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Kapitel ett:

In€troouktion

Vialkommen till det andra konventsdventyret till
Viastmark Tredje Utgavan. Aterigen sa ar det ett
ganska stort dventyr 1 antal sidor rdknat, men det ar
anpassat for att spelas igenom péa ca fem timmar.

Aventyret ar en fristdende fortsittning fran det
forra aventyret, “Faller sno, vixer sten”. Det ar inget
krav att ha spelat det forra dventyret, utan det borde
ga alldeles utméarkt att spela detta dventyr utan att
ha spelat den tidigare delen.

Detta aventyr, “Tokarnas natt”, tar vid ungefar
en manad efter att det forra dventyret slutade. Det
a4r samma figurer som 1 det tidigare dventyret, men
deras bakgrundsbeskrivning har utékats med hén-
delserna fran det férra 4ventyret och deras personlig-
het har utvecklats en aning om man jamfér med férra
arets konventsdventyr. Det borde inte vara nagra
problem fér nya spelare att komma in i figurerna.

Sjalva aventyret

Aventyret ar skrivet i fyra kapitel. Det har 4r kapitel
ett, och det beskriver hur dventyret dr upplagt och
hur man spelleder det.

Kapitel tva tar upp vad som kan hinda, och ar att
betrakta som en slags handlings-konsekvensbeskriv-
ning. Har beskrivs hur man borjar dventyret och vad
som hinder som respons pa vad som spelarna hittar
pa.

Kapitel tre ar en referensdel, som tar upp platser
och personer i dventyret. Har finns ocksa en kort
regelsammanfattning for dem som inte har spelat
Vastmark, plus en kort introduktion till milj6 och
stdmning.

Kapitel fyra innehéller hjdlpmedel och papper som
ska delas ut till spelarna. Detta ar att betrakta som
forbrukningsmateriel, och spelledaren ska se till att
det finns en farsk bunt med kapitel fyra for varje spel-
pass som hon ska leda. Spelarna far gdrna behalla de
lappar och figurblad som de far i ndven.

Staryns struktur

Det har dventyret ar inte ett normalt konventsiaven-
tyr, pd s satt att det inte finns nagra scener eller
nagon direkt handlingsplan som maste f6ljas. Istallet
bygger det hir 4ventyret pa att fem olika parter med
olika och ofta motsatta malsdttningar finns pa en och
samma plats. Sa fort ndgon part gér nagot si maste
de andra parterna ta hdnsyn till det och omformulera
sina handlingar si att de kan uppnéa sina mal.

Detta stiller forstas lite krav pa spelledaren. Spel-
ledaren maste kinna till de olika parterna och vad
deras mal och resurser dr, och hon maste ha koll
pa omgivningen som Aventyret utspelar sig i. Detta
kan inte poingteras nog — det gar inte att hastigt
lasa igenom aventyret, borja spelleda pa sidan 1 och
sedan pléja igenom &dventyret sida for sida.

Naturligtvis kommer vi att hjalpa till s& mycket vi
kan med olika resurser och tips.

Stamning

Stdmningen i dventyret paminner ganska mycket
om &aventyrsungdomsbdcker: ett antal yngre perso-
ner stills infér ett mysterium och forsoker 16sa det.
Eftersom de ar begridnsade i fysiska resurser sa blir
de tvungna att 16sa problemet med list och klurighet
istallet for med vald.

Tiosplanering

Scenariot dr planerat for totalt fem timmar. Efter
fem timmar si maste scenariot vara fardigspelat,
eftersom lokalen ska anvindas fér annat och spe-
larna ska ivdg pa andra spelpass. F6ljande schema
ar en ratt bra riktlinje pa tidsplaneringen:

15 minuter: Hitta lokal, figurval, uppstart.
30 minuter: Inledning.
10 minuter: Riddar Guillaume anlénder och flick-

orna tilldelas uppgiften att tjina honom.




3 timmar:  Intrigen utvecklas.
1 timme: Avslut.
5 minuter: Bed6mning.

Uppstart

Lat spelarna ta del av de fyra figurerna och vélja en
var. Lat spelarna ta tid pa sig 1 valet. De ska trivas
med sina figurer och kidnna att de kan spela figuren.
For att hjalpa spelarna att vélja sa finns det en kort
beskrivning av hur figuren ar hogst upp pa forsta
sidan, samt en beskrivning av vilken sorts spelare
som férmodligen passar till figuren. Dessutom finns
en bild pa figuren.

Se till att spelarna beskriver sina figurer for var-
andra och 1at dem komma igdng med sina inbérdes
relationer for att virma upp.

Nér spelarna har blivit varma i kldderna och hittat
figurer som de trivs med, borja med inledningen.

Unoer spel

Scenariots hindelseutveckling gar inte att forutsiaga.
Det beror till stor del pa handlingar och reaktioner
fran alla inblandade parter. Det géiller da for spelle-
daren att dels lata sina spelledarpersoner reagera pa
vad figurerna gor, men ocksa att spelledarpersonerna
hittar pa egna handlingar for att na sina respektive
mal. I avsnittet Hindelser 1 kapitel 2 sa finns det ett
antal goda gissningar pa vad som kan hénda, men
dessa ska inte betraktas som annat 4n gissningar.
De ar inte spikade, utan kan 4dndras eller forsvinna,
beroende pa hur scenariot utvecklar sig.

En sak att tanka pa ar att spelarna mycket vil kan
fa for sig att koncentrera sig pa att spela och utveckla
sina respektive relationer. I s fall bor de fa gora det,
och de lar 1 sa fall ha fullt upp i minst fem timmar.
Se 1 sa fall till att inte tappa tempot. Driv pa hand-
lingen, men fokusera inte pa de yttre intrigerna om
Konungens svird om spelarna inte vill det. Da kan
det vara mer lampligt att forsoka fa in vinterédlvornas
forsok att splittra gruppen och vidnda dem mot var-
andra istéllet. Till och med slutet med Tokarnas natt
och vinterdlvornas anfall kan fa stryka pa foten eller
1 vart fall hart kortas ner for att fa plats.

Avuslut€

Aventyret slutar efter Tokarnas natt. Tanken &r att
Tokarnas natt ska bli ndgon form av klimax pa vad
som d4n hander, men exakt vad som hander ar fak-
tiskt inte specificerat. Nagra mojligheter ar dock mer
troliga 4n andra, men inget av dem &r att betrakta
som nigot “misslyckande”. De dr helt enkelt bara bra
slut pa ett Aventyr.

Alvhilds forraderi: Detta dr det morkaste och mest
otacka slutet. Alvhild férrader sina kamrater. Kam-
raterna (och eventuellt dven Alvhild) utsitts for vin-
teralvornas vrede under Tokarnas natt, och det finns

en mycket stor risk att de faktiskt doér av det. Skulle
de 6verleva sa har formodligen en djup kil slagits in
mellan Alvhild och de andra, och det kommer inte att
bli l1att for henne att sona sitt brott eller om hon ens
kan erkdnna det.

Det finns ocksa en mgjlighet att riddar Wulf fak-
tiskt rovar bort Alvhild, beroende pa hur Alvhilds
forraderi ter sig och vad Liara gor for att uppfylla
sin del av loftet. I sa fall sa ar det mojligt att Alvhild
maste rdddas fran en trollslagen och lustfylld rovrid-

dare — och fragan dr om hennes kamrater faktiskt
vill det.

Slaget om svardet: Om riddar Wulf far reda pa
Konungens svird och om den saken dras till sin
spets, sa finns det en risk att det gar till handgrip-
ligheter. Dessviarre kommer Wulfs vig g4 genom
flickorna. Det finns en risk att han sluter en pakt
med vinterdlvorna, varvid Slaget om svardet och
Tokarnas natt kombineras.

Tokarnas natt: Om ingenting annat hénder sa
kommer vinterdlvorna att anfalla under Tokarnas
natt, det sista tillfille de har innan de blir allt for
forsvagade. Forhoppningsvis sa har flickorna Siana-
widh pa sin sida vid det tillfdllet, annars lar det bli
svart att std emot dem. Det finns en mdjlighet att
Whulf sluter en pakt med vinteralvorna, varvid Tokar-
nas natt och Slaget om svirdet kombineras.

Bedomning

Nar dventyret ar fardigspelat sa ska spelgruppen fa
en bedéomning. Bedémningen sker pa fem punkter.
Tre av dem é&r spelledarens bedémning, i form av
problemlésning, rollgestaltning och hur kul det var
att spela aventyret. En ar till fér spelarna att bedoma
varandra och spelledaren. Den sista ar for spelarna
att bedoma dventyret och spelet Viastmark.

Endast de fyra forsta (problemlésning, rollgestalt-
ning, kul och spelarnas bedémning av medspelarna/
spelledaren) inverkar pa placeringen i turneringen.
Den femte punkten, bedémningen av &dventyr och
spelet Vastmark, ar till for att ge kritik till férfatta-
ren, och inverkar inte pd bedémningen av spelgrup-
pens insats i1 turneringen.




Kapitel €va:

Imperfek€ och
futurum

I det héar kapitlet s& kommer handelser och bakgrund
att forklaras. Det forsta avsnittet &r till for att for-
klara vad som hénder och vad som har hént f6r spel-
ledaren.

En hel del av detta bygger vidare pa den informa-
tion som star att finna i regelboken i kapitel 16, samt
forstas 1 féregdende ars konventsidventyr. Férhopp-
ningsvis sd ska man inte beh6éva mer a4n det har for
att begripa bakgrunden till &ventyret.

Det forflutna

Det har funnits en Skugga 6ver 6n Lyonia sedan
urminnes tider. Riket Toulanien har ofta fort krig
mot dess granne, Wiederfan, men alltid slagits till-
baka. Utover krigande feodalherrar sa ror sig den
héar kampen pa ett hogre plan, mellan méktiga dlva-
folk som vill fa kraft fran dédligas fruktan och de som
star emot dessa.

Nu har skuggan vant om blicken fran Wiederfan i
vast till Vastmark 1 séder. Man har varit dar forut,
for tvahundra ar sedan, men slogs tillbaka. Nu har
Skuggan aterigen inlett kriget mot Vastmark, och
har tagit det forsta steget genom att stinga in byn
Vittratjarn 1 Vastmark inom nio stelar och stjila
byns livskraft. Sju vinteralvor anlitades for att sédtta
upp stelarna och 6vervaka vad som hénde. Det var
krigets forsta skarmmytsling.

Det gick inte riktigt som planerat — fyra flickor
paverkades inte av cirkeln, och vinteridlvorna beslu-
tade sig for att forsoka finna varfor. Flickorna lycka-
des dock ta sig igenom cirkeln och fly till Tyversborg,
deras lansherres hem. Herren av Tyversborg, riddar
Guthric, samlade ihop en hir fér att undsatta Vitt-
ratjarn.

Han kom for sent — alla byns invanare var doda.

Vinterdlvorna &dr dock inte firdiga 4n. De vet
fortfarande inte varfor de fyra flickorna lyckades
undkomma. Vinterdlvorna har sparat flickorna till
Tyversborg. De vet att de har ytterst lite tid kvar:
efter forsta april s& kommer deras makt att tyna

bort helt. Just under Tokarnas natt sd kommer de
dock att sta narmast dlvalandet, och kommer da att
plotsligt bli mer kraftfulla. Da kommer de att ta sin
chans.

En doende kung

Angreppet pa Vittratjarn sammanfaller med att kon-
ungen ar déende, och han kommer att d6 under dven-
tyrets inledning. Ett par dagar senare si kommer
dédsbudet till Tyversborg.

Att konungen ar ddende dr inte ndgon hemlighet,
och hela riket har forberett sig pad hindelsen. Nar
kungen dor sa kommer successionsordningen inte
att vara klar, och darmed sa kommer alla potentiella
pretendenter att ge sig pa varandra for att sidkra
tronen it sig sjilva.

Aven detta 4r en del av Skuggans plan. Om Vést-
mark Ar forsvagat i en inre maktkamp om tronen sé
ar det lattare for den att smyga sig in 1 riket, och
kanske till och med vinna nigra av rikets adlingar
till sin sida.

Det &r alltsa ett politiskt kdnsligt ldge, och det &ar 1
detta lage som herr Guthric har samlat ithop en har
for att undsatta Vittratjarn. Ovriga lansherrar &r
inte sdkra pa att herr Guthrics ursikt att ndgon har
hérjat 1 en av hans byar dr sann. Det finns en mojlig-
het att herr Guthrics plétsliga monstring ar ett forsta
drag i kriget. Herr Guthrics grannar vill vara sékra
pa sin sak och har skickat ut folk for att fa reda pa
sanningen.

For att gora det &nnu rorigare s har konungen
insett vad som kommer att hdnda. Han har darfor
skickat ividg sin trognaste vén, riddar Guillaume
d’Anjou, med Konungens svird, utan vilket en kung
inte kan utbyta trohetseder med &dlingarna och
utan vilket tronen och kronan inte betyder nagon-
ting. Svirdet och dess beskyddare befinner sig nu i
Tyversborg, precis lagom till Tokarnas natt...




Inledningen

Se till att spelarna dr pa det klara med vad deras
figurer innebir. Forklara for dem vad Vastmark ar
for ett slags spel, och svara gédrna pa fragor om figu-
rerna, spelviarlden och reglerna. Darefter 4r det dags
att sammanfatta vad som har hiant. Koér darefter de
forsta plikterna sa att spelarna far upp angan. Sedan
ar det ett lampligt tillfalle att introducera riddar
Guillaume, och darefter borde det vara full fart.

| foregaende avsnitt

"Det har varit en ond vinter. Byn Vittratjdrn, erat
hem under hela era liv, har dott och med den alla
dess invdnare. Ni dr de enda overlevande, fyra fordld-
ralosa flickor som nu har fatt bo hos riddar Guthric
av Tyversborg pd hans ndder. Aven om det inte dr
ett hart liv — dven den enklaste piga i riddarens
hushall dter bdttre och kldr sig bdttre dn en bonde
i Vitttratjdrn — sd dr det inte ett liv man kan 6nska.
Saknaden av hem och familj dr allt for stor, och
familjen dr trots allt basen i allt vad trygghet heter i
Vastmark. Utan familj och utan blodsband sdé dr man
om inte rdttslos sa snudd pd skyddslés. Och fakium
kvarstar: ni dr framlingar som lever hos er ldnsherre
pa hans nader. Men just nu dr det er enda trygghet,
och egentligen, vad dr alternativet? Slit pd dkrar som
piga hos en normal bonde och att leva pa hans ndder,
eller kanske livet som skéoka eller soldathora? Det dr
knappast lockande alternativ, sd det finns egentligen
inget val. Just nu dr riddar Guthric helt enkelt den
storsta tryggheten.”

Forsta plikterna

Efter sammanfattningen, lat de fyra flickorna fa
varsin uppgift att géra, som en del av sina plikter 1
tjanst hos riddar Guthric. Det borde fi igdng spelarna
och fa upp farten, och géra dem uppmirksamma pa
dels hur spelet fungerar och dels vad figurerna ar
kapabla till.

Bagskyttetraning: Alvhilds forsta plikt ar faktiskt
att trana bagskytte. Hon 4r en riktigt god skytt for
sin alder, och har dirfor skickats ivag till kyrkans
mark for att trdna bagskytte. Guthrics skogvaktare,
Aelfdan, star for traningen. Huvudsakligen sd hand-
lar det om prickskytte mot malen, som bestar av
stoppade sidckar sammanbundna till en grovt mén-
niskoliknande form och upphéngda i stolpar. Han gar
fram och tillbaka ldngs med linjen av bagskyttar och
ger sma tips, rattar skjutstillningar och sikte, pape-
kar saker om andningen och liknande.

Pa trettio stegs hall sa &4r svarigheten 9. Lat
Alvhilds spelare sld fem slag mot den svarigheten.
Anvind Hokoga plus Bagskytte. Varje lyckat slag ar
en traff 1 figuren som Aelfdan berémmer, och varje
misslyckat slag 4r en miss dar Aelfdan kommer med

nagra tips 1 stil med "tdnk pa andningen, flicka, hall
andan vid slappet” eller “rakare 1 ryggen, tos!”

Slottsfrun och Venja: Venja har fatt uppgiften
att passa upp pa slottsfrun Freda, som passar pa
att fraga ut Venja. En hel del av svaren pa fragorna
star inte att ldsa 1 Venjas bakgrund, och skulle inte
fa plats dar heller utan att figurens skulle bli otymp-
ligt omfattande. Detta &r lite av ett test for spelaren,
som helt enkelt far improvisera svar pa fragorna. Om
spelaren klarar av det si ar det definitivt ett plus i
kanten for den spelaren.
Fru Freda kommer att fraga om féljande &mnen:

¢ Venjas laskunnighet: hur det kan komma sig att
hon kan lidsa och skriva, och vem som har lart
upp henne.

e Venjas att: den har ar lurig, eftersom det inte star
nagot om den i1 bakgrunden. Om spelaren klarar
av att improvisera denna, fortsatt for all del. Om
inte, skippa den snabbt.

o Flykten fran Vittratjdrn: Denna ndmns i bak-
grunden, men endast skissartat. Om spelaren
klarar av att improvisera denna, fortsatt gdrna.

e Elis bakgrund: Den hir ar faktiskt réatt viktig.
Freda vet mycket vil att det 4r hennes make
som dr Elis riktiga far, och hon forsoker fa reda
pa hur kant det 4r. Podngen ar inte att fa Venja
att avslgja nagot, utan att spelaren ska upptacka
att Freda &ar osedvanligt intresserad av Elis bak-
grund.

Brak i smedjan: Esgithe har fatt vissa uppgif-
ter 1 smedjan, bland annat att vdssa riddar Wulfs
och hans védpnares sviard. Wulfs vapnare, Gurth,
kommer en stund senare och muckar gril. Han stél-
ler en massa dumma fragor och pastdenden i stil med
“ar inte svarden klara snart” och ”en flicka kan ju
ingenting om svéard, varfor ska hon vissa dem?” Det
senare visar nog mest varfér han brakar — han kan
helt enkelt inte tolerera att en flicka gér mansjobb,
och nu vill han helt enkelt mobba henne sa att hon
slapper jobbet sa att en karl kan gora det.

Om ingenting har hint nar Esgithe har slipat far-
digt ett sviard sa tar Gurth upp det, kdnner pa det,
provsvingar det och anklagar sedan Esgithe for att
antingen inte ha slipat det skarpt nog eller fér att ha
forstort svardet. Darefter sa gar han mer handgrip-
ligen tillvdga och knuffar och brakar med Esgithe.
Oavsett om Esgithe slar tillbaka eller inte sa kommer
de vuxna i1 smedjan att ingripa efter nigra rundor
eller sa.

Malet ar inte att skada Esgithe, utan att ge spe-
laren en kédnsla av att Gurth 4r ett krak. Det spelar
roll senare. Dessutom sa ar det bra om spelaren far
en kéinsla av spelet och far chansen att varma upp
sin tdrning.

Den skadade vedhuggaren: Den sista uppstart-
sepisoden ror Eli. En av driangarna pa slottet lyckas
hugga sig svart i1 benet under vedhuggningen. En




knekt hidmtar Eli som far ta hand om dringen.
Hugget gick djupt 1 vaden och blodet strommar ut
ur saret, och han behover vard snabbt for att inte
forbléda och do. Formodligen tar det for lang tid att
hédmta en munk fran det nirbeldgna klostret eller en
barberare/lakare fran byn.

Eli kan en ldkande besvirjelse, men pojken kommer
att d6 innan hon &ar klar med den om inte blodflédet
stoppas. Ett lyckat slag for Likekonst plus Klartankt
mot svarighet 6 borde gora att Eli far tid att anvénda
besvirjelsen — om hon far vad som behdvs och inte
stérs 1 onodan. Om slaget blir hégre dn 9 s& kommer
pojken klara sig utan besvirjelsen.

Mitt under behandlingen sd kommer riddar Guthric
stormande fér att se vad som pagar. Om Eli lyckas
riadda pojkens liv s& kommer han att bli oerhort stolt
o6ver henne, men han kan inte visa det for offentligt
eftersom Eli 4r odkta barn till honom. Allt han kan ge
henne &r en stolt blick.

Poangen ar att stadfasta Elis och Guthrics relation
som far och odkta dotter.

Riddar Guillaume

Pa sondagskvillen kommer riddar Guillaume till
Tyversborg och tas emot av en hjartlig riddar Guthric.
Han tilldelas ett eget gdstrum déir han och hans vap-
nare far bo sa ldnge som de 6nskar, och flickorna far
order att passa upp pa riddaren och hans vipnare.
Deras forsta uppgift ar att packa upp riddarens pack-
ning och stdlla 1 ordning rummet — dessutom mitt
under kvillsvarden pa en séndag.

Det ar lampligt att spelarna far ta del av Tyvers-
borg och bekanta sig med stéllet under den har hén-
delsen. Om det dessutom passar sa ar det lAmpligt
att Esgithe far sin syn (se hjdlpmedel 3 och hindel-
sen Esgithes syn). Om det inte intraffar si 4r ingen
skada skedd — det kan hénda senare.

Saker som hanoder

Nedan ir ett antal hindelser som kan intréaffa om det
passar. Det ar inte sékert att de intraffar exakt som
det star, utan det 4r bara mojligheter och férslag pa
vad som kan héanda.

Tioslinje
Nedanstéende tidslinje ar till for att halla koll pa nar
saker och ting hinder under aventyret.

Aventyret borjar; konungen dor

Den karlekskranke vapnaren
Do6dsbudet

28 mars (s6ndag)
29 mars (mandag)
30 mars (tisdag)
30-31 mars
(natten till onsdag) Inbrottet
31 mars-1 april

(natten till torsdag) Likvakan
1-2 april

(natten till fredag) Tokarnas natt

Ledtradar €ill Wulf

Foljande saker ar ledtradar som bor komma ut
for att intrigen med Wulf ska anvindas smért-
fritt:

¢ Esgithes vision: for att identifiera svéardet.

¢ Wulfs envetna fragor om Guillaume: att
Whulf har ett intresse av Guillaume

¢ Samtalet mellan Gurth och Wulf: att kér-
leksaffiaren inte ar allvarligt menad

¢ Inbrottet: att ndgon forséker stjdla nagot
fran Guillaumes rum

Tillsammans sa bor detta kunna pusslas ihop
till en indiciekedja som pekar raka vagen fran
Whulf till Konungens svird.

Ledtradar till vinteradlvorna

Det finns inte lika mycket ledtradar till intrigen
med vinteralvorna. De ar mer rakt pa sak och
framforallt rakt mot flickorna. Slar de till utan
forvarning sa lar flickorna vara ratt sa chans-
16sa. Som tur dr s& har de férvarningar om att
nagot ar pa gang:

¢ Alvhilds frestelse: det ar inte sékert att Alv-
hild talar om denna héindelse, men om hon
gor det sa dr det ingen tvekan om saken.

¢ Elis mors spoke: Elis mors spéke varnar Eli
om att nagot farligt ar pa gang.

¢ Sianawidhs avhopp: om Sianawidh hoppar
av sa forklarar hon ju vad som ar pa gang,
och da ar det inte sa mycket tvekan om
saken.

¢ Omen: Eli 4r en jiattebra kanal for diverse
omen om att saker och ting dr valdigt fel.

Som synes sa finns det tva sorters ledtradar i
den hir intrigen: de valdigt uppenbara och de
valdigt luddiga.

Esgithe och Konungens suvaro

Intraffar: Nar Esgithe far se konungens svird

Esgithes kénsla for jarn smaéller till nir hon far se
Konungens svéard. Hon upplever det som att svéirdet
talar till henne i en vision. Skicka 6ver hjalpmedel 3
till Esgithe nar hon far se Konungens svéard for forsta
gangen.

Det 4r inte meningen att Esgithe ska fullfélja sitt
6de under det har dventyret. Det tédcks inte av han-
delserna i detta dventyr, och det ar inte ens sdkert
att det hédnder nagonsin. Detta 4r endast en vision
som Esgithe har i sitt sinne under ett kort 6gonblick
d& hon far se svardet.




Hjalpmeoel 3

"Plosligt sa star du i en smedja och arbetar pa
ett svard. Det ar inte ett dussin svird, som lar
vara brukligt vid svirdssmide, utan ett enda.
Du slar och hamrar, filar och arbetar och formar
en klinga.

— Det var hadar det borjade, for sd ldnge sedan,
med en smed som gjorde ett svdrd dt en kung.
Jag foddes i eld, doptes i vatten, formades av fil
och bryne. Jag bars av kungar och kungasoner.
Jag drogs 1 dom och slag. Jag var den som hdrs-
kade och hdrskades. Jag fruktades och dtrdd-
des. Jag dr konungens svdrd, och du dr dmnad
att bdra mig pa samma sdtt som den som bar
mig idag: ej som landets hdrskare, men som
hdrskarens ombud. Sok den rdtte konungen och
bdr mig till honom! Sdadan dr min uppgift till
dig; sadant dr ditt ode!

Séa ar du tillbaka igen och stirrar blinkande péa
svardet.”

Om Esgithe beridttar om sin vision och denna berét-
telse nar riddar Guillaume s kommer riddaren att
begara att fa ta upp Esgithe under sitt skydd. Guil-
laume kommer inte att kunna férklara hur en smeds
dotter kan kanna till det som hon berdttar, utan
annat 4n att det &r nagot Gvernaturligt inblandat,
och eftersom svardet ar helgat av Gud sa antar han
att det ar ddrifran som visionen kommer. Guillaume
kommer da att fraga Esgithe om saken, och om hon
gar med pa saken si kommer han att ldgga fram for-
slaget till herr Guthric. Det kommer att krdvas lite
mer 6vertalning pa den punkten.

Elis mor
Intraffar: Om Elis spelare blir sysslolos

Skulle Elis spelare bli sysslolés sa kan foljande
héndelse ge lite fart igen. Elis mor, Sina, dog till foljd
av vinterédlvornas trolldom. Vid nagot tillfille da Eli
ir ensam, eller om natten da alla sover, sa far Eli en
syn eller uppenbarelse av sin déda mor.

Sina uppenbarar sig som en blek och kall varelse,
med haret i langa testar. Hon ser pa sin dotter med
ogon fyllda av sorg. Uppenbarelsen far gdrna nudda
vid Eli pa nigot satt, sa att Eli kdnner dodskylan.
Sina svarar inte direkt pa tilltal, utan talar om de
saker som hon vill sédga. Hon séger alltsa inte det som
spelaren vill veta, utan det som hon sjalv vill siaga.

Ta girna inspiration av nedanstidende for den
situationen:

Sina lade sin hand pad sin dotters knd. Eli ros till av
dodskylan i handen.

—dJa, jag dr dod, dlskade dotter. Jag dr déd men inte
vid vila.

- Vad kan jag géra? Mor, sdg vad jag kan géra!

- Jag dr sd ledsen, min dotter, for allt ont jag gjort
dig. Jag fodde dig in i en vdrld som inte ville ha dig,
med en far som inte kan kdnnas vid dig. Jag vdckte
en kraft inom dig som nu mdste tdmjas. Jag dvergav
dig da du behovde mig mest. Och nu kan jag inte sta
vid din sida.

Tarar av blod borjade rinna ner for Sinas kinder.
Tarar av vatten rann redan nerfor Elis kinder.

- Vad ska jag gora?

Sina bojde sig fram och kysste Elis panna med sina
kalla lappar.

— Forlat mig, dlskade dotter...

Sedan var hon borta.

Vi later det vara 6ppet huruvida det ar en riktig
valnad eller en hallucination skapad av anger och
sorg. Utifall att det 4r en riktig valnad sa ar det inte
forlatelse som Elis mors valnad &r ute efter, utan Elis
sdkerhet. Sa lidnge som Eli 4r hotad sa kan Sina inte
finna frid.

Omen

Intraffar: lite ndr som helst.

Onda dad kommer att intradffa under Tokarnas
natt. Det finns méngder med daliga omen om detta.
Ta négra av nedanstdende, eller hitta pa egna
liknande, och beratta for Eli under tiden fram till
Tokarnas natt:

¢ Hastarna i stallet ar svettiga och trétta, som om
de ridits av maror.

¢ Mjolk surnar 4ven om den &r farsk.

¢ Dorrar blaser pléotsligt upp utan férvarning.

¢ En strom av rattor rusar som i panik ut frin
Tyversborg.

¢ Hundar skiller pA manen.

¢ Faglar faller déda fran himlen.

¢ Brod jaser inte.

¢ Klingor blir inte vassa hur mycket man an slipar

dem.
¢ Solen ar blodréd pa morgonen forsta april.

Alla andra upplever naturligtvis ocksd siddana héar
saker, men det 4r bara Eli som uppméirksammar
dem. Beratta darfor bara dessa saker for Elis spelare.
Om spelaren lagger ihop tva och tva och uppfattar
det som ett daligt omen si ar det gott betyg fér den
spelaren.

Alohilds [restelse

Intraffar: nar Alvhilds spelare 4r overksam.
Vinterdlvan Liara forsokte fresta Alvhild i dventy-

ret "Faller sno, vaxer sten” 1 syfte att fa reda pa hur

flickorna kunde undga forbannelsen som kastades




o6ver hembyn Vittratjarn. Hon kommer att férsoka
att fresta henne igen nér hon kan. Forra gangen sa
frestade hon med att ge Alvhild féormagan att hdimnas
pa sin tyranniske far och alla som har hunsat henne.
Den hir gangen sa kommer hon att forsoka hivda
att Alvhild star i skuld till henne, eftersom Alvhilds
far dog som f6ljd av férbannelsen. Hon kommer dess-
utom att fresta med makt i form av att bli en riddares
hustru.

Ta gérna inspiration av féljande text for att fresta
Alvhild:

— Du kdnner igen mig, Alvhild, Hamars dotter. Sdg
mig, hur dr friheten, nu ndr du har blivit fri fran din
fars bojor? Du har framtiden for dig, lilla flicka! Oga
for 6ga, heter det: nu dr det dags att betala din skuld
till mig. Oja, det dr tack vare mig som du har vunnit
din frihet, Mitt pris dr inte stort: allt jag begdr dr kun-
skapen om hur du och dina kamrater kunde undga
Vittratjdrns éde.

— Du tvekar? Hur kan du? Hos oss s hade du stdatt
i skuld och inte haft ndgot annat val! Ge mig vad jag
vill ha sad dr vi kvitt!

— Nadvdl, en sak till kan jag ldgga i erbjudandet:
riddar Wulf. Vill du ha honom? Stdtlig, stark, mdktig
— det skulle gora dig langt overldgsen till och med den
falska Venja i hennes forna glans, och du kan njuta
av hdmndens sétma i vetskapen om att Venja den
fallna aldrig ndgonsin kommer att na upp till din
nivd som en riddares hustru.

— FEtt enda ord sd blir riddaren din! Jag kdnner
hjdrtats hemligheter: jag behéver knappast gora
honom ndgot for att vdcka hans dtra for dig...

Om Alvhild accepterar och ger Liara sin runstav sa
kommer Venja, Eli och Esgithe att bli éverflodiga
och framforallt farliga for vinterdlvorna. I sa fall sa
kommer Liara, Vaelen och Seaoain att forséka doda
dem. Sianawidh kommer d& 6ppet att byta sida och
forsvara flickorna sa gott hon kan.

Om Alvhild dessutom har képslatt med Liara, och
fatt ett 1ofte om att fa dkta riddar Wulf, s& kommer
Liara att fullfolja sitt lofte till punkt och pricka:
riddar Wulf 6vermannas plotsligt av atra till Alvhild
och blir slav under denna. Riddar Wulf kommer helt
enkelt att réva bort Alvhild och tvinga en lagom l4tt-
skramd préast att viga dem, och han kommer inte att
vara en mild make.

Detta ar alltsa en for flickorna mycket farlig situa-
tion: det kan mycket vil hidnda att Tokarnas natt
blir mer valdsamt 4n de 6nskar. I sa fall sa finns Sia-
nawidh som balanserande faktor for att gora situa-
tionen lattare for flickorna, men det ar fortfarande
inte latt. Det finns en risk att splittringen i gruppen
blir for djup, och att Eli, Esgithe och Venja éppet tar
stallning mot Alvhild.

Om detta intraffar s4 kommer det formodligen inte
att finnas tid till ndgot annat slut. Var beredd att
stryka storre delen av resten av hiandelserna.

Den "karlekskranke” vapnaren

Intréaffar: Kvillen 28 mars eller morgonen 29 mars.

Efter att riddar Guillaume anlédnder och installeras
1 gastrummet s tinker riddar Wulf férsoka fa reda
pa vad han gor ddr. Han har sina misstankar, och
han téanker ta till alla mojliga metoder, fran raka
fragor till inbrott till lite mer raffinerade saker.

De mer "raffinerade sakerna” omfattar Venja och
Wulfs vdapnare Gurth. Gurth fiar helt enkelt order
att forsoka forfora Venja, ndgot som han inte har sa
mycket emot emedan Venja faktiskt dr en vacker ung
flicka av hyfsat god boérd.

Grejen ar att nagon av Esgithe, Eli eller Alvhild
réakar hora detta. Det kravs lite planerande for att fa
pjaserna pa plats. Den utvalda personen ska vara i
en sadan sits att hon inte kan meddela sig till Venja
direkt — till exempel for att Venja ar upptagen med
annat eller for att flickan ifraga far andra uppgif-
ter tilldelade sig strax darefter (skala en hel tunna
morétter, till exempel). Det ska inte vara omdjligt
for flickan att komma 1 kontakt med Venja. Det ska
bara krdvas en hel del pahittighet, och hela tiden
avbrytas.

Dela ut hjalpmedel fyra till den utvalde spelaren,
eller ta det 1 enrum med denne — det 4r nistan béattre
att ta det 1 enrum s4 att spelaren kan fa reagera och
rulla tarningar lite. Podngen &r att det ska framgé
for den utvalda spelaren att Wulf 4r ute efter nagot
séarskilt, ett svird som inte ser ut som vanligt, och
att Gurth forsoker forfora Venja for att uppna detta.
Meningen &r nu att spelaren ska bli riktigt frustre-
rad 1 sina férsok att komma i1 kontakt med Venja.

Venja, 4 andra sidan, kommer helt enkelt att utsat-
tas for intensiv uppvaktning av Gurth. Det sker pa
alla mojliga sétt, inklusive s6étsaker, vin pa tu man
hand, forstdende lyssna pa Venjas alla problem,
hédmta extra filtar at henne och sa vidare. Alla forsck
att varna Venja kommer prompt att avbrytas av en
vanlig och karlekskrank Gurth, som alltid dyker upp
nér det &r som mest olampligt.

Det finns lite olika sdtt som den hér situationen
kan utveckla sig.

¢ Om spelaren kan hantera att spela kérleksrela-
tioner och viljer att spela med si kan man fi en
mysig motsattning mellan & ena sidan tre kam-
rater som vet att Gurth spelar falskt och & andra
sidan en fordalskad Venja. Allt som kravs ar en
bra spelare och lite tid innan varningen hinner
fram.

¢ Det finns ockséa en mgjlighet att spelaren visserli-
gen klarar av att spela kiarleksrelationer, men gar
in 1 "metaspelslage”, det vill séga forséker komma
1 kontakt med de évriga flickorna nar spelaren
marker att de 6vriga spelarna férséker komma
1 kontakt med Venja. Det 4r inte sd mycket att
gora at saken. Om spelaren ir riktigt lurig sa for-
soker Venja anvinda situationen for att komma
Gurth och Wulf in pa livet och fa reda pa varfor




Hjalpmeoel 4

"Du kommer gdende med en trave filtar mot
riddar Guillaumes rum, nar du utanfor riddar-
salen rakar hora tva méin prata om Venja. Du
stannar upp och lyssnar.

— Tro mig, Gurth, du dr en stark och viril
ung man och flickan dr utom sig av sorg. Hon
kommer att falla for dig som en fura for stor-
men.

—Tja, jag skulle inte ha ndgot emot en svdngom
med henne, ers ndd. Men jag dr forlovad med
froken Beatrice, som ni kanske minns.

— Vad har det med saken att gora? Du dr inte
gift dn. Och dessutom, vem bryr sig? Det enda
du vill ha dr ett skjut och den egentliga orsaken
till den ddr frankens besok hdar. Glom inte vad
du egentligen hdller utkik efter — ett svdrd i hans
packning som inte ser ut som vanliga svdard.

Sedan forsvinner de in 1 riddarsalen igen.”

de ar héar, egentligen — det vill sdga samma trick
som Gurth forsoker sig pa fast omvéant.

¢ Om spelaren inte kan spela kirleksrelationer,
forsok inte ens. Det 4r inte sakert att det ar daligt
rollspel, utan risken finns att spelaren har nidgon
sparr mot det. Pressa i sa fall inte pa att Venja
blir svarmad for, utan spela i sa fall Gurth som
ett lismande &ackel och forsok istéllet anvanda
situationen for att géra det klart for spelaren att
Gurth och Wulf 4r antagonisterna i 4ventyret.

Dodsbudet

Intraffar: 30 mars

Vid middagstid den 30 mars kommer en man inri-
dande 1 Tyversborg. Han begir omedelbar audiens
hos herr Guthric och far det ndr han visar upp den
kungliga budkavlen. Kuriren framfor forst budet
att kungen har dott till herr Guthric, och sedan till
resten av Tyversborg.

"Hor upp, konungens undersdtar.

Er herre, kung Stephan den tredje Tyversten av
Vastmark, har avlidit. Konungen dr dod! (har gar ett
sus genom folkmassan, och en del borjar grata 6ppet)
Han ldmnade oss i sondags i slottet Mirthanburg.
Hans dod var ldtt och smartfri. Ma hans dad och visa
styre leva ldnge i sdng och minne!

Kungen skall begravas den forsta séndagen i maj.
Fram till denna dag rdder sorg i riket!

Det var konungens énskan aitt ndsta kung skall
utses genom riksval. Han som vdljs till att bli var
konung och konung 6ver Vistmark skall hdmta svdrd
och krona ur konungens hdander, och sedan krénas pa
sedvanligt vis till konung.

Hjalpmeoel %

”"Du vaknar mitt i natten av ett ldgmaélt samtal.
Du lyfter forsiktigt pa huvudet for att se vad
som pagar och ser en person bojd 6ver Venja. De
viskar 6mma ord till varandra, endast avbrutna
av pussar.”

Det dr allt. Guds frid over er alla.”

Inbro€ttet€

Intraffar: Natten 30-31 mars

Efter att dodsbudet natt Tyversborg sa beslutar sig
riddar Wulf for att bli mer handgriplig. Han beslu-
tar sig helt enkelt for att stjdla svardet och smita
ivdg med det under natten. Eller rattare sagt, han
beslutar sig for att skicka Gurth. Om Gurth skulle
bli pAkommen si kan han ju alltid skylla pa att han
egentligen ir ute efter en godnattpuss fran Venja.

Den har hiandelsen kan man géra mycket av, men
tanken 4r att Gurth ska bli pAkommen men inte néd-
vandigtvis avsléjad. Nagon av flickorna vaknar alltsa
nidr Gurth smyger omkring. Vem som vaknar, och
vad som héander sedan, beror valdigt mycket pa hur
scenariot har utvecklats.

¢ Man kan som sagt var avsloja Gurth och havda att
han egentligen bara ir ute efter en godnattpuss.
Denna situation anvéands lampligen om Venjas
spelare faktiskt spelar foralskad 1 Gurth. I sa fall
ar det lampligt att det 4r Venja som vaknar, och
att Gurth forsoker fa sig en godnattpuss. Det blir
dnnu festligare om nagon av de andra figurerna
vaknar av deras pussande mitt 1 natten. Skicka i
sa fall hjalpmedel 5 till denne spelare.

¢ Om Venjas spelare inte spelar foralskad sa ar
det mer lampligt att den som vaknar bara ser en
skugga 1 rummet, som vid minsta ljud rusar ut
genom dorren och for visen for sig. Beroende péa
vad som hinder sedan si ar det mojligt att folket
1 slottet vaknar och bérjar jaga tjuven. Wulf och
Gurth fornekar forstas alla anklagelser.

Likvakan

Intraffar: Natten 31 mars — 1 april

Natten innan Tokarnas natt blir en likvaka &ver
hela landet till konungens minne. Var och en som har
nagot minne av kungen anmodas att sdga nagra min-
nesord och sedan skala till den déde. Férmodligen
kommer inte flickorna att sidga nagot 6ver den dode
kungen, men andra kommer att gora det.

Under likvakan, plocka d& och da nagon ur listan
nedan och aterberdtta dennes minnen om den dode
kungen. Ta gérna inspiration av talen och hitta pa
egna.




Riddar Guthric:

—dJag dr riddar Guthric av Tyversborg, och jag kdnde
kungen. Ndr jag var bara en ung pojk och Stefan
fortfarande hertigen av Mirthanburg sa skickades jag
fran min far till honom att tjdna som hans vdpnare.
Han var en god herre, och han ldrde mig manga ting.
Jag kommer alltid att minnas honom som den rid-
dare som jag tjdnade som vdpnare och den kung som
jag tjdnade som ldnsherre. Hell konungen!

Riddar Guillaume:

- Jag dr riddar Guillaume d’Anjou, och jag kdnde
kungen. Jag dlskade honom som en bror, och en
vapenbroder var han i det Heliga landet och dd band
jag mig till honom. Ndr han senare var kung sd sade
han till mig, "Min vdn, jag dr mer nojd att tjdna mina
undersdtar som kung, dn att tjidna Gud som korsrid-
dare. Jag hoppas att Han forldter mig detta.” Sddan
dr den bdsta av vdstmarkingar.

Knekten Hagar:

- Jag dr Hagar fran Tyversborg, och jag var kon-
ungens undersdte. Jag kdnde honom inte, men dnda
sedan han besteg tronen har riket kant fred och vdl-
stand. Jag begdr inte mer dn sd av den man som dar
min kung! Hell konungen!

Tokarnas nat€

Intraffar: Natten 1-2 april

Tokarnas natt 4r en urgammal tradition 1 Vast-
mark. Kvillen och natten forsta april s gdr man helt
enkelt man ur huse for att fira in varen. Forr i tiden
sé var det inte riktigt lika trevligt: da var det ett sitt
att blidka alvafolken, som var synnerligen mangta-
liga kring just forsta april.

Under Tokarnas natt s 4r det gammal havd att
aldrig spirra dorrarna, ens i1 slott och herreséten.
Det anses som ett mycket daligt omen, sa darfor
kommer inte ens herr Guthric att stdnga portarna
utan att det ar krig.

Alla klar ut sig under Tokarnas natt si att man
inte ska kdnna igen nagon (i praktiken gér man det
dnda, men haller tyst om det). En central figur under
Tokarnas natt 4r Den gréone mannen, som traditio-
nellt brukar vara nagon, ofta bysmeden, som klis
1 gront, pyntas med groéna 16v och maélas gront. De
flesta andra brukar kla ut sig dlvafolk och oknytt.

Normalt sett s brukar Tokarnas natt vara nigot
som man ser fram emot, men den hir gadngen ar det
annorlunda. Festandet kommer att firas som vanligt,
men det ska inte rdda nigon tvekan om att flickorna
kénner sig hotade fram till dess och 4ven under
festen.

¢ Om vinteralvorna slar till under Tokarnas
natt sd kommer de att utnyttja tillfallet for att
gora det lattare for sig. I och med att alla &ar
utkldadda och till och med Tyversborg 6ppet for
allménheten si kan de litt ta sig in pa borg-
garden utan att vicka uppméirksamhet, till och

med oforklddda. Om alla klar ut sig till dlvafolk
sa ser det ju inte konstigt ut om man ser ut som
dlvafolk. Deras mal &r flickorna, och de ger sig
pa dessa med alla mdéjliga medel, inklusive dlva-
magi.

Aven om flickorna #r skyddade av sina runsta-
var sa ar skyddet inte perfekt nir dlvornas makt
riktas helt mot dem. Det gor att 4ven om de inte
paverkas negativt av magin, sa har de svart
att se vad som ar dlvor och vad som inte ar det
— tvartom sa ser alla ut som négot onaturligt
oknytt, 1 synnerhet de som klar ut sig till oknytt
(det vill sdga alla). Det blir svart att skilja pa vian
och fiende, vilket bor anvandas for att skramma
figurerna/spelarna.

Det finns nagra bra ledtradar till vilka som ar
dlvor och vilka som inte &r det: 4lvorna tycker illa
om jarn, gudsordet och kors. De dor inte av dem,
men de har svart att halla masken om de ovintat
och plotsligt konfronteras med det. Kommer spe-
larna pa detta sa ar det bra.

¢ Om Wulf slar till under Tokarnas natt sa
passar han och hans mannar pa nar de ar for-
kladda och tokigheterna pagar som mest. Hans
mal 4r Konungens svird, och han ar riatt sa siker
pa att det finns 1 riddar Guillaumes rum. Han vet
att han behover ta sig in dit, fa tag pa svirdet, och
sedan ta sig ut till hastarna och fly i kalabaliken.
Formodligen behover han inte ta sig igenom fler
personer dn riddaren sjdlv och dennes vipnare.
Eventuellt kan flickorna vara ett hinder, men det
ska véal vara 6verkomlig.

Sianawidhs avhopp

Intréaffar: Under Tokarnas natt ndr vinteradlvorna
slar till, eller strax fore

Sianawidh ar friare dn de andra vinterdlvorna och
hon tycker inte om vinteréalvornas ledare, prins Seao-
ain. Nér de 6vriga vinterdlvorna gor sitt drag under
Tokarnas natt (antingen for att fa reda pa hemlighe-
ten eller for att gora sig av med flickorna nér de vél
har fatt reda pa den) s kommer hon att byta sida.

Vid lampligt tillfalle, nér alla fyra vinteralvorna ar
samlade och redo att sla till, sa byter hon helt enkelt
sida. Hur det hander beror pa situationen: hon kan
helt enkelt hugga vinteralvorna i1 ryggen, eller kon-
takta Eli 1 hemlighet och lova att inte skada flick-
orna. Eli vet om hur l6ften fran alvafolk fungerar:
de kan inte bryta mot 16ften. Det ar for dem fysiskt
omojligt, s darfor forsoker de sa langt som majligt
att undvika att ge ndgra loften.

Det intressanta valet ar faktiskt upp ti}l spelarna:
ska de véga lita pa Sianawidh eller inte? A ena sidan
sd innebar Sianawidhs avhopp att figurernas sida
far ett plus och de andras sida far ett minus, men a
andra sidan sd& kommer de inte att veta om de kan
lita pa Sianawidh. Det dr alltsa ett ratt lurigt val de
star infor.




¢ Om flickorna véljer att lita pa Sianawidh sa
kommer hon att koncentrera sig pa att halla de
Ovriga vinteralvorna stangen.

Slaget om Svarodet

Intraffar: Under Tokarnas natt

Om Wulf pressas for hart om sina skumraskafférer,
till exempel av flickornas anklagelser och bevis, sa
kommer han att bli handgriplig. I s4 fall sa forsoker
han ta Konungens sviard med vald, vdl medveten om
att resultatet mycket vil kan utlésa bade fejd mellan
Guthric och Wulfs herre, baron Ulfer, och 1 férlang-
ningen dven kriget om tronen. Det dr helt enkelt en
for bra chans for att forsitta dd svirdet befinner sig i
hinderna pa en gammal gaggig gubbe och en vanlig
landdgande riddare och han sjilv befinner sig 1 rid-
darens borg.

Det finns ocksd en mdjlighet att han sluter en
pakt med vinterdlvan Seaoain, som lovar att hjalpa
honom att fa tag pd Konungens svard i utbyte mot
att han specifikt har ihjial de fyra flickorna. Vad
han gor ddrover spelar ingen roll, men sa ldnge som
Wulf faktiskt forsoker ha ihjil flickorna s kommer
Seaoain hjilpa honom att fa tag pa svirdet. Om
denna situation intraffar s dr det nistan ett maste
att Sianawidh hoppar av, annars lar det helt enkelt
inte finnas nigon mdjlighet att std emot Wulf och
vinteralvorna.




Kapitel €tre:

Referens

Fastningen Tyversborg

Féastningen Tyversborg ar ett stadigt stenhus i fyra
vaningar plus ett loft. Det ligger pa en delvis naturlig
klippa, som har byggts ut for att ha plats for hela
huset. Huset dr omgivet av en jordvall med en palis-
sad, inom vilken det ligger stallar, stior, lador och
andra ekonomibyggnader.

Kallarplan

Kallaren: Killaren har tre lasrum, och ett trapp-
rum. Det finns en brunn i trapprummet. Samtliga
rum anvinds for férrdd. Vaggarna i kéllaren (som
faktiskt ligger 1 markniva) dr hur tjocka som helst for
att bara upp tyngden av de 6vre vaningarna.

Entreplan

Portrum: Direkt innanfér porten finns ett litet
rum, som pryds av herr Guthrics vapenskold. Under
dagtid nér porten ar 6ppen sa stir det en knekt utan-
for porten och en annan innanfér den.

Vapenrum: Till vinster i portrummet ligger
vapenrummet. Har finns alltid en knekt pa vakt som
tar emot vapen fran besokare. I vapenrummet finns
sviard, skoldar, yxor, spjut, armborst och brynjor.
Det mesta av det &ar inrullat 1 oljat tyg och stoppat
1 tunnor. Dessutom finns trabjalkar for att sparra
porten.

Hall: Innanfér portrummet finns en vacker hall
som alltid ar upplyst av facklor. En gobeldng illus-
trerar Guthrics anfader Guthwars dad vid slaget vid
Akafara 1114. Tjanstefolk brukar springa fram och
tillbaka hér. Bakom en stidngd doérr finns en trappa
ner 1 kéllaren, och bredvid den leder en upplyst
trappa upp till andra vaningen.

Kok: Till héger om hallen finns koket, ddar mat
lagas. Pigor och kockan sover dér inne.

Bad- och tvattstuga: Till vinster om hallen finns
bad- och tvéttstuga. Det finns en stor kittel for att
varma vatten och ett antal byk- och tvéattkar.

Forrad: Innanfor tvattstugan finns dnnu mer
forrad. Man kan aldrig ha for mycket férrad i ett
slott.

Anora plan

Ovre hallen: Ovre hallen dr dnnu finare 4n nedre
hallen. Det dr upplyst och uppvarmt av en sprakande
brasa. Har finns dorrar till tva gdstrum samt herr
Guthrics rum, samt till riddarsalen. En trappa leder
upp till 6versta vaningen.

Gastrummen: De tva gédstrummen finns 1 bur-
spraket. Riddar Wulf bor 1 det bortre tillsammans
med sin védpnare och page, och riddar Guillaume 1
det hitre rummet med sin véapnare. Det finns ett litet
I6nnrum 1 det hitre rummet.

Riddarsalen: I riddarsalen finns en eldstad 1
vaggen och en eldplats pa golvet. Har finns tva lang-
bord och ett hégbord, och det 4r har som husriddarna
och deras véapnare och pager sover. Oftast hittar man
de vanliga gésterna hér ocksa. Det ar hogt 1 tak: man
kan se yttertaket och takbjdlkarna ar tiackta av sot.

Vinosplan och lof¢€

Vindshallen: Hogst upp i huset finns vindshallen.
Den ar inte alls lika utsmyckad som de tva hallarna
langre ner, utan ar ratt sa kal.

Kapell: Innanfér vindshallen finns slottskapellet.
Det 4r ett enkelt kapell med trakors, altare och skap
for att halla silvret. Hir finns ocksa slottets bok: en
vackert illuminerad bibel pa latin med oversédttning
till vasttunga klottrat mellan raderna.

Loften: Loften (de 4r tva stycken) anviands huvud-
sakligen som linneforrad, men det finns 4ven en hel
del torrvaror hir uppe. Det ena loftet nar man via en
stege fran vindshallen upp genom en lucka i taket,
och det andra loftet nar man fran det forsta.




Slottet Tyversborg

Lasrum 1 kéallaren
Trapprum med brunn
Portrum

Vapenrum

Hall

Kok -
Bad- och tvattstuga
Forrad

Ovre hallen

10 Guillaumes gastrum
11 Wulfs gédstrum

12 Herrskapets sovrum
13 Riddarsalen

14 Vindshallen

15 Kapell

16 Yttre loftet

17 Inre loftet
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Personer

Hér foljer en beskrivning av de viktigare personerna
1 aventyret.

Guthric

Riddar Guthric ar herren 6ver Tyversborg och kring-
liggande byar. Under det forra dventyret sa rakade
en av hans byar ut fér en hemsk forbannelse som sog
livet ur invanarna. Endast fyra flickor (figurerna)
overlevde da de lyckades ta sig ur byn och varnade
honom. Riddar Guthric samlade déa ihop knektar och
fotfolk och gav sig av till byn, men kom fram f6r sent.
Byns invanare var redan doda.

Guthric har tagit hand om de fyra 6verlevande
flickorna och har givit dem husrum i1 Tyversborg.
Hans mal ar forstas att fa reda pa vad den har for-
bannelsen egentligen handlar om, och darfor vill han
ha dem pa bekvamt avstiand. Han tar inte latt pa att
en hel by med tvahundra undersatar (och tillhérande
skatteintikter) bara dor sadidr utan vidare, sa om
den hir forbannelsen slar till igen sa kan det vara sa
att flickorna dr nyckeln till 16sningen.

En av flickorna, namligen Eli, 4r dessutom en
odkta dotter till Guthric. Detta gér naturligtvis situa-
tionen 4n mer komplex. Aven om hon ar odkta (vilket
staller till vissa problem med hans véna hustru och
deras “riktiga” ungar) sa ar hon av hans blod och &tt
och saledes hans familj, och 1 Vastmark sa ar sadant
extremt viktig.

Guthrics andra problem ror grannarna, som &r
oroade 6ver att han har moénstrat en mindre héar
mitt 1 vintern. Normalt sett si4 hade han nog kunnat
komma undan med ursidkten att en hel by slagits
av en férbannelse, men nu dr kungen déende utan
arvingar och riket pa gréinsen till inbordeskrig,
sa laget ar nagot annorlunda. P4 den punkten sa
maste Guthric kyla ner situationen. Det ar en kéns-
lig balans, eftersom han kommer att behéva hiren
nér inbordeskriget bryter ut, och han har dnnu inte
knutit nagon avgoérande allians som binder honom
till ndgon av de potentiella tronpretendenterna.

e Om Eli pressar herr Guthric om faderskapet sa
kommer han att erkédnna att han hade ett forhal-
lande med Sina i1 Vittratjarn fér femton ar sedan,
och att det var da som Eli kom till. Det kommer
fortfarande inte att hjilpa Eli, eftersom hon ar
odkting. Han kommer att lova att skydda Eli
efter basta formaga mot att hon svér pa att aldrig
namner nagot om saken igen.

Riooar Wulf

Riddar Wulf ar har som ombud for sin herre, baron
Ulfer, som ar oroad 6ver att hans granne plotsligt
monstrat vapen mitt 1 vintern. Riddar Wulf har tre
uppdrag: for det forsta att fa reda pa varfor Guthric
monstrat héren, for det andra att 6vertala Guthric
att alliera sig med baron Ulfer och for det tredje fa
reda péa varfor kungens riddare &r i Tyversborg.

Det forsta malet gor att han méste fa reda pa fakta.
Det gor att han méste vinda sig till dem som vet
mest: flickorna. Han kommer att ta till alla metoder
som han har, inklusive lockelser, mutor, 6vertalande
och till och med hot om det kravs.

Det tredje malet omfattar ocksa flickorna, eftersom
de har avdelats att passa upp pa den aldrige ridda-
ren. Wulf kommer att anvénda alla metoder for att fa
reda pé alla detaljer om Guillaumes néarvaro.

e  Om Wulf far reda pa att Guillaume har Konung-
ens sviard med sig s kommer han att forsoka
lagga rabarber pa det. Det ar en for god mojlighet
att missa, men han vill inte ha nagra 6vertydliga
bevis som pekar mot honom, s& han kommer
fortfarande att vara forsiktig. Nar han vl har
sviardet s& ar det osdkert vad han tinker gora
med det: han sjdlv har ingen stérre mdéjlighet att
monstra en héir sa att han kan sékra tronen at
sig sjélv, och dven baron Ulfer saknar tillrdackligt
med inflytande i nuldget. Men det far framtiden
utvisa — Konungens svird ar helt enkelt ett allt
for praktiskt maktmedel 1 den kommande kon-
flikten for att han ska sldppa mgjligheten.

Ridoodoar Guillaume

Riddar Guillaume ar en frankisk riddare i kungens
tjanst. Han har nyss anlant fran det kungliga slottet
1 Mirthanburg och har begirt logi hos Guthric, som
mer 4n gidrna tar emot en sa drad gést.

Guillaume ger sken av att han rider land och rike
runt for att & kungens vignar mana undersatarna
till besinning, sa att de inte ska kriga mot varandra
om tronen nar kungen dor, utan istéllet valja en god
kung som man gjorde forr i tiden.

Han har dock ett hemligt uppdrag, och det ar att
gomma Konungens sviard undan landets &adlingar
sa lange som en god tronpretendent gor ansprak pa
tronen. Med “god tronpretendent” menas inte bara
en tronpretendent som inte har rykte om tyranniska
pahitt om sig, utan som dessutom har ett legitimt och
nagorlunda godtagbart ansprak pa tronen och helst
ha givna arvingar sa att tronfoljden inte blir bruten
igen. Nar en sadan finns sa ska Guillaume ldgga
fram svardet for denne sa att denne kan ta tronen,
men fram till dess sa ska svéardet vara dolt.

e Om figurerna visar sig kédnna till sviardet sa
kommer riddar Guillaume 1 férsta hand férséka
bortforklara det och i andra hand vadja till dem
att halla det hemligt.




Vinteralvorna

Det var sju vinterédlvor som orsakade forbannelsen
over Vittratjarn, flickornas hemby. Tre av dem har
atervant till bakom Ridan, men fyra ar fortfarande
kvar och har kvar samma mal: att fa reda pa varfor
de fyra flickorna inte paverkades av férbannelsen.
Detta ar nu ldttare sagt an gjort, eftersom flickorna
nu befinner sig 1 en kristen borg med méngder med
jarnkladda krigare som forsvarar dem.

Dessutom har de ont om tid: efter forsta april sa
kommer deras kraft reduceras kraftigt, da vinterhal-
varet slutar och sommaren borjar.

Vinteralvorna héller sig dolda for det mesta, eller
upptriader forkladda med hjilp av sin dlvamagi. 1
de fall som de upptriader naturligt si klar de sig i
kldder med 16jligt mycket tyg, insvept 1 en stor mork-
gra mantel med oftast uppfalld huva. Det enda som
sticker ut ur den enorma méngden tyg ar ett par
bleka hander och nedre delen av ett ansikte. Om
man moéter dem ute i marken sé rider de pa stora gra
dlvahéstar, stora, starka och farliga djur.

Filler de ner huvan si ser man ett underskont
vackert ansikte med blek hy, frostvitt eller frostblatt
héar och djupa svarta 6gon.

Seaoain: Seaoain dr vinterdlvornas ledare. Han ar
prins och mycket, mycket stolt. Han ar fortfarande
irriterad 6ver att han tvingades sdnka sig sa lagt att
han friade till en dédlig (Venja) for att uppfylla sina
herrars befallning. Hans méal 4r numera att fa reda
pa varfor flickorna inte paverkades och sedan dréipa
dem, och han drivs till stor del av denna irritation.

Vaelen: Vaelen ar egentligen inte intresserad. Han
ar tillsagd att gora nagot at saken, och det gor han
utan att fundera sd mycket pa konsekvenserna. Han
fick aldrig leka med flickorna, sd nu ar han ratt uttra-
kad.

Liara: Liara ar bunden av ett 16fte till Alvhild. Alva-
folk och l6ften &ar luriga saker: Liara lovade att hjalpa
Alvhild att hdmnas pa hennes far, men har inte fatt
nagon motprestation fran Alvhild. Alltsa ar hon fort-
farande bunden till Alvhild pa grund av léftet, och
hon gor nu vad hon kan for att slippa 16s fran det
loftet. Hon tdnker lirka lite till med Alvhild, och om
inte det fungerar s kommer hon att erbjuda dnnu
lite fler favorer (som hon tanker fullfolja till punkt
och pricka sa att det gar ut éver Alvhild — hAmnden
ar ljuv!). Om det fortfarande inte gar s kommer hon
att ta ut en mer direkt hdmnd, och den kommer att
bli ytterst plagsam.

Sianawidh: Sianawidh &r speciell. Hon kénner till
ménniskornas trollkonst och har darfér en direkt
koppling till dédliga, mer &n ndgon annan vinteralva.
Det gor att hon &r fri att valja sida (till skillnad fran
de andra vinterdlvorna). Hon tycker inte om Seaoain,
och funderar faktiskt pa att byta sida bara for att
irritera Seaoain och fér att hon kan. Hennes makt

kommer naturligtvis att forminskas under somma-
ren, men 4 andra sidan s kommer de andra vinteral-
vorna vara mer eller mindre insparrade 1 dlvalandet
under sommaren.

¢ Om flickorna ger Sianawidh chansen sa kommer
hon att alliera sig med dem och 6verge de andra
vinterdlvorna. Hon kommer att gora det med ett
leende och erkdnna att hon gor det for att irritera
Seaoain.

Vinteralvorna
Detta ar de varden som vinteradlvorna har:

Egenskaper: Snobbig -2, Alvablod +4, Kénslig
for Kristendom -2, Kénslig for Jarn -1, Kénslig
for Trolldom -1, Vacker +3, Genomtringande
blick +3.

Skickligheter: Alvamagi +4 (Sianawidh:
Alvamagi +6, Trolldom +4), Enhandsvapen +6,
Bagskytte +6, Legender +6, Overtala +4, Hota
+4, Leta +4, Rorliga mandévrer +2, Spara +2,
Taktik +2

Rustning: Harnesk av dlvastél, skydd Skada 6,
Omtockning 4

Vapen: Pilbage med stenspetsar, Skada 5,
Omtockning 3, Stryktalighet 1; Langsvard av
dlvastal, Skada 5, Omtockning 4, Stryktalighet
6.

Seaoain

Omtoéckning: 00000 0000a 0ooaa
Latta skador: Qo0oa 0oooo aooaoa
Allvarliga skador: Qoooa
Dodliga skador: Qoooa
Vaelen

Omtockning: 00000 000oa 0ooaa
Latta skador: 00000 000oa 0ooaa
Allvarliga skador: Qoooq
Doédliga skador: Qoooq
Sianawioh

Omtoéckning: Q0000 0000a 00oaa
Latta skador: Qo000 0Ooooa ooooa
Allvarliga skador: Qoaoa
Dodliga skador: Qoooa
Liara

Omtoéckning: Q0000 0000a 0ooaa
Latta skador: QoOoa 0oooo aoooa
Allvarliga skador: Qoooa
Dodliga skador: Qoooa




Anora personer

Utéver dessa viktiga personer sa finns det ett antal
andra som spelar roll, men som inte ar fullt sa sjalv-
standiga eller framatskridande.

Gurth

Gurth 4r Wulfs vapnare. Han 4r sjutton ar gammal
med en redig blond kalufs och begynnande skégg-
vaxt. Han ser ratt bra ut och ar vilbyggd, valtranad.
Han 4r av god bord och har hég wargild. Pa det stora
hela ar han helt enkelt en schysst kille — pa ytan.
Under ytan &ar det en helt annan femma. Han ar inte
sadistisk utan har bara vissa ambitioner och ingen
som helst tanke pa att l1ata andra komma 1 vigen for
dessa.

Theowalod

Theowald 4r Gurths page. Den tioarige pojken vet
inte si mycket vad han sysslar med. Han gor som
han blir tillsagd och mer ar det inte med det.

Freda

Guthrics hustru, Freda, dr en medelalders dam av
god bord. God kristen som hon &r sa tacker hon for
haret, men far man av sléjan sa ar hon svartharig.
Hon &r fortfarande vacker, trots sex barn (ett av
dem dog i soten och tva andra tjdnar som vapnare pa
annat hall, varfér det bara ar tre barn kvar i slottet).
Det 4r en véanlig men latt snorkig dam, som dock ar
valdigt revirtidnkande. Hon misstanker att hennes
man har nagot sarskilt forhallande till Eli och vill nu
ha klarhet i1 det utan att vicka for mycket misstan-
kar.

Hrodowar

Hrodwar dr Guthrics vipnare. Han ar sexton ar och
byggd som ett kylskap: kort, bred, muskul6s och kraf-
tig. Han har fattat tycke for Esgithe och tycker hon
4r héaftig. Nanstans finns en tanke i honom att han
inte borde tycka det, s& han ar just nu lite radvill pa
den punkten.

Guthfrio

Guthrics tiodrige son Guthfrid 4r en hyvens Kkille.
Han har enhélligt tagit pa sig jobbet att skydda flick-
orna. Om néagon forsoker skada nagon av flickorna sa
kommer han att kliva emellan efter basta formaga.
Dessvirre saknar han erfarenhet och kroppshydda,
s& hans hjirta ar stérre 4n hans forméaga.

Twyne

Twyne dr Fredas kammarjungfru. Hon 4r 32 ar och
fodd och uppvuxen i byn Tyversborg. Hon &r jord-
néra, enkelt och konstant glad, och hon har blivit
riktigt fértjust i figurerna.

Eswyne och Gytha

Dessa linblonda vilddjur ar sex respektive atta ar
gamla och konstant fulla med bus. Om spelledaren
nagonsin har trakigt sa ir det en ypperlig idé att lata
dessa tva busungar att hitta pa nagonting.

Joacin

Joacin dr Guillaumes artonarige véapnare. Han ar
tystlaten och allvarlig. Han har skickats till Guil-
laume for att tjdna som vépnare av sin far innan
denne drog pa korstag, och Joacin har relativt nyss
fatt nyheten att hans far dog i slaget vid Akka.

Aven utan denna sorgsna nyhet s& kiande Joacin att
hans framtid som riddare inte var nagot fér honom.
Han funderar istéllet pa att lasa till priast niar han
har fatt riddarslaget, och tjdna Gud genom bén och
végledning istéllet for genom krig och dad.

Aelfoan

Skogvaktaren Aelfdan 4r en erfaren skogsman och
skicklig bagskytt. Det 4r han som har det som sin
uppgift att trdna allmidnningen i den 4dla konsten
att skjuta bage. Han ser mer 4n han siger, och han
har markt en del med Alvhild. Darfor koncentrerar
han sig pa henne lite mer vid traningen.

Ins€tant€t statist

Vill man ha virden pa en statist s kan man gora sa
hér:

¢ Definiera nagra attribut, bade synliga och mer
subtila. Dessa blir egenskaper pa +2 om de ar bra
eller -2 om de &ar daliga.

¢ Bestdm vad statisten &r riktigt bra pa. Detta blir
en eller tva skickligheter med vérdet +6.

¢ Bestdm vad statisten dr ganska bra pa. Detta blir
tre eller fyra skickligheter med vardet +4.

¢ Skulle det under spel bedémas att statisten borde
vara halvbra pa nagot sa ar detta en skicklighet
med vardet +2.




Regelsammanfattning

Hér nedan foljer en kort regelsammanfattning fér de
spelledare som inte har tillgang till regelboken och/
eller inte har spelat Vastmark férut.

Speluvaroden

Egenskaper beskriver en figurs grundldggande soci-
ala, fysiska och mentala forutsattningar, medan
skickligheter beskriver figurens intridnade fardighe-
ter och kunskaper.

Det finns 6ver 100 egenskaper att vélja mellan och
tva figurer har sillan samma uppséittning. Egenska-
per kan vara daliga eller bra. En dalig egenskap gar
fran -4 (vilket ar sdamst) till -1 (vilket &r under medel).
En bra egenskap gar fran +1 (strax 6ver medel) till
+4 (hur bra som helst). Att inte ha en egenskap inne-
bar att man ar precis som alla andra 1 den aspekten,
om man inte har en egenskap som sédger motsatsen.
En figur som inte har egenskapen Adel ar inte heller
adlig. En person som varken har egenskapen Stark
eller Svag ar alltsi ungefar som en medelsvensson i
bankpressen.

Skickligheter miter ndgot som man kan bli battre
1. Det kan vara en fysisk eller mental fardighet som
trdnas upp, eller en kunskap som man kan ldsa sig
till. Om man inte har en skicklighet s har man inte
fatt ndgon traning i den. Att ha vardet 0 (noll) i en
fardighet 4r samma sak som att inte ha den. Darefter
gar skalan uppét fran +1. +1 dr nybérjarniva och +2
4r den niva som en larling hamnar pa efter nigra ar
1 yrket. Vid +4 bor man ha tagit sitt gesillbrev och
vid +6 har man tagit sitt méstarbrev. Fa personer
far mer dn +8 och de som hamnar pa +10 eller mer
ar sagostoff.

A€t gora nagot

I de flesta fall ar det inte si svart att géra nagot.
Ofta kan man avgora vad som hinder genom sunt
fornuft. I de fall da sunt fornuft inte rader ar det dags
att sla en tdrning. Tdrningen 4r en vanlig tiosidig
tdrning med siffrorna 0 till 9. 0 avlidses som noll och
ingenting annat.

Ett slag 1 Vastmark gors paféljande satt:

<&

Sla en tiosidig tdrning.

¢ Slar man en nia pa tarningen sa slar man igen,
och lagger till det nya tdrningsslaget till det
gamla. Om det nya tdrningsslaget blir nio sa slar
man om igen och lagger till det. Sa fortsdtter man
tills man inte langre slar nio.

¢ Om man slog en nolla pa det forsta tdrningsslaget
s& har det man forsokte sig pa automatiskt miss-
lyckats. Regeln om noll géller dock bara pa det
forsta slaget.

¢ Lagg ihop en tirning PLUS en egenskap PLUS

en skicklighet PLUS eventuella modifikationer.

Egenskaper viljs efter situationen och man viljer
alltid den egenskap som passar biast. Man viljer
alltid bara en egenskap.

Ibland kan spelledaren &dven vilja att vanda pa
en egenskap. Ibland ar det bra att vara Liten, till
exempel. I sa fall byter man ut minustecknet framfor
egenskapen mot ett plus eller tvartom.

Modifikationer, slutligen: den modifikation som
spelare oftast kommer 1 kontakt med ar Omtéckning.
Ju mer stryk figuren far, desto mer omtécknad blir
han. Detta méts med vardet Omtéckning. En spelare
ska alltid dra av Omtéckning fran ett slag.

Summan av detta kallas for slag och ska komma
over ett motstand. Motstandet bestar av en svarighet
eller ett annat likadant slag. Om motstandet ar en
svarighet sa dr det spelledaren som bestimmer det
utefter hur svar handlingen &r.

Resultatet av slaget far man genom att jamféra
slaget med motstandet.

¢ Slar man noll pa foérsta tdrningsslaget sa miss-
lyckas handlingen.

¢ Blir summan ldgre 4n motstandet sa misslyckas
handlingen.

¢ Blir summan lika med motstandet far man nagot
som kallas status quo. Ingen lyckas, men ingen
misslyckas heller. "Halvlyckat” 4r vil en ganska
bra beskrivning.

¢ Kommer man 6ver motstandet sa lyckas hand-
lingen.

¢ Blir slaget minst tio podng hogre 4n motstandet
sé lyckas handlingen med perfektion. Da ar det
ett skolboksexempel pa hur saker ska goras.

¢ Om man slog noll pa tarningsslaget (automatiskt
misslyckande) och summan dessutom kommer
under motstandet s har man misslyckats hejd-
16st. Nollor ar inte bra: att sla noll och komma
under motstandet kallas for att bli nollad.




Vald

Aven om sannolikheten fér att figurerna ska hamna
1 en valdsam situation ar ratt lag (1 alla fall en som
de kan tidnkas 6verleva) sa ar det lika bra att ndmna
kort hur vald fungerar 1 Vastmark. Detta ar en for-
enklad version av stridsreglerna.

Delstrider och rundoor

Det forsta som hidnder ndr man ger sig in 1 en strid
ar att striden delar upp sig i ett antal delstrider. Fol-
jande krav maste uppfyllas pa en delstrid:

¢ Ena sidan har en kombattant

¢ Andra sidan har en eller flera kombattanter

¢ Max fyra kombattanter far forekomma pd samma
sida

¢ Som kombattant rdknas en person som ar invol-
verad 1 en delstrid. Alla andra personer ar inte
kombattanter.

For att bringa ordning i det kaos som strid innebér
sd méter man tid i rundor. En runda definieras som
en lagom lang tid att utfora vad kombattanterna i
en delstrid vill gora. Observera att rundorna inte ar
definierade som exakta tidsrymder, utan kan variera
hejdlést 1 varje delstrid, och de kan ocksa komma att
bli tamligen osynkroniserade. En delstrid kan paga i
fem rundor, medan en annan samtida delstrid bara
pagéar i tva.

Déarfor rekommenderas det att man spelar en del-
strid i taget i ndgra rundor, och sedan byter till en
annan delstrid. Varje runda genomfors pa ungefar
samma satt:

Alla far tva handlingar att disponera.

Bada sidor bestammer vad de ska gora.

Bada sidor slér for turordning.

Var och en gor en handling i turordning. Hogst

gar forst, darefter nist hogst. Anfallsslag slas.

5. Om néagon utsitts for en handling sa far denne
gora en responshandling. Forsvarsslag slas.

6. Skadepotential berdknas och stryktalighetsslag
slas.

7. 4-6 upprepas tills alla i delstriden har slagit ett
anfallsslag.

8. 4-7 upprepas tills ingen i delstriden har nagon

handling kvar.

- W=

Darefter tillkommer foljande tva punkter.

9. 1-8 upprepas tills delstriden ar slut eller spelle-
daren véljer att behandla en annan delstrid en
stund

10. 1-9 upprepas tills alla delstrider ar éver

Turoroning och hanodlingar

Varje figur kan gora tva handlingar per runda. Dessa
handlingar maste deklareras i boérjan av en runda.
Det forsta som sker dr att spelledaren tyst for sig
sjalv bestdmmer vad antagonisterna ska gora. Déaref-
ter far de spelare som &r involverade i delstriden f6r-
klara vad de vill géra. Det riacker med att konstatera
vem som anfaller vem och varifran.

Efter att allt sadant ar deklarerat sa slar man ett
slag for Turordning. Turordningen utgors av ett slag
for vapenskickligheten och kanske niagon passande
formaga. Den med hégst turordning goér en handling
forst, varefter den med nést hogst turordning gor sin,
och sa vidare. Det ar alltid den vars tur det &r som
far gora en handling, och dennes motstandare kan fa
gora en responshandling (dvs forsvara sig) mot den.

Anfalls- och forsvarsslag

Nar man gor ett anfall sldr man ett anfallsslag. Nar
man forsvarar sig slar man ett forsvarsslag. Dessa ar
helt vanliga slag som slas pa samma sitt som under
rubriken "Att géra ndgot” ovan. Om anfallsslaget ar 9
eller mer har anfallaren traffat. Om forsvarsslaget ar
9 eller mer sa har férsvararen fatt nagot mellan sig
och anfallaren.

Slass man sa finns forstas risken att man blir
skadad. Om anfallsslaget ar lika med eller 6ver sva-
righeten for anfallet si 4r det dags att berdkna
skada.

Det forsta som ska goras dr att man berdknar en
skadepotential. Detta gér man enligt nedanstdende
steg:

Tag anfallsslaget.

Dra ifrén forsvarsslaget

Lagg till vapnets skadevirde

Om forsvararen lyckades med sitt slag, dra ifran
forsvararens vapens stryktéalighet

¢ Om forsvararen har rustning, dra ifran rustning-
ens skyddsvéarde
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Slutresultatet dr skadepotentialen. Skadepotentialen
ar ett matt pa hur farlig en skada ar for personen
som far den, inte hur skadad personen blir. For att ga
fran hur farlig en skada ar till hur skadad en person
blir sa slar man ett stryktilighetsslag. Undantaget
ar om skadepotentialen skulle vara mindre 4n noll. I
sa fall behovs inget slag slis, och forsvararen far en
skrama.

Stryktalighetsslaget ar ett helt vanligt slag for en
lamplig egenskap, som sdger hur bra man tal smél-
len. Lampliga egenskaper kan vara, Jarnfysik eller
Vekling, men dven egenskaper som Hat, Fordlskad,
Lejonhjirta et cetera kan passa in beroende pé situ-
ationen. Stryktilighetsslaget har skadepotentialen
som svarighet, och beroende pd vad som hinder nar
man jamfor slaget med svarigheten si kan man fa
sex olika utfall:




¢ Om skadepotentialen &r mindre &n noll, eller
om stryktalighetsslaget lyckas perfekt (stryk-
talighetsslaget blir minst lika hogt som skadepo-
tentialen + 10), sa far forsvararen en Skrama.
En skrama gor ont och bloder lite, men inte mer.
Den hindrar inte och ger inga &drr. De bokfors inte
heller.

¢ Om stryktalighetsslaget lyckas (stryktalighets-
slaget ar storre 4n skadepotentialen) sa far for-
svararen en Latt skada. En Latt skada hindrar
figuren, men 4r inte sa allvarlig att figuren inte
kan agera. Man far lite negativa modifikationer
pa det man g6r, men inte mer. Litta skador
omfattar stukade hinder och fotter, ytliga skér-
sar och liknande saker.

¢ Vid status quo (stryktalighetsslaget ar lika med
skadepotentialen) sa far forsvararen en Allvar-
lig skada, men kan fortsidtta att sldss under
resten av delstriden. Efter att delstriden ar slut
(inte ndr man byter delstrid, utan nér delstriden
tar slut av en eller annan anledning) s kommer
figuren kollapsa.

¢ Om stryktalighetsslaget misslyckas (strykta-
lighetsslaget 4r mindre 4n skadepotentialen) sa
far forsvararen en Allvarlig skada. En Allvarlig
skada hindrar figuren sa till den grad att han inte
langre kan agera annat &n pa sin hojd verbalt
(och knappt ens det — det gor sa ont att figuren
mest kan vrala av smérta). Liketiden 4r 1ang och
det finns mojlighet att komplikationer dyker upp
pa véagen. Det kan ocksa bli bestdende men av en
sadan skada.

¢ Om stryktalighetsslaget nollas (stryktalighets-
slaget 4r mindre 4n skadepotentialen och tér-
ningen utfaller pa noll) sa far forsvararen en
Allvarlig skada och faller ihop medvetslés.

¢ Om stryktalighetsslaget misslyckas med mer
an tio (stryktalighetsslaget blir hogst lika
mycket som skadepotentialen minus tio) sa far
forsvararen en Do6dlig skada. En Dédlig skada
ar dodande. Figuren ska inte fa maéjlighet att gora
nagot aktivt mer 4n att éverldmna information
till 6vriga figurer och siga farval.

Bokforing
Efter att skadan ar beriknad sa ar det dags for bokfo-
ring. Det finns tva saker som ska bokféras, namligen
skadan och Omtockning.
Skadan ar det enklaste att ta hand om. Kryssa 1 en
ruta vid motsvarande skada, helt enkelt.
Omtockning ar lite knepigare. Beroende pa vapnets
Omtockning och vilken sorts skada man far sa ska
man kryssa i ett antal kryss pa raden Omtéckning.

¢ Far man en Skrama sa beh6ver man inte bry sig
alls om omtockning.

¢ Om man far en Latt skada sa ska man kryssa i
lika manga kryss pa raden Omtéckning som vap-
nets viarde pa Omtéckning.

¢ Om man far en Allvarlig skada si ska man
kryssa 1 dubbelt s manga kryss som vapnets
véarde pa Omtéckning.

¢ Skulle man fa en Doédlig skada sa 4r man
bortom Omtéckning. Ingen Omtéckning behéver
egentligen bokféras, men den petiga (eller onda)
spelledaren kan ju tredubbla midngden Omtéck-
ning.

Efter att man vet hur mycket Omtécknin man fick
sa drar man av rustningens skydd mot Omtéckning.
Den minsta mangd Omtéckning man kan fa nédr man
blir skadad ar ett kryss av en Latt skada, tva kryss
av en Allvarlig skada och tre kryss av en Dodlig
skada. Fast Dodliga skador behéver man 1 allménhet
inte bry sig om.

Omtockning ar ett varde som alltid ska dras ifran
alla tarningsslag, inklusive Stryktalighetsslag. Man
ska ocksa dra av Omtockning fran férsvarsslag dven
om man inte slar nagon tirning.

Skaoor och lakning

Omtockning sjunker sa fort man far tid att hamta
sig. Den sjunker alltid ner till summan av antalet
kryss man har pa Litta Skador och Allvarliga Skador,
aldrig ldgre. Som vila rdknas varje runda diar man
inte behover sld ett forsvarsslag eller anfallsslag. I
sa fall si sjunker miangden Omtockning med ett per
runda.

Utmattning "1dks” med ett poidng per tva timmar.
Man far alltsa tillbaka tolv podng per dygn.

De farliga skadorna laks mycket mer langsamt. En
Allvarlig Skada tar sex veckor pa sig for att bli battre,
plus s mycket som personen missade sitt Stryktalig-
hetsslag med. En person som slar 8 pa sitt strykta-
lighetsslag nar skadevirdet ar 12 har missat med 4.
Alltsa tar det 6+4=10 veckor fér honom att bli béattre.
Sa fort en Allvarlig Skada blir battre suddar man ut
den men sétter ett kryss bland de vanliga Skadorna.

En Litt Skada tar sex dagar pa sig att ldka. Efter
dessa sex dagar suddar man ut en Litt Skada och
dessutom en poiang Omtdéckning.

En Dodlig Skada ldks inte alls. Man dér av den
istallet, normalt inom nagra dagar.

Laketiderna ar kumulativa och férutsatter att man
inte gor nagot anstrangande. Ar man Allvarligt
Skadad kan man knappt komma ur sdngen. Gér man
nagot anstriangande (en fysisk handling som kraver
ett tdrningsslag) gir saren upp igen och man maéste
boérja om fran borjan. I fallet med Litta Skador gar
sdren upp om man blir tvingad att slass (far sla
anfalls- eller forsvarsslag) eller blir skadad igen, och
laketiden méaste da borja om fran borjan.




Miljon

Téank dig en medeltid, ungefiar samtidig med Robin
Hood och Ivanhoe. Lagg till 4lvafolk och oknytt, troll-
dom och Guds makt. D4 har du ungefiar den stam-
ning som vi soker i Vastmark.

Vistmark ar inte nagot vanligt fantasyrollspel 1 stil
med Sagan om Ringen, Eon eller Drakar och Demo-
ner. Vastmark ar medeltid och darmed feodalt. Feo-
dalismen &r i de flesta rollspel en skum samhéllelig
grej avsedd att infora grevar och baroner som kan ge
figurerna uppdrag eller vara elaka skurkar, medan
det 1 verkligheten &r ett samhéillssystem byggt pa
tjanster, gentjanster och trohetseder. Det innebér att
folk i Viastmark inte ser en baron eller greve som
bara en ball figur som &ar labbigt rik — han ar dess-
utom lag, polisvisende, skattemyndighet och reger-
ing 1 ett. Man ar understédlld ens 6verordnade och
mer var det inte med det.

Saledes forsoker vi att beskriva en medeltida vérld,
med medeltida varderingar, medeltida varldsuppfatt-
ningar och medeltida teknologi. Okej, vi har tagit oss
lite friheter. Till exempel ligger riket Vastmark inte
pa den europeiska kontinenten, utan pa en 6 sydvést
om England och nagot séder om Irland. On kallas
Tire Nam Beo (de levandes varld) av dess keltiska
invanare och Lyonia av dess germanska och fran-
kiska invanare.

Vistmark ar ocksd ett sagorollspel — faktum éar
att det 4r huvudsakligen ett sagorollspel. Saledes ar
det en sagostimning man vill uppna. Darfor ar det
inte dumt om bade som spelare och spelledare for-
soka fa fram denna sagostdmning. Saker och ting
ar helt enkelt annorlunda och stérre an vad de ar
idag, inklusive ens orsaker. I var virld gor man nigot
for att fa ithop brodfédan, 1 sagan gér man néagot for
nagot storre och inte for sig sjalv. Allting 4r mer mys-
tiskt och har ofta med nagon férutsigelse eller annan
trolldom att gora. Skogarna &r storre, slotten dr mak-
tigare, kungarna ar visare och pa det stora hela lever
de lyckliga i alla sina dagar.

Vastmark ar ett spel om sagopersoner. Huvudperso-
nerna i sagan &r sillan krigare, magiker eller tjuvar.
Oftare dr de mycket ovanliga personer som riddare,
prinsar, prinsessor, trollkarlslarlingar, héxor, perso-
ner med underliga férméagor och gavor, eller sa ar de
vanliga personer med ett ovanligt 6de som till exem-
pel styvdottrar som gifter sig med prinsar eller bond-
pojkar som ridddar prinsessan fran draken och far
henne och halva kungariket som beléning.

Alvafolk, oknytt och trolldom &r en viktig del av
Viastmark. De finns och de fruktas av vanligt folk.
Alvafolken &r odédliga, tidlosa och kraftfulla, men
ocksa oforutsdgbara och fraimmande, och man gor
bast 1 att inte reta dem. Trolldom &r farligt. Det rér
sig om en sorts smygande otdck magi som gor att en
héxa kan sl folk med galenskap eller sld en by med
pesten.

Rent konkret sa utspelar sig Vastmark i1 var herres
ar 1193, och Tredje korstaget ar inne pa sin sista tid.

Huvuddelen av handlingen intréaffar pa 6n Lyonia,
sydvist om England och precis i infarten till engelska
kanalen. P4 6n Lyonia finns fem kungariken, Esta-
nien, Wiederfan, Vastmark, Toulanien och Avranien.
Toulanien soker 6ka sitt inflytande, och Avranien har
redan blivit ett lydrike. Wiederfan har ofta ansatts
hart av Toulanien och nu &r det ocksa dags for Vast-
mark.

Det saxiska riket Vastmark har egna, inre problem.
Det finns alltjaimt en groende konflikt mellan den
gamla keltiska tron och Kristi kyrka. Konungen ar
déende och saknar arvinge. Adeln ser mojlighet att
O0ka sin makt och risken ar stor for ett inboérdeskrig
som kommer att splittra Vastmark till den grad att
Toulanien inte kommer att f4 nagra problem att
erovra riket.

Vad som inte finns i Vastmark

Efter att ha forklarat vad som finns i Vastmark kan
det vara péa sin plats att férklara vad som inte finns i
rollspelet.

Viastmark ar inte ett fantasyrollspel, 1 alla fall inte
ett renodlat. Att klassificera Vistmark som fantasy-
rollspel enligt den géngse normen blir ganska svart.
Det finns fantasyelement, jovisst, men det beror mest
pa att fantasyn “lanat” dessa element fran folksa-
gan, vilket Vastmark har betydligt stérre likhet med.
Glom alltsa sturska dvargkrigare med yxor, alviska
bagskyttar och otdcka orcher — de finns inte 1 Vist-
mark. Glom ocksd magikerna som skjuter eldbollar
som en annan falthaubits. GlI6m magibutiker, magia-
kademier, tvahandssvéard, helplatrustningar, under-
jordiska grottgangar, slumpskattabeller, barbarer 1
hoftskynke och barbarbruttor 1 ringbrynjebikini. De
hor inte heller hemma 1 Vastmark.

Viastmark ar heller inget historiskt rollspel. Visser-
ligen 4r mycket av miljon hdmtad fran historien, men
det ar definitivt inte historiskt korrekt. Historien har
ofta fatt stiga at sidan for sddant som ar hamtat ur
folksagor. Miljon 1 Vastmark &r helt enkelt som "van-
ligt folk” tror att den &r, inte hur en modern mén-
niska bortférklarar det med vetenskap. Folk tror pa
dlvor, alltsa finns dlvor. Folk tror pa mirakel, alltsa
finns mirakel, och si vidare. Siga vad man vill om
historien, men den ldmnar inte mycket utrymme for
trolldom, dlvafolk och andra onaturligheter (vi ber
om ursékt till eventuella riktiga héixor, dlvafolk och
onaturligheter).

Hoglasning

Denna sida kan ldsas upp for spelarna om de
inte ar bekanta med miljon. Det kidnns dock
battre om du tittar igenom texten, laser regelbo-
ken (och eventuellt modulen till férra utgavan,
Geografica Vistfarthi) och sedan berdttar for
spelarna med egna ord. Ta den tid som behovs
for att forklara hur Vastmark fungerar.




Trolldom

Tva former av trolldom mérks 1 det hir dventyret,
hoxkonst och dlvamagi. Har kommer en kort intro-
duktion till dem.

Haxkonst¢t

Héaxkonst dr den trolldom som drar sin kraft fran
det levande. Haxkonsten &r 1 grunden god magi, men
som allt annat kan hiaxkonster anvindas dven for att
skada. I fel hander kan haxkonster bli ett fruktans-
vart vapen. Haxkonster stiller vissa krav pa utrust-
ning, men det ricker gott med ett normalt kok.

Vad folk 4n tror si finns det manliga héxor. De ar
inte sirskilt vanliga — genom sitt nédra band till natu-
ren har det fallit sig mer naturligt att det 4r kvinn-
liga hdxor som utfér denna form av trolldom. En del
kallar de fi manliga héixor som finns fér "hixmés-
tare”, men denna term &r lite felaktig, da det anty-
der att de manliga haxorna skulle vara 6verldgsna de
kvinnliga, och detta ar pa intet sitt sant.

Som de flesta andra yrken ldrs hixkonster ut med
larlingsskap. Den blivande hixan boérjar ofta atskil-
liga ar fore puberteten som en slags novis hos en dldre
héxa. Det ar séllan som en dldre héxa tar flera léar-
lingar samtidigt, men det hander. Till att bérja med
fylls larlingstiden mestadels med handrickningsar-
bete for att avlasta den &dldre héxan, samtidigt som
larlingen snappar upp teori och rdd om vartannat.
Forst omkring puberteten borjar den egentliga troll-
domstréningen — under 6verinseende av den dldre
héxan far larlingen forsoka sig pa svarare och sva-
rare trollkonster, innan den &ldre héxan antingen
beslutar sig for att larlingen ar fullard och skickar
iviag denne eller att den dldre hixan dor.

Héaxkonsten &r den tradition som har flest besvar-
jelser. Detta har en ganska naturlig férklaring — det
iar en konst diar kunskapen fors vidare fran larare
till 1arling 1 en muntlig tradition. Det &r inte sarskilt
mycket som dr nedtecknat — allt kan man 1 huvudet
och for vidare. Att haxkonsten sédllan dr nedtecknad
gor att det ofta blir nédvandigt att improvisera en
besvirjelse, vilket 1 sin tur lars in och gbérs om och
modifieras och lars vidare till nésta generation. Detta
gbr att det inte bara finns en enorm méngd besvérjel-
ser: det finns ocksé’l en enorm méngd variationer av
varje besvirjelse. A andra sidan dr de inte sa farligt
maktiga.

Héaxkonst ar mycket mindre riskfyllt for stimning
och kampanj jamfért med dlvamagi — det ar alltsa
lattare att tillata en hixa 4n en trollkunnig 4lva. Det
4r ockséa en tradition som dr mer “jordnéra” 4n magin
1 andra rollspel. Medan dlvamagin kan skada direkt
ar haxkonsten mer indirekt, mer langsam, mer subtil
och pa sitt sitt ocksa mer elak.

Héaxkonstens effekter dr ofta bundna till brygder,
salvor, omslag och annat. De kan vara omedelbara,
men om de ir tidsbegrinsade innehéaller de sa gott
som alltid ett villkor eller tva for att gora det nagot
lattare att besvéarja.

Alvamagi

Alvamagi drar sin kraft fran sjélen sjalv och paver-
kar ocksa sjialen. Man dr inte intresserad av materi-
ens hemligheter, man 4r intresserad av sjalens. Som
saddan ar den ocksa mycket svarare att beméstra —
det ar 1 princip bara dlvafolken som klarar av det,
men dessa gor det & andra sidan med storsta fortjus-
ning.

Alvamagi lars inte ut — i alla fall inte i grunden.
Alvamagi dr nagot som ligger inneboende i en &lva
och som enbart hennes fantasi kan aktivera. Det ar
en konst som kréver trdning men ingen utbildning.
Man kan 1 och for sig fa hjalp av en ldrare, men det
ar inte sa mycket utbildning som goda rad och inspi-
ration. Det finns inga texter om hur man anvinder
dlvamagi, ddremot finns det atskilliga folksagor om
hur dlvamagi har paverkat ménniskor och djur.

Alvamagin dr den magin som dr mest improvise-
rad, mest vild och fullstdndigt okontrollerbar. Den
kan vara sadan darfor att den faktiskt inte finns —
kom ihag att dlvamagin ar illusioner och ingenting
annat.

At€ besvarja

En besvirjelse anvinds genom att man slar ett slag
for den trollkonst som anvinds. Svarigheten bestams
av besvirjelsen. Om slaget lyckas aktiveras besvir-
jelsen. I de flesta fall tar det en ganska lang stund att
kasta en besvirjelse, men det finns undantag.

Om slaget blir nollat kan det hdnda mycket roliga
och intressanta saker. Exakt vad ar upp till spelleda-
ren.

Marka nar trolldom anuvands

Trolldom marks inte alltid. Inte ens dlvamagin ar
sarskilt tydlig. En viktig orsak till detta &ar att endast
ett utvalt fatal far lara sig trolldom, varfor dessa blir
fruktade av dem som inte far liara sig trolldom, och
det ar ett valkdnt faktum att det som man fruktar
forsoker man gora sig av med. Saledes ar trolldom
nagot som man forsoker hélla diskret.

Trolldom &r dock inte helt omarkligt — alla perso-
ner med egenskaperna Alvablod eller Trollkarl kan
méirka trollkraft i nidrheten, 4ven om besvarjelsen
1 sig ar helt omérklig. Det blir lattare att marka
trolldomen ju méktigare den &r. Trolldom som &r
aktiv och fortrollade platser kan man alltid mérka;
vilande trolldom, som till exempel i fortrollade fore-
mal, kraver en medveten viljeanstrangning.

Svarigheten adr som grund 9, och det ar ett slag
for Leta som géaller. Endast personer med nagon av
egenskaperna Alvablod eller Trollkarl far sl& det har
slaget, men de far anvinda nigon av dessa tva egen-
skaper for att modifiera slaget.




Runor
En liten kort referensbit om runornas hemlig-

heter.
Runa | Ljudvirde | Bendmning | Betydelse | Innebord
14 f Feoh Gods, rike- | Tamdjur och boskap, materiella ting, vialgang, valstand, jaktlycka och forngjsamhet.
dom Ocksa ett hinder for sjalviorverkligande, fixering vid eller franvaro av materiella till-
gangar.

N u Ur Ur, uroxe | Ursprunget, den skapande urkraften. Aven uppoffringar och svarigheter.

b th Dorn Tagg, troll, | Den nedbrytande urkraften, oordning och kaos. Skymning, moérker, skrick och déd, men

térnbuske | &ven visdom och aterfodelse.

2 o Os Asagud Luft, ande, tanke och vind. Det stora Mysteriet, extas, andlig inspiration. Aven galder-
sang, sejd och magi. Dess morka sida utgors av varldsfranvindhet och galenskap.

R r Rad Ritt Resor, bade 1 inre och yttre bemérkelse. En skyddsruna. Dessutom stagnation, oord-
ning, avsaknad av riktning, men dven for strikt ordning och stagnation.

N c Cen Fackla Eld, bade i form av den fysiska elden, men aven den inre. Det 4r en varning om den
forodande elden som kan fortira en inifran.

X g Gyfu Gava Gavor, harmoni och balans. Den star f6r var offervilja och var formaga att ge oss sjdlva
till forman for nagot storre, och den visar pa vigen till det gudomliga.

P W Wyn Gladje Gléddje, den oférstéllda, barnsliga och gjédjefyllda livskraften. Den star dven fér humor
och sjédlvironi och en férméaga att se utan att doma. Aven att faran bagatelliseras.

h Heegl Hagel Overgangen till 6vervirldarna, bergkristallens runa, en ljusbringande och himmelsk
kraft. Den dr dock stark och mycket farlig.

+ n Nyd Néd, tvang | Nod och nédvindighet, uppoffringar och svéarigheter, men 4ven insikt, invigning och
panyttfodelse.

] i Is Is Vinterns runa, stagnation, kyla. Trots detta star den &ven for struktur och klarhet.
Tillsammans med cen-runan bildar den en flodande pulsader for liv och panyttfodelse.

¥ j Ger (utta- Ar, arsviixt | Sexualitet, havandeskap, men dven skorderunan och hostens runa. Det &r ocksa en var-

las "year”) ning: om inte jordmanen forbereds och sas sa blir skérden dalig.

Ry ieller e Eoh eller ih | Idegran Eoh-runan visar pad kommunikationen mellan tva poler, extasen och déden. Den hand-
lar om insikt, men &ven om strapatser, lidande och dod.

I p Peord Stengrund | Form, fasthet, sten, metaller. Den star dven for dvargar och vattar och liknande
magiska viasen. Runan star dven for formagan att transformeras och féréandras.

Y X Eolhx Alg Fylgjor, det vill sdga kraftdjur och skyddsandar, harmoni och balans pa jorden i den
animalistiska varlden. Att fullstindigt ga upp i eolhx innebér att det méinskliga utrotas.

" s Sigel Sol Solen, sommaren, hjirtat och kirlekens runa. Den star inte fﬁr den fortarande sexuella
kérleken, utan en kéirlek av virme, omsorg och oegennytta. Aven uttorkande.

T t Tir Tyr eller En krigsruna som star for rattvisa, sanning, offervilja och arlighet. I bésta fall star den

Tiwaz ocksa for en rattfardig och kontrollerad vrede, men tappar man kontrollen leder den till
béarsarkaraseri.

B b Beorc Bjork, En jordisk, kvinnlig kraft. Den representerar likevaxter och lakekraft, kvinnlighet,

bjorkris fodelse, moderlig karlek och omvardnad. Den kan dven sta for sjukdom.

M e Eh Hast Vixternas runa. Vantande, talamod, en ldngsam och talmodig kraft. Aven vildmarkens
forméga att véxa in p4 ménniskors timjda mark om den inte konstant halls tillbaka.

N m Man Man, mén- | Man 4r den upplysta manniskans runa. Den har med kontakten med forfader och forfa-

niska dersandar. Den star ocksa for konservatism och ett forringande av naturen.

T 1 Lagu Vatten Det flodande, livgivande och renande vattnet. Runan star for tdlamod och insikt, form-
barhet och flexibilitet, men dven for en allt for stark 14t gd-mentalitet.

¥ ng Ing Asaguden | Manlig fruktsamhet och manlig sexualitet. Det &r en 6ppning in till en ny var, men

Ing ocksa en fara. Trader man for snabbt pa den hir vigen sa dr den ett stdngt rum.

N d Deeg Dag Dagrunan star for insikt och upplysning, men ocksa ensidighet och avsaknad av
morker. Med dag-runan dr man alltid ofullstdndig. Man kénner bara till ena sidan av
myntet.

Q ® (Epil, epel |Odal, arve- | Odal &dr en trygghetsruna, en runa som har med det vidlkédnda, det harmoniska och med

jord ett vdlordnat hem att gora. Den star ocksa for att lasa sig vid det forgadngna.

r a Ac Ek

F ® Asc Ask

(tradet)
N y Yr Bége
v ea Ear Jord, grus




Kapitel ryra:

Hjalpmeoel

Figurenr

Det hér avsnittet innehaller de hjdlpmedel som
spelledaren har till sitt forfogande. En del av dessa
ar forbrukningsmateriel for spelledaren, till exem-
pel namnlistor och kalender. Andra hjalpmedel ar
sadant som ska delas ut till spelarna, sa att de har
nagot konkret att titta pa.

Figurer

Sist 1 kapitlet sa finns figurerna. Venja, Alvhild och
Esgithe ar tva sidor vardera, och Eli ar fyra sidor.

J
Hjalpmeoelslista
Nummer  Titel Delas ut nar?
1 Tyversborg Fran bérjan
2 Konungens svard Nar figurerna far se Konungens svard
3 Esgithes syn Nar Esgithe far syn pa svardet
4 Karleksbekymmer Nar nagon rakar hora Wulfs och Gurths samtal om att férfora
Venja.
5 Puss missinassen Under inbrottet, om Venjas spelare spelar foralskad.
6 Kalender 1193 Inte alls: f6r spelledarens referens.
7 Statistkort Inte alls: for spelledarens bruk.
8 Namnlista Inte alls: for spelledarens bruk.
9 Tidslinje Inte alls: for spelledarens bruk
10 Vinteralvorna Inte alls: for spelledarens bruk.
11 Viktiga biroller Inte alls: for spelledarens bruk.
12 Karta Vid behov.
L




Slottet Tyversborg (1)

Lasrum 1 kéallaren
Trapprum med brunn
Portrum

Vapenrum

Hall

Kok

Bad- och tvattstuga
Forrad

Ovre hallen

10 Yttre gastrummet
11 Inre gidstrummet

12 Herrskapets sovrum
13 Riddarsalen

14 Vindshallen

15 Kapell

16 Yttre loftet

17 Inre loftet
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Konungens suvarod (2)

Konungens sviard ar den viktigaste riksregalien i
Vastmark, till och med viktigare &n kronan. Kronan
symboliserar “bara” bandet mellan kyrkan och
tronen, det vill sdga att kungen har kyrkans godkan-
nande. Konungens svird ar bandet mellan tronen
och riket. Svardet symboliserar ratten att doma, plik-
ten att forsvara och den dubbelriktade trohetseden
mellan tronen och rikets adel. En kung skulle inte
kunna regera riket utan dessa.

Konungens svérd ar ett tre fot langt svard, med en
klinga péa tva och en halv fot med en bred och djup
blodsrdnna. Det har ett forgyllt enhandsfaste med
en ildre halvcirkelformat knapp och en lang parer-
stang. Knapp och parerstang pryds av djurslingor.
Parerstangens dndar avslutas med djurhuvuden, och
greppet pryds av ett korsmonster. Parerstangen ar
forhallandevis modern, men knappen och klingan ser
for en svardskédnnare ut att vara av aldre snitt.

Svardet ligger i en skida i rott lader med djurs-
lingor inlagda i guld. Doppskon och skidans mun ar
1 forgylld méssing, monstrade med djurslingor som
passar ihop med de pa parerstang och knapp.

Svérd och skida ar for &ndamalet inslagna i en oljad
duk, som 1 sin tur dr insvept 1 ett enkelt linnestycke.

Beskrivning och bild av konungens svird lagges
lampligen fram for spelarna nir (om) figurerna far se
svardet pa riktigt.

Esgithes syn (3)

"Plosligt s& star du i en smedja och arbetar pa ett
sviard. Det ar inte ett dussin svird, som lar vara
brukligt vid svirdssmide, utan ett enda. Du slar och
hamrar, filar och arbetar och formar en klinga.

— Det var hdr det borjade, for sa ldnge sedan, med
en smed som gjorde ett svdrd dt en kung. Jag foddes
i eld, doptes i vatten, formades av fil och bryne. Jag
bars av kungar och kungasoner. Jag drogs i dom och
slag. Jag var den som hdrskade och hdrskades. Jag
fruktades och dtrdaddes. Jag dr konungens svdrd, och
du dr dmnad att bdra mig pd samma sdtt som den
som bdr mig idag: ej som landets hdrskare, men som
hdrskarens ombud. S6k den rdtte konungen och bdr
mig till honom! Sadan dr min uppgift till dig; sadant
ar ditt ode!

Sa ar du tillbaka igen och stirrar blinkande pa
svardet.”

Karleksbekymmer (4)

”"Du kommer gdende med en trave filtar mot riddar
Guillaumes rum, nir du utanfor riddarsalen rakar
hora tva méin prata om Venja. Du stannar upp och
lyssnar.

— Tro mig, Gurth, du dr en stark och viril ung man
och flickan dr utom sig av sorg. Hon kommer att falla
for dig som en fura for stormen.

—Tja, jag skulle inte ha ndgot emot en svdngom med
henne, ers nad. Men jag dr forlovad med froken Bea-
trice, som ni kanske minns.

— Vad har det med saken att géra? Du dr inte gift dn.
Och dessutom, vem bryr sig? Det enda du vill ha dr ett
skjut och den egentliga orsaken till den ddr frankens
besok hdr. Glom inte vad du egentligen hdller utkik
efter — ett svdrd i hans packning som inte ser ut som
vanliga svdrd.

Sedan forsvinner de in i riddarsalen igen.”

Puss missinassen (%)

”"Du vaknar mitt 1 natten av ett lJagmaélt samtal. Du
lyfter forsiktigt pa4 huvudet for att se vad som pagar
och ser en person bojd éver Venja. De viskar 6mma
ord till varandra, endast avbrutna av tillfalliga
pussar.”




Kalender anno oomini 1193 (6)

Januari Februari Mars

Sén | Man|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Son |Man|Tis |Ons |Tors | Fre |Lor Sén |Man |Tis |Ons | Tors | Fre |Lor
. . . . 1 2 1 2 3 4 5 6 . 1 2 3 4 5 6

3 4 5 6 7 8 9 7 8 9 10 11 12 13 7 8 9 10 11 12 13
10 |11 |12 |13 |14 |15 |16 14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 14 |15 |16 |17 |18 |19 |20
17 18 19 20 21 22 23 21 22 23 24 25 26 27 21 22 23 24 25 26 27
24 25 26 27 28 29 30 28 28 29 30 31

31

April Maj Juni

Soén |Man|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Soén | Man|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Sén |Man |Tis |Ons | Tors | Fre |Lor
. . . . 1 2 3 . . . . . . 1 . . 1 2 3 4 5

4 5 6 7 8 9 10 2 3 4 5 6 7 8 6 7 8 9 10 11 12
11 12 13 14 15 16 17 9 10 11 12 13 14 15 13 14 15 16 17 18 19
18 19 20 21 22 23 24 16 17 18 19 20 21 22 20 21 22 23 24 25 26
25 |26 |27 |28 |29 30 |23 24 |25 |26 |27 |28 |29 |27 28 29 30

30 |31

Juli Augusti September

Sén |Man|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Sén |Man|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Sén [Man |Tis |Ons |Tors | Fre |S

. . . . 1 2 3 1 2 3 4 5 6 7 . . . 1 2 3 4

4 5 6 7 8 9 10 8 9 10 11 12 13 14 5 6 7 8 9 10 11
11 12 13 14 15 16 17 15 16 17 18 19 20 21 12 13 14 15 16 17 18
18 19 20 21 22 23 24 22 23 24 25 26 27 28 19 20 21 22 23 24 25
25 26 27 28 29 30 31 29 30 31 26 27 28 29 30

Oktober November December

Son | Man|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Soén | Man | Tis |Ons | Tors | Fre | Lor Sén | Man |Tis |Ons | Tors | Fre |Lor
. . . . 1 2 1 2 3 4 5 6 . . . 1 2 3 4

3 4 5 6 7 8 9 7 8 9 10 11 12 13 5 6 7 8 9 10 11
10 |11 |12 |13 |14 |15 |16 14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 12 |13 |14 |15 |16 |17 |18
17 18 19 20 21 22 23 21 22 23 24 25 26 27 19 20 21 22 23 24 25
24 25 26 27 28 29 30 28 29 30 26 27 28 29 30 31

31

Statistkort (7)

Skadeformular for upp till 6 statister

Statist 1 Statist 4

Omtéckning: 00000 00000 0000 Omtéckning: T T o o O T [ o o o L [ [

Latta skador: Qo00a 0oooa ooooao Latta skador: QoOoOa 0OOod ooooa

Allvarliga skador: [ L 1 Allvarliga skador: m[m]m[m]m]

Dodliga skador: Qoo Dédliga skador: nooaa

Statist 2 Statist 5

Omtéckning: 00000 00000 0000 Omtéckning: T T o o O T [ o o O L [ [

Latta skador: Qo00a 0oooa ooooao Latta skador: QoO0Oa 0OOod ooooa

Allvarliga skador: [ L 1 Allvarliga skador: m[m]m[m]m]

Dodliga skador: Qoo Dédliga skador: nooaa

Statist 3 Statist 6

Omtéckning: 00000 00000 0000 Omtéckning: T T o o O T [ o o O L [ [

Latta skador: Qo00a 0oooa ooooao Latta skador: QoO0Oa 0OOod ooooa

Allvarliga skador: [ L 1 Allvarliga skador: m[m]m[m]m]

Dodliga skador: Qoo Dédliga skador: nooaa




Namnlis€ta (8)

Behover du ett namn pa en statist, ta ett ur féljande
lista. Skriv upp en minnesanteckning vid namnet sa
att du minns vem du anvéinde.

Wulfhere

Mansnamn Kuvinnonamn
Aedilberct Aoeldreda
Aedilfrid Athelwyn
Aedilred Beornwyn
Aediluald Breguswio
Aldfrid Burghild
Aldhelm Ceolwyn
Aldwulf Cille
Alric Crawa
Andhun Cuthswith
Beroun Cwen
Bertwald Cynwise
Ceelin Dunne
Cearl Eadburh
Ceolwulf Eadgifu
Coenred Eadgyth
Coenwalh Eadleofu
Cudbert Eadwyn
Cynegels Ealhwyn
Cynefrid Eanfled
Eadbald Eanswith
Eadfrid Folcburh
Eadric Frideswide
Eadwyn Fridogitha
Eafa Geenburh
Eanfrid Godwife
Earconbert Heregyth
Earpwald Hereswith
Egfrid Hild
Egric Hrothwaru
Eni Leofe
Hengist Leofwenne
Hlothere Merewyn
Hunwald Mildthryth
Irminric Morwrei
Osfrid Nerienda
Osred Nothgyth
Osric Seefleed
Oswyn Seethryth
Raegenhere Seaxburh
Redwald Sigeburh
Sebbi Theodhild
Sighard Tidburh
Sighere Tole
Swefred Weerburh
Swidhelm Wigswith
Thrydwulf Wihtfleed
Tondhere Wilnood
Wictred Wulfgifu
Wilfrid Wulfgyth
Wini Wulfswith
Wuscfrea Wulfwaru

Wulfwine




Tioslinje (9)

28 mars (s6ndag)
29 mars (mandag)

30 mars (tisdag) Dodsbudet
30-31 mars

(natten till onsdag) Inbrottet

31 mars-1 april

(natten till torsdag) Likvakan

1-2 april

(natten till fredag) Tokarnas natt

Vinteralvorna (10)

Seaoain
Omtéckning:
Latta skador:
Allvarliga skador:
Dodliga skador:

aadaa
aadaa

Vaelen
Omtoéckning:
Latta skador:

Allvarliga skador:
Dodliga skador:

aadaa
aadaa

Sianawioh
Omtockning:
Latta skador:

Allvarliga skador:
Doédliga skador:

aaaaa
aaaaa

Liara
Omtéckning:
Latta skador:
Allvarliga skador:
Doédliga skador:

aadaa
aadaa

aadaa
aadaa

aadaa
aadaa

Qaaaaa
Qaaaaa

aadaa
aadaa

Aventyret borjar; konungen dor
Den karlekskranke vapnaren

Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa

Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa

aaaaa
aaaaa
aaaaa
aaaaa

Qaaaa
Qaaaa
Qadaa
Qadaa

Ovriga biroller (11)

Guillaume o’Anjou

Omtockning: Qooon
Liatta skador: Qooaa
Allvarliga skador:
Dodliga skador:

Joacin

Omtoéckning: Qoooq
Latta skador: Qoooq
Allvarliga skador:

Dodliga skador:

aadaa
aadaa

Qadaa
Qadaa

Qaaaa
Qaaaa
Qadaa
Qadaa

Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa

Guthric

Omtockning:
Latta skador:

Allvarliga skador:

Dodliga skador:

Freda

Omtockning:
Latta skador:

Allvarliga skador:

Dodliga skador:

Hroowanr

Omtockning:
Latta skador:

Allvarliga skador:

Dodliga skador:

Guth[rio

Omtockning:
Latta skador:

Allvarliga skador:

Dodliga skador:

Twyne

Omtockning:
Latta skador:

Allvarliga skador:

Dodliga skador:

Wulf

Omtockning:
Latta skador:

Allvarliga skador:

Dodliga skador:

Gurth

Omtockning:
Latta skador:

Allvarliga skador:

Doédliga skador:

Theowalod

Omtockning:
Latta skador:

Allvarliga skador:

Dodliga skador:

Qaaaa
Qaaaa

aaaaa
aaaaa

Qaaaa
Qaaaa

Qaaaa
Qaaaa

aaaaa
aaaaa

Qaaaa
Qaaaa

Qaaaa
Qaaaa

aaaaa
aaaaa

Qaaaa
Qaaaa

Qaaaa
Qaaaa

Qaaaa
Qaaaa

Qaaaa
Qaaaa

[ [ i [
[ [ i [

Qaaaa
Qaaaa

Qaaaa
Qaaaa

aaaaa
aaaaa

Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa

aaaaa
aaaaa
aaaaa
aaaaa

Qaaaa
Qaaaa
[ [
[ [

Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa
Qaaaa

aaaaa
aaaaa
Qaaaaa
Qaaaaa

aaaaa
aaaaa
Qaaaa
Qaaaa

QaQaa
QaQaa
Qaaaa
Qaaaa

aaaaa
aaaaa
Qaaaaa
Qaaaaa




Karta (12)

J
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Vittratjarn
Vallsétra
Storsétra
Tyversborg
Vittratjadrnen
Sodra vagen
Ostra vagen
Vallstigen
St Erids stencirkel
Ryttméstargarden
Vallstugan
Ganda berg
Vargklyftan
Stenfallet

wi

BB s A




Venja
VE DEN MAN SOM VILL VENJA FORDARVA;

SKARP OCH STARK SOM SVARDET AV STAL
HETLEVRAD DARTILL AR HON, HOVDINGADOTTERN

Venja bor viljas av en person som

gillar att spela sarbara rollpersoner

som fallit fran en upphojd position, och

som forsoker plocka upp spillrorna och j L1
uppratthalla en fasad av styrka.

Bakgruno

Venjas far var alderman i1 byn Vittratjarn, vilket har
inneburit bade gott och ont. Férdelen har varit ett
gott inflytande och att alla haller sig vial med famil-
jens medlemmar, men nackdelen ar att ingen vagar
sig ndra familjen, delvis pa grund av att man redan
star 1 beroendestillning till byns alderman. Det finns
inte enbart fordelar med att ha respekt.

Detta 4r nagot som Venja har fatt lira sig den
harda véagen. Delvis mot sina fordldrars vilja sa har
fatt bygga upp en vinskapskrets bland “utbodling-
arna” 1 byn, men hon har inte haft nagot annat val
eftersom hon har lart sig att 1 princip alla relationer
ar grunda och ytliga.

Allt detta har nu ryckts undan under fétterna.
All auktoritet som hon har haft har férsvunnit i och
med att byns invanare utplanats 1 och med att byns
slogs med en vidrig férbannelse som sog livet ur byn.
De enda som 6verlevde var Venja sjialv och hennes
kamrater, Eli, Esgithe och Alvhild, tack vare Elis
héaxkonst. Vinterdlvorna som kastade forbannelsen
forsokte sluta ett avtal med Venja for att fa reda pa
hur de undkom férbannelsen.

Pa nagot satt sa lyckades flickorna ta sig ut genom
avspéarrningen runt byn, med vinterdlvorna hack

1 hal. Det var enbart pa grund av att Esgithe tog ! :
upp sin fars sviard och Alvhild héjde sin bage mot ! % .!
vinterdlvorna, och dessutom ledde dem genom vild- oo
marken, som de ens kunde komma undan till Tyvers- f g

borg. Gruppen lyckades komma undan med blotta f
forskrackelsen och kunde foérklara vad som héande If
for riddar Guthric, ldnsherren. Guthric samlade ihop

sina mannar for att géra nagot at saken, men kom for 1 ,'1
sent: alla var doda vid det laget. M
Det hér har tagit hart pa Venja, eftersom helt har t

tappat bort ena halvan av sin existens. Den andra
halvan har blivit mer pataglig nu, och hon har pléts-
ligt kommit att bli mycket mer sarbar nu.

Venja ar sexton ar gammal och bara nagon vecka

yngre #an Esgithe. %-‘:j;z'_;-%. ﬂ__.../




Personlighet

Venja ar inte helt bruten, men hon 4r mycket sarbar
for narvarande. Hela hennes tillvaro har ryckts bort
fran henne, och det enda som ar kvar ar hennes tre
kamrater som har sett igenom hennes ledargestalt.
Hon har inte langre nagot inflytande, utan kénner
sig helt och hallet utlimnad till sina kamraters vil
och ve, och det dr en sits som hon inte tycker om.

S& hon forséker halla skenet uppe. Hon forsoker
vara lika dominerande som vanligt. Hon férsoker att
16sa problem, men hon distraheras av sin sarbarhet
och kan ofta fatta fel beslut.

Venja har en fast punkt kvar: hon kinner riddar
Guthric, vilket 4r mer dn hennes kamrater. Det inne-
bar inte att hon kan f4 ndgon auktoritet genom det,
utan tviartom sa 4r hon 4nda underldgsen alla andra
1 herr Guthrics hushall.

Relationer

Eli, Esgithe och Alvhild har varit de enda som har
kommit Venja ndra under uppvéxten, och de ar de
enda som ar kvar efter katastrofen i Vittratjarn.
Dessa litar hon pa mer och mer.

Eli: Eli &4r lite av en skum figur. Hennes mor ar kiand
som byhéxan och ingen vet vem hennes far ir (4ven
om det har sagts att det var en riddare som forférde
eller valdtog Elis mor, beroende pa vem som berit-

Skaoor

Omtoéckning:
Latta skador:
Allvarliga skador:
Dodliga skador:

aQaaa aaaaa
aQaaa aaaaa

aaaaa
aaaaa
aaaaa
aaaaa

Egenskaper
Ung -1
Svarflértad -1
Snobbig -2
Inflytande +2
Kontakter +2
Ledare +1
Viljestark +2
Arvtagare +1

Skickligheter

Overtala +4

Kristendomskunskap +4

Tala latin +2

Léasa/skriva romerska bokstiaver +2
Envishet +2

Hota +2

Ledarskap +3

Jordbruk +2

tar). Eli och Venja har kommit pa kant med varan-
dra. I och med att Venja har tappat auktoritet som
gruppens naturliga centralpunkt sa har Eli kommit
in och boérjat fylla tomrummet med sin héxkonst. Det
gor att Eli och Venja numera ar konkurrenter. Venja
ar fortfarande skyldig Eli en stor tjanst, och de star
fortfarande ndra varandra, men Venja héaller Eli
under uppsikt.

Esgithe: Esgithe ar faktiskt det enda i familjeviag
som Venja har kvar. Esgithe adr enkel, jordnédra och
uppriktig och haller av Venja som en riktig van. Det
finns ingen falskhet kvar mellan dem. Trots det sa
ar de tva helt skilda personligheter: Esgithe ar enkel
och jordnéra, medan Venja fortfarande ar hovdinga-
dotter.

Alvhild: Innan upplevelsen i Vittratjarn sa skyd-
dades Alvhild av Venja helt och fullt ut. Nu efter
upplevelsen sa &4r Venja inte langre sdker. Venja
misstanker att Alvhild har férsékt ingd nagon form
av uppgorelse med vinterdlvorna, pa samma sétt som
henne sjalv. Venja ar fortfarande beskyddande, men
hon tvivlar lite numera.

Sdrskilda féormagor

Venja ar laskunnig, till skillnad fran de flesta andra.
Hon har fitt l4ra sig att l4sa och skriva av sin far
och byprésten, och &ven om hon vare sig ldser snabbt
eller tyst, eller skriver vackert, s kan hon i alla fall
gora det.

Venja kinner dven herr Guthric, riddaren och
godsherren som var Vittratjdrns ladnsherre, eller har
snarare presenterats for honom.

Venja ar av god boérd. Hennes far harstammar av
hovdingaatt

Mal

Alla planer som Venja hade har mer eller mindre
grusats 1 och med katastrofen 1 Vittratjarn. Hon ar
numera fordldral6s, familjelés och utan inflytande.
Detta goér henne inte enbart sarbar ur statussyn-
punkt 1 byn utan dven legalt 1 ett samhille som
bygger helt och héllet pa familjen som trygghetsbas.
Venja har helt enkelt ingen trygghetsbas langre, sa
hennes direkta méal ar att bygga upp en ny bas. Om
det krdaver att hon fran och med nu enbart ar en
tjansteflicka i1 herr Guthrics hushall eller hustru till
nagon i Tyversborg s ma det vara hint.




&
Esgithe
JARN KAN HON, JARN SER HON,

ELD oCcH ASSJA AR ESGITHES ARV;
RANKER SMIDS ICKE AV THORGENS DOTTER

Esgithe bor valjas av en jordnara och
praktisk spelare. Det finns inte manga
dolda lager i figuren, sa figuren bor
inte spelas av en person som foredrar
mycket intriger.

Bakgruno

Esgithe ar dotter till Thorgen, smeden 1 byn, som
sdgs vara av trollblod. Liksom far sin s &4r hon
stadig, muskulés och bastant, dock inte det minsta
fetlagd, och hon &r starkare &n manga av pojkarna
och ménnen 1 byn. Hon &4r sexton ar gammal och &ldst
1 ”génget”, &ven om hon bara slar Venja med nagon
vecka.

For ndgra manader sedan sa slogs byn Vittratjarn
av en hemsk forbannelse som sog livet ur alla 1 byn.
Pa grund av Elis hixkonst sa paverkades inte Esgi-
the, Eli och deras vinner. Vinterdlvorna som lag
bakom forbannelsen ville veta varfor, och frestade
Esgithe med jarnets kunskap om hon ville forrada
kamraterna. Esgithe vagrade, och tog istédllet upp
sin fars harskrud med svéard, skéld och brynja, och
delvis skyddad av jarnet, Alvhilds bage och Elis héx-
konst kom de ut fran byn och igenom vinterélvornas
avspérrning.

De jagades genom den snétidckta vildmarken tills
de kom till herr Guthrics mangard i Tyversborg. Herr
Guthric skickade ivdg en expedition for att undsétta
Vittratjarn, men det var for sent. Alla 1 byn var déda,
inklusive Esgithes hela familj.

Personlighet

Esgithe ar 6ppen, rak och arlig. Hon tar itu med pro-
blem nér de uppstar och l6ser dem sa snart det gar.
Hon ogillar att skjuta saker pa framtiden, utan anser
att sméa problem ska l6sas med en gang, innan de blir
stora.

Esgithe medlar giarna i andras konflikter. Hon vill
helst inte ta forhastade slutsatser, utan forsoker
lyssna pa bada sidor innan hon goér nagot. Pa sa
sétt har hon vunnit ndgon form av tillit hos de flesta
andra i byn, men det har skett pa bekostnad av van-
skap. Hon ljuger inte géirna, utan haller hellre tyst.
Hon 4r inte dum pé nagot séitt, men hon uppskattar
inte falskhet. Hon har 4rvt detta av sin far och famil-
jen har pa si sitt kommit att hamna lite utanfor
resten av byn, i och med att de inte vill gd med pa
skvaller och intriger.




Esgithe sorjer forlusten av sin familj och har fortfa-
rande inte kommit 6ver det.

Relationer

Esgithes relationer med andra fargas av att hon ar
rak och drlig och definitivt inte uppskattar intriger,
baktankar och annan falskhet.

Eli: Esgithe och Eli har kommit att uppskatta var-
andra, eftersom bada har en gemensam instillning
gentemot falskhet respektive arlighet. Esgithe upp-
skattar att Eli 4r sd rak som hon ar, 1 alla fall som
person. Hon &r inte helt fortjust 1 att Eli sysslar med
”de gamla konsterna”, menoé andra sidan har det
alltid funnits en "gumma 1 Astugan”, och det ar val
bara naturligt att Eli kommer att ta den rollen sa
smaningom.

Venja: Esgithe tycker egentligen synd om Venja, som
alltid kommer att vara insnérjd i all politik 1 byn och
aldrig far ndgon mojlighet att sta for sig sjalv. Venja
kommer aldrig att erkénna det, ens for sig sjalv, men
det har Esgithe redan accepterat.

Alvhild: Esgithe har aldrig kommit Alvhild riktigt
néra, eftersom Alvhild aldrig har sldppt Esgithe in
pa livet. Visserligen har Alvhild forandrats efter att
hennes oticka far dott, men hon har &nnu inte 6ppnat
sig. Hon har dock vuxit en hel del, och det uppskattas
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Skaoor
Omtockning: Q0OoO 0oooo 0oooa
Latta skador: aaadaa aaaaa aaaaa
Allvarliga skador: [ [ [
Dodliga skador: [ [ [
Egenskaper

Ung -1

Klumpig -1

Enkelsparig -1
Alvablod +1 (Trollblod)
Stark +2

Styrkereserv +2
Hantverkare +2

Skickligheter

Grovsmide +4
Gravering +4
Styrkedemonstration +2
Envishet +2

Svard +3

Slagsmal +2

Rorliga mandévrer +2
Vapensmide +2

av Esgithe, som uppfattade Alvhild som en brakstake
som beho6ver en ordentlig uppfostran.

Sdrskilda féormagor

Esgithe kan jarn. Vildigt fA vet om det, men jarn
har stora magiska forméagor. De flesta vet om att
jarn 1 troskeln kan héalla oknytt ute och att en hist-
sko samlar upp lycka, men det slutar inte dir. Det
finns flera sorters jarn; vanligt gjutjdrn som bara kan
gjutas och smidesjdrn som kan smidas och férvandlas
till smidesstal. Dessutom finns det 4lvajarn, som man
ibland kan finna ute i markerna. Jarn kan férvandlas
fran en ganska dalig metall till en vass egg som kan
skada alvafolk och mén. Detta 4r nagot som Esgithe
kanner i hela sin varelse: hon kan jarn. Det 4r nagot
som ligger 1 blodet.

Mal

I och med flykten fran Vittratjarn sd har Esgithe
upptéackt en underlig kvalitet som hon aldrig vin-
tade hos sig sjalv: hon kan hantera jarn pa fler sitt
an 1 smedjan. Hon tvingades att med svérd och skold
forsvara sig och sina kamrater mot vinteridlvorna och
hon var bra pa det, precis som hon 4r bra pa att han-
tera jarn i smedjan.

Esgithes stora problem ar att hon ar kvinna. Det
innebdr att hon alltid kommer att placeras 1 bak-
grunden. Esgithe har borjat marka det har och tycker
inte alls om det. Hon vill dirfér visa att hon faktiskt
ar helt oumbarlig och har ett eget viarde. Hur tung
sorgen over forlusten av familjen 4n ar sa kénns det
som att det ocksa var den hiandelse som gjorde det
mojligt att visa detta.




Alohilo

VAD KAN VAL DRYFTAS OM ALVHILD VALLFLICKAN?
I DUNKLET DVALJS DERNWIDAS DOTTER
SORGSAMMA OCH SVARA AR DE STIGAR HON SER

Alvhild bor vialjas av en person som
tycker om etiska och moraliska val, och
samtidigt tycker om att spela personer
som vaxer upp och mognar.

Bakgruno

Alvhild ar yngsta dottern till bonden Hamar och tret-
ton ar gammal. P4 grund av att hon 4r yngst (och det
tisslas 4ven om att Hamar egentligen inte 4r hennes
far, utan att modern Dernwida har haft en affar med
drédngen) sa har hon inte platsat i familjen. Sa fort
hon var tillrackligt stor for det sa skickades hon helt
enkelt ut pa vallen med korna. Inte blev det béattre
det senaste aret, da fler och fler 1 byn vinde sig mot
henne och blev kdnslokalla. Hon har inte kunnat ga
nagonstans, utom till hennes ndrmaste kamrater.
Ungefér samtidigt sa visade det sig att vinterédlvor
hade slagit hela byn med en otéack forbannelse, som
sog livet ur alla 1 byn. Det var endast Elis runstavar
som skyddade dem. En av vinterélvorna ville képa till
sig hemligheten och erbjod att ge Alvhild férméagan
att hAmnas pa Hamar om hon forradde sina kamra-
ter. Det var nira att Alvhild gav efter, men istéllet
valde de att fly genom vinterdlvornas avsparrning.
Esgithe tog sin fars svéard och Alvhild h6jde bagen for
att skydda dem. Alvhild ledde sina kamrater genom
vildmarken nordost om Vittratjdrn, och till slut
kunde de na Tyversborg dér de var 1 sdkerhet.

Personlighet

Alvhild har helt pléotsligt fatt en helt ny mdéjlighet.
Hennes far, Hamar, dog i katastrofen som drabbade
Vittratjdrn, och Alvhild sorjer inte forlusten av den
fader som hon egentligen aldrig har haft. Sa linge
har Hamar hunsat Alvhild pa grund av att det for-
modas att hon egentligen ar odkting sa att Alvhild
helt enkelt inte kidnde sorg, utan snarare lattnad, nar
Hamar dog. Hon s6rjer sin mor, men &dven den sorgen
ar relativt latt.

Detta har stallt Alvhild i helt ny dager: for forsta
gangen sa kanner hon sig fri och ohdmmad, och det
mérks dven 1 hennes upptriadande. Det har uppenba-
rats en helt ny mgjlighet, och det ar nu upp till Alv-
hild att vialja vad hon ska géra med den mgjligheten.

I ena vagskalen ligger kravet att sldppa in hennes
vanner innanfér det dir skalet som hon har byggt
upp, in i hennes sirbara inre. I andra vagskélen
ligger att halla kvar det harda skalet och tvirtom




gora det hardare, och anvianda det som en grund
for att bygga upp en ny tillvaro. Det ena innebéar att
slappa taget om sin identitet, och den andra innebar
att sldppa taget om sitt forflutna.

Relationer

Alvhild har alltid varit hunsad och utsatt. Det gor att
hon inte har sérskilt goda relationer med nagon, ens
med sina kamrater, men att hon fortfarande suktar
efter kamratskap och narhet.

Eli: Alvhild ar egentligen livradd for Eli. Eli verkar
ha sett rakt in 1 Alvhilds sjédls mest mérka skrymslen
och det kinns som att Eli vet alldeles for mycket om
Alvhild. An s& lange har Eli inte utnyttjat detta, och
tvartom sa har Alvhild Eli att tacka for sitt liv tack
vare runstavarna. Alvhild litar inte helt och fullt pa
Eli, men har kommit att se pa henne med blidare
ogon &n forut.

Venja: Venja var lange den stéttande storasyster
som Alvhild aldrig har haft inom familjen. Efter
héndelsen 1 Vittratjdrn har detta #andrats. Venja
har tappat nagot och skyddar inte Alvhild fullt ut
langre. Det kdnns som att Venja inte litar pa henne
s& mycket langre.

Esgithe: Alvhild har borjat se pa Esgithe med nya
ogon. Istallet for Venja sa ar det framforallt Esgithe
som blivit den nya storasystern — eller kanske vapen-
systern? Trots allt s var det Esgithe och Alvhild som
tog till vapen mot vinterédlvorna.

Sarskilda kunskaper
Alvhild kan terrdngen kring Vittratjarn béattre &n
nagon annan. Hon kénner till hemliga stigar genom
skogarna norr om Vittratjarn, och hon kan vigarna
till alla grannbyar séder om byn.

Mal

Vad Alvhild vill ha framfér allt annat 4r en kirleks-
full familj och far, och hon har delvis kommit till
insikt om att den enda familj hon har kvar 4r hennes
tre kamrater. Alvhild 4r radd att forlora dem, men
hon ser ocksa en ny mdjlighet som inte fanns foérut.
Alvhild vet helt enkelt inte vad hon vill.

J
Skaoor
Omtoéckning: Qo000 0oooad ooooa
Latta skador: 00000 0o0Qoa 0ooaa
Allvarliga skador: m[m[m [m]m]
Dodliga skador: m[m[m [m]m]

Egenskaper
Ung -2
Butter -1
Impopular -1
Styrkereserv +2
Gomstélle +1
Gullig +1
Kvick +2
Hokoga +2

Skickligheter

Lokalsinne +4
Overlevnad +2

Fiske +2

Rorliga manévrer +2
Bergskunskap +2
Bagskytte +3

Spara +2




ELi

VACKER OCH VILD SOM VITTRAFOLKET
VIS OCH VIDKUNNIG AR ELI
SEJDERSKAN, SINAS DOTTER

Eli bor valjas av en spelare som har en
forkarlek for ockultism och/eller wicca
och som gillar identitetskriser. Figuren
ar vaken, serios och medveten om det
mystiska i naturen, vilket reflekteras
i figurens upptriadande, men har pro-
blem med sin identitet.

Bakgruno

El ar dotter till Zgumman Sina”, Vittratjarns “kloka
gumma” (l4s: héxa). Eli har naturligtvis foljt sin
mors fotspar och ddrmed fatt lara sig de mystiska
konsterna, men det dr inte troligt att hon kommer
att fa lara sig mer om dem.

Under hosten och vintern sa drabbades Vittratjarn
av en hemsk férbannelse som sog livet ur folket 1 byn.
En av de forsta att avlida var Elis mor, Sina, men
innan hon dog sa avsléjade Sina att herr Guthric var
Elis okénda far.

Eli och hennes tre kamrater lyckades undga for-
bannelsen genom en runstav som Eli ristade, och
tvingades att fly fran byn néir vinterédlvorna borjade
ta 1 pa allvar. En av vinterdlvorna forsokte sluta ett
avtal med Eli, som hon avslog. Flickorna beslutade
sig for att fly, och lyckades ta sig igenom vinteralvor-
nas avsparrning, bara for att jagas av vinterdlvorna
genom snoélandskapet. Det var enbart pa grund av
att Esgithe tog upp sin fars svéird och Alvhild héjde
sin bage mot vinterdlvorna, och dessutom ledde dem
genom vildmarken, som de ens kunde komma undan
till Tyversborg.

Nar de val kom till herr Guthric sa satte Guthric av
med en trupp for att géra nagot at saken, men de kom
for sent. Alla var doda.

Sedan dess har flickorna levt 1 herr Guthrics hus-
hall och kommit att nagorlunda bearbeta sorgen. Det
har blivit uppenbart att &ven herr Guthric och hans
hustru kédnner till Elis bakgrund, och det gor det lite
“komplicerat” att umgas med herr Guthric.

Eli ar fjorton ar gammal.

Personlighet

Eli 4r vaken och serids, allvarlig och eftertdnksam.
Hon vet alldeles for mycket om de mystiska krafterna
som &r 1 omlopp, och vill helst inte géra dem négra
ordtter genom att vara obetdnksam. Hon héller sig
mest for sig sjdlv och 4r ganska sluten, eftersom
ingen annan i byn riktigt forstar vad det ar hon och
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Skaoor Besvarjelser
Omtéckning: Qoooa aoooa oooaa De likande sarens valsignelse
Latta skador: 00000 Qoooa aooaa Svarighet: 6
Allvarliga skador: [ [ [ [ Varaktighet: Omedelbar
Doédliga skador: Qooaa Rackvidd: Beroring
Area: Person
Tidsatgang: Halvtimme
EgenSkapen Krav: Vitmossa, en vit linneduk, rent kallvat-
Blyg -2 ten (ingredienser)
Forfoljd -1 Effekt: Besvéirjelsen forkortar lakeperioden
Ung -1 med en dag for en Latt skada och en vecka fér en
Intuition +2 Allvarlig skada. Den ger tva poang utmattning.
Haxa +3
Vacker +2 Mara Mara Minne
Klartinkt +2 Svarighet: 10
Varaktighet: Soluppgiang/nedgang
Skickligheter i: {I;Véiielclrkel
Trolldom +4 Tidsatgang: Cirkel
Lakekonst +2 Krav: Salt som strés lidngs med ett rums
Alvakunskap +2 viggar.
Ortkunskap +2 Effekt: Oknytt kan inte komma in i saltcir-
Runskrift +2 keln.
N r

hennes mor sysslar med.

Hon 4r numera osdker pa sin egen identitet, och det
blir inte lattare av att den till alldeles nyligen okdnde
fadern inte heller vet hur han ska férhéalla sig till den
odkta dotter som han nyligen aterférenats med. Klart
ar 1 alla fall att Eli inte har den minsta mgjlighet att
komma in 1 herr Guthrics familj, 1 alla fall inte legalt
och férmodligen inte heller kinsloméssigt.

Relationer

Eli har inte haft sa stort val nar det géller vanner pa
grund av sin mors rykte. Hennes tre bédsta vanner ar
tre andra flickor i byn, namligen byildstens dotter
Venja, smedens dotter Esgithe och Alvhild, dotter till
bonden Hamar.

Esgithe: Eli ar mycket god vin med Esgithe, smeden
Thorgens dotter, eftersom Esgithe ar tillrackligt jord-
néra for att inte kdnna sig hotad av Elis och hennes
mammas hixkonster. Esgithe ar en stabil och sdker
klippa i Vittratjarn. Esgithe ar tva ar dldre dn Elj,
men det bryr sig varken Eli eller Esgithe om. Elis
fortroende for Esgithe dr mycket stort, och Eli stéller
mer 4n garna upp for Esgithe om hon skulle behova
det.

Venja: Venja var byéldstens dotter. Av den anled-
ningen har ingen véagat eller kunnat komma néra
Venja. Eli 4r ett undantag och hon lyckades ta sig
in 1 Venjas vanskapskrets 4nda. Nu hotas vianskapen
igen av att Venja kénner att hennes auktoritet &r
hotad nu nér hon férlorat sin héga status, och Eli har

Hall dar!

Svarighet: 14

Varaktighet: Koncentration

Réackvidd: Néara

Area: Person

Tidsatgang: Handling

Krav: En nave salt

Effekt: Offret far egenskapen Stoppad -4 om de
forsoker ndrma sig hdxan.

Skydd mot illvilja

Svarighet: 4

Varaktighet: Livstid

Réackvidd: Personlig

Area: Beroring

Tidsatgang: % timme

Krav: En pinne som runorna cen, wyn, nyd och
beorc ristas pa.

Effekt: +3 pa alla slag for att motsta illvillig
livsutsugande trolldom. Hédxan som ristar far
1 poang Utmattning (markeras med snedstreck
pa Omtockning).

trots allt en viss makt i form av trolldom som Venja
aldrig kommer att kunna fa.

Alvhild: Alvhild har férdndrats under den senaste
tiden. Néar Alvhild forlorade sin far sa lyste hon
upp och fick en sprudlande ny energi, formodligen
pa grund av att fadern alltid har hunsat Alvhild sa
mycket han orkade. Eli kan dock inte slappa det
faktum att Alvhild var en kall opportunist, och litar
darfor inte pa henne. Men fiendskapen har upphort.




Sdnrskilda féormagor

El ar hyfsat vdlbevandrad inom de enklare formerna
av hidxkonst. Hon har dnnu aldrig fatt besvirja sjalv,
men hon har fatt hjilpa till, kokat ihop en del bryg-
der, ristat runor och symboler och liknande.

Eli kan fyra besvirjelser. Tva av dem har hennes
mor lart henne och de ar till for skydd och férsvar.
Den ena utgérs av ramsan "Mara mara minne, du
kan ej bli har inne, férrdn du raknat trad i skog,
fiskar 1 flod och Guds ord”, och den skyddar mot
maror och oknytt i1 ett rum som inringats 1 salt.

Den andra bestar i att man kastar salt mot en
person eller en best och ropar "Hall dar!”. Darefter
kan personen eller besten inte komma nirmare en
for egen maskin.

En tredje besviarjelse tvingades hon lista ut och
lara sig under flykten: det 4r en ldkebesvirjelse som
gor att sar liaks fortare. Den stoppar inte blodet och
den helar inte, utan gor bara sa att lakandet gar for-
tare. Eli har sett sin mor gora liknande besvérjelser
och har listat ut hur hon gjorde.

Den sista besvirjelsen har Eli konstruerat sjilv
(1 all hemlighet, forstds — Sina har manga ganger
varnat Eli for att syssla med “konsterna” pa egen
hand innan hon ar vuxen), och bestér av runorna cen,
wyn, nyd och beorc som ristas 1 en tra- eller hornbit.
Detta blir en amulett som skyddar mot livskraftutsu-
gande magi.

Mal

Eli har en identitetskris. Hon sorjer fortfarande sin
mor, men har fatt en far som hon inte rdknade med
och som hon har svart att relatera till och som inte
kan ta henne till sig. Dessutom ar hon en outsider,
eftersom hon har boérjat studera “konsterna”, och
skulle gdarna avsédga sig makten eller beméstra den
fullstandigt och pa sa sétt vinna acceptans.

Eli har kommit till insikt om att en del av proble-
met dr "konsterna” i sig sjdlva. Det gor att hon ar lite
smabitter gentemot sin mor, genom vilken Eli har
fatt sina formagor. Hon dr dock tvungen att lara sig
konsterna, eftersom hon har arvt féormagan, och for-
magan méaste behirskas sa att den inte blir farlig.

Men det stora och omedelbara problemet ar faktiskt
att hon inte ldngre vet vem hon dr. Ar hon dottern till
en héxa eller dottern till en riddare?




Runor

En liten kort referensbit om runornas hemlighe-
ter. Eli kdnner till deras betydelse och ljudvéarden,
men kan inte ”14sa” runor som vi ser det. Hon kan

deras symbolvéarden och ljudvéarden, men det ar inte
samma sak som att kunna ldsa runor. Hon vet att
det har skrivits saker med runor, och hon vet att det
finns mer hemligheter om runor, men dessa kénner
hon tyvérr inte till.

Runa | Ljudvérde | Bendmning | Betydelse | Innebord
4 f Feoh Gods, rike- | Tamdjur och boskap, materiella ting, valgang, valstand, jaktlycka och férngjsamhet.
dom Ocksa ett hinder for sjalvforverkligande, fixering vid eller franvaro av materiella till-
gangar.

N u Ur Ur, uroxe | Ursprunget, den skapande urkraften. Aven uppoffringar och svarigheter.

b th Dorn Tagg, troll, | Den nedbrytande urkraften, oordning och kaos. Skymning, moérker, skriack och déd, men

térnbuske | dven visdom och aterfodelse.

12 o Os Asagud Luft, ande, tanke och vind. Det stora Mysteriet, extas, andlig inspiration. Aven galder-
sang, sejd och magi. Dess morka sida utgors av varldsfranvindhet och galenskap.

R r Rad Ritt Resor, bade i inre och yttre bemérkelse. En skyddsruna. Dessutom stagnation, oord-
ning, avsaknad av riktning, men aven for strikt ordning och stagnation.

N c Cen Fackla Eld, bade i form av den fysiska elden, men dven den inre. Det 4r en varning om den
férodande elden som kan fortara en inifran.

X g Gyfu Gava Gavor, harmoni och balans. Den star for var offervilja och var formaga att ge oss sjilva
till forman for nagot storre, och den visar pa vagen till det gudomliga.

P w Wyn Gladje Gléddje, den oférstéllda, barnsliga och gjadjefyllda livskraften. Den star dven fér humor
och sjdlvironi och en férmaga att se utan att doma. Aven att faran bagatelliseras.

N h Heegl Hagel Overgangen till 6vervirldarna, bergkristallens runa, en ljusbringande och himmelsk
kraft. Den ar dock stark och mycket farlig.

n Nyd Nod, tvang | Nod och nodvandighet, uppoffringar och svarigheter, men 4ven insikt, invigning och
panyttfodelse.

1 i Is Is Vinterns runa, stagnation, kyla. Trots detta star den &ven for struktur och klarhet.
Tillsammans med cen-runan bildar den en flodande pulsader for liv och panyttfodelse.

¥ j Ger (utta- |Ar, arsvixt | Sexualitet, havandeskap, men dven skérderunan och héstens runa. Det &r ocksa en var-

las "year”) ning: om inte jordmanen forbereds och sas sa blir skérden dalig.

Ny ieller e Eoh eller ih | Idegran Eoh-runan visar pa kommunikationen mellan tva poler, extasen och déden. Den hand-
lar om insikt, men dven om strapatser, lidande och dod.

I p Peoro Stengrund | Form, fasthet, sten, metaller. Den star dven for dviargar och véittar och liknande
magiska visen. Runan star dven for formdgan att transformeras och férandras.

Y X Eolhx Alg Fylgjor, det vill sdga kraftdjur och skyddsandar, harmoni och balans pa jorden i den
animalistiska varlden. Att fullstdndigt ga upp 1 eolhx innebér att det ménskliga utrotas.

" S Sigel Sol Solen, sommaren, hjirtat och kérlekens runa. Den star inte for den fortdrande sexuella
kéarleken, utan en karlek av virme, omsorg och oegennytta. Aven uttorkande.

T t Tir Tyr eller En krigsruna som star for rittvisa, sanning, offervilja och arlighet. I béista fall star den

Tiwaz ocksa for en rattfirdig och kontrollerad vrede, men tappar man kontrollen leder den till
barsarkaraseri.

S b Beorc Bjork, En jordisk, kvinnlig kraft. Den representerar likevaxter och lakekraft, kvinnlighet,

bjorkris fodelse, moderlig kdrlek och omvardnad. Den kan dven sta for sjukdom.

M e Eh Hast Vixternas runa. Vantande, talamod, en ldngsam och tdlmodig kraft. Aven vildmarkens
forméga att véxa in pa ménniskors timjda mark om den inte konstant halls tillbaka.

N m Man Man, mén- | Man 4r den upplysta ménniskans runa. Den har med kontakten med forfader och forfa-

niska dersandar. Den star ocksa for konservatism och ett férringande av naturen.

T 1 Lagu Vatten Det flodande, livgivande och renande vattnet. Runan star for tdlamod och insikt, form-
barhet och flexibilitet, men dven for en allt for stark 14t gd-mentalitet.

¥ ng Ing Asaguden |Manlig fruktsamhet och manlig sexualitet. Det &r en 6ppning in till en ny var, men

Ing ocksa en fara. Trader man for snabbt pa den hir vigen sa dr den ett stdngt rum.

N d Deeg Dag Dagrunan star for insikt och upplysning, men ocksa ensidighet och avsaknad av
morker. Med dag-runan dr man alltid ofullstéindig. Man kénner bara till ena sidan av
myntet.

Q ® (Epil, epel |Odal, arve- | Odal &ar en trygghetsruna, en runa som har med det vidlkdnda, det harmoniska och med

jord ett vidlordnat hem att gora. Den star ocksa for att 1dsa sig vid det forgadngna.

¥ a Ac Ek

F ® Asc Ask

(tradet)
N y Yr Bage
v ea Ear Jord, grus




Tokarnas na€t:

Aooenoum

Heh! Aldrig blir man riktigt klar. De héir sidorna
innehéaller dels nagra rattningar, dels lite tillagg till
hjalpmedlen, samt slutligen bedémningsformuléret.

Errata

Sidan 23 och 40: Eoh/ih-runan betyder “hést”, inte
“idegran”. Eh-runan betyder “idegran”, inte “héast”.
Sidan 26: Bilden 6ver Konungens svird kom inte
med. Nytt hjdlpmedel finns pa sidan 2 i det héar doku-
mentet.

Sidan 27: Kalendern ar skev. En rédttad kalender
finns pa néasta sida.

U€¢€al

Spriket i Vastmark ar vésttunga. Det ar ett ger-
manskt sprak, nara besliktat med anglosaxiska/
gammalengelska och fornnordiska (slaktskapet ar pa
ungefir nivan svenska gentemot norska respektive
danska — det gar alltsa ritt bra att férsta det ena om
man kan det andra).

Enkla konsonanter

B,d, k, 1, m, n, p, r, t och x uttalas mer eller mindre
som man forvantar sig i svenska. B, d, k, p, t och x ar
tonlésa, medan 1, m, n och r 4r tonande konsonanter.
R uttalas rullande.

Konstiga konsonanter

De konsonanter som inte uttalas som man kan for-
véanta sig 4r w (wyn), s, f, b (porn), 0 (eth), h, c och g.

\4 som 1 engelska.

s tonlost (s) 1 borjan pa ord, 1 slutet pa ord,
eller om det star intill en tonlés konso-
nant i ett ord.

S tonande (z) mellan tva vokaler eller
mellan en vokal och en tonande konso-
nant.

f tonlost (f) 1 borjan pa ord, i slutet pa ord,

eller om det star intill en tonlos konso-
nant 1 ett ord.

f tonande (v) mellan tva vokaler eller
mellan en vokal och en tonande konso-
nant.

b tonlost th (eng thing). I bérjan av ord

uttalas det med ett svagt t-ljud framfor,
det vill saga t-th.

0 tonande th (eng this). I bérjan av ord
uttalas det med ett svagt d-ljud framfor,
det vill sdga d-th.

h precis som vanligt 1 bérjan pa ord.

h som i tyskans ”ich” om den foljer efter
mjuk vokal (e, e, 1, y)

h som 1 "Bach” eller skotska ”loch” om den
kommer efter hard vokal (a, o, u)

c som k framfér hard vokal eller en annan
konsonant.

¢ som 1 ”child” framfér mjuk vokal eller 1
slutet pa ord efter en mjuk vokal.

g hart g-ljud som i “gurka” framfor hard
vokal eller en annan konsonant.

g som y 1 ’yellow” framfér mjuk vokal eller

1 slutet pa ord efter en mjuk vokal.

Konsonantkombinationer

Om tva eller flera konsonanter kommer foljd sa ska
dessa normalt uttalas separat. Till exempel, "cnih-
tas” ska alltsd borja med ett k-ljud foljt av ett n-ljud.
Det finns dock ndgra undantag.

9 ”»

tva likadana konsonanter i rad ("cc”, "nn
etc) uttalas som om det bara vore en.

sc tj-ljud som 1 “ship”

cg dj-ljud som 1 eng "judge”

dubbel




hl, hr, hn ska uttalas som att man avtonar den
andra tonande konsonanten. Klarar man
inte av det kan man alltid forsoka med
ett utandningsljud framfér den andra
konsonanten. Om man inte ens klarar
det s& 4r man uppenbarligen toulanier
eller frank, och darmed utldnning.
ng som ett ng plus g mellan vokaler (eng
”djungle”), som vanligt ng-ljud (sv
”djungel”) annars.

Vokaler

I svenska spraket sa kan man latt bli férvirrad av
“langa” och “korta” vokaler, dar inte bara langden pa
vokalljudet skiljer utan dven sjilva ljudet. Vi far ofta
lista ut frdn sammanhanget vilket av ljuden som ska
anviandas. Typexemplet ar "banan” som kan ha ett
langt a i borjan och ett kort 1 slutet, eller tvartom.

I vasttunga finns inte det problemet. Den enda
skillnaden mellan en lang vokal och en kort vokal
ar hur ldnge man uttalar a-ljudet. For att skilja det
langa och korta ljudet At s& sitter man en accent
ovanfor en vokal som ska vara lang.

® 4 (bokstaven kallas ”Asc”)

a a som 1 sv "mat”. Aldrig som 1 "hatt”.

0 a

u 0 som i sv "mos”

e alltid som sista e-et 1 "meter”, aldrig som
forsta

1 alltid som 1 ”is”, aldrig som 1 ”child”

y som i “fyr”

Diftonger

Om tva vokaler stér intill varandra si ska de uttalas
som diftonger, sdvida inte en av dem har en accent.
Om en av vokalerna &r lang (har en accent) sa ska
vokalerna uttalas separat. "Heowar” uttalas ungeféar
“hedou-war”. ” Phéorlinga” uttalas ungefiar "t-the-
arr-ling-ga”

Runorna pa framsidan
Om néagon fragar si star det "wistfaroi séo pridda
entebyrdnes” pa framsidan pa Vistmark, vilket bety-
der "Vastmark, den tredje utgavan”.

J

Kalender anno oomini 1193 (6)

Januari Februari Mars

Son |Man|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Son |Mén|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Son |Mén |Tis | Ons | Tors | Fre |Lor
. . . . . 1 2 . 1 2 3 4 5 6 . 1 2 3 4 5 6
3 4 5 6 7 8 9 7 8 9 10 11 12 13 7 8 9 10 11 12 13
10 11 12 13 14 15 16 14 15 16 17 18 19 20 14 15 16 17 18 19 20

17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 21 |22 |23 |24

25 126 |27 21 |22 |23 |24 |25 |26 |27

24 |25 |26 |27 |28 |29 |30 28

28 |29 |30 |31

31

April Maj Juni

Sén |Méan|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Son |Méan|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Sén |Mén | Tis | Ons | Tors | Fre |Lor
1 2 3 . . 1 . . 1 2 3 4 5

4 5 6 7 8 9 10 2 3 4 5 6 7 8 6 7 8 9 10 |11 |12

11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 9 10 |11 |12

13 |14 |15 13 |14 |15 |16 |17 |18 |19

18 |19 |20 |21 |22 |23 |24 16 |17 |18 |19

20 |21 |22 20 |21 |22 |23 |24 |25 |26

25 |26 |27 |28 |29 |30 |23 23 |24 |25 |26

27 |28 |29 27 |28 |29 |30

30 |31
Juli Augusti September
Sén |Man|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Son |Mén|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Son |Mén |Tis |Ons | Tors | Fre |S
1 2 3 1 2 3 4 5 6 7 1 2 3 4

12 |13 |14 5 6 7 8 9 10 |11

11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 15 |16 |17 |18

19 |20 |21 12 13 |14 |15 |16 |17 |18

18 |19 |20 |21 |22 |23 |24 22 123 |24 |25

26 |27 |28 19 20 |21 |22 |23 |24 |25

25 |26 |27 |28 |29 |30 |31 29 |30 |31

26 |27 |28 |29 |30

Oktober November December

Sén |Méan | Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Sén |Man|Tis |Ons | Tors | Fre |Lor Sén |Mén |Tis | Ons |Tors | Fre |Lor
1 2 1 2 3 4 5 6 . . . 1 2 3 4

3 4 5 6 7 8 9 7 8 9 10 |11 |12 |13 5 6 7 8 9 10 |11

10 11 12 13 14 15 16 14 15 16 17 18 19 20 12 13 14 15 16 17 18

17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 21 |22 |23 |24

25 |26 |27 19 |20 |21 |22 |23 |24 |25

24 |25 |26 |27 |28 |29 |30 28 |29 |30

26 |27 |28 |29 |30 |31

31




Konungens suaro (2)

Konungens svard ar den viktigaste riksregalien i
Viastmark, till och med viktigare 4n kronan. Kronan
symboliserar “bara” bandet mellan kyrkan och
tronen, det vill sédga att kungen har kyrkans godkan-
nande. Konungens sviard ar bandet mellan tronen
och riket. Sviardet symboliserar ratten att doma, plik-
ten att forsvara och den dubbelriktade trohetseden
mellan tronen och rikets adel. En kung skulle inte
kunna regera riket utan dessa.

Konungens svérd ar ett tre fot langt svard, med en
klinga pa tva och en halv fot med en bred och djup
blodsranna. Det har ett forgyllt enhandsfaste med
en &ldre halvcirkelformat knapp och en lang parer-
stang. Knapp och parerstang pryds av djurslingor.
Parerstangens dndar avslutas med djurhuvuden, och
greppet pryds av ett korsmonster. Parerstangen ar
forhallandevis modern, men knappen och klingan ser
for en svardskédnnare ut att vara av aldre snitt.

Svérdet ligger 1 en skida 1 rott lader med djurs-
lingor inlagda 1 guld. Doppskon och skidans mun ar
1 férgylld méssing, monstrade med djurslingor som
passar ihop med de pa parerstang och knapp.

Svérd och skida ar for &ndamalet inslagna i en oljad
duk, som 1 sin tur dr insvept i ett enkelt linnestycke.

Beskrivning och bild av konungens svird lagges
lampligen fram for spelarna nir (om) figurerna far se
svardet pa riktigt.
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Bedomningsformular

Innan du sldpper ivdg spelarna, be dem att arligt
bedéma dig som spelledare, viardet for pengarna pa
passet, aventyret de just spelat och rollspelet Vist-
mark, vardera pa skalan 0-5.

Som jamforelse sa kan det nimnas att det vinnande
laget av Vastmark-scenariet pa GothCon XXVII fick
1thop 54 poang.

Problemlosning Skoj

Laget som helhet bedoms for deras formaga att Denna kategori ar till for att bedoma hur roligt
ta itu med utmaningarna i dventyret. Tva poidng passet var.

styck for foljande avklarade punkter: Spelledaren: Bedom hur roligt ni hade som

Forhandlar med Sianawidh (2) ... helhet pa skalan 0-10, (0 = Urtrist pass, jag holl
pa att somna! 10 = Skitskoj! Skriv upp mig som

Pakallar Guillaumes uppmérksamhet spelledare for nésta ar direkt!)

om Wulf och dennes syften (2) ...

Pakallar Gurths uppmérksamhet om

Wulf och vinterdlvorna (2) oo Spelarna: Bedom vardet for pengarna pa skalan

0-5. (0 = Pengarna tillbaka! Nu! 5 = Bara datti

Lyckas undvika att bli rapackade spann? For sjutton, hundradtti dr en rimligare
under likvakan(2) . summal)
Kreativt besvarjelseanviandande (2)  ............. e
" . Spelarna: Bedom er spelledare pa skalan 0-5. (0
Kreat Idstaktik (2)
eativ valdstaktik (2) = Borde aldrig nagonsin fa spelleda igen, 5§ = Kan
Kreativa forkladnader under vi fd ta med spelledaren hem?)

Tokarnas natt (2)

Bedom slutligen pa en glidande skala hur vél Delsumma (max 20 pocing) .ceeeeeenn.
deras klurande har utforts.

Detektivarbete (0-6) Totalbedémning

Delsumma (max 20 poding) e Rollgestaltning ...
Probleml6sning ...

Rollgestaltning Skoj

Rollgestaltandet beddoms individuellt pa en skala Totalsumma (max 60 podng) ...
0-5, dar O ar ingen rollgestaltning alls, mycket
metaspelande (dvs tdnkande utanfér rollen, ana-
kronistiskt tdnkande, urballat spelande etc), och
5 ar suverdnt rollgestaltande (man kan tro att Feedback
spelaren faktiskt 4r en tonarig flicka fran slutet
pa 1100-talet). GOr inte misstaget att betygsitta
utlevande spelare hogre — det &r inte ljudvolymen
och energidtgangen som ska métas, utan rollpres- Spelarna: Bedém vad ni tyckte om dventyret
tationen. pa skalan 0-5. (0 = uruselt! Skjut forfattaren! 5 =
Venja (0-5) i, Skulle gdrna betala for det!)

Esgithe (0-5)

Lagnamn ...,

Denna sektion péaverkar inte bedomningen av
laget 1 turneringen.

Spelarna: Bedom vad ni tyckte om rollspelet

ELi@-5) Vastmark, samma skala 0-5. (0 = Bokbdl dr mer
Alvhild (0-5) e, an vapl spelet f(?'rt]:finar/ 5= Vl kommer §pringa

) upp till aulan i Sodra och kopa ett ex direkt och
Delsumma (max 20 podng) ... betala extra for forfattarens autograf! Och putsa

hans skitiga kdngor!)
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