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ntyﬂ ¢ Ibehgver ikke kende en masse regler. I skal bare bruge lidt
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Eller 20 sma sedler med terninger (2D6) fantasi!
tallene fra 1 til 20, som I kan
T . tr&kke. #""‘m—'-“'h-—-—.-.
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'{é‘ﬁ En 20-sidet terning (D20) 2 sekssidede : En blyant Et Print & Play-eventyr  Jeres allerbedste
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Hvert eventyr har sine egne drager, du kan Nir du har valgt din drage, folges I ad, indtil

‘:,, velge imellem. Vzlg den drage, du allerhelst vil eventyret er slut! Du ma ikke skifte drage b &
pa eventyr med! . undervejs. \|

Din drage har szrlige evner, som kan gore Uanset om du vinder eller taber, kan du vaelge §=3

nogle udfordringer lettere og andre lidt en anden drage neste gang. Maske klarer den L8
svaerere. udfordringerne pa en helt ny made! "
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SILAMEDD20 3 SEPAUDFORDRINGEN 4  SLA MED 2D6 KIARERDU | OPDATER EVENTYRETS
UDFORDRINGEN? MALERE
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\ Terni bt = .  Hvis dit resultat er lig med
) croingen bestemmer, E Nogle begivenheder Lg tallene fra dine to eller hgjere end Se, hvordan det gik, /28
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hvilken begivenhed du setter din drages terninger sammen " sverhedsgraden, lykk
. : , Iykkes :
moder. Find evner paprove.Se, § Lzg gerefter din det! 08 sz.ett.kry ds.,ll)a den
nummeret i eventyret, | hvor sveer drages bonus til, eller Hvis resultatet er lavere, | nguge maler.
og les, hvad der sker! udfordringen er, og traek dens minus fra. gar noget galt. Men bare | Sa er det tid til
hvilkenbevne du skal rolig, eventyret fortsatter! naste tur!
ruge. !




Reglerne til dit eventyr
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Hvert eventyr har to mﬁlere: Den posntlve maler viser, hvor taet jeres hold er pa at v1nde, mens den negative maler viser,
hvordan faren vokser. Efter hver udfordring setter I kryds i1 eller 2 felter pa den rigtige maler, alt efter hvordan det gik.
Hold q)je med begge malere! Eventyret fortaller jer, hvornar I har vundet eller tabt.
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_p Lad os bruge Wisp som eksgfﬁﬁel' -
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Du slog 11 med din D20 og fandt begivenheden herunder.

Du slar med dine 2D6 og far: E]
Nu star din drage over for en udfordring! 4 9+5="7.

Se pa din drages STYRKE. Har den en bonus (+) eller et minus (-)? Wisp har STYRKE -2, sa vi treekker 2 fra.
S1a med dine 2D6, og lzg tallene sammen. Lag derefter din drages CB _2 7-9=5]
bonus til, eller treek dens minus fra.
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x Sl Svaerhedsgraden er 7, sa Wisp klarede desverre ikke
BN e rcller rullerned ad bakien og = & ok C@ udfordringen. Szt kryds i1 felt pi den negative maler!  UPS!
Y gens travleste sTi._FIyT de tunge krystaller, og { B =
ryd en sikker vej igennem. B HELDIGE BEGWENHEDER
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Nogle begivenheder er heldige
' overraskelser!

Du behover ikke sla med 2D6 for at klare
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ﬁ i}ﬁ . dem. Din drage far +1til den evne, der L
! i | stir i begivenheden, resten af eventyret.
{ SUCCES! | KAMPE SU((ES' UPS! KAMPE UPS " Husk din bonus, for den kan redde dagen ‘;
& Durammer eller overgar Dit resultat er mindst 3 D|t resultat er lavere end 'Dit resultat er mindst 3 laverd senere! o B .{.
svaerhedsgraden.  hgjere end svaerhedsgraden. svarhedsgraden. end svaerhedsgraden.

7-9ivores eksempel. # 10ellermereivores % 5 giyoreseksempel. ¢ 4ellermindreivores
eksempel. | eksempel

| +] pa den +20d den +] pa den ‘ ( +2 pa den
- [4”“"“ maler] (4 posml\)re maler J ‘ negative maler | | k* negative maler +{ <1 'l"
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S4 er I ét hold! " Denne guide kan bruges til alle Print & Play

|« Hver spiller valger sin egen drageven. | ma gerne vaelge Familys Mini-RPG-eventyr.
j densamme drage eller to forskellige. Find jeres naste mission, valg jeres dragevenner,
o I skiftes til at sla med D20 og mede udfordringerne. Nar og lad terningerne bestemme, hvad der sker!
det er din tur, skal du selv sla med 2D6 og bruge din ey -
. egen drages evner. 73
M - Den anden spiller ma ikke hjelpe med sit terningslag ENLILLEH ILSEN
«ellersin drages evner. FRA DRAGE
§ -« Menldeler de samme eventyrmalere! Hver succes LAUGET
="' hj&lper jer begge, og hvert uheld pavirker hele holdet. Husk, modige eventyrer...
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Ikke alle ternmgeslag bringer held, og ikke alle
missioner ender med sejr.
Men hver udfordring er en ny historie, hver fejl
er en chance for at lere, og hvert eventyr er
vard at dele!

Er du klar til at prove lykken" Dit naeste eventyr
venter! - &
www. prmtandplayfamlly dk

WE PRINT. YOU PLAY,

[ vinder sammen, og | taber sammen!
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http://www.printandplayfamily.dk/
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