ETT JULAVENTYR TILL

HJALTARNAQ

—TID-

JULSTOK I
PEPPARKAKSHUSET

Fér linge sedan levde Amarylla ensam pé en
liten gird i skogen utanfér byn Ljusatorp.
Hon var utstdtt och resten av byn und-
vek henne som pesten pi grund av hennes
ohyggliga utseende. Hennes linga kroknisa
sades vara tecken pi att hon var en hixa.
Férildrar berittade om Amarylla for att
skrimma sina barn och ingen vigade nirma
sig hennes stuga. Amarylla var dock ingen
hixa men pd grund av bybornas blickar si
héll hon sig alltid for sig sjilv. Enda gingen
hon begav sig till byn var under midvinter-
natt d4 hon alltid fascineras av det fina pyn-
tet i byn och doften av pepparkakor. Hon
hoppades att hégtiden skulle géra byborna
snilla men hon fick aldrig vara med under
deras firande.

Ett ir slog skorden fel och vintern blev
s kall att dlven vid byn bottenfrss. Bybor-
na trodde direkt att det var Amarylla som
med sina hixkrafter férbannat dem. For att
fa henne att bryta férbannelsen bjod de in
henne till midvinternattens firanden, men
nir hon sa sig inte veta nigot om nigon for-
bannelse blev byborna ilskna och tog ihjil
Amarylla precis nir hon intligen skulle fi
smaka pd sin forsta pepparkaka.

Detta var minga ar sedan och byn Ljus-
torp dr nu bara ruiner, men var tionde
midvinternatt hemsdker Amaryllas ande
omridet. Dir hennes gird en ging lig up-
penbarar sig en stuga av pepparkaka och da-
garna innan midvinter reser hon runt i om-
ridet pd jake efter barn att ta till sitt hus for
att fira midvinter med. Ar barnen snilla och
skéter sig fir de gd, annars blir hon ilsken
och barnen férsvinner med huset pd Mid-
vinterdagsmorgon for att aldrig ses igen.
Ansﬁléinge har inget barn skétt sig.

Denna gingen var det barnen i byn
Kerstgird som blev tagna, natten till dagen
da dventyret borjar si svepte Amarylla in i
byn med sina pepparkaksgolem och tog tio
av byns barn, de som forsdkte hindra dem
blev nedslagna.

TexT: FREDRIK »BURRAN« JOHANSSON

Form: KRISTER SUNDELIN

INLEDNING
Rollpersonerna befinner pa resande fot, vart
de dr pavig dr inte viktigt, men pd vigen pas-
serar dem byn Kerstgard.

Lis foljande:

® “Ute pa viigarna ni far, i vinterns
morka dar.

Ni ir frusna till era tir, ni ir vi-
gen trotta pa.

Ljus ni framfor er ser, forst ett
hus och sedan fler

En liten by lings vigen ligga, hir
finns sikert ett virdshus dir ni kan
vila er pigga.”

Byn Kerstgird dr en by som livnir sig pd
timmer frin skogen och fisk fran ilven. I
byn finns, férutom itta enkla timmerstu-
gor som fungerar som bostider, virdshuset
Stubben och Laxen samt en fiskestuga och
ett litet sagverk.

Stimningen i byn dr minst sagt nedsla-
gen. En del folk griter, andra liigger om sina
sir, andra drinker sorgerna med sprit.

Nir rollpersonerna nirmare sig si méts
de av Ossian, byvakten, han ir klidd i ett
simpelt liderharnesk och ett kortsvird i
handen, han 4r misstinksam och kort i to-
nen. Han frigar vad rollpersonerna vill. Nir
han mirker att de inte ir fientliga s3 brister
han i grit och siger foljande:

®® »Ni mitte hjilpa oss ni stora
hjiltar

for vara hjirtan med sorg klimtar.

vara barn hon tog

och till skogen hon drog

Det var Amarylla, denna onda
hixa

ridda vara barn och lir henne en
lixal«

Mitt i Ossians grit kommer byns klokfru
Beata fram och kan beritta mer tydligt vad
som hint. Beata ir dven hon fylld av sorg,
men hon anstringer sig for att ge ett sam-
lat intryck. De har i flera ir hort om hixan

Amarylla som kidnappar barn runt midvin-
ternatt och varje ar har de stillt fram grot
och pepparkakor for att halla henne borta,
men deras givor har inte rickt och natten
till idag svepte hon in med sina monster och
drog med sig tio av byns barn. Hon har tagit
barnen till sin stuga som finns nigonstans i
den omkringliggande skogen.

Det siigs att den galna gubben Sven som
bor ensam ute i skogen ska ha &verlevt efter
han som barn blev tillfingatagen av Ama-
rylla. Hans stuga ligger en bit utanfor byn.

Om de frigar mer ingiende om Sven si
far de hora att han ir en enstdring, en gal-
ning och att han ofta ses vandra runt i sko-
gen sjungandes glatt pi midvintervisor for
att plétsligt hamna i vilda raseriutbrott.

Om rollpersonerna kan tinka sig att
ridda barnen och fi bort Amarylla s kan
Beata ge dem 100 silver var samt byns bista
fiskesp®, som hon garanterar alltid far napp.
Fiskespét 8ppnar alla slag mot Jakt nir man
ska fiska med 5 snipp.

Tackar rollpersonerna ja si forkunnar
Beta for byn att deras riddning har kommit,
byborna flockas runt rollpersonerna och
tackar dem f&r att de ska hjilpa dem, Beata
siger att tiden dr knapp, men rollpersoner-
na kan siklart fi ett mal mat pd virdshuset
innan de beger sig.

Om de beger sig till virdshuset fir de
god mat, torkat kdtt och varm soppa, samt
6l och vin. De far dock idta med hela byn
otdligt sittandes runt om dem. vintades pd
att de ska bege sig for att ridda barnen, Tar
rollpersonerna for ling tid pi sig s kommer
en av byborna, Lydia att bérja béna och be
att de ska ge sig av, snart kommer hela byn
att stimma in i hennes béner,

HI1TTA AMARYLLAS
STUGA

Nir rollpersonerna ir redo att ge sig av s
vintar den stora skogen framfor dem. de
kan antingen bege sig till gubben Svens
stuga och friga om vigen, eller sjilva for-
soka leta upp stugan. Bestimmer de sig for
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att sjilva séka upp den sa behover de gora
en utmaning.

M UTMANING:

HITTA AMARYLLAS STUGA

% Leta, for att hitta spar.

% Spana, for att undvika svarforcerad
terring.

¢ Stigvana, f6r att hitta bista vigen.

% Uthdllighet, for att orka med skogens
provningar,

% Vilja, for att fortsitta kimpa pa.

** RESULTAT:

% Opverligsen kvalitet: Rollpersonerna
hittar ett spir av pepparkakssmulor i
sndn som en skadad pepparkaksgolem
limnat efter sig. De kan f8lja spiret
raka vigen till stugan. P4 viigen triffar
de dven pd Goanissen, se nedan.

** God kvalitet: Rollpersonerna hittar
ett spir av pepparkakssmulor i snén
som en skadad pepparkaksgolem lim-
nat efter sig. De kan flja spiret raka
vigen till stugan.

¢ Begrinsad kvalitet: Rollpersonerna
lyckas hitta spir efter Amarylla och
de tar sig igenom skogen och fram till
hennes stuga, men pi vigen rikar de
ut for ett elinde, se nedan.

% Lag kvalitet: Rollpersonerna hittar
inga spdr, gir vilse och efter de rikat
ut for 2 elinden, se nedan, si kommer
de fram till gubben Svens stuga.

®,

% Undermilig kvalitet: Smutsiga,
blsta, kalla och efter genomlidit same-
liga tre elinden, se nedan, kommer de

fram till gubben Svens stuga.

< MOTET MED GOANISSEN
Lis foljande:

®® »Niir ni vandrar genom skog och
sno,

en glad melodi ni hér.

Det ir Goanissens glada stimma

som fér er ett lugn att kinna.

Han skinker givor som folk be-
gdr,

Han bullriga stimma fragar:
Finns det ndgra snilla dventyrare
hir?«

Goanissen ir en mystisk varelse klidd i en
drike av flitat halm utsmyckad med glite-
rande kottar och lingonris. P4 sin slide dra-
gen av tvd pegaser firdas han virlden over
runt midvinter for att skiinka nigra lyckligt
utvalda givor frin hans magiska kista.

Han berittar f6r rollpersonerna att i ar
har deras namn skrivits i hans stora bok och
att de dirfdr fortjinar varsin giva.

Lit spelarna sl pd tabellen f6r Gogavor.
Om ett resultat redan rullats fram kan du
vilja alternativet ovanfor istillet.

T10 Gogavor

1 En flaska som alltid haller innehallet
70 grader varmt, perfekt for glogg!

2 En varmande halsduk som gor alla
slag mot Uthallighet for att sta ut
med kyla blir tva snapp lattare.

3 Ett paryllesockor som alltid ar torra
och varma.

4 Enburk med fem doser skidvalla
som oppnar alla slag mot manover,
for att aka skidor med tva snapp.

5 Fem doser av ett fint brunt pulver
som magiskt gor om varmt vatten till
varm choklad.

6  Enmysig stickad kofta prydd med
tva dansande renar. Slag for Status
nar man interagerar med misslor blir
2 snapp lattare.

7 Tre bitar supersegt knack i en fin
liten rod ask. Om ett odjur ater en
bit knack kan odjuret inte langre
anvanda anfall dar den biter eller
pa annat satt gor skada med sina
tander.

8  Enrund burki metall med 20 pep-
parkakor. Den som bjuds pa en
pepparkaka far 2 snapp svarare pa
slag mot Vilja och Valtalighet nar de
interagerar med den som gav dem
pepparkakan under ett dygn.

9  Etttio meter lang girlang med glitter.
Goanissen sager att det ar perfekt
for att kla utomhusgranen med.

10  Ett par skinnhandskar med texten
»)attedraparen« ingraverad. Goanis-
sen sager att de ar perfekta for att
krama snobollar. Snobollar som
kramas av hanskarna gor 276 i skada
och kan skada odjur med egenska-
pen Stor, dven nar de inte fastlasta.

Om rollpersonerna férsdker stjila Goanis-
sens kista eller attackerar honom eller hans
djur kommer han med ett enkelt knipp med

fingrarna att fi rollpersonerna att slungas
flera meter ut i skogen och fi 8T6 i skada
direkt pa Hailsa, rustning skyddar inte. Goa-
nissen kommer sen fdrsvinna och Rollper-
sonerna kan vinta sig ett besk av Julagob-
ben. Om de fatt nigra givor kommer dessa
ha forvandlats till kolbitar.

¢ ELIANDEN

Nedan listat tre stycken elinden som
rollpersonerna kan rika ut f6r om de inte
rullar sd bra pd utmaningen. Du kan iven
slinga in ett eller fler elinden pa vigen om

de gir direkt till gubben Svens stuga.

Istappar: Rollpersonerna skyndar fram
genom skogen, friga dem vem som gir
frimst, denna rollperson stoter in i ett trid,
det hen inte ser ir att tridets grenar ir fyllda
med istappar som nu faller ner mot de an-
drarollpersonerna. De kan med ett slag mot
Manévrer forséka undvika istapparna, om
de misslyckas forlorar de 2T6 Halsa. Rust-
ning skyddar som vanligt.

Bjirvidet: Rollpersonerna hamnar i en
tit del av skogen, grenar frin gran drar i
deras klider och sné frin buskar och trid
yrar omkring dem. Den rollperson som gir
frimst ser inte den lilla avsats de ir pavig
mot och faller handlést tvd meter ner. De
andra rollpersonerna hinner stanna till pd
avsatsen. Rollpersonen som foll ser att av-
satsen ir ovanfér en liten grotta som hen
nu stir framfSr, hen ser och hur nigonting
lurvigt ror sig ut frdn grottan. Ectt ilsket vral
ekar dver skogen, framfor rollpersonen stir
en nyvaken Bbjirv som lagt sig i idé Sver
vintern, rollpersonerna har vickt den ur sin
slummer och den ir inte det minsta tack-
sam. Den kommer i ursinne att attackera
rollpersonerna.

De frusna Kkirren: Rollpersonerna
skyndar genom skogen, de mirker inte att
de kommer rér sig ver en frusen kirr, och
plétslige sa viker sig marken under deras
fotter, Det dr isen pa kirren som brister och
de faller alla ner i det iskalla och grumliga
vattnet. De blir alla av med ett féremal frin
sin utrustning. De kan ta sig upp med ett
slag mot Mansvrer. Om de misslyckas kan
de forsoka igen, for varje nytt slag si tar de
1T6 skada av det kalla vattnet. Skydd hjilper
inte. Varje forsok 8ppnas slaget ett snipp,
om de fér hjilp av en annan rollperson som
lyckats ta sig upp ur vattnet dppnas slaget
ytterligare tvi snipp.

+* GUBBEN SVENS STUGA
Lis foljande:

® »En liten stuga ni ser, fyra vig-
gar, ett tak inte mer,
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BjARrRV

Ett ruckel skulle vissa siga, ut- Bjirven ir en mytomspunnen varelse, det ir en

fran de sine, tror den sig vara en mdnniska d lar sig

anfor sitter en gubbe som glatt pa 28 pd tvd ben.«

er heja.
Vilkomna denna vintertid till

korsning mellan bjérn och jirv, med brun lurvig
pils, sylvassa tinder och klor. Den ir stor som

) SPELDATA: BjARV
Gard: 20 Hilsa: 40
Egenskaper: Flera anfall, Skrimmande
Turordning: tva hogsta av tre T6.
Anfall:

< Bjirvklor: 60%, skada 5T6

¢ Bjirvkift: 50%, skada 6T6
Forsvar: 0 %
Bjirvpils: skydd 2T6
Firdigheter: Grund [40%), Ryta skrimmande
70%, Imitera minniska 7%, Lukta 80%

en bjorn men rér sig minniskolike pd tvd ben.
Det hinder att den hemséker minniskor byar
och stjil deras mat. Har du oturen att stdta pd
den si gor du bist i att ligga benen pi ryggen,
da bjirven ir en vildigt vildsint och ont varelse.

mitt hem
Det dr mig dem kallar gubben
Svenc

Gubben Sven bor i en simpel stuga ca en
timme bort frin Kerstgird. Stugan bestar
inte av si mycket mer in av en sing och en

Bjirven kan du finna i alla skogar de finns
bjérn och jirv och allra vanligast ir de i Nord-
falla. Dir kan du under mérka kvillar hora fol-

liten kamin. utanfdr stir en ranglig gungstol jande legend om bjirven.

och mot viggen stir en trave ved uppradad.

Sven dr en tanig man med snilla men sorgs- »Di siger att bjdrn d jirv fatter tycke for varann

na 6gon. Han talar glatt med en melodi i

résten och han brister frin och till uti sing,
di midvintervisor.

Om rollpersonerna fragar honom om vi-
gen s ger han dem tre enkla rikemirken att

folja.

® »Forst vist till en stor gran de-
lad mitt itu, sen norr till den stora
stenen som ser ut som en tomteluva,
foljs sen den lilla stigen s kommer
ni se hennes stuga.«

Sen blir han plétsligt mycket ilsken och
skriker 4t rollpersonerna och kallar dem
idioter och finar som forséker hitta Ama-
rylla, hon ir ond, hon ir galen. Och de ir
galna som forscker hitta henne. sen reser sig
gubben och med bara hinderna sliter han
ett vedtrid i tu innan han lugnar ner sig och
bétjar tralla pd en midvintervisa samtidigt
som han synligen planldst borjar vandra dst-
erut i skogen.

AMARYLLAS STUGA
Stugan ligger i en stor glinta, frin utsidan
ser den inte sirskilt stor ut, men pd grund av
sin magiska natur rymmer stugan langt fler
rum in man kan tro. Stugans yttre viggen
och taket ir allting gjort i pepparkaka och
ir fint malat med s6t glasyr. Ett litet staket
av polkagris omgirdar huset och i dess trid-
gird stir fint pyntade granar, och snégubbar
med tillhérande hatt och nisor av morétter.
Den lilla stugan ger ett hirligt, mysigt
och sockersétt intryck, men den som tit-
tar lite nirmre ser att allt inte star ritet till,
Fénstrena ir forbommade av glasyr och de
fyra sndgubbarna som stir i tridgarden fol-
jer rollpersonerna med blicken.
Snégubbarna kommer si fort rollperso-
nerna gir innanfér tomtgrinsen att snabbt
réra sig fram och blockera dérren. De siger
att endast de fyllda av julstimning fir trida
in i stugan. Rollpersonerna kinner en vind
av kyla stromma fran snégubbarna.
Spelarna kan hir komma pd mingder
med olika sitt att visa att de har julstim-

om mdnen star full i juli maneds siste vecka. A av-
komma blir en bjirv. Ett sint d plaget djur, bortstott

ning, lit dem sjunga en julsing, lit dem
sl4 ett slag for Viltalighet om de vill 6ver-
tala sndgubbarna med sina ord. Det finns si
klart dven méjligheten att de viljer att roll-
personerna attackera snégubbarna. Om det
sker kommer snogubbarna att ur sina egna
kroppar forma svird av snd som sen for-
vandlas till blanka vapen av kristallklar is.

+* SNOGUBBAR

Amarylla har sjilv rullat dessa snogubbar
som ser precis ut som de som hon sig byns
barn rulla nir hon levde. Tre klot av sné
ovanpd varandra, armar gjorda av grenar,
mun och 8gon av russin samt en morot till
nisa. Pi deras huvuden sitter siklart en hog
hatt. Amarylla anvinder dem for att vakta
sin stuga.

M SPELDATA: SNOGUBBAR
Gard: 15 Hilsa: 20
Egenskaper: Bunden (till glintan), Iskall,
Sarbar: Eld
Turordning: 1T6
Anfall:

% Isklinga: 60%, skada 4T6
Forsvar: [50 %)
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 35%, Kasta snéboll
70%

** NY EGENSKAP FOR

ODJUR: SARBAR
Odjuret ir sirbart mot nigonting och tar
dubbel skada fran alla attacker som ir kopp-
lade till dess sarbarhet. Om till exempel sar-
barheten ir eld sa tar odjuret dubbel skada
frin vapen med egenskapen brinnande

< HALLEN
Nir rollpersonerna kommer in i stugan si

méts de av en doft av pepparkakor, glogg

och saffran. Frin hallen ser de fem stycken
dérrar, tvd pd var sida och en rake framfér
dem. Den framfér dem ir storre in de andra
och har ett ansikte malat i glasyr. De héor
dov musik som de kan hirleda till dérren
med ansikten. Om de kommer nira dérren
si borjar den tala.

Lis foljande:

@ ,Vill ni trida in till den fest sa
kick?
D3 ni behéver en nyckel av knick
Aven ett fint paket
Inslaget i papper och snére ni vet
Det ir det ni behdver for att fi
komma in
Har ni inte det si snilla for-

svinn«

Rollpersonerna kan inte f3 upp dérren utan
en nyckel gjord av kniick och en midvinter-
géva fint inslagen. De gir inte pa nigot sitt
att dvertala dorren att dppna sig. Forsoker
de sl& upp den, s nyser den ilsket och alla
som befinner sig i hallen kastat ut ur huset
med en vildigt kraft. De fir 1T6 skada di-
rekt pi Halsa, men rustning skyddar som
vanligt.

+» KOKET
Forsta dorren till vinster i hallen leder in
till ect vildige stokigt kok. Kastruller, tall-
rikar och byttor stir i hdgar pa varandra pd
en ling tribink, slickepottar och trislevar
ligger utspritt lite varstans. Vedspisen brin-
ner fortfarande och doftar av brint socker.
Golvet ir kladdigt och smutsigt av spillda
ingredienser. P4 ett runt bord ligger en bok
med namnet »100 recept for midvinterfesten«.
Om rollpersonerna bliddrar i boken hittar
de snabbt ett recept pa knick.

I koket finns dven en mindre dorr som
leder till ett stort skafferi, fyllt med riva-

Hjiltarnas tid: Julstok i pepparkaksbuset 20201223

3



ror, rotfrukter, grotris, notter och kryddor.
Hir finns mandel, socker och sirap. Dir stir
4ven tre metallhinkar, en prydd med texten
»Mjdlk«, en annan med texten »Gridde«
och den tredje med texten «Smér«.

® Knickrecept
en del gridde
en del socker
en del sirap
en nive mandel
lite smor

1. Koka gridde, socker och sirap,
tills kulor du kan forma litt

2. Blanda i smor och mandel, sen
iformen hill, ja litt som en plitt

** VERKSTADEN
Lings vdggarna star fyra arbetsbinkar, med
verktyg och en pepparkaksgolems liggandes
sovande uppe pi varje. I mitten av rummet
stir ett bord med en stor sprits med glasyr.
Frin en stor ugn i rummets slut kommer
en sliende virme, vid den ligger ena delen av
en form for att gjuta en nyckel.
Pepparkaksgolemsen ger inga livstecken
ifrin sig. De saknar alla nigon del, antingen
ett ben eller en arm. De saknar iven glasyr.
De vaknar om rollpersonerna tar gjutfor-
men eller om dem tar nigon skada. De kom-
mer dé attackera rollpersonerna.

[\ SPELDATA: Ej FARDIGA

PEPPARKAKSGOLEMS
Gard: 5 Hilsa: 20
Egenskaper:

Turordning: 2T6

Anfall:

% Slag: 60%, skada 4T6
Forsvar: 30 %
Sprak: -
Firdigheter: Grund 15%, rora sig langsamt
och zombie likt 70%

** AMARYLLAS SOVRUM

Hir finns en vackert biddad sing, en fitdlj,
en bokhylla fylld med bocker om midvinter-
firande. Hir finns dven ett skrivbord, p4 det
ligger ett papper med titel Amaryllas dnske-
lista. P4 bordet ligger dven den andra delen
av en gjutform till en nyckel.

$® Amaryllas 6nskelista
Nagot som blinker
Nigot som smakar beskt
Nagot som rimmar med flird
Nagot som kan tinda brasan
En riktigt fin midvinter

% LEKRUMMET

Rummet ir fullt med leksaker, i bokhyllor
sitter mingder med dockor, om man under-
soker dem lite nirmare ser man att deras
ansiktsuttryck ir fyllda med skrick. De ir
avbilder av alla barn som Amarylla tagit ge-
nom aren.

I rummets ena hdrn finns dven en arbets-
yta med fina presentpapper, snoren och vax.

Hir finns dven en till d6rr, fran den hors
mirkliga ljud, ett glifsande och dova ri-
mande liten.

Om rollpersonerna ppnar dorren si
méts de av ett par stora dgon som likgiltigt
tittar pi dem. Dir inne stir en ko och mum-
sar pi en stor hog med saffransbullar. Rum-
met innehdller inte s3 mycket mer.

+* SKAPA NYCKELN OCH
GORA EN GAVA

Nir rollpersonerna genomsédkt alla rum-
men si har de hittat allt de behover for att
gdra nyckeln. De har bada delarna till nyck-
elformen (en frin verkstaden, en frin sov-
rummet), och fran skafferiet kan de £ sock-
er, mandel och sirap. Frin kossan kan de fi
gridde och smor. Genom att mjélka kon
och hilla mjélken i hinken med ritt namn
forvandlas mjélken till antingen gridde el-
ler smér. Om de kommer p3 nigon annan
18sning, som att sjilva skumma av gridden
kirna och smér s gir det siklart ocksa bra.

Fér att gora nyckeln krivs inga slag utan
de behéver bara siga att de foljer instruktio-
nerna.

For att skapa gdvan si behdver de ta ni-
got fran sin egen utrustning som stimmer
overens med nigot som finns pi Amaryllas
onskelista.

Om de kor fast kan du lita Amaryllas tji-
nare Fulnissen komma till stugan. Fulnis-
sen ir en vitte klidd i en vit sirk som nu ir
sa skitig att den mer ir grd. Han har tjinat
Amarylla s3 linge han kan minnas och ma-
nifesteras likt henne vart tionde ar. Han har
nu varit ute och fiskat lutfisk. Han ir ridd
och feg och kan enkelt pressas pi ledtridar
eller informations som rollpersonerna be-
héver for att ta sig vidare.

+* FESTSALEN
Nir de visar paketet for den talande dérren
och siitter i nyckeln, som dérren glatt mum-
sar i sig, sd dppnas dorren. framfor sig har
de en ling vackert utsmyckat hall, full av
girlanger och annat pynt. pd andra inden av
hallen finns en dérr. Midvintervisorna hors
hégre och hégre ju lingre in de gir i hallen
och bakom dérren finns Amaryllas stora
festsal.

Framfor en stor eldstad stir ett lingbord
dukat med en rejil midvintersupé. Vid bor-

det sitter Amarylla och byns barn, alla bar-
nen ir satta i bojor for att inte rymma, de
ir ledsna och deras ansikten réda av tdrar.
Lings viggarna stir sex stycken peppar-
kaksgolems med spjut gjorda av polkasting-
er. ] rummets ena horn stdr tre vittar klidda
i vita sirkar och ljuskronor och sjunger pi
midvintervisor. De slutar abrupt nir roll-
personerna dppnar dorren.

Amarylla vilkomnar glatt de nya gis-
terna. D4 hennes nuvarande sillskap ir allt
forfirlige.

Hon tinker inte slippa barnen g, hur
forskricklige sillskap de 4n mi vara. Men
hon kan tinka sig att lita barnen gi om
rollpersonerna tar deras plats som hennes
gdster.

SLUTALTERNATIV 1:
JULFIRANDE

Om rollpersonerna beslutar sig frin att inte
attackera Amarylla utan istillet vara med pd
hennes midvinterfirande si liter hon barnen
limna stugan och sen bjuder hon rollperso-
nerna pi en redig festkvill. Men hon férvin-
tar sig siklart engagemang frin deras sida.
Hon vill héra midvintervisor, lekar lekar,
spela spel, hora gitor historier. Hon vill s3-
klart dven fi en giva med tillhérande rim.

Detta dr ett bra lige att lata spelarna
spela ut sina karkatirer, [t dem sjunga och
rima efter bista formiga. men kom ihig att
de ir inget krav pi att de varken ska vara
fint eller bra. Det ir tanken som riknas som
Amarylla girna upplyser dem om.

Nir firandet till sist ir dver si tackar
Amarylla glatt rollpersonerna och siger
att nu kan hon nog intligen fi ro. Detta
julfriande var mer 4n hon nigonsin kunnat
Snska. bara att ha vinner, om sa bara fér en
kvill, var den finaste giva hon kunnat tinka
sig. Hon leder rollpersonerna ut ur stugan.

Lis foljande:

@ »Efter ett midvinterfirande s3
glatt

Sdger Amarylla dterigen tack

Hon ger er varsin kram

sdger att det dr dags att ge sigav

Sakta hon och hennes stuga ty-
nar bort

Det firande hon alltid 6nskat har
hon nu dntligen fitt.«

Rollpersonerna ser hur en lycklig Amarylla
tillsammans med sin stuga tynar bort. hon
kommer aldrig mer att kidnappa barn, hen-
nes sjil har fitt ro.

Rollpersonerna kan sen bege sig tillbaka
till byn. Barnen har berittat om deras hjil-
teinsats och byborna trodde inte de skulle
komma tillbaka s nu hyllas de som hjiltar.
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De far sin beloning och Beata siger att de
alltid kommer finnas husrum och mat till
dem i Kerstgard.

Lis foljande:

¢ Ni prisas som hjiltar for det ni
gjort

Alla byborna ir eniga, det var
verkligen stort

De hyllar era namn och tackar er
ddmjuke

Det var allt for den hir gingen,
nu dr sagan slut.

SLUTALTERNATIV 2:
STRID

Om rollpersonerna viljer att ta till vapen
mot Amarylla si kommer hon och hennes
undersitar att attackera rollpersonerna.
Hennes golems och de tre vittarna kommer
rusa mot rollpersonerna medan hon sjilv
forsdker hilla sig pd avstind och anvinda
sina magiska krafter. De kommer dock inte
att attackera barnen.

< AMARYLLA

Amarylla dr klidd i samma klider som
natten hon dog, en fin vit rock med fina
ménster av silvertrdd samt en krage av pils.
Den ir dock smutsig av intorkat blod och
hon har ett lingt sir dver sin hals.

M) SPELDATA: AMARYLLA

Gard: 30 Hilsa: 35
Egenskaper:
Turordning: tvi hégsta av 3T6
Anfall:
% Frostgrepp: 70%, skada 5T6, Livs-
stold

% Magisk sndboll: 65%, skada 5T6
+ Kolakrik: 65%, Yttickande, Snir-
jande
¢ Forsvar: 50%
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 35 %
Speldata: Pepparkaksgolems
Gard: 15 Hilsa: 25
Egenskaper:
Turordning: 2T6
Anfall:
Polkaspjut: 50%, skada 5T6
Forsvar: 45 %
Sprak: —
Fiirdigheter: Grund 25 %

Fér vittarnas speldata, se grundboken
sidan 80.

o PEPPARKAKSHUSET RESER SIG
Om rollpersonerna lyckas dripa Amarylla
och hennes undersitar kommer hela huset
bérja skaka for att sen borja rasa samman.

Barnens bojor slipper och de kan alla ta sig
ut,

Rollpersonerna behdver lyckas med ett
slag mot Mangver for att inte triffas av raset.
Om de misslyckas tar de 1T6 skada direkt
pa Hilsa, men rustning skyddar som van-
ligt. Misslyckas de exceptionellt tar de 3T6
skada istillet.

Nir de tagit sig ut rasar huset samman.
Rollpersonerna kan pusta ut men bara for
en kort sekund.

Lis foljande:

® »Ni stir och firar er seger och
pustar ut
det verkar som att sagan ir slut
men nej: Amaryllas ekande

stimma ni hora

—Jag ska hela Kertgard forstoral«

Rollpersonerna ser hur Amaryllas stuga
bérjar vibrera, och dess delar sitter ihop sig
till en jittelik pepparkakgolem som bérjar
g4 med langa kliv i riktning mot Kerstgird.

Rollpersonerna miste pa nigot sitt stop-
pa det vildiga odjuret innan den kommer
fram till byn. Pepparkaksjitten har odjurs-
egenskapen Stor och miste pa nigot site 13-
sas fast innan de har en chans att skada det.
Sa linge jitten inte ir fastlast kan rollperso-
nerna inte sld anfallsslag mot den.

For att lisa fast monstret anvinder man
en motsatt utmaning, med till exempel
Mandvrer for att lura in jitten i snirskog,
Gémma sig for att komma i ett bra lige el-
ler for att forvirra den, Spana for att hitta
en plats att Sverfalla jitten, Stigvana for att
snabbt rigga en filla, Uthdllighet for att orka
springa, Styrkeprov for att vriika nigot tungt
dver odjuret, et cetera.

Slagen bér spridas ut over alla nirva-
rande rollpersoner s4 jimt som méjligt. Hur
linge odjuret lises fast beror pa hur bra ut-
maningen gar.

% Undermailig kvalitet: mailet ir inte
fastlast alls.

% Lig kvalitet: malet idr fastlist i en
runda.

¢ Begrinsad kvalitet: milet ir fastlast
i tvd rundor.

** God kvalitet: mélet ir fastldst i fyra
rundor.

<> ()verl&igsen kvalitet: milet ir fastlast

iatta rundor

Om rollpersonerna fick girlangen av Goa-
nissen kan de anvinda den for att automa-
tisk vinna ett valfritt slag i utmaningen. Om
de fick handskarna kan de siklart anvinde

dessa for att kasta magiska snébollar pi

pepparkaksjitten och skada den trots att
den inte ir fastlast.

Rollpersonerna har sexton rundor pi sig.
Stoppas inte pepparkaksjitten innan dess si
kommer den att komma fram till Kerstgard
och bérja sla sonder byns hus, den kommer
da inte rikta nigra attackera mot rollperso-
nerna utan istillet fdrstra en byggnad var-
annan runda.

[ SPELDATA:

PEPPARKAKSJATTEN
Gard: 20 Hilsa: 70
Egenskaper: Stor
Turordning: 1T6

Anfall:

% Krossande slag: 70%, skada 5T6
Forsvar: 45 %
Pepparkakskropp: skydd 2T6
Sprik: Allrona
Firdigheter: Grund 25 % Krossa byggnad
90%

Om rollpersonerna lyckas nedgéra jitten
kommer invinarna i Kerstgird fira dem som
hjilear. Entusiasmen minskar siklart om
byn blivit sénderslagen, men de fir sin bels-
ning och barnen har tervint till sina forild-
rar trygga famnar. Amarylla kommer aldrig
mer att kidnappa barn.
Lis féljande:

® Alla byborna ir eniga, det var
verkligen stort

Ni prisas som hjiltar for den in-
sats ni gjort

De hyllar era namn och tackar er
ddmjuke

Det var allt for den hir gingen,
nu ir sagan slut.
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