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HORORD

Till att bdrja med kan jag lugnt meddela att
detta aventyr ar valdigt ytligt och det staller
stora krav pa dig som Spelledare Du behd-
ver improvisera ratt mycket, vilket férvisso
ger betydligt mer plats fér rollspel. Aventy-
ret ar svart och det satter stort prov pa
spelarnas intelligens, bade i bdrjan da de ska
hitta en plats som de inte har en aning om
var den finns men dven i slutet da en massa
klurigheter finns. Detta kan manga ganger
fresta att, som SL, hjélpa spelarna en bit pa
traven, men gér inte det! Detta ar ett kon-
ventsscenario och alla maste ha lika villkkor
att klara av aventyret. Om spelarna inte
lyckas finna platsen for Kejsarens Hjarta har
de sikert rolispelat desto béttre och kan ha
lika goda chanser att vinna for det.

Nér rollpersonerna ar i Ekrym vill de
sékert kdpa magi/hjalp i dika former for att
hitta hjartat, detta gar inte, eftersom spelar-
na sjalva skall 1ésa scenariot.

Fljande stycke skall lasas upp hogt
fér spelarna innan aventyret bdrjar: Hijdlte-
podngen som &r tilldelade de dika karakta-
rerne skall inte som i reglerna tolkas som att
bara hjdltar har dem. Har &r hjdltepoéngen
en slags sista desperat handling for att klara
av ett tarningsslag eller gora nagot annat
som ralpersonen kanske inte klarade av.
Fdljande regler skall tillimpas med hjalte-
poéng i detta aventyr:
¢  Misslyckas man med ett tarningsslag
kan man, cavsett differensnummer, anvan-
da ett HP for att &nda ha lyckats med slaget.
*  Anvéander man ett HP skall man gora
det aomedelbart efter det att man misslycka-
des med en sak. Annars gar chansen férlo-
rad.
¢  Tamingsslag i detta fall syftar pa pre-
cis alla mgjliga tillampningar vari det ingar
en tarning Man kan tex inte lisa en text
(som ju ar en Bféardighet) genom att spen-
dera en HP. Man kan déaremot forstd vilket
sprék den &r skriven pa genom att anvénda

Kelsorens Hidrio — Bords Spelkonvent 9, 1991

Sprakkunskap pa texten (ocavsett om man
har fardigheten eller inte).

De kursiverade texterna i bdrjan av en
del kapitel & menat att ldsas upp for spelar-
na, som en illustrativ beskrivning av vad
som kommer att handa

Eftersom rdllpersonerna inte &r ensam-
ma om att férstka finna Kejsarens hjarta
skulle man kunna ténka sig en tabell med
férfdljarnas tidsplanering o d, men jag har
inte tagit med négra sidana da jag inte vill
krangla till det alltfor mycket. Jag har istallet
lagt in bestdmda sammanstétningar dar det
vid dem star beskrivet eventuella komplice-
ringar.

Eftersom jag inte anser att ett konvent-

scenario skall bero sd mycket pa tur skall
féljande regel tillampas:
¢ DA en spelare vill anvanda nagon upp-
fattningsfardighet skall inga tarningsslag
tillampas. Istdllet frdgar du spelaren vad
exakt det &r han vill géra och om han da gor
en bra predsering betraktas ocksd under-
sokningen som lyckad. Om han déremot
inte kan ge nagon exakt information skall
tarningsslag  tillampas.
Ex: Nisse kinner pid Sjg At & finns en akild diir
ndgansians 7 o rum dir fans rdjpesan bl
ner sg Han siger dirky alt han underscer
“an vansira viggen efer diich dirrar’, vilke
ar en tamijgen exaki beskriviing av vad oo var
fan ldar eta; o tinnar iy abn diich dliren
an din finns Skulle han direncY sagf aft han
“ldar ater en aidd dir” fHllanpas laningsiag
lasaral pd hans rardghet 7 Finna Dadlda Ting

Spelarna har fyra timmar pa sig att
16sa scenariot. Du bérjar ta tid pa kapitel 1.3,
da Terys anlénder. Informationen om Ekrym
(1.1) och Stendraken (1.2) laser du upp inn-
an detta Denna information samt tiden spe-
larna bekantar sig med sina karaktdrer bdr
hogst vara en halvtimma lang

Dé en hanvisning till ett appendix finns
i skriften stdr det med den bokstav i appen-
dix héanvisningen hér till, samt vilket num-
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mer den har. Om det tex star "A3" skall
appendix A Spelydp nummer 7 konsulte-
ras.

Tycker du att det saknas fardigheter
pa karaktdrerna ar det inte sa konstigt. Det
gor det namligen. Jag har inte tagit med de
fardigheter som jag inte tycker behdvs i
aventyret (men det finns fortfarande fardig-
heter som inte passar in)...

Aventyret ar skrivet for Expert-regler-
na och du bdr kunna strids-, fardighets- och
magiregler utantill. Regler &r oftast inte na-
got problem men vissa ar spedellt anmark-
ta i texten eller har. En del saker pd karakta-
rerna kan tyckas skumma i regelmening
men det ska vara sa. Tycker du nagot verkar
helt fel kan du ta upp det pd Spelargenom-
gangen.
¢  Reaktion som finns med pd karaktars-
bladet ar medelvardet av INT och SML Det
visar hur snabbt en karaktér reagerar da han
faller, da han hér ett skumt ljud, eller nigot
annat ovantat hander. Ett lyckat tarningslag
visar helt enkelt att spelaren far vérdets
antal sekunder pa sig att meddela vad hans
karaktar gor.
¢  Fardigheten Rdkning existerar inte
Alla rékningar som rollpersonerna vill géra
far ocksd karaktdrerna gtéra

Innan du bdrjar lasa kapitel 1 bdr du ha
last appendix Al och vara bekant med det.

Med dessa ord hoppas jag att du och dina
kamrater kommer fa det roligt pd konven-

tet.

Hat brg vinligen
Andress  Carissan

Bakgrund

Rollpersonerna ar et val sammansvetsat
gang som har dventyrat tillsammans i snart
fyra ar. Den senaste forstarkningen var
Lacérion som de andra hittade svart skadad
for ca ett ar sedan. De ar relativt erfarna och
har en del magiska formal till sin hjdlp.

For tvda ménader sedan traffade de en
man vid namn Terys som sade sig behdva
deras hjalp. Han bestdmde traff i staden
Ekrym, beldgen vid Kejsarbergens foi, pa
vardshuset Stendraken under Sixién dar han
skulle ge mer information. Rollpersonerna
nappade pa erbjudandet och for sa snabbt
de kunde till Ekrym fér att mdta Terys. De
kom fram for nagra dagar sedan.

Huvudplot

Spelarna anlénder till Ekrym dér de far veta
av Terys att de ska finna en magisk artefakt
kallad Kejsarens Hijarta. De vet inte exakt
var denna finns och bérjar darfar undersdka
var den kan finnas. 54 smaningom har de
tagit reda pd att Hjartat finns ndgonstans
inne i Kejsarbergen, nirmare bestdmt bak-
om ett vattenfall kallat Singuria. De tar sig
dit och beger sig in bakom vattenfallet dar
de férst maste dvervinna féllor och lite knep
och kndp for att till slut halla Kejsarens
Hjarta i sin hand.
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I. AR UPPDRAGET

1.1 Ekrym

Bdrja det har kapitlet med att ge spelarna
Spelhjélp 1 (Al).

"Redan di jag narmade mig portarna kryl-
lade det av marknadsstand — sdljare som
skrek ut sina varor till de farbipasserande
och kdpare som intressant studerade exoti-
sa kryddor, predsionshantverk av alla slag
husdjur frdn nér och fjarran och sd vidare,
och s3 vidare.. Men da hade jag som sagt
annu inte kommit innanfér portarna och jag
kunde inte ens férestdlla mig hur trangt det
skulle vara mellan Ekryms husvéggar, hur
mycket man skulle kunna férlora i detta
myller av ménniskar, dér ficktjuvar och r&
nare harjade fritt under Sixien. Hdall man
bara tillracklig koll pd sig sjdlv och sina
saker — som man inte bdr ha fér mycket av
— kunde man dock njuta av alla de generdsa
erbjudanden som sténdigt passerade, ty-
varr saljs det ocksd manga falska varor un-
der marknaden men har man tur kan man
hitta de mest otroliga saker till de mest
otroliga priser

Efter nagra trétta timmar i de centrala
delarna av Ekrym beslét jag mig for att bege
mig till lite lugnare delar av staden. Som
bekant sa delas Ekrym av Ekjr — den gigan-
tiska floden som har sitt ursprung langt
uppe i Kejsarbergen. Det sker ingen stéyre
handel pa floden men det & runt den som
det centrala Ekrym ligger, markant nersankt
fran den ¢vriga stadsbilden. Det ar ocksd
kring floden som marknaden ligger — trod-
de jag! Jag fick ga langt upp mat stadens
utkanter innan jag markte nagon avtagande
marknadsaktivitet och det var férst i Stads-
parken som jag slapp att se méanniskor om-
kring mig hela tiden. Eftersom Stadsparken
ligger ca 2 kilometer fran Ekyr och jag i
bdrjan fick trénga mig fram tog mig denna
vandring ca tva timmar och det var med stor
lattnad jag slog mig ner i en dunge

Kejsorens Hiarta — Bordis Spelkonvent 9, 1961

Efter en mindre vandring i parken fort-
satte jag mot Stadshuset var i alla &mbeten
ligger, sdsom biblioteket, radssalen och 13-
roverket. Denna enormt vackra byggnad
var i sitt ursprung hem f&r landets Kejsare
men sedan han avskaffades fér ca 500 ar
sedan har det tjanat som Stadshus.

Stadshuset ligger tillsammans med
manga andra vackra och mer betydande
byggnader ¢ver resten av staden langs Kej-
sarbergens fot. Har hittar man Magikeraka-
demin, Kejserliga skattkammaren, Kejsar-
muséet dar Ekrym och dess nérhet beskrivs
sa langt tillbaka i historien som 352 &r efter
Th och manga andra byggnader intressera-
de att beskadas.

Medan jag annu var i denna delen av
staden och det hade bérjat bli morkt tog jag
mig vidare till Alla Gudars Tempel — eft
tempel dar alla religioner har sin plats och
dit manga, alltfér manga under Sixién, av
naturliga skal soker sig fér att be till sin Gud.
Ar man inte bekant med historien kanske
man undrar varfér jag ville dit just di det
bdrjade mérkna? Jo det ar ndmligen som sa
att Templet har ettusen nischer dar varje
nisch upptas av ett ljus som tands varje kvall
till alla Gudars &ra. Ljusen ténds pa magisk
vag — det finns ingen lag mot magi i Ekrym
— och det 4r mycket effektfullt da alla ljusen
tands samtidigt p& det pyramidfarmade
templet.

Innan jag gick for att lagga mig denna
héndelserika dag passade jag pa att beskada
Sixién annu tydligare i natt- an dagsljus. Jag
sag hur dgonen tittade pa mig och jag dnska-
de dem godnatt”

Ekrym &r en handelsstad som ligger vid
foten av Kejsarbergen, beldgen mitt emellan
Kerénos och Kroch-Cet, pd ungefdr samma
breddgrad som Anidor. For tillfallet ar Six-
ién i sin fulla géng och den annars mycket
liviiga marknaden ar nu helt &verfull, man
kan knappt ta sig fram pa gatarna och fick-
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tjuvarna tjanar battre an aldrig forr. Hit har
séllskapet kommit f&r att tréffa en man vid
namn Terys, vilken de fick kontakt med for
ett tag sedan. De befinner sig for tillfdllet pa
vardshuset Stendraken som de kommit {ver-
ens med Terys om. For mer information om
Ekrym, 14s kapitel 2 — Finna ledtradar.

1.2 Stendraken

"FramfGr mig strackte sig trahusets mdrka
vaggar upp mot skyn. Man sag tydligt de
olika sektionerna som markerade pabygg-
nader allt efter det att tiden har gatt. Stendra-
ken ar ett mycket populart vardshus som ar
omtalat fran syd till norr. Vérdshuset bygg-
des langt innan staden fick sitt namn, darfor
ar det cerhtrt svart att ange hur gammalt
det r. Har fallde Pavidus den Store en enorm
drake med sitt svird Stenbane ett enormt
svard som forvandlade allt den traffade till
sten. Runt den fOrstenade draken byggdes
sedan viardshuset och s sméningom kom
ocksa Ekrym att fa sin plats har. Forvanans-
vart fa ar de som vantar sig att forbannelsen
nagon gang ska sldppa dver draken.

Nar jag kom in genom huvudentrén
Gppnade sig en tva vaningar hog sal framfor
mig. Direkt till hdger om mig stod en bastant
vakt som till skillnad fran den Gvriga folk-
mangden hérinne stod ensam. Hela skank-
rummet tycktes uppdelat i mindre avdel-
ningar. Rakt framfér mig bredvid huvud-
baren, gick en trappa upp till Roda Sknen,
en minibar for dventyrare, larda och andra
personer som vill byta ut erfarenheter med
varandra. Daruppe ligger ocksd de privata
bds som gar att hyra for en smérre summa
pengar. Gar man daremot en liten trappa
nerat till vanster om huvudbaren kommer
man till Dryckesrummet, ett rum dar nam-
net lar forklara sig sjdlvt.. [ huvudskank-
rummet kunde jag skdda huvudet av den
drake som &r forstenad. Eftersom kéften ar
Oppen anvands draken helt enkelt som eld-
stad...

I ovrigt har Stendraken ca 100 rum i
olika klasser till foérfogande, allt frén sov-
salsplats till dubbelrum med balkong.”

Pa Stendraken har rollpersonerna hyrt in sig
for nagra veckor, eftersom det var har, i
Riéda oknen, som de skulle triffa Terys
under Sixién. De har bott har i ndgra dagar
nu och vantar pa att Terys skall stka upp
dem, vilket han gor nu, nar du satter igang
klockan och borjar lasa nasta delkapitel.

1.3 Terys

"Ni sitter i Roda Oknen i vantan pa att Terys
skall dyka upp sa som han sade att han
skulle géra denna dag. Det var inte lange
sen ni vaknade och ni har just avslutat er
frukost. Snacket gar om vad det hdr kan
gilla, vissa av er tror att det har med den
forstenade draken att gbra, andra funderar
pd en eventuell undersdkning av nagon
skum person... Men varfér var da Terys sd
noga med att ni skulle ses just under Sixién?
Fragorna dr manga och svaren lar ni inte fa
forran Terys har anlant.

Nere i skankrummet har en trubadur
just birjat spela en munter sang for de fru-
kostdtande gasterna. [ takt med musiken
hér ni tunga fotsteg fran trappan som nar-
mar sig nerifran. Ni vander era huvuden
mot den person som snart ska visa sig, och
det drgjer inte lange forran ni forstar att det
ar Terys som kommit for att tréffa er.

Bakom Terys axellanga, rufsiga, mdr-
ka hdr ser ni hans sma pliriga dgon som
mater era. Han skiner upp: “Adndy! ¥ s&
W jge/” Han drar undan den stol ni har
reserverat honom och satter sin resliga ge-
stalt pd den.

"Jaha, mina vénner, jag visste val att
jag kunde lita pa el Ni har naturligtvis
tusentals fragor att stilla mig men forst,
innan jag kommer till saken, kan ni beratta
hur ni har haft det sen vi sigs senast, medan
jag ater en god frukost!” Terys bestdller in
sin mat medan ni berattar hur ni har haft det,
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och samtidigt som han sedan ater sin mat
berattar han vad det hela géller.

"Okej, jag tinkte att jag berdttar vad
det hela handlar om och om ni sedan har
nagra fragor sd kan ni stdlla dem till mig.

Till att bdrja med ska jag ge en lite
grundligare presentation av mig sjdlv, Som
ni redan vet heter jag Terys och ndr jag
traffade er stkie jag efter ndgra kreativa,
serisa och palitliga kompanjoner som kun-
de hjdlpa mig i mitt stkande efter en magisk
artefakt kallad "Kejsarens Hjarta”. Jag ar
medlem i en orden kallad 'Det 345:e seklet’,
dopt efter det ar, enligt en spedell tiderdk-
ning, som Kejsarens Hjarta hittades och ef-
ter det sekel som vi tror att den slutgiltiga
striden skall &ga rum. Var orden, sd som
manga likasinnade ordnar, stker efter Kej-
sarens Hijarta enligt s &/ fér ett antal
sekel sedan. Nu har jag funnit tillrackligt
mycket information fOr att tro mig veta var
hjartat &r, och det enda jag har saknat var ett
par starka och handlingsfasta personer som
var beredda att offra lite fOr en smarre beld-
ning.

Mmm, har ni prévat den har stork-
vingsasen? En riktig delikatess! 1 alla fall,
det hela handlar om det har” Terys laser
upp sin innerficka, tar sedan upp ett perga-
ment och bdrjar 1asa. (Las direkt fran A3 och
ge sedan spelarna pergamentet.)

"Ja, som ni forstar sd handlar det hela
om att finna Kejsarens Hjarta Forutom den
information som stdr att lasa i Carénius
pergament har jag sjalv kommit fram till
foljande:

*  Kejsarens Hjarta, vad ar det? Detta
omtalade Hjarta ar i sjalva verket en knyt-
ndvsstor adelsten med oerhdrda  krafter.
Enligt en legend som jag fann i den Akade-
miska Encyklopedin frdn Anidor fanns det
filjande att 1dsa om det omtalade hjartat.
(Las forst ur A2, ge sedan spelarna hela
bladet.)

*  De tva Gudadgonens tid maste natur-
ligtivs vara Sixién, det ar darfor jag har

Kejsorens Hidta — Bordis Spelkonvent 9, 1991

kallat er just idag eftersom Sixiéns centrum
infaller i morgon, mellan det fjortonde och

femtonde slaget.

¢  De Zandariska Riddarna var ett okult
riddarsallskap som adven sysslade med magi
i de hemligaste kretsarna. De var tydligen
en av de hemligaste ordnarna inom Anidor-
makten, med inrikting just pa okulta och
magiska foremadl som kunde bringa kacs i
den ordning som Anidormakten just vill
forinta. Kejsarens Hjarta var, och ar, alltsa
en fara fér varldens gang mot ordning Jag
vet inte om orden fortfarande ar aktiv.

*  Algorion har jag dessvarre inte fatt
reda pa sarskilt mycket om; han var en myck-
et maktig magiker som levde nagonstans i
Kejsarbergen. Hans mal var att forstora Kej-
sarens Hjarta och i och med det ett stort
hopp for Anidormakten. Hur han fick tag i
Hjartat har jag ingen aning om. Eftersom
Carénius skrev dokumentet 2430 eTb var
det 561 ar sedan och vi kan val anta att
Algorion inte lever dannu, aven om han inte
vore den forsta i historien...

“Mina vanner, finn Kejsarens Hjarta och ni
kommer fa den beloning ni ar varda. Efter-
som det pergament jag har endast ar en
kopia ar jag radd att vi inte ar de enda som
har kommit fram till de saker jag just har
berattat for er. Se upp med eventuella skum-
ma personer. Har ni nagra fragor?”

Fragor som spelarna kan tadnkas viljas ha

svar pa

o Vad dr Zeetafingelset for nagot?
"Ett av de absolut mest omtalade fangelser-
na i centralvarlden. Omtalat pa grund av
flera orsaker, men framf¢rallt for att det
endast har rymt tre personer fran fangelset
sedan det byggdes for 750 ar sedan. Det
ligger pa en O ungefdr en dagsmarsch Oster
om Kreet, som ligger ca tio dagsmarscher
soder om Ekrym.”

SL-infa  Eftersom Sixiéns centralpunkt in-
traffar imorgon ar det ingen idé att rollper-
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sonerna beger sig dit men om de gor det, ar
det bara att improvisera.. (Och vi kan an-
tagligen utesluta ett lag frdn att vinna..)

¢  Vad ar "Den tyngsta ridan” som Caré-
nius pratar om?

"Det har jag faktiskt ingen aning om... En av
de lésa tradar ni har att gd pa.."

* Dags dato som finns angivet i den
urrivna sidan om Kejsarens Hjarta?

"Som jag sa sa fann jag legenden i den Aka-
demiska Encyklopedin frdn Anidor, som
var skriven ar 2187 eTb.”

e Giriga och jobbiga spelare kommer
sakert vara angelagna om hur stor beloning-
en ar. Om de fragar efter en sddan kan Terys
inte svara pa det just nu, men han siger att
beldningen kommer att vara tillrackligt stor.
Som SL kan du ju lite 1att papeka att erfaren-
heter ar beléningar med, och trots allt — ar
de inte &aventyrare???
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I1. Prinna

LEDTRADAR

Innan rollpersonerna sedan bradskar ivég

Onskar Terys dem lycka till. Meddela spe-
larna att klockan ar 13 minuter dver atta pd

morgonen, den andra dagen i den elfte ma-
naden det gyllene aret 2991.

2.1 Vad ska rollpersonerna
gora nu?
“Mnga ar fridgana i ar svaren.. ”

mlanina Al i sdmancsne WiRaia flsaes

2.11  Stadshuset

Utférande Typisk Kkatedralliknande bygg-
nad. Ca 10 véningar med tinnar och tomn.
Vackert. En av stadens absolut mest aktade
byggnader
Spelledarpersoner:
mastare.
Information: Hér kan rollpersonerna ldsa
sig till information om Hjartat. Har kommer
ocksd RP mérka av kontakter med en skum
porson som ar hie (& all kala upp malerial

"Receptionist”, Vakt-
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B. SLP

1. Skumma personer

Denna SLP som anges hér dr en mall for alla
skumma personer rollpersonerna kan ftiffa
pa. Bland de alternativa vapen som finns
angivna & det helt upp till dig vilket vapen
personen anvander. Nagra fardigheter finns
inte angivna, de & inte sd viktiga att de
behtver ha detta angivet speciellt. Obser-
vera, detta & bara en mall, alla skummisar
& inte exakt likadana.

Styrka 12

Storlek 11

Fysik14

Smidighet 15
Intelligens 11

Psykisk kraft 13
Karisma Allt fran 7 - 15

KP: 13 SB: 0

Rustning: Nitldder 3

Vapen FV Skada BV
Dolk 15 1T4+1 7
Kortsvard 11  1T6+1 7
Bredyxa 9 1T6+2 8

Latt Armborst 9 2T4+2 9

Slagsmél 14 Spec. -

Ovrigt: Skummisarna gé klddda i graa klader
med rdda skérp. Inte sd man k&nner igen
varende skummis, men de har valt dessa
farger pa sina klader.

2. Kaaorpraster
Styrka 9
Storlek 11
Fysik13
Smidighet 10
Intelligens 17
Psykisk kraft 17
Karisma Allt fran 7 - 13

KP. 12 SB: 0
Rustning: Tjockt tyg 1
Nekromanti 14

Paralysering 9

Radsla 7
Smérta 5
Vapen FV Skada BV
Kort stav 8  1T4+2 6

Owrigt: Présterna forsdker anvinda sina
besvérjelser i forsta hand.

3. Eemiten
Styrka 10
Storlek 9
Fysik13
Smidighet13

Intelligens 17
Psykisk kraft 20

Karisma 10

KP: 11 SB: 0
Rustning: Tjockt tyg 1

Nekromanti 16
Paralysering 10

Blindhet 8

Dédshandb

Vapen FV Skada BV
Dolk 16  1T4+1+gift 8

Owrigt: Eremitens framsta vapen &r ett mycket
starkt gift som han har smérjt in dolken med.
Detta gift har styrka 15 och behandlas som
Svartblod. | dvrigt flyr han om han mérker att
gruppen tanker strida mot honom. Han an-
vénder inte sin magi s& extremt flitigt, som ju
annars &r vanligt for magiker.



Styrka 27
Storlek 20
Fysik15
Smidighet 20
Intelligens 21
Psykisk kraft 18
Karisma -

KP: 18 §SB: 1T6
Rustning: Hud 1

Elemtarmagi 6
Energistrdle 14

Knédcka 12
Vapen FV Skada BV
Bett 12 178 —

2 Klor 12 176 —

Ovwrigt: D& Sfinxen har gett rollpersonerna
sina tre gissningar slickar hon sig om mun-
nen. Samtidigt férbereder hon en KNACKA
E2 for att bryta av eventuella projektilvapen.
Sedan flyger hon ut over sprickan och forbe-
reder dar flertalet ENERGISTRALE E3, spe-
ciellt riktade pa huvuden (-5 pa CL).



