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FALLNA GUDAR

Vi dr ett forlorat folk. Allt vad vi var
forsvann den 6desfyllda dagen da Svava
stormade ut fran Esegeard och limnade sin
blivande make Thurs framfor Welu.

Till f6ljd av det l6ftesbrottet startade
kriget som skakade virldstriddets grund-
valar.

Det hér idr forlorarnas berittelse.

WONEKRIGET

Alliansen mellan woner och éser var en av nédvin-
dighet, snarare dn av dmsesidighet. Nar rimtursar
och eldtursar slog sig samman mot gudarna tvinga-
des woner och éser samman. Vid varje anfall sam-
arbetade de, men efter varje anfall var de aterigen
rivaler.

For att rada bot pa detta férhandlade woner och
éser fram ett antal dktenskap, som skulle f6ra ihop
de bida gudasldktena. Forst ut var Wala och Esricg.
Direfter gavs Gefjun till Othel. Sedan skulle Svava,
svirdskonstens gudinna, giftas med Thurs, och de
tva trolovades under hogtidliga former med bin-
dande eder.

Under forberedelserna infor bréllopet rakade Sva-
vas syster Wilda hora hur Thurs konspirerade med
éserna att stjila stalets hemlighet fran Svava. Svava
ville inte tro det ndr Wilda berittade det. Men nir

de stod infor Welu i hallen Siglunda och skulle knyta
dktenskapets band och svira eder krédvde Thurs att
hemgiften skulle baras fram. D4 tvivlade Svava och
frdgade Thurs om det var sant. Thurs nekade, och
Svava upprepade sin fraga. Thurs nekade igen och
beskyllde Svava att lyssna pa Wildas 16gner.

Dé sade Svava att Thurs stir infor de hogsta av
éser och woner, och att en 16gn i Siglunda framfor
Welu skulle sl honom déd, och f6r tredje gédngen
frdgade Svava om det var sant. Thurs svarade inte.

HUR MAN ANVANDER SNABBSTARTSMILJON
En snabbstartmiljo dr till for att det ska ga snabbt och latt
att starta upp en kampanj i Jirn. De innehéller halvfirdiga
klaner, nedslag i klanernas nirhet, och en eller ett par
korta scenarier.

Man kan anvidnda en snabbstartsmiljo pa flera olika sitt.

A Dels kan man anvinda klanerna som de &r som start-
punkt, och bara fylla i »tomrummenc i respektive klan-
formular.

A Dels kan man anvidnda dem som ett smorgasbord och
plocka precis vad man vill ndr man gor sin egen klan.

A Man kan néja sig med att anvinda scenarierna till sin
egen kampanyj, efter lite 14tt omarbetning.
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METAFYSIK
Grundboken nimner den mittersta virlden och virldstra-
det, men utvecklar den inte i detalj. Den hir startmiljon be-
skriver delar den metafysik som grundboken bara antyder.
Den mittersta vérlden dr en av ett ospecificerat antal varl-
dar i virldstriadet, utanfor vilket det finns ett stort morkt
tomrum. Att limna den mittersta vdrlden innebir att man
lamnar det mundana bakom sig. Det finns inget erda lang-
re, utan allt 4r wyrd.
Gudarna har flera virldar, bland annat ésegudarnas
vidrld. Mérkalverna lever mellan virldarna i underjorden
i varldstrddets stam och grenar, medan ljusalverna har en
egen virld i virldstrddets topp, ndra gudarnas virldar.
Wonernas varld dr brind och 6de, ett mardromslandskap
av aska dér ytterst fa lever.

Da stormade Svava ut ur Esegeard och tog hemgif-

ten med sig, och wonerna foljde efter.

Att bryta trolovningen var en skymf som éserna
inte kunde acceptera. De krivde att Svava skulle
fullfdlja sitt 16fte. Men Svava vdgrade och sade att
hon aldrig skulle gifta sig med en tjuv och en l6g-
nare.

Pa sd sitt brot kriget mellan éser och woner ut.

ELD OCH FLAMMOR

Kriget mellan woner och éser skakade vérldstra-
dets stam och rétter.

Eserna monstrade sin hér och marscherade mot
Wonegeard. Vid Wonegeards portar krivde Welu
att Svava skulle fullfslja l6ftet. En sista gang for-
sokte de bida sidorna férhandla, och d4nnu en géng
gick forhandlingen i stopet.For éserna var loftet att
bryta trolovningen oforlétligt, medan f6r wonerna
var det forsoket att stjila stalets hemlighet som var
den brytande punkten. De bada sidorna kunde inte
komma Gverens. Inte ens att lata udda vara jimt var
ett alternativ.

Sa éserna samlade sin hir och beldgrade Wone-
geards portar.

Wonerna svarade med en rid in i Esegeard. De
brinde Siglunda hall. Eserna Wala, Ar och Hertha
togs tillbaka till Wonegeard i kedjor som gisslan.

Welus ilska fann inga grinser. Han forbannade

alla woner intill tidens slut och svor att liamna Wone-
geard 6delagt och brint. Han sl6t pakter med morka

gudar, rimtursar och eldtursar. Han férhandlade
med morkalverna om l6nnmord och illdad.

Pa grund av Welus pakt med méorkalverna slutade
ljusalverna att ge éserna det elixir som ger éserna

deras eviga ungdom. Welu blev dn mer rosenrasande,

och stormade Wonegeard och brot genom dess por-
tar.

I striden om Wonegeard stupade Welu, Othel och
ménga andra éser. Manga woner stupade ocksa i stri-
den. Svava f6ll fér Othels spjut. Estel den skona, Ulf-
wer, Odwald och manga andra stupade. Men Svava
hade gett order till Wilda att leda wonerna pa flykt,
och nir linjen slutligen brét samman och de sista
forsvararna f6ll stod Wonegeard tomt.

Eserna kunde inte jaga efter dem, s istillet fran-
tog de wonerna deras gudakraft och de brinde Wo-
negeard och lade landet Gde.

EXILEN

Wilda ledde wonerna i exil genom underjorden i
Virldstridets grenar. Alfheim vagade inte ta emot
dem, och i underjorden vigrade mérkalverna att
visa gistfrihet. Utgird ville inte heller ta emot dem.
Till slut kom de utspridda till mdnniskornas virld,
och dir slog de sig ner.

Det har gatt flera hundra ar sedan wonekriget,
och manga woner minns dnnu kriget och de som
stupade i det. De minns ocksa de méanga som dog
under den langa flykten fran Wonegeard. De har
forlorat sin hemvérld och lever som framlingar i ett
fraimmande land.

Det 4r en tarfylld och dngerfylld existens, men
den 4r inte hatfylld. Wonerna har accepterat sitt
dde, och soker nu istillet finna en plats de kan kalla
for sitt hem.

P VRK PR PIRPL:VIRR KPPV XINKK - PETUMTFRYEPKR

2 FALLNA GUDAR



WONEGEARD

Wonegeard idag ar ett delagt landskap. Eserna
brinde landet och hingde upp en svart skiva i him-
len 6ver Wonegeard sa att ingenting skulle kunna
vixa ddr igen. Ett skymningsljus ligger 6ver det
askgré och svarta landskapet. Benknotor och skal-
lar fran de stupade ligger halvt 6vertickta av aska.
Ingenting levande vixer, ddda och brianda trad star
kvar, och bara ruiner finns kvar av wonernas en
gang s stolta stider.

Det finns ett fatal samhillen i Wonegeard. Nagra
overlevde rensningen av Wonegeard. Andra har
atervint i ett desperat forsok att teruppbygga sitt
hem. Nagra lycksokare av andra folk 4r dar tillfalligt
for att soka efter wonernas skatter. De f4 samhillen
som finns dr sillan storre dn dussintalet individer,
och det dr langt mellan dem.

Resa till Wonegeard

Det finns tv4 sitt att ta sig till Wonegeard. Det
ena dr att gi genom underjorden (se receptet Resa
genom underjorden pa sidan 63). Det andra &r att
komma till Alfheim och dérifrén resa med ett him-
melsskepp till Wonegeard.

ASKSPOKE

De som dog i rensningen av Wonegeard hemséker
fortfarande sitt land. Deras klagande réster hemso-
ker landet. Kroppslosa sdker 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.

Askspoken dr inte nédvindigtvis fientliga. Fér det
mesta later de en vara. Anfaller man dem, eller hotar
dem, sa gar de till angrepp tillbaka. Ibland kan de
skydda nagot - ett féremal eller en plats - och f6rss-
ker man goéra intrang sa angriper de. For de mesta &r
de sorgsna och férvirrade sjilar som knappt minns
vem de var innan de dog och hemséker en plats och
letar efter nagot de inte minns.

SPELDATA FOR ASKSPOKE

Skrammande, Immateriell
Gard: 25 Hilsa: 30

Fardigheter: Slass 65 %, Mangvrer 45 %, Uthallighet
45%

Livskraftstjdlande grepp, skada 2T6, Livsstold
Kvidvande aska, skada 4T6, Kvdvande

NY EGENSKAP: KVYAVANDE

Ett mal som utsitts for ett lyckat Kvdvande anfall far sla
ett slag for Uthallighet varje runda i bérjan pa sin tur. Ar
malet berett pa anfallet far personen +20% pa firdigheten.
Om slaget misslyckas blir malet medvetslost och riskerar
att do av kvdvning eller drunkning. Om slaget lyckas klarar
sig malet, men modifikationen pa Uthallighetsslaget okar
med +10%.

N&r malet borjar drunkna far hon 1T6 i skada per runda
pé Hilsa i borjan pd sin tur. Skydd hjélper inte. Hall isér
denna skada fran vanlig skada pa nagot sitt. Om malet
kommer fri och kan andas far hon tillbaka 1T6 kvdvnings-
skada i borjan pa sin tur.
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WONERNAS KLANER

Woneklaner har ingen gudatalare. De var ju sjilva
gudar en ging i tiden, och ménga av dem har triffat
ésegudinnorna personligen. Istdllet spelar volvan en
storre roll i woneklaner.

En viktig sak att ta hdnsyn till i klanskapandet &r
att woneklaner dr framlingar i den mittersta virl-
den. De hor inte hemma hir. Inte nog med det: de
var gudar en gang i tiden, och som fére detta gudar
far de vérdnad, samtidigt som de undviks d& de var
ésegudarnas fiender. Oavsett vilka gudar man tillber
ar det dumt att gora sig till fiender med ésegudarna,
men samtidigt dr det dumt att dra at sig fore detta
gudars missndje.

Om klanen 4r nomadisk dr det inte sikert att det
finns intressanta saker i klanens omgivning. Man
kan betrakta platser i omgivningen som den plats
dér klanen bérjar sin resa.

For Kungariket 4r wonerna anatema. De &r trots
allt det vandrande beviset pa att deras tro pd en
enda gud &r fel. Den wone som vandrar in i kungari-
ket kommer leva farligt, om hon inte kan ddlja sina
horn eller forkla sig till troll.

KLAN VEDUN

Klan Vedun 4r en av woneklanerna i exil. Det 4r en
av klanerna som dnnu inte hunnit en plats att rota
sig. Istéllet vandrar de fran plats till plats, s6kande
efter ett hem dér de kan bosétta sig permanent.

Det finns en schism i klanen mellan hévding Frode
som foredrar att med diplomati férhandla med en
virdklan om land eller en allians med en vinligt
sinnad klan, och krigsméstaren Unn som helst vill ta
land som dr bordigt nog, oavsett om det redan dgs av
en annan klan eller inte. An s8 linge har Frode 6ver-
handen, och klanen vandrar dirfor vidare.

Ungefir hilften av klanen &dr fodda efter flykten
fran Wonegeard; den andra hilften har aldrig upp-
levt ndgot annat 4n ett liv pé flykt.

WONEHASTAR
De stora wonehdstarna dr séllsynta i den Mittersta vérlden.
De finns néstan bara i woneklaner och f6ljde med dem fran
Wonegeard. Det krdvs en osedvanligt storvuxen médnniska
eller smavuxen jitte for att kunna rida dem.

Wonehist: Vildig, Stark, Snabb som vinden, 40 Hilsa

EGENSKAP FOR RIDDJUR
Vildig: Riddjuret har +10 Hilsa

HOVDING FRODE

Den unge hovdingen tog 6ver hovdingaskapet efter
att hans mor Frija dog. Frode féddes i den Mittersta
vdrlden och har inget minne av Wonegeard. Han
langtar dérfor inte hem, utan soker en plats har

for klanen att sla sig ner pa. Han inser ocksé att det
inte kommer att g att erdvra ett eget land, utan det
maéste ske med férhandling.

Frode har hittills trott att hans ledarskap var gi-
vet, men nu har han blivit medveten om att det finns
folk i klanen som motsitter sig hans styre, som &r
trétta pa vandringen, och hellre ser att klanen tar
land med vald.

Frode 4r relativt sett ung och oerfaren med gan-
ska sma horn, men han vill vil och brinner av lust
att hedra sin mors 6nskan.

HASTMASTAREN VIDE

De stora wonehistarna dr Vides ansvar. Den mit-
tersta virldens histar dr f6r smé for de statliga wo-
nerna - de duger knappt som draghistar. Vide haller
de kvarvarande wonehistarna vid liv och skéter

om dem, och férsoker ocksé féda upp nya fol. An s
lange har han inte forsokt korsa dem med vanliga
histar, men om det vill sig illa sa 4r det den enda
utvagen.

Vide 4r en allvarsam grahérig herre som stder
Frode. Det kommer bli svart att fdda upp nya wone-
hdstar om de inte har ett eget land att gora det pa,
och att ta land kommer bara leda till fiender som
forsoker stjdla hdstarna. Han dr den pa fredssidan
som Unn respekterar mest, och utan Vide skulle inte
Frode kunna hélla emot.

VOLVAN [JR1

Wonerna har aldrig haft ndgon gudatalare, eftersom
de en gang var gudar. Diremot 4r andevirlden vik-
tig for wonerna, och det 4r v6lvan Uri som f6r deras
talan.

Uri 4r orolig f6r framtiden. Eftersom klanen ir
nomadisk finns det inga bofasta skyddsandar, och
de som f6ljer med klanen &r inte sa kraftfulla som
bofasta skyddsandar skulle kunna vara. Andarna i
de linder som wonerna passerar dr avvaktande eller
negativa till ett folk som dr ésernas fiender. De ldr
inte bli mer positiva om klanen tar land med véld.

Dérfor kdnner Uri att klanen &r sarbar och utsatt.
Det kommer ta tid att blidka andarna, och tid har de
aldrig eftersom de flyttar vidare. Hon star darfor pa
Frodes sida, och férordar att férhandla sig till land
eller att till och med adopteras in i en annan klan
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KRIGSMASTAREN [JNN

Unn 4r en veteran fran wonekriget. Hon &r bitter
efter att ha forlorat slikt och vinner i kriget, men
ocksa for att ha forlorat sin status som gud. Hon
suktar efter blod och &r inte s& noga med vems. Unn
ser inte vistelsen i den Mittersta virlden som perma-
nent. Hon ser darfr inte behovet av att fredligt fa
ritten att bositta sig, utan tycker att man lika gérna
kan ta land.

Unn accepterar Frodes ledarskap for tillfallet,
men hennes tdlamod med valpen héller pa att ta
slut. Hon soker forsiktigt och diskret stod i klanen
for att kunna ta 6ver efter Frode, pa ett eller annat
sdtt, om inte Frode accepterar hennes &sikt i saken.

MiST, HOVDINGENS ARVTAGARE
Mist dr Frodes yngre syster, och dr nést i tur till
hovdingaskapet savida inte Frode skaffar barn sjélv.
Mist &r lite bitter Gver att hon inte blev hévding, och
skulle girna ta dver efter Frode. Hon ser en majlig-
het till detta om Unn far som hon vill, och stoder
Unn i hemlighet.

Officiellt star hon dock pé sin brors sida. Inof-
ficiellt planerar hon infor 6vertagandet utifall att
nagot skulle hdnda.

JAGMASTAREN SIGRYN
Sigryns langa bage ir lite av en legend i klanen, och
dven kind bland dem som klan Vedun har gistat.
Den dr sa lang och kraftig att ingen d6dlig orkar dra
den, utom mgjligen troll och de starkaste jittar.
Sigryns jagarlag forser inte bara klanen med vilt-
kott, utan spanar dven av fardvigar och spanar pé
nirliggande klaner. Tysta och osynliga spanar de av
flankerna nir klanen forflyttar sig, och bevakar lag-
rets utkanter nir de &r stilla. De far inte alls samma
uppmiarksamhet som Sigryn, och det med avsikt. Det
dr inte meningen att andra ska kénna till hur skick-
liga jagarlaget 4r pa att spana. Jdgarlaget kan gora
vad de dr bra pa utan att dra uppmérksamheten till
sig genom att Sigryn tar it sig uppmérksamheten.
Bade Unn och Frode férséker vinna 6ver Sigryn pa
sin sida, men 4n sé lange héller hon sig neutral. Si-
gryn vill klanens bésta, men har dnnu inte bestamt
sig for vilken sida det innebar.

En helig plats Fiendeklanens hévding Kungarikets guvernor Det sndtdckta berget
Varg den Gamle Gandrajokull
Hovdin, . .
Hévdingens gemal 9 Hévdingens arvinge
Frode .
Mist
Krigsledaren Vélvan
Unn Uri
Rustsmeden Gudatalaren
Jdgmdstaren L . Vigvisaren
. Hdstmdstaren Skeppsmdstaren
Sigryn .
Vide
Monstret Den stora skogen Porten till underjorden Det stora kriget
Flykten fran Wonegeard
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FLYKT OVER (FANDRAJOKULL

Nér Frode kallar samman klanen ir det for en dalig
nyhet: targerna har till slut latit meddela att klan
Vedun inte far stanna i deras dal. Targerna ir ése-
troende, och deras gudatalare har tolkat gudarnas
rost och sagt att woneklanen &r ésernas fiende. Tar-
gernas hovding, Varg, vill inte riskera ésernas vrede
och har dirfor beslutat sig att kasta ut klan Vedun.

Kringliggande klaner har kommit till liknande
beslut. Det har kommit budbérare som sagt att klan
Vedun inte har fri lejd 6ver deras omrade. Om klan
Vedun skulle forsoka sd kommer de angripas.

Sa Frode har insett att enda vigen ut gar 6ver
Gandrajokull, en glacidr hogt 6ver targernas dal.

[NLEDNING

Du behéver inte géra mycket for att f4 igdng dventy-
ret. I stort sett behdver du bara ordna féljande:

A Klanen dr nomadisk och har nu kommit till tar-
gernas dal.

A Klanen dr inte vilkommen hos targerna langre.

A Enda vdgen dirifran gar 6ver Gandrajokull.

Att klanen 4r nomadisk behdver sdttas som premiss
nir klanen skapas, eller bli effekten av kampanjen
fore dventyret. I en kampanj behover politiken s&
smaningom leda till att klanen inte lingre 4r vil-
kommen, annars kan det bli premissen direkt ndr
klanen skapas.

Slutligen behover geografin och politiken vara
sadan att enda vigen gar 6ver Gandrajokull. Kring-
liggande klaner vill inte ge klanen fri lejd 6ver deras
territorium.

FRODES MOTE

Klanen samlas utanfor targernas by kring en stor
eld. Det star targer pé avstand for att se att klan
Vedun inte hittar pa nigot valdsamt.

Frode berittar nyheten for klanen: de r inte
langre vdlkomna hos targerna, fér Ruru, targer-
nas gudatalare, har fatt en vision frdn éserna som
forklarat klan Vedun som fiender till targerna. De
maste ge sig av.

Vigen ut fran dalen dr stingd, s& enda vigen ut
gar dver Gandrajokull. Klanen har flera problem att
ta itu med. En del av dem delegeras till rollpersoner.

A Skaffa forrad infér marschen: Klan Vedun be-
star av ndgra hundra personer. De behover f6rrad
och varma kldder f6r vandringen over glacidren.

Det kan krivas en hel del férhandlande med tar-
gerna for detta.

A Fa vigbeskrivning: Det dr inte manga targer
som brukar ge sig upp pa glaciiren, sa det kan bli
svart att hitta ndgon som kan visa eller beskriva
vigen Over isen, speciellt som targerna helst inte
vill tala med wonerna. Targerna kommer darfor
inte tala om att frostjittarna vintar dr uppe.

A Tidsfrist: Det 4r nu sen var, men hogt upp i ber-
gen ligger fortfarande snén djup och sndstormar
kan slé till ndr som helst. Slagen i en utmaning
for att resa over glacidren far en modifikation pé
-20% den hir veckan och -10 % nista vecka. Forst
dérefter dr leden ndgorlunda 6ppen. Men tids-
fristen &r inte given: den méste férhandlas med
targerna.

A Finna vdgen: Slutligen behover klanen finna en
vdg over isen. Det dr inte l4tt att flytta en hel klan
om ett par hundra personer Gver isen. Se till att
den hir uppgiften delegeras till rollpersonerna.

OVERISEN

Att finna vdgen Gver isen och mirka ut den 4r
lampligen en utmaning f6r Ledarskap, Spana, Stig-
vana, Uthéllighet och Viderkunskap. De kommer
inte hinna mirka ut hela vigen innan Gandrajékulls
isjattar overfaller ur bakhall.

A Undermalig kvalitet: Rollpersonerna gér vilse
och mirker ut fel vdg. Tre misséden intréffar
innan frostjittarnas 6verfall.

A Lag kvalitet: Rollpersonerna vet hur klanen
delvis kan ta sig 6ver isen, men kan inte mirka
ut vigen. Tre missden intréffar innan frostjat-
tarnas overfall.

A Begrénsad kvalitet: Rollpersonerna vet var vi-
gen gar, men kan bara delvis mirka ut den. Tva
missdden intriffar innan frostjittarnas 6verfall.

A God kvalitet: Rollpersonerna mérker ut en vig
for klanen. Ett missdde intriffar innan frostjit-
tarnas overfall.

A Overligsen kvalitet: Rollpersonerna mérker ut
en vig for klanen. Inget missdde intréffar innan
frostjdttarnas 6verfall.

Beroende pa hur utmaningen gér kan ett eller flera
missoden intrdffa, Vilj ndgra passande beroende pa
vilka slag som misslyckas.

Spricka i isen: Snon ger sig under en slumpvis
rollpersons fétter, och rollpersonen ramlar ner i
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en spricka. Rollpersonen tar 2T6 skada pa Hilsa
(hédrskrud skyddar inte) pa grund av fallet och ligger
sedan fast fyra meter ner.

Snostorm: Vidret slar om, fran klart och soligt
till mulet och blasigt och sedan snéstorm under lop-
pet av ndgon timme. Sikten &r noll, och rollpersoner-
na tar 1T6 i skada per timme om de inte s6ker skydd.
Stormen varar i ett dygn.

Fjallstugan: Natten faller pa, och rollpersonerna
passerar en stuga pa en klippa som sticker upp ur
isen. Det finns ingen dér. Tar rollpersonerna skydd
dar kryper en liten armé av haugbui (16 stycken) upp
och anfaller i nattens morker.

Isfallet: Nir rollpersonerna har undersskt en vig
och upptickt att den inte leder ndgonvart sa vinder
de tillbaka. PA vigen tillbaka uppticker de att en
stor bit av glacidren har kollapsat. For att komma
tillbaka méste de ta sig ner for ett isfall: ett stup,
tjugo meter hdgt, med brutna isblock och sprickor.
Hitta pa en lamplig utmaning for klittrandet.

FROSTJATTARNAS BAKHALL

Nar rollpersonerna har hittat och markt ut en vig,
och dr pé vig tillbaka till klanen for att leda dem
over isen blir de 6verfallna av frostjittar. En frostjit-
te reser sig under deras fotter sé att de ramlar av
och tappar balansen. Tre frostjdttar till reser sig

ur snddrivor och riktar sina is-spjut mot rollperso-
nerna. En av dem vrélar »inkrdktare! Ni f6ljer med
ossl« pa utgardiska, men upprepar det pa allréna om
ingen verkar forsta.

Deras mal dr att finga in inkriktarna och férhéra
dem, och de forvintar sig att de pyttesma rollperso-
nerna ger sig. Fyra frostjdttar &r trots allt inget att
leka med.

OM DET OVANTADE INTRAFFAR
Om rollpersonerna sldss mot frostjittarna lir det
bli tufft: fyra frostjittar med egenskaperna Stor och
Iskall gor att rollpersonerna har en distinkt nackdel:
de kan inte ens gora skada forrdn de lyckas lasa fast
en frostjitte, och har en modifikation pa -20% pa det
de gor. Rdkna inte med att rollpersonerna klarar sig.
Medvetsldsa rollpersoner tas till finga. Se sidan 102 i
grundboken f6r deras virden.

Rollpersonerna kan ge upp nir som helst. D4 blir
de ocksa tillfangatagna.

Rollpersonerna kan ocksa forsoka fly. Frostjat-
tarna kommer att jaga efter dem i sa fall. Anvind
receptet pa sidan 62 i grundboken.

Det finns en ganska stor méjlighet att rollperso-
nerna delas upp nu: dels i de tillfangatagna och med-
vetsldsa, och dels de som kommer undan. De som
kommer undan kan aterga till klanen.

FROSTJATTARNAS GASTFRIHET
De rollpersoner som ger sig eller slas medvetslosa
binds och dras bort till frostjdttarnas hall, ett lang-
hus av is. De tas om hand négorlunda vil och om de
ar skadade blir deras sar omskétta av trélar i huset.
Efter en stund kallas de till hogbordet, ddr de far
std framfGr Zava, frostjdttarnas drottning. Hon &r
inte glad att smattingar har kommit upp pa glacii-
ren sé tidigt, och vill veta varfor rollpersonerna har
tagit sig upp pa hennes doméner.

Férhandling: Mest troligt 4r att rollpersonerna
och isjdttarna férhandlar om rétten att vandra 6ver
Gandrajokull. Zava dr inte helt omgjlig om saken,
sa linge hon fir en god forklaring och en skilig er-
sdttning. Fragan dr vl mest hur mycket det kostar
klanen. Receptet for férhandlingar finns pa sidan 62
i grundboken.

Bluff: Det kan ocksa hidnda att rollpersonerna
forséker bluffa sig ur situationen. Receptet finns i
grundboken pa sidan 61. Det ska dock mycket till om
en bluff ska leda till att klanen far fri lejd 6ver Gan-
drajokull.

Duell: Det kan hédnda att ndgon rollperson for-
soker utmana jittarna pa tvekamp om sin frihet
eller fri lejd. Det dr inte sdkert att Zava gir med pé
en tvekamp, men om hon gor det finns receptet for
holmgéng pa sidan 62 i grundboken. Ge rollpersonen
-40% pa grund av storleksskillnaden.

OCH SEN:

P4 andra sidan Gandrajékull vintar inte nagot para-
dis, utan fler dventyr. Kanske kommer klan Vedun
ner i Estfjord, och far forséka be om asyl hos dem.
Kanske maste de vandra vidare.
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VARG

Varg den Gamle, targarernas hévding, har lett kla-
nen i ndra femtio ar. Han har aldrig varit en stor kri-
gare, men han har varit en slut politiker under sitt
styre. Han vet att vilja sina slag, och han 4r smart
nog att utmangvrera sina motstandare.

Wonerna &r ett stort problem fér Varg. Till en bor-
jan sig det ut som att det var en bra idé att erbjuda
fristad, men sen fick Ruru sin vision och direfter har
det gatt utfor. Helst skulle han vilja lata dem vara
kvar, men Ruru dr svar att blidka. Gudarna har ju
talat.

SPELDATA FOR VARG DEN (JAMLE

Gard: 20 Hélsa: 20

Fardigheter: Grund 55 %, Slass 65 %, Status 85 %,
Hirkonst 65 %, Ledarskap 75 %, Lagmannaskap 75 %

RURU
Gudatalaren Ruru har fatt en vision att svilt och
missvixt. Hon tolkar det som att det dr Jordman som
varnar om vad som hinder om klan Vedun stannar
hos targarerna, och talar passionerat om detta infor
klanen och framférallt Varg. Det finns ingen majlig-
het f6r kompromiss enligt Ruru. Wonerna ska bort,
punkt!

Ruru ir respekterad och fruktad, och en vital per-
son i klanen samtidigt som hon star utanfor.

SPELDATA FOR RURU

Gard: 15 Hilsa: 15

Fardigheter: Grund 45 %, Spddomar 95 %, Gudavisio-
ner 85 %, Besvirjelser 65 %, Status 65 %, Envishet 85%

FARDIGHETEN GRUND

Firdigheten Grund &r bara tillginglig f6r odjur och spel-
ledarpersoner. Den anvinds som baslinje for odjuret eller
spelledarpersoner och miter ungefir hur bra den &r. Finns
ingen annan passande fardighet sa slar man f6r Grund.
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7AVA

Gandrajokulls frostjittars drottning dr Zava, Ku-inis
dotter. For manniskor dr hon gigantisk, fem génger
sa lang som den ldngsta ménniska, med frostbla hy,
vinterblekt har och himmelsbl4 genomtriangande
dgon. Hennes rike dr Gandrajokull, mitt i Forland,
djupt inne i manniskornas rike och ldngt fran Ut-
gard.

Zava tolererar bara dodliga pa isen under nigra
korta manader pa sommaren, och bara i utbyte mot
tribut. Direfter dr vigen stdngd: hon kallar sné och
stormar for att halla inkrdktare borta.

Zava minns hur wonerna ville hennes folk illa nir
de var gudar, och dr dirfor inte vinligt instdlld mot
dem. Hon tycker dock dnnu sdmre om éserna. Kan
hon skada bada genom att kriva en tuff tribut av wo-
nerna men samtidigt hjdlpa dem och pa sa sitt reta
éserna sa dr det bara ett plus i hennes bok.

SPELDATA FOR 7AVA

Jéttestor, Iskall

Gard: 30 Hilsa: 60

Fardigheter: Grund: 45 %, Harkonst 65 %, Slass 75 %,
Mangvrer 55 %, Lagmannaskap 75 %, Styrkeprov

65 %, Uthéllighet 75 %, Diplomati 75 %, Status 85 %
Frostsvird, skada 4Té, Egg, Livsstold, Tung
Isskéld, skada 2T6, Trubbig, Stadig, T4cker mot av-
standsvapen, Tung
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