Savrgj 3
Kalaset i Homsala

Forfattat av John A Jonsson

"l en hala i marken bodde det en homp. Inte en bl6ét och otack jordhala, dar maskarna
kralar och luften ar skamd, och inte heller en torr och kal sandhala dar det inte finns
nagonstans att sitta och inget att ata; det var en homphala, och en sadan ar hemtrevlig."

Nu ar det dags for stort kalas! Dingo Fagger, den aventyrligaste hompen nordvast om
Grunkebdle firar sin elftifemte fodelsedag med en hejdundrande fest. Vem vet, kanske
berattar han berattelsen om hur han en gang reste till Tvillingbergen eller
Spindelkonungens pyramid? Eller om de aventyr han upplevde nar han léste gator i
morkret eller monterade byralador hos dvargarna? Kanske kommer hans langfoting till
kamrat, Gundalf den blekvita pa besok?

Festen halls traditionsenligt vid Hompek, en stor, stor (den ar sa stor att man maste ha
tva stegar for att klattra upp i den) ek som grott vid gransen av Mérka skogen i manga
ar. Rykten om troll och uruk-hai i skogarna ar bara skvaller och skramsel och ska ses
som falska nyheter.

Kalaset i Hompsala ar ett spannande och komiskt aventyr som driver med klassiska
fantasyklischeér och inbjuder till en trevlig fest med pajatartavling, kast med litet barn,
langdsimning i Vinfloden och kanske gator.

Akt 1 - En efterlangtad fest

Festen star den 28:e oktober klockan 18:00. Karaktarerna ar slaktingar till Dingo och ar
delaktiga i festligheterna.

Handelser:

1 - Dingo skickar ivag ena karaktaren till Pippo Skum for att kdpa jordgubbar. Karaktaren
far 2 mynt for att kdpa jordgubbar. Karaktaren far sla emot fysiskt skydd for att inte ramla
pa vagen hem och spilla ut alla jordgubbar.

2 - Graset maste klippas vid hompek. Det ar precis vid ett vallmofalt. SIa emot FS for att
inte somna.

3 - Jagade av vilda faglar. Faglarna kanner dofter av alla tartor och anfaller.
Karaktarerna far slass emot krakorna som raknas som Light foot.



4 - Alver i skogen! Karaktarerna far bestdmma om de vill springa och kolla pa alverna,
men da blir de forsenade med férberedelserna.

5 - Nar de gar éver bron vid brannvinsfloden ramlar en slumpad karaktar i. Han spolas
ner och de andra kommer fa springa i kapp for att radda honom.

6 - Mjolet ar fullt av maggot. Karaktarerna maste springa och hamta mer men de blir
forsenade en timme.

Klockan 18:00 star festen.

Lekar:

Pajatning (FS i 6 utslagsmatcher)

Kast med apple. (Borjar pa svarighet 5 och hojs upp till max 12)
Langdsimning (FS i 6 utslagsmatcher, STY far anvandas)
Oldrickning (Fysiskt skydd i 6 utslagsmatcher)

Klattra i Hompeken (FS i 6 utslagsmatcher, SMI anvands)

Vid festen pa kvallen ar det fyrverkerier med tarta och dans. Dingo tar till orda for att
beratta nagot. Mitt i talet viner en svart pil och satter sig i stolen bakom Dingo. Ett dussin
uruk-hai anfaller. Karaktarerna ser hur flera hompflickor slapas ivag och forsvinner i
skogen.

Karaktarerna far i uppdrag att hitta at dem igen. De far varsit vapen och laderrustning
och far bege sig ivag.

Akt 2 - Langt hemifran
(Hex-karta. Uruk-haiernas hala ar i X/Y)

Slumpmaéten:

Om handelsen redan skett sa hander ingenting.

1 - T4 uruk-hai

2 - 1T6 stora spindlar

3 - Tre stora troll som heter Bill, Bull och Samuel.

4 - 2 vattar

5-1T4 orker

6 - Vilse. Ga 1T6 hexar i slumpmassig riktning (Kan se flera ganger)
7-6 Grop i marken

En gammal falla som karaktaren kan ramla ner i.

1-4 Kummlen
Har finns 2 kummelgastar.

3-6 Jagarnas lager.



En grupp pa 8 jagare som letar efter uruk-haier.

8-4 Enternas dunge.
Har finns 2 enter som inte tycker om nyheten om att det ar uruk i skogen.

2-1 Uruk-haiernas gomstalle
Har finns 12 uruk-hai och de kidnappade hompflickorna. Gruppen kan inte besegra dem
sjalva utan maste be utbygdsjagarna och/eller enterna om hjalp.

Akt 3 - Borta bra men hemma bast
Medan karaktarern varit borta har nidingen Borka Svinpals tjuvat alla karaktarernas
agodelar. De maste hitta honom och sjala tillbaka dem.



karakes-  Drumle Fikon Klass/Ras HOMP
spclar Dusomlaser detta niva

Stgrka +1
smidighet +1
Talighet +0
Vaksamhet 'l
Visdom -1
Karisma +0

KroPPsPoéng
Total 3
Nuvarande
Stridskapacitet Iman+1
Fysiskt skydd 12
Magiskt sl<9clc] 15
Speciella Férmgér
+1pa attkasta stenar. Gimmer sigi skogen och har 90% chans att inte upptickas
F'érdigheter
Akrobatik 96
ralhantering 4-6
Gomma 5'6
Finna dolda ting 56
Kunskap G
Vildmark 4-6



Karaktsr Dr'UIZ Fikon Klass/Ras Homp
Spclare Du Nva 1
Styrka -1
Smidighet +]
Talighet +1
Vaksamhet +1
Visdom -1
Karisma +1
KroPPsPoéng
Total 7
Nuvarande

Stridskapacitet 1 man "'1

Fysiskt skydd 11

Magiskt sl<9clcl 15
Speciella Férmgér
+1 pa att kasta stenar. Gémmer sig i skogen och har 90%
chans att inte upptdckas

F'érdigheter

Akrobatik 4'6
Fé"hantering 6
Gomma 5'6

Finna dolda ting 4'6
Kunskap 6

Vildmarké



Karaktar Jisses Smorblomma Klass/Ras Homp
Spelare Gissa? Niva 1
Styrka +0
smidighet +0
Talighet +0
Vaksamhet +1
Visdom +1
Karisma +1
KroPPsPoéng
Total 6
Nuvarande

Striclskapacitet 1 man +1
Fysiskt skydd 12
Magiskt skyclcl 14
Speciella Férmgér
+1 pd att kasta stenar. Gommer sig i skogen och har 90% chans att
inte upptickas
F'ardigheter
Akrobatik 4-6
F'é"hantering 4-6
Gomma 6
Finna dolda ting 4-6
Kunskap 4-6
Vildmark 6



Karaktar Tusw TOO%/\MA Klass/Ras H(M/W()
Spelar Q%mgw Niva |

Styrka <0
smidighet +0
Talighet «l
Vaksahet «f
Visdom «0

Karisma |

KroPPsPoéng
Total
Nuvarande 7
Striclskapacitet [ wow « |
ngiskt skgclcl 13
Magiskt slcgclc] 12
Specie”a Férmgér
sl o allnitas tonai. Gwmamons sig i shogeuw ocl v O procutchows ol e upplickns
F'érdigheter
Akrobatik 5-6
F'éllhantering 6
Gomma 4-6
Finna dolda ting 4-6
Kunskap 6
Viidmark 6



Karaktsr WLLLS StOl’SMk.
Spelare @M MS&A

Styrka +A
Smidighet +1
Talighet +0
Vaksamhet +1
Visdom +0
Karisma +0O

Speciella Férmgér

KroPPsPoéng

Klass/Ras Tﬂ.LLS
Niva /(

Total C»

Nuvarande

Stridskapacitet 1 man + 1
fysiskt skgclcl /( Lf
Magiskt sl<9c]c1 /(-Z

+1pa attkasta stenar. Gimmer sigi skogen och har 90% chans attinte upptickas

F'érdigheter

Akrobatik S=6
Falhantering S=6
Gomma 5-6

Finna dolda ting 5-6
Kunskap 5-6
Vildmark S=6






