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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,

Det gamla krikslottet ser vilbevarat ut,
med tanke pd att det varit dvergivet i 20
ir. Tridgirden dr overvuxen med ogris, si
klart, och fasadens puts har sett bittre da-
gar, men pi det hela taget dr det inget som
omedelbart skriker »spdkhus«. Det ir bara
historiken och berittelserna som samlats
runt det som ir orovickande. Vira hjilcar
ir allefdr luterade for att okritiske tro pa alla
legender, men med s hir mycket rok kanske
det finns nigon eld.

Kapten Thand, chefen for Fredsvakten,
har gett dem ett uppdrag. Sék igenom hu-
set frin topp till botten, och red en ging
for alla ut ifall dir finns nigra spdken eller
annat ofog. Hjiltarna forstar inte rikeigt de
politiska intrigerna som gér det omdjligt for
vaktstyrkan att [6sa detta sjilva, men det ir
ett betalande jobb. S3 de rycker pd axlarna
och gér sig redo att méta det okinda...

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
over det,

Mer specifikt befinner sig hjiltarna just
nu pi detta havs nordliga kust. Aventyrsti-
telns hus ir byggt strax utanfér en mindre
hamnstad. Huset byggdes for ungefir 50 ar
sedan av en excentrisk enstdring vid namn
Uggvush. Det gick rykten om att han syssla-
de med svart magi, dyrkade onda gudar, och
dylikt. Nu har ingen sett till honom pi 20
ir. Ingen har tagit 6ver huset, eftersom dess
lige pd en hég klippa utanfor stadsmurarna
anses vildigt opraktiskt av allt normalt fun-
tat folk. Det siigs att en del inbrott gjordes
efter Uggvush’ férsvinnande, men att inget
sirskilt virdefullt hittades och att nagra av
tjuvarna ocksa férsvann spirldst. Efter en
tid av glomska har husets onda rykte spitts
pa under de senaste 3 dren — det berittas om

spoklika ljusfenomen och onaturliga liten
dirifran.

Efter att hjiltarna fick sitt uppdrag begav
de sig visterut lings kustvigen, och alldeles
innan bron 6ver en mindre flod tog de den
branta stigen uppfér kullen till séder. Spok-
huset ruvar vid stigens slut.

BAKGRUND FOR
SPELLEDAREN

I sjilva verket dr huset faktiskt hemsokt:
dir finns kvardréjande rester av nekroman-
tikern Uggvush’ olika ritualer och experi-
ment. Men detta hade aldrig mirkes utanfor
husets viggar om det inte vore for de nya
hyresgdsterna: en grupp smugglare frin den
okinda Gula Ligan. Vissa av »spdkerierna«
beror pa nigot si enkelt som att smugglarna
signalerar till sina kumpaner till havs med
en lykta i ett fonster, medan andra ovisen
uppstod nir nigra smugglare kom i strid
med de nimnda resterna av dédsmagi.

Staden Salttrisk figurerar bara som
bakgrund till detta dventyr, men hir féljer
nigra fakta om spelarna ir nyfikna. Staden
har 2000 invdnare och stir under beskydd
av Furst Magna IT av Federsvert, men har ett
fribrev och styrs till vardags av ett stadsrid
vars 8 medlemmar huvudsakligen represen-
terar ekonomiska intressen. Dir finns det
mesta som dventyrare kan dnska sig, men pd
grund av stadens ringa storlek oftast bara i
ett exemplar — en vapensmed, en alkemist,
ett virdshus som tar emot vagabonder si-
som rollpersonerna.

Detta ir ett plats-baserat dventyr som ir
fritt for spelarna att utforska i vilken ord-
ning de vill. I praktiken kommer sannolikt
finalen att utspela sig antingen i det hogsta
tornrummet eller i den djupaste grottan.
Denna frihet kan medféra att du som spel-
ledare miste anpassa innehillet efter den
tillgéingliga tiden. Tornet och killarvining-
arna dr de centrala delarna av dventyret, och
tinkta att ta upp det mesta av speltiden, si
om dina spelare férbrukar mer dn en timme
pd att underscka de dvriga delarna av huset

behéver du antagligen korta ned pi annat.
Likas om de grubblar mer 4n en halvtimme
pa stendorrens gita. Skeletten pd tornvi-
ning 2 kan forenklas eller strykas helt utan
nigon skada skedd, och dimman pa tornvi-
ning 3 ir en annan kandidat fér nedkort-
ning.

For den som minns forra drets GothCon-
dventyr, Havsdrakens tand, si utspelar sig
detta faktiskt innan dess. I sjilva verket ir
Spékhusets bemlighet hjiltarnas forsta méte
med Gula Ligan, dven om de inte vet om det
innu (smugglarna bir inga identifierande
tecken, och kommer inte att rja sin allians
om de tillfingatas).

UTANFOR HUSET

Huset stir pa en héjd som dir den vetter
mot havet ir en brant klippa, cirka 20 me-
ter dver havsytan och 25 meter fran klipp-
kanten. Tridgarden runt huset ir forvildad
och igenvuxen, men hindrar inte sikt eller
forflytening. Huset och tridgirden ir om-
givna av en nistan 2 meter hég stenmur med
spjutspetsar lings dverkanten, men denna
har rasat helt eller delvis pd flera stillen. Det
finns dven en jirngrind dir stigen ifrdn sta-
den kommer upp, och den ir inte I3st.

Huset har tvi vaningar, forutom hérn-
tornet som har fyra. Man kan ana ett vinds-
utrymme under det starke sluttande skif-
fertaket. Fasaden ir av murad sten med ett
lager puts som har rasat p4 sina stillen.

Fénstren 4r medeltida, med blyinfattade
tjocka glasplattor, och har alla ett mer eller
mindre tjockt lager av smuts dver sig. De ir
inte gjorda for att Sppnas utifrin, men kan
naturligtvis krossas med tillrickligt mycket
vald.

Det finns tvd ytterddrrar: huvudinging-
en och en mindre dérr till den bakre flygeln.

ALLMANT OM
INTERIOREN

Om inget annat anges ir allting i sjilva
huset, det vill siga nedervidningen, vervi-
ningen, killaren, och vinden, ticke av ett
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rejilt lager damm — inte sa tjockt att det blir
ogenomskinligt, men definitivt si tjockt att
eventuella spar tydligt kan ses. I tornet och
grottorna ligger inget damm. Ett svagt, gritt
ljus sipprar in i alla rum som har fonster.
Alla tirningsslag for att se lingre dn han-
den framfor sig dr svira (spirrade 2 snipp),
om inte mer ljus tillférs. Detta inkluderar
avstandsstrid, men inte nirstrid. Nirhelst
rollpersonerna stannar upp och forsdker
vara helt tysta, kan de hora mystiska kraf-
sande och klickande ljud. Férsoker de spara
detta kommer de forr eller senare (beroende
pa hur roligt spelledaren tycker det ir) att
finna oddda skelettrictor, vilka forsoker fol-
ja samma rutiner som nir de levde eftersom
de inte vet bittre och inte fitt nigra andra
instruktioner. De ir harmldsa.

Alla magiska féremal som kan hittas i
dventyret gir att identifiera efter nigra mi-
nuters studier (antagligen av Sigrid). P4 di-
verse stillen i huset och grottorna finns det
forstds mynt och andra virdesaker, men de
ir inte beskrivna i denna konventsversion av
dventyret eftersom de i detta sammanhang
ind4 inte kan spenderas.

“* NEDERVANINGEN
1: Entrén. Dubbeldérrarna ir inte lista,
men nigot tréga att knuffa upp.

2: Hallen. Ett ligt bord och tvd stolar
stir till héger om ingingen. Hir finns en
upptrampad stig i golvdammet, frin torn-
dérren till trapporna (bide trappan upp och
killartrappan, fast en relevant firdighet kan
avgdra att spiren uppat ir firskare). Trap-
pan uppdt har ett svagt ricke, som gar son-
der om nigon som helst vikt lutas mot det.

3: Salongen. Rakt fram frin dérrarna
stir ett stort runt bord omgivet av 8 stolar.
Mot norra viggen finns en eldstad. I norra
delen av rummet gir det ocksd att hitta ned-
rasad takputs pd golvet (detta ir en ledtrid
till det svaga golvet i norra sovrummet).
Mellan fénstren i sddra viggen stir vitrin-
skip med koppar i fint porslin och bigare
av silver med gravyr av vinrankor (den som
tittar vildigt noga kan uppticka dodskallar
gdmda bland rankorna).

4: Matsalen. Domineras av ett lingt,
rektangulirt bord i massivt tri. Hogsitet ir
vid kortinden mot fénstren, det finns ingen
stol vid andra kortsidan, och stolarna vid
lingsidorna ir inte alls lika imponerande.
I hillare under hégsitet finns tvd smi flas-
kor med motgift (neutraliserar en pigiende
forgiftningseffekt, men liker inte skada som
redan tagits). Lings norra vigen finns skip
med serviser och tomma serveringsbord.
Mot sddra viggen finns en eldstad.

5: Koket. En ling, tjock bordsskiva, ir-

rad av mdnga 4rs anvindning och belamrad

med odiskade kokkirl och bestick. En sten-
ugn dir ett halvdussin jittetusenfotingar
(stora som katter) har bildat bo.

6: Skafferiet. Hyllor och krokar lings
viggarna. Behillare av glas och lergods har
till stor del &verlevt, men innehillet har
overlag ruttnat eller torkat bort.

7: Tvittrummet. Baljor, spinner, och
gamla tygrester. En eldstad for att virma
tvitt- och badvatten. Bakddrren ir 1ist, men
Shika kan dyrka upp den utan att behéva sld
nagot slag.

8: Koksgingen. Ett utrymme mellan
kéket, matsalen, hallen och tjinstetrappan
upp till Sverviningen

% OVERVANINGEN

9: Ovre hallen. Hir leder det upptrampade
spiret i dammet till sédra soveummets dérr.
I rummet med tjinstefolkets trappa finns en
lucka i taket och en nedfillbar stege, for att
komma upp till vinden.

10: Norra sovrummet. En stor him-
melssing stir med huvudet mot norra vig-
gen. Garderober finns lings vistra viggen,
men alla klider i dem 4r extremt malitna.
Under fonstret i dstra viggen stir ett toa-

lettbord och en stol. Ett smyckesskrin i en
bordslida innehaller en bred, platt ring av
stil med ingraverade runor. Detta ir en
skoldring: biraren kan anvinda Hixskald
en ging per strid utan att behdva kunna
besvirjelsen eller 4dra sig nigon Skuld, men
mdste anvinda sin egen firdighet i Trolldom.
I fonstret saknas ett par glasrutor, och den
vaksamme kan av missfirgningar pd viggen
under sluta sig till att det har regnat in un-
der en lingre tid.

Golvet séder om singen ir extremt for-
svagat av vattenskador, och om nigon annan
in Nypon gir dir kommer det att ge vika.
Att rasa ned till viningen under gor 2T6 i
fallskada direkt mot Hdlsa, men ett lyckat
slag f6r Manévrer minskar det till 1T6.

11: Sédra sovrummet. Mdbleringen ir
precis som i norra sovrummet. Diremot ir
golvet stabilt, vilket kan mirkas pd att spiri
dammet leder fran dérren till ett av de sédra
fonstren. P3 fonsterkarmen stir en lykta
med luckor f6r avskirmning av ljus, den ir
uppenbart inte lika gammal som resten av
huset. En fin pilsbrimad tunika hingerien
garderob, men den ir tyvirr infesterad med
gulmdgel — hanteras plagget kommer den

NEDERVANING
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KALLARE

Al

att avge hallucinatoriska sporer (Styrka 50,
om de vinner mot Uthdllighet blir alla slag
for den rollpersonen 3 snipp svirare under
nista scen).

12: Stora sovrummet. Extra stor sing
med gotiska dekorationer. Garderober vid
norra viggen. I en av dem hinger ett plagg
som undgitt tidens tand: en svart mantel
med hog krage och guldbroderier, som har
egenskapen att bélja extra dramatiske vid
varje méjligt tillfille. Litet skrivbord med
stol under sddra fnstret i vistra viggen.

N/
|\

T

OVERVANING

Mindre bokhylla med littare lisning vid
sodra viggen, bredvid bordet. Instucken i
en bok finns en papperslapp med »FANG-
TARALA« nedkrafsat (detta ir ordet for
att aktivera spegeln). Stor spegel med guld-
ram pd sddra viiggen, mittemot garderober-
na. Om man anvinder kommandoordet s
sker ingen synlig forindring, men nu gir det
under en minuts tid att kliva igenom spegeln
till tornets andra vining.

13: Badrummet. Ett badkar gjort av
hardlackerad ebenholts. Smi hyllor for di-
verse tillbehor.

14: Tjinstefolkets sovrum. Fyra enkla
vaningssingar. Klidkistor pi golvet.

15: Tjanstetrappan. Ett utrymme mel-
lan tjinstefolkets sovrum, &vre hallen, bad-
rummet och trappan ner till kdksgingne.
En lucka med en stege leder upp till vinden.

Vinden (ej pi kartan). Tom och 6dslig.

+¢» KALLAREN

16: Forradet. Innehiller verktyg och mate-
rial f6r underhall av huset, nedpackatilirar.
Vissa ir uppbrutna av plundrare, men de
har besviket limnat kvar innehillet.

17: Vinkillaren. Alla hela flaskor har
tyvirr redan plundrats av de tjuvar som
lyckats ta sig ur huset levande. P4 golvet lig-
ger en dventyrare som varit dod ett tag och
ir alldeles grén av forruttnelse. Hans ring-
brynja och svird ir fortfarande anvindbara,
men om kroppen stdrs kommer en svirm
rotlarver att villa ut.

¢ TORNET

Alla trapporna ir inneslutna av viggar, vil-
ket betyder att minga av fonstren inte slip-
per in ljus i sjilva tornrummen. Varje trapp-
hus har en dérr lingst upp och en lingst
ned, som i de flesta fall 4r helt odramatiska
att Oppna.

18: Forsta viningen. Staty som fSrestil-
ler Uggvush i en dramatisk pose med en
magibok i ena handen och en sejdstav i an-
dra. Avsikeligt stilld for att bara vara upp-
lyst bakifrin (av ljus fran fonstret). Trapp-
huset uppat ir blockerat med en barrikad av
diverse brate (rester av packlarar och mébler
som tagits frin andra delar av huset, samt
spillrorna av dérren som ursprungligen
hingde dir).

19: Andra viningen. Troférummet.
Piedestaler och montrar utspridda till sy-
nes slumpartat. Uggvush’ troféer ir en
blandning av dédskallar frin ovanliga djur
och konstféremil med makabra motiv. En
spegel pa norra viggen matchar den i stora
sovrummet (kommandoordet fungerar iven
fran detta hall).

Runt om stir husets gamla tjinstefolk
och nigra presumptiva tjuvar, alla numera
animerade skelett. De ir totalt 8 stycken,
och kommer att anfalla alla levande varelser
som trider in hir — de ir programmerade
att skydda trappan uppdt, och kommer inte
att forfolja ndgon som retirerar nedat i tor-
net, diremot kommer de att forsdka stinga
dérren till den trappan.

20: Tredje vaningen. Biblioteket. Bok-
hyllor Lings alla viggar (utom de med féns-
ter). Bckerna handlar om historia, ast-
rologi, och anatomi (beskrivningar av hur
olika arter, sa vil intelligenta som inte, ser
ut nir de dissekeras). Ett lisbord med fats]j
i mitten av rummet, En tunn bok med titeln
»Gitans l6sning« ligger pd bordet — den
innehiller svaret pd hur stenddrren i killar-
viningen dppnas, men den slipper ocksi ut
en tjock mérk dimma som ir klistrig som
vat rék och luktar svagt av blod.

21: Fjirde vaningen. Laboratoriet. At-
betsbinkar, hyllor och skip lings viggarna.
Ett operationsbord i mitten. Hir finns Ugg-
vush’ lik (som inte animeras) och hans sista
experiment — ett morktrolls dédskalle som
kan flyga, trolla, och reanimera skeletten pi
vaningarna under (den kan inte gora nigot
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med Uggvush eller dimman). Skallen har
stora smaragder insatta i sina dgonhalor,
och tinderna ir ersatta med opaler. Dess
horn ir polerade och vissade, men den an-
faller inte med dem. Nir den aktiveras bor-
jar smaragderna lysa med ett giftgront sken.
Om och nir skallen besegras kommer alla
nekromantiska/odéda fenomen i huset att
upphéra.

Frin det att striden borjar kommer tidi-
gare besegrade skelett att behdva 3 rundor
for att animeras och ga upp for alla trappor,
s& de kommer in i den fjirde rundan — kan-
ske tidigare om det stir nigra rollpersoner
i trappan. Si fort skallen flyger upp kom-
mer alla 16sa smisaker i rummet ocks3 att
bérja levitera och virvla runt, vilket gér att
alla dess fiender pd denna vining miste sli
mot Slagsmdl vid borjan av sin tur varje run-
da for att inte ta 1T6 skada som ignorerar
rustning (men gir mot Gard férst som nor-
malt). Skallen kommer att hilla sig niira ta-
ket, vilket betyder att man bara kan né den
med nirstridsvapen om man hoppar upp pé
limpligt bord eller bink — detta kriver ett
slag f6r Mandvrer som spirras 2 snipp om
man tagit nigon skada den aktuella rundan.
Alla avstindsattacker dr spirrade 2 snipp
pa grund av den flygande briten.

GROTTORNA
Kartan éver grottorna finns pa sidan 6.

22: Tornets killarvining, Tre magiska
frysboxar som innehiller diverse likdelar.
En stenddrr diir det bildas ett magiskt an-
sikte. Ovanfdr dorren finns inskriften »Or-
det ir APA«. Siger nigon »apa« svarar dot-
ren »kan du vara sjilv«. Dérren fér girna en
konversation, men den saknar tidsuppfatt-
ning och vet inte si mycket mer in att folk
kommer och gir, ibland for att passera och
ibland f6r att himta saker ifrdn eller ligga
dem i boxarna. Tricket ir att £ dorren att
sdga »apa«, di ppnas den.

23: Den ldnga trappan. Leder ned till
grottor vid havsnivd. Smugglarna har en
vakt som sitter lingst ned — denne kommer
att uppticka rollpersonerna, vinta tills de
nistan dr nere, och sedan springa till hu-
vudgrottan med tunga, klampande fotsteg.
Syftet dr att locka inkriiktare att springa ef-
ter utan att se sig for. Tunnlarnas form gor
att det ekar pi ett sitt som gor det omajligt
att avgora riktningen ett ljud kommer frin.

24: Tunnlarna. En labyrint av smi grot-
tor och gingar. I de flesta korsningarna har
smugglarna riggat diverse fillor. Vilj vilka
du tycker vara mest intressanta bland de f5l-
jande. Om rollpersonerna ror sig forsiktigt
far de sl3 mot Leta for att uppticka (och dir-
med kringg) fillorna.

TORNVANING 3, 4
SAMT KALLARE

% Snubbeltrad som triggar fallande
sten: 416 skada, direkt pa Hilsa och
rustning skyddar inte. Ett lyckat slag
mot Mandvrer gor att skadan minskar
till 2T6.

% En kamouflerad grop: 2T6 fallande
Skada, direkt pd Hilsa och rustning
skyddar inte. Ett lyckat slag mot Ma-
novrer minskar detta till 1T6. I vilket
fall krivs tid och hjilp av ett rep for
att ta sig upp ur gropen (sidorna ir for
hala for ate tillata friklicering).

% Fotanglar: 1T6 Skada, direkt pi Hilsa
och rustning skyddar inte. Dessutom
blir det omdjligt for offret att Sprinta
tills den hir skadan har likts.

¢ Gronslems: Sitter fast i taket, och har
ett primitivt sinne for virme som gor
att det faller ned om nigot levande
passerar under det. En starke fritande
sorja som gdr 2T6 i Skada varje runda
den ir i kontakt med nigot organiskt
eller metalliskt — endast sten, glas, el-
ler dylikt 4r immunt. Denna skada gar
direkt pi levande varelsers Hilsa. En
rustning anses ha Hailsa lika med sitt
hégsta majliga skyddsvirde, och skyd-
dar tills den ir sonderfritt. Vapen el-
ler andra verktyg som anvinds for att
skrapa bort slemmet blir obrukbara
efter en runda. Slemmet kan neutrali-
seras av solljus, eld, stark kyla, eller en
helande besvirjelse.

25: Huvudgrottan. Hége i tak (10 m),
med stora héjdskillnader — flera stdrre och
mindre platier. Smugglarna har byggt ste-
gar upp till den stdrsta platin (som 4r 5 m
upp), och hyddor att bo i dir uppe (dir det
ir mindre fuktigt). De har ocks3 riggat rep
for att kunna svinga sig mellan platierna.
Facklor har tints runt om i grottan si de
kan se inkommande fiender.

Hir lurpassar 6 smugglare, deras ledare
Fritjof den Fule och hans hogra hand Bjérn
den Blodige. Smugglarna kommer i forsta
hand att hilla sig dolda bakom platikanten
och bara sticka upp for att skjuta pilar och
sedan ducka ned igen — rollpersoner som

vill skjuta tillbaks fir Avvakta och vinta pi

sin chans, och dven d3 blir attacken spirrad
5 snidpp pd grund av att inte hela milet kan
ses.

At friklitera upp pa platin tar tvd for-
flyteningar (vilket kan gi pd en runda om
man Sprintar) och ett Mangvrer-slag. Under
klittring kan man inte undvika pilar aktivt,
men den diliga skottvinkeln spirrar attack-
er ovanifridn 5 snipp. Fritjof och Bjorn, som
inte har avstindsattacker, kommer att leta
chanser att g i nirstridsduell pd platser diir
de sjilva inte ir sirbara for avstindsvapen.

26: Lagret. Hir forvaras smuggelgods.
Just nu finns hir 5 stora tunnor med salt och
10 mindre tunnor med vin, 4 stora rektang-
ulira larar med rullar av finare tyger inuti,
och 20 mindre kvadratiska lirar som inne-
hiller keshat. Det sistnimnda ser ut som
klumpar av aningen smulig hirdost, och ir
en starkt viljedimpande drog.
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Opjur

M) JATTETUSENFOTING

Gard: — Hilsa: 5

Egenskaper: Kanonmat (dér automatiskt
av en exceptionell triff), Klittrande (ror sig
obehindrat dver viggar och tak), Liten (2
snipp svirare att triffa)

Turordning: 2 hogsta av 3T6

Anfall:

% Bett: 45%, skada 2T6, Giftig (om bet-
tet gor skada mot Hailsa bérjar giftet
verka — under 1T6 rundor kommer
det anfalla med sin giftstyrka pd 45
mot offrets Uthdllighet och vid varje
vinst gor det 1T6 skada direkt mot
Hilsa)

Forsvar: —
Skydd:
% Kitin: skydd 1T6
Sprak: —
Firdigheter: Grund 25 %

M ROTLARVER

Gard: - Hilsas 10
Egenskaper: Svirm (se Skydd)
Turordning: 2T6

Anfall:

< Borrande bett: 80%, skada 4T6,

Rétinfektion (Om en varelse tar skada
mot Hilsa betyder det att en eller flera
larver har grivt sig in i dess kropp och
kommer att fortsitta griva in mot
hjirtat, vilket varje runda gér 1T6
skada per infektion som gir direkt
mot Hilsa och inte kan forhindras.
Maskarna kan inom infektionens for-
starunda brinnas ut om eld appliceras
direkt pd siret, eller skiras ut med
kniv, vilket forstis ocksd gor skada.
Efter forsta rundan ir Ldikesejd det
enda kinda botemedlet.)

Forsvar: 0%

Skydd:

% Svirm: skydd 5T6 mot vapen som

inte ir Yttickande

Sprik: —

Fiirdighetet: Grund 15%

M SKELETT
Gard: - Hilsa: 10
Egenskaper: Kanonmat, Skrimmande (an-
fall mot den ir spirrade 1 snipp och du kan
inte frivilligt avancera in i dess zon, effekten
kan brytas genom att anvinda en handling
och sla ett lyckat slag mot Viljestyrka)
Turordning: 2 hdgsta av 3T6
Anfall:

¢ Improviserad pak: 45 %, skada 4T6
Forsvar: 45% (skeletten parerar inte, for-
svaret representerar bara svirigheten att
hitta ndgon vital del att sl4 mot)
Skydd: —
Sprak: —
Firdigheter: Grund 25 %

M) HUNGRIG DIMMA

Gard: - Hilsa: 40
Egenskaper: Bunden (kan inte limna tor-
net), Immateriell (kan vanligtvis bara ska-
das med magi — men Hilsa den har fict
genom Livsstdld kan slis bort med vanliga
vapen, eftersom den syns som blod hing-
ande inom dimman), Skrimmande
Turordning: 2 hogsta av 4T6

Anfall:

% Dimtentakler: 65%, skada 4T6,
Genomtringande (ignorerar de forsta
2T6 av Skydd), Livsstéld (gérs nigon
skada mot Hilsa fir dimman 6ka sin
egen Hilsa med 1T6), Yttickande
(paverkar alla fiender i en zon)

Forsvar: 65 %

Skydd: —

Sprak: —

Firdigheter: Grund 25 %

M) MORKTROLLSKALLE
Gard: 20 Hilsa: 40
Egenskaper: Bunden (kan inte limna tor-
net), Flygande, Liten, Skrimmande
Turordning: 2 hogsta av 4T6
Anfall:

** Gron energistrile: 85%, skada 6T6,

Avstandsvapen, Vidlig

Forsvar: 85%
Skydd: —
Sprak: Allrona, Fornrdna, Svartna

Firdigheter: Grund 35 %

M) SMUGGIARE
Gard: 5 Hilsas 10
Egenskaper: Kanonmat
Turordning: 2 hogsta av 4T6
Anfall:
% Huggare: 45 %, skada 5T6
% Mirlspik: 45 %, skada 3T6
% Pilbige: 45 %, skada 4T6
Forsvar: 45 %
Skydd: —
Sprak: Allréna
Firdigheter: Grund 25 %, Félja order 50 %,
Sjémannaskap 50 %

M\ FriTjoF DEN FULE

Gard: 15 Hilsa: 20
Egenskaper: Flera anfall (ett med varje va-
pen)

Turordning: 2 hdgsta av 3T6

Anfall:

+ Flammande Bredsvird: 75%, skada 5T6
(lyser upp i bld flammor vid befallning,
eller automatiskt nir odéda ir i nirheten,
kan skada immateriella varelser)

% Stalkrok: 50 %, skada 3T6, Fingande
(vid triff hills malet fast i kommande
rundor istillet fér att anfalla igen,
men anfall med andra vapen mot
nigon som ir fingad gir direkt mot
Hilsa, att vara fingad kan avbrytas
med ett motsatt slag for Mandovrer el-
ler Styrkeprov)

Forsvar: 75 %
Skydd:

¢ Liderharnesk: skydd 1T6, Litt rustning
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 50%, Sjémannaskap
75%, Skrika order 75 %

M) BjORN DEN BLODIGE
Gard: 20 Hilsa: 25
Egenskaper: Stridsraseri (nir han gir in i
rasande tillstind fir han vinda pi alla sina
anfallsslag, men alla fiender fir ocksd vinda
pd sina anfallsslag mot honom)
Turordning: 2T6
Anfall:
% Pilyxa: 75%, skada 6T6, Bricklig
(gir av vid exceptionell miss), Tva-
handsvapen
% Dolk: 60%, skada 3T6, Vadlig (ex-
ceptionella triffar ignorerar rustning)
% Kastkniv: 60 %, skada 3T6, Vidlig
Forsvar: 75%
Skydd:

¢ Ringbrynja: skydd 2T6, Medeltung rustning
Sprak: Allrona
Firdigheter: Grund 55%, Sjémannaskap
85 %, Spana 85 %, Tugga fradga 75 %
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DEMOREGLER FOR HJALTARNAS TID

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

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

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

forenklade och forkortade.

TARNINGAR

Du behéver foljande tirningar:

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

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

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

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

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

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

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

EXCEPTIONELLA SIAG

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

SVARIGHETER

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

vara ganska lagom.

Demoregler for Hjiltarns tid



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

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

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

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

ANDRA CHANS

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

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

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

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

% Om bida misslyckas vinner ingen.
Jamvikesliget bestir.

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

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

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

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

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

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

% 3 slag lyckades: God kvalitet. Man

uppnir det dnskade resultatet och mer

dirrill.

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

STRID OCH SKADOR

Infor strid, gér foljande:

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

% Sli turordning.

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

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

ZONER

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

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

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

RUNDAN OCH
TURORDNING

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

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

% S1A TURORDNING

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

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

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

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

% Om du bir en Tung rustning, sla

1T6. Det blir din Turordning.

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

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

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

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

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

kunna goras

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

Huvudhandlingen kan vara nigot av f5l-
jande:

¢ Gora ett nirstridsanfall mot en fiende
i samma zon.

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

¢ Viva en besvirjelse.

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

Det finns tva sitt att sla:

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

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

anfall.
Gor si hir:

% Ange ett giltigt mal.

% Sli anfallsslag och eventuellt forsvars-
slag.

% Om anfallet gir igenom, berikna

skada.

% GILTIGT MAL
Ett giltigt mal uppfyller féljande villkor:

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

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

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

efter blir det for trangt.

ANFALLSSIAG OCH
FORSVARSSIAG

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

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

“ Om anfallsslaget misslyckas excep-
tionellt hinder nigot orelaterat och

daligt.

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

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

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

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

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

SKADA OCH SKYDD

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

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

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

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

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

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

Om Halsa gir ner pa 0 dér personen.

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

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

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

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

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

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

Hailsa liks sa hir:

¢ Normal aktivitet: Lik 1 poing per
dag.

¢ Vila: Lik 2 poing per dag.

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

10
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VAVA MAGI

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

Trolldom for att viva besvirjelser:

% Som ett enkelt slag for Trolldom.

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

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

Nir du ska viva magi gor du s3 hir:

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

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

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

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

SKuLD

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

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

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

BESVARJELSER
Sigrid har féljande besvirjelser:

* HAXFLAMMA

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

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

< HAxyus
Kostnad: 1T6
Slag: Trolldom

Du frammanar ett fladdrande hixljus som

Svarighet: Litt

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

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

Svérighet: Utmanande

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

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

Svérighet: Utmanande

** VINTERGREPP

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

Demoregler for Hjiltarns tid

11



Det gamla kraikslottet ser vilbevarat ut, med tanke pd att
det varit overgivet i 20 dr. Trddgdrden dr overvuxen med
ogrds, sd klart, och fasadens puts bar sett bittre dagar, men
pd det bela taget dr det inget som omedelbart skriker “spok-
bus”. Det dr bara bistoriken och berdttelserna som samlats
runt det som dr orovickande. Vira bjiltar dr alltfor lutt-
rade for att okritiskt tro pd alla legender, men med sd hir
mycket rok kanske det finns nigon eld.

Kapten Thand, chefen for Fredsvakten, bar gett dem ett
uppdrag. Sok igenom huset fran topp till botten, och red en
gang for alla ut ifall ddr finns ndgra spoken eller annat ofog.
Hjiltarna forstir inte riktigt de politiska intrigerna som
gor det omdojligt for vaktstyrkan att losa detta sjilva, men
det ir ett betalande jobb. Sd de rycker pd axlarna och gor sig
redo att mota det okinda...

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



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

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




ABELINDE, DVARG-STIGFINNARE

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

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

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

UTRUSTNING
Dolk

Spjut

Armborst

Koger med 20 skiktor
Liaderharnesk
Reseklader

Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva

R/
0.0

X3

2

e

A

X3

2

X3

o4

X3

2

X3

*¢

X3

€

X3

A

3

€8

Baltesviska
Axelremsvidska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

Vedyxa

Elddon

Fiskelina med krokar
10 meter rep
Vandringsstav

En rulle snore

Liten kittel med en meter kedja
*» 100 silvermynt

X3

A

R/
0'0

X3

A

e

A

X3

%

e

A

X3

2

X3

o4

X3

2

X3

*¢

X3

€

X3

A

D3



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —TID- Hilsa | Gard
Namn o/ ftcine Folkslag nfunislen
Tillnamn VA g gare
Beskrivning <o)t fovivung, mlin ome utseende och framfbrallt renhet. Lingt| KARAKTARSDRAG
JALERBtE ot hér  hiistsvans. Biir alltid tvi Rrbktn svird. Lugn och | | O Beslutsam
ctilleane men didlsfiraktonde i strid. Vinsternint, 3 Hedler
Folkslagsformaga  T{llspmumans fir Vi starien. ﬁ%&t{gﬁ; ;ng;j;;za SRR POA A\ (D o
varvformiga Siabba anfall. Gor ett anfall till, siink Gard wed 176 Q idyect
rilk Allrona Vinda ph procentiarningen,
AVENTYRARFARDI GHETER
Fingerfirdighet J 15 |Lirdom J=z¢ |status 5 26
GOmma sig H 15 | Mansvrer Heg Stigvana Qs 25
Handel H 15 |Rida Has Styrkeprov Q45 | |24 |24
Harkonst Hzs Sjémannaskap 15 | Trolldom s 23 |23
Jakt H 15 | skaldekonst His Uthallighet Hzs 22 |22
Lagkunskap H 20 Spana H o5 Viljestyrka Q=4 21 |21
Ledarskap H o5 Spel 915 Viderkunskap Qs 20 |20
Leta H 5 Spelmannaskap 5 Viltalighet Qs 19 |19
Lakekonst H 15 | sprak 915 | wyrd Hz0 | |18 |18
VAPEN Skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dollk 2Te |Viadlig Bagskytte = oF 16 |16
Svird 5Te Kastvapen e 15 |15
Kortare svird 5T6 Knivkamp Q25 14 |14
Krigsbige 5Te |Otymplig Skoldkamp H =0 13 |13
Slagsmal 9o 12 |12
RuUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hégsta) Spjutkamp - 50 11 11
Fillpansar 276 |Medeltung ®WR®OQ | | svardskamp  ~ 90 | [10 |10
Q0QQ | | Yxkamp Bz [|o |9
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svérighet |38 8
7 7
6 6
5 5
4 4
Skutp[ ] 3 |3
aaaagaooodoaaaaaoanogaoaaaaooanoaaoaaoaaaaooaaaanoaaad |2 2
(0 O L O o
Reningariusen miste uppy i tvd av olande krave & Ph.en hebe plae. < Bada 1 e Hart vatten. 5 Du brfnner dina sdere & 1 |1
Version 1.01, 2016-06-29 0 5'& 0




KITSUNE, KRIGARE

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

i riket. ((
&

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

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

UTRUSTNING
Dolk

Krigsbage

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

Tjock filt

Mantel med huva

7
¢ 0’0

7

S

X3

8

X3

*

X3

S

e

S

X3

A

X3

*

X3

S

Biltesviska

3

S

Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesickar

7 dagar fardkost
Kniv
Silverspegel

100 silvermynt

X3

%

X3

8

X3

S

3

8

X3

S

X3

S



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

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

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

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

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

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

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

UTRUSTNING
Dolk

skold

Spjut

Kort kurvad krigsbage
Koger med 20 pilar
Yxa

Vadderad vapenrock
Resekldder

Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva
Baltesviska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

100 silvermynt

X3

2

X3

%

4

R/

S

X3

A

X3

S

X3

€

X3

%

e

S

X3

2

X3

8

X3

€

X3

A

X3

S

X3

A

R/
0’0

K/
'0

-,

X3

A

X3

S



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

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

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

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

UTRUSTNING

» 4 dolkar

Trastav

Pilbage

Koger med 20 pilar
Liderharnesk
Resekldder

Stoévlar

Tjock filt

Mantel med huva
Baltesvidska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

10 meter rep med dnterhake
En rulle sndre

En uppsittning dyrkar,
filar och metallstickor
% Mjuka tygskor

% 100 silvermynt

B3

X3

A

X3

A

X3

*

R/
0’0

R/
0’0

7
’0

L)

7
00

L)

3

2

X3

A

X3

A

X3

*

R/
0’0

R/
0’0

7
’0

L)

7
00

L)

3

2

X3

A



Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

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

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

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

Det dr i denna fantastiska vérld
som Sigrid vandrar och insuper varje
dgonblick. Men varfor dr misslor sa
livradda f6r Sigrid?

UTRUSTNING
Dolk

Sejdstav
Resekldder
Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva
Béltesviska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

3

¢

X3

A

3

€8

X3

*

X3

0

5

8

X3

A

3

€8

X3

A

X3

€

e

*

X3

2

7
’0

*,

100 silvermynt




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
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PRINS VASSILY, ADLING

Hans kunglig hoghet prins Vassily Petrovitj Ja-

rislav Alexandrov &r inte tronarvinge. Eller sna-

rare, det dr sa manga som har starkare ansprak

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

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

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

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

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
100 silvermynt
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HjALPMEDEL: BAKGRUND FOR SPELARNA
Aventyret utspelar sig i en virldsdel som ir centrerad runt det
mytomspunna Kejsarhavet. Ingen har kunnat kartligga detta
hav helt, eftersom viiderleken ir ovanligt oberiknelig, det finns
gott om havsmonster i det, och till riga pa allt pirater som seg-
lar 6ver det.

Mer specifikt befinner sig hjiltarna just nu pa detta havs
nordliga kust. Aventyrstitelns hus ir byggt strax utanfér en
mindre hamnstad. Huset byggdes fér ungefir 50 ir sedan av
en excentrisk enstéring vid namn Uggvush. Det gick rykten
om att han sysslade med svart magi, dyrkade onda gudar, och
dylike. Nu har ingen sett till honom pa 20 ér. Ingen har tagit
over huset, eftersom dess lige pi en hdg klippa utanfor stads-
murarna anses vildigt opraktiskt av allt normalt funtat folk.
Det siigs att en del inbrott gjordes efter Uggvush’ forsvinnan-
de, men att inget sirskilt virdefullt hittades och att nigra av
tjuvarna ocksd forsvann sparldst. Efter en tid av glomska har
husets onda rykte spitts pi under de senaste 3 dren — det be-
rittas om spoklika ljusfenomen och onaturliga liten dirifrin.

Efter att hjiltarna fick sitt uppdrag begav de sig visterut
lings kustvigen, och alldeles innan bron Sver en mindre flod
tog de den branta stigen uppfor kullen till séder. Spokhuset
ruvar vid stigens slut.
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