1. Reglerna

[ detta kapitel har vi samlat alla regler du behéver kunna for att spela Aventyr.
Hir finns ocksd en forklaring av figurbladet och etr spelschema som ni kan
anvénda som mall i borjan innan ni vant er vid reglerna.

Figurbladet
Namn: Vad din spelfigur heter i
spelet.

Syssla: Vad din spelfigur har for

yrke, eller sysselsittning,.

Egenskaperna: Egenskaperna
bestimmer hur duktig din spelfigur
ar. Ju hogre virde, desto battre. For
att lyckas med att utfora en handling
ska du sedan sld en tiosidig tirning
och fa lagre eller lika med resultatet.
Noll (eller tio pé vissa tirningar) dr
alltid misslyckat och en etta dr alltid
lyckat. De olika egenskaperna ir:

Kunskap: Denna egenskap anvinds
for att se hur mycket din spelfigur vet
om spelvirlden. Det kan vara saker
som geografl, matematik eller sprik.
Kunskap anvinds ocksi vid andra
tillfillen, som om din spelfigur for-
soker att lura ndgon eller undvika att

bli lurad sjilv.

Rérelse: Denna egenskap anvinds
da din spelfigur ska gora nigot med
kroppen, exempelvis for att hoppa,
klattra, strida, ducka eller simma.

Trolldom: Om din spelfigur behover
anvinda en besvirjelse eller nagot an-
nat magiskt. Alla kan ha ett virde i
Trolldom, men fér att kunna kasta
fortrollningar och besvirjelser maste
spelfiguren ha en specialférméga for
detta.

Uppticka: Nir din spelfigur till ex-
empel soker efter nagot som dr gomt,
eller for att uppticka nagon som lagt
sig 1 bakhall och for att spara nigon
eller nagot.

Rustning: Ifall din spelfigur har en
rustning av nagot slag kan detta ge
skydd. Se kapitel 5. Utrustning &

vapen.

Liv: Hur ménga liv din spelfigur har.
En skada/traff motsvarar oftast ett liv.
Alla spelfigurer har fem liv i borjan

av spelet.

Pengar: Alla spelfigurer startar med
10 silvermynt.

Fortrollningar: Om din spelfigur
har négra fortrollningar stir det hir.

Utrustning: Alla de saker som din
spelfigur bir med sig i sagan star hir.



Specialformagor: Hir star det vilka
specialféormagor din spelfigur har.
Berittaren kan sedan, om ni vill,
hjilpa dig att komma ihag att an-
vinda dem under spelets gang.

Hur det gar till - den

langa versionen

Att fa uppgiften: Det forsta som
hinder under en saga dr vanligtvis
att Berittaren ldser eller hittar pa
en inledning, det vill sdga hur sagan
borjar. Berittaren liser detta hogt for
spelarna, sa att de vet vad som har
hint och vad som 4r pa gang. Efter
inledningen kommer vanligtvis ett
problem som spelfigurerna maste
16sa. Det kan vara att besegra dra-
ken, himta skatten eller att forstéra
den magiska ringen. Nir spelarna har
fitt denna information 4r det dags
for ndsta steg.

Lésa uppgiften: Efter att spelarna
har fatt veta hur sagan borjar och dess
mal, dr det deras tur att fora berit-
telsen vidare tillsammans med berit-
taren. De bestimmer sig for hur deras
spelfigurer ska l6sa uppgiften. For att
besegra draken maste de forst hitta
den, men var ska de leta? Hur ska de
hitta skatten, och hur ska de ta sig till
platsen dér de kan forstora den ma-
giska ringen? Nar spelarna berittat
for Berdttaren vad deras spelfigurer
gor, svarar Berittaren pa detta genom
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att hitta pd, eller ldsa i sagan for att se
vad som hinder. Sedan kommer nya
problem att uppsté, varpa spelarna
tvingas gora nya val. P4 s vis fortsit-
ter spelarna och Berittaren tills de
har nact sagans mal.

Reglerna

Att gora ndgot: Nir spelfiguren
ska gora nigot i spelet, nigot som
ar osdkert hur det gir, anvinds en
tirning. Tdrningen har tio sidor och
kallas T10. For att lyckas med att
utféra en handling ska du sedan sla
en tirning och fa ligre eller lika med
skicklighetsgraden. Noll (eller tio pa
vissa tirningar) ir alltid misslyckat
medan en etta alltid ir lyckat. Det
finns olika skalor som spelfigurerna
kan agera i:

Liten skala: Forflyttning pd en karta.

Stor skala: Forflyttningar och
handlingar

Kartan - liten shala
Kartan ir en virld dir spelfigurerna
forflyttar sig varje omgang. P den
stora kartan dr varje omgang ett
dygn. Den stora kartan kan innehélla
exempelvis berg, skogar, floder och
stider.

For varje drag flyttar sig spelfigurerna
lika langt som den kortaste linjal/ter-



ringtypen Over vilken spelfigurerna
forflyttar sig. Se rutan hir indill.

Exempel: Spelfigurerna vill resa frin
staden till skogen. P4 vigen passerar
de ett berg. Det draget giller den
kortaste linjalen, den gra, eller att
de avslutar sin forflyttning i bergen
om forflyttningsnyckeln inte ricker
lingre.

Om ni inte anvinder byggklossar
utan ndgot annat kommer ni i f6rvig
overens om hur lang strecka pd kar-
tan som spelfigurerna kan forflytca
sig per dag. Utgd fran forflyttnings-
nyckeln f6r byggklossar och de olika

terrangtyperna.

For var forflyttning pa kartan, far
spelarna sla ett slag pa en limplig
hindelsetabell om Sagoberittaren
finner det gott.

Hadndelser - storre
shala

Eorflyttningsnyckel
Linjal

Om nagot hinder kan man gestalta
detta i storre skala. Handelser utspe-
las med figurer och landskap/rum i
skala till dessa. Det gar ocksa bra att
rita pa ett papper.

Spelfigurerna forflyttar sig rumsvis (i
ett landskap blir detta "plattvis” ddr
varje platta med byggklossar ar 24x24
piggar stor). Varje drag fir var och en
av spelfigurerna utfora ett av foljande
alternativ:

1. Forflyttning till nista rum/korri-
dor/platta om rummet inte innehél-
ler négon fiende. Annars maste spel-
figurerna forst losa konflikten med
denna pa nagot sitt, eller ocksa fly.

2. Strida mot monstret enligt reg-
lerna i Sagospelet Aventyr.

3. Leta i rummet. Till exempel efter
skatter.

Alla spelfigurer bestimmer i tur och
ordning vad de vill gora. Direfter
utfor spelfigurerna sina handlingar i
enlighet med Aventyrs regler.




Om ni spelar med nigot annat in
byggklossar, far ni forséka komma
overens om hur forflyteningsreglerna
i denna skala ska ga till. Inomhus gar
reglerna att anvinda pa precis samma
sdtt som for byggklossar, men utom-
hus far ni kanske indela kartan i sek-
tioner eller liknande.

Handling och omgéng: En hand-
ling 4r ndgot din spelfigur (eller en
bifigur) gor i sagan. Alla bifigurer och
spelfigurer har en handling var varje
omgang. Ibland kan en specialfor-
maéga ge fler handlingar. En omgang
ar ett varv runt spelbordet, dé alla far
beritta vad deras spelfigurer gor i sa-
gan. Négra exempel pd handlingar ir:

* Springa (Rorelse)

* Hoppa (Rorelse)

¢ Fiktas (Rorelse)

* Soka efter nigot (Uppticka)
¢ Overtala nagon (Kunskap)
* Fortrolla nigot (Trolldom)

Olika handlingar kriver olika tir-
ningskast, eftersom olika handlingar
baseras pa givna egenskaper. Se be-
skrivningen 6ver egenskaperna. Det
ar Berittaren som avgér vilken egen-
skap som ska anvindas nir du vill
gora ett tirningskast, beroende pé
vad du vill att din spelfigur ska gora.

Strid och skada: Strid gar till som
foljer. Person ett gor ett anfall genom
att sla tirningen. Lyckas det, triffar at-
tacken, men person tvd som forsvarar
sig far chansen att reagera, genom att
gora en handling, till exempel parera
eller undvika. Lyckas forsvararen med
detta, undviks skadan och striden
fortsitter, misslyckas forsvararen tar
denne skada. Sedan fortsitter striden,
om alla fortfarande kan strida. Denna
gang med person tva som fir gora en
attack om ingen specialforméga siger
annat.

Om en attack triffar, ger den ett eller
flera liv i skada beroende pa vilket va-
pen som anvindes. Obevipnad strid
ger alltid ett liv i skada om inget an-
nat anges. Det star vid varje vapen i
kapitel fem hur mycket skada vapnet
ger. En del specialférmagor ger dess-
utom ytterligare skada, och da liggs
skadorna ihop.

Skada tas i forsta hand upp av rust-
ningar. Nir en rustning har slut pa
rustningspodng ir rustningen for-
brukad och resten av skadan ges pa
personen. Observera att vissa magiska
vapen gir rakt igenom rustningar.
Detta star angivet vid beskrivningen
av vapnet i sddana fall.

Nir en spelfigur (eller bifigur) har
slut pa liv, forsvinner spelfiguren ur
sagan, om inte nigot av foljande kri-
terier uppnas:



* En specialférméga siger nigot
annat.

* Spelfiguren kan likas.

I nidsta saga far dock spelfiguren vara
med som vanligt igen. Spelaren far
omedelbart gora en ny spelfigur och
fortsitta spela.

Att bli jrisk
Om en spelfigur 4r skadad i spelet

laks ett liv per dygn i spelet.

Pengar i Aventyr
Det finns olika mynt i Aventyr:

* Koppar
* Silver (1 silver 4r vird 10 koppar)
* Guld (1 guld 4r vérd 10 silver)

Beloningar
Nir sagans mal 4r uppndtt, far spel-
figurerna vanligtvis nagon form av
beloning (men inte alltid!). Vilken
beléning spelfigurerna far framgér
av sagan ni spelar.

Spelexempel

Sagoberittaren: Ni sover i ett tilt
ute i skogen, dd ni vaknar tidigt pa
morgonen av att det 4r en vildigt liv

lingre bort. Nagon ropar pa hjilp!

Julia: Jag springer ut ur tiltet och
tittar efter vad som star pa.

Jenny: Jag ocksa!

Sagoberittaren: Nir ni kommer ut
fran tiltet ser ni hur en man ligger pa
marken och hytter med niven efter
ett band med révare som snabbt rider
bort pa sina histar. Nir han fir syn
pa er borjar han grita.

Jenny: Jag skyndar mig till honom.

Julia: Jag f6ljer med. Jag ser efter si
att det inte finns nagon rovare kvar.

Sagoberittaren: D4 fir du sla en tio-
sidig tarning Julia. Hur ménga punk-
ter har din spelfigur pa Uppticka?

Julia: Sju.
Sagoberittaren: Da ska du slé sju

eller ligre for att se om du kan upp-
ticka nagon.

Julia slir tirningen. Det blir dtta.
Misslyckat. Det betyder inte att det
inte finns ndagon rovare kvar, utan att
Julias spelfigur inte ser om det finns na-
gon rovare kvar. Det kan finnas kvar
ndgon, men det behover inte gora det.

Sagoberittaren: Du ser ingen rovare.
Julia: Fir jag forsoka igen?

Sagoberittaren: Nej. Man fir bara
forsoka en ging.

Julia: Oke;j.

Jenny: Jag ser efter jag ocksa.



Sagoberittaren: Hur manga punkeer

har du pa Uppticka?
Jenny: Fyra.

Sagoberittaren: Da ska du sla fyra
eller ldgre for att lyckas.

Jenny sldr tirningen. Den visar tre.
Lyckat. Det betyder att Jennys spelfi-
gur skulle uppticka ifall det finns kvar

nagon rovare pa platsen.

Sagoberittaren: Du ser inte heller
ndgon rovare.

Jenny och Julia: Puh!

Sagoberittaren: Di ni kommer fram
till mannen pa marken ser han allvar-
ligt pa er. — Ni ser ut att vara duktiga
dventyrare, siger han, skulle ni vilja
hjilpa mig att ta tillbaka den magiska

ringen som révarna tog?

Hiir presenterar Sagoberittaren mdlet
med sagan _for spelarna.

Mal: att ta tillbaka den stulna ringen.
Julia: Det kan vi vil.
Jenny: Okej.

Sagoberittaren: Mannen reser pa sig
och borstar av kladerna. Han siger:
Om ni lyckas ta tillbaka min ring och
ge den till mig, ska ni fi en riklig

beloning.
Jenny: Vad da f6r nagot?

Sagoberittaren: Mannen siger: Ni

ska fa guld.
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Detta ir beloningen om spelarna
uppnar mélet med sagan: Guld.

Julia: Men hur ska vi hitta igen
révarna?

Jenny: Vi sig vil it vilket hall de for?
Sagoberittaren: Ja. De red ét oster.
Julia: D3 gar vi osterut.

Jenny: Jag provar spira dem.

Sagoberittaren: Spara, di blir det
Uppticka igen. Sla tdrningen.

Jenny slir tiirningen. Det blir fem. Hon

misslyckas (eftersom hon hade Upp-
ticka fyra). Julia provar ocksd. Hon
sldr sex. Det dr lyckat (eftersom Julias
spelfigur hade Uppticka sju).

Sagoberittaren: Ni ser att de ridit
ned mot ilven.

Julia: Vi skyndar efter dem.

Sagoberittaren: Ni f6ljer deras spar,
tills ni ser att de slagit lager nere vid
en vik. De har tint en eld och gril-
lar en hare. En av dem verkar halla
vakt och spejar omkring sig. Ni maste
smyga for att inte bli upptickta.

Jenny: Da smyger jag fram mot dem.

Sagoberittaren: Da blir det Rorelse,
hur minga punkter har du vid
Rorelse?

Jenny: Atta.

Jenny slar med tirningen. Det blir nio.
Rivarna uppticker henne.



Sagoberittaren: Rovarna uppticker
dig. De ir tre stycken. Alla drar sina
svird och kommer springande.

Julia: Jag drar mitt svird!
Jenny: Jag drar mitt med!

Sagoberittaren: Rovarna dr genast
framme vid er. Den forste ryter: —
Slipp era vapen! Vad gor ni hir?

Jenny: Jag siger, ch... att vi bara dr
ute och jagar.

Sagoberittaren: Du forsoker lura
rovarna allesd. Da far du sl en tir-
ning. Hur manga punkter har du pa
Kunskap?

Jenny: Fem.

Jenny slir noll. Det dr alltid misslyckar
att sld noll.

Sagoberittaren: Révarna morrar il-
sket och den frimste av dem hojer
sitt svird. Han siger: Ge oss alla era
saker sa far ni leva!

Julia: Aldrig! Jag anfaller révaren!

Julias spelfigur har Rorelse sju. Hon slir
ett med tirningen. Ett dr alltid lyckat.

Sagoberittaren: Du hugger en av
rovarna. Han faller omkull och blir
liggande pd marken. En av de andra
révarna hugger mot er. En mot Jen-
nys spelfigur och en mot Julias. Den
som hugger mot Jenny behéver fem
for att triffa och slar... sex. Miss! Den
som hugger mot Julias spelfigur be-

hover sla fyra for att triffa, och slar...

tva. Traff!

Aven om révaren triffade Julias spel-
Jfigur kan hon forsoka parera, ducka
eller hoppa undan.

Julia: Jag forsoker parera med mitt
svird!

Aterigen anviinds Rirelse. Julias spel-
Jfigur har Rorelse sju. Hon sldr fyra och
lyckas undvika rovarens hugg. Hade
hon misslyckats, hade hon forlorat et
liv. Alla har fem liv frin borjan. Da
hade hon haft fyra liv kvar. Om liven
tar slut, har Julias spelfigur svimmat
och kan inte lingre vara med i sagan.
Spelfiguren kan dock i si fall vara med
i ndsta saga som de spelar. Dd med alla
liv tillbaka igen.

Ifall Julias spelfigur blir triffad, men
har ndagon rustning, sd stryker Julia en
rustningspodng (skold) forst. Néir rust-
ningspodngen dr slut, mdste hon borja

stryka liv (hjirtan).

Hiir limnar vi Julia och Jenny. Nu tror
jag att du forstar ungefir hur det gir
till att spela Aventyr. Det ér dags for
dig och dina vinner att sjilva spela
en saga.

Lycka till!



Ordlista

Bel6ning — i slutet av sagan ir det
vanligt att spelarna far en eller flera
beloningar. Det finns en tabell for
detta lingre bak i den hir boken.

Berittaren — se Sagoberittaren.

Bifigur — alla figurer som inte
spelas av en spelare. Dessa skoter
Sagoberittaren.

Egenskap — I Aventyr finns det fyra
egenskaper (Kunskap, Rérelse, Troll-
dom och Uppticka). Dessa egen-
skaper anvinds nir din spelfigur
forsoker gora nagot sirskilt i spelet.
Se dven Térningskast.

Egenskapskast — se tirningskast.

Figurblad — det papper pa vil-
ket alla fakta om din spelfigur star
antecknade.

Liv — hur mycket skada en spelfigur
(eller bifigur) tal i spelet.

Rorelse — nir spelfiguren gor nigot
med sin kropp, till exempel hoppa,

kldttra, snickra eller fiktas.

Saga — En kort episod, ett dventyr
eller uppdrag, kallas saga.

Sagoberittaren — Den person som
leder spelet kallas f6r sagoberittaren.
Ibland ir alla deltagare sagoberittare
samtidigt eller turas om.

Specialférmaga — En specialforméiga
ar nagot som din spelfigur har som
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gor denne bittre pd nagot sitt. I
kapitlen om sysselsittningar och ar-
ter hittar ni specialférmagor som ir
kopplade direke till arten eller syssel-
sittningen. Det finns ocksa ett helt
kapitel for bara specialformégor som
spelfigurerna kan ha turen att fa under
spelets ging.

Spelare — De som deltar i spelet med
varsin spelfigur.

Spelfigur — Den hjilte du spelar i
Aventyr kallas spelfigur. Det ir den

roll du agerar som.

T10 — En tirning med tio sidor, num-
rerade fran 0 till 9 eller 1 till 10. Det ir
dessa tirningar som anvinds i Aventyr.
Dessa tirningar kan képas i vilsorte-
rade spelbutiker. Om star det en siffra
innan, exempelvis 2T10, betyder det
att du ska sld tvd tdrningar.

T100 — Sla tva T10 samtidigt och be-
stdm i forvig vilken tirning som ska
vara tiotal och vilken som ska vara
ental. PA detta sitt fir du ett utfall
mellan ett och hundra.

Tarningskast — Nir din spelfigur for-
soker gora vissa saker i spelet krivs
att du slar med en tirning for att se
om du lyckas. Du maste sla lika med
eller ligre dn virdet i din egenskap
for att lyckas. Om du slir noll (eller
tio) ar det alltid misslyckat och ett ar
alltid lyckat.



1: Sagoberittaren siger vad som hinder.

G4a il 2.

Spelschema

2: Alla spelare far i sin tur siga vad deras
spelfigur gor i spelet. Alla spelfigurer far

gora en sak var. Exempelvis:
Springa (Rérelse)

Hoppa (Rorelse)

Fiktas (Rorelse)

Soka efter nagot (Uppticka)
Overtala nagon (Kunskap)
Fortrolla nagot (Trolldom)

Behovs det tirningsslag? Ga da till 3a. Be-
hévs det inte tirningsslag? Ga da till 3b.

3a: Om en spelfigur gér nagot,
till exempel hoppar 6ver ett stup,
klattrar upp for ett berg, eller slass nars ga till punke 5.
mot en drake. Sld tirningen, avlis
resultatet och g till punke 4.

|
3b: Ga tillbaka dill punkt 1 om

ingen bifigur ska géra négot, an-

4: Sagoberittaren siger vad som hander —
ifall spelfiguren lyckas eller misslyckas och
hur detta paverkar sagan. G4 till punke 5.

5: Eventuella bifigurer utfor sina hand-
lingar pd samma sitt som spelfigurerna
(punkt 2—4). Sagoberittaren siger vad
som hinder efter att eventuella tirnings-
kast ir gjorda. Acer till punke 1.




2. Utrustning & vapen

Nir ni ska spela en saga vill ni sikert ha utrustning och vapen till era spelfigurer.
Det gir sjilvklart att hitta pd egen utrustning om ni tycker att ndgot saknas.
Alla foremal gér atr kipa i en handelsbod, forutom magiska ting.

Armborst
Armborstet ger tva extra liv i skada
pa rustningar.

Pris: 25 silvermynt

Axelvdska

I axelviskan kan din spelfigur f6rvara
saker och foremal som ir bra att ha
med sig pa dventyr.

Pris: 10 silvermynt

Brod

Ett brod ricker dt en person i tva
dagar. Tiank pd att brod inte haller
hur linge som helst. Efter nigra da-
gar riskerar det att bérja mogla och
blir odtligt.

Pris: 5 kopparmynt

Dolk

Med dolken kan din spelfigur ge ett
liv i skada vid strid mot fiender. Kan
dven anvindas som en kniv.

Pris: 5 silver
Fishespo
Med fiskespéet far din spelfigur sld

tvd tdrningar for att fiska och vilja
den som visar bist.

Pris: 10 silvermynt
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Forstahjalpenpahet

Det liker en skadepoing och ricker
till fem anvindningar, men bara en
gang per person och skada.

Pris: 25 silvermynt

Handfdngsel

Med handfingsel 4r det svart att ta sig
loss. Den fingslade méste ha nagon
specialférmaga for att gora sig fri.

Pris: 20 silvermynt
Harnesk
Ett harnersk ger din spelfigur tvé

rustningspoang.
Pris: 45 silvermynt

Hillebard
En spjutyxa. Ger tva liv i skada.

Pris: 15 silvermynt

o oo

Hjalm
En hjilm ger din spelfigur en rust-
ningspoang per saga.

Pris: 75 silvermynt

Karta
Sl4 tvé tirningar och vilj den som vi-
sar bast for att hitta den ritta vigen.

Pris: 50 silvermynt



Kista

For tung att bira med sig, men bra
att forvara saker i.

Pris: 40 silvermynt

Klubba
Klubban ger tva liv i skada.

Pris: 5 silvermynt

Kniv
Kniv som kan anvindas {6r rakning,
att rensa fisk och mycket mer.

Pris: 10 silvermynt

Lans

Med lansen fir din spelfigur sla tva
tarningar i strid mot drakar och vilja
den tirning som visar bist.

Pris: 15 silvermynt

Lyhta
Med lyktans hjilp kan din spelfigur

se i morker.

Pris: 15 silvermynt

Mantel

En fin och funktionell mantel som
skyddar mot vider och vind.

Pris: 30 silvermynt

Pilbage och koger

Med pilbigen behover din spelfigur
inte gi hungrig i vildmarken. Pil-
bagen ger ett extra rustningspoing
i skada pa rustningar.

Pris: 20 silvermynt

Rep

Med repet kan din spelfigur klittra
(till exempel 6ver murar) utan att sla
med tirningarna.

Pris: 25 silvermynt
Ryggsdch
Ryggsick som ir bra att ha med pa

dventyr. Hjilper spelfiguren att bara
sina saker.

Pris: 25 silvermynt

Skold

En skold ger din spelfigur en extra
tirning for att parera en attack.

Pris: 40 silvermynt

Spade

Bra att ha for att griva med.

Pris: 15 silvermynt

Spjut

Spjutet later spelfiguren sld tvad cir-
ningar och vilja den som visar bist

i strid mot bjérnar och andra vilda
djur. Spjutet ger tva liv i skada.

Pris: 15 silvermynt

Svard

Svirdet ger dina fiender tvé liv i skada
vid strid.

Pris: 50 silvermynt
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3. Sagoberidttarens hapitel

Sagoberittaren dr den som tillsammans med de andra spelarna skapar en saga.
Skillnaden mellan en spelare och en sagoberittare Gr att sagoberiittaren dr den
som sdtter upp mdlet med sagan, hittar pa fiender och héindelser.

Hir far du ndgra fa tips pa hur du dr med och skapar en riktigt rolig saga.

* Lis noga igenom reglerna, eller ta
hjilp av en vuxen. Du behéver inte
kunna allt utantill!

* Lis noga igenom sagan ni ska spela.
Ibland kan det vara bra att gora an-
teckningar eller ordna kopior/utskrif-
ter pa kartor eller liknande innan ni
borjar.

* Se till att ni har tillging till pap-
per, pennor och tirningar (minst en
tiosidig).

* Se till att alla spelare har fatt ett
spelkort dir de skrivit ned vilken
spelfigur de spelar i sagan.

* Beritta for spelarna var deras spel-
figurer befinner sig, vad som hinder
runtomkring dem. Det 4r du som
sagoberittare som avgor vad de ser

och hér.

* Nir du litsas vara nigon av bi-
figurerna i sagan, hjilper det att spela
lite teater. Forstdll rosten, prata pa
olika sitt for olika personer. Det ger
spelarna en bittre spelupplevelse och
hjilper spelarna att géra detsamma
for sina spelfigurer.

* Fuska! Om det 4r ndgon regel ni inte
gillar, bryt mot den! I Aventyr ir det
helt okej att @ndra pé reglerna, sa linge
alla dr med pa det och det gor spelet
roligare.

* Om det blir diskussion under spe-
landet om nagot (i synnerhet nir det
giller regler), s dr det alltid sagobe-
rittaren som har det sista ordet och
bestimmer. Detta giller dven i de fall
sagoberittaren har fel.
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Detta ir en forkortad och delvis omarbetad utgiva av Sagospelet Aventyr.
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