DEMOPAKET FOR HJALTARNAS TID

Ar du sugen pi att spela Hjdltarnas tid? D4 har du kommit
precis ritt! Det hir dr ect paket som hjilper dig att snabbt
komma iging och prova Hjiltarnas tid.

Vi forutsitter att du som spelleder demopaketet ir bekant

med rollspel sedan tidigare. Du behéver inte ha spelat Hjil-

tarnas tid sedan tidigare. Det ricker med rollspelsvana.
Demopaketet innehiller ett scenario och en kort ver-

sion av reglerna frin Hjiltarnas tid, avsedda att spelas

som demonstration vid ett event eller for att lita dig prova

Hijaltarnas tid innan du képer det. For att minska pd ming-

den forberedelser och férkorta uppstartstiden ir reglerna

forenklade och forkortade.

KoMMA 1GANG

For att komma iging behover du gora foljande forberedelser:

+¢ Skriv ut de sex rollpersonerna fran sidan 13.
Du behéver en uppsittning rollpersoner per
demonstration. Varje rollperson ir tvd sidor.
% Skriv girna ut resten ocksi.
% Lis igenom hiftet. Bestim hur linge ni ska spela.
¢ Om ni ska spela 30-60 minuter, exempel-
vis vid snabba demonstrationer pi event,
kor bara del 1 av demospelsscenariet.
¢ Om ni ska spela 1-2 timmar, exempel-
vis for att testa Hjdltarnas tid, kor del 1
och del 2 av demospelsscenariet.
¢ Skaffa eller [ina minst en uppsittning tirningar. En

uppsittning bestdr av tva tiosidiga tirningar (»procent-

tirning« eller »T'100«) och sex eller fler sexsidiga (»T'6«).

% Se till att alla deltagare har tillging till en

penna, girna anteckningspapper ocksa.

>
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>
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Lit spelarna vilja varsin rollperson.

Bérja med del 1 av demospelsscenariet.

TARNINGAR

Du behéver féljande tirningar:

T100: Aven benimnd »procenttirning«. Alla
firdighetsslag sker med T100. T100 slis med tva
tiosidiga tirningar som skiljer sig nigot frin varandra.
Fére slaget utser man den ena som tiotal och den
andra som ental. Sli bida och lis resultatet som ett
tal mellan 1 och 100. Dubbelnoll lises som 100.

T6: T6 ir vanliga sexsidiga tirningar. T6 anvinds for
slag for skada, skydd, likning och mycket annat. Du
behdver ungefir ett halvdussin.

Nir du slar skadeslag och nigon tirning blir 6,

sla en extra T6 for varje sexa. Fortsitt sl tills

du inte lingre slir nya sexor. Summera alla tir-

ningar. Detta kallas att skadeslaget exploderar!
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HUR DU GOR SAKER

Den absolut mest grundliggande regeln i Hjdltarnas tid ir

foljande:

Nir en person vill géra ndgonting — en handling
— och utgangen ir oklar eller viktig, leta upp en
passande firdighet, sla procenttirning och jimfor

med firdighetens virde.

Detta kallas f6r »handlingsslag«. Allt annat bygger pa den

regeln.

¢ Handlingen lyckas om slaget ir ligre dn eller lika
med firdighetsvirdet. D4 blir resultatet lika med
tirningsutfallet. Resultatet anvinds framforalle
i motsatta slag. Ju hdgre resultat desto bittre.

+ Handlingen misslyckas om slaget ir
hogre in firdighetsvirdet. Om slaget

misslyckas ir resultatet ointressant.

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 exceptionellt 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 f&rsvar. Exceptionella
slag paverkar inte resultatet, utan gér bara att ndgot annat

intriffar.

SVARIGHETER

Om inget annat sigs sd jimfr man bara procentslaget med
firdighetsvirdet. Man kan dock gora slag littare eller svirare
genom att dppna eller spirra slag. Man Sppnar ett slag for
att gora det littare, och man spirrar ett slag for att gora det
svirare. Man kan 6ppna eller spirra i ett eller flera snipp.

Tva snipp brukar vara ganska lagom.

Svarighetsniva

Mycket latt Oppna fem snapp
Litt Oppna tva snapp
Utmanande -

Svart Spirra tvd snapp

Mycket svart Sprra fem snapp

Tabell: svrigheter

Om slaget Sppnas ett eller fler snipp lyckas slaget om det
ir under eller lika med firdighetsvirdet, eller om entalet

ir mellan 1 och det antalet snipp som slaget Sppnas — man
Sppnar for att vissa ental ocksa visar pa lyckat. Om slaget
lyckas si dr resultatet lika med slaget, oavsett om det lyckas
for att det dr under firdighetsvirdet eller om det Iyckas for
att entalssiffran ir ritt.

Om slaget spirras ett eller fler snipp misslyckas slaget
om det ir over firdighetsvirdet, eller om entalet ir mellan 1
och antalet snipp som slaget spirras dven om slaget dr under
firdighetsvirdet — man spirrar vissa ental frin att riknas
som lyckade.

Oppningar liggs ihop. Spirrningar liggs ocksi ihop. Har
man bide dppningar och spirrningar si tar en dppning ut en

sparrning.

ANDRA CHANS
Om man inte ir ndjd med ett firdighetsslag s kan man fi en
andra chans genom att aktivera ett karaktirsdag.

Varje karaktirsdrag kan aktiveras en ging per spelméte.
Motivera hur karaktirsdraget kan ge en andra chans. Om
det inte 4r allt fr langsdke, vind pa tirningarna i procent-
slaget, s att ett slag pa till exempel 73 blir 37. Kryssa i
kryssrutan vid karaktirsdraget for att markera att det redan
har anvinds och inte kan anvindas igen.

Andra chansen maste deklareras innan nista moment,
exempelvis att man slr skada, slir nista slag eller beskriver

resultatet av en handling,

MOTSATTA SLIAG

Motsatta slag ir tva firdighetsslag, ett frin den som forsoker

gora ndgot och ett frin den som férséker hindra en.

% Om bada misslyckas vinner ing-
en. Jimviktsliget bestar.

% Om ena parten lyckas och den andra miss-
lyckades vinner den som lyckades.

% Om bada parterna lyckades vinner den som fick

hégst resultat. Om resultatet ir lika vinner ingen.

Exceptionella slag piverkar inte vem som vinner motsatta slag,

UTMANINGAR
Utmaningar anvinds i situationer som ir si komplexa eller
breda att de kriver flera slag, dir flera personer deltar, eller
ir s3 vikeig att ett enda slag ir for lite.

Bestim fyra firdigheter som anvinds i utmaningen. En
firdighet kan anvindas flera ginger, men de bér vara olika.

Sla sedan slag for firdigheterna. Slagen kan slas i vilken ord-

VAD SIAR SPELLEDARPERSONER FOR?
Alla spelledarpersoner och odjur har firdigheten Grund. Om ingen

ning som helst och behdver inte slis av samma person, utan

annan firdighet passar slar du for den. kan fordelas pa flera personer.
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¢ Inget slag lyckades: Undermalig kvalitet.
Detta ir att betrakta som ett misslyckande.

% 1slaglyckades: Lag kvalitet. Detta dr ocksd
ett misslyckande men med »tréstpris«.

% 2 slaglyckades: Begrinsad kvalitet. Man upp-
nir det dnskade resultatet, men inte mer.

¢ 3 slaglyckades: God kvalitet. Man uppnir
det 6nskade resultatet och mer dirtill.

% 4 slaglyckades: Overlﬁgsen kvalitet!
Detta ir en fullstindig framging,

STRID OCH SKADOR
Infor strid, gor foljande:

¢ Ligg fram en karta som visar zonerna i strids-
omrddet, eller skissa snabbt upp den.

+ Sl3 turordning.

% Den som har hogst turordning gér sin tur. Sedan
den som har nist hdgst, och s vidare. Vid lika
gdr rollpersoner sin tur fore spelledarpersoner.

¢ Nir alla har gjort sin tur, bérja om

pa hogst turordning igen.

ZONER

En zon ir ett sammanhingande mindre omride som ir
nigorlunda likartat. Om omradet inte ir sammanhingande
eller likartat 4r det en annan zon.

Du kan réra dig fritt inom zonen for att angripa mil, séka
skydd eller s6ka bittre forsvar. Det riknas som en del av ens
anfalls- 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 deltagarna agerar. Varje
runda utfdrs i turordning, uppifrin och ner. Den med hogst
turordning gér sin tur, sedan den med nist hogst turordning
et cetera, tills alla har gjort sin tur. D3 bétjar ni om fran

hégst turordning igen.

+¢* S1A TURORDNING
I bérjan pé striden ska alla sl3 f6r Turordning. Vad du slir

beror pi hur tungt rustad du ir.

% Om du inte bir rustning alls, utan bara kli-
der, sl fyra T6 och ligg ihop de tva hogsta.

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

% Om du bir en Medeltung rustning, sl3
2T6. Det blir din Turordning.

% Om du bir en Tung rustning, sl3

1T6. Det blir din Turordning,

Detta markeras p rollformuliret vid Rustning med ett antal
kryss: ett kryss for varje T6 du sldr. Om du ir spelledare slir
du limpligen ett slag for Turordning for en hel grupp likar-
tade spelledarpersoner. Hur ménga tirningar du slir star vid
respektive spelledarperson.

Om tvi eller fler kimpar har samma Turordning si agerar
rollpersoner fére spelledarens kimpar. Om tvd rollperso-
ner kimpar mot varandra slar bdda forst varsitt anfall och
forsvar, och direfter slis skada for de anfall som gick in.
Tvi rollpersoner som sliss med varandra kan alltsi sl4 ihjil

varandra pa detta vis.

¢ DIN TUR

Pi tur kan du gdra fSljande, i vilken ordning som helst:

% Forflytea dig.
% Gora en sidohandling.

% Gora en huvudhandling,

Forflyttningen mise ske inom samma zon eller till en nirlig-
gande zon. Ibland kan det krivas ett slag for Manévrer for
att forflyttningen in i en zon (eller ut ur den du befinner dig
i) ska lyckas.

Sidohandlingen miste kunna géras parallellt med forflyte-
ningen eller huvudhandlingen, till exempel dra ett vapen,
ropa en kort varning eller ett kommando, tackla igen en
dérr, vilea ett bord eller motsvarande. Det fir inte vara nigot
som du méste stanna upp for att kunna géra. Dd ir det en
huvudhandling.

Huvudhandlingen kan vara nigot av f6ljande:

¢ Gora ett nirstridsanfall mot en fiende i samma zon.
*» Gora ett avstandsanfall mot en fiende
i samma eller annan zon.

% Viva en besvirjelse.

ANFALL OCH FORSVAR

Den grundliggande huvudhandlingen i strid 4r att anfalla,
varvid motstindaren forsvarar sig. Anfall och fSrsvar ir tvd
sidor av samma mynt, och intriffar samtidigt. Nir du anfal-
ler s3 forsvarar milet sig ocksd, och nir den andre anfaller
dig s4 forsvarar du dig ocksa.

Det finns tva sitt att sli:

% Bara anfallsslag, Anfallet gir igenom om anfalls-
slaget lyckas. Detta sitt anvinds bara om rollpersoner
anfaller en spelledarperson som har Férsvar 0, eller
om nigon anvinder avstindsvapen mot nigon som
inte har skédld och befinner sig i en annan zon.

% Anfallsslag mot férsvarsslag som ett motsatt slag.
Anfallet gir igenom om anfallsslaget vinner &ver

forsvarsslaget. Detta sitt anvinds vid alla andra anfall.
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Gor si hir:
% Ange ett giltigt m3l.
+ Sli anfallsslag och eventuellt forsvarsslag.

% Om anfallet gir igenom, berikna skada.

% GILTIGT MAL
Ett giltigt mal uppfyller foljande villkor:

+¢ For att du ska kunna anfalla nigon med ett nir-
stridsvapen maste milet befinna sig i samma zon.

¢ Ska du anfalla nigon med ett avstindsvapen miste du
ha en fri siktlinje till malet — siktlinjen fir inte vara
hindrad. Milet behéver inte befinna sig i samma zon.

% Max fyra kimpar kan anfalla samma mél under en

och samma runda, direfter blir det for trangt.

ANFALLSSIAG OCH
FORSVARSSIAG
Nir du slar anfallsslag slar du for en stridsfirdighet for

ndgot av de vapen du har i handen, eller Slagsmdl.

% Om anfallsslaget lyckas exceptionellt gir skadan
rake in pa Hilsa. Dussinmotstindare dér direkt.
¢ Om anfallsslaget misslyckas exceptionellt

hinder nagot orelaterat och daligt.

Nir du slar frsvarsslag slir du for en stridsfirdighet for n3-
got av de vapen du har i handen, eller Slagsmdl. Du kan inte
anvinda Bdgskytte eller Kastvapen for forsvarsslag.

% Om forsvarsslaget lyckas exceptionellt fir du tillbaka
1T6 Gard sist i rundan efter att skadan har markerats.
% Om forsvarsslaget misslyckas excep-

tionellt fir du inte sla for Skydd.

Om du slér forsvarsslag och det lyckas exceptionellt fir du
tillbaka 1T6 poing Gard efter att skada har markerats, dven
om anfallaren vann slaget.

Du kan bara anviinda vapnets egenskaper om du slir for

vapnets stridsfirdighet.

SKADA OCH SKYDD

Om du lyckas triffa din motstindare s4 dr det dags att be-
rikna skada. Du slir Skada med exploderande tirningar (det
vill siiga att du slir en extra tirning for varje sexa i slaget,

tills du inte slir sexor lingre).

Malet slir inte f6r Skydd om forsvarsslaget misslyckades
exceptionellt, men annars ska malet sl4 f5r Skydd. Skydds-
slaget exploderar inte.

Nettoskadan ir skadeslaget minus skyddsslaget. Strunta i
att markera skada om nettoskadan ir O eller mindre, efter-
som det bara var en snuddtriff som gav en klidsam skrama,

rispa eller blimirke. Om nettoskadan ir stérre dn O ska den

bokféras.

% Om anfallet var exceptionellt lyckat, kryssa net-
toskadan antalet rutor pd malets Halsa direke.

% Om anfallet var vanligt lyckat, kryssa si
minga rutor pi milets Gard. Om Gard-rut

orna tar slut, kryssa resterande pa Hilsa.

Dussinmotstindare har ingen Gard, utan triffar gr alltid pa
Hailsa direkt, och exceptionella lyckade anfall dédar alltid en
dussinmotstindare.

Om Hiilsa gir ner pd 0 dor personen.

AVSTANDSVAPEN
Avstandsanfall sker ungefir som vanliga nirstridsanfall.
Den stora fordelen med avstindsvapen ir att mélet inte

behdver befinna sig i samma zon.

% Om milet befinner sigien annan zon kan
milet f3rsvara sig, men bara om denne har
en skold. Skytten miste ocks3 ha en fri sike-
linje till malet f6r att kunna anfalla.

% Om malet befinner sig i samma zon kan milet

forsvara sig dven om denne inte har en skold.

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

Efter striden kan man frbinda skadade. Om ett slag for
Likekonst lyckas fir man tillbaka 1T6 poing Hilsa.

Om Hiilsa tar slut ska man sla ett slag for Uthdllighet per
dag. Misslyckas slaget si d6r man.

Hiilsa liks s hir:

% Normal aktivitet: Lik 1 poiing per dag.

% Vila: Lik 2 poing per dag.

% Vila och vard: Sla ett slag fr Léikekonst
per dag. Om slaget lyckas, lik 1T6+2 po-
ing Halsa. Annars, lik 2 poing Hilsa.
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VAVA MAGI
Rollpersonen Sigrid har nigra besvirjelser pa sitt rollformu-
lir 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 Trolldom
mot Viljestyrka eller Trolldom mot Uthdl-
lighet. Om flera personer drabbas si slar du
ett slag som sedan giller mot alla mal.

% Som ett anfallsslag, Om flera personer drab-
bas sa fir var och en vilja individuellt hur
de forsvarar sig. Du slar ett anfallsslag med

Trolldom, som sedan giller mot alla mil.
Nir du ska viva magi gor du sa hir:

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

% Sli vad du ska sli. Hur du slar bestims av be-
svirjelsens Slag, och kan vara ett enkelt slag,
ett motsatt slag eller ett anfallsslag enligt ovan.
Kom ihdg svirigheten for slaget: svirigheten
giller bara for dig, inte for eventuella mal.

% Om du lyckas paverkas milen av besvirjelsen. Folj
besvirjelsens instruktioner fér vad som hinder.

¢ Direfter slir du f6r Kostnad och kar

din Skuld med si mycket.

SKuULD

Nir du viver besvirjelser fir du Skuld, eftersom trolldom
river upp virldsviven och gor skada pa den. Den skadan blir
en slags »skuld« som maste betalas tillbaka. Skuld ckar med
tiden allt eftersom du viver besvirjelser.

Det ir farligt att f3 f6r mycket Skuld. Nir Skuld blir hogre
in Wyrd si forsvinner du ur virlden. Du blir ett andevisen
pa Andra sidan och fir méta ett mardrémslike skymnings-
landskap, 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 under demospelet.

Skuld kan du bli av med genom att vila och genom rening,
Det finns férmodligen inte tid f6r det under demospels-
scenariet, men behdvs det s stir det pa Sigrids rollformulir

hur hon gér.

BESVARJELSER
Sigrid har foljande besvirjelser:

“* HAXFLAMMA
Kostnad: 3T6
slag, Trolldom

Svarighet: Utmanande Slag: Anfalls-

En eldstrile skjuter ut frin dina hinder eller din stav, med
vilken du kan anfalla mil i samma zon som dig. Férdela 6T6
pd milen. Triffar du gor du den fordelade mingden tirning-
ar i skada och milet idr antint och fir 1T6 i skada per runda.
Littantindliga féremal i zonen fattar ocksi eld, vilket kan

gora zonen dvertind.

* HAxyus
Kostnad: 1T6
dom

Svarighet: Lict Slag: Troll-
Du frammanar ett fladdrande hixljus som foljer med dig
upp till en timme och som lyser upp i morkret. Siger du
ingenting annat foljer det med dig vid sidan av dig, éver 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 stan-

nar inte hixljuset dir utan f8ljer efter dig.

< HAXSKOLD
Kostnad: 1T6

dom

Svarighet: Utmanande Slag: Troll-
Du anvinder din hixkraft for att skydda dig mot andras
besvirjelser. Du gor det som en fdrsvarshandling nir de
forsoker besvirja dig. Om slaget lyckas paverkas du inte av
besvirjelsen. Om besvirjelsen drabbar flera mal dr det bara

du som skyddas.

¢ LAKESEJD
Kostnad: 3T6
dom

Svarighet: Utmanande Slag: Troll-
Din berdring fir sir att sluta sig och ben att lika. Malet dter-
fir 2T6 Hilsa om besvirjelsen lyckas. For varje 2T6 extra
Kostnad aterfir malet 1T6 hilsa till.

+* VINTERGREPP
Kostnad: 4T6
satt, Trolldom mot Uthdllighet

Vilj en zon upp till tvd zoner bort. Zonen sveps in i frost

Svarighet: Utmanande Slag: Mot-

och dimma under resten av striden och kriver att man
lyckas med ett slag f6r Mangvrer for att rora sigin i eller ut
ur zonen. Personer i zonen miste sli ett slag mot ditt slag
tor Trolldom. Om malet vinner hindras milet inte av iskylan
izonen. Om milet lyckas men forlorar blir slag for forsvar
samt Uthdllighet tvd snipp svirare. Om milet misslyckas
med slaget fir milet dessutom 2T6 i skada. Varje runda kan
malet pa sin tur sla ett nytt slag f6r Uthdllighet som jim-

fors med ditt tidigare slag. Ml som dor av besvirjelsen ir
genomfrusna. Om du tar skada slidpper besvirjelsen, annars
varar den tills striden ir 6ver. Du kan ocks3 slippa besviir-
jelsen 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 aktivien och

samma Zon.
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PLATSER 1 ALAMAS
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DEMOSPEL, SCENARIO DEL 1:
ELD OVER ALAMAS

Alamas ir en liten fiskeby som ligger vid floden Vuram.
Strax norr om byn mynnar floden i en stérre sj6 dir byborna
fiskar. Utover fisket livnir de sig pa jordbruk dven om det

vixer skralt p4 deras fil.

HANDELSER
Rollpersonerna har precis anlint till virdshuset Ljustim-
jaren. Dir fir de mota virdparet samt de fem gisterna. De
behdver rum Sver natten och de blir inkvarterade pa Gver-
viningen. De kan limna all dventyrarutrustning och vapen i
kistor som de kan l3sa. Sjilva rummen kan inte lisas utifrin,
endast reglas inifrin.

Om inte rollpersonerna interagerar med de andra giisterna
kommer misslan Aftonstjirna att bdrja prata med dem och

friga massa frigor. Han ir inte frimmande att spela spel

med dem.

[—

Efter ett tag hérs skrik nedifran byn, och om nigon tittar
ut genom vistra fonstren ser de att kornboden och bostads-
huset direkt s6der om detta har borjat brinna. Dessutom ser

de massa vittar som trakasserar byborna.

ROj PA VARDSHUSET!
Vid ett bra tillfille slis dérren upp och fyra vittar dundrar
in, och det blir strid! Bra tillfillen kan vara:

¢ Precis innan nigon gir ut for att un-
dersoka skrik fran byn.

¢ Precis efter att nigon har uppticke
att Aftonstjirna har fuskat.

% Precis nir nigon ir pa vig att g och ligga sig.

1: Fisketorget 7: Ovre vigen

2: Nedre vigen 8: Virdshuset Ljustimjaren
3: Lilla torget 9: Kornboden

4:  Vistra kroken 10: Fiskestugor

5: Ostra kroken 11: Smedjan

6: Bryggan

6 Demospel, scenario 1



SPEIA SPEL

Aftonstjirna spelar girna kort med rollpersonerna. Om nigon

spelare antar utmaningen, gor sa hir: alla som vill vara med fir

satsa en mingd pengar. Sedan slir alla deltagare ett dolt slag for

firdigheten Spel som ett motsatt slag med flera deltagare. Ingen

ska avsloja slaget dn (men deltagarna fir titta pd sina egna slag)!
Nu fir alla vilja om mellan att héja sin insats med valfri

mingd pengar, syna en hdjning, eller ligga sig. Gi i ordning runt
om bordet, tills antingen alla deltagare utom en har lagt sig, eller

alla deltagare antingen har synat eller lagt sig.

Striden slutar med att alla viittar ligger dda. Eftersom dot-
ren ir Sppen s hors tydligt skriken frin byn, och flammorna

frin elden lyser in genom dérren.

Os 1 BYN!

Nere i byn blir det ocksi en strid! Om rollpersonerna gir

ut till vigen blir de anfallna av 4 vittar med pilbige. Det ir
inget éverraskningsanfall utan sli turordning som vanligt.
Om rollpersonerna tar sig ner for backen till zon 2 férflyttar
sig vittarna vidare och fortsitter anfalla dem med pilbagar,
tills de ir fast i zon 6.

Efter att sista striden ir klar mirker rollpersonerna att
resterande vittar har dragit norrut. Med sig har de en vagns-
last med bybornas sid (resten har eventuellt brunnit upp i
kornboden) och saltad sill som stod pa fisktorget. Byn stir

utan mat infér vintern!

DET BRINNER!

Dessutom behover byborna hjilp att slicka brinderna. Ju
snabbare desto bittre. Att slicka branden 4r en Utmaning
som omfattar fyra firdigheter. Hjiltarna kan sjilva vilja
vilka firdigheter de vill anvinda, men de miste motivera
sina val med rimliga forklaringar. Slagen kan férdelas bland

hjiltarna och behéver inte slis av samma person.

< Undermalig kvalitet: Bida byggnaderna brinner
ner till grunden och allt dr forstdrt. Ingen mat gick
att ridda och familjens djur brann inne i girden.
¢ Lagkvalitet: Bida byggnaderna brinner ner till
grunden, men de lyckas ridda motsvarande en veckas
proviant it byborna, och en ko ur familjens gird.
< Begrinsad kvalitet: Elden betvingas men
bida byggnaderna ir svirt eldhirjade. Mot
svarande tre veckors proviant kan riddas och
ur familjens gird kan man ridda alla djur.
** God kvalitet: Elden betvingas men bida byggnaderna
ir svirt eldhirjade. Skadorna ir omfattande med

kommer att kunna repareras inom tre mfmader om

% Om alla ligger sig utom en deltagare vinner den deltagaren.
% Nir alla som inte lagt sig synar avsldjas slagen for

de som fortfarande ir kvar, och den som lyckas

och fir hogst resultat vinner hela potten.

Efter ett par omgingar kommer Aftonstjirna bérja fuska. D4 ir
det tva snipp littare for Aftonstjirna. Om nigon tycker det ir
mirkligt att Aftonstjirna fir tv snipp littare kan den perso-
nen sla ett slag for Leta i nista omging, Lyckas slaget uppticker
denne att Aftonstjirna fuskar!

de far tag pd nddvindig materiel. Proviant fér fem

veckor samt familjens alla djur gick att ridda.

<& C)verléigsen kvalitet: Bida byggnaderna gick att ridda

undan stdrre forstorelse. De kan litt repareras inom en
ménad om de fir tag pd nddvindig materiel. Proviant

for fem veckor samt familjens alla djur gick att ridda.

o

VYV
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UNDERVANING

% Zon 1: Inga egenskaper.

«* Zon 2: Nira zon 3.

% Zon 3: Svirtill-
ginglig. Begrinsad
siktlinje 1 snipp.

% Zon 4: Sniv. Begrinsad

siktlinje 3 snipp.
¢ Zon 5: Begrinsad
siktlinje 3 snipp.

OVERVANING

VARDSHUSET LJUSTAMJAREN
Virdshuset Ljustimjaren ir en av byns stérre byggnader och
ligger uppe pa en kulle en bit 3ster om resterande byggnader.
Utanfér finns ett litet stall dir gister kan husera riddjur. P4
underviningen finns ett storts skinkrum i vinkel och en bar-
disk. Bakom disken finns ett kdk och ett f6rrid. I ena hornet
leder en trappa upp p Sverviningen.

P3 évervaningen kommer man upp i en liten hall, dir
det till 8ster finns tva ficdljer vid en 6ppen spis. Férutom
virdparets privata rum (dit dir det ir last) finns det fyra rum
med tvi singar vardera som gister kan hyra (kostar 2 silver
person och natt). I rummen finns férutom tvé singar dven
tvi kistor dir gisterna kan lsa in sina tillhdrigheter dven
skdp att forvara klider i. I ett av rummen finns det dessutom
ett skrivbord.

Varje rum ir en egen zon utan egenskaper. Alla zoner ir

dock hindrade frin andra zoner.

VARDSHUSVARDPARET:

AL1zA 0CH GREGOR

Aliza ir gammal hjilte och ir en Jimbdrdig motstindare
(Stigfinnare). Gregor och de andra gisterna ir Dussinmot-
stindare.

M SPELDATA: ALIZA

Gard: 15 H:ilsa: 20
Turordning: tvd hdgsta av fyra T6
Anfall:

% Bagskytte: 75 %, skada 4T6
% Kniv: 65 %, skada 3T6, Vidlig
Forsvar: 65 %
Sprik: Allréna
Firdigheter: Grund 55 %, Uthillighet 65 %, Gdmma sig
75%

M SreLDATA: GREGOR

Gard: 10 Hiilsa: 15
Turordning: tvd hdgsta av fyra T6
Anfall:

% Slagsmal: 35 %, skada 2T6, Ursinne
Forsvar: 35 %
Sprik: Allréna
Firdigheter: Grund 25 %, Laga mat 65%
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GASTER PA VARDSHUSET

Aftonstjirna reser ihop med sin kamrat Halle. De har precis
anlint till byn Alamas. De ska resa vidare med flodbit dagen
dirpd for att sd sminingom komma till den stora staden

Jarneke lingre ned lings floden.

% AFTONSTJARNA

Aftonstjirna ir gladlynt liten missla som girna borjar prata
med andra personer i sin nirhet. Han spelar girna spel eller
liknande, och ir sitt virv till trots hjilpsam och rittvis. Man
skulle kunna siga att han har lite av en Robin Hood-menta-
litet att ta frdn de rika och ge till de fattiga.

M) SPELDATA: AFTONSTJARNA
(Missia, Tjuv)
Gard: 10 Hilsa: 15
Turordning: Tva hogsta av fyra T6
Anfall:
% Kniv: 45 %, skada 3T6, Vadlig
Forsvar: 45 %
Sprak: Allrdna, La'itha
Firdigheter: Grund 30 %, Gomma sig 65 %, Spel 45 %,
Knivkamp 35 %

* HALLE

Halle ir ett kort och kvickt ljustroll som slagit félje med
Aftonstjirna for att de bida ska till samma stille. Hon ir
yngsta dotter till en landigande hirskare i norr som ir pa
jake efter ett botemedel till den sillsamma sjukdom hennes
far drabbats av. Hon tror att botemedlet finns att finna i

Jarneke.

M SreLDATA: HALLE (LjusTROLL, ADLING)
Gard: 20 Hilsa: 25
Turordning: 2T6
Anfall:
% Svird: 45 %, skada 5T6
Forsvars Skold 35 %
Sprak: Ljusna, Allréna
Firdigheter: Grund 30 %, Status 65 %, Manévrer 45 %

** BYBOR

Det finns dven tre bybor pa virdshuset. De 4r vanliga min-
niskor som heter Mirai, Mitzen och Adele. De ir hir for
samkvim och &l efter en dag pa filten och ir bide misstink-

samma och nyfikna pi rollpersoner och andra frimlingar.

M) SreLDATA: GENERISK BYBO

Gard: - Hilsas 15
Turordning: tvi hogsta av fyra T6
Anfall:

% Slagsmal: 35 %, skada 2T6, Ursinne
Forsvar: 0 %
Sprik: Allréna
Firdigheter: Grund 25 %, Fiske 45 %, Slagsmil 35%

¢ VATTAR

Vittar ir illvilliga, sadistiska, mingtaliga, vildsinta, listiga,
blodtorstiga och smarta nog att anviinda sitt antal till sin
fordel, och de tvekar inte att plundra och hirja civiliserade
folk om de kan. De foérsvinner sedan snabbt ner i sina hilor
iskogen och det ir nistan omdjligt att sla tillbaka mot dem.
Foér det mesta lever vittar i ledarlésa flockar, men ibland kan

en storvitte samla pd sig makten.

M SreELDATA: GENERISK VATTE
Gard: 5 Hiilsa: 10
Egenskaper: Flockvarelse (anfall blir ett snipp littare — max
3 — per annan vitte i samma zon)
Turordning: 2T6
Anfall:

% Ful huggkniv: 45 %, skada 4T6

% Grovhuggen skéld: 30 %, skada 2T6,

Ticker mot avstindsvapen

Forsvar: 30 %
Sprik: Svartna,
Firdigheter: Grund 35 %, Gémma sig 75 %, Retfulla skratt
90%
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DEMOSPEL, SCENARIO DEL 2:
STORVATTENS HALA

Detta scenario ir en omedelbar fortsittning frin forsta delen
och ni kan med férdel spela bida som ett stérre scenario.
Efter att byn ir riddad skickas rollpersonerna ivig efter
vittarna for att himta tillbaka maten. Hantera jakten som
en utmaning for Stigvana, Jakt, Uthdllighet och Spana. Spe-

larna kan fordela slagen sinsemellan som de 6nskar.

¢ Inget slag lyckades: Undermalig kvalitet. Rollper-
sonerna hittar inte hilan, och dventyret ir slut.

% 1slaglyckades: Lig kvalitet. Rollpersonerna hit-
tar hilan, men forst efter att maten ir slut.

% 2 slaglyckades: Begriinsad kvalitet. Roll-
personerna hittar hilan i tid, men ir sa
utmattade att de forlorar 2T6 Gard.

% 3 slaglyckades: God kvalitet. Rollpersonerna
hittar hilan i tid och ir inte utmattade.

% 4 slaglyckades: C)verliigsen kvalitet! Rollpersonerna
hittar hilan, och vittarna vid ingdngen mirker dem

inte och blir dirfor éverraskade forsta rundan.

INGANGEN
Spéren efter vittarna leder mot en hdjd med branta klipp-
viggar inne i skogen. Klippviggarna ir fulla av morka skre-
vor. Pi en sida av héjden finns en gammal gruvéppning som
leder ner till vittarnas tillhill. Den ir inte svar att hitta, men
det ir lite jobbigt att komma in. En stor sten ligger framfor
ingdngen som gor att det ir lite krdngligt att ta sig forbi for
varelser som ir stdrre dn vittar (alla rollpersoner utom Ny-
pon). Bredvid stenen stir dven vagnen vittarna anvinde for
att transportera den stulna maten,

Vid ingdngen sitter tvi vittar gdmda i skrevor hégre upp
i klippviggen som vaktposter. Om nigon rollperson spanar
slar den spelaren for Spana. Lyckas slaget uppticker rollper-
sonen de bada vaktposterna. Vaktposterna mirker rollperso-
nerna nir de forsdker ta sig in, sdvida inte utmaningen ovan
blev Overligsen kvalitet (fyra lyckade slag) eller om rollper-
sonerna uttryckligen siger att de forsoker smyga sig in.

Om rollpersonerna uttryckligen smyger, sli ett motsatt
slag f6r Smyga mot vittarnas Grund. Anvind samma slag
for alla smygande rollpersoner. De som hiller sig dolda och
avvaktar behéver inte sld. Om vittarna vinner ver nigon
rollperson, eller om nigon forsdker ta sig in utan att smyga,
sd uppticks den rollpersonern och vittarna borjar skjuta mot
den rollpersonen.

Det tar tva rundor for en normalstor person att ta sig
forbi den stora stenen, inga slag krivs. For att klara det pd en

runda och pa sé sitt undvika att bli beskjuten av eventuella

spanare miste man lyckas med ett slag f6r Manovrer. Bakom

stenen ir man inne i vittarnas hila.

INNE 1 GRUVAN
Tink pa ljuset. Minga zoner i gruvan har bara ledljus som
bist eller ir helt morka.

En ljuskilla syns tva zoner bort om du ir i en kolmérk zon
eller en zon med ledljus. Befinner du dig sjilv i en upplyst
zon mirks ljuskillor bara en zon bort, och bara om du rakar
titta dit (sl ett dolt slag for Spana).

**ZoN 1: FARSTUN
Zonegenskaper: Snivt. Otympliga vapen kan inte anvin-
das. Mérkt. Slag for Manévrer och stridsfardigheter blir
fem sndpp svdrare.
Bakom den stora stenen leder en ling tunnel ner i berget.
Luften i gingen ir lite fuktigt och luktar unket, som gam-
malt mogligt tyg. Det dr ligt i tak men bade viggar, golv och
tak dr jimt uthuggna si det dr ldtt ate ta sig fram. Det dr
morke sd en fackla eller annan ljuskilla behovs, vilket vicker
vittarnas uppmirksamhet i zon 2.
Ungefir tvd meter in i gingen leder en sidoging in till zon
2: Vakestugan. Det ir ldte att missa denna ging nir man gir
indt i berget. Om spelarna letar hittar de den. Annars kan du
sla ett dolt slag for rollpersonernas firdighet Spana, och om
det lyckas rakar de uppticka den.
Om rollpersonerna inte mirker sidogingen blir de an-

fallna i ryggen av fyra vittar frin zon 2.

% ZON 2: VAKTSTUGAN
Zonegenskaper: Snévt. Otympliga vapen kan inte anvindas.

En kort gidng frin farstun leder in till ett mindre rum bakom
ett draperi. I rummet finns en hdg med fuktiga filtar, en liten
tunna med vatten och en pall. Tunnan stir pd hogkant och
fungerar som bord. P4 den finns tre tirningar av ben, fina
stenar som insats och en tind lykta,

Om rollpersonerna blev éverfallna finns det inga varelser
hir. Om rollpersonerna hittar sidogingen i tid sitter fyra

vittar hir och spelar tirning.

“*ZoN 3: TRAPPAN
Zonegenskaper: Morkt. Slag for Manévrer och stridsféir-
digheter blir fem snéipp svérare.
Den linga gdngen sluttar svagt nedat ungefir 15 meter dir
den tvirt slutar i ett djupt schakt. D3 och di kommer kalla
vindpustar ut frin schaktet och tar med sig en bitter doft

som fir det att tiras i 6gonen. Det finns en repstege ner i
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schaktet. Den ir fastsatt i marken med en rostig bult. I taket
finns en bjilke med ett gammalt block och talja som anvinds
for ate lasta ner byte.

Om rollpersonerna klittrar ner kommer de efter ungefir
fem meter till en gruvging in i berget. Schaktet fortsitter
under dem, men repstegen slutar efter ytterligare en meter.
Det ir inga problem att ta sig frin repstegen in i gruvgingen.

Det behévs inget slag for att klitera pa repstegen. Dire-
mot blir alla anfalls- och férsvarsslag tva snipp svirare om
man sldss pd repstegen, och det gir inte att anvinda tva-

handsvapen alls.

**ZON 4: LILLHALLEN

Zonegenskaper: Ledljus. Slag for Spana och Leta blir tvd

sndpp svdrare.
Lillhallen 4r en gammal gruvging, ungefir tvi meter bred
och lika hdg. Viggarna ir ojimt uthuggna med nischer
uthuggna i berget. Gingen stinker unket och hirsket av allt
for gammal mat blandat med avforing frin ndgon som mis-
sat toan. Stanken sticker i rollpersonernas 8gon, och det ir
nistan att det vinder sig i magen.

Mitt i hallen ligger den mat vittarna stal frin Alamas.

Fem vittar hiller pi att fordela den — »en till mig, en till Zork,
en till dig, en till Zork...

ner. De fem vittarna gir direke till angrepp nir de mirker

« — nir forsta rollpersonen kommer

att de har sillskap.

Varje nisch dr hem for en vitte, och det ligger filtar, kli-
der, rostiga vapen och andra kira tillhorigheter i dem. (Har
du en regelbok tillginglig s riknas det som fem skatter frin
Dussinmotstindare och en skatt frin Jimbérdig, fattig — se
grundboken sidan 62). Det finns ocks3 itta vittebarn som
gommer sig i nischerna. Rollpersonerna hittar dem om de
letar i nischerna.

Lingst in i hallen finns en smal ging som leder ner till zon

4A - Stora rummet.

**ZON 5A, 5B: STORA RUMMET

Gaéngen frin Lillhallen leder in i en storre och bredare sal.
Det ir dven hir ungefir 2 meter i tak, men pé sina stillen
finns det nischer uthuggna dven i taket. Ett luftschake leder
inda upp till markytan och fungerar som skorsten. Salen
ir omkring 20 meter lang och 5-6 meter bred i mitten. Tva
kraftiga tribjilkar stottar taket.

Salen delas upp i tvd halvor av en djup ravin som ir upp
till tvi meter bred. I mitten av ravinen finns en enkel tribro.
Salen riknas alltsd som tv3 zoner. Salen ir upplyst av en eld
ien eldsad i mitten. Roken frin eldstaden sticker i 5gonen sd
att det tiras, trots skorstenen.

Vittar ror sig dverallt i salen. Det finns totalt atta stycken
isalen, fyra pa den hir sidan (5A) och fyra pa den andra si-
dan (5B). P4 andra sidan stir dven storvitten Zork. De ir for
oorganiserade for att ligga sig i bakhall, men de ir beredda
pa rollpersonerna efter att ha hort striden i Lillhallen.

Vittarna i 5A angriper med tillhyggen, medan vittarna
15B skjuter pilbige. Zork ger sig inte in i striden utan stir
kvar i 5B och skriker order. Nir fyra eller fler av hans viitte-
krigare fallit, eller om ndgon rollperson tar sig Sver bron, flyr
Zork in pd kontoret och reglar dérren efter sig.

Utéver Zork och vittekrigare finns det ett stort antal
»civila« vittar, De dr obevipnade och f6rsoker fly, antingen
ut i Lillhallen eller till Kontoret.

Ska man 6ver ravinen miste man gi Sver bron eller
hoppa. I bida fallen miste spelaren sl3 ett slag for Mansvrer.
Om slaget misslyckas ramlar rollpersonen ner sex meter i
ravinen. Sl4 di ett slag f6r Mandvrer till: om slaget lyckas
far rollpersonen 2'T6 i skada direkt pd Hélsa. Om slaget
misslyckas fir rollpersonen 3T6 i skada, iterigen direkt pd
Halsa. Det krivs ett slag for Mandvrer fr att klittra upp och
ir en handling.

En kort ging leder till en bastant dérr in till Kontoret,
zon 6.

“*ZON 6: KONTORET
Zonegenskaper: Ledljus. Slag for Spana och Leta blir tvd
sndpp svdrare.
Om Zork inte flydde dr d6rren oreglad, och det ir bara att
Sppna den. Om Zork flydde in pd kontoret ir dorren reglad.
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% Déorren dr bastant. Anvinder man ristyrka krivs ett
Mycket Svirt slag for Styrkeprov for att £ upp den.
Det blir tv3 snipp littare om man har en kofot eller
murbricka. Tvd personer kan arbeta p3 ddrren samti-
digt. D4 slir en av dem slaget, men det blir tva snipp
liteare, utdver vad man fir f6r en kofot eller murbricka.

“* Regeln ir tung. Férsoker man pilla loss regeln genom
springorna krivs ett Svirt slag for Fingerfirdighet for
att fi bort den. Med dyrkar blir det ett sniipp littare.

Bara en person kan arbeta pa dérren samtidigt.

Bakom dérren dppnas gingen in i ett mindre rum. I mit-
ten av rummet pyr resterna av en eld under en gryta som
hinger fran taket. Runt eldstaden ligger torra filtar och
djurhudar utspridda. Mattor hinger p3 viggarna — nigra av
dem var fina innan de blev sotiga och rékinpyrda. Zonen har
ledljus frin gléden, men ir inte upplyst.

Rollpersonerna mots av aggressiva skall fran tvd dvirgul-
var som passar sin husses rum. De anfaller si fort ndgon de
inte kinner igen sitter sin fot i rummet. De féljer inte efter
flyende personer, utan stannar och hiller vakt.

I rummet finns ocksi de »civila« vittar som har flyte (2T6
stycken). De kommer inte sliss. En del av dem hejar pa dvit-
gulvarna (»bit honom i nisan!«), medan andra bara gsmmer
sigiett hérn och darrar av ridsla.

Om Zork flydde in i rummet sldss han tillsammans
med dvirgulvarna. Om en av dvirgulvarna dér innan Zork
forsoker han fly genom flyktgingen (zon 7), och den andra
dvirgulven blockerar tunneln.

I rummet kan rollpersonerna hitta en guldbelagd dolk och
en pase med 130 silvermynt av olika slag. Utdver detta Zorks
personliga dgodelar som ir lite finare in reguljira vittepry-
lar, men fortfarande inte mycket mer 4n vitteprylar. (Om
du har tillging till grundboken motsvaras Zorks skatt av en
Boss, Fattig, Se sidan grundboken 62).

%+ ZON 7: BAKDORREN
Zonegenskaper: Snivt. Otympliga vapen kan inte anvin-
das. Mérkt. Slag for Manévrer och stridsfirdigheter blir
fem snépp svérare.
»Bakdorren« dr en smal ging frin Zorks kontor ut till
friheten. Endast Zork vet om den, d4 den ir dold bakom
en matta. Det finns inget ljus i gingen, som ir grovt huggen

som en horisontell luftging.
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DVARGULVAR

Vittar fdder upp dvirgulvar som de anvinder som sillskaps-
djur, vaktdjur eller spirdjur istillet for som riddjur. Dvir-
gulvar dr mindre men om méjligt innu mer vildsinta in sina
fullvuxna kusiner — de kanske kompenserar f6r sin storlek

— men ser i dvrigt likadana ut.

M) SPELDATA: DVARGULVAR
Gard: 15 Hilsa: 10
Egenskaper: Flockdjur (anfall blir ett snipp littare — max
3 — per stridande ulv eller vitte i samma zon)
Turordning: tvi hdgsta av fyra T6.
Anfall:
% Vargklor: 55%, skada 3T6
% Vargkift: 45%, skada 3T6
Forsvar: 0%
Vargpiils, skydd 1T6
Sprik: —
Firdigheter: Grund 45 %, Lukta 95 %, Spana 95 %

STORVATTEN ZORK
Zork ilskar mat. Han ir inte en finsmakare, utan en stori-
tare som dter allt och tycker mycket om barn. Hans réda

dgon lyser lite extra nir middagsklockan ringer.

M) SPELDATA: STORVATTEN ZORK
Gard: 35 Hilsa: 20
Egenskaper: Flockvarelse (anfall blir ett snipp littare — max
3 — per stridande ulv eller vitte i samma zon),
Turordning: 2T6
Anfall:
** Rostigt och taggigt svird: 65 %, skada 5T6

% Smutsig skold med en stor spets i mitten: 60

%, skada 3T6, Ticker mot avstindsvapen
Forsvar: 60 %
Sprak: Svartna, allrona med ful brytning.
Firdigheter: Grund 45 %, Barska order 80 %, Mandvrer 75
%, Rida 75 %, Vildmarksvana 75 %

o

ATERKOMSTEN
Om rollpersonerna dverlever vittarnas hila kan du sam-
manfatta vad som hinder sen. Det tar ett tag och lite slit att
f4 upp all mat igen och lasta den pa kirran. Det kriver lite
slit att kdra hem kirran till byn, eftersom vigen till gruvan
ir Overvuxen.

Men det ir virt besviret! Om de dtervinder med maten
blir byborna sé glada att de ordnar en stor fest under stjirn-

himlen till rollpersonernas ira!
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SHIKA, ALVTJUV

Som ung kom Shika bort frin sin familj, men istillet adop-
terades hon av en klan i det fjirran Sung. Klanen speciali-
serade sig pd spionkunskap och sabotage och lejde ut sina
kunskaper till krigsherrar som behdvde deras tjinster. Shika
blev uppfostrad och trinad till spion.

I det stora kriget i Sung kom klanen att delas: hilften svor
trohet till en linsherre, och hilften svor trohet till en annan,
och nir de bada linsherrarna gick fran att vara allierade
till att bli fiender s blev det nirmast inbdrdeskrig i klanen.
Shika valde att fly hellre éin att bli fiende till hilften av sin
familj.

UTRUSTNING
4 dolkar

* Tristav

Pilbige

Koger med 20 pilar
Liderharnesk
Reseklider

Stoévlar

Tjock filt

Mantel med huva

X3

o

B3

®,
0.0

>

o
*

R/
0.0

X3

*

X3

o

3

*

®,
0.0

®
0.0

Biltesviska

R/
0.0

Axelremsviska

Oljelampa

Tvd jutesickar w
7 dagar firdkost

Kniv

10 meter rep med dnterhake

X3

*

X3

o

3

*

®,
0.0

®
0.0

R/
0.0

En rulle snore

X3

*

En uppsittning dyrkar,
filar och metallstickor

B3

* Mjuka tygskor

e

% 100 silvermynt

e

14 Rollpersoner



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

Hilsa Gard

ROLLFORMULAR —TID- =7 |24
Namn Apelinde, "Abbe” Folkslag pv/iyg
Tillnamn Virv Stf/@-ﬁwwa Ve

Beskrivning p15vie pelt leort medlelilders, svarta lockar, €) SKAGG! stivin|  KARAKTARSDRAG

beh ansikte har sett alldeles {8r manga wmil pé viigen. Muskulés och Q viiderbiten

cenio, med dviirgicka tatueringmn pA undemarma. A skarpigd 31
Folkslagsformaga Stenfeiinsla. Du vet hur sten ser ut upp till en meeter ner Q Morgonpigg 30
varvisrmaga Berest. Du Rinner alltid nigon som kan ge vid och hjilp QO uf 29
sprak Dvirorina, Allrna Aktivera ett Karaktiirsdrag for att 28

vinda pa procenttirningen.

AVENTYRARFARDIGHETER |27
a

Fingerfardighet 9 15 |Lirdom 15 | status 15 26

GOmma sig J 25 | Mangvrer H4g Stigvana - 71 25
Handel 9 15 |Rida His Styrkeprov H 20 24 |24
Harkonst 15 Sjémannaskap 915 | Trolldom H 5 23 |23
Jakt 9 54 | skaldekonst His Uthallighet H 7= 22 |22
Lagkunskap Q5 Spana Hss Viljestyrka 5 21 |21
Ledarskap Q15 Spel His Viderkunskap J 40 20 |20
Leta 5 Spelmannaskap 15 Viltalighet His5 19 |19
Likekonst Q5 Sprak His Wyrd Jze 18 |18
VAPEN skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dolk =Te |vadlig Bagskytte Hes |16 |16
Spjut 5Te [Brickligt, Langt Kastvapen Q=0 | |15 |15
Armborst 5Te |otymplig Knivkamp Q5 14 |14
Sksld 276 A\/stﬁwdsshgdd, smwlo{am{e skoldkamp 92 13 13
Slagsmal J =0 12 |12
RUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hogsta) Spjutkamp @ eo 11 11
Liderharmeske 1Te |Uiitt ®R®®O | | svirdskamp “ =0 | [10 |10
0000 | | yxkamp Bz |9 o
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svarighet |8 8
7 7
6 6
5 5
4 4

SKuULD [:] 3 3

O O 2
QauuQ aaaau QU aoaaua Quauua aaaaa Qauua aaaaa Qauuaa aaaad

Om du far mer Skuld &n vérdet i Wyrd s blir du ett andevésen pa Andra sidan. Minska Skuld med 1T6/h vila. Halvera Skuld med en reningsritual. 1 1
Reningsritualen méste uppfylla tva av foljande krav: < P4 en helig plats. < Bada i rinnande klart vatten. < Du brénner dina kldder.
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ABELINDE, DVARG-STIGFINNARE

Abelinde sdger inte mycket om sin bakgrund. Hon siger till

-_—
exempel inte att hennes familj har vildigt hog status och att -
de egentligen ville gifta bort henne nir hon var ung, eller att
hon inte kommer &verens med de diir insnoade typerna i sina /
==

stora hus med mingder med tjinstefolk. Abelinde rymde
hemifrin for att slippa undan allt det dir.

Abelinde 8verlevde i vildmarken ett tag och lirde sig hur
man verlevde dir. Hon blev sd bra pd det att hon kunde
hyra ut sina tjinster som stigfinnare och spanare.

Men d4 och da far familjen upp sparet efter henne for
att himta hem henne, med vild om si krivs. Och eftersom
Abbe hellre dor in later det ske si drar hon vidare nir det
krivs.

UTRUSTNING
Dolk
Spjut

®,
0.0

®,
0.0

K/
0.0

Armborst

Koger med 20 skiktor
Liderharnesk
Reseklider

Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva

X3

*

X3

o

3

*

®,
0.0

®,
0.0

R/
0.0

X3

*

Biltesviska

X3

o

Axelremsviska

3

*

Oljelampa

®,
0.0

Tvd jutesickar

7 dagar firdkost
Kniv

Vedyxa

Elddon

Fiskelina med krokar

10 meter rep

®,
0.0

R/
0.0

X3

*

X3

o

3

*

®,
0.0

®,
0.0

Vandringsstav

R/
0.0

En rulle snore

X3

*

Liten kittel med en meter kedja

X3

o

100 silvermynt

16 Rollpersoner



Spelare H] ALTARNA SKADOR

. —_ . il rd
ROLLFORMULAR ~TID - Hilsa | Gard
Namn {0y igl Folkslag (_juestroll
Tillnamn Vérv Ma o Lleer
Beskrivning {5y okt gl dlywnt flicka med oregerlige Linblont iy, friknar,| KARAKTARSDRAG
Lppniisa och et illmarigt leende. Under hennes busign yttre dr hon Q lok
klokare din hennes Alder antyder. Q st
Follslagsformga Tyollsvans. Kan greppa saker men gf manipulera eller sldss| |9 gusig 30
Virvfsrméga |y aftanfall. staven funkar som avstindsvapen. Anvind Sejo for anfallsslag. | | Y Uy 29
Sprak (’J usna, Allyona, Formyrona Aktivera ett Karaktdrsdrag for att
’ ’ vinda pé procenttirningen. 28
AVENTYRARFARDIGHETER 27
Fingerfardighet 9 15 |Lirdom J5c | status s 26
GOmma sig 9 15 | Man6vrer = Stigvana His 25 25
Handel 9 15 |Rida His Styrkeprov His 24 |24
Harkonst 15 Sjémannaskap 915 | Trolldom H 2o 23 |23
Jakt 9 15 | skaldekonst His Uthallighet Hzs5 22 |22
Lagkunskap Q5 Spana His Viljestyrka Hzs 21 |21
Ledarskap Q15 Spel 15 Viderkunskap H o5 20 |20
Leta H 25 Spelmannaskap Hzs Viltalighet H 25 19 |19
Likekonst Q57 Sprak =1 Wyrd H 7= 18 |18
VAPEN skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dollke 3Te |Vadlig Bagskytte J =0 16 |16
Sejdsta\/ 4Te |Fillande, Briicklig (avstindsvapen) Kastvapen Q-5 15 15
Knivkamp Q2o 14 |14
sksldkamp Q=0 |13 |13
Slagsmal J =g 12 |12
. a
RU STNING Skydd Egenskaper Térningar fér turordning (vilj de tva hogsta) Sp.]utkamp =0 11 11
ngen K Svardskamp =ts 10 |10
0000 | | yxkamp Q=0 |9 o
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svarighet |8 8
Hixflamma 2Te | uoman.| | Hixsksld 1Te | Utwman.| |7 7
Hiixljus 1Te | Uit 6 6
Liikesejd 3Te | Utman. 5 5
Vintergrepp 4Te | Utman. 4 4
Suwp [~ ] E
aaaaa oo aaaad aaadoaaaaaoaoaoaaaada EIDEIEIEI aaaaaoaoadan | 2
uaaaa oaaaoaaaaaaaoaol =
Om du far mer Skuld &n vérdet i Wyrd s blir du ett andevésen pa Andra sidan. Minska Skuld med 1T6/h vila. Halvera Skuld med en reningsritual. 1 1
Reningsritualen méste uppfylla tva av foljande krav: < P4 en helig plats. < Bada i rinnande klart vatten. < Du brénner dina kldder.
. 0% |0
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SIGRID, LJUSTROLL-MAGIKER

Det ir tradition hos ljustrollens magiker att nir en lirling
hiller pd att bli fullird si miste de ut och méta virlden

och lira sig hur den fungerar. Annars blir magiker alldeles
for litt insndade akademiker med stor kunskap och liten
visdom. Det ir nistan en pilgrimsfird, men istillet for att
resa till en helig plats sd vandrar man omkring tills man nir
vishet. Det dr den resan som Sigrid idr ute pa.

Hittills har resan varit mer fantastisk dn vad Sigrid hop-
pades pi. Visserligen ir trollens hallar underverk i sig, men
dir har Sigrid vixt upp och hon ir van vid dem. Men resten
av virlden ... den ir ju helt fantastisk! Krauklis tvillingtorn!
Djupna alvskog! De sju hdgdvirgafamiljerna hus i Trejd!

Det ir i denna fantastiska virld som Sigrid vandrar och
insuper varje 6gonblick. Men varfor dr misslor sa livridda for

Sigrid?

UTRUSTNING
Dolk

Sejdstav
Reseklider
Stovlar

Tjock file

Mantel med huva

K/
0.0

X3

*

X3

o

3

*

®,
0.0

®,
0.0

R/
0.0

Biltesviska

X3

*

Axelremsviska

X3

o

Oljelampa

3

*

Tvd jutesickar

7 dagar firdkost
Kniv

* 100 silvermynt

\\\\\\

®,
0.0

®,
0.0

oo

18 Rollpersoner



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —TID- ERES
Namn /itoune Folkslag M jinislen
Tillnamn Vary o gare
Beskrivning < olt lovinmna, mbin om utseende och framfsrallt venhet. Langt| KARAKTARSDRAG
JBLERGEE okt Wy L istevans. Bir alltid tvi Rrdktn sviivd. Lugin oo | O Beslutsan
tillene men didsfiraktande  strid. Vénstedhdng, 3 Heder
Folkslagsformaga  T{Llsanumans fr vi starka. ;i%”&t@ﬁg; ;}Lg@;j;;g“ Srapp PR AR T
varvsrmaga Spnabba anfall. Gov ett anfall till, sink Garvd med 17¢ O idyest
ik Allring Vinda ph procenttarmingen
AVENTYRARFARDIGHETER
Fingerfardighet 9 15 |Lirdom Jz¢ | status s 26
GOmma sig 9 15 | Manbvrer Heg Stigvana His5 25
Handel 9 15 |Rida Has Styrkeprov Ha45 | |24 |24
Harkonst et Sjémannaskap 915 | Trolldom H 5 23 |23
Jakt 9 15 | skaldekonst His Uthallighet H =z 22 |22
Lagkunskap Q20 Spana Hos Viljestyrka =4 21 |21
Ledarskap Qo5 Spel His Viderkunskap 5 20 |20
Leta 5 Spelmannaskap 15 Viltalighet His5 19 |19
Likekonst 945 Sprak His Wyrd H =0 18 |18
VAPEN skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dolk 3Te |Vidlig Bagskytte - &F 16 |16
Svird 5Te Kastvapen J =0 15 |15
Kovtare svivd 5Te Knivkamp Q2 14 |14
Krigsbhge 5Te |Ootymplig sksldkamp Q=0 |13 |13
Slagsmal 9o 12 |12
RuUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hogsta) Spjutkamp = 50 11 11
Fiallpansar 2T6 |Medeltung ®WUU | | svirdskamp 9 90 10 |10
0000 | | yxkamp Q=0 |9 o
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svarighet |8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
Skutp | ] 3|3
Qi oaoa0oaoaaa oaoaaoaaaaonanaaQiaaoaoonaaoaQooaad |2 2
I [ L o
Remingstithalen maste uppiy it av Flande Krave 5 53 en b plavs. < Bada 1 xiunande Kiart vatien. 5 D brnner ding sder. 5o e
Version 1.01, 2016-06-29 0 % 0




KITSUNE, KRIGARE

Fran bérjan var tanken att Kitsune skulle drva sin mors fike

skola. Den vinsterhinta Kitsune trinades i fiktkonsten och

blev en av de skickligaste svirdsfiktarna i riket. Skolan hade
minga elever som var barn till hdgt uppsatta personer
i riket.

Sen kom det stora kriget i Sung, och alla planerna
gick i kras. Det ir svirt att driva en fiktskola nir eleverna Qg
ir varandras fiender i kriget. An virre ir det om lins-
herren dir skolan ligger viljer sida. D4 gir det inte att vara
neutral.

Mot sin vilja gick Kitsune ut i krig.

Hon och hennes mor ansdg att deras
fikeskicklighet missbrukades i krig, Det
finns ingen ira pa slagfiltet, bara déd och
blod och korpar. Nir kriget vil var ver
hade Kitsune forlorat bide sin mor och sin
fiktskola, och nu vandrar hon runt i virlden
och letar efter en plats dir hon kan starta

upp den pi nytt.

UTRUSTNING
Dolk
Krigsbige

®,
0.0

®
0.0

R/
0.0

Svird (ett langt och ett kort)

3

*

Fjillpansar
Reseklider
Stovlar

Tjock file

Mantel med huva

X3

o

R/
0.0

®,
0.0

®
0.0

R/
0.0

Biltesviska

3

*

Axelremsviska

X3

o

Oljelampa

R/
0.0

Tvd jutesickar

7 dagar firdkost
Kniv
Silverspegel
Kam

* 100 silvermynt

®,
0.0

®
0.0

R/
0.0

3

*

B3

20 Rollpersoner



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —TID- ERES
Namn \/pssily petrovit] Jarislay Alexandrov | Folklas minniska
Tillnamn Ryttarprinsen vavy Adling
Beskrivning \ penele-prins med Lang rock, higa blanka stiviar, pilsmbssa |  KARAKTARSDRAG
boh chachien vid sidan. Stilig, ling, brunhyad, med borstig QFlartig
jalossmustasen. Flortig som f1. 3 stolt
Folkslagsformaga T{llcamumans fr Vi stavien. %w&tgg;;g%ig;@ SWARP A WAlp, d N@{LR@VL
varvfsrmaga | uungliot blod. Kan il hilrbdrge hos ddlingar om Status Lyekas | |Q Cedaye
ik Allrong Vinda ph procenttarmingen
AVENTYRARFARDIGHETER
Fingerfardighet 9 15 |Lirdom =5 | status Hes 26
GOmma sig 9 15 | Manbvrer His Stigvana His 25
Handel 9 15 |Rida Hee Styrkeprov Jig 24 |24
Harkonst H a5 Sjémannaskap 915 | Trolldom Hi5 23 |23
Jakt 9 15 | skaldekonst 47 Uthallighet H 24 22 |22
Lagkunskap H o= Spana His Viljestyrka pliole) 21 |21
Ledarskap D4 9 | Spel His Viderkunskap His5 20 |20
Leta 5 Spelmannaskap H 54 Viltalighet H 25 19 (19
Likekonst 95 Sprak Hi5 Wyrd Q=4 18 |18
VAPEN skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dolke 2Te |vidlig Bagskytte H 50 16 |16
Svird 5Te Kastvapen J =0 15 |15
Spjut 5Te |Briicklio, Ling Knivkamp Q=0 14 |14
Skild zTe |Avstandsskydd, skyddande skoldkamp Q- 13 |13
Slagsmal 9 =0 12 |12
RuUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hogsta) Spjutkamp 2 eo 11 11
Ringbrynja 2Te |Medeltung ®®AQ | | svirdskamp = 70 | |10 |10
0000 | | yxkamp Q=0 |9 o
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svarighet |8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
Skutp | ] 3|3
Qi oaoa0oaoaaa oaoaaoaaaaonanaaQiaaoaoonaaoaQooaad |2 2
I [ L o
Remingstithalen maste uppiy it av Flande Krave 5 53 en b plavs. < Bada 1 xiunande Kiart vatien. 5 D brnner ding sder. 5o e
Version 1.01, 2016-06-29 0 % 0




PRINS VASSILY, ADLING

Hans kunglig héghet prins Vassily Petrovitj Jarislav Alex-
androv ir inte tronarvinge. Eller snarare, det ir s minga
som har starkare ansprik pa tronen dn vad han har, sd atti
praktiken ir hans chans att bli kung i stort sett
noll. Men prins ir han, stilig ir han och han kan
uppfora sig!

Sé vad gor man som arbetslos prins? Man
kan sitta hemma i hovet och vara stroppig, eller sd kan man
resa runt i virlden och leta efter ett furstenddme nigonstans
som rikar behdva en prins eller prinsessa just
nu eftersom deras furste har détt och alla ar-
vingar ocksa ir ddda eller inkompetenta. Aven
om man inte lyckas si har man i alla fall ndgot att gora.

Och det ir precis det som prins Vassily gor just nu.

UTRUSTNING
Dolk

Svird och skold
Spjut

Ringbrynja
Reseklider
Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva

®
0.0

R/
0.0

3

*

X3

o

3

*

®,
0.0

®
0.0

R/
0.0

3

*

Biltesviska

X3

o

Axelremsviska

3

*

Oljelampa

®,
0.0

Tvd jutesickar

7 dagar firdkost
Kniv

Finklider

Luta

Ridhist

En slikttavla

®
0.0

R/
0.0

3

*

X3

o

3

*

®,
0.0

oo

* 100 silvermynt

22 Rollpersoner



spelare H] A LTA RNAS SKADOR |
ROLLFORMULAR —TID- Hilsa | Gard
Namn ) mon, Folkslag pa7cc|p
Tillnamn Vary o gare
Beskrivning 1 pyt, bavn 110 cwn. Lite partisan-aktlg krigare med skidor, KARAKTARSDRAG
alktspjuct och pilbge. Kliir sig varmt. Firedrar bakhall och undviker | O Tystldcen 32
nivstriol, Tystlten och shiger inte s6 waycket. Dricker mycket kaffe. | | O Frinetskimpe 31
Folkslagsférmaga e g i Lnein a Stoick 30
vanvisrmaga Seglivaol. Bnging per spelimbte, wiiv Hillsa = o, i 2T& Hiilsa O eteran 29
Srik Lo'ttha, Allrona Vinda ph procenttarmingen 28
AVENTYRARFARDIGHETER 27
Fingerfardighet 9 15 |Lirdom - 19 | Status H 25 26
GOmma sig J 22 | Manbvrer - 70 | Stigvana His 25
Handel 9 15 |Rida Has Styrkeprov H 25 24
Harkonst Hzs Sjémannaskap 915 | Trolldom H 5 23
Jakt 9 15 | skaldekonst His Uthallighet H2e 22
Lagkunskap Q5 Spana o) Viljestyrka H2e 21
Ledarskap Q=5 Spel His Viderkunskap 5 20
Leta 5 Spelmannaskap 15 Viltalighet His5 19
Likekonst Q5 Sprak His Wyrd - 29 18 |18
VAPEN skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dolk 3Te |Vidlig Bagskytte - &F 16 |16
Yxa 5Te Kastvapen 9 50 15 |15
Krigsbage 5Te |Otymplig Knivkamp et 14 |14
Shksld 2T6 |Avsti wdss@gdwz nole, Sky doande skoldkamp 90 13 13
Spjut 5Te |Brickligt, Lingt Slagsmal J =0 12 |12
RUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hogsta) Spjutkamp - 70 11 11
vadderad vapenrock | 1Te  |Litt ®®®O | | svirdskamp = =0 | [10 |10
0000 | | yxkamp Bz |9 o
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svarighet |8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
Skutp | ] 3|3
Qi oaoa0oaoaaa oaoaaoaaaaonanaaQiaaoaoonaaoaQooaad |2 2
I [ L o
Remingstithalen maste uppiy it av Flande Krave 5 53 en b plavs. < Bada 1 xiunande Kiart vatien. 5 D brnner ding sder. 5o e
Version 1.01, 2016-06-29 0 % 0




NYPON, MISSLE-KRIGARE

Nordfjalla har kiimpat for sin frihet i flera 4r nu. Det ir inte
som de flesta andra krig, att linsherrar samlar sina hirar
och gir och beligrar varandras stider. Nordfjallas krig ir ett
gerillakrig, dir fjallakarlar och -kullor ligger i bakhall for
adelsmin och fogdeknektar, stjil skattgmmor och f8rrid,
saboterar vigar och broar och liknande saker. Och Nordfjal-
las furste slar forstds tillbaka med grymma himndaktioner.

Fér att skydda sin familj, och for att vinna stdd och resur-
ser till frihetskampen, har Nypon tvingats limna Nordfjalla
ett tag. Att dventyra kan nog ge resurserna som behévs for
kampen, och kanske kan kamraterna virvas. Nypon kan
naturligtvis inte avsl6ja vad han 4r om han inte kan lita till
hundra procent pa personen ifriga. Aven s4 hir lingt sode-
rut har Nordfjallas furste kontakter.

UTRUSTNING
Dolk

Skold

Spjut

Kort kurvad krigsbige

®,
0.0

K/
0.0

X3

*

7
0.0

3

8

Koger med 20 pilar
Yxa

Vadderad vapenrock
Reseklider

Stoévlar

Tjock file

Mantel med huva

®,
0.0

®,
0.0

R/
0.0

X3

*

X3

o

3

8

®,
0.0

Biltesviska

®,
0.0

Axelremsviska

R/
0.0

Oljelampa

X3

*

Tva jutesickar

7 dagar firdkost
Kniv

100 silvermynt

X3

o

3

8

®,
0.0

24

W

Rollpersoner



