Forord

Vilkommen till del tva av Kejsarens Hjdrta — Algorions Forbannelse, Konventsscenariot i Drakar
& Demoner (Expert) for Bords Spelkonvent 10, 1992.

Algorions Forbannelse dr en fristaende fortsidttning pa Kejsarens Hjérta. Det krdvs ingen kunskap
fran det dventyret, varken for dig som SL eller {for spelarna, allt som karaktérerna behover veta
star pa deras respektive karaktirsblad. Eftersom ingen klarade av forra delen (konstigt va?) s &r
det heller ingen mening att basera ledtradar och fakta pa den.

Jag hoppas att jag inte ska gora om misstaget att gora dventyret for langt, som det blev forra aret,
bade i spelet och i speltid. Istéllet har jag gjort d&ventyret ndgot mindre tidsstyrt for karaktirerna.
Vad foljer med i detta trevliga kuvert?

* Kapitel 1 & Kapitel 2, Rollpersonerna och kanske ndgot mer. Kapitel 3, som inte &r stort, far du
pa konventet tillsammans med Appendixen och en lista pa dndrade grejer (for att motverka fusk).
Vill du ha reda pa nagot i forvig gar det bra att ringa.

D4 du tittar lite bland papprena kanske du ldgger marke till att en karaktir har forsvunnit. Det
stimmer, istillet for sex spelare ldmnar jag plats till mer rollspel med fem. Hur Alven Lacérion
har forsvunnit forklaras i inledningen.

Precis som forra aret dr Hjdltepoédng lite speciella, for er som redan har ldst det kan hoppa dver
foljande stycke (dven om det ska ldsas for spelarna), ni andra méste ldsa det. Samma sak giller
for alla spelgrupper, f0lj darfor restriktionerna! Foljande stycke skall 1dsas upp hogt for spelarna
innan dventyret borjar: Hjdltepodngen som dr tilldelade de olika karaktirerna skall inte som i
reglerna tolkas som att bara hjdiltar har dem. Hdr dr hjdltepodngen en slags sista desperat
handla for att klara av ett tdarningsslag eller géra nagot annat som rollpersonen inte klarade av,
ett slags Overlevnadspodng. Féljande regler skall tillimpas med hjiltepocing i detta dventyr:

. Misslyckas man med ett tdarningsslag far man, oavsett differensnummer, anvinda ett HP
for att dnda lyckas med slaget.

. Anvinder man ett HP skall man géra det omedelbart efter det att man misslyckades med
en sak. Annars gdr chansen forlorade.

. Tdrningsslag i detta fall syftar pd precis alla mojliga tillimpningar vari det ingdr en
tdrning. Man kan t ex inte ldsa en text (som ju dr en B-fdrdighet) genom att spendera en HP.
Eftersom jag inte anser att ett konventsscenario skall bero sa mycket pa tur skall f6ljande regel
tillimpas:

. Dd en spelare vill anvinda ndgon uoppfattningsfirdighet skall inga tdrningsslag
tillimpas. Istéllet frdgar du spelaren vad det dr exakt han vill goéra och om han d& goér en bra
precisering betraktas ocksd undersokningen som lyckad. Om han diaremot inte kan ge ndgon
exakt information skall tdrningsslag tillimpas.

Ex: Nisse kidnner pd sig att det finns en dold dorr ndgonstans i det rum ddr hans rollperson
befinner sig. Han sdger ddrfor att han underséker “den vinstra viggen efter dolda dorrar”,
vilket dr en timligen exakt beskrivning av vad och var han letar efter, och finner ddrfor en
eventuell dorr ddr. Skulle han ddremot sagt att han ’letar efter en dold dorr” tillimpas
tdarningsslag baserat pd hans fardighet i Finna dolda ting.

Spelarna har fyra speltimmar tillgodo. Du borjar ta tid d4 Spelarna séger att de dr klara. D startar
du ocksa pé kapitel 1.

Aventyret ir skrivet for Expertreglerna och du bér kunna strids-, firdighets- och magiregler
utantill. Aven det nya systemen gér att anviinda. Ar det nigon speciell regeltolkning du funderar
over kan du ta upp det under Spelledargenomgangen.

. Reaktion som finns med pé karaktirsbladen &r medelvardet av INT och SMI. Det visar
hur snabbt en karaktdr reagerar da han faller, hor ett skumt ljud, eller ndgot annat ovinta hinder.
Ett lyckat tirningsslag visar helt enkelt att spelaren far [differensvirdet antal sekunder] pd sig att
meddela vad hans karaktar gor.

. Féardigheten Rdkning existerar inte. Alla normala (+,-,x,/) rdkningar som rollpersonerna
vill gora kan de ocksa.
. Alla SLP som du behdver ha viarden pa, Som inte finns i dventyret, kan du hitta pa sjélv.

Behover spelarna stort motstand — ge dem det och vice versa. Oftast star det riktlinjer i texten hur



SLP:arna agerar.

Lat spelarna bestimma vilka karaktdrer de vill vara innan du fortsétter (se karaktérerna)

Innan du boérjar ldsa kapitel 1 bor du ha ldst infopappret som finns med till varje karaktir och
forsta det som stdr déri. Dessutom &r det en fordel att ldsa Storyn hér intill.

Aventyret #r skrivet pa ett sitt att du maste ha lidst igenom det minst en ging innan det spelas. Du
maste alltsa veta vad som hinder och kommer at hiinda. I texten har jag skrivit en latt upplevelse
hur ndgot kan forete sig for att du ska ha en uppfattning om vad som hinder sa att du kan
meddela detta till dina spelare. En enkel stimningsbild alltsd. Det &r meningen att du med egna
ord skall fylla ut den och det kan du om du har l4st igenom &ventyret tillrdckligt.

Fragor kan besvaras av mig pa tel 033—-12 31 59. Om inte annat ses vi pa SL-genomgéngen
Lordag klockan 0800. Och se till att vara dér!!!
/Andreas Carlsson

Hoppas du far ett trevligt Konvent!
Story

Aret dr 2299. Kejsar Algorion 4r en grym diktator som pé virsta mojliga sitt bedriver makt i sitt
lilla land Zatorien. Algorions storsta passioner dr makt, makt och dnnu mer makt och dessutom
Magi! For att f& sin efterlingtade makt har han beslutat att finna det maéktigaste magiska
foremélen 1 vérlden, vilket han ocksa gor. Efter ett bra tags letande finner hans arméer en omtalad
magisk ddelsten — Kejsarens Hjarta.

Undersokningarna kor igdng. Efter drygt 10 &r har han, med hjilp av flera oskyldigas liv, kommit
fram till foljande: Ju ldngre stund som Kejsarens Hjdrta 1dmnas orérd, desto mer kraft innehaller
den. Vad ska han gora — lata den std orord till han har ett &r kvar att leva? Knappast, Algorion har
inte 14ng tid kvar och tiden det talas om hér &r flera sekel...

Algorion ldmnar problemet att smélta ett tag och fortsitter istillet att trdna upp sina magiska
konster och att utdva terror mot folket. Nagra &r passerar och problemet ar 10st; Algorion later
bygga in Hjértat i ett underjordiskt komplex for att 1dta stenen dér ligga ordrd. Endast under
ytterst strikta former kan man aterigen komma &t Hjartat (se del 1). Det kommer alltsd drdja ett
bra tag innan ndgon ndgonsin kan fa tag i Hjértat igen. Forutom att lasa in Hjértat har Algorion
besvérjt Kejsarens Hjarta enligt foljande: Nér ndgon vidror Hjartat skapas en “tidsvirvel” mellan
individens hand och en plats nidra Algorions palats. Detta innebér att alla, inklusive Hjirtat, som
befinner sig i samma rum nér Hjértat vidrors far genom tiden tillbaka till den tid strax efter det att
Algorion har last in Hjdrtat 1 berget.

Varfor detta? — Jo; Hjartat far mer kraft ju langre tid det ligger orért. Det innebér att nar Hjartat
kommer tillbaka till Algorions tid har det legat orort i flera sekel och Algorion har en enorm makt
1 och med Hjirtat!

Algorion har numera satt en vakt att halla utkik “efter frimlingarna fran ingenstans” vid ‘De
gamlas monument’. Det innebér att det jaimt och stdndigt star en person vid det monument dér
rollpersonerna dimper ner nér de vél har rort Hjértat.

Vad hénder sedan d4? — Rollpersonerna kommer, forr eller senare, forsta att de inte kan 1dmna
ifran sig hjértat och tvingas fly undan Algorion och hans vakter. Vidare kommer de fa reda pa att
”for varldens bésta” ska de forstora Hjdrtat vilket de gor 1 “Levaldes” — en evigt brinnande
lavaflod uppe i Kejsarbergen. De tar sig upp dit, skall precis till att hysta Hjartat i lavan, da
Algorion dyker upp. En kamp utspelar sig som rollpersonerna forhoppningsvis gar segrande ur
och Algorion stortar, enligt legenderna, ner i lavafloden tillsammans med Hjartat. I samma stund
forloses de magiska fjittringar som héller rollpersonerna i denna tiden och de kommer tillbaka till
2991 eTb. Slutet gott, allting gott...



