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OVER BERGEN

Du gar forsiktigt genom bergspasset med
pilbdgen i din hand. Marken Gr bar och
vindpinad med snédrivor mot klipporna.
Vinden drar i mantel och halsduk. Dd
hor du snsbestens VRAL och den flyger
pd dig frén en verhingande klippa! Du
lyckas med nod och nippe rulla undan,
och spinner bagen och SKJUTER!

Om det d8k upp en bild i din fantasi nir du
liste stycket hir ovan s kan du spela roll-
spel. Att spela rollspel idr fakeiske inte sva-
rare in att fantisera att man upplever span-
nande dventyr. Du har sikert fantiserat om
siddana dventyr s linge du kan minnas.

Skillnaden ir att i rollspel gér man det
i grupp! Det ir vad rollspel gir ut pi: man
skapar en gemensam fantasi.

Rollspel ir inte den tivlande sortens spel.
Alla spelare samarbetar for att fantisera och
ha kul ihop. Dirfér finns ingen vinnare el-
ler forlorare. Diremot finns det risker och
svira val.

HUR GAR DET TILL?

Man gér tre saker nir man spelar rollspel.

Hir bredvid beskrev vi en situation for
dig, och du férestillde dig vad som hinde
i ditt huvud. Det ir den forsta saken man
gor: man lyssnar pd vad andra beskriver
och forestiller sig det som beskrivs.

Det andra man gor ir att man deltar i
handlingen. Du férestiller dig inte bara vad
som hinde, utan beslutar dig for vad du, el-
ler snarare din rollperson, vill géra it saken,
och sedan berittar du vad rollpersonen vill
gora for dina medspelare. Rollpersonen ir
den litsasfigur som befinner sig i och upple-
ver spinnande dventyr, och som du gestaltar.
Nir sndbesten kastar sig mot dig sa kanske
du siger att du rullar undan och skjuter den!

Oftast beskriver man vad rollpersonen
vill géra som om man sjilv var dir, s du
siger att du rullar undan, inte att din roll-
person gor det. Eller sa tacklar du snébesten
och brottar ner den! Eller si drar du ditt
svird och forsoker spetsa den! Du gor valen
och beskriver dina val. D3 ir det de andras
tur att lyssna och forestilla sig.

Det tredje man gor dr att man bestim-
mer vad som hinder. For det behéver man
en rollperson.

VAD DU BEHOVER
Det hir intropaketet ir ett utdrag ur starthiftet frin
grundboxen till Hjiltarnas tid. For att testa det be-
héver du dtminstone skriva ut de sex rollpersonerna
lingst bak (sidorna 13-24). De ir tva sidor styck, en
beskrivning med bild pé ena sidan, och ett formulir
med siffror pa andra sidan.

Du behéver ocksd papper for anteckningar, nigra
blyertspennor, och suddgummin.

Slutligen behéver du en uppsittning tirningar.

Du behéver:

+» Tvatiosidiga tirningar, den ena med siffrorna
0till 9, och den andra med tiotalen 00 till 90.
Kan du inte lina dem si finns de i vilsorterade
spelbutiker.

** Drygt ett halvdussin sexsidiga tirningar.

Sno dem fran ett annat spel om du behéver.

Intropaket till Hjiltarnas tid



DIN FORSTA ROLLPERSON
Ta fram ett papper. Ett kollegieblock fung-
erar alldeles utmirke. Hogst upp, skriv »Jag
heter« och ett namn som later dventyrligt.
Kira? Alaric? Detta ir din rollpersons
namn. Det ir viktigt att du trivs med din
rollperson, f3r annars blir spelet trakigt. En
del av denna trivsel ir att rollpersonen har
ett namn som du tycker passar. S ta ett fan-
tasinamn och skriv ner det efter »Jag heter«.

Lite lingre ner pd papperet ska vi skriva
ner vad din rollperson kan. Det behover inte
vara samma saker som du kan, for din roll-
person ir en fantasiskapelse, inte en spegel-
bild av dig.

Sé skriv upp »Bagskytte: 78 %« pd pap-
peret, och under det »Manévrer: 52 %«. Din
rollperson ir bra pd att anviinda pilbige och
dessutom ganska bra pi att rora sig snabbt
och undvika faror.

Vad man ir bra pi mits med firdigheter.
»Mandvrer« ir en av dem som bland annat
miiter att rora sig snabbt och smidigt och
undvika faror. »Bigskytte« ir en annan som
miter hur bra man ir pa bagskytte. Siffran
efter firdighetens namn talar om hur bra
din rollperson ir pi det omradet. Ju hogre
virde desto duktigare ir du. Vi férklarar vad
siffran anvinds till alldeles strax.

DITT FORSTA
TARNINGSSIAG
Men férst, leta upp de tiosidiga tirningarna.
Det finns tvd stycken, en med siffrorna 0
till 9, och en med tiotalen 00 till 90. Sla
bida samridigt och lis ihop resultatet. Det
blir ett tal mellan 1 och 100. Slir du till ex-
empel 20 och 9 s blir slaget 20+9=29. Det
enda undantaget ir 00+0 som blir »100«.
Detta kallas att sla »procenttirning« el-
ler »T100« dir »T« stir fr »tirning«. Du
vill ha ett tal som ir si hdgt som méjlige,
men samtidigt under siffervirdet vid din
firdighet. Om du vill skjuta pilbige sa vill
du alltsi sla under eller lika med 78.

% OM DITT SIAG VAR 78
ELLER LAGRE:
Pilen borrar sig djupt in i snobestens sida,
och dess pils firgas rod av blod! Den re-
ser sig pd bakbenen och vrdlar i smrta,
och sétter sedan fart mot dig igen!

«* OM DITT SLAG VAR 79

ELLER HOGRE:

Din pil far forbi snébesten ut i vildmar-
ken. Snébesten vinder runt och tar sats

for annu ett sprang! :‘

&

SNOBESTEN ANFALLER!
Snébesten tinker anfalla! Du maiste und-
vika den, och du miste sl for din firdighet
Mandovrer for att undvika snébestens klor.
Det ir s& man siger nir man fSrsdker
gbra ndgot och ska avgora hur det gir: man
»sldr f8r ndgot« — i det hir fallet for firdig-
heten Mangvrer. Leta upp »Manéovrer« pi
ditt papper och lis talet efterit. Kommer
du ihdg hur du anvinda det? »52 %« betyder
att du ska sld procenttirning under eller lika
med 52 — si gor precis det. Ta upp procent-
tirningarna och sli dem, precis som tidi-
gare. Om slaget blir 52 eller mindre s3 har
slaget lyckats, annars har det misslyckats.

«* OM SIAGET FOR
MANOVRER LYCKADES:
Snéobesten anfaller, men du lyckas und-
vika dess klor och ldigger en ny pil pd

strangen.

<* OM SIAGET FOR MANOVRER
MISSLYCKADES:

Du kommer inte undan sndbestens klor!
Den river dig i armen och sidan och du
tjuter i smérta. Men snobesten dr ute ef-
ter mer dn att skada. Den dr ute efter ditt
liv, sd det ir den eller du, och du ligger en
ny pil pd stringen.

Du SKJUTER 1GEN!

Gér ett nytt forsék att skjuta sndbesten.
Sl for Bdgskytte. Om du lyckas, det vill
siga slir 78 eller mindre sa triffar du och
g6r skada. Plocka di upp fyra sexsidiga tir-
ningar, sl dem och rikna ihop summan. Si
mycket skada fir snébesten.

Du har just slagit »4T6«. Det ir en kort-
form f6r »summan av fyra sexsidiga tirningar«
— »T6« f6r sexsidig tirning och »4« for antalet.

Skada riknas i poing som samlas pa hog.
Snébesten flyr om den har fitt 25 poing ska-
da eller mer. Du kan inte skada snobesten sa
mycket med en pil, utan du miste 4 in minst
tvd triffar, beroende pd hur mycket skada du
g6r med dina pilar.

SNOBESTEN RIVER 1GEN!

Snébesten forsdker anfalla dig igen, si sld
for Manovrer for att undkomma. Om du
misslyckas si blir du riven och snobesten
skadar dig. Den gér 3T6 i skada med sina
klor. Du kommer vil ihig hur man liser
den koden? Du slir tre sexsidiga tirningar
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och riknar ihop summan. Skriv sedan upp
»Skada:« pi ditt rollformulir, féljt av sum-
man. Hall 8gonen pa den summan: om den
blir mer in 20 s har snébesten rivit ihjil dig.
Fortsitt pd samma siitt tills scenen ir avgjord:

% Sl for Bagskytte. Om du lyckas slir du
for skada med 4T6 och ligger till den
skada som snobesten redan har fact.
Nir den har fitt 25 poing skada eller
mer flyr den, och du vinner kampen.

% Om sndbesten inte har flytt anfaller
den. Sla f6r Mandvrer. Om du miss-
lyckas si far du 3T6 i skada som du
ligger till den som du redan har fitt.
Nir du har fitt 20 poing skada eller
mer si forlorar du kampen.

+* OM DU FORLORAR KAMPEN
Snébesten river djupt och virlden blir
suddig. Du faller ner pd marken, och det

sista du ser i det hér livet dr snobestens gap.

Det ir fullt méjlige att ens rollperson dor i
spelet. Hade det varit rollspel pa riktigt sd
hade du inte haft fasta och skrivna instruk-
tioner som bara ger i fdrvig uppstyrda alter-
nativ, utan en spelledare som tar hinsyn till
vad du siiger. D3 hade du kunnat komma pi
listiga taktiker for att hantera snébesten, el-
ler fly om det gict daligt.

Det kan forstds gi dalige i alla fall. Det
innebir dock inte att man slutar spela. Din
rollperson har dott och dess saga ir Sver.
Men lis vidare ind4 — du kan alltid gdra en
ny rollperson och fortsitta spela.

% OM DU VINNER

Snébesten flyr ivig upp i bergen. Du var
ett alldeles for tufft byte for den, sé den
gav upp innan du gjorde den allt for illa.

Men nu har du tappat andan, och om
snébesten lyckades riva dig sé dr du ocksd
sérad och bléder. I s fall behsver du vird.
Och tink om snébesten kommer tillbaka
med resten av sin flock? Du bestammer
dig for att gd darifrdn och stapplar med

mdodosamma steg ner i dalen framfor dig.

Det hir 4r en forsta smak av vad rollspel och
Hjéltarnas tid ir. Du har gjort bra ifrdn dig
och har 6verlevt din forsta strid.

Men rollspel ir inte bara en ensam kamp,
utan en gruppupplevelse. Det kommer att
finnas en spelledare som modererar regler,
hittar pd dventyr och gestaltar alla andra
personer i spelets virld. Med stor sannolik-
het finns det ett antal medspelare som ocksd
deltar i dventyret och kunde ha hjilpt dig
mot sndbesten.

Gratulerar! Du har just tagit det forsta
steget in i dventyrets virld.

Intropaket till Hjiltarnas tid



INSTRUKTIONER

1 INTROPAKETET
Intropaketet ir till for er som aldrig har
spelatt rollspel férut. Det bestir av ett antal
scener som lir er hur man gér en sak i Hjdl-
tarnas tid. Dirfor dr det ocksd vildigt styrt.
Intropaketet innehaller tre kapitel. Det
forsta ir Over bergen, som du just har list.
Det andra kapitlet dr det hir, Instruktioner.
Nista kapitel dr dventyret Snébestarnas
kéftar. Det ir ett introduktionsiventyr som
lir ut hur man spelar rollspel. Aventyret ir
indelat i sju avsnitt, dir varje avsnitt lir ut
ett moment i spelet, och samtidigt for berit-
telsen frama3t.

VEM AR SPELLEDARE?
Bérja med att vilja en spelledare. Spelleda-
ren ir den deltagare som leder spelet. Det
ir spelledarens uppgift att driva berittelsen
framdt, gestalta allt som inte ir rollpersoner,
aktivera spelare och déma regler.

Om ni inte har bestimt er f6r vem som
ska spelleda 4n behéver ni géra det nu.

SPELARE

Du behdver ett antal spelare, mellan tvd och
sex stycken utdver dig sjilv. Det gir att spela
rollspel med en spelledare och en spelare om
man vill, men det dr i allminhet roligare om
man ir fler. Sex spelare plus spelledare bru-
kar vara en &vre grins for hur minga man
kan spela med utan att det blir for rérigt,
och 3-5 spelare brukar vara det vanligaste.

HUR DU 1ASER

Vanlig text: Vanlig text som det hir stycket
innehaller instruktioner och beskrivningar
till dig som ir spelledare. Den talar om for
dig hur spelet gir till, vad scenen handlar
om och hur du gér for att férmedla det till
spelarna.

@ Text som ser ut som det hir
stycket (utom just det hir) innehal-
ler text som ska ldsas upp for spe-
larna. Du kan lisa ordagrant om du
vill, men som med all héglisning s
blir det alltid bittre om du aterbe-
rittar sjilv med egna ord. Det giller
dnnu mer i rollspel, eftersom situa-
tionen kan variera enormt och du
kan behdva anpassa texten till sam-
manhanget. [Text som ser ut sd héir
ir en instruktion bur du ska lisa upp
texten eller om du ska gora nigot. Den
ska du inte lisa upp for spelarna.]

M) REGELSTYCKEN
I sddana hir avsnitt hittar du regler for spe-
let. De introduceras bit for bit dir de behovs.

Exempel: Sd hér skriver vi exempel som
visar bur det kan gd till i spelet. Exempel
kommer ofta i en regeltext eller efter en
beskrivning for att visa bur man anvin-
der dem, ofta med alla detaljer.

HUR N1 KOMMER 1GANG
Om ni inte har spelat rollspel férut s dr det
littast att folja instruktionerna strike. P4 si
sitt fir ni lira er hur man gor i lagom take.

¢ Spelarnaliser introduktionen: Bérja
med att alla spelare fir lisa kapitel 1,
Over bergen, precis som du gjorde.

% Spelarna viljer rollpersoner: Skriv
ut de forskapade rollpersonerna om
du inte har gjort det. Spelarna ska nu
vilja varsin. De som blir éver ligger du
it sidan. Spelarna behéver inte forstd
siffrorna pa rollformuliret eller hur
spelet funkar for att vilja. Sig it dem
att vilja den rollperson som verkar
mest kul.

% Se till att ha saker framme: Se till
att ni har tirningar Litt tillgingliga,
att alla har penna och suddgummi,
och att du har anteckningspapper
tillhanda.

¢ Gatill scen 1: Nir ni kinner er klara,
sld upp nista uppslag och bérja med
Scen 1: Ett ovintat méte.

«* HUR 1ANG TID TAR DET?
Gissningsvis kommer det ta ungefir mellan
tvd och tre timmar att spela startiventyret
Snébestarnas kiftar om det ir forsta gingen
ni rollspelar. Ar ni vana rollspelare lir det
gé fortare.

Intropaket till Hjiltarnas tid



SNOBESTARNAS KAFTAR
SCeN 1: ETT OVANTAT MOTE

Scen 1 bérjar mitt i handlingen. Rollper-
sonerna har just tagit sig over ett bergspass
en och en och ir pd vig ner for berget. De
har jagats av snébestar &ver berget och har
tvingats sldss for sina liv, precis som i intro-
duktionskapitlet Over bergen. Scen 1 bérjar
direkt efter det.

Om nigon av spelarna inte har list kapit-
let Over bergen in, lis upp foljande avsnitt.

@ Det hir dr alltsd ett rollspel.
Rollspel ir en samarbetande spel-
form. Vi tivlar inte mot varandra,
utan spelar ihop i grupp. Det finns
ingen vinnare i rollspel och ingen
spelplan heller. Istillet dr det ett
spel dir vi skapar en berittelse ihop.
Det ir ocksd en berittelse om dven-
tyr och utmaningar, och om ni kla-
rar dem si kan man ocksd siga att vi
har »vunnit«.

Huvudpersonerna i berittelsen
ir ni, eller snarare de rollpersoner ni
har valt. Spelet spelas som en dialog,
dir jag beskriver en situation, och ni
forestiller er vad era rollpersoner
skulle gora i den situationen. Sedan
talar ni om vad rollpersonerna gor.
Oftast gor ni det i jag-form, till ex-
empel »jag klittrar upp for murenc,
eller »jag skjuter!«. Om era rollper-
soner siger nigot sd ir det nisom fir
siga det dt dem.

Ibland stir det mycket pd spel
och framgdngen ir osiker. Det blir
»antingen lyckas du klittra upp for
muren och di hinder en sak, eller s
gar det inte s bra och ndgot annat
hinder«, ungefir. Och for att avgora
om det ena eller andra hinder har
man regler till hjilp.

Men det kommer vi till sen.

Vilj ut en spelare, till exempel den till vin-
ster om dig. Den spelarens rollperson kom-
mer in i stugan sist. De 8vriga ir redan dir.
Peka ut den utvalda spelaren.

®® Du har just tagit dig Sver ett
bergspass och trotsat hird vind, sné
och snébestar. Du ir utmattad och
tilltufsad efter ett hirt méte med
snobestar, och skymningen faller
fort i bergen. Det bliser och snon
samlas i drivor,

Du har hittat en stuga dir du
kan ta skydd och himta andan. Du
ir inte siker, eftersom det ir morkt
och snédrevet har nistan utplinat
alla spar, men det ser ut som att nd-
gon har gittin i stugan tidigare. Det
ser ut som fotter, inte snobest-tas-
sat, si du ppnar dorren och gir in.

Det dr ljust i stugan fran en lykta
pa ett bord. Négra andra personer
sitter ddr inne och tittar pd dig nir
du snubblar in.

Beskriv hur du ser ut, Tala sedan
om hur du reagerar nir du ser att du
inte dr ensam i stugan.

Syftet med den hir scenen ir att introdu-
cera rollpersonerna, s3 att alla spelare vet
vad de andra spelarna har for rollpersoner.
Syftet ir ocksa att bygga ihop en grupp av
rollpersonerna.

Nir den fdrsta spelaren har beskrivit sin
rollperson, vind dig till de andra spelarna i
turordning. Friga var och en »vem ir du och
hur ser du ut?¢, och sedan en av frigorna pi
nista sida. Anvind bara var och en av fri-
gorna en ging var. Spelarna miste hitta pd
svaren, de stir inte nedskrivna nigonstans.

“* Vad gér du just nu?

% Vad stir det for mat pa bordet?

** Vad finns det i stugan, férutom er och
er packning?

o,
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% Varfdr dr ni pd vig genom bergspasset?
% Du métte flera sndbestar tidigare.
Hur kom du undan?

Svaren pd dessa frigor str inteirollpersons-
beskrivningen, utan meningen ir att spelar-
na ska hitta pa saker om sina rollpersoner

och till och med om stugan. Uppmuntra de
andra spelarna att stilla férdjupande frigor.
Lis sedan vidare:

@ Nu nir ni har lirt kiinna var-
andra si kommer frigan vad ni
ska gora nu. Natten faller pd, och i
morkret utanfor hor ni snobestar-
nas tjut. De ir flera, och under nat-
ten kommer de sakta nirmare.

Strax efter midnatt hiller du
[vélj ut en slumpvis spelare] vake, d&
du hér en av snébestarna morra ut-
anfor stugan. Du hér dess nosande
vid dérren och hur den krafsar med
gigantiska vassa klor.

Det dr mojligt att spelaren reagerar p situa-
tionen, till exempel »jag vicker de andrac.
Det ir jittebra, och beskriv i sa fall hur de
andra vicks. Lis sedan vidare:

® Du [eller »ni«, om de andra dr
vakna] hor en rejil DUNS! nir sno-
besten plotsligt slinger sig mot dor-
ren som bingnar av smillen! Sné-
besten river i dorren och sedan blir
det tyst. Men bara for ett 6gonblick,
for sen hors en DUNS! till.

Langt bort hors tjutet frin andra
snobestar, och snébesten vid dorren
drar sig ddrifran.

Det idr langt till gryningen, men
ni sover vildigt litt och oroligt un-
der resten av natten.

I det forsta gryningsljuset dr det
tyst, men fortfarande iterstar fri-
gan vad ni ska géra nu.

Nu ir du klar med den hir scenen. G4 till

scen 2: Slag.
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SCEN 2: S1AG

I den hir scenen ska du lira spelarna hur de
slir tirning och gdr saker. Ni kommer lira
er hur man slar procenttirning, hur man
slir handlingsslag, vad exceptionella slag
innebir, och dven hur man gér saker svira-
re. Det kan ocksd hinda att rollpersonerna
skadar sig.
Lis upp féljande for spelarna:

® En orolig natt senare. Ni kan
inte vara kvar i stugan hur linge som
helst, och vem vet vad som hinder
om hela flocken snébestar kommer
hit? Det ir nog dags att ta sig ner
frin bergen.

Ni foljer stigen fran fjillstugan
ner for bergsidan. Bergsidan ir
brant och stigen slingrar sig fram
och tillbaka. Men sen gir det inte
lingre: en lavin har helt begravt sti-
gen framfor er i sné och is.

Nir ni tittar ner ser ni stigen
fortsitta lingre ner. Kan man ta sig
dit s gir det att fortsitta.

Du ska nu anvinda situationen med branten
och klittrandet ner till den nedre stigen for
att lira ut hur man slar procenttdrning och

handlingsslag.

PROCENTSIAG
Ett procentslag ir ett tirningsslag som tar
fram ett slumptal mellan 1 och 100.

Du anvinder de tvi tiosidiga tirningarna
for det. Den ena har siffrorna 00 till 90 pa
sidorna, och den andra har siffrorna 0 till 9.
Sla bida och ligg ihop dem.

Det finns ett specialfall, och det 4r utfal-
let »00+0«. Det ska lisas som »100« istillet,

Hur man slar »100«

HANDLINGSSIAG

Nir en spelare vill géra nigot anvinder
man procentslag for att sld ett handlingsslag.
Det ska vi demonstrera nu. Friga vem som
vill férséka klittra ner till den nedre stigen
forst. Nir ni 4r dverens om vem som ska
kldttra forst, vind dig till den spelaren och
lis upp nedanstiende.

®® Nu ska du sl ett handlingsslag
for att se hur det gir att klittra.
Leta upp firdigheten Manévrer
pa rollformuliret. Den har ett sif-
fervirde efter sig. Vilket? [vinta pd
svar] Bra! Ta nu tirningarna, sli ett
procentslag, och jimfor resultatet
med det virdet. Jag vill veta om re-
sultatet blir hogre dn virdet, eller
om det blir lika med eller ligre in
virdet. Och om ental och tiotal blir
lika, till exempel 33 eller 55, si vill
jag veta det med.

M) SIAGETS UTFALL

Det finns fyra mojliga utfall av ett slag.

% Om slaget ir lika med eller ligre in
firdighetens virde s3 lyckas slaget och
handlingen gir som planerat.

% Om slaget ir lika med eller Ligre
in firdighetens samtidigt
som ental och tiotal ir lika (det vill
siga 11, 22, 33, 44 och s vidare upp

virde

till 100) s4 ir slaget exceptionellt lyckat.
Handlingen gir som planerat och
dessutom hinder nigot annat bra.

% Om slaget ir hégre in firdighetens
virde s misslyckas slaget, och hand-
lingen fir diliga konsekvenser eller
kanske inte ens gir att genomfdra alls.

% Om slaget ir hdgre in firdighetens
virde samtidigt som ental och tiotal
r lika sd ir slaget exceptionellt miss-
lyckat. Det gar inte alls som planerat,
men dessutom hinder ndgot annat
mindre bra.

M FORBATTRINGSKRYSS

Det finns en liten kryssruta bredvid varje
firdighet. Den ska spelaren kryssa i om hon
anvinder en firdighet och kryssrutan ir
tom. Det spelar ingen roll om slaget lyckas
eller misslyckas.

Krysset anger att rollpersonen har en
chans att bli bittre pa den firdigheten, och
kallas for »forbéttringskryss«. Efter spelmo-
tet ska spelaren sla ett forbittringsslag for
varje firdighet som har ett kryss for att se
om firdighetsvirdet har kat. Vi beskriver
hur man gor i slutet pa dventyret. Men tills
vidare, sig it spelarna att kryssa for firdig-
heter som anvinds.

Beroende pa hur slaget gick ska du lisa upp
nigot av nedanstiende stycken.

Om slaget lyckades, lis foljande:

@ Jittebra! Du kommer ner utan
problem och stir sikert pd stigen
nedanfdr. Vem ir niista?

Om slaget misslyckades gir det diligt.
Rollpersonen faller och blir skadad. Lis:

¢ Ajda. Underlaget ger vika nir du
forsoker klittra ner och du rasar ner
pa stigen nedanfér. Du slar dig ritt
rejilt ocksd, si du blir skadad. Det
ir inte s allvarligt, men du ir rejilt
blaslagen och kanske till och med
bloder lite. SI4 en sexsidig tirning,
Sa mycket Hilsa forlorar du, och
det markerar du genom att kryssa
lika ménga kryss uppifrin och ner.
Nista person?

Rollpersonen har nu fatt mellan 1 och 6 po-
ing i skada. Hjilp spelaren att hitta Hilsa
pa rollformuliret, och se till att ritt mingd

skada kryssas i.

Hur man markerar 4 poing skada pé Hilsa.

Om slaget lyckades exceptionellt hittar
rollpersonen en sikrare vig ner for nista

rollperson. Lis upp féljande:

@ Jittebra! Du kommer ner utan
problem, och dessutom har du hittat
en siker vig! Nista person fir det
lite ldttare, s hon lyckas ocksid om
entalet visar »1«, dven om slaget blir
hogre dn firdighetens virde. Vem
stdr pa tur nu?

Om slaget misslyckades exceptionellt
startar rollpersonen ett litet ras som gor
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branten dnnu mer forridisk. Lis upp f5l-
jande:

® Ajajaj. Nir du klittrar ner si ger
underlaget vika och du rasar ner. Du
tumlar ner med raset pa stigen ned-
anfor och slar dig rejilt och blir ska-
dad. Det ir inte s allvarligt, men
du dr rejilt blaslagen och kanske till
och med bloder lite. S14 en sexsidig
tirning och kryssa for si mdinga
kryssrutor pd den Gvre raden pi
Hiilsa. Dessutom ir branten dnnu
farligare nu, si nista person som
klittrar ner kommer att misslyckas
om entalssiffran ir 1, dven om slaget
ir under eller lika med virdet.

Som du sig blev det littare for nista person
vid exceptionellt lyckat, och svirare vid ex-
ceptionellt misslyckat.

Man kan gora saker littare eller svirare
av en mingd anledningar. Just hir beddmde
vi att exceptionella slag var en bra orsak att
paverka nista slag. Littare och svirare mi-
ter vi genom att 6ppna respektive spirra slag,

Sé hir gér man:

M) OPPNA OCH SPARRA SIAG
Man kan 8ppna och spirra slag i ett eller
flera sndpp.

Om man 8ppnar ett snipp riknas entals-
siffran 1 alltid som lyckat, dven om slaget ir
hégre in virdet. Oppnar man tvd snipp rik-
nas entalssiffran 1 och 2 som lyckade, och sd
vidare. P4 sa sitt gér man slaget littare.

Om man spirrar ett snipp riknas slaget
som misslyckat om entalssiffran ir 1, dven
om slaget ir lika med eller under virdet.
Spirrar man tvd snipp riknas entalssiff-
ran 1 och 2 som misslyckat, och si vidare.
Detta gér slaget svirare.

Entalssiffran 0 paverkas aldrig av 6pp-
ningar och spirrar. Man kan alltid miss-
lyckas dven om slaget ppnas 10 snipp eller
mer om entalssiffran dr 0 och man slir 6ver
sitt virde. P4 samma sitt finns alltid méjlig-
heten att lyckas om slaget spirras 10 snipp
eller mer, genom att sl under sitt virde och
ha entalssiffran 0.

Normalt sett Skar man eller spirrar
slag 2 snipp.

Lit resterande spelare sl3 for att klittra, en
efter en. Det gir till pi samma sitt som for
den forsta spelaren. Om ndgon slir excep-

tionellt si blir det littare eller svirare for
den spelare som klittrar direkt efter roll-
personen som slog exceptionellt.

Nir alla rollpersoner ir nere pa stigen, gi
till scen 3: Interaktion.

SCEN 3: INTERAKTION

Syftet med scen 3 ir att lira ut hur spelarna
interagerar med folk i spelvirlden och hur
de gestaltar sina rollpersoner. Det fir de
gdra genom att prata med en firjkarl och
forhandla om priset for dverfart.

Lis hogt for spelarna:

@ Ni kommer ner fér branten och
foljer snabbt stigen. Bakom er i
bergspasset hor ni tjutet frin sno-
bestarna igen. De har fatt upp spa-
ret, sd ni 6kar takten ner for stigen,
ner i en djup dal.

PENGAR

1 Hjéltarnas tid anvinder man silvermynt som peng-
ar, Ett silvermynt dr ungefir stort som en enkrona.
For ett silvermynt kan du fi ungefir:

+** Middag pé virdshus
% Overnattning i sovsal pa virdshus

% En kanna vin

®,

2
"o’

Silvermynt kan brytas i halvor eller fjirdedelar.

Stigen moter sia smdiningom
en strid och kall flod. Det finns en
brygga hir och en pd andra sidan,
och ett kraftigt rep hinger over flo-
den. P4 andra sidan vattnet finns en
flatbottnad firja. Repet gir genom
tvé dglor av jirn som sitter fast i far-
jan, si att den inte ska driva ivig. En
farjkarl sitter pa bryggan och metar.

»Hallg dér!l« ropar han. »Vill ni
komma éver? Det kostar er en kvarts
silver per fot, bov eller tass!«

De férskapade rollpersonerna har lite saker
med sig, vilket stir pd baksidan av rollfor-
muliret. De har fakeiskt inga pengar p sig,
si de maste idka nigon form av byteshan-
del. Och fér att géra det maste de prata med
firjkarlen.

Du tar rollen som firjkarlen. Firjkarlen
vill ha skilig ersittning for jobbet att firja
over rollpersonerna. Om rollpersonerna
inte vill betala s blir det inget, »d4 fir ni
simmal«

Var inte helt oméjlig i férhandlingen. En
dolk eller kniv kan till exempel duga som

ersittning, eller fyra dagsransoner. Malet dr
att ni ska bli dverens, inte att rollpersonerna
ska bli fast pd sin sida med snébestarna. Om
spelarna ir sndla, beskriv de tjutande sné-
bestarna som kommer nirmare, varefter
firjkarlen siger »gér som ni vill, ni har mer
brdttom in vad jag harl«

Nir du (som firjkarlen) och rollperso-

nerna ir Sverens, lis foljande:

® »Disi, di kommer jag Overl«
Firjkarlen ligger undan sitt metsp6
och hoppar ner i firjan. Sen tar han
tag i repet och drar sig over floden
med kraftiga tag. Nédr han kommer
dver byter ni som dverenskommet
och han hjilper er ner i firjan.

G4 till scen 4: Enkel strid.
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SCEN 4: ENKEL STRID

I den hir scenen ska vi utsitta rollpersoner-
na for strid. Nidgra av snobestarna har kom-
mit ifatt rollpersonerna och anfaller dem!
De miste forsvara sig!

Lis upp féljande for spelarna:

® Ni har tagit plats i firjan, som
gungar i flodens virvlar, Firjkarlen
har tagit tag i repet och ska precis
borja dra 6ver firjan till andra sidan
da det hors ett morrande ljud fran
stranden. I full fart fran skogsbry-
net kommer en sndbest rusande!
Den tar spranget fran bryggan mitti
steget och hoppar rakt pa firjkarlen,
men tappar balansen och bida ram-
lar ner i vattnet. Efter den kommer
fler, och de snubblar inte niir de lan-
dar i baten! Sliss for era liv!

Den hir forsta striden idr forenklad. Vibryr
oss bara om anfall, férsvar och skada nu.
Det ir lika minga sndbestar som rollperso-
ner. Har du tre spelare s3 har du alltsd tre
snobestar.,

Snobestarna anfaller forst. De anfaller
varsin rollperson. Bérja med att anfalla spe-
laren till vinster med snobestens kiftar. Be-
skriv si inlevelesfullt du kan hur snébesten
hoppar fran bryggan och férséker sli om-
kull rollpersonen och bita henne i strupen!

Du slir sedan ett handlingsslag for sns-
bestens anfall Klor. Spelaren fdrsvarar sig
genom att sli ett slag for en stridsfirdighet.
Snébesten triffar om snébesten lyckas och
spelaren misslyckas, eller om bida lyckas
men sndbestens procentslag ir hégre in
spelarens procentslag.

Om snédbesten lyckas ir det risk att roll-
personen blir skadad. D3 ska du sli for sno-
bestens skada, medan spelaren ska sl3 for
skydd. Snébestens skada hittar du i rutan
hir bredvid, och rollpersonens skydd finns
pi rollformuliret under Rustning. Mellan-
skillnaden blir skadan.

Skada markeras pd rollformuliret vid
Gard eller Hilsa. Borja vid Gard och kryssa
en ruta per poing skada (eller anvind ett
gem for att markera skadan). Om Gard tar
slut, fortsite pd Halsa. Tar Halsa slut s dr
det risk att rollpersonen dér. Hjilp spelaren
att markera skada.

Exempel: Snibesten anfaller Abelinde
och far in en triff. Snobestens Klor och
tinder gor 3T6 i skada. Du tar tre
sexsidiga tirningar och slér 2, 4 och 5,
totalt 11. Abelindes liderharnesk har
Skydd 1T6, sd spelaren slér 1T6 for

skydd och far 2. Mellanskillnaden dr 9.
Abelinde forlorar 9 poing Gard och mar-

kerar det genom att kryssa nio rutor.

Anfall sedan nista rollperson pi samma
sitt. Nir alla snobestarna har anfallit 4r det
spelarnas tur att sli tillbaka. Spelaren till
vinster gir forst. Hjilp spelaren att hitta
ritt spelvirde — du vill hitta en passande va-
penfirdighet som spelaren slar mot, och blir
det en triff ska du leta upp vapnets skada
och sli for det. Snébesten har 0% i Forsvar,
s& du behdver inte ens sla forsvarsslag.

Sedan antecknar du skada pi snébesten
om anfallet lyckas. Direfter dr det nista
spelares tur att sld pa sin sndbest. Fortsitt
si tills alla spelare har slagits mot sin res-
pektive snobest. D4 ir rundan slut, och en
ny runda bérjar. Gor likadant dir: forst sno-
bestarna, sedan rollpersonerna.

Kom ihdg att hilla isir dina snébestar:
de har identiska virden, men var och en ska-
das separat.

M SNOBEST (FORENKLAD)

En stor vitpilsad best som ser ut som en il-
sken katt och ir stor som en varg, med vassa
klor och Iinga oticka tinder.

Gard: 15 Hilsa: 20
Klor: 65 %, skada 3T6
Forsvar: 0%

Tjock vinterpils: skydd 1T6

M ENKIAST

MOJLIGA ANFALL

% Den som anfaller viljer sitt vapen och
beskriver hur hon gér anfallet.

** Den som ir madlet beskriver hur hon
forsvarar sig.

¢ Anfallaren slir handlingsslag for fir-
digheten som anvinds for anfallet.
Detta kallas »anfallsslag«.

% Forsvararen slar handlingsslag for fir-
digheten som anvinds for forsvaret.
Det kallas »férsvarsslagc.

% Anfallet lyckas om bada lyckas men
anfallsslaget dr hogre in forsvarssla-
get, eller om anfallaren lyckas men
forsvararen misslyckas. Om anfallet
lyckas, gor sd hir:

¢ Sl4 vapnets Skada.

¢ Sla forsvararens Skydd.

¢ Dra bort Skydd frin Skada. Det
som ir kvar kallas »nettoskadac.

¢ Markera si mdnga rutor pd
Gard. Om Gard tar slut, markera
resten pd Hilsa.

¢  Om Halsa tar slut ir férsvararen
utslagen.

¢ Talla andra fall missar anfallaren.

% Enrollperson som ir utslagen kan inte
lingre sliss och behéver vird. En sno-
best som ir utslagen dér.

M GARD OCH HALSA

Det finns tvi skademitare pd rollformuli-
ret, en for Gard och en for Hélsa. Nir du har
mycket Gard kvar si har du mycket energi
och kraft, du kan halla ditt vapen hégt och
halla forsvaret titt., Har du lite Gard kvar
s& orkar du inte halla vapnet uppe eller f5t-
svara sig, och det ir risk att du far rejilt med
stryk. Fér att markera att din Gard sjunker
kryssar du i rutor pd Gard, uppifrin och ner.
D4 blir det firre rutor lediga, och det visar
hur mycket Gard du har kvar.

Nir du har mycket Hlsa kvar s har du
fa eller inga skador och bara ytliga sidana
som du inte hindras av. Nir du har lite Hél-
sa kvar har du 6ppna sir, du lider av blodfsr-
lust, kanske benbrott och stukningar, och
nista triff kan déda. For att markera att
du blir skadad och din Hilsa sjunker krys-
sar du i rutor pa Hilsa, uppifrin och ner, pd
samma sitt som for Gard.

Om en snobest ir ute si ir den déd. Da
finns det en rollperson »ledig«. Denna roll-
person kan nu sld pd en annan sndbest nir
det dr den spelarens tur. Snobesten fir tvd
eller fler rollpersoner mot sig, men kan bara
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anfalla en av dem. For enkelhetens skull
hiller den sig till den rollperson som den

bérjade anfalla.

Exempel: Sigrid ir inte bra pd att sldss,
och har problem med sin sndbest. Kitsune
dr ddremot bést pd att sldss och har re-
dan dédat sin snébest. Hon kommer inte
att fa ndgot anfall pd sig, och kan anfalla
valfri snobest. Kitsune bestdmmer sig for
att hjilpa Sigrid, sd bon anfaller Sigrids
snobest. Sigrids snobest gér ju mot Sigrid
och slar inte tillbaka.

Om en rollperson blir utslagen blir en sné-
best fri, som di anfaller en annan rollper-
son. Den rollpersonen fir nu tva sndbestar
mot sig nir det ir hennes tur som bida slir
anfallsslag, men rollpersonen kan bara an-
falla en av dem.

Striden bér ta slut genom att rollperso-
nerna dédar sndbestarna.

OM ROLLPERSONERNA
VINNER KAMPEN
Om rollpersonerna vinner striden, lis fol-

jande:

@ Den sista snobesten faller. Ni
hor tjuten fran bergen och fler ir pa
vig. Firjkarlen ser ni inte roken av.
Bide han och snébesten som vrikte
honom i floden maste ha drivit ivig.

Det idr verkligen inte en bra idé
att stanna hir, Ni drar er 6ver flo-
den med hjilp av repet, pysslar om
era sir och kimpar er vidare genom
vildmarken.

OM ROLLPERSONERNA
FORLORAR

Om rollpersonerna fotlorar striden, vind
dig till den rollperson som faller sist och lis

foljande:

® Du faller ner och vintar pi
Dess
tinder svivar over ditt ansikte och

dodsstoten frin snobesten.

vintar pa att begravas i din strupe.
De andra ligger ner, utslagna.

Plotsligt hor du ett tjut ned-
stroms frin den forsta snobesten
som slog firjkarlen 6verbord och
sjilv f6ll i. Snobestarna stannar upp
och spanar it det hillet innan de
sitter efter sin kamrat lings med
flodbanken.

Ni har fitt majligheten att kom-
ma undan och du tar chansen. Med
en sista anstringning drar duirepet
och fir firjan over floden si att den
ir mellan er och snobestarna. Sen
blir det svart.

Det ir flera timmar senare niir ni
vaknar igen. Ni ligger i firjan, sar-
gade och trasiga efter ert mote med
snobestarna. Det tar ett tag att fi
ordning pé er, innan ni kan slipa er
vidare.

TA HAND OM SKADOR
Rollpersonerna fir tillbaka all Gard s3 fort
de kan himta andan en stund efter striden.
Sig 4t spelarna att sudda ut alla kryss pd
Gard (eller dra upp gemet till toppen).

Dessutom kan rollpersonerna férbinda
skador. Den som vill férbinda sig sjilv eller
nigon annan fir sli ett slag f6r Likekonst.
Om slaget lyckas fir den som blir férbunden
tillbaka 1T6 Halsa. En skadad rollperson
kan bara férbindas en ging per strid, och
bara om hon blev skadad i den striden.

Sigrid kan ocksd en besvirjelse for att
lika skador, Likesejd. For varje person som
ska likas med Sigrids magi ska Sigrids spe-
lare forst sla ett slag for Trolldom. Om det
lyckas fir milet for besvirjelsen (som kan
vara Sigrid sjilv) tillbaka 2T6 Halsa. Sigrid
far ocksa 3T6 Skuld, som spelaren slir och
kryssar i rutorna vid Skuld pi rollformuli-
ret.

Nir skador ir omhindertagna, gi till
scen 5: Utmaningar.
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SCEN 5;: UTMANINGAR

I den hir scenen ska vi koppla ihop sepa-
rata handlingsslag till en utmaning. Utma-
ningar anvinds nir det man férsdker géra
ir bredare in en enskild firdighet, dr mer
komplex eller viktigare dn vad ett enda slag
ger intryck av, eller dir flera personer kan
samarbeta.

Ett exempel ir att resa i vildmarken. I
sddana situationer kan ofta flera personer
hjilpa till: ndgon kan finna vigen, en annan
sla liger, en tredje jaga och ordna mat, en
fiirde tolka vidret, och alla kommer troligen
halla vakt under natten.

Lis upp foljande:

@ Piandrasidan floden breder da-
len ut sig. Lovskogarna hir nere gor
att man inte ser sa lingt. Stigen fort-
sitter frin firjebryggan vid floden
in i ldvskogen. Det surrar av mygg
och andra insekter. Det tar nog en
halv vecka att komma igenom dalen,
om ni gar ritt vig,

Nu ska vi avgora hur det gar att
g4 genom dalen, och det ska vi gora
med en s kallad »utmaning«. Ni ska

sla ett slag for vardera av firdighe-
terna Stigvana, Spana, Jakt, Uthdl-
lighet och Viderkunskap. Ni far for-
dela slagen hur ni vill mellan er, si
det ir vil limpligast att den som &r
bist pa en firdighet slar for den fir-
digheten. Beritta vilken firdighet

du slar for och beskriv kort hur du
anvinder den for att hjilpa gruppen
genom dalen. Sli sedan slaget och
beritta hur det gir.

Hir kan det bli kaotiskt om alla slir samti-
digt. Ta ddrfér handlingsslagen ett i taget.

Hir ir listan igen:

B3

» Stigvana
Spana

Jakt
Uthallighet
Viiderkunskap

9,
o

9,
o

®,
o

®,
o

Du vill att spelarna beskriver vad de gor nir
de anvinder firdigheterna. Till exempel kan
den som slir for Jakt sitta ut fillor eller fiska
med Jjuster i en flod. Den som slar for Spana
kan klittra upp i ett hogt trid eller gd upp
pa en kulle. Den som slar for Stigvana kan
folja floden mot dalens mynning, och sa vi-
dare.

M HuR UTMANINGAR

FUNGERAR

Ju fler firdigheter som lyckas i en utmaning

desto bicttre blir kvaliteten pd utmaningens

resultat. I det hir fallet dr det fem firdighe-
ter i utmaningen, och da giller féljande:

% Max ett slag lyckas: »Undermdlig
kvalitet«. Rollpersonerna gir vilse.
Det tar dem fem dagar att komma till
andra sidan dalen. De har slut p4 mat,
och har vardera forlorat 4T6 Gard av
utmattning, vilken iterhimtas efter
nista strid.

% Tva slag lyckas: »Begrinsad kvalitet«.
Rollpersonerna gir vilse. Det tar dem
fyra dagar att komma till andra sidan
dalen. De har nistan slut pd mat och
ir utmattade och har vardera forlo-
rat 3T6 Gard av utmattning, vilken
iterhimtas efter nista strid.

% Tre slag lyckas: »Marginell kvalitet«.
De kommer fram till dalens slut efter
tre dagar. De har mat kvar, men ir lite
slitna och har forlorat 2T6 Gard.

¢ Fyra slag lyckas: »God kvalitet«. Vid
kvillningen tva dagar senare kommer
rollpersonerna till dalens slut.

% Alla fem slag lyckas: »Overldgsen
kvalitet«. Strax fore middagstid tva da-
gar senare kommer rollpersonerna till
dalens slut.

Efter utmaningen kommer rollpersonerna
att nd en borgruin i dalens slut. Nir du vet
utmaningens kvalitet, hitta pd och beritta
for spelarna hur strapatsen var fram tills de
kom till borgruinen.

Beritta ocksi de speltekniska konse-
kvenserna, framf6rallt om de har mat kvar
eller inte och hur utmattade de ir. Mingden
mat spelar inte sa stor roll i det hir intro-
duktionsiventyret, men mingden Gard kan
vara avgdrande i scen 6.

Nir du har berittat vad som hinde, och
konsekvenserna ir bokférda, gi till scen 6:

Strid pa riktigt!.
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SCEN 6: STRID PA RIKTIGT!

I den hir scenen sitter rollpersonerna i en
borgruin vid dalens mynning, d4 de blir at-
tackerade av sndbestar och vittar. I striden
kommer vi infdra zoner och riktig Turord-
ning.

Visa upp kartan &ver borgruinen pa nis-
ta sida s3 att spelarna kan se den. Kopiera
den girna i forvig, si att spelarna kan titta
pa kartan utan att behdva ockupera start-
hiftet.

Rollpersonerna borjar i zonen »Innertor-
net« (»5« pa kartan). De kommer strax bli
dverfallna dir av vittar och snébestar. Hur
minga beror pd hur minga spelarna ir.

»Klyftiga minskobestar« hors en
skrovlig rost en bit hdgre upp. Nir
ni ser upp ser ni en illasinnad vitte
med vassa tinder och pupilldsa roda
dgon, sittande pd en snobest, med
lans och skold som en slags forvri-
den riddare. »Genom bhela dalen,
minsann! Klyftiga minskobestar tror
att de ska komma undan! Det ska de
inte! Det ska de inte! Nu ska blodet
Sflytal«

D4 inser ni att vitten inte ar
ensam. Det finns fler, och de rider
ocksa pa snobestar. P4 en given sig-

Antal spelare | 2 3 4 5 6

Storvatten [ I (O I
Vanliga vittar 122 33
Sndbestar 2 2 3 3 4 4

Nir du vet hur manga motstindare det ir,

lis foljande:

® Efter en ling och hird strapats
kommer ni dntligen ut ur dalen. Ni
har intligen tagit er ner frin bergs-
dalen och framfor er breder virlden
ut sig. Ett magnifikt vattenfall di-
nar ut genom en port i en stenmut.
Muren ir en del av en ruin av vad
som en ging i tiden var en miktig
borg, men nu bara ir nedfallna mu-
rar. Men den vakar fortfarande 6ver
den breda och miktiga floden som
vattenfallet mynnar ut i.

Det ir ett bra stille att vila ut
efter den hirda vandringen genom
dalen. Ni slar liger i resterna av ett
runt torn som ger bra skydd for vi-
der och vind och samtidigt ger bra
utsikt, medan ni bdrjar diskutera
vad ni ska gdra hirnist.

Tjutet av snobestar fryser ert
blod till is! Ska ni aldrig komma un-
dan de dir odjuren?

TABELLER

Hir ovan finns en tabell. Rollspel innehiller ofta ett

antal tabeller, eftersom tabeller ir ett bra och tydligt

sitt att spalta upp information.
I det hir fallet dr tabellen till f6r att visa hur

ménga motstindare rollpersonerna har. Om det ir
tre spelare — spelledaren (du) inte inriknad — fir

rollpersonerna méta en Storvitte, tvi Vanliga vittar

och tre Snébestar.

nal rusar de in i tornruinen! Nu ska

blodet flyta!
Gér sedan foljande:

% Peka ut var spelarna bérjar, i zonen
»Innertornet«.

% Direfter ska spelarna sl3 fr Turord-
ning (se regelstycket Bestimma Tur-
ordning. Vittarna och snébestarna
har ett startvirde fér Turordning i
respektive ruta med spelvirden, si du

behéver inte sla for dem.

Nir du har turordningen och har visat var
motstindet finns si kan striden borja! Gi
igenom alla rollpersoner, vittar och sné-
bestar frin hogst till ligst. Nir alla har
gjort sina handlingar ir rundan 6ver, och di
startar man om med en ny runda frin hdgst
turordning. Fortsitt si tills nigot av nedan-
stiende hinder:

** Spelarna vinner striden om de slar
ihjil storvitten och en vitte till. D3
flyr resten, inklusive sndbestarna.

% Spelarna forlorar striden om alla
rollpersoner fir slut pid Hdlsa innan
de hinner sl ihjil storvitten och en

vitte till.

Nir nigot av dessa hinder ir striden dver.
G4 ditill scen 7: Avslut.

M) BESTAMMA TURORDNING
Turordning beror pa vilken rustning man
har, Har man en Medeltung rustning (Kitsu-
ne, Vassily) slir man 2T6, och resultatet
blir Turordning. Har man en Ldtt rustning
(Shika, Abbe, Nypon) slir man tre T6, vil-
jer de tvd hégsta och ligger ihop dem fér att
f3 Turordning. Har man ingen rustning alls
(Sigrid) slar man fyra T6, viljer de tv3 bista
och ligger ihop dem.

Spelledarpersonerna har férslagen tur-
ordning: 5 for Storvitten, 7 for vriga vittar
och 10 for sndbestarna. Om tva kimpar har
samma turordning s gor de sina handlingar
samtidigt. D4 finns det en risk att bdda slir
ihjil varandra samtidigt.

Exempel: Kitsune slér 2T6 och far 5.
Shika sldr tre T6 och fir 2, 4, 5, sd
hennes Turordning blir 9 (4+5). Sigrid
slar 1, 3, 5, 6, sd hennes Turordning
blir 11 (5+6).

Med den turordningen gér Sigrid
forst, sedan snobestarna, direfter Shika,
efter det 6vriga vittar, och sist gir Kitsu-
ne och Storvitten samtidigt.

M) HANDLINGAR

1 TURORDNING

G4 igenom kimparna i Turordning frin
hégst till ligst. Om tvi eller fler kiimpar har
samma turordning fir rollpersoner gora ni-
got forst. Under sin tur fir varje kimpe gdra
tva saker, i vilken ordning som helst:

** Anfalla. Kimpen slir ett anfallsslag,
precis som i scen 4. Finns det flera
anfall eller vapen listade s viljer man
ett av dem.

% Forflytta sig. Kimpen flyttar till en
niirliggande zon pd kartan.

M) EXCEPTIONELLT

LYCKAT ANFALL

Om en kimpe lyckas exceptionellt med sitt
anfall, och malet inte lyckas fdrsvara sig sd
har kimpen fintat sig forbi malets gard. I si
fall markerar man skada direkt pd Hiilsa,
och struntar i Gard.

Exempel: Storvitten lyckas fd in ett ex-
ceptionellt lyckat anfall mot Kitsune med
sitt spjut. Skadan blir 19, men Kitsunes
fiéllpansar skyddar 8. 11 gar igenom, och
ska markeras direkt pd Hilsa, dven om
Kitsune bar Gard kvar.

10
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M) SNOBEST

En stor vitpilsad best som ser ut som en il-
sken katt och ir stor som en varg, med vassa
klor och Iinga oticka tinder.

Gard: 15 Hilsa: 20
Turordning: 10
Anfall:

*» Klor: 65 %, skada 3T6

» Kift: 55% skada 3T6
Forsvar: 0%
Skydd:

% Tjock vinterpiils: skydd 1T6
Sprak: —
Firdigheter: Grund 45%, Gémma sig i
sndlandskap 90 %, Luktsinne 65 %

M) VATTE

Liten illasinnad varelse med stort huvud och
stor mun med sylvassa tinder, roda lysande
6gon och grymt flin. De rider pd snobestar.

Gard: 5 Hilsa: 10
Turordning: 7
Anfall:
% Ful huggkniv eller yxa: 45% ska-
da4T6

** Grovhuggen skold: 30 %, skada 2T6
Forsvar: 30 %
Sprék: Svartna
Firdigheters: Grund 35%, Gomma
sig 75 %, Retfulla skratt 90 %

[ STORVATTEN

En stérre vitte som ir boss over de smi.
Aven storvitten rider pi en snébest som en
liten férvriden parodi pa en riddare.

Gard: 35 Hilsa: 20
Turordning: 5

Anfall:

% Vanskétt svird: 65 %, skada 5T6

» Elakt spjut: 65 %, skada 5T6

» Knotig pilbige: 60 %, skada 4T6

» Smutsig skéld: 60 %, skada 3T6
Forsvar: 60 %

Sprak: Svartna, allrdna med brytning
Firdigheter: Grund 45%, Barska or-
der 80 %, Manévrer 75 %, Rida 75 %, Vild-

marksvana 75 %

o

o<

<

B3

BORGRUINEN
: Upp mot passet (dér roll-
personerna kommer ifrin)

\

2: Tullportstornet

3: Bron

4: Borggird

5: Innertornet (roll-
personerna bérjar hir)

6: Nedre gird

7:  Lilltornet

8: Stortornet

9:  Porthus

¢+ Vigen ner frin berget

ANDRA SPELVARDEN

Pi rollpersonernas rollformulir finns det fler saker
in bara firdighetsvirden och skada uppskrivna. Just
nu kan du strunta i alla andra virden. De stir be-
skrivna i grundboken.

Om du vigar chansa lite sa kan du férséka tolka
dem. De stir skrivna i en forkortad form, vilket dr
otydligt fr den som inte har list grundboken. Kin-
ner du dig inte trygg att blanda in dessa in si ir det
helt okej att strunta i dem. Sig bara att de ir en re-
ferens till grundboken, men att ni struntar i dem nu.

Normalt sett ska snobestar och vittar ocksd ha
egenskaper, men vi tog bort dem hir.

Intropaket till Hjiltarnas tid
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SCEN 7: AvVSLUT

Under den hir scenen avslutar vi dventyret.
Det finns tvd slut, ett slut om rollpersonerna
vinner striden, och ett slut om rollperso-
nerna forlorar.

ROLLPERSONERNA
FORLORADE

Om rollpersonerna férlorade striden, det
vill siiga att alla rollpersoners hilsa tog slut
innan storvitten och en vitte till foll, lis fol-
jande:

@ Det blir svart. Det sista ni hor ir
snobestarnas och vittarnas seger-
tjut. Det var sd nira, men ni lycka-
des inte hela vigen. Era liv och ert
dventyr slutar hir.

Bara fér att rollpersonerna dog behéver ni
inte sluta fér det. Hade ni kul kan ni »starta
om« med nya rollpersoner och uppleva nya
dventyr.

Det 4r vanligt att rollspel fortsitter spel-
mote efter spelmdte, ofta med samma roll-
personer (om de dverlever, vill siga). Detta
brukar kallas for en »kampanj«, och en bra
kampanj kan pigid dventyr efter dventyr i
flera ir.

Kampanjen behéver inte sluta ens nir
alla rollpersoner dor — istillet fir en grupp

nya hjiltar ta upp facklan.

ROLLPERSONERNA VANN
Om rollpersonerna vann striden, det vill
siga de slog ihjil storvitten och en vitte till,

lis foljande:

@ De fiender som ir kvar skriker
i fasa nir storvitten och en vitte ir
doda. De flyr i panik 6ver bron och
upp i bergen igen. Nu kanske ni slip-
per dem.

Nu ir det ett bra tillfille att ta hand om ska-
dor. Du hittar de korta reglerna for det pd
sidan 8 i det hir hiftet. Dessutom ska
ni ta hand om forbittring.

FORFATTARE OCH FORM
Krister Sundelin

ILLUSTRATIONER
Ronja Melin, John Barkestedt, Krister Sundelin,
Mikael Cederbom

Version 1.0, 2017-04-04

M FORBATTRING

Nir ett spelméte ir slut ska spelaren sla for-
bittringsslag fr de firdigheter som hon har
anvint. Gor si hir:

% Sli ett procentslag och jimfor med
firdighetens virde.

% Om slaget ir lika med eller hogre in
firdighetens virde:

¢ Slad 1T6 och ligg till resultatet
till firdighetens virde.

¢ Bokfér det nya virdet. Pi de
forskapade rollpersonerna fir
du stryka over startvirdet och
skriva det nya virdet bredvid
forsta gingen. Skriv med bly-
erts — firdighetsvirdet kommer
indras ofta.

% Om slaget ir ldgre in firdighetens
virde blir inte rollpersonen bittre pa
den firdigheten den hir gingen.

“ Sudda sedan ut forbittringskrysset,
4dven om firdigheten inte hdjdes.

% Upprepa detta for alla firdigheter som
har forbittringskryss.

Exempel: Shika har bland annat ftt ett
forbittringskryss pd Knivkamp och ett
forbéttringskryss pd Uthdllighet. Kniv-
kamp dr 80 %, och Uthéllighet dr 49 %.

Férst sldr spelaren for Knivkamp och
slar 65. Det dr ligre dn 80 %, sd Kniv-
kamp héjs inte. Ddremot tas forbitt-
ringskrysset bort.

Sedan slar spelaren for Uthallighet och
slar 74. Det dr hogre dn 49 %, sa Uthdl-
lighet hjs med 1T6. Slaget blir 2, sé Shi-
kas nya virde pa Uthdllighet blir 51 %.
Direfter tas forbittringskrysset bort.

Nir ni 4r klara med att ha tagit hand om
skador och férbittring, lis vidare:

® Efter attnihar tagithand omera
skador idr det nog bist att ge sig ner
frin ruinen och bort frin bergen. Ni
vet inte om vittarna och snobestar-
na kommer tillbaka, och kommer de
tillbaka s lir de vara fler. Ni packar
ihop era saker frdn ligret och borjar
ga mot Oppningen mot porten mot
nya dventyr.

Jag tycker vi bryter dir.

OcH SeN?
Gratulerar! Ni har just spelat rollspel!

Var rollspel nigot som ni kan tinkas
fortsitta med? I sa fall finns det ett fler dven-
tyr pa Hjiltarnas tids hemsida, samt demo-
paket med kortfattade regler. Aventyren ir
lite friare, vilket innebir att du behover for-
bereda lite sjilv. Dirfor kan det vara en bra
idé att borja med det pa ett nyte tillfille. Be-
stim i s3 fall ett datum d4 alla kan redan nu.

Om rollpersonerna dog behdver ni »star-
ta om« de forskapade rollpersonerna om de
dog.

Alternativt kan ni skaffa grundboxen till
Hjaltarnas tid. Dir finns regler for att skapa
egna rollpersoner. Det ir ofta roligare att
spela med en rollperson som man sjilv har
skapat frin grunden.

Oavsett vilket behdver ni bestimma ett
nytt speltillfille om ni vill fortsitta spela.
Fram till dess behéver du antingen lisa ige-
nom demopaketet och dess iventyr, eller
skaffa boxen och lisa dventyret Ask och térne
i boxens starthifte, och girna grundboken
ocksa.

** VAD FINNS 1 BOXEN

I boxen Hjiltarnas tid finns ett starthifte,
en grundbok, en uppsittning tirningar,
tryckta rollpersoner, och ett antal tomma
rollformulir.

Starthiftet innehiller dels den hir in-
troduktionen som ni just har spelat igenom,
samt ett dventyr, Ask och Torne, som fort-
sitter direkt efter det hir dventyret.

Grundboken éppnar upp mangdubbelt
fler méjligheter, bland annat mer val i strid,
utfdrligare regler for Sigrids magi, och egen-
skaper for vapen, rustning, odjur och zoner
som anvinds for att géra spelet mer varierat.

I boxens grundbok finns ocksi ett kapitel
om hur man spelleder, och det ir ocksi bra
om du liser.

Du kan bestilla grundboxen frin Helm-
gasts hemsida, eller kdpa detien vilsorterad

spelbutik.

SvNuaviivtH

|
T
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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 behovde deras tjinster. 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 halften av sin familj.

UTRUSTNING

o
S
(oW
o
=
=
b)
=

Trastav

Pilbage

Koger med 20 pilar
Liderharnesk
Resekldder

Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva
Baltesviska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fiardkost

Kniv

10 meter rep med dnterhake
En rulle snore

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

ROLLFORMUIAR —TID- Wilsa ] Card
17 | 2%

Namn <)hilon Folkslag Alvy

Tillnamn Virv —U’M\/

Beskrivning pileigt svart har wmed Lila striimumor, Langa spetsign éron och KARAKTARSDRAG

ev halsdule som snabbt kaw dras upp som ninjahuva. Flydde frin Q oskyldig
klanens tntriger L fjirvan Sung. Har garanterat aldrig gjort nat! Q oberoende
Folkslagsférmaga Ty jiplens vost: kan i information frin skogens triio O <ien rpt Luketsinne
varvisrmiga Alerobatiske. 1 gor/strict fluin, 4T6 skada, slit om Mandwrer, +2tuodning | | Bsabbtinkt

sprak Alvisiken, Allvdna, Fornrdna é\;tlg:;aa ?:oliilstlgiflsig;%l fér att 28
AVENTYRARFARDIGHETER 27

Fingerfardighet J 42 |Lirdom 15 | status H 25 26

GOmma sig J 45 | Manévrer DQO Stigvana His 25

Handel 9 25 |Rida His Styrkeprov His 24

Harkonst 15 Sjémannaskap 915 | Trolldom H 5 23

Jakt 9 15 | skaldekonst His Uthallighet - 49 22

Lagkunskap Q15 Spana Hee Viljestyrka H5 21

Ledarskap Q15 Spel Hos Viderkunskap 5 20

Leta H 42 Spelmannaskap 15 Viltalighet His5 19

Likekonst 945 Sprak Hzz Wyrd el 18

VAPEN skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dolke 2Te |vidlig Bagskytte Has |16 |16
Triistay 4Te |Fillande, Bricklig Kastvapen Q=0 |15 |15
Pilbige 476 Knivkamp Heo |14 |14
sksldkamp Qoo |13 |13

Slagsmal 9o 12 |12

RuUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hogsta) Spjutkamp =0 11 11
Liderharmesk 1Te |Uitt K®®A | | svirdskamp  “ =0 | [10 |10
0000 | | yxkamp Q=0 |9 o

BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svarighet |8 8
7 7

6 6

5 5

4 4

SKuULD [:] 3 3

O O L O {7 2
I O L o

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 séger till exempel inte att hennes familj
har vildigt hog status och att de egentligen
ville gifta bort henne nér hon var ung, eller att
hon inte kommer 6verens med de ddr insnéade
typerna i sina stora hus med méingder med
tjdnstefolk. Abelinde rymde hemifran for att
slippa undan allt det dér.

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

Men da och da far familjen upp sparet efter
henne f6r att himta hem henne, med vald om sa
krévs. Och eftersom Abbe hellre dor dn later det
ske sa drar hon vidare nir det kravs.

UTRUSTNING
Dolk

Spjut

Armborst

Koger med 20 skaktor
Laderharnesk
Reseklader

Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva
Biltesviska
Axelremsviska
Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

Vedyxa

Elddon

Fiskelina med krokar
10 meter rep
Vandringsstav

En rulle snére

Liten kittel med en meter kedja
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Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

Hilsa Gard

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

Beskrivning p45vie pelt leort medlellders, 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 Stenleiinsla. Du vet hur sten ser ut upp till en meter ner Q Morgonpigg 30
varvisrmaga Berest. Du Rinner alltio nigon som kan ge vid och hjilp Q Lt 29
sprak Dvirorina, Allrina 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 Q15 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 15 Wyrd Jze 18 |18
VAPEN skada Egenskaper STRIDSFARDIGHETER |17 |17
Dolk =Te |vadlig Bagskytte Her |16 |16
Spjut 5Te [Brickligt, Langt Kastvapen Q= | |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 Q=0 |9 o
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svarighet |8 8
7 7
6 6
5 5
4 4

SKuULD [:] 3 3

O O L O {7 2
I O L o

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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KITSUNE, KRIGARE

Fran borjan var tanken att Kitsune skulle drva
sin mors fiktskola. Den vénsterhinta Kitsune
tranades i faktkonsten och blev en av de skickli-
gaste svdrdsfaktarna i riket. Skolan hade ménga
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
\Q

driva en faktskola nir eleverna &r varan-
dras fiender i kriget. An vérre 4r det om
lansherren dar skolan ligger viljer sida.
DA 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 vl var dver hade Kitsune
forlorat bade sin mor och sin
faktskola, och nu vandrar hon
runt i viarlden och letar efter en
plats ddr hon kan starta upp den
pa nytt.

o

(

I
N
55
N
-y

UTRUSTNING
Dolk

Krigsbage

Svird (ett langt och ett kort)
Fjallpansar
Reseklader
Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva

S

R/
0.0

X3

2
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*¢
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o

X3

A

e

A

X3

2

X3

*

X3

€

Biltesvaska
Axelremsviska

X3

A

3

A

Oljelampa

Tva jutesdckar

7 dagar fardkost
Kniv

» Silverspegel
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Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —TID- ERES
Namn /itcune Folkslag M jinislen
Tillnamn Vary o gare
Beskrivning < olt lovinmna, mbin om utseende och framfsrallt venhet. Langt| KARAKTARSDRAG
JBLERGEE ok Wy L istevans. Bir alltid tvi Rrdktn sviivd. Lugn oo | O Beslutsant
tillene men didsfiraktande  strid. Vénstedhdng, 3 Heder
Folkslagsformaga  T{llsanumans fr vi starka. ;i%”&t@ﬁg; ;Lg@;j;;ga 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 Hz2 | 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 H =4 21 |21
Ledarskap Qo5 Spel His Viderkunskap 5 20 |20
Leta 5 Spelmannaskap 15 Viltalighet His5 19 |19
Likekonst 945 Sprak 15 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 oaoa0aaaaa oaoaaoaaaaonanaaQaaaoaoonaaoaQooaad |2 2
I [ L o
Remingstithalen maste uppiy it av Flande Krave 5 53 en b plav. < Bada 1 xiunande Kiart vaten. 5 D brnner ding sder. 2o e
Version 1.01, 2016-06-29 0 % 0




NyYPON y MISSLEKRIGARE

Nordfjalla har kimpat f6r sin frihet i flera ar nu.
Det 4r inte som de flesta andra krig, att lansher-
rar samlar sina hédrar och géir och beldgrar var-
andras stider. Nordfjallas krig dr ett gerillakrig,
dér fjallakarlar och -kullor ligger i bakhall for
adelsmin och fogdeknektar, stjal skattgommor
och forrad, saboterar vagar och broar och lik-
nande saker. Och Nordfjallas furste slar forstas
tillbaka med grymma himndaktioner.

For att skydda sin familj, och f6r att vinna
stod och resurser till frihetskampen, har Nypon
tvingats ldmna Nordfjalla ett tag. Att dventyra
kan nog ge resurserna som behévs f6r kampen,
och kanske kan kamraterna virvas. Nypon kan
naturligtvis inte avsl6ja vad han dr om han inte
kan lita till hundra procent pa personen ifriga.
Aven s8 hir langt séderut har Nordfjallas furste
kontakter.

W

UTRUSTNING QP

% Dolk

% skold
Spjut
Kort kurvad krigsbage
Koger med 20 pilar
Yxa
Vadderad vapenrock
Reseklader
Stovlar
Tjock filt
Mantel med huva
Baltesviska
Axelremsviska
Oljelampa
Tvé jutesickar
7 dagar fardkost
Kniv

2o

S

R/
0.0

R/
0’0

X3

%

X3

8

X3

8

X3

S

/
0‘0

X3

S

X3

A

X3

S

X3

%

X3

%

X3

S

K/
0‘0




spelare H] A LTA RNAS SKADOR 4
ROLLFORMULAR —TID- Hilsa | Gard
Namn ) mon, Folkslag pa7cclp
Tillnamn Vary o gare
Beskrivning 1 pyt, bavn 110 cvn. Lite partisan-aktlg krigare med skidor, KARAKTARSDRAG
alktspjuct och pilbge. Kliir sig varmt. Firedrar bkl och undviker | O Tystldcen 32
nivstriol, Tystlten och shiger inte s6 waycket. Dricker mycket kaffe. | | O Frinetskimpe 31
Folkslagsférmaga el g i Lnein a Stoick 30
varnvisrmaga Seglivaol. Bnging per spebimbte, wiiv Hillsa = o, it 2Te Hiilsa O eteran 29
Sprik Lo'itha, 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 Q15 Spana o) Viljestyrka H2e 21
Ledarskap Q=5 Spel His Viderkunskap 5 20
Leta 5 Spelmannaskap 15 Viltalighet His5 19
Likekonst Q5 Sprak 15 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 4Te |Brickligt, Langt Slagsmal Q= 12 |12
RUSTNING Skydd Egenskaper Tirningar for turordning (vilj de tva hogsta) Spjutkamp - 70 11 11
vadderad vapenrock | 1Te  |Litt ®®®O | | svirdskamp = =z0 | [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 oaoa0aoaa oaooaaaaaa onanaaaiaaoaaooaaoaQooaad |2 2
I [
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SIGRID, LJUSTROLL-MAGIKER

Det dr tradition hos ljustrollens magiker att

ndr en ldrling héller pa att bli fulldrd s maste
de ut och méta virlden och léra sig hur den
fungerar. Annars blir magiker alldeles for latt
insnéade akademiker med stor kunskap och
liten visdom. Det dr néstan en pilgrimsfird, men
istdllet for att resa till en helig plats sa vandrar
man omkring tills man nar vishet. Det dr den
resan som Sigrid &r ute pa.

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

Det dr i denna fantastiska varld
som Sigrid vandrar och insuper varje
ogonblick. Men varfér dr misslor sa
livrdadda for Sigrid?

UTRUSTNING
< Dolk _
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7 dagar fardkost

Kniv

.
A4

53

*¢

7 7
LS X4

53

*¢

o,
£ X4

53

*¢

7
X4

7
AR X

R/

*

®.
£ X4




Spelare H] ALTARNA SKADOR

. —_ . il rd
ROLLFORMULAR -T1ID - Hilsa | Gard
Namn <ioyigl Folkslag (_juestroll
Tillnamn Viérv Ma o Lleer
Beskrivning {5y okt gilar 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 swmiirt
Folkslagsformaga Ty p|Lsvans. Kan Qreppa saker mewg’ manipulera eller slitss Q Busig 30
Virvfsrmaga 1<y 1t I/bfa LL. staven funkar som avstinssvapen. Avvind Trolldom fbr anfillsslog, a g, 29
Sprak (’J usna, Allyona, Formyrona Aktivera ett Karaktdrsdrag for att
’ g vinda pa 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 hégsta) Sp.]utkamp =0 11 11
ngen x Svardskamp =ts 10 |10
0000 | | yxkamp Bz ]9 o
BESVARJELSER Kostnad Svérighet Kostnad Svarighet |8 8
Hixflamma 2Te | uoman.| | Hixsksld 1Te | Utwman.| |7 7
Hiixljus 1Te | Litt 6 6
Liikesejd 3Te | Utman. 5 5
Vintergrepp 4Te | Utman. 4 4
SKuLD [ 7= | 3 |3
Quaaa 0o aoaaaaaaaa aoaaaaaaaaq EIDEIEIEI aaaaaoaoadan | 2
uaaaa oaaaoaaaaaaaoaod s
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.
Versi 0% |0
ersion 1.01, 2016-06-29




PRINS VASSILY, ADLING

N

pa tronen dn vad han har, sa att i praktiken ar (@‘i
hans chans att bli kung i stort sett noll. “ — 7 T
Men prins &r han, stilig dr han och han = 7 A‘
kan uppféra sig!

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

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

Hans kunglig hoghet prins Vassily Petrovitj Ja-
rislav Alexandrov dr inte tronarvinge. Eller sna-
rare, det 4r sd manga som har starkare ansprak

UTRUSTNING
Dolk

Svird och skold
Spjut
Ringbrynja
Resekldder
Stovlar

Tjock filt

Mantel med huva
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Axelremsviska
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Spelare H] ALTARN AS SKADOR _

ROLLFORMULAR —TID- ERES
Namn \/pssily petrovit] Jarislav 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 f2. 3 stolt
Folkslagsformaga T{llcamumans fr Vi stavien. %w&tgg;;g%ig;@ SWARP YA WAlp, d N@{Lh@w
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 | Man6vrer His Stigvana His5 25
Handel 9 15 |Rida Hee Styrkeprov dig 24 |24
Harkonst H 25 Sjémannaskap 915 | Trolldom Hi5 23 |23
Jakt 9 15 | skaldekonst H47 Uthallighet H 24 22 |22
Lagkunskap H o= Spana His Viljestyrka pliole) 21 |21
Ledarskap Q4 9 | Spel His Viderkunskap s 20 |20
Leta 5 Spelmannaskap H 54 Viltalighet H 25 19 (19
Likekonst 95 Sprak 15 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 Q2 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 oaoa0aaaaa oaoaaoaaaaonanaaQaaaoaoonaaoaQooaad |2 2
I [ L o
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