JARN

ODJUR OCH PERSONER

Det finns méanga unika varelser och personligheter i
den mittersta virlden. Nagra dr méktiga kungar och
tappra hjdltar. Andra 4r vidriga monster som fa déd-
liga har majlighet att st& emot. Alla 4r de unika, och
har sina egna berittelser.

Det hir dr nagra av dem.

HUR MAN ANVANDER ODJUR OCH PERSONER

De odjur och personer som beskrivs hér &r inte bara (eller ens néd-
vindigtvis) kraftfulla motstdndare. De dr kampanj- och dventyrs-
mojligheter som man kan véva in i sin kampanyj, till och med som
allierade. De har egna agendor och egna mal, och bara 6det vet
vilken sida rollpersonerna hamnar pa i dessa.

VARGAFADER

Nér den bleka solen sjunker under horisonten och
den langa natten faller 6ver nordens isvidder och
tundra, da stiger Vargafader ner fran den grénflam-
mande himlen och vandrar 6ver snén.

[SVIDDERNA

Bortom isvallen i norr strécker sig isen ut mot evig-
heten. Hir bor bara isfolket och frostjittar. De lever
av fiske och jakt av vildiga vidunder som simmar
under isen. De dr inte manga och de méts séllan.

Det finns vildigt f4 landmérken pé isvidderna.

De f4 6ar som finns &r ofta befésta av frostjittar.
Bortom dem 4r det bara is, och den skiftar stindigt.
De isformationer som finns dr borta inom senast ett
ar, ndr isen borjar réra pa sig pd sommaren, och spar
sopas snabbt igen av den eviga vinden.

Dérfor dr det ingen som ger sig av 6ver isen pa
egen hand. Istéllet 4r de tdtt sammanknutna fa-
miljegrupper som vandrar Gver isen och jagar ihop.
Skulle stammarna mdtas sa passar de pé att idka
handel, inte bara med varor utan dven med ung-
domar: flickor och pojkar fran de bada stammarna
gifts bort och flyttar in i ngon av stammarna.

Fyra manader om aret gar solen ner permanent
under horisonten, och den langa natten sanker sig
gver isvidderna. Nir den dterkommer 4r det dag och
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natt i tvd manader, innan solen till slut inte langre
sanker sig under horisonten och den langa dagen
borjar.

AIT OVERLEVA PA ISVIDDERNA

Det finns tre stora faror med isvidderna: det féran-
derliga och landmairkeslosa landskapet, den eviga
kolden, och avsaknaden av mat och vatten.

Koldskada: Isvidden dédar. For varje timme som
tillbringas utan skydd férlorar man en poing Gard.
Ar Gard slut férlorar man Hilsa istéllet. Har man
inte bra kldder gar det dnnu fortare: tva eller fler
podng per timme. Det gir dnnu fortare om man inte
har mat nog. Véder 4r ocksa en forsvarande faktor.
Uthungrad, med daliga kldder och i déligt vider kan
man do av kéld pa bara nagra timmar.

Darfor dr det viktigt att fa upp skydd ddr man kan
f& upp temperaturen. Isviddernas stammar har med
sig télt pé sina slddar ddr de kan soka skydd, och
de kan ocksé konsten att bygga tillfalliga skydd av
packad snd.

Mat: Det finns inga grédor pa isvidderna. I vattnet
under isen finns det dock val, sdl och fisk. Isen kan
vara metertjock pa sina hall och det dr ndstan oméj-
ligt att hugga sig ner till vattnet. Stéter man pa en
ny6ppen vak eller spricka sé giller det att utnyttja
tillfallet.

Vatten: Vatten finns av tva sorter: fruset och salt.
Det gér inte att avsalta vatten, och det kostar mycket
energi att smilta sn6 och fa firskvatten pa det sét-
tet. Mycket av vattnet man behéver tillgodoses istal-
let i maten.

Navigering: Solen och stjdrnorna ir de enda saker
som dr palitliga nog att navigera efter pa isvidderna.
Isviddernas stammar lér sig hur de rér sig och hur
man ldser dem for att hitta ritt. Isvidderna dr en
fordjupning under Stigvana som anvinds for att ldsa
himlen.

VARGAFADER

Isvidderna dr Vargafaders rike, och folket pa isen
lever ddr med hans tillatelse. Till och med frostjat-
tarna fruktar den vildiga vargen. Normalt sett 4r
han inte valdsam, men han ar en naturkraft. Han dr
for det mesta inte intresserad av vad dddliga hittar
p4, utan vandrar Sver sitt revir och vakar 6ver dess
grénser. Risken dr dérfor storst att man méter ho-
nom vid Isvallen, antingen pa isen strax norr om den
eller pa kusten vid tundran strax séder om den.

Det hdnder ibland att dédliga ber honom om en
favor, ofta i ren desperation nir det inte finns nagon
annan utvdg. D4 kan han uppenbara sig vid den n6d-
stdllde och lyssna pé hennes bén. Ibland svarar han
ocksa.

Vargafader talar sillan, men nir han gor det &r
det med en djup mansrést som hors 6ver den star-
kaste storm. Det dr nédstan s att den kommer rakt
in i huvudet utan att ga genom 6ronen. Oftare svarar
han bara genom att ga at det hall d4r andra dédliga
kan hjilpa den nodstillde, eller 4t det hall som han
vill att en person ska ga for att hjilpa honom.

For ibland behéver han faktiskt hjalp. En varg stor
som ett langhus har sina begransningar, och det
krivs ibland att smé och dédliga gar hans drenden,
exempelvis om han behgver ge sig ner i underjorden
eller in i frostjdttarnas faste. I utbyte lovar han att
komma en géng nir de kallar, och han haller sitt
ord. Skulle ngon som har ett sddant l5fte ropa hans
namn sd kommer han i den man det 4r méjligt, och
eftersom han springer pé norrskenet eller smyger
genom snodiset kan han vara dér pa ett 6gonblick
om det dr vinter eller natt. Han kommer dock inte
om man dr inomhus, sévida inte huset man 4ri dr s
brickligt nog att en jittevarg att spranga sig in ge-
nom tak och viggar.

SPELDATA FOR VARGAFADER

Enorm, Iskall

Gard: 20 Hilsa: 80

Fardigheter: Grund 65%, Spara 95%, Springa 95%,
Yla 105%

Vargafaders kift 85%, skada 6T6

Vargtass 75%, skada 5T6, Tung

Frostandning 75%, skada 5T6, Ytt4ckande, Forvar-
ning, Uppladdning

Vit vargapils, skydd 4T6, Mjukt
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HAXDROTTNINGENS HORDER

Bortom Jarnbergen breder Ostveden ut sig dnda till
Skymningsbergen och vidare bort mot Utgard, jat-
tarnas och trollens rike.

Det dr en tét urskog, i stort sett vild och obefol-
kad. Det finns f& landmirken och det dr l4tt att ga
vilse. Det finns nigra gamla vigar, men det dr svért
att hitta dem. Ostvedens invanare 4r mestadels troll,
vittar och vildméin. Trollen och vittarna lever mes-
tadels under jord, medan vildminnen lever i smé
samhillen med upphuggen och uppodlad mark, men
det dr langt mellan dem. Invanarna tvingas féra en
stidndig kamp mot urskogen som snabbt atertar den
upphuggna marken om den far mdjlighet.

1 Ostveden bor ocksa flera mérkalvklaner. De lever
i skogens djupaste delar, och haller sig for det mesta
for sig sjdlva. Dér har de byar och utposter i trdden,
medan morkalvernas drottning styr i statliga och
overjordiskt vacka grottor under marken. Vildmin,
troll och vittar later dem vara.

En liten del av Ostvedens invanare 4r ménniskor:
fredldsa och flyktingar som tvingats bo i Ostveden
eftersom de inte dr vdlkomna i klanernas land eller
i Kungariket. De lever dér pa vildfolket, trollens och
vittarnas nade, fér Ostveden 4r inte mianniskornas
land.

Med ett undantag: hidxdrottningen Esgithe.

DROTTNING ESGITHE

Djupt inne i Ostveden finns en kall, mérk och stilla
sj6. Hogt upp pé en klippa over sjon finns ett torn av
svart glas, draget ur marken av trolldom som inte ir
av denna virld. Det dr drottning Esgithes torn, och
ddrifran hérskar hon gver Ostveden.

Nar Esgithe var vildigt ung var hon en prinsessa
av Freoland, granne med Sérland. Tillsammans holl
de stdnd mot Kungariket. Men efter att Neidholl 6de-
lade Sérland 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 f6r att undkomma Kungariket nér de 6delade
Freoland. Till slut hade de ingen annan vig att ga 4n
in i Ostveden, den vildiga férbannade skogen som
grinsar mot Utgard.

Under exilen i Ostveden ldrde sig Esgithe ménga
saker. Hon ldrde sig att 6verleva i skogen. Hon ldrde
sig att tala med djur och andar. Och hon ldrde sig en
kraftfull magi fran sjdlva wyrdviven, en magi som
bara de miktigaste av gudarna behirskar.

Drottningen av Ostveden dr pd manga sitt en for-
midabel fiende. Hon bygger upp en hir for att svepa

ut ur Ostveden, terta sin fars rike och ge Kungadd-
met ett nyp som de sent kommer gldmma.

Drottning Esgithe 4r en mork skonhet, 1dng och
statlig med langt svart hér som flyter ihop med sldp
och mantel. Hennes guldgula 6gon trénger genom
marg och ben in i ens innersta visen.

Esgithe dr ytterst formell mot alverna och bade
tar emot ambassadérer fran dem och skickar sina
egna ambassadorer till dem. Hon ger ett hem at
flyktingar och fredldsa i Ostveden. Vilfolk dr hennes
allierade, men troll 4r Esgithe inte sa fortjust i. Ddre-
mot nyttjar hon deras tjdnster.

Esgithe dr bade kall och emotionell. Hon ar kall
och berdknande och arbetar mot sitt langsiktiga mal
att aterta sin fars forlorade rike. Hon kédnner att hon
har blivit bestulen pa sitt arv, och hon planerar lang-
siktigt for att aterta det. Samtidigt tappar hon latt
huméret! Hon kan sl ut utan forvarning mot under-
satar som svikit henne eller g igdng med eldiga tal.

Esgithe dr inte frimmande for att anlita rollperso-
ner for att utfora uppdrag som vare sig hon sjilv el-
ler de Morka ryttarna kan utféra. Tankbara uppdrag
kan vara att jaga kraftfulla foremal eller spana i
Freoland, och vinner rollpersonerna Esgithes fortro-
ende s kan de dven fa bli ambassaddrer gentemot
stammar utanfor Ostveden.

SPELDATA FOR ESGITHE

Fortrollande

Gard: 35 Hilsa:25

Féardigheter: Grund 85%, Magi 105%, Wyrd 105%
Haxblixt 105%, skada 5T6

Haxflamma 105%, skada 4T6, Yttiackande

Isspjut 105%, skada 4T6, Yttdckande, gor mélets zon
Svartillgdnglig tills isen smalt

Kraftskold 105%, Skyddande, Skydd mot avsténds-
anfall

Magiskt har, skydd 2T6

EGENSKAPEN FORTROLLANDE

Egenskapen Fortrollande gor att all uppmérksamhet
fokuseras mot varelsen. Alla allierade till varelsen
far +20% pa anfall och férsvar mot dem som glor pa
varelsen. Man kan vinda bort blicken fran varelsen
som en §vrig handling genom ett slag for Viljestyr-
ka. Om slaget lyckas far de av varelsens allierade som
angriper en inte ndgon bonus pa anfall och férsvar.

VILDFOLKET

Vildfolket 4r inte minniskor, gudar, troll, jattar eller
alver. De dr ett eget folkslag. En del menar att det &r
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De mdrka ryttarna dr alltid sju till antalet. D6r

ESGITHES MAGI
nagon utser Esgithe snabbt en ersittare.

Esgithes magi &r inte alls som den vanliga trolldomen i Jirn,
dir man sluter en pakt med andar. Istéllet 4r hennes magi
en form av betvingande av wyrdviven, dir hon river upp
den och viver om den och pé sa sitt tvingar virlden att
omforma sig efter hennes vilja.

Om du har tillbehoret Magins vav till Hjdltarnas tid s kan
du anvinda det for Esgithes magi (det dr kompatibelt med
Jirn). Om du inte har det 4r det inte s farligt, eftersom
hennes magiska anfall star upplistade i hennes speldata.

Hengist: Hengist dr ledaren for de sju. Det dr en
gammal hjortsjdl, lojal till Esgithe men bitter. Han
har véntat ldnge pa tillfdllet att rida ut ur Ostveden
och leda vildménnen svepa 6ver virlden.
Meginfrid: Meginfrids sjdlsform 4r en skogskatt,
men bara 6gonen lyser igenom, och kanske dven
héret 4r en manifestation av skogskattens impone-

fran vildfolket som rivfolket kommer. Ndgra menar
att vildfolket var manniskor som fysiskt férvridits
av skogens andar. I sjilva verket dr deras sjélsform
alltid delvis manifesterad, s& de har djurdgon, svans,
samt klovar, tassar, horn, 6ron eller pils fran sin
sjilsfrande (se sidan 37 i Jarn).

Sjalsformen manifesteras nir de finner den dju-
rande som de 4r bundna till, vilket hdnder ungefir
vid sex eller sju ars alder, antingen med hjilp av
stammens volva eller pa egen hand.

Vildfolkets stammar héller sig mestadels till Ost-
veden. Utanfdr Ostveden 4r de inte vdlkomna.

Kvinnonamn: Adalheidis, £delind, Bertha, Brynja,
Cunigund, Edda, Frida, Gerhild, Gerlind, Hadewig,
Ingeburg, Linza, Mildburg, Odilia, Raganhildis, Ro-
milda, Theudelinda

Mansnamn: Adalwin, £sc, Baldarich, Brando, Chlo-
dulf, Egilhard, Egino, Friduman, Gasto, Haimo, Kuno,
Liupold, Meginrat, Odo, Raban, Reinhold, Sigdag,
Theodoar, Waldo

Sjal: 25 Gard: 20 Hilsa: 20

Paslag pa fardigheter: +2T6 Stigvana, +2T6 Uthal-
lighet

Eftersom sjédlsformen dr delvis manifesterad kan du
ocksé lagga till modifikationerna fran »Delvis i sjils-
form till firdighetsvirden.

MORKA RYTTARE

Drottningens nirmsta undersatar r de sju morka
ryttarna. De utfor hennes vilja och leder hennes
styrkor nir hon sjilv inte gor det. Behdver hon ha
ett sdrskilt uppdrag utfort sé dr det de morka ryt-
tarna som far utféra det. I sin officiella roll bér

de rustningar i svart och silver under en mérkgra
kappa med huva. Men det &r inte alltid de gar klddda
sa: oftare gar de klddda som vem som helst och smil-
ter effektivt in bland 6vrig befolkning som dnnu en
frimling - dtminstone bland vildfolket.

rande man. Hon dr den mest visa och ocksa mest
stillsamma av de sju.

Erminlinda: Det 4r lodjuret som dr Erminlindas
sjilsform, men det lyser inte igenom mer 4n genom
6gon och 6ronen. Erminlinda hégaktar Hengist som
en fosterfar, och 4r radd att forr eller senare kan
Hengist inte tdmja Gaut.

Gaut: Gaut anser att han borde vara ledare for de
sju, men han tinker for kortsiktigt. P4 sa sdtt har
Hengist hittills lyckats utmangvrera Gaut. Det gor
inte Gaut gladare. Gaut har rejila kidkar ut vilka vild-
svinsbetarna sticker upp.

Adalwin: Adalwins jirvsjdl lyser bara igenom i
form av sma luriga 6gon och vassa tdnder, men den
reflekteras & andra sidan i hans ensamma och vild-
sinta beteende. Den enda som han egentligen trivs
tillsammans med 4r hans dlskare Ortwin.

Ortwin: Den bildskéne Ortwin &r inte bara Adal-
wins dlskare, utan ocksa en killa till lugn. Elaka
tungor sdger att Ortwin bryr sig mer om sitt yttre,
med sin vackra silverbruna mardpils, men egent-
ligen &r det for att ge Adalwin en varm och trygg
famn att vila i som han skdter om sin pils med sddan
noggrannhet.

Sawine: Esgithes senaste ryttare har inte riktigt
fallit in i rollen dn. Sawine 4r yngst och minst erfa-
ren, men hon brinner av samma ilska som hennes
furstinna. Hennes varg-sjil lyser igenom som 6gon,
dron och svans.

SPELDATA FOR MC)RKA RYTTARE

Skrdmmande

Gard: 40 Hilsa: 35

Fardigheter: Grund: 65%, Skrimma 85%, Bli atlydd
95%

Svarta svird 85%, Egg, Flexibel, Hog status

Svarta skoldar 85%, Otymplig, Skyddande, Stadig,
Trubbig, T4cker mot avstandsvapen

Svart brynja, skydd 3T6, Hindrande, Hart, Tung
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ORMEN WELUNG

Utanfor Forland finns en grupp karga 6ar, Jarnklip-
porna. For bara hundra ar sedan var det en 6grupp
som ingen utanfdr Jarnklipporna brydde sig om, d&
dér bara fanns fisk och far. Det har funnits jarngru-
vor pa darna, men de dvergavs ndr den stora sjéor-
men Welung gjorde det for riskabelt att ta sig till
eller fran darna med stora skepp.

Med Colm den store fick Jirnklipporna en plats pa
kartan, nir han bérjade hirja i farvattnen utanfor
Jarnklipporna. Hans dotter Aisling tog Gver efter sin
far, och har styrt Jarnklipporna i mer &n ett halvse-
kel. Jirnhandeln har ocksa tagit fart igen, eftersom
Aisling inte bara dr en lika skarp pirat som sin far,
utan ocksé har funnit ett sétt att kontrollera sjGor-
men. Och tack vare sjdormen kan hon halla Jarnklip-
porna fria fran Kungarikets inflytande.

JARNFOLKET

Jarnfolket 4r ett hart och saltstinkt folkslag som
lever pé de karga Jarnklipporna. De odlar vad de
kan, fiskar ur havet, féder upp far och getter pa klip-
porna, och stjil vad de kan fran de skepp som vagar
sig in pa deras vatten. Det dr ett stolt folk, som haller
sin sjdlvstandighet hogt.

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

Sjal: 20 Gard: 15 Hilsa: 15

Paslag pa fardigheter: Sjomannaskap +5T6, Stig-
vana +5T6, Spana +2T6

AISLING DEN RODA

Aisling gor inte ldngre s mycket skl f6r namnet.
Aldern har tagit det réda ur hennes vilda lockar,
gjort hennes hud rynkig och stulit glansen frin
hennes 6gon. Men tro inte fér en sekund att hon har
forlorat sin ungdoms brand, och hon férsvarar fort-
farande sitt karga 6rike, dven om det numera inte sa
ofta dr med yxan i hand.

Aisling var fjorton r gammal nir hon tog dver
efter sin far och enade Jarnklippornas klaner mot
Kungarikets skepp. Med klanerna under sig och
kontroll ver sjdormen Welung har hon hirjat fritt i
vattnen kring Jarnklipporna under sextio &r.

Aisling har tvd vuxna déttrar. Den yngre, Seoine,
har ambitionen att ta dver efter hennes mor, medan
den dldre, Ailis, 4r mer intresserad av kunskap och
kunnande. Hon f6rsoker istéllet samla pa sig s&
mycket texter fran Kungariket och andra ldnder som
mojligt.

Aislings tre soner vuxna har détt: en drunknade,
en sOp ihjil sig, och en fangades och torterades till
déds av Kungariket. Det fanns fler barn dn s, men
inga av dem nadde vuxen alder.

SPELDATA FOR AISLING DEN RODA

Gard: 35 Hilsa: 15

Fiardigheter: Grund 75%, Ledarskap 95%, Diplomati
105%, Befalla Welung 85%

Aislings yxa 80%, skada 5T6, Egg, Krossande, L&-
sande

Aislings skold 80%, skada 2T6, Otymplig, Skyddan-
de, Stadig, Trubbig, T4cker mot avstandsvapen
Aislings harnesk skydd 3T6, Hindrande, Hart, Hog
Status, Tung

WELUNG

Den stora sjdormen Welung jagar utanfor Jarnklip-
porna. Welung 4r en gigantisk sjorm, en best som
jagar for att stilla sin hunger och for att hivda sitt
revir. Den kan litt sinka det stadigaste ldngskepp
och sedan stilla sin hunger med desperata sjéméan
som simmar i vattnet. Welung hotade alla, dven
jarnfolket, och vattnen vid Jarnklipporna var alltid
mycket osdker. Sjdménnen lirde sig att ldsa tecknen
nir sjdormen kunde vara i nirheten.

En dag angrep ormen hovding Colm och hans
skepp, och slukade Colm hel. Hans hustru, Nerys, tog
hans jakthorn och blaste i det for att kalla pa hjalp.
Till allas stora forvaning slutade Welung att anfalla,
och bojde sitt huvud i fruktan. Den var radd for to-
nerna av det stora myskoxhornet.

Nerys kunde inte forma sig att ta dver styret 6ver
jarnklipporna, men hennes dotter Aisling tog upp
bade sin fars yxa, jakthorn och skepp. Med jakthor-
net kan hon rikta Welungs hunger och vinda bort
sjdormen med fruktan. Inte ens Kungariket kan hota
Jarnklipporna, tack vare Welung och Aislings kon-
troll ver sjdormen.

SPELDATA FOR WELUNG

Skrdmmande, Enorm, Vattenvarelse

Gard: 25 Hilsa: 100

Fiardigheter: Grund 45%, Simma 95%, Vilta bat 75%
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Skeppskross 55%, skada 5T6, Uppladdning, Ytanfall,

Forstérande (zoner bredvid vatten)
Bett 65%, skada 6T6, Fingande, Tung
Harda fjill, skydd 3Té

NY EGENSKAP: FORSTORANDE
Egenskapen Forstérande dr for riktigt stora odjur
som kan mosa en zon och allt d4ri. Om alla mal i
zonen blir triffade av ett ytanfall riknas zonen som
Forstdrd. En Forstord zon 4r inrasad, sdnkt, begravd
eller pa annat sitt inte kvar ldngre. Om nagon und-
gar traff blir zonen Svartillgdnglig istéllet pa grund
av brate och krossad mark. Eventuellt kan anfallet
begrinsas till en viss sorts zoner.

JE DODAS KUNG

Kungariket tycker inte om rivaler. Klaner tolereras,
till och med klanfederationer, men riken har en ten-
dens att bli stabila och vixa. P4 sikt hotar de Kunga-
riket. S& fort ett rike uppstar och visar tecken pa att
kunna fortleva efter sin kungs dod sa 4r det bara en
tidsfraga innan Kungariket kommer. Sa hdnde med
Sorland, med Freoland, och med Aesfeld.

En gang i tiden var Aesfeld en frodig och grén 6
med flera kringliggande 6ar, enade under en stor-
kung. Folket pa 6arna levde ett gott och gudfruktigt
liv, men oberoende av Kungariket. S ndr Kungariket
krivde underkastelse tog man det ganska godmodigt
pa Aesfeld. De lag f6r langt bort, trodde man.

For Kungariket kom tillbaka med en flotta och
tiotusen man, och erdvrade Aesfeld. Till en bérjan
var Kungariket relativt nadiga. De tolererade att
storkungen blev en lydkung for ett lydrike, de gav
invanarna relativt stor frihet s lange de betalade
tribut, och de ndjde sig med att sitta in sina egna
ddlingar istillet for Aesfelds adel.

Men nir Upproret bérjade, spred sig och hade st6d
av den kvarvarande adeln, inklusive kung Herewit
sjdlv, beslutade sig Kungarikets guverndr for att
statuera exempel. De brinde ner Aesfelt och dédade
alla, min, kvinnor och barn, sa att inget annat ly-
drike skulle vaga sig pd uppror mot Kungariket igen.
De stal inte ens Aesfelds skatter, utan Kungarikets
préster forbannade dem och lit dem ligga.

Nu dr Aesfeld inte ldngre en frodig och grénskan-
de 6. Det dr en karg och kal 6, ddr jorden &r steril och
bortblést och bara klippor, aska och svedda stenar
aterstar. Det finns inget levande pé 6arna ldngre,
bara askspéken efter de déda.

AESFELDS SKATTER

Nir Kungariket brinde Aesfeld férklarade de landet
dde. Det dr ndgot som Kungariket gér med sina vir-
sta fiender: deras prister férbannar landet, soldater-
na dédar mén, kvinnor, barn och boskap, de branner
ner allt som gér att bridnna, de bestror jorden med
salt sa att ingenting ndgonsin kan vdxa igen, och de
forgiftar brunnar, killor och sj6ar. Direfter lamnar
de landet. Ingenting tas ddrifran.

Aesfeld var ett rikt rike som skrét med sin rike-
dom. Min och kvinnor bar guldarmband och hals-
kedjor for att visa hur rika de var, och silverarmband
anvindes som betalning - man brét av en lagom
bit silver fran armbandet for att betala. De fram-
sta kdmparna hade svird och spjut som gattiarv i
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generationer, rikt dekorerade och med en lang och
namnkunnig historia.
Allt detta ldimnades kvar pé Aesfeld.

Asagundas spjut: En av Herewits skoldmger var den
skona Asagunda. Hon var en av de skickligaste kri-
garna i riket med sitt langa spjut. Man séger att spju-
tet var en gava fran Fenris, som hon fick nir de skilj-
des efter ett passionerat men kortvarigt forhallande.
Asagundas spjut fungerar som ett vanligt spjut, men
om det kastas sa triffar det alltid sitt mal (upp till
tre zoner bort) och gér skada direkt mot Halsa.

Widekins harpa: Widekin var en legendarisk
vandrande bard. En gang hade hans trolovade Siglin-
de tagits som gisslan av hévding Frodewic. Widekin
sokte upp Frodewic och bad honom att sldppa Siglin-
de och ta honom som gisslan istéllet. Ndr Frodewic
fragade varfor han skulle géra det spelade Widekin
sd underskoént pé sin harpa att Frodewic rordes till
tarar och sldppte dem bada. Widekins harpa gor att
Spelmannaskap kan anvindas istéllet fér en annan
fardighet i en social konflikt eller nagon form av
verbal utmaning.

Crom Cruachs 6ga: Den fasansfulla underjordsor-
men, Crom Cruach, har bara ett 6ga. Det andra stals
av Cuthert den Vise. Med 6gat kunde han skapa
fantastiska smycken med intrikata figurer inskurna
i ddelstenar och guld. Till exempel visar kung He-
rewits huvudband ett helt filtslag i relief, ddr man
kan identifiera krigarnas ansikten. Ogat ger +50 pa
resultatet for slag fér Smide, Stenverk och Timmer-
manskap om man gor detaljerat finhantverk.

Kung Herewits huvudband: P4 kungens huvud
vilar ett enkelt huvudband av guld istéllet fér en
krona som tecken pa hans kungamakt. Men tittar
man noga sa ser man att huvudbandet har en relief
som forestiller slaget vid Vedun, da kung Herewit
enade Aesfeld under en storkung. Huvudbandet ger
+20% pa Status och ritten till kungatiteln dver de
odelagda brinda darna.

]DUNBORGS RUINER
P4 Aesfelds vistkust ligger ruinerna efter Dunborg,
kung Herewits faste och Aesfelds huvudstad. Den
som seglar in i Dunborgs hamn kommer bara se
brinda stenmurar och férkolnade timmerstumpar
av den en gang s stolta staden. Sten, aska, ben och
klagande réster fran sjilarna som dog, det &r allt
som aterstar.

Det mest framtradande i Dunborg 4r fortfarande
den stora borgen. Det dr ett forsvarsverk av en rund

jordvall med yttre diken och vallar. En gdng i tiden
var det en hog palissad hdgst upp pa vallen, men den
ar till stora nerbrind nu.

Innanfor jordvallen stér ruinerna av fem langhus,
fyra mindre som omger kungens stora langhus. Bara
grunden aterstar av dessa. Allt triverk dr uppbrun-
net. Det dr fler ben hir, efter savil vuxna som barn.
Hir utkdmpade de sin sista strid, och hir dog de f6r
Kungarikets svird.

ASKSPOKE

Nér landet dor och branns till aska, nir de som bor
dar fortdrs av lagorna, da finns det inget efterliv
som kan ta emot dem. De hemsdker sitt land till ti-
dens dnde. Kroppsldsa s6ker de allt det de forlorat -
familj, dgodelar, hem och liv.

Askspoken har ingen kropp och syns inte i den
vanliga virlden. I andevirlden syns de, men i den
vanliga virlden maste de virvla upp aska fran mar-
ken for att kunna ha form alls.

Askspdken dr inte nédvindigtvis fientliga. For det
mesta later de en vara. Anfaller man dem, eller hotar
dem, sa gar de till angrepp tillbaka. Ibland kan de
skydda nagot - ett foremal eller en plats - och forsé6-
ker man gora intring sa angriper de. For de mesta dr
de sorgsna och forvirrade sjilar som knappt minns
vem de var innan de dog och hemséker en plats och
letar efter nagot de inte minns.

SPELDATA FOR ASKSPOKE

Skrdammande, Immateriell

Gard: 25 Hilsa: 30

Fardigheter: Grund 35%, Mandovrer 45 %, Uthallig-
het 45 %

Livskraftstjilande grepp 65%, skada 2T6, Livsst6ld
Kvavande aska 65%, skada 4T6, Kvdvande

NY EGENSKAP: KYAVANDE

Ett mal som utsitts for ett lyckat Kvdvande anfall far
sla ett slag for Uthallighet varje runda i bérjan pa sin
tur. Ar mélet berett pa anfallet far personen +20% pa
fiardigheten. Om slaget misslyckas blir mélet med-
vetslost och riskerar att d6 av kvdvning eller drunk-
ning. Om slaget lyckas klarar sig malet, men modifi-
kationen pé Uthéllighetsslaget 6kar med +10%.

Nér malet borjar drunkna far hon 1T6 i skada per
runda pa Hélsa i borjan pa sin tur. Skydd hjélper
inte. Hall isdr denna skada fran vanlig skada pé néa-
got sitt. Om mélet kommer fri och kan andas far hon
tillbaka 1T6 kvavningsskada i bérjan pa sin tur.
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KUNG HEREWIT

Kung Herewit dr déd, men han 4r fortfarande Aes-
felds hirskare. Han vandrar osaligt pa 6n och sker
sina undersatar, men hittar bara askspken. Herewit
ar bunden till 6n och kan inte ldimna den, och han ar
bunden till den hir virlden for tid och evighet tills
han har fatt sin himnd. Forst ddrefter kan dédsriket
ta emot hans sjil.

Ibland sitter kung Herewit gratande pa sin tron i
Dunborg,. Ibland vandrar han pa Dunborgs gator. Och
vid andra tillfdllen rider han runt pa sin déda hést
och sdker efter de som inte finns ldngre.

Om nagon forsoker stjdla Dunborgs skatter, om
nédgon foroldmpar kungen, eller om nigon fran
Kungariket trdder in i Dunborgs fistning, da kom-
mer kung Herewit angripa den olycksalige och kalla
pa askspokena efter sina krigare i Dunborg.

Kung Herewit brinner fér himnd. Han kan dock
inte f& den, eftersom han inte kan ldmna 6n och
Kungariket inte firdas dit eftersom Aesfeld har f6r-
klarats 6de. En miktig sejdkona skulle dock kunna
leda kung Herewit och hans spskhir genom Andra
sidan till en plats ddr Herewit kan fa sin hdmnd. Det
ar ett vidldigt kraftfullt vapen som garanterar seger
i ett avgorande filtslag mot Kungariket. Det kan inte
vara vilken skdrmytsling som helst. For att Herewit
ska vilja slass krdvs det att fienden leds av Kungari-
kets kung eller dversteprist, eller att det 4r om den
kungliga huvudstaden. Han och hans spskhér kom-
mer ocksé 6deldgga landet pd samma sdtt som med
Aesfeld.

Det krdvs ocksa att sejdkonan kan 6vertala kung
Herewit att hon kan 6ppna vigen genom Andra si-
dan. Och forstés kravs det att hon faktiskt kan 6pp-
na vigen, vilket skulle kunna vara nagot som Askans
ande skulle kunna gora till ritt pris.

SPELDATA FOR KUNG HEREWIT

Skrdmmande, immateriell

Gard: 35 Hilsa: 60

Fardigheter: Grund 85%, Skramma 105%
Dodstjut 75%, ingen skada, Férlamande fasa, Ytef-
fekt

Vittrande grepp 95%, 2T6, Livsst6ld, Snirjande
Spokhérskrud 2T6

NY EGENSKAP: FORLAMANDE FASA

Vapenegenskapen Férlamande &r ett anfall dar
malet anvédnder Viljestyrka for férsvarsslag. Det gor
ingen skada, men om anfallet vinner Gver forsvars-
slaget far malet inte anvinda Gard mot anfall fran
varelsen. Malet kan Fatta mod pa samma sétt som
for egenskapen Skrammande (se sidan 94 i Jirn).
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