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UPPSTART
For att spelleda det hiir dventyret behover du:

Det hiir hiftet.

En uppsiittning tirningar (T100, sju eller
fler T6). Det hjilper om spelarna ocksa
har minst en uppsittning tirningar.

En uppsittning rollpersoner.

En uppsitening 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 testat for 4-6 spelare. Om
gruppen har 5 spelare, plocka bort Vassily inn-
an du later spelarna vilja roller. Om gruppen
har 4 spelare, plocka bort Nypon och Vassily.
Med fler eller firre spelare fir du improvisera.
Lat spelarna vilja varsin rollperson av de
som ir kvar.

Ge sedan hjilpmedlet »Bakgrund fér spe-
larnac 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,

BAKGRUND FOR
SPELARNA

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
dver det,

I denna region ir Havsdrakens Kult en
maktfakeor att rikna med. Dess pristerskap
siger sig nimligen kunna kontrollera vidret
och havets odjur. Dirfér offrar de flesta till
Havsdraken innan en resa, for sikerhets
skull. Diremot ir inte sirskilt manga aktiva
inom kulten som sidan, eftersom dess med-
lemmar ofta framstar som enkelspériga och
fanatiska.

Vir modiga grupp rollpersoner ir nir
handlingen bérjar inbegripna i ett lingsik-
tigt forsdk att hindra piraters hirjningar
lings havets kuster. Den &kinda Gula Li-
gan ndjer sig inte med att kapa fartyg till
havs, utan anfaller ocksa kustbyar dir de
tar fingar och siljer dem som slavar. Under
sina dventyr har hjiltarna fitt upp sparet
efter en artefakt kallad Havsdrakens Tand.
Denna skall ha varit centrum f5r ett tempel
beliget pd en 6. Av oklara anledningar over-
gavs detta tempel for ett drhundrade sedan.
Fragment av text frin denna tid nimner att
templets sista prist »forseglade portarna
och bar Nyckeln med sig till Observatoriet,
frin vilket han vakade 6ver hemligheten un-
der resten av sina dagar.«

Aventyrarna tinker att denna artefakt
kanske kan ge dem en frdel mot piraterna,
om den innehiller nigot av Havsdrakens
kraft. Samtidigt vill de inte friga kulten
om hjilp, eftersom de inte dr sikra pa dess
agenda — exempelvis kanske de trogna mot-
sitter sig plundring av en helig plats. Alltsd
ger de sig av pa egen hand for att spira upp
on ifraga.

De anstiller en kapten Jurgen och ger sig
avihans kutter vid namn Krikan. Under re-

sans ging har de fitt lira sig nigra grunder
i sjdfart — vad en tamp ir, vad man skall se
upp for nir kaptenen gor ett slag, och dylike.
Jurgen har ocksi pekat ut nigra av farorna
for sjofart i dessa breddgrader, framfér allt
korallreven som omger minga oar. Nir
dventyret startar bor de enligt kaptenens be-
rikningar vara nira sitt mil, men de dr inte i
hamn dnnu. Det dr natt, det regnar, vigorna
ir hdga, och brinningarna tyder pd att det
finns grund och skir omkring dem.

BAKGRUND FOR
SPELLEDAREN

Havsdrakens Kult dyrkar en uraldrig orm
som i sin fysiska skepnad vilar under havets
botten. Den finns i bide den fysiska virl-
den och andevirlden samtidigt. Dess ande
genomsyrar hela dess domin, men den uté-
var oftast sitt inflytande i ett drommande,
undermedvetet tillstind. Havsdraken kan
kontrollera alla naturfenomen som har med
havet, 6arna i havet, eller vidret ovanfor ha-
vet att gora. Alla djur inom dessa grinser
kan den starkt paverka, om in inte direkt
kontrollera. Den kan skiinka personer kun-
skap om besvirjelser som fokuserar en liten
del av drakens kraft pd ett litet omrade.

For hundratals i4r sedan dominerades
denna region av ett kejsardéme tillignat
dyrkan av Havsdraken. Detaljerna om
detta, och varfor kejsardomet forlorade sitt
inflytande, ir inte kint av sirskilt manga.
De flesta lirda av idag kinner bara till de nu
existerande rikenas historia. Endast kulten
har sparat skrifter om de ildre tiderna, och
de ir forstas tendentidsa.

Templet pd Untala kunde fortsitta sin
verksamhet lingt efter kejsardomet bleknat
bort, eftersom det mycket riktigt besatt en
artefakt som varit en del av Havsdrakens
avatar, och detta lockade pilgrimer. Men till
slut minskade aktiviteten sd mycket att man
utrymde templets minskliga personal och
limnade enbart elementarvarelser att vakta
Tanden. En ensam prist stannade kvar ef-
tersom han ville fortsitta med sin kartligg-

ning av stjirnhimlen, och det gjordes bist
frin observatoriet han byggt i ett torn pd
den nirbeligna 6n Volinar. Nir pristen dog
(f5r 90 4r sedan), borjade tornet forfalla och
ir idag bara en ruin.

Fér 30 dr sedan bérjade diverse vinddriv-
na existenser sld sig ned pi Volinar, och vid
det hir laget har en mindre by bildats.

Tyvirr ir rollpersonerna inte ensamma
om att ha funnit information om artefak-
ten. En pirathvding dr den ocksa pd spiren,
och har faktiskt hunnit fre dem till platsen.
Karavellen Fantomen kom lastad inte bara
med sin vanliga besittning utan dven med
slavarbetare for att géra grovjobbet i sékan-
det efter templet. Dessutom gjordes en rid
pa Volinar, dir all den arbetsféra befolk-

ningen ocksa forslavades.

+* GEOGRAFISK INFORMATION
Volinar ir en nirmast cirkulir 6 med en
inbuktning lings vistra kusten. Det ir bara
denna kuststricka som ir i havsnivi, med en
ling remsa sandstrand och innanfér det ett
omride bevuxet med kokospalmer. Mitt pd
denna strand finns en liten by. Stérre delen
av 6n ir en platd pd 100 m héjd, ticke av tit
djungel, med branta klippor som bara kan
bestigas pd ett fatal stillen. Den enda be-
byggelsen hir ir ruinen efter observatoriet,
som stir pd dstra kanten av platan.

Untala ir mer oval till formen, utstrickt
i nord-sydlig riktning. Norra delen domine-
ras av en for tillfillet inaktiv vulkan. Mitt
pa 6n finns en lagun, med ett utlopp pa vis-
tra kusten. Resten ir djungel. On omges av
rev som gdr det svirt att gd i land annat in
via lagunen eller en liten strand pi sydkus-
ten. For tillfillet ir piratskeppet Fantomen
ankrat vid infarten till lagunen, och pira-
terna har rdjt upp en stig frin lagunen till
vulkanens sédra fot, dir de slagit liger runt

en klyfta i bergets sida.
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SCEN 1: STORMKRAKAN
Krikan ir ett mindre segelfartyg, 12 meter
fran stiv till akter, med en mast mitt pa dick
och tre segel i en kutter-rigg — ett storsegel
med en bom akter om masten, ett focksegel
som ir fist i masten och stiven, samt ett
klyvarsegel vilket gir mellan masten och
klyvarbommen (som stricker sig ytterligare
3 meter ut frin féren). Nir det blir strid
betraktas fordick och akterdick som tva
zoner (med masten som skiljelinje), och ha-
vet ir en tredje zon som rollpersonerna inte
bér hamna i. Viderférhillandena skapar
ocksé problem: dicket dr halt och kringer,
himlen ir svart och det enda ljuset kommer
frin sporadiska blixtnedslag, vigor kommer
ibland &ver relingen och stinker saltvatten i
Sgonen. Detta gor att alla forsvarsslag, och
alla anfallsslag mot ett mal i samma zon blir
svira (spirras 2 snipp). Att istillet bruka
avstindsvapen eller magi mot nigot i en an-
nan zon ir mycket svirt (spirras 5 snipp).
Dessutom har de enda motstindarna i
denna scen egenskapen Liten, vilket spirrar
anfall mot dem ytterligare 2 snipp.

Férutom stormen hotas hjiltarna av ett
stim blixtrockor. Dessa har férmigan att
ladda upp sina kroppar med elektricitet och
anvinda den for att skjuta sig fram genom
luften. Effektivt sett bildar en anfallande
rocka en ljusbage frin havet pi ena sidan om
biten till andra (egenskapen Snabb betyder
att den kan passera alla dessa zoner pi en
runda). Det finns inget bestimt antal blixt-
rockor, sla istillet en T6 for varje rollperson
i bdrjan pd varje stridsrunda, och p3 1-3 far
denne ett anfall mot sig. Det ir egentligen
meningslést for rollpersonerna att sl till-
baks, det bista de kan gora ir att undvika
attackerna och fokusera pd att fora biten si-
kert i hamn, men it dem lista ut detta sjil-
va. En rollperson som vill sla ett anfallsslag
mot en rocka miste avvakta tills den agerar,
och fir d4 sl3 forst om hen hade hégre tur-
ordning (eller har avvaktat sedan féregiende
runda). Férsvar mot rockornas anfall miste
slas med Mandsvrer eller Skoldkamp. Efter en
blixtrocka har gjort sitt anfall 4r den nere i
havet igen och kan inte bli anfallen... sivida
inte den fick ett exceptionellt misslyckande
pa sitt anfallsslag, d4 ligger den hjilplos pa
dick och sprattlar.

M) BLIXTROCKA

Gard: - Hilsa: 10
Egenskaper: Kanonmat, Liten, Snabb
Turordning: 2 hogsta av 4T6

Anfall:

% Blixtsprang: 60%, skada 5T6, Av-
stindsvapen, Ignorerar metallrust-
ning

Forsvar: 35%
Firdigheter: Grund 25 %, Simma 95 %

(Kanonmat betyder att ett exceptionellt
lyckat anfall automatiskt dédar den.)

Under tiden som striden pagir behéver roll-
personerna l8sa problem som uppstar.

Runda 1: som nimns i dventyrets bak-
sidestext har Krikan for mycket segel uppe
for detta vider. For att reva klyvarseglet pd
ett kontrollerat sitt behdver minst tva roll-
personerna lyckas med Styrkeprov. I brist
pd detta ir en nddlésning att kapa skotet si
att seglet fladdrar fritt och inte fingar vin-
den lingre — detta kriver bara ett lyck med
limplig vapenfirdighet (huggkniv, svird el-
ler yxa).

Runda 2: land ohoj! En & siktas, men
dven klippor och korallrev. Jurgen behover
hjilp att navigera forbi dessa. Detta kriver
bara ett lyckat Spana frin nigon som ir pi
fordick, men vidret gor det svart (sparrat 2
snipp).

Runda 3: Jurgen behdver gora ett slag for
att komma p3 rice kurs. Alla rollpersoner
maste rulla for Mandvrer si de kan hjilpa
till att skifta bitens vikt och undvika att bli
omkullslagna av segel och/eller bommen.
Detta riknas som lyckat om minst halva

gruppen lyckas.

I slutet pi tredje rundan miste Jurgen sli
mot Sjomannaskap (95 %) £or att stranda bi-
ten pd ett sikert sitt. For varje runda som
rollpersonerna misslyckats med sina upp-
gifter blir detta slag spirrat 2 snipp. Lyckas
han fir Krikan bara skador som kriver en
veckas reparationer, och Jurgen sjilv beho-
ver ungefir lika lng tid att lika sina skador.
Misslyckas han blir baten spillved och kap-
tenen dor.

Oavsett hur det gar for biten kommer
alla rollpersoner att kastas omkull, slis
medvetsldsa, och vakna férst nista morgon.
Om Jurgens tirningsslag misslyckades lider
de ocksd av 1T6 skada direke pd Halsa.

SCEN 2: BYN PA
VOLINAR

Rollpersonerna (och eventuellt Jurgen) vak-
nar till av solljus i 3gonen. De ligger kring-

strodda pa stranden och i Krikan. En liten
grupp minniskor stir och tittar pd dem.

Delea: En gammal kvinna med kroke
rygg och vitt hir, men pigga bl 8gon. Dilig
kondition, tréttnar litt. Spelar girna senti-
mental gumma om hon tror det kan ge hen-
ne en fordel, men ir i sjilva verket vildigt
klarsynt. Har ett forflutet inom handel och
képslar knivskarpt 4 bybornas vignar med
besckande fartyg. Sitter pa det lilla forrid
av varor som inte piraterna tog. Kopsld 85 %

Cassi: Tolvirig flicka med smutsiga
blonda lockar och solbrind hy. Vill bli upp-
ticktsresande, inte fiskare. Mansvrer 85 %,
Stigvana 50 %, Gomma sig 25 % (alla 5ppnade
5 snipp si linge hon ir pi sina hemmagar)

Hommon: Fetlagd man som haltar pid
vinster ben (gir med kipp). Mestadels flint,
men med tunna vita polisonger. Mycket
sparsam av sig. Byns skriddare, segelmakare
och ansvarig fér vinterforraden.

Vustan: Kort, hirig och viderbiten med-
elilders man. Arrad pi hiinder och armar,
typiska sjdmanstatueringar (ankare, sjo-
jungfrur och dylikt) p4 stor del av kroppen.
Missnéjd med det mesta, och talar girna
om fér folk vad de gér for fel. Sjomannaskap
85 %, Viderkunskap 75 %

Detta ir ett tillfille for rollspelande och fot-
handling. Hur ovanstiende spelledarperso-
ner reagerar beror helt pd hur spelarna beter
sig. De berittar vad de vet s3 linge rollperso-
nerna stiller ritt frigor och inte ir fullstin-
digt asociala, och kiinner till det foljande:

Om 6n: Byborna vet inget om templet
eller piraternas liger, men de har sett var
skeppet ir ankrat. De vet att det finns en
ruin av ett torn, men inte dess ursprung. De
kan ocksa visa pa en stig som leder uppfor
klipporna till platin (utan detta fir rollper-
sonerna leta ett bra tag).

Om byns historia: Byn har funnits i
cirka 30 4r, dir bor normalt en blandning
av folk frin olika kulturer som av olika skil
onskat komma ifran sina tidigare liv. Det ir
kutym att inte friga om nigons forflutna
hir. Befolkningen uppgick som mest till tvd
dussin.

Hur de livnir sig: Folket lever av fiske,
kokosnétter, tropiska frukter, gronsaksod-
ling pa plittar skapade genom svedjebruk,
och mindre husdjur (héns, grisar, nigra get-
ter).

Hindelser: For en vecka sedan anlinde
sjordvare i gryningen, som slog ihjil de som
forsokte gripa till vapen (fyra nygrivda gra-
var vittnar om detta) och kidnappade resten.
Delea och Hommon ansigs for skropliga for
att arbeta, Cassi var ute i djungeln pi (olov-
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ligt) »dventyr», och Vustan hade gitt ut med
sin fiskebat extra tidigt. Nagra smabarn
(mellan 2 och 5 4r) limnades ocks3 kvar.

Vandringar pd 6n: Om man skall upp pd
platin bér man hilla sigunder tridticket, si
inte flygormar fir syn pd en.

Hjilp: Om rollpersonerna gér ett dver-
vigande gott intryck, kommer de férutom
information ocks4 f3 hjilp med att reparera
Krikan, samt varsin dos av en helande salva
(liker 1 Hilsa per 10 minuter, i 1 timme).

SCEN 3:
D]UNGELSTRAPATSER
Att hitta till Observatoriet bor ta ungefir en
dags resa och ir en utmaning fr Gsmma sig,
Spana, Stigvana och Uthdllighet. Om rollper-
sonerna mot férmodan inte blivit varnade
for flygormarna kommer de automatiskt att
misslyckas med Gémma sig (och alltsd bara
sl4 3 slag). Har de inte ens fitt veta t vilket
hall ruinen ir, blir Spana och Stigvana dess-
utom spirrade 2 snipp.

% Undermilig kvalitet (inga lyckade):
Blir Sverraskade av [antalet rollper-
soner]/2 flygormar. Efterit fir de sld
om utmaningen, och kommer fram pd
natten om de d3 lyckas.

% Lagkvalitet (1 lyckat): Kommer fram
till observatoriet under ett dskvider.

% Begrinsad kvalitet (2 lyckade):
Kommer fram till observatoriet under
bra viderférhallanden.

% God kvalitet (3 lyckade): Som ovan,

och ligger mirke till grottdppningen.

% Overligsen kvalitet (4 lyckade): Som
ovan, och kan se flygormar anvinda
grottan (utan att bli upptickta sjilva)

SCEN 4: OBSERVATORIET
Det gamla tornet ligger i vad som en ging
varit en glinta med odlingar — det ir fort-
farande tridfritt, men har gott om under-
vegetation. Den bortre sidan av glintan har
ett stup rakt ned, detta ir kanten p3 platin
och 6n. Med ett litt (8ppnat 2 sniipp) slag
for Spana kan man se en naturlig grotta i
bergssidan 10 meter ned for stupet.

Ruinen har tre viningar, varav den
oversta saknar tak. Varje vining ir
en zon nir det blir strid. Dérren och
fonsterluckor ir borta sedan linge, och
diverse djungelvixtlighet har krupit uppfor
viggarna och in genom alla &ppningar.
Inuti finns bara innu mer vixtlighet, all
inredning ir ocksi bortruttnad. P4 andra
vaningen finns ett veritabelt berg av lianer,
mossa och I6v. Trapporna mellan viningar
ir av sten och fortfarande stabila. En
golvlucka pd bottenviningen ir ocksi av
sten, med en stor j'zirnring for att oppna

den, men inledningsvis ir den osynlig
under vixtmassorna. Om rollpersonerna
bérjar rota i vixtligheten, animeras det vagt
humanoida monstret av grénska som ligger
och vilar pd andra viningen.

[ LunkaNDE HOG
Gard: - Hilsa: 60
Egenskaper: Blind, Blixtabsorberande,
Flera anfall, Kamouflage, Vibrationssinne
Turordning: 1T6
Anfall:
% Lianer: 75 %, skada 4T6, Fingande
% Kompostering: 75%, Kvivande (en-
dast mot ett Fingat mil)
Forsvar: 0%
Skydd:
% Seg vixtmassa: skydd 3T6 (ej mot
eld)
Sprik: -
Firdigheter: Grund 30 %, Gémma sig 75 %

Hégen kan normalt bara uppfatta varelser
i samma zon som den sjilv. Just hir ir den
sammanvuxen med vegetationen si att den
kan uppfatta alla tornets tre viningar sam-
tidigt. Dess kamouflage betyder att om den
legat still pd en plats med naturlig vegetation
ien dag, kan den bara upptickas med ett ex-
ceptionellt slag for Leta eller Spana. Om den
blir anfallen med nigon form av elektricitet
sd gor detta ingen skada, utan liker istillet
s mycket Hélsa som det normalt hade gjort
i skada.

Kompostering betyder att den drar in
ett mil inuti sin kropp for att kviva det till
déds. Den kan gora en attack med sina lia-
ner per runda, och dessutom férséka kom-
postera nigon som fingats under en tidigare
runda, men den fir bara plats med en roll-
person inuti sin kropp.

(Fangande betyder i det hir fallet bara
att hdgen kan forséka med sin andra attack.
Kvivande betyder att ett mal som blir kom-
posterat miste sld mot Uthdllighet i bérjan av
sin tur varje runda, och slaget spirras med
1 for varje runda efter den forsta. Misslyck-
ande leder till medvetsloshet och forlust av
1T6 Hilsa per runda direfter.)

Om gruppen innehiller 5 eller 6 rollper-
soner, ge hogen en extra attack per runda
med lianerna och héj dess Hiilsa till 70.

Luckan leder till en trappa nedat. Under
tornet finns tvd rum skrovligt uthuggna ur
berggrunden — de har fitt viggar och tak av-
planade och golv av triplankor lagda. Frin
det andra rummet (laboratoriet) leder en
tunnel som ir extra grov och inte tillfixad
pa det viset. Foljer man den hamnar man i
ormgrottan, som ir helt naturlig.

Det forsta rummet innehiller ett skriv-
bord och en stol, samt mingder av bokhyl-

lor i trd, som klarat iren ganska bra. P3
bordet finns skrivdon som diremot torkat
eller vittrat bort. P4 hyllorna star fullt med
anteckningsbécker som hiller pi att falla
sénder, och tar upp en massa saker i ingen
sirskild ordning — mest astronomiska iakt-
tagelser. Fyra rollpersoner kan sli varsitt
slag for antingen Léirdom eller Sprik i en
utmaning for att hitta nigot relevant. De
viktigaste ledtridarna ir automatiska, si de
erhills dven om ingen lyckas.

% Undermilig kvalitet (inga lyckade):
»Jag limnade templet i trygg forviss-
ning om att endast birare av Tecknet
kan intrida.« »Mina husdjur kommer
att vaka 8ver Nyckeln nir jagir borta.«
»Hall klotet i vinster hand, tink pid
drakeld, och sig THARUNDON .«

¢ Lag kvalitet (1 lyckat): »Lavans barn
rids inte jirnet, men skyr djupens
kold och vita.«

% Begrinsad kvalitet (2 lyckade):
»Mitt gula elixir besegras av eld, men
det bruna slukar lammorna.«

% God kvalitet (3 lyckade): »Under
drakkejsarens styre var havet min-
niskornas vin.«

% Overligsen kvalitet (4 lyckade): »I
begynnelsen var kaos, hav och land i
uppror.«

Det andra rummet har varit ett alkemiskt
laboratorium. Hir finns gott om krossat
glas och férvridna metalltingestar. P vig-
garna finns sma flickar med mogel i gult och
brunt.

Gult mogel avger sporer som ir ett hal-
lucinogent gift med Giftstyrka 75. Den som
forlorar ett motsatt slag med Uthdllighet mot
detta fir alla slag spirrade 3 sniipp under
resten av scenen. Detta mdgel férintas av
solljus eller eld.

Brunt mégel utstrilar kyla, som formeln
Vintergrepp med 60 i firdighet. Det ir im-
munt mot eld, och vixer till och med for att
omge en eventuell eldkilla, men forintas av
kéldmagi.

Bland briten i labbet finns nigra sma
flaskor med gul eller brun vitska. Om dessa
krossas leder det till att en stor del av en
zon ticks med mégel av motsvarande firg.
Rollpersonerna hittar automatiskt 1 flaska
av vatje sort, och varje rollperson som lyckas
med Leta finner en flaska till, av slumpvis
typ.

I grottan finns [antalet rollpersoner — 1]
flygormar. De ir relative litta att skrimma
bort (med stenkastning, héga ljud, rék, och
s vidare) eftersom de inte vill sldss i grot-
tans tringa utrymmen, men de kommer di
att flyga upp och kretsa kring tornet i vin-
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tan pi mil att anfalla. Rollpersonerna fir di
16pa gatlopp for att ta sig in i tit djungel -
flygormarna forféljer inte under tradticket.
Alternativt kan man kura i tornet och vinta
ut ormarna, de flyger inte om natten.

M FLYGOrRM
Gard: 20 Hilsa: 20
Egenskaper: Flygande
Turordning: 2 hogsta av 3T6
Anfall:
“* Bett: 60 %, skada 376, Giftig
% Omslingring: 60 %, skada 1T6, Snir-
jande
Forsvar: 40 %
Skydd:
% Ormfjll: skydd 1T6
Sprak: -
Firdigheter: Grund 40%, Flyga 75%,
Gomma sig 65 %, Spana 65 %

Snirjande betyder att milet inte kan for-
flytea sig, och alla dess anfall eller forsvar
blir spirrade 2 snipp. Giftig betyder att om
bettet penetrerar hud (gér nigon skada pa
Hiilsa), sl4 ett motsatt slag for giftets styrka
(60) mot Uthdllighet — vinner giftet si gor
det 1T6 direkt mot Halsa varje runda i 1T6
rundor.

Ormarna har tvd bon med igg, och i ett av
dem ligger nigot som inte ir ett 4gg. »Nyck-
eln« ir ett klot, 20 cm i diameter, till synes
av glas med en gulgrén, mjolkaktig vitska
inuti, men helt okrossbart utan magisk
hjilp. Om nigon fljer instruktionerna frin
anteckningsbdckerna, pulserar klotet med
plétslig hetta och blir rétt till firgen i nigra
sekunder. Efter detta har personen som hsll
klotet en magisk tatuering i sin handflata:
ett drakhuvud med en ormkropp. Detta ir
forstas » Tecknet«.

SCEN 5: MELLANSPEL
Resan tillbaks till byn ir problemfri. Nista
svirighet ir att ta sig 6ver till Untala utan
uppticke. Det optimala vore om nigon som
kinner dessa vatten kunde ta med rollper-
sonerna i en fiskebat under skydd av mérk-
ret. Vustan gir att overtala om de lovar att
hjilpa de kidnappade byborna. Jurgen kin-
ner inte vattnen, och tycker sig i vilket fall
inte ha betalt fr att tampas med pirater.
Det finns flera batar som ir limpliga for att
ta sig forbi reven (Krakan dr ndgot for stor).

Far rollpersonerna hjilp ir detta steg au-
tomatiskt, men om spelarna lyckat sumpa
alla relationer till spelledarpersoner fir du
improvisera nigon Utmaning.

SCEN 6: PIRATIAGRET
Gula Ligans pirater har hittat en klyfta i
bergssidan som de med ritta tror leder till
templets inging. Deras slavarbetskraft ir
sysselsatt med att bygga stillningar och
trappor for att komma ned till klyftans bot-
ten. Det ir ungefir 40 meter dit, och de har
kommit halvvigs. Ligret har 16vhyddor till
piraterna och pilar som slavarna kedjas fast
vid pa natten.

Rollpersonernas mail i denna situation
bér frimst vara att ta sig forbi piraterna pi
nigot sitt. Gor klart for spelarna att hir
behovs en gemensam anstringning — lit
dem inte borja sld individuella slag for ditt
eller datt. Tvinga dem att presentera en
fullstindig plan, skriddarsy sedan en utma-
ning efter den. De kommer oavsett strategi
att behdva smyga fram, sa Gémma sig och
Spana ingar alltid. Om de vill férséka be-
fria slavar, ligg till Fingerfirdighet. Om de
vill sabotera piraternas anliggning pi nigot
vis, ligg till Harkonst. Fyll ut firdigheterna i
utmaningen med Mandovrer och/eller Wyrd
beroende pa deras beskrivning si att du har
fyra stycken firdigheter totalt.

% Undermilig kvalitet (inga lyckade):
TillfAngatagna. Nista dag sitts de i
arbete, och maste tinka ut nigon ny
plan for ate fly.

% Lag kvalitet (1 lyckat): Maste sl3 sig
forbi 1 erfaren och [antal rollpersoner]
vanliga pirater pd 3 rundor, annars
som ovan.

% Begrinsad kvalitet (2 lyckade):
Maste sl sig forbi [antal rollpersoner
-1] vanliga pirater pi 2 rundor, annars
kommer férstirkningar som ovan.

% God kvalitet (3 lyckade): Behover
inte sla sig forbi nigon, men ir jagade.

% Overligsen kvalitet (4 lyckade):

Kommer forbi helt oupptickta.

Improvisera en dramatisk beskrivning, be-
roende pi exakt vad rollpersonerna forsdkte
gdra och vilka slag som lyckades. Sannolikt
rusar de utfor stegarna ned i klyftan under
skydd av mérkret, och... kommer till synes
till vigs dnde. Piraterna klittrar inte efter,
de tror att det ir en dtervindsgrind och att
de bara behdver viinta ut rollpersonerna.
Alla som bir Tecknet kommer att bérja
kinna virme frin det nir de kommer ned i
klyftan, och om de da tittar pd det kommer
de for ett dgonblick att kinna sig som om en
varm vind frin bergets djup lyfter dem i sin
famn. Har de modet att kasta sig ut i luften
kommer de mycket riktigt att sviva ned till
klyftans botten utan att lida nigon som
helst skada. Alternativt kan man forstis
knyta ihop rep och klittra ned den vigen.

M VANLIG PIRAT
Gard: — Hilsa: 10
Egenskaper: Kanonmat
Turordning: 2 hogsta av 3T6
Anfall:
% Huggare: 45 %, skada 4T6
% Mirlspik: 45 %, skada 3T6
Forsvar: 35 %
Skydd:
¢ Liderharnesk: skydd 1T6, Litt rustning
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 25 %, Félja order 50 %,
Sjémannaskap 50 %

[ ErRFAREN PIRAT

Gard: 15 Hilsa: 20
Egenskaper: —

Turordning: 2 hdgsta av 3T6
Anfall:

** Huggare: 75 %, skada 4T6

** Mirlspik: 75 %, skada 3T6
Forsvar: 55 %
Skydd:

¢ Liderharnesk: skydd 1T6, Litt rustning
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 55%, Hanle hotfullt
75 %, Sjdmannaskap 75 %

M PIRATHOVDING
Gard: 50 Hilsa: 35
Egenskaper: Flera anfall (ett per vapen)
Turordning: 2 hogsta av 3T6
Anfall:
% Virja: 95%, skada 4T6
¢ Parerdolk: 95 %, skada 3T6
Forsvar: 95%
Skydd:
% Liderharnesk: skydd 1T6, Litt rust-
ning
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 65%, Skrika order
90 %, Sjdmannaskap 90 %

Pirathovdingens virden finns med ifall att
spelarna gdr nigot dumdristigt. Om hela
ligret vicks finns dir 1 hovding, 3 erfarna
och 20 vanliga pirater. 1 erfaren och 5 van-

liga pirater hiller vake p4 skeppet.

SCEN 7: TEMPLET
Templets inging ir genom en del av berg-
viggen som blir immateriell och genom-
skinlig nir ndgon som bir Tecknet kommer
inom 5 meter (tatueringen kinns varm nir
detta hinder).

Viggar och tak inne i templet dr huggna
ur morkgrd sten, med rédmailad puts pi
viggarna och bli pi taket, som har bérjat

Havsdrakens tand — dventyr till Hjiltarnas tid
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Temro!
Eftersom dventyrets slut ir nira bér du hilla tem-

pot uppe genom att ganska versiktligt beskriva hur

rollpersonerna letar genom templets salar.

KARTFORKIARING
1:  Ingang
2:  Vaktpostering
3:  Gistkvarter
4: Korridor
5: Matsal
6: Tjinstefolkets kvarter
7+ Kok
8: Soldatbaracker
9: Triningslokal
10: Bibliotek
11: Pristernas kvarter (ledtrad hir)

:+ Freskrummet

:+ Tempelsalen (sex zoner, 13a-13f)

: Ramp ner (tvd zoner, 14a och 14b)

: Nedre kammaren (under freskrummet, j i bild)

flagna. Golvet ir satt med kvadratiska svarta
stenplattor. Det ir foérvinansvirt varme for
att vara under jorden, si inga andra virme-
killor behdvs. Det ir bara i kdket som det

finns redskap f6r »extra« eld.

De har blivit utrymda planenligt, si det
finns inte s mycket kvar att hitta — mébler,
men inga persedlar. Exempelvis har biblio-
teket hyllor, men inga bdcker. Det dr uppen-
bart att det viktigaste hir ir Fresksalen: ett
hemisfiriskt rum med en magiskt forseglad
bronsport. Porten har inga handtag, nyck-
elhil eller annat, och kan inte Sppnas med
muskelkraft. Det enda som syns pa den ir
en symbol som ser ut precis som Tecknet,

fast spegelvind.

< LEDTRADEN

Ledtradar for doérren finns i en historiebok
som hittas i pristernas kvarter (11). Den
ir skriven ur synvinkeln att Drakkejsarens
rike var det bista nigonsin. Jimfort med an-
teckningsbockerna tidigare i dventyret s ir
denna skriven i tydlig kronologisk ordning,
men olikt dem ir den skriven pa fornrdna,
vilket inte alla rollpersonerna forstir. Be-
rittelsen gir ut pa act dyrkan av Havsdra-
ken borjade eftersom folket var ridda for
naturens krafter, med denna religion foljde
en mer tekniskt avancerad civilisation som
kunde betvinga andra stammar med vapen-
makt, och nir kejsarddmet etablerat kulten
tillricklige brett kom naturkrafterna ocksd
under dess kontroll. Hir fSljer nigra typis-

ka citat (i kronologisk ordning, som sagt):

® »I begynnelsen stred krafterna
mot varandra, men Draken forena-
de dem, och det var gott.«

»Folket forskricktes av naturens
raseri, men de kloka tillbedde Dra-
ken.«

»Draken gor sina trogna starka i
strid.«

»De fakunniga och otrogna dver-
tygades med bronsets hemlighet.«

»I Kejsarens rike tjinar elemen-
ten minniskorna, sisom minnis-
korna tjinar Kejsaren.«

Du kan ge spelarna Hjilpmedel 2.

+* FRESKSALEN

P4 viggarna i Fresksalen finns — ja just det
— 6 fresker med ett ord under varje. Orden
miste sigas hogt, av nigon som haller en
vinsterhand med Tecknet mot porten, och
i ritt ordning for att Sppna dérren. Varje
ging ett ord sigs i ritt ordning hors ett ljud
som av en avligsen gongong och ordet pi

viggen lyser tillfilligt upp.

N
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Om diremot ett ord sigs i fel ordning av-
byts sekvensen. Istillet hors ett skrapande
av sten mot sten och marken ror sig under
rollpersonernas fotter. Golvet bestir av fem
skivor som glider in i viggen och gradvis
avticker ett djupt hil som virmedngor sti-
ger upp ur. Det forsta misslyckandet leder
ocksa till att gingen bakom dem forseglas av
en stenmur. (Se »Golvet &ppnas.)

Fyramisslyckade forsok limnar inget golv
kvar — vilket gor att rollpersonerna kanar
ned till en kammare under fresksalen. Dir
fir de utkimpa samma slutstrid som annars,
men farligare eftersom rollpersonerna
bérjar i Liggande tillstind, och lavabarnen
ir dir redan frin runda 1. Det finns tva
ramper (14a och 14b) som leder upp till
tempelsalen — de har ingen chans att springa
ifrin monstren uppfdr den, men den kan
anvindas som en sirskild zon.

Ordningen freskerna ir placerade: 5 1
6 dérr 2 4 3. Hjilpmedel 3 har freskerna i
denna ordning, sett uppifrin och ner. Ritt

ordning dr som foljer:

Havsdrakens tand — dventyr till Hjiltarnas tid



GOLVET OPPNAS!

Fjirde misslyckandet.
»Aaaah!« Rollperso-

% Andra misslyckandet.

% Tredje misslyckandet. For- 0

¢ Forsta misslyckandet.
Alla dérrar stings. flyttning mellan skivorna
kriver ett slag f6r Mandvrer. nerna ramlar ner i Nedre

kammaren (zon 15).

1: En virlande malstrém bestiende av
de fyra elementen. I stormens 6ga ett
drakhuvud. »Hesod«

2:  Ett hav med héga vigor. I mitten
en & med en vulkan som just fir ett
utbrott. »Jev«

3:  En grupp enkelt klidda minniskor
pa en strand, som knifaller mot havet
med hinderna uppstrickta. »Qun«

4:  Ectt skepp for fulla segel. P4 dicket
stir rader av krigare i fillpansar,
hjilmar med plymer, och spjut. »No-
har«

5: Medlemmar av olika folkslag bugar
sig mot en upphdjd tron dir det sit-
ter en man i fjillpansar och en hjilm
i form av ett drakhuvud. Han hiller
nigot i handen som kan vara en kur-
vad dolk. »Devol«

6: Ettlugnt hav med en soli himlen. En
6 med en stor befist stad pa. »Jot«

Ritt kommando ir alltsi »Hesod Jev
Qun Nohar Devol Jot«, och om detta sigs
oppnas dérrarna. Fillan gir ocksi tillbaks
till utgingsliget ifall den bérjat aktiveras.

+* TEMPELSALEN

Tempelsalen innehiller Havsdrakens Tand
pa ett stenaltare pi en plattform. Bakre de-
len saknar vigg, den ir Sppen mot vulka-
nens innanmite — ett lingt fall ner mot en
$j6 av lava.

Tempelsalen delas in i sex zoner, 13a till
13f. Det ir en avsats mellan 13a och 13d
som gor att forflyttningar mellan dessa
zoner kriver ett slag fér Mandvrer, Samma
giller mellan 13c¢ och 13f. Mellan 13b och
13e finns en trappa.

Framfor altaret (13e) stir en salamander,
en eldrod

minniskoliknande

med en
fjillbeklidd
overkropp, ett demoniskt ansikte, och en
gigantisk orms underkropp, som hiller en

elementarvarelse
men

brinnande treudd.

M) SALAMANDER
Gard: 20 Hilsa: 50
Egenskaper: Eldfingd, Flera anfall (ett per
vapen), Kéldsvag, Simmande
Turordning: 2 hogsta av 3T6
Anfall:
% Treudd: 80 %, skada 5T6, Brinnande,
Fangande
¢ Svans: 80%, skada 6 T6, Brinnande
Forsvar: 80 %
Skydd:
% Tjocka fjill: skydd 2T6
Sprak: Ignis, Allrona
Firdigheter: Grund 50 %, Wyrd 75 %

Salamandrar kan inte skadas av eld, men
misslyckas alltid med sina slag mot Vinter-
grepp eller andra kéldeffekter.

Brinnande betyder hir att om vapnet gér
skada mot Hiilsa, brinner det ocksi for 1T6
extra skada. Fingande betyder att malet blir
spetsat pa treudden och miste sla mot ni-
gon limplig firdighet for att komma loss —
annars kommer alla anfall i fortsittningen
att gora skada direkt mot Hdlsa som om de
vore exceptionella.

Nir rollpersonerna har kommit i strid med
den dyker dess férstirkningar upp under
runda 2: lika minga lavabarn som det finns
rollpersoner kommer lunkande frin ram-
perna 14a och 14b, samt klittrar upp fran
lavasjon till 13d-f.

Lavabarnen ir smi seniga humanoider
med rosa-réd hud och ansikten som en galen
minsklig bebis, fast med alldeles for breda
munnar fyllda med sylvassa tinder. De har
dven svarta klor pd fingrarna, och kan hosta
upp en nive magma som de sedan kastar pi
en fiende.

M) LAVABARN
Gard: 10 Hilsa: 25
Egenskaper: Eldimmun, Jordsimmande,
Kéld- och vattensvag, Metallimmun
Turordning: 2 hogsta av 4T6
Anfall:

% Klor: 65%, skada 3T6, Brinnande

% Magmaboll: 65%, skada 3T6, Brin-

nande, Avstindsvapen

Forsvar: 45 %
Sprak: Ignis, Allréna
Firdigheter: Grund 35%, Spana 65%,
Stigvana 65 %

Lavabarn kan inte skadas av eld, men vatten
far deras hud att stelna och spricka (1T6 ska-
da mot Hilsa per liter vatten som de triffas
av). De misslyckas alltid med sina slag mot
Vintergrepp eller andra kéldeffekter. Va-
pen av metall (svird, dolkar, yxor) passerar
harml8st genom deras kroppar, och spjut el-
ler pilar gér 1T6 mindre skada 4n normalt.
Diremot kan vapen av tri (klubbor, stavar,
skéldar) triffa dem. De kan forflytta sig ge-

nom jord och sten som om det vore vatten.

Havsdrakens tand ir jittestor (1m bred vid
roten, 3m hog) och star pa ett altare i 13e,
men om en hand med Tecknet pd rér vid
den krymper den ned till lagom storlek for
att greppas i den handen. Biraren har total
kontroll 8ver naturkrafterna pa 6n Untala.
Beroende pd vad man vill géra kan det ta lite
tid.

Dessutom finns ett antal salamandrar
och lavabarn (utdver de som patriffats), och
de kan ocksa befallas.

Om spelarna tagit sig dnda hit, lit dem
beskriva ett tillfredsstillande filmiskt slut
pa dventyret. Friga girna hur de tinker be-
segra piraterna och befria slavarna, om de
inte redan gjort det.

SLUT!

Havsdrakens tand — dventyr till Hjiltarnas tid



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. Fér att minska pi mingden férberedel-
ser och fdrkorta uppstartstiden ir reglerna

forenklade och forkortade.

TARNINGAR

Du behéver foljande tirningar:

% T100: Aven benimnd »procenttir-
ning«. Alla firdighetsslag sker med
T100. T100 slis med tvd tiosidiga
tirningar som skiljer sig nigot frin
varandra. Fore 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 ir 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. Ect 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 ndgot 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.
Tvd snipp Sppning eller spirrning brukar

vara ganska lagom.

Demoregler for Hjiltarns tid



Svﬁrighetsnivﬁ Exceptionella slag paverkar inte vem som vin-

VAD S1AR SPELLEDARPERSONER

ner motsatta slag,

Mycket latt 9ppna fem snapp FOR?

Latt Oppna tva snapp UTMANINGAR Alla spelledarpersoner och odjur har firdigheten

Utmanande _ Utmaningar anvinds i situationer som ir si Grund. Om ingen annan firdighet passar slir du for
s . R komplexa eller breda att de kriver flera slag, den.

Svart Sprra tva snapp

Mycket svart Sprra fem snapp

Tabell: svdrigheter

Om slaget 8ppnas ett eller fler snipp lyckas
slaget om det ir 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 s4 ir resultatet lika med
slaget, oavsett om det lyckas for atc det ir
under firdighetsvirdet eller om det lyckas
for att entalssiffran ir rite.

Om slaget spirras ett eller fler snipp
misslyckas slaget om det ir Sver firdighets-
virdet, eller om entalet 4r mellan 1 och an-
talet snipp som slaget spirras dven om sla-
get dr under firdighetsvirdet — man spirrar
vissa ental fran att riknas som lyckade.

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

ANDRA CHANS

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

Varje karaktirsdrag kan aktiveras en
ging per spelméote. Motivera hur karaktirs-
draget kan ge en andra chans. Om det inte
ir alle for lingsoke, vind pi tirningarna i
procentslaget, s 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 miste deklareras innan
nista moment, exempelvis att man slar ska-
da, slar nista slag eller beskriver resultatet
av en handling.

MOTSATTA SIAG
Motsatta slag ir tvd 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.

dir flera personer deltar, eller ir s3 viktig att
ett enda slag ir for lite.

Bestim fyra firdigheter som anvinds
i utmaningen. En firdighet kan anvindas
flera giinger, men de bér vara olika. Sl se-
dan slag for firdigheterna. Slagen kan slis
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: Lag kvalitet. Detta
ir ocksd ett misslyckande men med
»trostpris«.

¢ 2 slag lyckades: Begrinsad kvalitet.
Man uppnir det onskade resultatet,
men inte mer.

% 3 slag lyckades: God kvalitet. Man
uppnir det dnskade resultatet och mer
dartill,

< 4 slag lyckades: Overligsen kvalitet!

Detta ir en fullstindig framging,

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
sé vidare. Vid lika gér rollpersoner sin
tur fre spelledarpersoner.

% Nir alla har gjort sin tur, bétja 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-

ning gdr sin tur, sedan den med nist hogst
turordning et cetera, tills alla har gjort sin
tur. D4 borjar ni om frin hdgst turordning
igen.

% S1A TURORDNING

I bérjan pd striden ska alla sl3 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 hégsta.

% Om du bir en Litt rustning, sli 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, sli

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
ménga tirningar du slir stir vid respektive
spelledarperson.

Om tvi eller fler kimpar har samma Tur-
ordning sa agerar rollpersoner fore spelleda-
rens kimpar, Om tva rollpersoner kimpar
mot varandra slir bada forst varsitt anfall
och forsvar, och direfter slis skada foér de
anfall som gick in. Tvd rollpersoner som
slass med varandra kan alltsa sl3 ihjil varan-
dra pa detta vis.

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

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

Férflyttningen mise 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 dorr, vilta ett bord eller motsva-

Demoregler for Hjiltarns tid
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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
isamma 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 férsvar ir tvd sidor av
samma mynt, och intriffar samrtidigt. Nir
du anfaller sa forsvarar mélet sig ocksd, 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 s3 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 mélet — 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 fér trangt.

ANFALLSSIAG OCH
FORSVARSSIAG

Nir du slar anfallsslag slir du fér 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 ndgot 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 sldr en extra tirning for varje sexa i
slaget, tills du inte slir sexor lingre).

Milet slar inte f5r 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 snuddtriff 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
malets Hilsa direkt.

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

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

Om Hiilsa 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 malet 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 Hilsa.

Om Hailsa tar slut ska man sl3 ett slag for
Uthallighet per dag. Misslyckas slaget si 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 Halsa.

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 besvitjelser:

% 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 si fir var och en vilja
individuellt hur de férsvarar sig. Du
slir ett anfallsslag med Trolldom, som
sedan giller mot alla m3l.

Nir du ska viva magi gor du s3 hir:

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

¢ Slivad du ska sli. 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 méilen av be-
svirjelsen. Folj besvirjelsens instruk-
tioner fér vad som hinder.

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

SKuLD

Nir du viver besvirjelser fir du Skuld, ef-
tersom trolldom river upp virldsviven och
gdr 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 4 f6r 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 behévs det s4 star 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 pa 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 dvertind.

** HAxyus
Kostnad: 1T6
Slag: Trolldom
Du frammanar ett fladdrande hixljus som
foljer med dig upp till en timme och som

Svarighet: Litt

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 ivig stannar
inte hixljuset dir utan féljer 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
mil dr det bara du som skyddas.

+ LAKESEJD
Kostnad: 3T6
Slag: Trolldom
Din berdring fr sir att sluta sig och ben att
lika. Malet dterfar 2T6 Hilsa om besvir-
jelsen lyckas. For varje 2T6 extra Kostnad
dterfir malet 1T6 hilsa «ill.

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 £or att rora sigin i eller ut
ur zonen. Personer i zonen miste sli ett slag
mot ditt slag for Trolldom. Om mélet vinner
hindras milet inte av iskylan i zonen. Om
malet lyckas men forlorar 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 milet pd
sin tur sli ett nytt slag for Uthdllighet som
jimfors med ditt tidigare slag, Mal som dor
av besvirjelsen dr genomfrusna. Om du tar
skada slipper besvirjelsen, annars varar den
tills striden idr 6ver. Du kan ocksa slippa be-
svirjelsen nir du vill. Zonen forblir frusen
men de skadliga effekterna upphér. Du kan
inte ha flera Vintergrepp iging samridigt,
och endast ett Vintergrepp kan vara aktiv i
en och samma zon.

Demoregler for Hjiltarns tid
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»Varfor gick jag med pa det bir? Jag kommer att dol« Vas-
silys ansikte skiftar mellan likblekt och gront, vilket ger pd-
stdendet en viss tyngd. A andra sidan lyckas ban verrosta
vinden med sin klagosdng, sd lite liv finns det kvar i honom.
Biten stegrar sig over dnnu en vigkam, och mer vatten spo-
lar over dicket.

»Det dr ju ett riktigt dventyr!« Sigrid forsoker lita lika
optimistisk som vanligt, men bennes leende dr paklistrat och
bon bdller sig krampaktigt i relingen med bdada hinder och
svansen.

»For tusan bajtinder! Reva klyvarn innan vi kantrar!«
Ingen av dventyrarna forstdr egentligen kapten Jurgens sjo-
manssprak, men Kitsune ser vart ban pekar och kan rikna
ut problemet: stormvindarna tar tag i det lilla seglet lingst
fram och motarbetar bans forsok att hilla dem pd kurs. Hon
fangar Abelindes och Nypons blickar, och de borjar rora sig
framat. »Forlat, men dr de dir ljusen ndgot som borde oroa
0882«

Shika pekar over relingen, ned i bavet, mot vad som liknar
klotblixtar men bisarrt nog under vattnet.

Jurgen kastar en blick ditdt och ser dnnu bistrare ut. »Vid
bavsdrakens forbannade blod! Det kan aldrig vara bara en
sak, va? Gor era vapen redo, flickor och pojkar. . .«

Pi sitt sokande efter artefakten kind som Havsdrakens
Tand far vara hjiltar veta att en viktig ledtrad star att
finna pa den avligsna 6n Volinar. Eftersom de inte sjilva
forstar sig pa sjofart hyr de en saltstinkt skeppare, och
hans fartyg Krikan, for att ta dem dit. Men i de tropiska
vattnen kan stormar blasa upp utan férvarning, Nigon-
stans i deras bakhuvuden lurar ocksd fragan: dr det
Havsdraken sjidlv som skapar hinder i deras vig?



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

*

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

*

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- S
Namn N ypon Folkslag issl
Tillnamn VEry g gare
Beskrivaing o ort, bava 110 em. Lite partisan-aktio krigare med skidor, KARAKTARSDRAG
alctspjuct och pilbige. KLUir sig varmt. Foredrar bakhall och undviker | [Q Tystlaten 32
ndivstrio. Tystten och shiger inte < nyoket. Dricker mycket kaffe. | | O Frinetsieampe 31
Folkslagsfsrmaga Tsel 5y Lyunen R 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 25 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
Spj ut 4Te |Brickligt, Langt Slagsmal 92, 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 Hz0 [|o |9
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svérighet |38 8
7 7
6 6
5 5
4 4
Skutp[ ] 3 |3
aaaagaooodoaaaaaoanoaoaaaaooanoaaoaaoaaoaooaaQaooaaad |2 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
Version 1.01, 2016-06-29 0 5'& 0




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,

‘\» (/
dir fjallakarlar och -kullor ligger i bakhall f6r

adelsmén och fogdeknektar, stjdl skattgdmmor w ‘ .\ ' ““

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
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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
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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
Baltesviska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesickar

7 dagar fardkost
Kniv

10 meter rep med dnterhake
En rulle sndre

En uppsittning dyrkar,
filar och metallstickor
% Mjuka tygskor
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Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR ERE:
Namn S0y il Folkslag (_jstyoll
Tillnamn VAV g g Lleer
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 H 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 H7= |18 |18
VAPEN skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dol =Te |viédlig Bagskytte Tz |16 |16
Sejdsta\/ 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
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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 dér 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?

UTRUSTNING
Dolk

Sejdstav
Resekldder
Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva
Béltesviska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
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Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —+TID- oE %
Namn \/pssily petrovit] Jarislay Alexandrov | PS8 minnisin
Tillnamn 2 ttarprinsen Vav Adling
Beskrivning 1 pepele-prine med Lang rock, higa blankn stivlar, pilsmsssn | KARAKTARSDRAG
el shashkn vid sidan. Stilig, Lang, brunhyad, wed borstig O Flortig
jalossmustasehn. Flivkig som 8. 9 st
Folkslagsformaga T{llsanumans fiv Vi stavien. %W&tgg;;tg%%gﬂ Sapppoa e | o Nyfiken
varvisrmaga [ ungligt blod. Kan {8 hitrodirge hos ddlingar om Status lyekas | |9 Ceglare
rél Albrons Vinda ph procenttirmngen.
AVENTYRARFARDI GHETER
Fingerfirdighet H 15 |Lirdom =5 | status Hes 26
GOmma sig H 15 | Mandvrer 15 Stigvana Qs 25
Handel H 15 |Rida Hee Styrkeprov g 24 |24
Harkonst H 25 Sjémannaskap 15 | Trolldom s 23 |23
Jakt J 15 | skaldekonst H4z Uthallighet H 24 22 |22
Lagkunskap H 2z Spana 15 Viljestyrka H 22 21 |21
Ledarskap - 49 | Spel 15 Viderkunskap Qs 20 |20
Leta 5 Spelmannaskap H 54 Viltalighet H 25 19 |19
Lakekonst H 15 | sprak 915 | wyrd Hz4 |18 |18
VAPEN Skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dol =Te |Védlig Bagskytte S50 |16 |16
Svird 5Te Kastvapen e 15 |15
Spjut 5Te |Briicklig, Ling Knivkamp Q2 14 |14
Skild 2Te |Avstiindsskydd, Skyddande skoldkamp 9= 13 |13
Slagsmal J =0 12 |12
RuUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hégsta) Spjutkamp - eo 11 11
Ringbrynja 2Te |Medeltung ®®OQA | | svirdskamp 70 ||10 |10
Q0QQ | | Yxkamp Bz [|o |9
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svérighet |38 8
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6 6
5 5
4 4
Skutp[ ] 3 |3
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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

pa tronen dn vad han har, sé att i praktiken &r

hans chans att bli kung i stort sett noll. “
Men prins &r han, stilig 4r han och han S
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.

UTRUSTNING
Dolk

Svird och skold
Spjut
Ringbrynja
Resekldder
Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva
Biltesviska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

Finklader

Luta

Ridhist

En slikttavla
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HjALPMEDEL 1: BAKGRUND FOR SPELARNA

Aventyret utspelar sig i en virldsdel som ir
centrerad runt det mytomspunna Kejsarhavet.
Ingen har kunnat kartligga detta hav helt, ef-
tersom viderleken ir ovanligt oberiknelig, det
finns gott om havsmonster i det, och till riga pa
allt pirater som seglar 6ver det.

I denna region ir Havsdrakens Kult en make-
faktor att rikna med. Dess pristerskap siger sig
nimligen kunna kontrollera vidret och havets
odjur. Dirfor offrar de flesta till Havsdraken
innan en resa, for sikerhets skull. Diremort ir
inte sirskilt minga aktiva inom kulten som si-
dan, eftersom dess medlemmar ofta framstar
som enkelspdriga och fanatiska.

Var modiga grupp rollpersoner ir nir hand-
lingen bérjar inbegripna i ett langsikrigt forssk
att hindra piraters hirjningar lings havets kus-
ter. Den 6kinda Gula Ligan néjer sig inte med
att kapa fartyg till havs, utan anfaller ocksa
kustbyar dir de tar fingar och siljer dem som
slavar, Under sina dventyr har hjiltarna fitt
upp spiret efter en artefakt kallad Havsdra-
kens Tand. Denna skall ha varit centrum for ett
tempel beliget pi en 6. Av oklara anledningar
dvergavs detta tempel for ett drhundrade sedan.

HjALPMEDEL 3: FRESKERNA

Fragment av text frin denna tid nimner att
templets sista prist »forseglade portarna och
bar Nyckeln med sig till Observatoriet, frin vil-
ket han vakade éver hemligheten under resten
av sina dagar.«

Aventyrarna tinker att denna artefake kan-
ske kan ge dem en férdel mot piraterna, om den
innehaller nigot av Havsdrakens kraft. Samti-
digt vill de inte friga kulten om hjilp, eftersom
de inte dr sikra pd dess agenda — exempelvis
kanske de trogna motsitter sig plundring av en
helig plats. Alltsd ger de sig av pa egen hand for
att spara upp on ifraga.

De anstiller en kapten Jurgen och ger sig
av i hans kutter vid namn Krikan. Under re-
sans ging har de fitt lira sig nigra grunder i
sjofart — vad en tamp ir, vad man skall se upp
for nir kaptenen gor ett slag, och dylikt. Jurgen
har ocksa pekat ut ndgra av farorna for sjofart i
dessa breddgrader, framfér allt korallreven som
omger minga 6ar. Nir dventyret startar bor de
enligt kaptenens berikningar vara nira sitt mal,
men de ir inte i hamn dnnu. Det dr natt, det reg-

nar, vigorna ir hdga, och brinningarna tyder pa
att det finns grund och skir omkring dem.

HjALPMEDEL 2: HISTORIEBOK
Historieboken ir skriven i tydlig kronologisk
ordning pi fornréna, och har synvinkeln att
Drakkejsarens rike var det bista nigonsin.

Boken gir ut pd att dyrkan av Havsdraken
bérjade eftersom folket var ridda fér naturens
krafter.

Direfter foljde en mer avancerad civilisation
som kunde betvinga andra stammar med vapen-
makt. Nir kulten var etablerad i hela kejsards-
met kom ocksa naturen under dess kontroll.

Hir féljer nigra typiska citat:

® »I begynnelsen stred krafterna mot
varandra, men Draken forenade dem,
och det var gott.«

»Folket forskricktes av naturens ra-
seri, men de kloka tillbedde Draken.«

»Draken gor sina trogna starka i
strid.«

»De fakunniga och otrogna éverty-
gades med bronsets hemlighet.«

»I Kejsarens rike tjinar elementen
minniskorna, sisom minniskorna tji-
nar Kejsaren.«




