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Det finns många unika varelser och personligheter i 
den mittersta världen. Några är mäktiga kungar och 
tappra hjältar. Andra är vidriga monster som få död-
liga har möjlighet att stå emot. Alla är de unika, och 
har sina egna berättelser.

Det här är några av dem.

2vargafader2 Vargafader
När den bleka solen sjunker under horisonten och 
den långa natten faller över nordens isvidder och 
tundra, då stiger Vargafader ner från den grönflam-
mande himlen och vandrar över snön.

Isvidderna
Bortom isvallen i norr sträcker sig isen ut mot evig-
heten. Här bor bara isfolket och frostjättar. De lever 
av fiske och jakt av väldiga vidunder som simmar 
under isen. De är inte många och de möts sällan. 

Det finns väldigt få landmärken på isvidderna. 
De få öar som finns är ofta befästa av frostjättar. 
Bortom dem är det bara is, och den skiftar ständigt. 
De isformationer som finns är borta inom senast ett 
år, när isen börjar röra på sig på sommaren, och spår 
sopas snabbt igen av den eviga vinden. 

Därför är det ingen som ger sig av över isen på 
egen hand. Istället är de tätt sammanknutna fa-
miljegrupper som vandrar över isen och jagar ihop. 
Skulle stammarna mötas så passar de på att idka 
handel, inte bara med varor utan även med ung-
domar: flickor och pojkar från de båda stammarna 
gifts bort och flyttar in i någon av stammarna.

Fyra månader om året går solen ner permanent 
under horisonten, och den långa natten sänker sig 
över isvidderna. När den återkommer är det dag och 

Odjur och personer
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Hur man använder odjur och personer
De odjur och personer som beskrivs här är inte bara (eller ens nöd-
vändigtvis) kraftfulla motståndare. De är kampanj- och äventyrs-
möjligheter som man kan väva in i sin kampanj, till och med som 
allierade. De har egna agendor och egna mål, och bara ödet vet 
vilken sida rollpersonerna hamnar på i dessa.
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natt i två månader, innan solen till slut inte längre 
sänker sig under horisonten och den långa dagen 
börjar. 

Att överleva på isvidderna
Det finns tre stora faror med isvidderna: det förän-
derliga och landmärkeslösa landskapet, den eviga 
kölden, och avsaknaden av mat och vatten.

Köldskada: Isvidden dödar. För varje timme som 
tillbringas utan skydd förlorar man en poäng Gard. 
Är Gard slut förlorar man Hälsa istället. Har man 
inte bra kläder går det ännu fortare: två eller fler 
poäng per timme. Det går ännu fortare om man inte 
har mat nog. Väder är också en försvårande faktor. 
Uthungrad, med dåliga kläder och i dåligt väder kan 
man dö av köld på bara några timmar.

Därför är det viktigt att få upp skydd där man kan 
få upp temperaturen. Isviddernas stammar har med 
sig tält på sina slädar där de kan söka skydd, och 
de kan också konsten att bygga tillfälliga skydd av 
packad snö.

Mat: Det finns inga grödor på isvidderna. I vattnet 
under isen finns det dock val, säl och fisk. Isen kan 
vara metertjock på sina håll och det är nästan omöj-
ligt att hugga sig ner till vattnet. Stöter man på en 
nyöppen vak eller spricka så gäller det att utnyttja 
tillfället. 

Vatten: Vatten finns av två sorter: fruset och salt. 
Det går inte att avsalta vatten, och det kostar mycket 
energi att smälta snö och få färskvatten på det sät-
tet. Mycket av vattnet man behöver tillgodoses istäl-
let i maten. 

Navigering: Solen och stjärnorna är de enda saker 
som är pålitliga nog att navigera efter på isvidderna. 
Isviddernas stammar lär sig hur de rör sig och hur 
man läser dem för att hitta rätt. Isvidderna är en 
fördjupning under Stigvana som används för att läsa 
himlen.

Vargafader
Isvidderna är Vargafaders rike, och folket på isen 
lever där med hans tillåtelse. Till och med frostjät-
tarna fruktar den väldiga vargen. Normalt sett är 
han inte våldsam, men han är en naturkraft. Han är 
för det mesta inte intresserad av vad dödliga hittar 
på, utan vandrar över sitt revir och vakar över dess 
gränser. Risken är därför störst att man möter ho-
nom vid Isvallen, antingen på isen strax norr om den 
eller på kusten vid tundran strax söder om den.

Det händer ibland att dödliga ber honom om en 
favör, ofta i ren desperation när det inte finns någon 
annan utväg. Då kan han uppenbara sig vid den nöd-
ställde och lyssna på hennes bön. Ibland svarar han 
också. 

Vargafader talar sällan, men när han gör det är 
det med en djup mansröst som hörs över den star-
kaste storm. Det är nästan så att den kommer rakt 
in i huvudet utan att gå genom öronen. Oftare svarar 
han bara genom att gå åt det håll där andra dödliga 
kan hjälpa den nödställde, eller åt det håll som han 
vill att en person ska gå för att hjälpa honom.

För ibland behöver han faktiskt hjälp. En varg stor 
som ett långhus har sina begränsningar, och det 
krävs ibland att små och dödliga går hans ärenden, 
exempelvis om han behöver ge sig ner i underjorden 
eller in i frostjättarnas fäste. I utbyte lovar han att 
komma en gång när de kallar, och han håller sitt 
ord. Skulle någon som har ett sådant löfte ropa hans 
namn så kommer han i den mån det är möjligt, och 
eftersom han springer på norrskenet eller smyger 
genom snödiset kan han vara där på ett ögonblick 
om det är vinter eller natt. Han kommer dock inte 
om man är inomhus, såvida inte huset man är i är så 
bräckligt nog att en jättevarg att spränga sig in ge-
nom tak och väggar.

Speldata för Vargafader
Enorm, Iskall
Gard: 20	 Hälsa: 80
Färdigheter: Grund 65%, Spåra 95%, Springa 95%, 
Yla 105%
Vargafaders käft 85%, skada 6T6
Vargtass 75%, skada 5T6, Tung
Frostandning 75%, skada 5T6, Yttäckande, Förvar-
ning, Uppladdning
Vit vargapäls, skydd 4T6, Mjukt
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2haxdrottningens1horder2 Häxdrottningens horder
Bortom Järnbergen breder Östveden ut sig ända till 
Skymningsbergen och vidare bort mot Utgård, jät-
tarnas och trollens rike. 

Det är en tät urskog, i stort sett vild och obefol-
kad. Det finns få landmärken och det är lätt att gå 
vilse. Det finns några gamla vägar, men det är svårt 
att hitta dem. Östvedens invånare är mestadels troll, 
vättar och vildmän. Trollen och vättarna lever mes-
tadels under jord, medan vildmännen lever i små 
samhällen med upphuggen och uppodlad mark, men 
det är långt mellan dem. Invånarna tvingas föra en 
ständig kamp mot urskogen som snabbt återtar den 
upphuggna marken om den får möjlighet.

I Östveden bor också flera mörkalvklaner. De lever 
i skogens djupaste delar, och håller sig för det mesta 
för sig själva. Där har de byar och utposter i träden, 
medan mörkalvernas drottning styr i ståtliga och 
överjordiskt vacka grottor under marken. Vildmän, 
troll och vättar låter dem vara. 

En liten del av Östvedens invånare är människor: 
fredlösa och flyktingar som tvingats bo i Östveden 
eftersom de inte är välkomna i klanernas land eller 
i Kungariket. De lever där på vildfolket, trollens och 
vättarnas nåde, för Östveden är inte människornas 
land. 

Med ett undantag: häxdrottningen Esgithe. 

Drottning Esgithe
Djupt inne i Östveden finns en kall, mörk och stilla 
sjö. Högt upp på en klippa över sjön finns ett torn av 
svart glas, draget ur marken av trolldom som inte är 
av denna värld. Det är drottning Esgithes torn, och 
därifrån härskar hon över Östveden. 

När Esgithe var väldigt ung var hon en prinsessa 
av Freoland, granne med Sörland. Tillsammans höll 
de stånd mot Kungariket. Men efter att Neidhöll öde-
lade Sörland var flanken svag, och Kungariket svepte 
in i Freoland. Det var det sista fria riket som inte var 
klanland. Esgithes far, kung Sigismund, flydde med 
henne för att undkomma Kungariket när de ödelade 
Freoland. Till slut hade de ingen annan väg att gå än 
in i Östveden, den väldiga förbannade skogen som 
gränsar mot Utgård. 

Under exilen i Östveden lärde sig Esgithe många 
saker. Hon lärde sig att överleva i skogen. Hon lärde 
sig att tala med djur och andar. Och hon lärde sig en 
kraftfull magi från själva wyrdväven, en magi som 
bara de mäktigaste av gudarna behärskar.

Drottningen av Östveden är på många sätt en for-
midabel fiende. Hon bygger upp en här för att svepa 

ut ur Östveden, återta sin fars rike och ge Kungadö-
met ett nyp som de sent kommer glömma. 

Drottning Esgithe är en mörk skönhet, lång och 
ståtlig med långt svart hår som flyter ihop med släp 
och mantel. Hennes guldgula ögon tränger genom 
märg och ben in i ens innersta väsen. 

Esgithe är ytterst formell mot alverna och både 
tar emot ambassadörer från dem och skickar sina 
egna ambassadörer till dem. Hon ger ett hem åt 
flyktingar och fredlösa i Östveden. Vilfolk är hennes 
allierade, men troll är Esgithe inte så förtjust i. Däre-
mot nyttjar hon deras tjänster.

Esgithe är både kall och emotionell. Hon är kall 
och beräknande och arbetar mot sitt långsiktiga mål 
att återta sin fars förlorade rike. Hon känner att hon 
har blivit bestulen på sitt arv, och hon planerar lång-
siktigt för att återta det. Samtidigt tappar hon lätt 
humöret! Hon kan slå ut utan förvarning mot under-
såtar som svikit henne eller gå igång med eldiga tal. 

Esgithe är inte främmande för att anlita rollperso-
ner för att utföra uppdrag som vare sig hon själv el-
ler de Mörka ryttarna kan utföra. Tänkbara uppdrag 
kan vara att jaga kraftfulla föremål eller spana i 
Freoland, och vinner rollpersonerna Esgithes förtro-
ende så kan de även få bli ambassadörer gentemot 
stammar utanför Östveden.

Speldata för Esgithe
Förtrollande
Gard: 35	 Hälsa:25
Färdigheter: Grund 85%, Magi 105%, Wyrd 105%
Häxblixt 105%, skada 5T6
Häxflamma 105%, skada 4T6, Yttäckande
Isspjut 105%, skada 4T6, Yttäckande, gör målets zon 
Svårtillgänglig tills isen smält
Kraftsköld 105%, Skyddande, Skydd mot avstånds-
anfall
Magiskt hår, skydd 2T6

Egenskapen Förtrollande
Egenskapen Förtrollande gör att all uppmärksamhet 
fokuseras mot varelsen. Alla allierade till varelsen 
får +20% på anfall och försvar mot dem som glor på 
varelsen. Man kan vända bort blicken från varelsen 
som en övrig handling genom ett slag för Viljestyr-
ka. Om slaget lyckas får de av varelsens allierade som 
angriper en inte någon bonus på anfall och försvar.

Vildfolket
Vildfolket är inte människor, gudar, troll, jättar eller 
alver. De är ett eget folkslag. En del menar att det är 
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från vildfolket som rävfolket kommer. Några menar 
att vildfolket var människor som fysiskt förvridits 
av skogens andar. I själva verket är deras själsform 
alltid delvis manifesterad, så de har djurögon, svans, 
samt klövar, tassar, horn, öron eller päls från sin 
själsfrände (se sidan 37 i Järn). 

Själsformen manifesteras när de finner den dju-
rande som de är bundna till, vilket händer ungefär 
vid sex eller sju års ålder, antingen med hjälp av 
stammens völva eller på egen hand. 

Vildfolkets stammar håller sig mestadels till Öst-
veden. Utanför Östveden är de inte välkomna.

Kvinnonamn: Adalheidis, Ædelind, Bertha, Brynja, 
Cunigund, Edda, Frida, Gerhild, Gerlind, Hadewig, 
Ingeburg, Linza, Mildburg, Odilia, Raganhildis, Ro-
milda, Theudelinda
Mansnamn: Adalwin, Æsc, Baldarich, Brando, Chlo-
dulf, Egilhard, Egino, Friduman, Gasto, Haimo, Kuno, 
Liupold, Meginrat, Odo, Raban, Reinhold, Sigdag, 
Theodoar, Waldo
Själ: 25	 Gard: 20	 Hälsa: 20
Påslag på färdigheter: +2T6 Stigvana, +2T6 Uthål-
lighet
Eftersom själsformen är delvis manifesterad kan du 
också lägga till modifikationerna från »Delvis i själs-
form« till färdighetsvärden.

Mörka ryttare
Drottningens närmsta undersåtar är de sju mörka 
ryttarna. De utför hennes vilja och leder hennes 
styrkor när hon själv inte gör det. Behöver hon ha 
ett särskilt uppdrag utfört så är det de mörka ryt-
tarna som får utföra det. I sin officiella roll bär 
de rustningar i svart och silver under en mörkgrå 
kappa med huva. Men det är inte alltid de går klädda 
så: oftare går de klädda som vem som helst och smäl-
ter effektivt in bland övrig befolkning som ännu en 
främling – åtminstone bland vildfolket.

De mörka ryttarna är alltid sju till antalet. Dör 
någon utser Esgithe snabbt en ersättare.

Hengist: Hengist är ledaren för de sju. Det är en 
gammal hjortsjäl, lojal till Esgithe men bitter. Han 
har väntat länge på tillfället att rida ut ur Östveden 
och leda vildmännen svepa över världen.

Meginfrid: Meginfrids själsform är en skogskatt, 
men bara ögonen lyser igenom, och kanske även 
håret är en manifestation av skogskattens impone-
rande man. Hon är den mest visa och också mest 
stillsamma av de sju. 

Erminlinda: Det är lodjuret som är Erminlindas 
själsform, men det lyser inte igenom mer än genom 
ögon och öronen. Erminlinda högaktar Hengist som 
en fosterfar, och är rädd att förr eller senare kan 
Hengist inte tämja Gaut. 

Gaut: Gaut anser att han borde vara ledare för de 
sju, men han tänker för kortsiktigt. På så sätt har 
Hengist hittills lyckats utmanövrera Gaut. Det gör 
inte Gaut gladare. Gaut har rejäla käkar ut vilka vild-
svinsbetarna sticker upp.

Adalwin: Adalwins järvsjäl lyser bara igenom i 
form av små luriga ögon och vassa tänder, men den 
reflekteras å andra sidan i hans ensamma och vild-
sinta beteende. Den enda som han egentligen trivs 
tillsammans med är hans älskare Ortwin.

Ortwin: Den bildsköne Ortwin är inte bara Adal-
wins älskare, utan också en källa till lugn. Elaka 
tungor säger att Ortwin bryr sig mer om sitt yttre, 
med sin vackra silverbruna mårdpäls, men egent-
ligen är det för att ge Adalwin en varm och trygg 
famn att vila i som han sköter om sin päls med sådan 
noggrannhet.

Sawine: Esgithes senaste ryttare har inte riktigt 
fallit in i rollen än. Sawine är yngst och minst erfa-
ren, men hon brinner av samma ilska som hennes 
furstinna. Hennes varg-själ lyser igenom som ögon, 
öron och svans. 

Speldata för Mörka ryttare
Skrämmande
Gard: 40	  Hälsa: 35
Färdigheter: Grund: 65%, Skrämma 85%, Bli åtlydd 
95%
Svarta svärd 85%, Egg, Flexibel, Hög status
Svarta sköldar 85%, Otymplig, Skyddande, Stadig, 
Trubbig, Täcker mot avståndsvapen
Svart brynja, skydd 3T6, Hindrande, Hårt, Tung

Esgithes magi
Esgithes magi är inte alls som den vanliga trolldomen i Järn, 
där man sluter en pakt med andar. Istället är hennes magi 
en form av betvingande av wyrdväven, där hon river upp 
den och väver om den och på så sätt tvingar världen att 
omforma sig efter hennes vilja. 

Om du har tillbehöret Magins väv till Hjältarnas tid så kan 
du använda det för Esgithes magi (det är kompatibelt med 
Järn). Om du inte har det är det inte så farligt, eftersom 
hennes magiska anfall står upplistade i hennes speldata.
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2ormen1welung2 Ormen Welung
Utanför Forland finns en grupp karga öar, Järnklip-
porna. För bara hundra år sedan var det en ögrupp 
som ingen utanför Järnklipporna brydde sig om, då 
där bara fanns fisk och får. Det har funnits järngru-
vor på öarna, men de övergavs när den stora sjöor-
men Welung gjorde det för riskabelt att ta sig till 
eller från öarna med stora skepp.

Med Colm den store fick Järnklipporna en plats på 
kartan, när han började härja i farvattnen utanför 
Järnklipporna. Hans dotter Aisling tog över efter sin 
far, och har styrt Järnklipporna i mer än ett halvse-
kel. Järnhandeln har också tagit fart igen, eftersom 
Aisling inte bara är en lika skarp pirat som sin far, 
utan också har funnit ett sätt att kontrollera sjöor-
men. Och tack vare sjöormen kan hon hålla Järnklip-
porna fria från Kungarikets inflytande.

Järnfolket
Järnfolket är ett hårt och saltstänkt folkslag som 
lever på de karga Järnklipporna. De odlar vad de 
kan, fiskar ur havet, föder upp får och getter på klip-
porna, och stjäl vad de kan från de skepp som vågar 
sig in på deras vatten. Det är ett stolt folk, som håller 
sin självständighet högt. 

Kvinnonamn: Aifric, Aine, Birte, Camryn, Ciara, 
Dairine, Duana, Eithne, Eryn, Fiadh, Grainne, Imo-
gen, Maelligh, Muireann, Niamh, Paisligh, Sorcha, 
Tara
Mansnamn: Aodh, Aonghus, Braden, Caoimhin, Cao-
lan, Cinaed, Darragh, Erin, Feidhlim, Gannon, Kea-
gan, Mael, Naomhan, Oisin, Seanan, Struan
Själ: 20	 Gard: 15	 Hälsa: 15
Påslag på färdigheter: Sjömannaskap +5T6, Stig-
vana +5T6, Spana +2T6

Aisling den Röda
Aisling gör inte längre så mycket skäl för namnet. 
Åldern har tagit det röda ur hennes vilda lockar, 
gjort hennes hud rynkig och stulit glansen från 
hennes ögon. Men tro inte för en sekund att hon har 
förlorat sin ungdoms brand, och hon försvarar fort-
farande sitt karga örike, även om det numera inte så 
ofta är med yxan i hand.

Aisling var fjorton år gammal när hon tog över 
efter sin far och enade Järnklippornas klaner mot 
Kungarikets skepp. Med klanerna under sig och 
kontroll över sjöormen Welung har hon härjat fritt i 
vattnen kring Järnklipporna under sextio år.

Aisling har två vuxna döttrar. Den yngre, Seoine, 
har ambitionen att ta över efter hennes mor, medan 
den äldre, Ailis, är mer intresserad av kunskap och 
kunnande. Hon försöker istället samla på sig så 
mycket texter från Kungariket och andra länder som 
möjligt. 

Aislings tre söner vuxna har dött: en drunknade, 
en söp ihjäl sig, och en fångades och torterades till 
döds av Kungariket. Det fanns fler barn än så, men 
inga av dem nådde vuxen ålder. 

Speldata för Aisling den Röda
Gard: 35	 Hälsa: 15
Färdigheter: Grund 75%, Ledarskap 95%, Diplomati 
105%, Befalla Welung 85%
Aislings yxa 80%, skada 5T6, Egg, Krossande, Lå-
sande
Aislings sköld 80%, skada 2T6, Otymplig, Skyddan-
de, Stadig, Trubbig, Täcker mot avståndsvapen
Aislings harnesk skydd 3T6, Hindrande, Hårt, Hög 
Status, Tung

Welung
Den stora sjöormen Welung jagar utanför Järnklip-
porna. Welung är en gigantisk sjöorm, en best som 
jagar för att stilla sin hunger och för att hävda sitt 
revir. Den kan lätt sänka det stadigaste långskepp 
och sedan stilla sin hunger med desperata sjömän 
som simmar i vattnet. Welung hotade alla, även 
järnfolket, och vattnen vid Järnklipporna var alltid 
mycket osäker. Sjömännen lärde sig att läsa tecknen 
när sjöormen kunde vara i närheten.

En dag angrep ormen hövding Colm och hans 
skepp, och slukade Colm hel. Hans hustru, Nerys, tog 
hans jakthorn och blåste i det för att kalla på hjälp. 
Till allas stora förvåning slutade Welung att anfalla, 
och böjde sitt huvud i fruktan. Den var rädd för to-
nerna av det stora myskoxhornet. 

Nerys kunde inte förmå sig att ta över styret över 
järnklipporna, men hennes dotter Aisling tog upp 
både sin fars yxa, jakthorn och skepp. Med jakthor-
net kan hon rikta Welungs hunger och vända bort 
sjöormen med fruktan. Inte ens Kungariket kan hota 
Järnklipporna, tack vare Welung och Aislings kon-
troll över sjöormen.

Speldata för Welung
Skrämmande, Enorm, Vattenvarelse
Gard: 25	 Hälsa: 100
Färdigheter: Grund 45%, Simma 95%, Välta båt 75%
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Skeppskross 55%, skada 5T6, Uppladdning, Ytanfall, 
Förstörande (zoner bredvid vatten)
Bett 65%, skada 6T6, Fångande, Tung
Hårda fjäll, skydd 3T6

Ny egenskap: Förstör ande
Egenskapen Förstörande är för riktigt stora odjur 
som kan mosa en zon och allt däri. Om alla mål i 
zonen blir träffade av ett ytanfall räknas zonen som 
Förstörd. En Förstörd zon är inrasad, sänkt, begravd 
eller på annat sätt inte kvar längre. Om någon und-
går träff blir zonen Svårtillgänglig istället på grund 
av bråte och krossad mark. Eventuellt kan anfallet 
begränsas till en viss sorts zoner.  

2de1dodas1kung2 De dödas kung
Kungariket tycker inte om rivaler. Klaner tolereras, 
till och med klanfederationer, men riken har en ten-
dens att bli stabila och växa. På sikt hotar de Kunga-
riket. Så fort ett rike uppstår och visar tecken på att 
kunna fortleva efter sin kungs död så är det bara en 
tidsfråga innan Kungariket kommer. Så hände med 
Sörland, med Freoland, och med Aesfeld.

En gång i tiden var Aesfeld en frodig och grön ö 
med flera kringliggande öar, enade under en stor-
kung. Folket på öarna levde ett gott och gudfruktigt 
liv, men oberoende av Kungariket. Så när Kungariket 
krävde underkastelse tog man det ganska godmodigt 
på Aesfeld. De låg för långt bort, trodde man. 

För Kungariket kom tillbaka med en flotta och 
tiotusen man, och erövrade Aesfeld. Till en början 
var Kungariket relativt nådiga. De tolererade att 
storkungen blev en lydkung för ett lydrike, de gav 
invånarna relativt stor frihet så länge de betalade 
tribut, och de nöjde sig med att sätta in sina egna 
ädlingar istället för Aesfelds adel.

Men när Upproret började, spred sig och hade stöd 
av den kvarvarande adeln, inklusive kung Herewit 
själv, beslutade sig Kungarikets guvernör för att 
statuera exempel. De brände ner Aesfelt och dödade 
alla, män, kvinnor och barn, så att inget annat ly-
drike skulle våga sig på uppror mot Kungariket igen. 
De stal inte ens Aesfelds skatter, utan Kungarikets 
präster förbannade dem och lät dem ligga.

Nu är Aesfeld inte längre en frodig och grönskan-
de ö. Det är en karg och kal ö, där jorden är steril och 
bortblåst och bara klippor, aska och svedda stenar 
återstår. Det finns inget levande på öarna längre, 
bara askspöken efter de döda. 

Aesfelds skatter
När Kungariket brände Aesfeld förklarade de landet 
öde. Det är något som Kungariket gör med sina vär-
sta fiender: deras präster förbannar landet, soldater-
na dödar män, kvinnor, barn och boskap, de bränner 
ner allt som går att bränna, de beströr jorden med 
salt så att ingenting någonsin kan växa igen, och de 
förgiftar brunnar, källor och sjöar. Därefter lämnar 
de landet. Ingenting tas därifrån.

Aesfeld var ett rikt rike som skröt med sin rike-
dom. Män och kvinnor bar guldarmband och hals-
kedjor för att visa hur rika de var, och silverarmband 
användes som betalning – man bröt av en lagom 
bit silver från armbandet för att betala. De främ-
sta kämparna hade svärd och spjut som gått i arv i 
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generationer, rikt dekorerade och med en lång och 
namnkunnig historia. 

Allt detta lämnades kvar på Aesfeld. 

Asagundas spjut: En av Herewits sköldmöer var den 
sköna Asagunda. Hon var en av de skickligaste kri-
garna i riket med sitt långa spjut. Man säger att spju-
tet var en gåva från Fenris, som hon fick när de skilj-
des efter ett passionerat men kortvarigt förhållande. 
Asagundas spjut fungerar som ett vanligt spjut, men 
om det kastas så träffar det alltid sitt mål (upp till 
tre zoner bort) och gör skada direkt mot Hälsa.

Widekins harpa: Widekin var en legendarisk 
vandrande bard. En gång hade hans trolovade Siglin-
de tagits som gisslan av hövding Frodewic. Widekin 
sökte upp Frodewic och bad honom att släppa Siglin-
de och ta honom som gisslan istället. När Frodewic 
frågade varför han skulle göra det spelade Widekin 
så underskönt på sin harpa att Frodewic rördes till 
tårar och släppte dem båda. Widekins harpa gör att 
Spelmannaskap kan användas istället för en annan 
färdighet i en social konflikt eller någon form av 
verbal utmaning. 

Crom Cruachs öga: Den fasansfulla underjordsor-
men, Crom Cruach, har bara ett öga. Det andra stals 
av Cuthert den Vise. Med ögat kunde han skapa 
fantastiska smycken med intrikata figurer inskurna 
i ädelstenar och guld. Till exempel visar kung He-
rewits huvudband ett helt fältslag i relief, där man 
kan identifiera krigarnas ansikten. Ögat ger +50 på 
resultatet för slag för Smide, Stenverk och Timmer-
manskap om man gör detaljerat finhantverk.

Kung Herewits huvudband: På kungens huvud 
vilar ett enkelt huvudband av guld istället för en 
krona som tecken på hans kungamakt. Men tittar 
man noga så ser man att huvudbandet har en relief 
som föreställer slaget vid Vedun, då kung Herewit 
enade Aesfeld under en storkung. Huvudbandet ger 
+20% på Status och rätten till kungatiteln över de 
ödelagda brända öarna.

Dunborgs ruiner
På Aesfelds västkust ligger ruinerna efter Dunborg, 
kung Herewits fäste och Aesfelds huvudstad. Den 
som seglar in i Dunborgs hamn kommer bara se 
brända stenmurar och förkolnade timmerstumpar 
av den en gång så stolta staden. Sten, aska, ben och 
klagande röster från själarna som dog, det är allt 
som återstår. 

Det mest framträdande i Dunborg är fortfarande 
den stora borgen. Det är ett försvarsverk av en rund 

jordvall med yttre diken och vallar. En gång i tiden 
var det en hög palissad högst upp på vallen, men den 
är till stora nerbränd nu.

Innanför jordvallen står ruinerna av fem långhus, 
fyra mindre som omger kungens stora långhus. Bara 
grunden återstår av dessa. Allt träverk är uppbrun-
net. Det är fler ben här, efter såväl vuxna som barn. 
Här utkämpade de sin sista strid, och här dog de för 
Kungarikets svärd.

Askspöke
När landet dör och bränns till aska, när de som bor 
där förtärs av lågorna, då finns det inget efterliv 
som kan ta emot dem. De hemsöker sitt land till ti-
dens ände. Kroppslösa söker de allt det de förlorat – 
familj, ägodelar, hem och liv.

Askspöken har ingen kropp och syns inte i den 
vanliga världen. I andevärlden syns de, men i den 
vanliga världen måste de virvla upp aska från mar-
ken för att kunna ha form alls. 

Askspöken är inte nödvändigtvis fientliga. För det 
mesta låter de en vara. Anfaller man dem, eller hotar 
dem, så går de till angrepp tillbaka. Ibland kan de 
skydda något – ett föremål eller en plats – och försö-
ker man göra intrång så angriper de. För de mesta är 
de sorgsna och förvirrade själar som knappt minns 
vem de var innan de dog och hemsöker en plats och 
letar efter något de inte minns.

Speldata för askspöke
Skrämmande, Immateriell
Gard: 25	 Hälsa: 30
Färdigheter: Grund 35%, Manövrer 45 %, Uthållig-
het 45 %
Livskraftstjälande grepp 65%, skada 2T6, Livsstöld
Kvävande aska 65%, skada 4T6, Kvävande

Ny egenskap: Kvävande
Ett mål som utsätts för ett lyckat Kvävande anfall får 
slå ett slag för Uthållighet varje runda i början på sin 
tur. Är målet berett på anfallet får personen +20% på 
färdigheten. Om slaget misslyckas blir målet med-
vetslöst och riskerar att dö av kvävning eller drunk-
ning. Om slaget lyckas klarar sig målet, men modifi-
kationen på Uthållighetsslaget ökar med +10%.

När målet börjar drunkna får hon 1T6 i skada per 
runda på Hälsa i början på sin tur. Skydd hjälper 
inte. Håll isär denna skada från vanlig skada på nå-
got sätt. Om målet kommer fri och kan andas får hon 
tillbaka 1T6 kvävningsskada i början på sin tur.
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Kung Herewit
Kung Herewit är död, men han är fortfarande Aes-
felds härskare. Han vandrar osaligt på ön och söker 
sina undersåtar, men hittar bara askspöken. Herewit 
är bunden till ön och kan inte lämna den, och han är 
bunden till den här världen för tid och evighet tills 
han har fått sin hämnd. Först därefter kan dödsriket 
ta emot hans själ.

Ibland sitter kung Herewit gråtande på sin tron i 
Dunborg. Ibland vandrar han på Dunborgs gator. Och 
vid andra tillfällen rider han runt på sin döda häst 
och söker efter de som inte finns längre.

Om någon försöker stjäla Dunborgs skatter, om 
någon förolämpar kungen, eller om någon från 
Kungariket träder in i Dunborgs fästning, då kom-
mer kung Herewit angripa den olycksalige och kalla 
på askspökena efter sina krigare i Dunborg. 

Kung Herewit brinner för hämnd. Han kan dock 
inte få den, eftersom han inte kan lämna ön och 
Kungariket inte färdas dit eftersom Aesfeld har för-
klarats öde. En mäktig sejdkona skulle dock kunna 
leda kung Herewit och hans spökhär genom Andra 
sidan till en plats där Herewit kan få sin hämnd. Det 
är ett väldigt kraftfullt vapen som garanterar seger 
i ett avgörande fältslag mot Kungariket. Det kan inte 
vara vilken skärmytsling som helst. För att Herewit 
ska vilja slåss krävs det att fienden leds av Kungari-
kets kung eller överstepräst, eller att det är om den 
kungliga huvudstaden. Han och hans spökhär kom-
mer också ödelägga landet på samma sätt som med 
Aesfeld. 

Det krävs också att sejdkonan kan övertala kung 
Herewit att hon kan öppna vägen genom Andra si-
dan. Och förstås krävs det att hon faktiskt kan öpp-
na vägen, vilket skulle kunna vara något som Åskans 
ande skulle kunna göra till rätt pris.

Speldata för kung Herewit
Skrämmande, immateriell
Gard: 35	 Hälsa: 60
Färdigheter: Grund 85%, Skrämma 105%
Dödstjut 75%, ingen skada, Förlamande fasa, Ytef-
fekt
Vittrande grepp 95%, 2T6, Livsstöld, Snärjande
Spökhärskrud 2T6

Ny egenskap: Förlamande fasa
Vapenegenskapen Förlamande är ett anfall där 

målet använder Viljestyrka för försvarsslag. Det gör 
ingen skada, men om anfallet vinner över försvars-
slaget får målet inte använda Gard mot anfall från 
varelsen. Målet kan Fatta mod på samma sätt som 
för egenskapen Skrämmande (se sidan 94 i Järn).
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