla i kor.

- Okej, sager Girin. Vi skriver namn pa lappar och ldgger i en
skal och drar lott. Den person vars namn star pa lappen ni drar

maste ni slass mot.
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Alla skriver sina namn pa en lapp, viker ihop den och lagger i

skalen.
- Okej, dags att dra lott, sager jag.

- Men-men, det verkar som att jag kommer slass mot den

sOtaste i gruppen, du Lerin, sdger Jons-klonen.
- Jag slass mot Jons, sager Lerin-klonen.
- J-j-jag slass m-m-mot p-p-Pero, sdger Girin-klonen.
— Da slass jag mot den andre Pero, sdger Girin.

— Ni sitter hdr ndgonstans, sdger jag. Det ar Lerins tur att slass

mot Jons-klonen forst.
- Jag kommer besegra dig, sdager Lerin.

— Ah kanske det, sager Jons-klonen. Men innan vi bdrjar,

sakerhetsordet ar "snalla, jag klarar det inte”.
- Lerin, du kan bdrja att attackera Jons-klonen, sager jag.

- Jag hugger henne, sager Lerin och rullar 10 + 8. Oj, miss.

Jag hugger igen och rullar. 2. Jaha. Miss.

- Jons-klonen anvander sin piska mot dig, berdttar jag. Hon
rullar 5 + 8. Hon anvander piskan igen och rullar 20 den har

gangen.

- Men, det verkar som att jag har fangat dig din s6tnos, sager

Jons-klonen.

- Jons-klonen lutar sig fram for att kyssa din mun, berattar

jag till Lerin.
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- Nej, sndlla, jag klarar det inte, utropar Lerin.

— Ett magiskt ljus teleporterar er till ett van-
trum, beréttar jag. Spegel-klonerna far ivag till sitt

egna stalle. Nasta fajt ar Jons mot Lerin-klonen.

— Antligen en virdig motstandare, utbrister Jons-klonen.

Vi far se vem som ar bdst pa att hantera sina vapen.
- Jag kommer att besegra dig, sager Jons till Lerin-klonen.
Jons far 17 i initiativ. Lerin-klonen far 20.

- Du skamtar med mig! utbrister jag. Okej Jons, det
har hander inte ofta. Men du fick alltsa 17 och din mot-
standare 20. Du far in ett slag i magen pa motstandaren sa
att han svimmar. Det star 1-1. Ni teleporterar er bagge till

respektive horna. Nasta fajt ar Pero mot Girin-klonen.
- Jag kommer brdnna dig, sdger Pero.

—V-vi b-behover inte s-s-slass, sdager Gi-

rin-klonen och rullar 15 + 7.

- Han forsoker overtala dig att ge upp,

sager jag till Pero. Rulla for smarthet.
Pero rullar 17 + 4.
- Du lyssnar inte, berattar jag.
- Jag kastar en eld-ande nara honom, sager Pero.

— Girin-klonen forsoker undvika elden runt eld-an-

den, berattar jag. Han rullar 18 och lyckas med det.

- Da kastar jag eld mot Girin-klonen, sager Pero.
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— Girin-klonen forsoker undvika aven den hér attacken,
sdger jag. Han rullar 10 + 4. Da tar han 42 i skada. Han forsoker

ocksa...
- Jag skall nog tysta honom, avbryter Pero och rullar 15.

- Girin-klonen forsoker ta sig loss fran Peros grepp, men
utan att lyckas, berattar jag. Eld-anden ger Girin-klonen en kyss

som darmed tar 12 i skada.
- Jag kastar eld mot Girin-klonen, sdger Pero.

- Han forsoker undvika elden, sdger jag. Men eftersom
eld-anden haller fast honom sa har han ett handikapp vid
tarningsslaget. Han maste rulla tva tarningar och anvanda den
som visar minsta siffran.

Girin-klonen rullar 6 + 7 och tar 34 i skada.

— Du besegrade honom, sdger jag. Nu lyser ett starkt ljus.
Det ar en teleporteringsstrale som teleporterar er till ett horn
dar fajten skall ske. Det ar den sista fajten nu. Girin mot Pero-

klonen.
- Jag kommer ge dig en gdva, sdger Pero-klonen.

- Ja-ja, kolla bakom dig, sdger Girin. En bla kanin! Jag rullar

igen. 11 + 1.

—Virullar for Pero-klonen, sager jag. 15 + 4. Hon gar inte pa
det.

- Jag attackerar henne, sdager Girin och rullar 14 + 7. Skada
blir6 + 3 + 4.
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- Jag kastar en vatten-ande, sager Pero-klonen till Girin. Han

kommer néra dig.
— Rulla for att inte bli skadad av vatten-andens kyla, sager jag.
Girin rullar 2.

- Du tar 20 i skada, sdger jag. Sedan kastar Pero-klonen

istappar mot dig. Rulla for att undvika dem.
Girinrullar 11 + 7.
- Du lyckas undvika attacken beréttar jag.

- Jag hugger mot Pero-klonen med min dolk, sager Girin och
rullar 15 + 7. Skada blir 5 + 4 + 3.

- Hon kastar en vattenbubbla éver ditt huvud, sager jag. Rulla

for att halla andan.
Girinrullar 11 + 2.
— Du kvévs och forlorar 25 HP, sdger jag.

- Jag attackerar henne med min dolk igen, sdger Girin och
rullar 15 + 7. Skada blir 2 + 4 + 3.

- Hon kastar istappar mot dig, sager jag. Rulla for att undvika.
Girin rullar 13 + 5.

— Du lyckas undvika attacken, berattar jag. Men vatten-
elementen sprangs pa grund av den starka kylan. Rulla for kondis

for att inte bli paverkad av kylan.
Girin rullar 18 + 4.

— Du lyckas undvika attacken, berattar jag.
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- Jag hugger igen, berattar Girin och rullar 18. Skada blir 15
+4+3.

- Hon kastar en is-skiva mot dig, sdger jag. Rulla for att

undvika den.
Girin rullar 17 + 4.
- Hon missar dig, beréttar jag.

- Jag hugger igen, sdger Girin och rullar 10 + 7. Skada blir 6
+4+3.

- Du vann mot henne, sager jag. Pero-klonen trillar ner pa
marken. Alla spegel-kloner dr besegrade. Ni far 30000 XP var.

Sedan kommer ni ut ur spegeln. Vart vill ni ga nu? Till kéllaren?
- Nej, vi vill ga till vinden, sager alla samtidigt.

— Okej, ni gar upp till vinden, berattar jag. Rulla for att kdnna

efter om det hander nagot.

— Ni marker en gigantisk bonsyrsa sitta pa en gren, berattar
jag. Bonsyrsan sover och snarkar hégt. Den har réda horn och en
stor skorpionsvans. Men plé6tsligt vaknar den och hoppar ner pa

marken.

- Men - men, séger bonsyrsan. Det verkar som att vi har tva
starka man har som kan ge mig starka barn. Men férst kommer

jag ata era huvuden.
- Ni far alla rulla for initiativ nu, forklarar jag.

Pero rullar 16. Lerin far 13, Jons 10, Girin 9 och bdnsyrsan slar

- Jag kastar min eld-hand mot insekten, sager Pero.
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- Syrsan forsoker undvika attacken, sdger jag. 14 + 6. Hon

lyckas undvika.

- Jag hugger syrsan, sdger Lerin och rullar 9 + 8. Traff! Det blir

skada blir 17. Jag attackerar igen. En trea. Miss denna gang.

- Jag smyger mig fram mot bonsyrsan, sager Girin och rullar

- Hon ser dig, berattar jag. Hon biter dig. Jag rullar for syrsan.
2 blev det. Du lyckas kontra hennes attack. Rulla for att skada

henne.
Girin rullar for skada som blir 3 + 4 + 3.

- Jag attackerar insekten med heligt ljus, sdger Jons och
rullar 17 + 7. Skada blir 22 + 9. Jag rullar igen. 12 + 7. Skada blir
29 + 13 denna gang.

- Jag smyger en ganag till, sdger Girin. Jag tar vdgen bakom
Jons. Jag rullar. 17 + 7. Skada blir 25.

— Monstret anvander sin specialattack dodsklyven, berattar
jag. Vi rullar. 20, 20, 20 och 20! Du skamtar med mig! 4 20 i rad.
Det hénder bara inte!. Okej, tack for spelet. Det var kul, men ni

dog. Nasta géng far ni gora nya karaktarer.

- Vanta lite, jag anvander min eld-ande som far ta smallen,

berattar Pero. Sedan springer jag ifran slutet. Hej da.
De andra barnen skrattade.

- Ni tre dog medan Pero sprang ivdg, berattar jag. Han

l[dmnar er och lever vidare med sin eldelement-styvpappa.
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Sedan gick alla hem. Marine ringde efter ett tag. Hon hade
da redan fatt veta vad som hant. Hon sa att jag gjorde ett ganska

bra jobb. Storyn i dventyret var bra tyckte hon.

Jag satt hemma i min soffa och undrade vad som hade
hant om barnen besegrat monstret. Men man vet aldrig hur
det slutar. Det ar just sant hdr som kan handa i Dungeons and
Dragons.
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