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UPPSTART
For att spelleda det hiir dventyret behover du:

% Det hir hiftet.

+** Enuppsittning tirningar (T100, sju eller
fler T6). Det hjilper om spelarna ocksa
har minst en uppsittning tirningar.

¢ En uppsittning rollpersoner.

** En uppsittning hjilpmedel.

¢ Upp till sex spelare.

% Demoregler finns pi sidan 8, men du kan
ocksd anvinda Hjiltarnas tids grundbok.

+* FORBEREDELSER
Bérja med att lisa igenom édventyret hiir nedan
och demoreglerna pi sidan 8. Du bér vara
paldst pa dessa niir det dr dags att spela.
Aventyret ir gjort for att fungera med 4-6
spelare, vill du spela med firre eller fler fir du
improvisera. Det kan vara dumt att inte ha
med Shika, men annars ir ingen av rollperso-
nerna kritisk eller onédig for dventyret, alla

kan vara behjilpliga.

Lit spelarna vilja varsin rollperson. Ge se-
dan hjilpmedlet »Bakgrund fér spelarnac till
spelarna, och lat dem lisa dessa.

Direfter, borja spela!

+* GRUNDREGELN

Basen i Hjdltarnas tid ir att du slar 1T100 un-
der eller lika med ditt firdighetssystemet. Om
det ir ett motsatt slag ska du sla under eller
lika med firdighetsvirdet, men éver motstin-
darens slag,

Under en askgrd himmel, med stormvider all-
deles runt hornet, glider ert skepp langsamt in i
den enda skyddade bukten pd on som till allde-
les nyss verkade vara en obebodd klippa. Flera
lotsar kommer ut i roddbétar for att méta er
och erbjuda sina tjinster, men er kapten avfir-
dar snabbt alla utom den som bon redan har
ett avtal med. Under tiden som skeppet forsik-
tigt styr forbi forrddiska grynnor mot er tillde-
lade kajplats bar ni en chans att studera sjilva
staden. Den stricker sig upp for sluttningarna
runt bela bukten, och bebyggelsen avstannar
inte forrin bergen sdtter stopp. Det dr en av
de storsta stader ni ndgonsin sett — eller skulle
varit om inte sd mycket av den lig i ruiner.
Aven fran langt avstand ar det tydligt att up-
pemot nio tiondelar av bebyggelsen dr forfallen
— insjunkna tak, raserade viggar, i ménga fall
helt kollapsade bus. Bara remsan lings vattnet
tycks vara vil bebodd, med restaurerade eller
nybyggda hus och folk i rorelse. Intrycket ni
far Gr att detta dr en enda stor hamn, och en
mycket aktiv sddan. Att finna vad ni soker hir
kan bli som att leta efter en ndl i en hostack. ..

BAKGRUND FOR
SPELARNA

(Spelarkopior finns separat.)

Aventyret utspelar sig i en virldsdel som
ir centrerad runt det mytomspunna Kej-
sarhavet. Ingen har kunnat kartligga detta
hav helt, eftersom viderleken ir ovanligt
oberiknelig, det finns gott om havsmonster
i det, och till riga pa allt pirater som seglar
over det,

Mer specifikt befinner sig hjiltarna just
nu pd en 8 i detta hav. En & dir den 8kinda
staden Berghamna ligger.

Ni har kommit hit p4 ett riddningsupp-
drag. Er vendetta mot Gula Ligans pirater
har lett till tragedi: eftersom de inte verkar
kunna rd pi er dventyrargrupp med direkta
attacker har ligan istillet himnats genom
rider mot civilbefolkningen i bygden dir
ni slagit er ned. Ett antal av invdnarna i
Salttrisk med omnejd har révats bort, och
ni vet att de kommer att siljas som slavar

och skingras fér vinden om ni inte ingriper
snabbt. Berghamna ir kind som staden for
de som inte vill befatta sig med nigra som
helst lagar eller moraliska skrupler, och
dirmed ir den fdrstis centrum for regio-
nens slavhandel. Sannolikheten ir stor att
piraterna har kommit hit for att gora sina
smutsiga affirer. Men de kommer inte att
stoltsera 6ppet med vilka de ir, s3 frigan ir:
hur skall ni hitta dem i tid?

ANMARKNINGAR

FOR SPELLEDAREN

Fér den som varit med om tidigare Goth-
Con-iventyr si utspelar sig detta under ti-
den mellan dem, efter Spdkhusets hemlig-
het men fore Havsdrakens tand.

Det hir idventyret skiljer sig i sin struk-
tur frin de tidigare, och kan upplevas som
antingen littare eller svirare att spelleda pd
grund av det. Kort sagt: det ir ett dventyr
i en stad, som gir ut mer pd att prata med
spelledarpersoner in att sliss med dem,
vilket gér det mer oférutsigbart och stiller
krav pa din f6rmiga att improvisera.

Aventyret har ingen given tidslinje eller
nddvindigt hindelseforlopp. Det finns en
inledande incident for att sitta stimning,
och en final dir rollpersonerna kan 18sa sitt
uppdrag, men diremellan kan olika vigar
tas. Texten bestir mest av platser rollper-
sonerna kan besdka och personer de kan
mota dir, med mina forslag till vad spelle-
darpersonerna vill ha ut av situationen och
vad scenen kan utmynna i. Om du vill indra
pa nigot av detta for att passa din grupp av
spelare, sa gir det utmirke. Det dvergripan-
de hinsynstagandet ir tid: nir spelarna far
informationen om var fingarna de vill ridda
finns, dr det bra om ni har ungefir en tim-
mes speltid kvar.

Du miste dirfér anpassa svirigheten i
hinder efter den individuella spelgruppen.
Vad giller fysiska hinder rekommenderar
jag foljande. Lis ir inte sirskilt komplice-
rade, och Shika kan automatiskt dyrka upp

dem om hon har nigra minuter pd sig, eller

genom en handling och ett slag mot Fing-
erfirdighet om det dr mer stressigt. Fillor
kan hittas av vem som helst med ett slag mot
Leta och desarmeras med Fingerfirdighet.
Vakter kan undvikas genom en utmaning
dir alla slir mot G8mma sig och utfallet blir
Overlégsen eller God — vid Begrinsad blir
de inte upptickta men vakterna dr mycket
mer alerta i fortsittningen, vid Lig eller
Undermalig blir alla som misslyckades med
slaget upptickta.

Jag har forsoke bygga flodet sd att det inte
kan ga i std. I varje gonblick si bér grup-
pen antingen befinna sig i en konversation
med en spelledarperson, eller ha ett klart
definierat uppdrag. De skall aldrig behéva
tveka om vad de skall géra. Om de av nigon
anledning nigonsin inte befinner sig i ett av
dessa ligen, se till att de kommer dit snarast
mojligt.

+* BAKGRUND FOR SPELLEDAREN
Vad som egentligen pigir ir att Gula Ligan
inte ir nigon monolitisk organisation, den
har sina interna konflikter. I piraternas inre
rid finns tre viktiga makespelare. Arnvulf
ir en klassisk pirathdvding och stir som
ridets ledare, »den fdrste bland jimlikar«.
Mardrommo ir Sversteprist i Havsdrakens
Kult, och avleder en del av kultens resurser
for att ge piraterna évernaturlige stod. Er-
dessa dr en mystisk alv med ovanliga ma-
giska krafter, som mest tycks intresserad av
att tjina pengar pa den svarta marknaden
och utféra obegripliga experiment. Pira-
terna som rovat bort Salttrisks folk tillhor
Arnvulfs faktion, och de har tagit fingarna
till platsen som hir nedan kallas Slavfor-
tet. Rollpersonerna har, sig sjilva ovetande,
kommit i kontakt med en av de andra fak-
tionerna, som vill utnyttja dem till att sld ett
slag mot Arnvulf utan att det blir uppenbart
vem som ligger bakom.

Dessutom finns det en liten MacGufhin
i spel: Kejsarkronikan del XIII. Detta ir
en gammal bok med omslag i gronfillige
skinn, vars sidor till stor del ir skadade av
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bide eld och vatten, men ind3 innehiller
ledtradarna till templet i dventyret Havs-
drakens Tand. Vem som har denna bok nir
dventyret bérjar beror pa vem rollpersoner-
na forst kontaktar.

STADENS NATUR

Berghamna ir en gammal stad, som raserats
och byggts upp flera ginger. Den senaste
uppbyggnaden ir ytterst inkomplett och
ett lappticke, eftersom det inte finns nigon
central auktoritet. Varje person eller organi-
sation som vill bedriva verksamhet hir m3s-
te ligga beslag pd ett utrymme och férsvara
det av egen kraft. Det nirmaste lag eller
ordning som stdr att finna ir Slaghékarna,
ett kompani av legoknektar som etablerat en
stark ndrvaro och siljer beskydd till de som
inte kan eller vill hilla sig med egna trup-
per. Aven om ingen betalar dem fér det har
de ocksi bestimt en princip om nolltolerans
mot vild pa stadens gator — alla brikstakar
de »arresterar« siljs pi ndgon slavmarknad
for att dryga ut deras inkomster.

Notera att det inte finns ndgon karta dver
staden. Detta ir avsiktligt. Ingen har kart-
lagt den. Ingen har en komplett éverblick.
Vill man hitta till en sirskild plats miste
man antingen géra linga och anstringande
spaningsturer, eller prata med nigon som
varit dir tidigare. Den genomsnittlige in-
vanaren i Berghamna delar inte med sig av
information gratis, och kinner antagligen
inte till s manga platser heller.

Vad giller just slavhandel si pagar den
pa minga stillen runtom staden, vissa helt
Sppet medan andra gdr sina affirer i det
fordolda. Att planlést séka igenom alla slav-
marknader rollpersonerna kan hitta kom-
mer att ta vildigt ling tid och antagligen
vicka odnskad uppmirksambhet.

Allt detta kan kaptenen pi skeppet roll-
personerna hyrt férklara for dem innan de

gériland.

SPELSTART
Lit spelarna vilja rollpersoner. Ge en kort-
fattad férklaring av reglerna om det behévs.
Spelarna miste gora ett viktigt val innan
dventyret kan bérja: vem som ir deras kon-
taktperson i Berghamna. Alternativ ett ir
att de tidigare har utfért uppdrag it Mari-
tima Compagniet. I si fall har de fitt veta
att om de vill underséka skummare affirer
s& bér de kontakta ett par alver vilka bru-
kar kunna férse Compagniet med ovanli-
gare varor som deras kunder efterfrigar (se
Alverna). Alternativ tvd ir att de kommit
pd vinskaplig fot med Imari, Havsdrakens
pristinna i Salttrisk, och att hon gett dem
ett introduktionsbrev till templet i Berg-
hamna (se Havsdrakens Tempel). Oavsett

vilket, sd dr platsen rollpersonerna behéver
tasig till inte omedelbart i nirheten av deras
kajplats, och dven om den ligger nira vattnet
sd gir detinte bara att flja nigot hamnstrik
eftersom manga strickor dr avspirrade eller
raserade. Men de har itminstone fitt in-
struktioner om hur de skall hitta dit.

M UTMANING: ATT RORA

S1IG GENOM STADEN

For att ta sig mellan platser i dventyret krivs

en Utmaning, och har man inte fitt nigon

form av viganvisning blir alla slag spirrade

5 snipp.

% Spana, for att uppticka vigen och
faror.

®,

% Goémma sig, for att hilla sig dold.

¢ Lirdom, for att relatera info till om-
givningen eller bara analysera bebyg-
gelsens monster

Viljestyrka, for att hilla huvudet kalle
Manévrer, parkour genom ruinerna

®,

o
0,

o

+* RESULTAT

% Undermilig (0-1 lyckade): Hamnar pa
en slumpvis vald plats, och uppticks
av eventuella fiender de hunnit skaffa
sig.

% Lag (2 lyckade): Hamnar pa en slump-
vis vald plats.

% Begrinsad (3 lyck): Kommer fram till
sitt mal.

% God (4 lyck): Kommer fram till sitt
mil, och har en »kartlagd« rutt mel-
lan de tvd platserna som gor att de kan
flytta sig automatiskt mellan dem i
fortsitmingen utan nagon utmaning.

< Overligsen (5 lyck): Som God, plus
att de fir nigon intressant informa-
tion om mélplatsen som skulle kunna
upptickas genom fdrsiktig observa-
tion.

+* GATUSIAGSMAL

Oavsett hur vil gruppen lyckas med sin
forsta Utmaning kommer deras fird att
drabbas av ett mdte med lokalbefolkningen.
Nir de passerar mellan tvd ruinbyggnader
spirras deras vig av tvd personer framfdr
och tvi personer bakom dem, som kommer
att kriva dem pd »tullc. De har ocksd nigra
kumpaner gomda bakom ruinviggarna. To-
talt sett ir det en och en halv Generisk Buse
per rollperson (avrunda nedit), plus en Ge-
nerisk Léjtnant. Om en strid utbryter kom-
mer den redan efter 2 rundor attlocka till sig
en patrull med Slaghdkar. S4 fort de tunga
stoveltrampen hors kommer gatuginget att
fly hals 6ver huvud. Vintar rollpersonerna
for linge s kommer en pluton med 4tta Sol-

dater och en Officer runt hérnet. Finns det
tydliga tecken pa strid kommer de att vilja
arrestera vira hjiltar. Den hir situationen
kan sluta med flyke eller med att en eller fler
rollpersoner blir tillfingatagna. I vilket fall
kommer det nu att cirkulera ett signalement
pa gruppen, vilket gor att de bér undvika
fler moten med Slaghokar. Att besegra hela
plutonen med vild ir osannolikt, men inte
omdjligt. I si fall finns inget exake signale-
ment, men alla andra patruller kommer att
vara extremt paranoida mot personer som
sticker ut pa nigot vis.

+* ALVERNA

Erdessas representanter dr Erda och Erdi,
hennes »ddttrar« (magiska kloner). De ser
exakt likadana ut, avslutar varandras me-
ningar, och framstir som helt kinslokalla.
Deras affirer giller oftast varor som ir
olagliga men ocks4 relativt smé och litta att
transportera.

Om gruppen har stimt méte med dem
sker detiettavskilt bis pd en taverna. De vet
mycket vil var fingarna finns och hur Slav-
fortet ir upplagt, men for att fa deras hjilp
behéver hjiltarna forst hjilpa dem med ett
av deras problem. Det ena ir att ta hand om
nigra »banditer« (de férrymda slavarna)
som stort deras leveranser — det ricker om
ledarna dédas. Det andra ir att de vill ha tag
i en viss bok (Kejsarkronikan) som finns i
Havsdrakens Tempel.

Om nigot av dessa uppdrag accepteras
kan de erbjuda gruppen alkemiska preparat.
Rollpersonerna far varsin helande dryck och
.och en stor flaska med sévande medel som
miste blandas i dryck eller mat (1at det vara
s effektivt som verkar limpligt).

Om gruppen istillet har uppdraget att
stjila frin alverna, sa ligger deras hemliga
bas djupare in bland ruinerna. De har ett
litet hus som utifrin ser vildigt nedginget,
men ind4 helt, ut. Det har naturligtvis en
del forsvar i form av 1as, larm och fillor. Ex-
akt hur mycket sadant det ir, och ifall nigon
eller bida av »systrarna« finns pa plats, far
du som spelledare beddma utefter vad du
tror spelarna klarar av och hur mycket spel-
tid som finns kvar,

Inget av fonstren innehdller vare sig glas
eller pergament. Diremot ir de tickta med
luckor, och bakom luckorna sitter jirngal-
ler. Bade huvudingingen och bakdérren ir
forstas lasta, och ir antagligen riggade med
fillor.

Om Erda och Erdi inte dr pd plats, sa
patrulleras korridorerna av mekaniska ur-
verksspindlar som springer dver viggar och
tak, och dérrarna har magiska larm aktive-
rade.

Spokbusets bemlighet — dventyr till Hjiltarnas tid



ALVERNAS BAS

1:
2:
3:

IR >

10:

Huvudingdng och kapprum.

Salong, omgjord till mekanisk verkstad.

Bibliotek. Hyllorna ir vildigt dammiga och den litteratur som
finns kvar pi dem ir vildigt konventionell. Om Kejsarkrénikan
finns hir ligger den pa ett skrivbord tillsammans med en del brev
och anteckningar som saknar relevans fér detta dventyr.

Matsal.

Kok.

Sovrum, omgjort till alkemiskt laboratorium.

Sovrum, Det ir hir Erda och Erdi vilar nir de behover det.
Tjinarbostad, numera upplag fér all inredning fran dvriga rum
som de nya invidnarna inte hade behov av.

Forrad.

Killare. Innehéller matvaror. Bakom en [&s tripanel finns en
kort grivd tunnel som leder till ett av stadens gamla kloaksystem
— detta dr delvis raserat och vildigt farligt, men ir en potentiell

flykevig,

OVERVANING

KALLARE
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** HAVSDRAKENS TEMPEL

Oloch, det lokala templets dversteprist, dr
en uppenbart intrigant person. Varken lika
sympatisk som Imari eller lika karismatisk
som Mardrommo, men han ir ritt person
for den hir staden. Han gdr ingen hemlighet
av att han ser ned pa de flesta och utnyttjar
dem fr sina egna syften.

Maéten med gruppen sker siklart i temp-
let. Han vet ocksi det mesta om Slavfortet,
men iven han vill ha litet quid pro quo. Han
erbjuder tvd olika uppdrag: antingen att
stjila en bok (Kejsarkronikan) som han vet
att Erda och Erdi kommit 8ver (han beskri-
ver dem som frilansande smugglare och hi-

lare), eller att ta kontakt med Rymlingarna
och 8vertyga dem att ansluta sig till Kulten.
Som stéd till sina hantlangare erbjuder
Oloch endera av tre Vilsignelser. Han kom-
mer automatiskt att lyckas med full effekt:
rollpersonerna fir éppna 3 firdigheter med
3 snipp, och ett slag for vardera firdigheten
fir vindas. Detta varar i 1 dygn. Hela grup-
pen miste ges samma Vilsignelse. Alterna-
tiven ir Djupets visdom (Lirdom, Spana,
Wyrd), Drakens majestit (Ledarskap, Vil-
jestyrka, Viltalighet) eller Havets rést (Sjé-
mannaskap, Uthéllighet, Viderkunskap).
Om hjiltarna skall smyga sig in i templet
for att stjila frin det s finns det en handfull
bevipnade vakter (Generiska Busar med

rustning som skyddar 2T6 och vapen som
gdr 5T6). Dessutom finns det magiska fil-
lor, havsmonster och prister (vars dverna-
turliga krafter inte dr si anvindbara i direke
strid, s3 de kommer mest att forsdka trigga
de andra forsvaren). Aven hir miste det ex-
akta motstindet skriddarsys efter spelarnas
formigor och den tillgingliga speltiden.

Templets viggar har minga héga och
smala fonsterslitsar, som bara en missla
skulle kunna klimma sig in genom.

Notera att refektoriet (det vill siga mat-
sal, kok, och tjinstefolkets bostider) ir en
separat byggnad tvirs 6ver gatan fran temp-
let. Det ir inte vaktat alls,

Spokbusets bemlighet — dventyr till Hjiltarnas tid



** SLAGHOKARNA

Om gruppen blir tillfingatagen, eller av an-
nan anledning kommer i kontakt med Slag-
hékarna i ett av deras fisten, ir det kapten
Ramenea de fir att géra med. Hon ir en
vildigt rittfram och irlig person som haller
hirt pi regler, rutiner och ingingna avtal.
Men hon har ingen som helst respekt fér an-
dras liv eller vilbefinnande, och tror inte pd
nigon slags »rittigheter«.

Om hjiltarna vill slippa bli silda som
slavar och/eller vill bli strukna frin Slag-
hokarnas lista 6ver mest eftersdkta, si har
Ramenea ett uppdrag till dem: att réka ut
de férrymda slavarna. Slaghskarnas tunga
infanteri gor sig inte s3 bra i terringen pi
Rymlingarnas omride, plus att de inte har
nagra riktiga spejare eller dylikt bland sina
trupper. Men om rollpersonerna gir in och
skapar panik — exempelvis genom att eli-
minera ledarna — si kan Ramenea sti och
vinta utanfér med sina soldater for att finga
in de som flyr.

+* RYMLINGARNA

Vidin (man) och Branyara (kvinna) ir ut
sedda till ledare fér en grupp férrymda sla-
var som haller till i ett antal stadskvarter
som en ging i tiden var en park. De ir bada
karismatiska idealister, men de forstir ocksa
att deras position i lingden inte dr hillbar.
Dessa tva dr Generiska Lojtnanter, resten av
parkens invdnare ir Generiska Busar.

Parken ir numera helt férvildad, mer lik
en bit djungel mitt i staden. Rymlingarna
har byggt sig hyddor dolda i vegetationen.
De har trampat upp en del stigar, men dessa
ir ocksa strosslade med fillor.

Vad rymlingarna vill, férutom atc bli
limnade ifred, ir att finna nigot sitt att ta
sig av 8n. De vet var Slavfortet finns, och
kan anvinda denna information till att for-

handla med.

+* SLAVFORTET

Arnvulfs representant ir en brutal slavdri-
vare, en sadistisk gammal pirat vid namn
Rhasp. Han har ett antal underhuggare.

Fnoske: En missla-magiker som specia-
liserar sig p4 sinneskontroll, och som aldrig
gir nigonstans utan sin lojala vakthund
Taggen.

Maresh: Ett stabbigt och muskuldst
morkeroll som ir expert pa bide tortyr och
helning. (OBS: om det bara ir 4 spelare, el-
ler om ingen valt Kitsune, stryk Maresh frin
uppstillningen.)

Sex vakter som ir Generiska Busar med
tjockare klider (1T6 Skydd) och kraftigare
batonger (4T6 Skada).

HAVSDRAKENS TEMPEL
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Inging. Portarna stir oftast dppna, dag
som natt, och vakterna slipper forbi alla
som vill visa Havsdraken sin vérdnad —
om de limnar ifrin sig eventuella vapen,
siklart, Portarna stings och reglas bara
nir det skall hillas ceremonier som en-
dast ir till for de djupast troende.
Vakternas kvarter.

Meditationsrum.

Pristernas kvarter. Det storre utrymmet
ir for rekreation och studier, de mindre
cellerna ir sovplatser.

Olochs mottagningsrum.

Eérvaring av ovanliga féremdl. Last. Om
Kejsarkronikan finns i templet stir den
pa en hylla hir inne.

Kontor fér templets administration.
Olochs bostad. List.

En staty av Havsdraken stdr i en bassing

av havsvatten som leds in frin hamnen
omedelbart utanfér, Bassingen ir till-
rickligt djup for att kunna hirbirgera
havsodjur. Trapporna leder ned till ett
system av naturliga grottor under stadens
gator. Dir kan man lict g vilse och rika
ut fér ond brad déd — eller kanske finna
kopplingar till andra tunnelsystem som
kan leda till andra stillen i staden. Vem
vet?

Spokbusets bemlighet — dventyr till Hjiltarnas tid



Fortet har inga fonster, bara gluggar for
att slidppa in litet ljus, Murarna runt girden
ir 3 meter hoga.

FALLOR

Placering av dessa ir efter tycke och smak,
men forsdk ta hinsyn till vilken miljs det
ir i. Notera att minga fillor lyckas auto-
matiskt om de inte blivit avsléjade genom
letande. De flesta gar ocks att anvinda som
magiska fillor — du behéver bara beskriva
effekterna pa ett annat sitt, och kanske
indra vilken firdighet som anvinds for att
motsti dem.

Fallande sten eller svingande stock:
4T6 Skada, direkt pd Hilsa och rustning
skyddar inte. Ett lyckat slag mot Mandgvrer
gdr att skadan minskar till 2T6.

En kamouflerad grop eller fallucka:
2T6 fallande Skada, direkt pd Hilsa och
rustning skyddar inte. Ett lyckat slag mot
Mandvrer minskar detta till 1T6. I vilket
fall krivs tid och hjilp av ett rep for att ta
sig upp ur hilet (sidorna ir fér hala for att
tillata friklitering).

Fotanglar eller vassa stenar: 1T6 Ska-
da, direkt pa Hilsa och rustning skyddar
inte. Dessutom blir det omajligt for offret
att Sprinta tills den hir skadan har likes.

1:

SIAVFORTET

Huvudingingen. Ett fillgaller av jirn
och tva bastanta dubbeldérrar av mas-
sivt trd med jirnforstirkningar. Dérrar-
na ir reglade med tribjilkar som kriver
tvd normalstarka personer for act lyfta.
Mellan dérrarna finns ett utrymme
med vinschen fér gallret och stillningar
och skip dir besokare fir limna ifrin
sig sina vapen. Ingdngen idr bara beman-
nad nir Rhasp vintar kunder.
Vakttorn. Tvd vdningar hégt. Overva-
ningen ir dppen, med bréstvirn, Alltid
bemannat med tvd vakter, dygnet runt.
Rastgird/Marknadsplats. Inget tak.
Hir sker forsiljning av slavar. Under
triplattformen dir varorna visas upp
finns en dold ingdng till en underjordisk
tunnel som leder till killaren i ett ruin-
kvarter 50 meter bort.

En bred korridor. Gallren har dérrar i
sig, som dr ldsta.

Lounge f6r vil bemedlade kunder.

Rhasps kontor.

Rhasps bostad. Alltid l4st.

Matsal. Anvinds bara av personalen,
fingarna far sina magra ransoner i cel-
lerna.

Kok.

+ Vakternas barrack.

+ Maresh’ bostad.

+ Fnoskes bostad.

: Tortyrkammare.

: Celler, Sjilvklart lista.

Giftnal: Styrka 65, mélet tar 1T6 skada
sist i sin tur i 1T6 rundor. Skadan gir direke
mot Hilsa.

Spjut som skjuts ut eller klinga som
faller: Anfall med 85 % chans, enbart skold
kan férsvara, 6T6 Skada (rustning skyddar
som vanligt).

Gasmoln: Paverkar alla i en zon. Styrka
65, alla slag blir tre snipp svarare tills den
hir dventyrsplatsen limnas.

Spokbusets bemlighet — dventyr till Hjiltarnas tid



MOTSTANDARE

Om du inte har tillging till reglerna for alla
Egenskaper som namnges hir, tolka dem
bara pa vilket sitt du anser rimligt.

M) GeNERisk Buse
Gard: 5 Hilsa: 15
Egenskaper: Kanonmat
Turordning: 2 hogsta av 4T6
Anfall:
% Enkelt eller Improviserat Vapen:
45%, skada 3T6
Forsvar: 0%
Skydd: —
Firdigheter: Grund 25 %, Manévrer 45 %,
Gatusmart 45%

M GeNERISK LOJTNANT
Gard: 20 Hilsa: 20
Egenskaper: Befil (sidohandling for att ge
order, underhuggare fir 2 sniipp littare pd
ett slag)
Turordning: 2 hogsta av 3T6
Anfall:

+ Enkelt Vapen: 60 %, skada 4T6
Forsvar: 30%
Skydd: Lapptickesrustning, skydd 1T6,
Litt rustning
Firdigheter: Grund 45 %, Mandvrer 65 %,
Gatusmart 65%

M SIAGHOK - SOLDAT
Gard: 15 Hilsa: 20
Egenskaper: —
Turordning: 2T6
Anfall:
% Spjut eller Svird: 55 %, skada 5T6
% Skéld: 55%, skada 3T6, Skyddande
% Armborst: 55%, skada 5T6, Otymp-
lig, Tvihandsvapen
Férsvar: 55%
Skydd: Fjillpansar, skydd 2T6, Medeltung
rustning
Firdigheter: Grund 35%, Uthallighet 55%,
Viljestyrka 45 %, Formationsdrill 75 %

M) MEKANISKA SPINDIAR
Gard: - Hilsa: 20
Egenskaper: Klittrande, Flockdjur
Turordning: 2 av 4

Anfall:

% Nalbett: 65 %, skada 3T6, Giftigt (om
bettet gor skada p4 Hilsa injiceras gift
for ytterligare 1T6 skada)

Forsvar: 25 %

Skydd: —

Firdigheter: Grund 25%, Hoppa 65%
Lyssna 50 %

M) S1AGHOK - OFFICER
Gard: 20 Hilsa: 30
Egenskaper: Seglivad (vaknar med 2T6
Hilsa om han blir nedslagen)
Turordning: 1T6
Anfall:
¢ Svird: 75 %, skada 5T6
% Skéld: 75 %, skada 3T6, Skyddande
¢ Armborst: 75%, skada 5T6, Otymp-
lig, Tvihandsvapen
Forsvar: 75 %
Skydd: Plitrustning, skydd 3T6, Tung
rustning
Firdigheter: Grund 45%, Uthillighet
75 %, Viljestyrka 55 %, Skrika order 75 %

M) ErRDA OCH ERDI
Gard: 50 Hilsa: 25
Egenskaper: Akrobatisk, Dubbelkast, Fint
Turordning: 2 hogsta av 3T6
Anfall:

% Virja: 85%, skada 5T6, Vadlig

% Dolk eller Kastknivi 85%, skada

3T6, Vadlig

Forsvar: 65 %
Skydd: Liderharnesk, skydd 1T6, Litt
rustning
Firdigheter: Grund 65%, Gomma sig
95 %, Mandgvrer 95 %, Tvillingtelepati 95 %

M RHAsP
Gard: 40 Hilsa: 35
Egenskaper: Ju fler desto bittre
Turordning: 2 hogsta av 3T6
Anfall:

¢ Yxa: 80%, skada 5T6
Forsvar: 60 %
Skydd: Liderharnesk, skydd 1T6, Litt
rustning
Firdigheter: Grund 55 %, Hirkonst 75 %,
Sjémannaskap 75 %

M MARESH
Gard: 30 Hilsa: 30
Egenskaper: Snabba anfall
Turordning: 2 hdgsta av 4T6
Anfall:
¢ Huggkniv: 75 %, skada 4T6
“* Armborst: 75%, skada 5T6, Otymp-
lig, Tvahandsvapen
Forsvar: 55 %
Skydd: —
Firdigheter: Grund 45 %, Likekonst 75 %,
Manovrer 55 %

M FNOSKE
Gard: 20 Hilsa: 20
Egenskaper: Kraftanfall
Turordning: 2 hogsta av 4T6
Anfall:
% Sejdstav: 65 %, skada 4T6, Fillande

Forsvar: 45 %

Skydd: —

Firdigheter: Grund 40%, Trolldom 75 %,
Wyrd 65 %

Besvirjelser: Beddvningssejd, Hixljus,

Hiixsksld, Kontrollera Djur, Svaghetssejd

M) TAGGEN
Gard: 15 Hilsa: 10
Egenskaper: Flockvarelse
Turordning: 2 hogsta av 4T6
Anfall:

% Hundkift: 65 %, skada 3T6, Lisande
Forsvar: 25%
Skydd: —
Firdigheter: Grund 45%, Vidra 75%,
Spéra 75 %, Morra hotfullt 65 %

M MinDRE HAVSORM
Gard: 20 Hilsa: 30
Egenskaper: Flera anfall (2), Simmande,
Skrimmande
Turordning: 2 hdgsta av 3T6
Anfall:
“* Bett: 75%, skada 476, Giftig
% Omslingring: 75%, skada 2T6, Snit-
jande
Forsvar: 40%
Skydd: Ormfjill, skydd 1T6
Sprik: —
Firdigheter: Grund 40%, Simma 85%,
Gomma sig 65%, Spana 65%

M KLOAKLEVANDE OD1A
Gard: 20 Hilsa: 30
Egenskaper: Flera anfall (2), Skrimmande
Turordning: 2 hogsta av 3T6
Anfall:

< Kiftar: 75%, skada 4T6, Lasande

¢ Klor: 75%, skada 5T6
Forsvar: 0%
Skydd: Tjocka fjill, skydd 2T6
Sprak: —
Firdigheter: Grund 40%, Gomma sig 65%,
Spana 65%, Uthillighet 85%
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DEMOREGLER FOR HJALTARNAS TID

Det hir ir demoreglerna som gér att du kan
snabbt sitta iging och prova Hjiltarnas tid
och dventyret Havsdrakens tand.

Vi férutsitter att du som spelleder de-
mopaketet ir bekant med rollspel sedan ti-
digare. Du behéver inte ha spelat Hjéltarnas
tid sedan tidigare. Det ricker med rollspels-
vana.

Demoreglerna ir en kort version av reg-
lerna fran Hjdltarnas tid, avsedda att spelas
som demonstration vid ett event eller for att
lita dig prova Hjiltarnas tid innan du kdper
det. For att minska pd mingden forberedel-
ser och fdrkorta uppstartstiden ir reglerna

forenklade och forkortade.

TARNINGAR

Du behéver foljande tirningar:

% T100: Aven benimnd »procenttit-
ning«. Alla firdighetsslag sker med
T100. T100 slis med tvd tiosidiga
tirningar som skiljer sig nigot frin
varandra. Fére slaget utser man den
ena som tiotal och den andra som
ental. SIi bida och lis resultatet som
ett tal mellan 1 och 100. Dubbelnoll
ldses som 100.

% T6: T6 ir vanliga sexsidiga tir-
ningar. T6 anvinds for slag for skada,
skydd, likning och mycket annat.
Du behéver ungefir ett halvdussin.
Nir du slar skadeslag och nigon tir-
ning blir 6, sli en extra T6 for varje
sexa. Fortsitt sla tills du inte lingre
slir nya sexor. Summera alla tir-
ningar. Detta kallas att skadeslaget
exploderar!

HUR DU GOR SAKER
Den absolut mest grundliggande regeln i
Hijéltarnas tid dr foljande:

Nir en person vill géra nigonting
— en handling — och utgingen ir
oklar eller viktig, leta upp en pas-
sande firdighet, sld procenttir-
ning och jimfor med firdighetens
virde.

Detta kallas for »handlingsslag«. Allt annat
bygger pi den regeln.

+** Handlingen lyckas om slaget ir ligre
in eller lika med firdighetsvirdet.
D4 blir resultatet lika med tirningsut-
fallet. Resultatet anvinds framforallt i
motsatta slag. Ju hogre resultat desto
bittre.

“ Handlingen misslyckas om slaget
ir hogre dn firdighetsvirdet. Om
slaget misslyckas ir resultatet ointres-
sant.,

EXCEPTIONELLA SIAG

Om ental och tiotal ir lika (11, 22, 33...
99, 00/100) blir slaget exceptionellt. Ett
misslyckat exceptionellt slag innebir att en
komplikation intriffar. Ett lyckat exceptio-
nellt slag innebir att en oférutsedd bra sak
intriffar. I vissa fall finns sirskilda regler for
vad som hinder om man fir ett exceptio-
nellt utfall, exempelvis vid anfall eller for-
svar. Exceptionella slag piverkar inte resul-
tatet, utan gor bara att nigot annat intriffar.

SVARIGHETER

Om inget annat sigs si jimfér man bara
procentslaget med firdighetsvirdet. Man
kan dock gora slag littare eller svirare ge-
nom att dppna eller spirra slag. Man &pp-
nar ett slag for att gora det littare, och man
spirrar ett slag for att gdra det svirare. Man
kan &ppna eller spirra i ett eller flera snipp.
‘Tva snipp Sppning eller spirrning brukar

vara ganska lagom.

Demoregler for Hjiltarns tid



Svarishetsniva Exceptionella slag paverkar inte vem som vin-
g - ner motsatta slag. VAD S1AR SPELLEDARPERSONER
Mycket latt Oppna fem snapp FOR?
Litt f)ppna a Snépp UTMAN]NGAR . ) Alla ilpelledjarpersoner ofc"hd(.)dﬂur har firﬁig:et;n
Utmaningar anviinds i situationer som ir si Grund. Om ingen annan firdighet passar slir du for
Utmanande - komplexa eller breda att de kriver flera slag, den.
° . o u dir flera personer deltar, eller ir s3 viktig att
Svart Sparra tva snapp o pa s
ett enda slag ir for lite.
Mycket svart Sparra fem snapp Bestim fyra firdigheter som anvinds ning gér sin tur, sedan den med nist hdgst
.. i utmaningen. En firdighet kan anvindas turordning et cetera, tills alla har gjort sin
Tabell: svdrigheter

Om slaget 8ppnas ett eller fler snipp lyckas
slaget om det dr under eller lika med firdig-
hetsvirdet, eller om entalet ir mellan 1 och
det antalet snipp som slaget 6ppnas — man
Sppnar for att vissa ental ocksd visar pd lyck-
at. Om slaget lyckas sa ir resultatet lika med
slaget, oavsett om det lyckas for att det idr
under firdighetsvirdet eller om det lyckas
for att entalssiffran 4r ritt.

Om slaget spirras ett eller fler snipp
misslyckas slaget om det ir Sver firdighets-
virdet, eller om entalet ir mellan 1 och an-
talet snipp som slaget spirras dven om sla-
get ir under firdighetsvirdet — man spirrar
vissa ental frin att riknas som lyckade.

Oppningar liggs ihop. Spirrningar liggs
ocksd ihop. Har man bide éppningar och
spirrningar sd tar en Oppning ut en spirr-
ning,

ANDRA CHANS

Om man inte ir ndjd med ett firdighetsslag
si kan man fi en andra chans genom att ak-
tivera ett karakeirsdag.

Varje karaktirsdrag kan aktiveras en
ging per spelmdte. Motivera hur karakeirs-
draget kan ge en andra chans. Om det inte
ir alle for lingsdke, vind pi tirningarna i
procentslaget, s3 att ett slag pa till exempel
73 blir 37. Kryssa i kryssrutan vid karak-
tirsdraget for att markera att det redan har
anvinds och inte kan anvindas igen.

Andra chansen maiste deklareras innan
nista moment, exempelvis att man slir ska-
da, slar nista slag eller beskriver resultatet
av en handling,

MOTSATTA SIAG
Motsatta slag ir tva firdighetsslag, ett frin
den som férsdker géra nigot och ett frin
den som forsoker hindra en.

% Om bida misslyckas vinner ingen.
Jamvikesliget bestir.

% Om ena parten lyckas och den andra
misslyckades vinner den som lycka-
des.

% Om bada parterna lyckades vinner
den som fick hogst resultat. Om resul-
tatet ir lika vinner ingen.

flera giinger, men de bér vara olika. SI3 se-
dan slag for firdigheterna. Slagen kan slds
i vilken ordning som helst och behéver inte
slis av samma person, utan kan férdelas pd
flera personer.

% Inget slag lyckades: Undermilig
kvalitet. Detta ir att betrakta som ett
misslyckande.

% 1 slag lyckades: Lig kvalitet. Detta
ir ocksd ett misslyckande men med
»rostpris«.

% 2 slag lyckades: Begrinsad kvalitet.
Man uppnir det onskade resultatet,
men inte met.

% 3 slag lyckades: God kvalitet. Man

uppnir det dnskade resultatet och mer

dirrill.

% 4 slag lyckades: Overligsen kvalitet!
Detta ir en fullstindig framgéng,

STRID OCH SKADOR

Infor strid, gér foljande:

% Ligg fram en karta som visar zonerna
i stridsomridet, eller skissa snabbt
upp den.

% Sli turordning.

% Den som har hgst turordning gér sin
tur. Sedan den som har nist hégst, och
si vidare. Vid lika gér rollpersoner sin
tur fore spelledarpersoner.

% Nir alla har gjort sin tur, bérja om pa
hégst turordning igen.

ZONER

En zon ir ett sammanhingande mindre om-
ride som ir nigorlunda likartat. Om omri-
det inte ir sammanhingande eller likartat
ir det en annan zon.

Du kan réra dig fritt inom zonen for att
angripa mal, séka skydd eller séka bittre
forsvar, Det riknas som en del av ens an-
falls- eller forsvarshandling.

En zon sitter ihop med andra zoner, och
det ir via dessa vigar som forflyttning sker.

RUNDAN OCH
TURORDNING

Turordning visar i vilken ordning deltagar-
na agerar. Varje runda utfdrs i turordning,
uppifrin och ner. Den med hégst turord-

tur. D4 borjar ni om frin hdgst turordning
igen.,

% S1A TURORDNING

I bérjan pd striden ska alla sl fér Turord-
ning. Vad du slir beror pd hur tungt rustad
dudr.

% Om du inte bir rustning alls, utan
bara klider, sl fyra T6 och ligg ihop
de tvd hogsta.

% Om du bir en Litt rustning, sla tre
T6 och ligg ihop de tvd hogsta.

% Om du bir en Medeltung rustning,
s1a 2T6. Det blir din Turordning.

% Om du bir en Tung rustning, sla

1T6. Det blir din Turordning.

Detta markeras pi rollformuliret vid Rust-
ning med ett antal kryss: ett kryss for varje
T6 du slir. Om du ir spelledare slar du
limpligen ett slag fér Turordning for en
hel grupp likartade spelledarpersoner. Hur
minga tirningar du slir stir vid respektive
spelledarperson.

Om tvd eller fler kimpar har samma Tur-
ordning sa agerar rollpersoner fére spelleda-
rens kimpar. Om tvi rollpersoner kimpar
mot varandra slir bida forst varsitt anfall
och forsvar, och direfter slis skada for de
anfall som gick in. Tvd rollpersoner som
slass med varandra kan alltsa sl4 ihjil varan-
dra p4 detta vis.

< DIN TUR
P4 tur kan du géra foljande, i vilken ordning
som helst:

% Forflytea dig.
% Gora en sidohandling.
% Géra en huvudhandling.

Férflyttningen maise ske inom samma zon
eller till en nirliggande zon. Ibland kan det
krivas ett slag for Mandvrer for att forflyte-
ningen in i en zon (eller ut ur den du befin-
ner dig i) ska lyckas.
Sidohandlingen maste
parallellt med forflyttningen eller huvud-
handlingen, till exempel dra ett vapen, ropa

kunna goras

en kort varning eller ett kommando, tackla
igen en dérr, vilta ett bord eller motsva-
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rande. Det fir inte vara nigot som du miste
stanna upp for att kunna gora. D3 dr det en
huvudhandling.

Huvudhandlingen kan vara nigot av f5l-
jande:

¢ Gora ett nirstridsanfall mot en fiende
i samma zon.

*» Gora ett avstindsanfall mot en fiende
i samma eller annan zon.

¢ Viva en besvirjelse.

ANFALL OCH FORSVAR
Den grundliggande huvudhandlingen i
strid 4r att anfalla, varvid motstindaren f6r-
svarar sig. Anfall och fSrsvar ir tvd sidor av
samma mynt, och intriffar samrtidigt. Nir
du anfaller s fdrsvarar malet sig ocksa, och
nir den andre anfaller dig s forsvarar du
dig ocksa.

Det finns tva sitt att sla:

¢ Bara anfallsslag. Anfallet gir igenom
om anfallsslaget lyckas. Detta sitt
anvinds bara om rollpersoner anfaller
en spelledarperson som har Férsvar 0,
eller om nigon anvinder avstindsva-
pen mot nigon som inte har skdld och
befinner sigi en annan zon.

% Anfallsslag mot forsvarsslag som ett
motsatt slag. Anfallet gir igenom om
anfallsslaget vinner Sver forsvarssla-
get. Detta sitt anvinds vid alla andra

anfall.
Gor si hir:

% Ange ett giltigt mal.

% Sli anfallsslag och eventuellt forsvars-
slag.

% Om anfallet gir igenom, berikna

skada.

% GILTIGT MAL
Ett giltigt mal uppfyller féljande villkor:

% For att du ska kunna anfalla nigon
med ett nirstridsvapen mdste milet
befinna sig i samma zon.

% Ska du anfalla nigon med ett av-
stindsvapen miste du ha en fri sikt-
linje till malet — siktlinjen fir inte vara
hindrad. Milet behéver inte befinna
sig i samma zon.

% Max fyra kimpar kan anfalla samma
mal under en och samma runda, dir-

efter blir det for trangt.

ANFALLSSIAG OCH
FORSVARSSIAG

Nir du slar anfallsslag slir du for en strids-
firdighet f6r nigot av de vapen du har i han-
den, eller Slagsmal.

% Om anfallsslaget lyckas exceptio-
nellt gir skadan rakt in pid Halsa.
Dussinmotstindare dor direke,

“ Om anfallsslaget misslyckas excep-
tionellt hinder nigot orelaterat och

daligt.

Nir du slir forsvarsslag slar du for en strids-
firdighet for nigot av de vapen du har i
handen, eller Slagsmdl. Du kan inte anvinda
Bagskytte eller Kastvapen for forsvarsslag.

% Om forsvarsslaget lyckas exceptio-
nellt fir du tillbaka 1T6 Gard sist i
rundan efter att skadan har marke-
rats.

% Om forsvarsslaget misslyckas excep-
tionellt fir du inte sla for Skydd.

Om du slar forsvarsslag och det lyckas ex-
ceptionellt fir du tillbaka 1T6 poing Gard
efter att skada har markerats, dven om an-
fallaren vann slaget.

Du kan bara anvinda vapnets egenskaper
om du slir for vapnets stridsfirdighet.

SKADA OCH SKYDD

Om du lyckas triffa din motstindare s3 ir
det dags att berikna skada. Du slar Skada
med exploderande tirningar (det vill siga
att du slir en extra tirning for varje sexa i
slaget, tills du inte slir sexor lingre).

Milet slar inte for Skydd om férsvarssla-
get misslyckades exceptionellt, men annars
ska milet sla for Skydd. Skyddsslaget explo-
derar inte.

Nettoskadan ir skadeslaget minus skydds-
slaget. Strunta i att markera skada om net-
toskadan idr O eller mindre, eftersom det
bara var en snudderiff som gav en klidsam
skrama, rispa eller blimirke. Om nettoska-
dan ir storre dn 0 ska den bokforas.

% Om anfallet var exceptionellt lyckat,
kryssa nettoskadan antalet rutor pi
mailets Hlsa direke.

% Om anfallet var vanligt lyckat,
kryssa si manga rutor pd mélets Gard.
Om Gard-rutorna tar slut, kryssa res-
terande pd Hailsa.

Dussinmotstindare har ingen Gard, utan
triffar gir alleid pa Hilsa direkt, och excep-
tionella lyckade anfall dédar alltid en dus-
sinmotstindare.

Om Halsa gir ner pa 0 dér personen.

AVSTANDSVAPEN
Avstindsanfall sker ungefir som vanliga
nirstridsanfall. Den stora foérdelen med
avstindsvapen ir att mélet inte behover be-
finna sig i samma zon.

* Om malet befinner sig i en annan
zon kan malet férsvara sig, men bara
om denne har en skold. Skytten méste
ocksd ha en fri siktlinje till mélet for
att kunna anfalla.

“ Om milet befinner sig i samma zon
kan milet forsvara sig iven om denne
inte har en skold.

LAKNING AV SKADOR
Si fort striden ir dver aterstills Gard helt.

Efter striden kan man férbinda skadade.
Om ett slag fér Likekonst lyckas fir man
tillbaka 1T6 poing Hailsa.

Om Hailsa tar slut ska man sl ett slag for
Uthdllighet per dag. Misslyckas slaget s dor
man.

Hailsa liks sa hir:

¢ Normal aktivitet: Lik 1 poing per
dag.

¢ Vila: Lik 2 poing per dag.

% Vila och vard: Sla ett slag for Like-
konst per dag. Om slaget lyckas, lik
1T6+42 poing Hilsa. Annars, lik 2
poing Hailsa.

10
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VAVA MAGI

Rollpersonen Sigrid har nigra besvirjelser
p sitt rollformulir som hon kan viva. Det
finns tre sitt som hon anvinder firdigheten

Trolldom for att viva besvirjelser:

% Som ett enkelt slag for Trolldom.

% Som ett motsatt slag, vanligen Troll-
dom mot Viljestyrka eller Trolldom
mot Uthdllighet. Om flera personer
drabbas sa slir du ett slag som sedan
giller mot alla mal.

% Som ett anfallsslag. Om flera per-
soner drabbas s fir var och en vilja
individuellt hur de férsvarar sig. Du
slar ett anfallsslag med Trolldom, som
sedan giller mot alla mil.

Nir du ska viva magi gor du s3 hir:

% Vilj en besvirjelse som du vill viva.
Lis av Kostnad, Svdrighet och Slag.

¢ Slavad du skasli. Hur du slar bestims
av besvirjelsens Slag, och kan vara ett
enkelt slag, ett motsatt slag eller ett
anfallsslag enligt ovan. Kom ihig svi-
righeten for slaget: svirigheten giller
bara for dig, inte for eventuella mal.

% Om du lyckas paverkas mailen av be-
svirjelsen. Folj besvirjelsens instruk-
tioner fér vad som hinder.

% Direfter slir du fér Kostnad och dkar
din Skuld med si mycket.

SKuLD

Nir du viver besvirjelser fir du Skuld, ef-
tersom trolldom river upp virldsviven och
g6r skada pd den. Den skadan blir en slags
»skuld« som miste betalas tillbaka. Skuld
Skar med tiden allt eftersom du viver be-
svirjelser.

Det ir farligt ate fa for mycket Skuld. Nir
Skuld blir hégre in Wyrd sa forsvinner du
ur virlden. Du blir ett andevisen pid Andra
sidan och fir méta ett mardromslike skym-
ningslandskap, befolkat av andar och gastar.
Allt du dgde blir kvar pa den hir sidan, till
och med klider. Férhoppningsvis kan du
komma tillbaka, men férmodligen inte un-
der demospelet.

Skuld kan du bli av med genom att vila
och genom rening. Det finns férmodligen
inte tid fér det under demospelsscenariet,
men behdvs det sa stir det pa Sigrids roll-
formulir hur hon gér.

BESVARJELSER
Sigrid har féljande besvirjelser:

* HAXFLAMMA

Kostnad: 3T6 Svérighet: Utmanande
Slag: Anfallsslag, Trolldom

En eldstrile skjuter ut frin dina hinder el-
ler din stav, med vilken du kan anfalla mal i
samma zon som dig. Fordela 6T6 pi milen.
Triffar du gér du den férdelade mingden
tirningar i skada och milet ir antint och
fir 1T6 i skada per runda. Littantindliga
foremal i zonen fattar ocksi eld, vilket kan
gdra zonen vertind.

< HAxyus
Kostnad: 1T6
Slag: Trolldom

Du frammanar ett fladdrande hixljus som

Svarighet: Litt

foljer med dig upp till en timme och som
lyser upp i mérkret. Siger du ingenting an-
nat f8ljer det med dig vid sidan av dig, dver
ditt huvud eller pa din stav. Du kan placera
hixljuset var du vill i samma zon eller i en
angrinsande zon, men gir du ivdg stannar
inte hixljuset dir utan foljer efter dig.

< HAXSKOLD
Kostnad: 1T6
Slag: Trolldom
Du anvinder din hixkraft for att skydda dig
mot andras besvirjelser. Du gér det som en

Svérighet: Utmanande

forsvarshandling nir de forsoker besvirja
dig. Om slaget lyckas paverkas du inte av
besvirjelsen. Om besvirjelsen drabbar flera
mal ir det bara du som skyddas.

¢ LAKESEJD
Kostnad: 3T6
Slag: Trolldom
Din berdring fr sir att sluta sig och ben att
lika. Milet dterfir 2T6 Hilsa om besvir-
jelsen lyckas. For varje 2T6 extra Kostnad
aterfir malet 1T6 hilsa till.

Svérighet: Utmanande

** VINTERGREPP

Kostnad: 4T6 Svérighet: Utmanande
Slag: Motsatt, Trolldom mot Uthdllighet
Vilj en zon upp till tvd zoner bort. Zonen
sveps in i frost och dimma under resten av
striden och kriver att man lyckas med ett
slag for Manévrer for att rora siginieller ut
ur zonen. Personer i zonen miste sli ett slag
mot ditt slag for Trolldom. Om mélet vinner
hindras mélet inte av iskylan i zonen. Om
milet lyckas men férlorar blir slag for for-
svar samt Uthdllighet tva snipp svirare. Om
milet misslyckas med slaget fir milet dess-
utom 2T6 i skada. Varje runda kan mélet pd
sin tur sli ett nytt slag for Uthdllighet som
jimfdrs med ditt tidigare slag. Mal som dér
av besvirjelsen dr genomfrusna. Om du tar
skada slipper besvirjelsen, annars varar den
tills striden idr dver. Du kan ocksi slippa be-
svirjelsen nir du vill. Zonen forblir frusen
men de skadliga effekterna upphér. Du kan
inte ha flera Vintergrepp iging samtidigt,
och endast ett Vintergrepp kan vara aktiv i
en och samma zon.

Demoregler for Hjiltarns tid

11



Under en askgrd bimmel, med stormvider alldeles runt
bornet, glider ert skepp langsamt in i den enda skyddade
bukten pd on som till alldeles nyss verkade vara en obebodd
klippa. Flera lotsar kommer ut i roddbdtar for att méta er
och erbjuda sina tjinster, men er kapten avfirdar snabbt
alla utom den som bon redan bar ett avtal med.

Under tiden som skeppet forsiktigt styr forbi forridiska
grynnor mot er tilldelade kajplats bar ni en chans att stu-
dera sjilva staden. Den stricker sig upp for sluttningarna
runt bela bukten, och bebyggelsen avstannar inte forrin ber-
gen sitter stopp. Det dr en av de storsta stader ni ndgonsin
sett — eller skulle varit om inte s mycket av den lag i ruiner.

Aven fran lingt avstand dr det tydligt att uppemot nio
tiondelar av bebyggelsen dr forfallen — insjunkna tak, rase-
rade viggar, i mdnga fall belt kollapsade bus. Bara remsan
lings vattnet tycks vara vil bebodd, med restaurerade el-
ler nybyggda bus och folk i rorelse. Intrycket ni far dr att
detta dr en enda stor hamn, och en mycket aktiv sadan. Att
finna vad ni soker bir kan bli som att leta efter en ndl i en
bostack...

Hjiltarnas Tid dr ett fantasyrollspel pa svenska, som
passar sivil nyborjare som veteraner. Arrangemanget
genomfors i samarbete med Helmgast AB.



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —+TID- ENE
Namn Apelingle, "Abbe” Folkslag m\/5iygy
Tillnamn Virv - ol @{waa ve
Beskriving 15l pelht keort medeldlolers, svarta lockar, €) SkAGG!H Stivin]  KARAKTARSDRAG
ek ansikie har sett alldeles f5r manga mil i viigen. Muskulds och | |9 Viderbicen
cenio, med dviirgisko tatueringarn ph wnderarmarna. 0 Skarpigd 31
Folkslagsformaga Stepnfefinsla. Du vet ur sten ser ut upp till en meter ner Q Morgonpigg, 30
varvfsrmiga Beyest. Du Rinner alltld nigon som kan ge vad och hjdlp Q Tuff 29
erél DVArgrong, Allrona Vinda ph procenttirmngen. 28
AVENTYRARFARDI GHETER | 27
Fingerfirdighet H 15 |Lirdom 15 | status 5 26
GOmma sig H 25 | Mangvrer H4g Stigvana - 71 25
Handel H 15 |Rida His Styrkeprov H 20 24 |24
Harkonst 5 Sjémannaskap 15 | Trolldom s 23 |23
Jakt 9 54 | skaldekonst His Uthallighet H 7= 22 |22
Lagkunskap 5 Spana Hs5 Viljestyrka His 21 |21
Ledarskap 5 Spel 915 Viderkunskap 9 40 20 |20
Leta 5 Spelmannaskap 15 Viltalighet Qs 19 |19
Lakekonst H 15 | sprak 915 | wyrd Hzc | |18 |18
VAPEN Skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dol =Te |Védlig Bagskytte Jeq |16 |16
Spjut 5Te |Brickligt, Langt Kastvapen Q=5 15 |15
Armborst 5Te |otywmplig Knivkamp Q55 14 |14
Skild 2Te |Avstiindsskydd, Skyddande skoldkamp 92 13 |13
Slagsmal J =0 12 |12
RuUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hégsta) Spjutkamp e 11 11
Liderharnesk 1T |Litt ®®®A | | svirdskamp — =0 | [10 |10
Q0QQ | | Yxkamp Q=0 [0 |9
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svérighet |38 8
7 7
6 6
5 5
4 4
Skutp[ ] 3 |3
aaaagaooodoaaaaaoanogaoaaaaooanoaaoaaoaaaaooaaaanoaaad |2 2
(0 O L O o
Reningariusen miste uppy i tvd av olande krave & Ph.en hebe plae. < Bada 1 e Hart vatten. 5 Du brfnner dina sdere & 1 |1
Version 1.01, 2016-06-29 0 5'& 0




ABELINDE, DVARG-STIGFINNARE

Abelinde sdger inte mycket om sin bakgrund.
Hon séger till exempel inte att hennes familj
har vildigt hog status och att de egentligen
ville gifta bort henne nidr hon var ung, eller att
hon inte kommer 6verens med de dér insndade
typerna i sina stora hus med mingder med
tjdnstefolk. Abelinde rymde hemifran for att
slippa undan allt det dar.

Abelinde 6verlevde i vildmarken ett tag och
larde sig hur man 6verlevde dér. Hon blev si bra
pa det att hon kunde hyra ut sina tjdnster som
stigfinnare och spanare.

Men da och da far familjen upp sparet efter
henne for att himta hem henne, med vald om s&
krivs. Och eftersom Abbe hellre dor dn later det
ske s& drar hon vidare nir det krévs.

UTRUSTNING
Dolk

Spjut

Armborst

Koger med 20 skiktor
Liaderharnesk
Reseklader

Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva

R/
0.0

X3

2

e

A

X3

2

X3

o4

X3

2

X3

*¢

X3

€

X3

A

3

€8

Baltesviska
Axelremsvidska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

Vedyxa

Elddon

Fiskelina med krokar
10 meter rep
Vandringsstav

En rulle snore

Liten kittel med en meter kedja
*» 100 silvermynt

X3

A

R/
0'0

X3

A

e

A

X3

%

e

A

X3

2

X3

o4

X3

2

X3

*¢

X3

€

X3

A

D3



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —TID- Hilsa | Gard
Namn o/ ftcine Folkslag nfunislen
Tillnamn VA g gare
Beskrivning <o)t fovivung, mlin ome utseende och framfbrallt renhet. Lingt| KARAKTARSDRAG
JALERBtE ot hér  hiistsvans. Biir alltid tvi Rrbktn svird. Lugn och | | O Beslutsam
ctilleane men didlsfiraktonde i strid. Vinsternint, 3 Hedler
Folkslagsformaga  T{llspmumans fir Vi starien. ﬁ%&t{gﬁ; ;ng;j;;za SRR POA A\ (D o
varvformiga Siabba anfall. Gor ett anfall till, siink Gard wed 176 Q idyect
rilk Allrona Vinda ph procentiarningen,
AVENTYRARFARDI GHETER
Fingerfirdighet J 15 |Lirdom J=z¢ |status 5 26
GOmma sig H 15 | Mansvrer Heg Stigvana Qs 25
Handel H 15 |Rida Has Styrkeprov Q45 | |24 |24
Harkonst Hzs Sjémannaskap 15 | Trolldom s 23 |23
Jakt H 15 | skaldekonst His Uthallighet Hzs 22 |22
Lagkunskap H 20 Spana H o5 Viljestyrka Q=4 21 |21
Ledarskap H o5 Spel 915 Viderkunskap Qs 20 |20
Leta H 5 Spelmannaskap 5 Viltalighet Qs 19 |19
Lakekonst H 15 | sprak 915 | wyrd Hz0 | |18 |18
VAPEN Skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dollk 2Te |Viadlig Bagskytte = oF 16 |16
Svird 5Te Kastvapen e 15 |15
Kortare svird 5T6 Knivkamp Q25 14 |14
Krigsbige 5Te |Otymplig Skoldkamp H =0 13 |13
Slagsmal 9o 12 |12
RuUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hégsta) Spjutkamp - 50 11 11
Fillpansar 276 |Medeltung ®WR®OQ | | svardskamp  ~ 90 | [10 |10
Q0QQ | | Yxkamp Bz [|o |9
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svérighet |38 8
7 7
6 6
5 5
4 4
Skutp[ ] 3 |3
aaaagaooodoaaaaaoanogaoaaaaooanoaaoaaoaaaaooaaaanoaaad |2 2
(0 O L O o
Reningariusen miste uppy i tvd av olande krave & Ph.en hebe plae. < Bada 1 e Hart vatten. 5 Du brfnner dina sdere & 1 |1
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KITSUNE, KRIGARE

Fran borjan var tanken att Kitsune skulle drva
sin mors fiktskola. Den vinsterhédnta Kitsune
tranades i faktkonsten och blev en av de skickli-
gaste svirdsfaktarna i riket. Skolan hade manga
elever som var barn till hogt uppsatta personer

i riket. ((
&

Sen kom det stora kriget i Sung, och
alla planerna gick i kras. Det dr svart att
driva en faktskola nir eleverna &r varan-
dras fiender i kriget. An vérre dr det om
lansherren dir skolan ligger viljer sida.
D& gar det inte att vara neutral.

Mot sin vilja gick Kitsune
ut i krig. Hon och hennes mor
ansag att deras faktskicklighet
missbrukades i krig. Det finns
ingen dra pa slagfiltet, bara
déd och blod och korpar. Nar
kriget vil var 6ver hade Kitsune
forlorat bade sin mor och sin
faktskola, och nu vandrar hon
runt i virlden och letar efter en
plats ddr hon kan starta upp den
pa nytt.

UTRUSTNING
Dolk

Krigsbage

Svard (ett 1dngt och ett kort)
Fjdllpansar
Reseklader
Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva

7
¢ 0’0

7

S

X3

8

X3

*

X3

S

e

S

X3

A

X3

*

X3

S

Biltesviska

3

S

Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesickar

7 dagar fardkost
Kniv
Silverspegel

100 silvermynt

X3

%

X3

8

X3

S

3

8

X3

S

X3

S



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —TID- IS
Namn N ypon Folkslag issl
Tillnamn VEry g gare
Beskrivaing o ort, bava 110 em. Lite partisan-aktio krigare med skidor, KARAKTARSDRAG
aketspjuct och pilbige. KLUir sig varmt. Foredrar bakhall och undviker | [Q Tystiaten 32
ndivstrio. Tystten och shiger inte < nyoket. Dricker mycket kaffe. | | O Frinetsieampe 31
Folkslagsformaga Tsel 5 i yunein, O cipicke 30
varvisrmiga Segilivadl. En ofing per spelmite, wiiv Hillsa = o, {6 2T Hillsa Q \eteran 29
rik La'itha, Allrdna Vinda ph procentiarningen, 28
AVENTYRARFARDI GHETER 27
Fingerfirdighet J 15 |Lirdom - 19 | Status H o5 26
GOmma sig H =2 | Manévrer - 70 | Stigvana Qs 25
Handel H 15 |Rida Has Styrkeprov H a5 24
Harkonst Hzs Sjémannaskap 15 | Trolldom s 23
Jakt H 15 | skaldekonst His Uthallighet d 26 22
Lagkunskap 5 Spana H 52 Viljestyrka H 2e 21
Ledarskap Hzs Spel 915 Viderkunskap Qs 20
Leta 5 Spelmannaskap 15 Viltalighet Qs 19
Lakekonst H 15 Sprak 15 Wyrd - 29 18 |18
VAPEN Skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dollk 2Te |Viadlig Bagskytte = oF 16 |16
Yxa 5Te Kastvapen Q50 15 |15
Krigsbage 5Te |Otymplig Knivkamp H = 14 |14
Skild 2Te |Avstindsskyddande, Skyddande skoldkamp Q0 13 |13
Spjut 5T6 [Briickliot, LAnot Slagsmal Qe | |12 |12
RusTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hogsta) Spjutkamp - 70 1 11
vadderad vapenrock 1Te |Litt WXWA | | svirdskamp 9 =20 10 |10
| Q0QQQ | | Yxkamp Bz [|o |9
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svérighet |38 8
7 7
6 6
5 5
4 4
Skutp[ ] 3 |3
0 o o oo oo oo o oo o o oy ) 2
Qauaa aaaaaauaaaa aoaaaaaaaaoaauaaaaaaaa aaoaa Qo aQaad
Reningariusen miste uppy i tvd av olande krave & Ph.en hebe plae. < Bada 1 e Hart vatten. 5 Du brfnner dina sdere & 1 |1
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Nordfjalla har kimpat for sin frihet i flera &r nu.
Det dr inte som de flesta andra krig, att ldnsher-
rar samlar sina hdrar och gér och beldgrar var-

NYPON, MISSLEKRIGARE
andras stdder. Nordfjallas krig &r ett gerillakrig,

‘\\t
dir fjallakarlar och -kullor ligger i bakhall f6r

adelsinéifl och fogdekne?ktar, stjal skattgb‘mfnor \ ' ‘ i\/ “

och f6rrad, saboterar vigar och broar och lik-
nande saker. Och Nordfjallas furste slar forstas
tillbaka med grymma hdmndaktioner.

For att skydda sin familj, och for att vinna
stéd och resurser till frihetskampen, har Nypon
tvingats ldmna Nordfjalla ett tag. Att dventyra
kan nog ge resurserna som behovs for kampen,
och kanske kan kamraterna virvas. Nypon kan
naturligtvis inte avsldja vad han dr om han inte
kan lita till hundra procent pa personen ifraga.
Aven s4 hir langt séderut har Nordfjallas furste
kontakter.

UTRUSTNING
Dolk

skold

Spjut

Kort kurvad krigsbage
Koger med 20 pilar
Yxa

Vadderad vapenrock
Resekldder

Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva
Baltesviska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

100 silvermynt

X3

2

X3

%

4

R/

S

X3

A

X3

S

X3

€

X3

%

e

S

X3

2

X3

8

X3

€

X3

A

X3

S

X3

A

R/
0’0

K/
'0

-,

X3

A

X3

S



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —+TID- e %
Namn < Jilo Folkslag |/
Tillnamn Virv T\J Y
Beskrivning spnfleiot svart har med Lila strimumor, Lnga spetsign bron och KARAKTARSDRAG
e halsslue some snabbt Ran dvns upp som winjaha, Flydde fram | | O Oskeyldig
clanens intriger L fjfinan Sung. Har garanterat aldvig gjort natl O Oleroende
Folkslagsformaga T figlens vpst: kan 8 information frfin skogens tritd 9 <ken (pt Luetsinne
varvisrmiga Alerobatisk. 1 goy/striok iytn, 1Te skeaola, sl om Mandwrer, +2twordning | | Bspbbtinket
sprak Alvislen, Allvbna, Formrdna Vf*ﬁgf:; e,fﬁiiﬁ’fﬁﬁfﬁi;% fﬁr att 28
AVENTYRARFARDI GHETER 27
Fingerfirdighet H 42 |Lirdom 15 | status H 25 26
Gomma sig H 45 | Mandvrer - 90 | Stigvana s 25
Handel H 25 |Rida His Styrkeprov 15 24
Harkonst 5 Sjémannaskap 15 | Trolldom His 23
Jakt H 15 | skaldekonst His Uthallighet H 4 L9 22
Lagkunskap 5 Spana Hee Viljestyrka Qs 21
Ledarskap 5 Spel H2s Viderkunskap Qs 20
Leta H 42 Spelmannaskap 15 Viltalighet Qs 19
Lakekonst 15 Sprak dzz Wyrd H 2g 18
VAPEN Skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dol =Te |Védlig Bagskytte S5 |16 |16
Triistav 4Te |Fillande, Bricklig Kastvapen Q=0 |15 |15
Pilbige 4Te Knivkamp 9 2o 14 |14
sksldkamp 2o |13 |13
Slagsmal 9o 12 |12
RuUSTNING Skydd Egenskaper Tirmingar for turordning (vilj e tva hgsta) Spjutkamp S =0 11 1
Liderharnesk 1T |Litt ®®®A | | svirdskamp =0 |10 |10
Q0QQ | | Yxkamp Bz [|o |9
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svérighet |38 8
7 7
6 6
5 5
4 4
Skutp[ ] 3 |3
aaaagaooodoaaaaaoanogaoaaaaooanoaaoaaoaaaaooaaaanoaaad |2 2
(0 O L O o
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SHIKA, ALVTJUV

Som ung kom Shika bort fran sin familj, men
istdllet adopterades hon av en klan i det fjarran
Sung. Klanen specialiserade sig pa spionkunskap
och sabotage och lejde ut sina kunskaper till
krigsherrar som behévde deras tjanster. Shika
blev uppfostrad och trinad till spion.

I det stora kriget i Sung kom klanen att delas:
hilften svor trohet till en lansherre, och half-
ten svor trohet till en annan, och nir de bada
lansherrarna gick fran att vara allierade till att
bli fiender sé blev det ndrmast inbordeskrig i
klanen. Shika valde att fly hellre 4n att bli fiende
till hilften av sin familj.

UTRUSTNING

» 4 dolkar

Trastav

Pilbage

Koger med 20 pilar
Liderharnesk
Resekldder

Stoévlar

Tjock filt

Mantel med huva
Baltesvidska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

10 meter rep med dnterhake
En rulle sndre

En uppsittning dyrkar,
filar och metallstickor
% Mjuka tygskor

% 100 silvermynt

B3

X3

A

X3

A

X3

*

R/
0’0

R/
0’0

7
’0

L)

7
00

L)

3

2

X3

A

X3

A

X3

*

R/
0’0

R/
0’0

7
’0

L)

7
00

L)

3

2

X3

A



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR ENE:
Namn S0y il Folkslag (_jstyoll
Tillnamn VAV g @LK’, er
PekIVNg gy oeh oladlywnt flicka med oregerlior Linblont hiv, friknar,| KARAKTARSDRAG
Lppiica oo ett illmarigt Leende. Under hewnes busion yttre firnon | |9 Klok
clokove fin hewnes Blder antyder. O Spwart
Folkslagsformaga Ty pllsvans. Kan greppa saker men ¢ manipulera eller slass| |Y Busig 30
varvformaga | yaftanfall. stavenfukar som avstinolsuapan. Anviin Trolldom for anfallsslag) o Uy 29
serdk Ljusing, Allrbng, Fornrbng Vinda ph procentiarningen, 28
AVENTYRARFARDI GHETER 27
Fingerfirdighet J 15 |Lirdom J5¢ | status 5 26
GOmma sig H 15 | Mandvrer Q=4 Stigvana Qs 25 25
Handel H 15 |Rida His Styrkeprov 15 24 |24
Harkonst s Sjémannaskap 15 | Trolldom = 23 |23
Jakt H 15 | skaldekonst His Uthallighet Hzs 22 |22
Lagkunskap 5 Spana 15 Viljestyrka Hzs5 21 |21
Ledarskap 5 Spel 915 Viderkunskap Qo5 20 |20
Leta H 25 Spelmannaskap Hz5 Viltalighet H 25 19 |19
Lakekonst H 57 | sprak 921 | wyrd H= |18 |18
VAPEN skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dol =Te |viédlig Bagskytte J=0 |16 |16
Sg’o{sta\/ 4Te |Fillande, Britcklig (avstindsvapen) Kastvapen Q5 15 15
Knivkamp 9 =20 14 |14
sksldkamp Q2o |13 |13
Slagsmal d =g 12 |12
RuUSTNING skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hogsta) | SPJUtkamp =0 11 |11
Ingen WE®A | | svirdskamp " =0 | [10 |10
| Q0QQQ | | Yxkamp Bz [|o |9
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svérighet |38 8
Hixflamma 3Te | ubman.| | Hixsksld 1Te Utman.| |7 7
Hixljus 1Te | Litt 6 |6
Liikesejd 2Te | Utman. 5 5
Vinterg repp 4T6 Utman. 4 4
SKuLD|[ »= | 3|3
Qaaaaaoooaaaaaaaaaaoaaaaaoaaaaaaaaq EIEIEIEIEI aaaaaaooda |2 2
Qauaaoaoaaaaaauaoauo il -
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SIGR]D, LJUSTROLL-MAGIKER

Det &r tradition hos ljustrollens magiker att
ndr en ldrling héller pa att bli fulldrd s maste
de ut och méta vadrlden och ldra sig hur den
fungerar. Annars blir magiker alldeles for l4tt
insndade akademiker med stor kunskap och
liten visdom. Det dr ndstan en pilgrimsfird, men
istéllet for att resa till en helig plats s vandrar
man omkring tills man nar vishet. Det 4r den
resan som Sigrid dr ute pa.

Hittills har resan varit mer fantastisk 4n vad
Sigrid hoppades pa. Visserligen ar trollens
hallar underverk i sig, men ddr har Sigrid
vixt upp och hon dr van vid dem. Men resten
av vérlden ... den dr ju helt fantastisk!
Krauklis tvillingtorn! Djupna alvskog! De
sju hégdvargafamiljerna hus i Trejd!

Det dr i denna fantastiska vérld
som Sigrid vandrar och insuper varje
dgonblick. Men varfor dr misslor sa
livradda f6r Sigrid?
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Spelare H] ALTARN AS SKADOR _
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PRINS VASSILY, ADLING

Hans kunglig hoghet prins Vassily Petrovitj Ja-

rislav Alexandrov &r inte tronarvinge. Eller sna-

rare, det dr sa manga som har starkare ansprak

pé tronen dn vad han har, sa att i praktiken dr

hans chans att bli kung i stort sett noll. “
Men prins &r han, stilig 4r han och han —
kan uppfora sig!

Sa vad gor man som arbetslos
prins? Man kan sitta hemma i hovet
och vara stroppig, eller sa kan man
resa runt i virlden och leta efter
ett furstendéme nigonstans som rakar behéva
en prins eller prinsessa just nu eftersom deras
furste har dott och alla arvingar ocksa dr doda
eller inkompetenta. Aven om man inte lyckas s&
har man i alla fall ndgot att gora.

Och det dr precis det som prins Vassily
gor just nu.
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HjALPMEDEL: BAKGRUND FOR SPELARNA
Aventyret utspelar sig i en virldsdel som ir centrerad runt det
mytomspunna Kejsarhavet. Ingen har kunnat kartligga detta
hav helt, eftersom viderleken ir ovanligt oberiiknelig, det finns
gott om havsmonster i det, och till riga pa allt pirater som seg-
lar 6ver det.

Mer specifikt befinner sig hjiltarna just nu pa en 6 i detta
hav. En 6 dir den 6kinda staden Berghamna ligger.

Ni har kommit hit pa ett riddningsuppdrag. Er vendetta
mot Gula Ligans pirater har lett till tragedi: eftersom de inte
verkar kunna ri pd er dventyrargrupp med direkta attacker
har ligan istillet himnats genom rider mot civilbefolkningen
i bygden dir ni slagit er ned. Ett antal av invinarna i Salttrisk
med omnejd har révats bort, och ni vet att de kommer att siljas
som slavar och skingras fr vinden om ni inte ingriper snabbt.
Berghamna ir kiind som staden for de som inte vill befatta sig
med nigra som helst lagar eller moraliska skrupler, och dir-
med ir den forstis centrum for regionens slavhandel. Sanno-
likheten ir stor att piraterna har kommit hit for att gora sina
smutsiga affirer. Men de kommer inte att stoltsera 6ppet med
vilka de ir, s4 frigan ir: hur skall ni hitta dem i tid?
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