N\
>

\\

iy

A

\

Zulil\e==——<<=

|

’/

»De moérdade var anfader vid tidens gryning. De
skdndade hans kropp for att av den bygga himmel
och jord.

De avtalade med hans sonson att bygga deras fdst-
ning, men vigrade betala. Istéllet dripte de honom,
och hans dotter forvigrades mansbot.

De tog som fredsgest upp en av oss som en av de
sina, och de férradde honom. De kallade honom
16gnernas prins, den som sér split och illvilja, och
spérrade in honom i underjorden att plagas for tid
och evighet. Hans dotter valde exil bland ménniskor

hellre 4n att leva arvlos och lottls som deras tja-
nare.

De stal solen fran himlen till sig sjilva och min-
niskorna, och férbannade var hemvirld Utgard till
moérker och kyla.

Detta dr ésernas brott, arvsskulden mot oss, troll
och jéttar, Utgardafolken. Vi férbannar ésernas
namn i alla tider. Vi férklarar fejd till sista sliktled
och fiendskap till tidens slutl«

ANVANDA SNABBSTARTMILJON

En snabbstartmiljd 4r till for att det ska gé snabbt
och litt att starta upp en kampanj i Jirn. De innehal-
ler halvféardiga klaner, nedslag i klanernas nérhet,
en karta och ett par korta scenarier.

Man kan anvinda en snabbstartsmilj6 pa flera

olika sitt.

A Dels kan man anvinda klanerna som de dr som
startpunkt, och bara fylla i »tomrummenc i res-
pektive klanformulér.

A Dels kan man anvinda dem som ett smorgasbord
och plocka precis vad man vill ndr man gor sin

egen klan.
A Man kan néja sig med att anvéinda scenarierna

till sin egen kampanj, efter lite l4tt omarbetning.
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METAEYSIK

Grundboken ndmner den mittersta virlden och varldstra-
det, men utvecklar inte dessa i detalj. Den hir startmiljon
beskriver delar den metafysik som grundboken bara anty-
der.

Den mittersta vdrlden en av ett ospecificerat antal varl-
dar i virldstradet, utanfor vilket det finns ett stort mérkt
tomrum. Jittarnas och trollens virld, Utgard, ligger langst
ut vid den mittersta virldens rand.

MORKRETS OCH KYLANS LAND

Anda sedan éserna stal Sol s& att hon bara kretsade
runt virldstridets stam har Utgard legat utanfor
hennes virmande stralar. Darfor dr Utgard morkrets
och kylans rike. Det &r trollens och jittarnas hem-
vist.

Utgard ligger runt om den mittersta vérlden, vid
varldstrddets rand. En ring av berg omger kanten.
Klattrar man upp for dem kan man se ut i tomrum-
met bortom virldstradet. Wyrdstrémmar syns pa
himlen som strak av gron och bl eld.

Innanfor randbergen ligger tundra, iscken och
djupa snétickta skogar. Sedan kommer vérldsha-
ven som skiljer Utgérd fran resten av den mittersta
virlden, utom i norr dér isen breder ut sig fram till
Isviggen, och ldngst i dster ddr tundran nér bergen.

Det gar att ta sig till Utgard med bét, men resan dr
lang och haven dr stormiga och okédnda. Oftare gar
man 6ver stipperna eller isvidderna bortom Isvig-
gen - »ofta« dr ett relativt ord, eftersom mittfolk
och utgérdafolk inte vill ha med varandra att gora -
eller genom Underjorden.

Det finns inte mycket odlingsbar mark i Utgérd,
och den som finns ger magra skordar. Darfor 4r Ut-
gard glest befolkat. Troll lever oftast i salar under
bergen, medan jittarna har stora gardar 6ver mark
med mycket jitterenboskap som betar pa tundran.

FIENDER>

En vildigt stor del av troll och jdttar i Utgard ser sig som
méanniskors, alvers, woners och gudars fiender, men det
finns forstas dem som inte haller med.

Utanfor Utgard, i den mittersta virlden, dr det annor-
lunda. En del tycker som sina utgirdafridnder, andra tolere-
rar de flesta utom éserna, och ndgra 4r allierade med eller
till och med ingifta bland de andra folken. De flesta bryr sig
inte, utan har attityden att »gor de inte ndgot mot oss sa
gor vi inget mot dem.

ONDSKA AR SUBJEKTIVT

Troll och jittar utpekas ofta som onda varelser, smit-
tade av kylan och morkret i Utgard och nirheten till
Tomrummet utanfor virldstridet. Det dr forstas inte
sa enkelt: enligt trollens och jdttarnas synvinkel sa
dr det ésegudarna som har begatt médngder av illdad
mot troll och jittar dnda fran tidens gryning. I deras
dgon 4r det éserna som ir onda.

Eftersom alla andra folk dyrkar gudarna, har varit
gudar eller 4r allierade med gudarna sé giller sam-
ma sak dven dem. Wonerna kan man ha medlidande
med, eftersom éserna vinde sig mot dem pa samma
sdtt som éserna gjorde med utgardafolken, men
wonerna var 4 andra sidan villiga medkonspiratdrer
innan dess.
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[JTGARDAFOLKENS GUDAR

Forfadersdyrkan dr en stor del av utgardafolkens
religion. Deras gudar dr de miktigaste av troll och
jattar som hirskade 6ver vérlden innan éserna och
de andra gudarna kom.

Tio gudar har sdrskilt hogt anseende hos utgéirda-
folken.

Bors: Lingt ner under virldstridets rétter, under
sjdlva underjorden, finns Bors rike. Bors var Atle den
Forstes son, och han bevittnade hur éserna mordade
hans far Atle. Sedan dess har han levt i exil i mork-
ret utanfor varldstridet. Han sitter pa sin tron och
tanker morka tankar. Han vandrar inte i virlden,
inte ens i Utgard, och svarar inte pa béner. Vill man
honom négot och forvintar sig ett svar fir man
gora den langa och farliga resan till hans sal under
varldstridets rotter.

Bors har fem barn, Ekke, Zimi, Endri, Fili och Tive,
som ocksa dr viktiga gudar for troll och jittar.

Ekke: Ekke dr frostjdttarnas anfader, en isgud som
star for stabilitet, stasis och langsam f6rdndring och
tillvixt. Ekke forhastar sig inte, utan vintar lugnt
och tdlmodigt. Ekkes son byggde ésernas fistnings-
murar, men éserna brot avtalet och dripte honom.
Sedan dess har Ekke arbetat for ésernas fall i det
tysta. Man viskar om natten att det var Ekke som
sadde split mellan éser och woner.

Zimi: Det 4r frin Zimi som eldjittarna hirstammar.
Hon 4r en eldgudinna som star for lust, fortdrande,
skapande och forintande, men ocksa for handling
och snabba férdndringar. Hennes dotterson togs
upp bland éserna som en fredsgest, men de férradde
honom och jittesldktet, och spirrade in honom i
underjorden for evig plaga. Hans dotter Fenris 4r en
av de Aldsta tre.

Erga: Erga den vildiga 4dr Utgards viktare. Detta
gigantiska troll stir pa gransen till Utgard och vakar
over vigen. Med kyla, is och sn6 stoppar hon Utgards
fiender, men gar man vildigt tyst si kan man slinka
forbi hennes kalla grepp.

Endri, Fili och Tive: Man siger att Erga har tre
mammor, Endri, Fili och Tive, tre troll som dansar
under norrskenet. De fodde tillsammans Erga, som
snabbt vixte till att bli storre dn bergen.

Erga dr inte deras enda barn: Endri, Fili och Tive 4r
ocksa alla trolls urmoder. Tive sdgs vara ljustrollens

urmoder, fran Endri kommer gratroll och vildtroll,
medan mérktrollen och skumtrollen &r Filis barn.

De ildsta tre: Fenris, Hyge och Mynde kallas ofta
for »de dldsta tre« av mianniskofolken. Det fnis-

sar troll och jéttar at: deras gudar &r dldre, mycket
dldre. Men Fenris dr dtminstone av jitte-4tt, sa hon
har dnd4 hogt anseende. Fenris, Hyge och Mynde
vandrar i exil i den mittersta virlden, och kommer
sdllan till Utgdrd. De haller sig undan bade éser och
utgardafolk.

ESERNA

Eserna 4r forstas viktiga gudar for utgardafolken,
men de dyrkas inte. De dr istdllet avskydda f6r sina
brott, och utgardafolken anser att éserna har en stor
blodsskuld att betala. I utgirdafolkens 6gon dr ése-
gudarna onda vdsen som man i bista fall skrimmer
barnen med.

ANDRA GUDAR

Eserna dr inte de enda gudar som ménniskofolken
dyrkar, men de 4r bland de mest tongivande. Det
finns andra gudar ocksa. Dessa har utgardafolken
en mer nyanserad bild av, beroende p4 hur vinskap-
ligt sinnade de &r till éserna. Ju ndrmare éserna en
gudapanteon star desto fientligare dr utgardingar-
nas instillning mot dem.

AIT TALA MED GUDARNA

Zimi, Ekke, Endri, Fili och Tive dr inte avligsna vi-
sen som gémmer sig i en himmel, utan nirvarande
i Utgard. Man kan s6ka upp dem och tala med dem.
Rollen som klanens gudatalare dr d4rfor mer av en
ambassador dn en prast.

Religidsa riter riktas istdllet mot andar eftersom
dessa dr ndrvarande och maste blidkas men dndé ar
ogripbara och 6vernaturliga. Man offrar till dem fér
att de ska vara vinligt instéllda till klanen. Det dr
volvans roll att férmedla offer, hélla ritualer och tala
med andar, och darfér dr hon religios ledare i hogre
utstrackning 4n gudatalaren.




FOLKSLAG 1 [JTGARD

Grundbokens troll- och jittefolkslag dr gjorda for att
fungera nigorlunda vil i en vanlig mittvarldskam-
panj och sticker darfor inte ut sa mycket fran den
mittersta vdrldens ménniskor. Trollen &r inte allt f6r
monstrudsa, och jattarna inte jattemycket storre dn
ménniskor.

I en utgdrdskampanj finns inga sddana begrins-
ningar. Dér dr tvirtom vanliga ménniskor de av-
vikande och utsatta, om de ens finns i Utgard. De f4
ménniskor som finns &r ofta trélar eller (modiga och
ofta kortlivade) besokare fran den mittersta virlden.

Grundbokens troll och jttar kan naturligtvis
anvindas for att skapa rollpersoner, men nedansta-
ende folkslag kan ocksa anvindas om man vill spela
troll och jéttar som ligger ndrmare odjurskapitlet.

FROSTJATTAR

Nér solen stals fran Utgérd och sattes att kretsa den
mittersta virlden drabbades jdttarna hart. De som
levde ldngst in, ndirmast den mittersta virlden eller
till och med i den, kunde fortsitta leva som de alltid
gjort, om dn i mindre antal. De som levde i yttersta
Utgard var det virre med. For att 6verleva alls i ky-
lan slot en del av jéttesldktet en pakt med kéldandar,
och gjorde pé det sdttet om sina kroppar till frost
och kyla. Dessa blev frostjéttar. De skyr virme, men
paverkas inte av kyla.

Sjal: 10 Gard: 20 Hilsa: 25

Paslag pa fardigheter: -

Foérmagor: Frostaura. En frostjittes kropp &r gjord
av frost och kyla, motsvarande odjustegenskapen
Iskall (motsvarar 2 tillval). Stor. En frostjitte dr helt
enkelt jittestor, minst fyra meter hg och motsva-
rande odjursegenskapen Stor (motsvarar tva tillval).

NAMNLISTOR

Frost- och eldjittar anvinder jattarnas namnlistor fran
grundboken, medan ljustroll, mérktroll, gratroll och vild-
troll anvdnder trollens namnlistor fran grundboken.

TROLLSVANSEN

Troll har en lang svans, minst s lang sé att den nér ner till
marken fran rumpan och upp till trollets ldngd. Den ar till-
réckligt rorlig for att kunna manipulera foremal sé linge de
inte for sma eller for tunga. Rikna den som en extra hand
som kan halla en sak, men som inte dr anvandbar for att
hantera vapen.

ELDJATTAR
Det var inte bara frostjittarna som slét pakter med
andar for att Gverleva. En del av jittesldktet slot en
pakt med eldandar fran underjorden, och fick pé det
sdttet en kropp av eld och skugga.

Eldjittarna hor hemma i underjorden och visar sig
sdllan pé ytan under Sols ljus.
Sjal: 10 Gard: 20 Hilsa: 30
Paslag pa fardigheter: -
Formaéga: Eldkropp. En eldjittes kropp &dr gjord av
eld och lava, motsvarande odjursegenskapen Eld-
fiangd (motsvarar tre tillval).

[JUSTROLL

Tives folk har inte drabbats av samma bitterhet som
de andra utgardafolken. Ljustrollen dr mer forlatan-
de gentemot icke-éser. De dr godmodiga, gladlynta
och gistfria och de tillverkar fantastiska broderier,
klader och finsnickerier som de séljer till andra eller
till och med ger bort.

Sjél: 15 Gard: 15 Hilsa: 15

Paslag pa fardigheter: +5T6 Skaldekonst, +2T6 Ut-
hallighet, +2T6 Mandgvrer, +2T6 Gardsmannaskap,
+2T6 Lagmannaskap

MORKTROLL
Filis barn, mérktrollen, flydde fran ésernas vrede till
underjorden, ddr de fortfarande lever. Morktroll 4r
fasligt territoriella. Den som ger sig in bortom grin-
spélarna - ofta med spetsade huvuden av dem som
gatt ver gransen - utan morktrollens tillatelse ska
inte rdkna med att komma tillbaka vid liv.

Morktroll kan vara vackra (med manniskors sitt
att se pa saken) men i s4 fall p4 det mérka och farliga
sdttet.

Sjal: 15 Gard: 15 Hilsa: 15

Paslag pa fardigheter: +5T6 Gomma sig, +5T6 Ma-
névrer, +2T6 Wyrd

Férmaga: Morkersyn. Ett morktroll kan se i kol-
mdrker, om dn med svarighet att se detaljer som till
exempel skrift (motsvarar 1 tillval).




FOLKSLAGSFORMAGOR

Man kan ldgga till folkslagsfor-

maégor till folkslag, motsvarande
odjurs egenskaper. De kostar ett
antal tillval beroende pa hur an-
vandbara de &r. Foljande riktlinjer

. Kan géra skada
kan anvindas: &

En odjursegenskap

En odjursvapenegenskap

Anvindbarhet Kostnad
Endast kosmetisk, ingen regelmissig paverkan 0 tillval
Kan gora enkla handlingar, exempelvis tinda en brasa, som regel- I tillval

massigt motsvarar en modifikation pa +20 % pé en senare handling
| tillval per +ITé
pa Obevidpnad

1-3 tillval
1-3 tillval

GRATROLL

Troll 4r inte alltid fula. Ljustroll och mérktroll kan
vara farligt forforiskt vackra, men inte gratroll.
Gratroll 4r ndmligen nistan alltid fula, missbildade
och férvridna av en hard och kall vildmark. De har
stor nisa och kraftiga 6gonbryn, blekgra hud med
arr och missbildningar.

Gratroll hor oftast hemma i bergen, dér de svart-
sjukt bevakar sina klyftor, halor och grottor. Limnar
man dem ifred och héller sig dérifran sa later de
en vara. Men hotar man deras omraden, eller om
de enas under en trollkung, sa blir man snart varse
om hur méanga de dr och hur farliga de kan vara i
mingd.

Sjal: 10 Gard: 20 Hilsa: 20
Paslag pa fardigheter: +2T6 Manévrer, +5T6 Styr-
kedemonstration, +2T6 Uthallighet, +2T6 Slagsmal

VILDTROLL

Nér gratroll behdver spanare sa kallar de ofta pa
vildtrollen. De dr mindre, smidigare, mer finlem-
made och pé sitt sétt farligare, men de dr inte det
minsta vackrare. De dr lika drrade som sina grottku-
siner nir de tdmjer sina ulvar som riddjur, och bar
ofta drren med stolthet.

Vildtrollen rider ofta pa ulvar i bergsland och
skogsland, dir de jagar med bagar tillsammans med
sina fyrbenta riddjur.

Sjal: 10 Gard: 15 Hilsa: 15
Paslag pa fardigheter: +5T6 Rida, +5T6 Mandgvrer,
+2T6 Bagskytte, +2T6 Skytte, +2T6 Jakt

[JTGARDSKAMPANJER

Utgardskampanjer skiljer sig inte s mycket fran
mittvérldskampanjer i Jirn. Den stora skillnaden dr
att det &r troll och jattar som dr herrar pa téppan,
att vildmarken dr om mgjligt &nnu mer ofdrlatande,
och att de tenderar att vara mer kaotiska.

Klanschemat: Eftersom Kungariket inte har
nagon nirvaro i Utgard spelar det vanligen inte s
stor roll i en utgardskampanj. Man kan strunta i
Kungariket eller byta ut det mot exempelvis nagon
av Utgards gudar. I 6vrigt behdver man inte gora s
mycket at klanschemat.

JATTAR: KLAN HYRI

Mitt i den Déda skogen finns en kulle, och pa den
finns en vildig borg med en hog vall och en palissad
av is. Innanfor den runda vallen star ett stort hus i
sten. Det 4r Hyris borg, och dir styr hon 6ver Doda
skogen.

HYRL, HOVDING

Nir man kommer in i Hyrisborg kan man tro att
husets hirskarinna har frusit till sten. Det har hon
inte: hon sitter oftast stilla p4 sitt hogséte och iakt-
tar tyst sina undersétar. Hon &ter inte, dricker inte,
sager sillan nagot och rér pa sig dnnu mer sillan.
Men reser hon p4 sig till sin fulla lingd och tar till
vapen sd har man en fruktad fiende. Hennes svird
av is skidr genom varje rustning. Hennes andedrakt
dr en isstorm. Hennes blick kan frysa vem som helst
till is. Hon dr gott och vil tre ginger sa 14ng som
den ldngsta ménniska, och vanliga motstandare nar
henne inte ldngre 4n till laren.

Hyri erbjuder skydd till dem som vill, i utbyte mot
ett l6fte att inte ta till vapen innanfér Hyrisborgs
viggar och ett 16fte att atergdlda tjdnsten. De som
antar erbjudandet fir mat och skydd mot vinterky-
lan utanfér Hyrisborg, men far 4 andra sidan leva




med osidkerheten att ndgon gdng kommer Hyri att TROLL. KLAN URDU

skicka bud och kalla pa dem.

ZISTL, KRIGSLEDARE

Normalt sett haller Zisti sin eld djupt inne av respekt
for sin hdrskarinna, men ibland, i dlskog eller krig,
kan elden lysa igenom hennes hamn. Ar man d4 i
hennes famn &r risken stor att man blir brind utan
hjdlp av skydds-sejder mot eld. Fram till dess dr hon
en kvinna med svart skuggig hy och har som flsdar
som rok efter henne.

Till skillnad fran Hyri dr Zisti desto mer utatrik-
tad. Hon dricker och pratar gdrna med frimlingar.
Hon 4r relativt liten for att vara en jétte, bara en och
en halv mansldngd, men inom henne brinner elden
starkare dn hos de flesta.

HARDA-KRAX

Det finns inte mycket bytesdjur i Déda skogen, och
de som finns dr ofta livsfarliga, men om det 4r nagon
som vet hur man jagar dem sa dr det Harda-krax.
Harda-krax dr stum och kan inte f ur sig mer dn
kraxande strupljud, men det och handsignaler rack-
er for det mesta.

KRAX-SOLVI
Ljustrollet S6lvi kommer frén bdrjan fran Sutru,
men fangades och saldes som tril och hamnade sa
smaningom hos Harda-krax. Krax behandlade henne
vil, och trots att Harda-krax &r jitte och Solvi dr
troll s& uppstod tycke. Krax gav henne fri, men S6lvi
valde att stanna dnda.

Solvi dr den ende som f6rstar vad Harda-krax vill
sdga och far ddrfor tolka for honom nir handsigna-
ler och kraxande strupljud inte racker.

(GERDAR

Att ta hand om jéttehistar kréver sin jitte. Den jét-
ten dr Gerdar, som &r stallméstaren i Hyrisborg. Jat-
tehistarna 4r inte snabba, men de 4r starka och kan
latt dra massiva stenblock.

Gerdar dr en vinlig sjdl som tycker om sina
skyddslingar i stallet. Han tar hand om dem och
deras seldon som om de var hans egna barn. Gerdar
blir riktigt ilsken om ndgon behandlar histarna illa,
och man vill inte méta Gerdars om man rékar skada
dem.

Klanen Urdu bor i tunnlar under Rekrabergen, inte
langt fran grénsbergen till den mittersta virlden.
Dér lever de av det underjorden kan fa fram och vad
de kan stjdla av olyckliga vandrare. Det sker trots
allt viss handel 6ver grinsbergen, och Urdu kraver
tribut av handlare om de kan.

TROLLKUNGEN

Om trollkungen nagonsin har haft ett namn sa ar
det numera bortglomt. Det enda som han egentligen
kommer ihag 4r hunger och smirta. Med slitna och
giktbrutna leder, mérdande ryggsmairtor, konstanta
magbesvir, brutna horn och slapp svans 4r varje dag
en pléaga for trollkungen, och han ser ingen anled-
ning att nagon annan ska komma undan samma
smaérta.

Dérfor plagar han sina undersatar - antingen
sjilv, eller beordrar ndgon att gora det at honom - sa
att de fir kinna hur han har det. De har tur: hans
fiender har det vdrre. Dem dter han upp for att stilla
sin hunger, och han bryr sig inte s& mycket om att
lata avliva eller anrdtta dem forst.

Det dr ingen som végar sitta sig upp mot troll-
kungen. Man star hellre ut med piskan 4n blir hans
middag, och han ir det stdrsta trollet i klanen och
nistan odvervinnerlig.

KATLA, TROLLKUNGENS DOTTER
Trollkungen har ménga barn, de flesta undfallande,
dumma, viljelosa och kraftlosa, men han har bara
en Katla. Katla 4r trollkungens dotter, och de dldsta
trollen sdger att hon 4r som trollkungen var for
hundra ar sedan: envis, listig och urstark.

Katla 4r nog den enda person som trollkungen
faktiskt haller av, men hon dr smart nog att inte reta
upp honom. Om hon skulle géra det 4r sannolikhe-
ten stor att trollkungen skulle 4ta upp ndgon annan,
men det d4r dumt att chansa. Istéllet bidar hon sin tid
och bygger sakta upp en maktbas for sitt framtida
Gvertagande.

/URDAK, GUDATALAREN

Zurdak 4r trollkungens nirmaste allierade, och for-
modligen den ende som kan st& upp mot trollkung-
en. Genom sin position som trollkungens fortrogne
och andreman &r Zurdak den som har den langsik-
tiga makten i klanen. Formellt sett dr trollkungen
boss, men han 4r inte riktigt kapabel att tinka
ldngre &n till ndsta méaltid (och trollkungen har ofta
for ont att tdnka ens sé langt).




MIRKI1, TROLLSMEDEN

For det mesta gor morktrollet Mirki vapen och rust-
ningar &t troll. Hennes vanliga vapen och rustningar
dr av god till mycket god kvalitet, mestadels for att
kunden inte vill betala mer. Men ibland far hon kun-
der som kan betala desto mer. Vanligen &r det alver,
men ibland kommer till och med gudar f6r att anlita
Mirki. Sddana affirer far alltid ske i hemlighet, och
gudar far ofta betala dubbelt eller mer bara for att
de dr gudar. Men & andra sidan far de d& vapen, rust-
ningar och annat av en sort som dédliga bara hér om
i sagor.

Mirki 4r Katlas viktigaste allierade och den som
bist kan bevara Katlas hemligheter. Han vet ocksé
vigar in och ut fran Utgard och kdnner folk bland
minniskor, alver och gudar.

[JLL1, VOLVA

Den puckelryggiga Ulli 4r gammal nog att komma
ih&g nir trollkungen var en liten knodd. Fram till
for ett tag sedan stod hon bakom trollkungen i allt,
men nu dr hon radd f6r honom.

Problemet &r att andarna varnar Ulli f6r att un-
dergédngen ska falla 6ver klanen genom Katla, s hon
vagar inte stotta henne heller. Tvirtom, det 4r bittre
med en galen trollkung som d& och da 4ter upp na-
gon, dn en vild trollkona som kommer att f6rinta
klanen. Den galne trollkungen kan man i alla fall
halla sig undan.

PLATSER1 [JTGARD

SUTRU

Sutru dr en handels- och hamnstad djupt inien
havsvik i Utgard. Det dr en av de {4 stdllen som 4r
isfria dret om i Utgard, och det 4r genom Utgard som
mycket av handeln med den mittersta varlden gar.

Sutru utsitts d4 och da for anfall av troll och jét-
tar som vill berika sig - och f6r den delen dven av
fjordfolk som seglar 6ver virldshavet. Darfor dr Sut-
ru vil befdst med murar i svart sten. Men det &r inte
alltid det hjdlper nér jittar stormar murarna.

HYRISBORG

Mitt i D6da skogen reser sig Hyrisborg 6ver svarta
och déda trdd. En palissad av is star som en krona
ovanpé den runda vallen som omger, och innanfor
palissaden stdr ett stort hus av svart sten - frostjét-
tinnan Hyris hem.

REKRAFURN

Rekrafurn dr klanen Urdus hem. Man kan inte se det
utifran men gar man genom passen i Rekrabergen
sd gar man i princip i farstun pa Rekrafurn. Det lig-
ger en konstant koldis 6ver bergen fran koldrivna
smaltugnar och 4dssjor som spyr ut sin rok i bergen
genom dolda klippskrevor.

Rekrafurn dr utgravt och uthugget under genera-
tioner, och de djupaste delarna stracker sig 4nda ner
till Underjorden. Dar nere hirskar morkalverna, sa
trollen i Rekrafurn héller sig undan och gar inte sa
djupt om de kan undvika det - exempelvis om deras
galne och hungrige trollkung kraver det.

Rekrafurn dr inte vackert, det gar knappt att
andas och luktar trolldynga, men det dr i alla fall
varmt och upplyst. Ibland far man vilja det minst
onda av tva onda ting.

TROLLISK LAG

»Utgardalagen« ir lagen som giller f6r utgardafolken. Tek-
niskt sett omfattas alla utgardafolk av den, men de stérsta
jédttarna dr sa stora att de praktiskt taget 4r immuna mot
lagen, och grétroll och vildtroll 4r for ociviliserade. Min-
dre jdttar, ljustroll och mérktroll respekterar lagen och
kan ofta citera langa haranger ur utgirdalagen - och hitta
kryphél som gor att de far gora vad de vill nd4 (detta kall-
las ofta for »trollning«). Det viktiga &r att de gor rétt enligt
lagen. P4 sa sdtt kan ljustroll och morktroll behalla sin he-
der och agera lagenligt, dven nir de intrigerar och hugger
varandra i ryggen.




TROLLKUNGENS DOTTER
Katla vill bli trollkung istillet for trollkungen. Troll-
kungen &r galen, och for klanens bista méste han
dd. Men Katla kan inte gora det sjdlv, eftersom hon
inte kan ldgga hand pé sin egen far. Det 4r mest av
lagliga skil - en kungamérdare kan inte leva i kla-
nen - men ocksa for att trollkungen 4r galen och
dter upp folk. Av samma skil dr det ingen annan som
har lust.

Losningen dr att ndgon annan gor det. Katla tar
dérfor rollpersonerna at sidan och ber dem att resa
till en annan klan i nidrheten och erbjuda fred och
allians mot att de har ihjil trollkungen.

VAD DU BEHOVER

Det hir dventyret dr skrivet for trollklanen, men kan
anvindas i vilken klan som helst. Det som kravs dr:

A Man maéste gora sig av med klanens hovding. I det
hir fallet dr det for klanens bésta eftersom han
ir galen, men det kan dven vara f6r personlig vin-
ning om rollpersonerna kan hamna i ett bittre
lage, eller f6r 6verlevnad om rollpersonerna &r
malet for hévdingens planer.

A Hovdingens arvtagare vill ta 6ver, men 4r of6r-
mdgen att gora sig av med hévdingen sjilv. Hir dr
det av lagliga skil, men det skulle kunna vara att
arvtagaren lever i exil.

A Det finns en klan eller gruppering i nirheten som
har négot att vinna pa att utféra dadet.

A Det finns ett antal element i klanen som hellre
ser att status quo uppratthalls.

I det hir fallet dr det Katla som vill bli av med troll-
kungen.

Aventyret 4r ritt konspiratoriskt, men kan dven
bli rejélt humoristiskt om det hanteras fel (eller
ritt).

VISKNINGAR I MORKRET

Aventyret borjar med att Katla férsakrar sig om roll-
personernas lojalitet. Hon kan gora det med andra
hemliga uppdrag, som till exempel att spionera pa
Zurdak eller eskortera kunder till Mirki. Om ingen-
ting ldcks ut kan Katla anfortro det verkliga uppdra-
get: att se till att trollkungen dor.

Det dr viktigt att det sker pa rdtt sétt: om nagon
i klanen utfor didet blir mordaren avrittad offent-
lig och medkonspiratdrer blir i bista fall férvisade
fran klanen och démda fredlsa. Det kan heller inte
vara nagon fran en annan klan, eftersom risken &r

for stor att det pratas bredvid mun. Det maste alltsa
vara nigon fran den mittersta virlden. Det dr hdr
rollpersonerna kommer in. I utbyte kommer rollper-
sonerna std hogt i kurs hos Katla nér hon blir troll-
kung istillet for trollkungen - »det dr ingen dum idé
att kungen 4r skyldig en tjdnst, eller hur?« - och hon
har dven en del av Mirkis skapelser att erbjuda.

Resan till den mittersta virlden méste ske i
hemlighet, sé férberedelserna maste ocksé hallas
diskreta. Rollpersonerna behover géra féljande for-
beredelser:

A Hitta ndgon som kan hjilpa dem. Mirki dr den
som har flest kontakter bland mittvirldingar som
skulle kunna hitta en vettig [onnmérdare, s dir
dr en bra plats att borja.

A Forbereda och planera resan. Hur tar man sig
till den mittersta virlden? Med bat? Den langa
vandringen 6ver tundran? Genom underjorden?
Lat spelarna ldgga upp en plan, och planera rese-
utmaningen dérefter. Rollpersonerna kan gora
utmaningen ldttare med rdtt utrustning.

A Undvika upptdckt. Lat risken att ndgon av Zur-
daks hejdukar upptécker rollpersonernas plan
hela tiden vara 6verhdngande. De kanske miss-
tanker nagot och trakasserar rollpersonerna.

A Planera betalningen. Med stor sannolikhet kom-
mer 1dnnmdrdaren vilja ha betalt. Hur ordnas det
pé ett bra och diskret sdtt?

MIRKIS KONTAKTER
Mirki kdnner till ett par personer som kan hjilpa
rollpersonerna med att hitta ritt [onnmdrdare.

Den ena kontakten &r en kvinna som kallar sig
Ylva, till vilken Mirki tillverkade ett langt svird som
fortfarande far plats i en kortsvardsskida. Ylva dr
férmodligen av wone-slikte. Hon rider runt i varl-
den tillsammans med sina tva skrickvargar. Hon 4r
férmodligen inte intresserad att sjdlv mérda troll-
kungen, men hon kinner till krigare som ar villiga.
Sist Mirki horde drillde Ylva runt kring hamnstaden
Peres i Kungariket.

Den andra ér Fredegund, en ldnsherre i Kungari-
ket som ibland anlitar I16nnmdrdare for att gora sig
av med rivaler. Om nagon vet vem som skulle kunna
tdnka sig att lonnmérda ett troll s dr det han.
Hamnstaden Peres ligger i hans forldning.

TILL MANSKORNAS VARLD

Genomfor resan till mdnniskornas virld och hamn-
staden Peres enligt rese-utmaningen som faststall-




des tidigare. Hamnstaden Peres 4r relativt l4tt att nd
fran Utgard, men det bor fortfarande vara en episk
resa. Peres dr ocksé bra mycket varmare och soligare
dn Utgard, som ligger lingst ut vid kanten, langt
fran den virmande solen.

Troll och jéttar sticker automatiskt ut en hel del i
Peres, och rollpersonerna kommer ha problem med
misstinksamma stadsvakter. Det skulle kunna vara
ett hinder, men kan ocksa utnyttjas for att fa triffa
Fredegund.

KONTAKTA KONTAKTEN
Det 4r inte svart att hitta Ylva. En kvinna med tva
skrickvargar 4r inte direkt diskret. Ylva dr tidls,
lang, vitblond, mérkhyad och muskulés, med ett drr
Over ena 6gat, och ger intrycket att &tminstone ha
jatteblod i sina &dror. Hon lever just nu pa ett virds-
hus dér hon bittert sitter och super. Hon ser troll och
jattar i Kungariket som en roande distraktion, och
ar dessutom skyldig Mirki en tjinst eller tva.

Det 4r svarare att mota Fredegund, men med
lite list dr det mojligt, till exempel genom anvinda
stadsvaktens uppmarksamhet fran att bara vara
troll eller jdtte. Fredegund &dr en medelalders krigs-
veteran med firade drag i ett sydldndskt ansikte,
svart har med lite granade tinningar, och fortfa-
rande en viltrdnad kropp av att dagligen bira rust-
ning. Fredegund &r visserligen ocksa skyldig Mirki
en tjanst, men han kan nog ténka sig en gentjdnst
for att fsrmedla kontakten. Se det som en 6ppning
till ett sidodventyr i Peres.

RATT PERSON FOR JOBBET

F6ljande personer kan Ylva och Fredegund rekom-
mendera.

Derwald (genom Ylva): En klanlgs krigare fran
bortom kungariket. Derwald lever f6r dagen och ur
hand till mun. Han &r desperat nog att ga med pa
det, men han vill ind4 ha vil betalt.

Heitha (genom Ylva): Heitha 4r en réavfolks-
kvinna som vill bort fran Kungariket. Hon blev trl
i Kungariket genom att bli krigsfange och har rymt
frén sin herre. Kan hon hélla sig undan sin herre i
ett par manader till blir hon enligt lagen fri (»efter
ett ar och en dag« férverkas kontraktet). En resa till
Utgard gor det littare.

Filukinde (genom Fredegund): Professionell
lonnmdrderska. Det hon inte vet om gifter &4r inte
virt att veta. Hon sitter i Fredegunds fangelse just
nu och vintar pé att bli avrittad pa nagot innova-

YLVA = FENRIS?

»Ylva« dr inte Ylvas riktiga namn. De flesta som kénner
henne antar att det dr ett alias, men hennes riktiga identi-
tet dr ett mysterium. En del hedningar i Peres misstanker
att hon egentligen 4r Fenris, en av de Aldsta tre gudin-
norna, men eftersom det 4r dumt att vara hedning i Kunga-
riket haller de tyst om bade sin tro och sin misstanke.

tivt, utdraget, plagsamt och f6r Kungariket fullstédn-
digt normalt sdtt. Vad som helst 4r bittre 4dn det, till
och med troll.

Angbund (genom Fredegund): En prickskytt och
mistare med armborst. Han gér vad som helst for
pengar, men det krivs mycket av det eftersom han
dr den biste.

Att mdta potentiella lonnmdordare dr bara forsta ste-
get. Sen maste de gi med pa uppdraget ocksa. Rollge-
stalta forhandlingen, eller kér det som en vinskaplig
eller civiliserad konflikt. Malet &r att rollpersonerna
ska ha ett avtal med en 16nnmdrdare, men det ska
inte nédvindigtvis gi automatiskt.

(GRUS 1 MASKINERIET

Det finns ett litet problem: Zurdak dr misstanksam,
och har skickat nagra av sina hejdukar efter roll-
personerna. I Peres spelar det inte sé stor roll vad
Utgardalagen séger, sa det kan ju »raka hinda« att
Zurdaks hejdukar f6rséker ha ihjil rollpersonerna,
bara for att vara pa den sikra sidan.

| TROLLKUNGENS HOV

Resan tillbaka till Utgard omfattar tva utmaningar:
en for sjdlva resan och en for att smuggla in 16nn-
mdrdaren i klanen. Resan bor vara hyfsat lik den
for att komma till Peres, medan insmugglandet ser
ut som en infiltration (se receptet »Smyga forbi en
vaktpost« i regelboken pa sidan 64).

Nér 16nnmordaren har smugglats in borjar sjdlva
planerandet infér dadet. Det kommer Katla inte ha
nagot med att gora - hon vill inte ens veta vad som
hinder, sa att ingen kan skylla pa henne. Lénnmér-
daren kan vilja ha hjilp och resurser under planlig-
gandet: kartor over stillet, vdgar in, vigar ut, ndgot
som kan distrahera vakter och sa vidare. Detta ska
sa smaningom leda till en plan for sjilva dadet. Spela
rollen som l6nnmdrdaren och begir olika resurser
av rollpersonerna, tills det s& smaningom blir en
utmaning av det. Ett eller tvé av slagen i utmaningen
motsvarar [6nnmordarens dad. De lyckas automa-
tiskt. Resterande far spelarna sta for.




Undermalig kvalitet: Allt gar 4t helvete: trollkung- PERS ONER
en dor inte, I6nnmordaren fangas, rollpersonerna Anvind gratrollsvirden for Zurdaks hejdukar. An-
anklagas for att anstifta mordet, och férmodligen vand vdrden for knektar for Peres stadsvakter.

utpekas Katla som den bakomliggande konspira- ) )
téren. Om inte allihop kastas ut i exil s& liir det bli JONNMORDARNA

inbordeskrig i klanen. Rikna med att lonnmdordarna dr synnerligen kom-
petenta - de ska kunna ta sig an trollkungen sjilva.
Lag kvalitet: Spelarna far vilja mellan att troll- De dr dventyrets »MacGuffing, det vill sdga det vik-

kungen dor men inte direkt och 16nnmérdaren fang-  tiga »objektet« som driver plotten framat.
as; eller att trollkungen inte dér men lonnmérdaren

kommer undan. I bda fallen anklagar Zurdak roll- (GENERISK ELITLONNMORDARE

personerna dppet. Kommer rollpersonerna att klara Gard: 30 Hilsa: 20

sig undan? Om l6nnmordaren fangas vittnar denne Firdigheter: Lonnmérda 105 %, Slass 95 %, Gomma
att det 4r rollpersonerna som anstiftade mordet. sig 95 %, Allt annat 65 %

Begrinsad kvalitet: Trollkungen dér. Lonnmdr-
daren dor. Zurdak anklagar rollpersonerna Sppet,
men bevisen dr svaga. Deras rykte 4r fldckat.

God kvalitet: Trollkungen dér. Lonnmérdaren
kommer undan. Ett vagt bevis pekar pa rollperso-
nernas roll. Deras rykte 4r flickat, men ingen Sppen
anklagelse sker.

Overlégsen kvalitet: Trollkungen dér. Lénnmér-
daren kommer undan. Inga bevis pekar pa rollperso-
nerna eller Katla.

EFTERMALE

Om trollkungen dér och rollpersonerna lyckas att
inte implicera Katla sa blir Katla ny trollkung. Om
rollpersonerna da ir i trubbel kan hon benada dem,
skicka dem i exil »temporirtg, eller till och med ha
ihjdl dem. Rollpersoner som lyckas utan trubbel be-
l6nas rikligt, men i hemlighet.

Om l6nnmérdaren 6verlever behsver han férsvin-
na pé nagot sitt. Man kan smuggla ut honom, eller
sa kanske rollpersonerna hittar ett annat sitt att
réja undan beviset. Det ldgger sig inte Katla i alls, s&
ldnge som det inte finns nagot som pekar mot henne.
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