OVERJORD OCH UNDERJORD

Minniskor, woner och ravfolk bor alla i den mit-
tersta vdrlden. Till och med troll och jittar kommer
fran den mittersta virlden, om 4n dess utkant.

Alver dr annorlunda. Deras hem dr djupt i virlds-
tradets stam nira virldens rotter av sten, eller hogt
upp i dess krona nira gudar och stjarnor. De dédliga
folken 4r pé sin hojd tillfalliga n6jen, sma avbrott i
en evig dimma.

HUR MAN ANVANDER
SNABBSTARTMILJON

En snabbstartmiljo 4r till for att det ska gé snabbt
och l4tt att starta upp en kampanj i Jirn. De innehél-
ler halvfirdiga klaner, nedslag i klanernas nirhet,
en karta och ett par korta scenarier. Man kan an-
vidnda en snabbstartsmiljo pa flera olika satt.

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

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

A Man kan néja sig med att anvinda scenarierna
till sin egen kampanj, efter lite 14tt omarbetning.

METAFYSIK

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

Den mittersta vérlden dr en av ett ospecificerat antal
varldar i varldstradet, utanfor vilket det finns ett stort
morkt tomrum. Att limna den mittersta virlden innebér
att man ldmnar det mundana bakom sig. Det finns inget
erda ldngre, utan allt dr wyrd. Allt dr fantastiskt och 6ver-
jordligt.

Gudarna har flera virldar, bland annat wonernas varld,
som numera dr brind och 6de, och ésegudarnas virld.
Morkalverna lever mellan virldarna i underjorden i vérlds-
tradets stam och grenar, medan ljusalverna har en egen
varld i virldstrddets topp, ndra gudarnas virldar.

P4 den hir nivdn kan man ldmna det jordnéra och is-
tallet ta i sa man kraks. Byggnader 4r huggna i skinande
marmor med inldggningar i guld, trad dr hoga som berg,
flygande skepp susar i himlen, broar av guld och kristall
stricker sig mellan flygande dar.

Det hir &r i eller i ndrheten av gudarnas doméner. Be-
skriv dem som sddana.
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ALVERNAS VARLD

Alverna kdnner den eviga ungdomens hemlighet och
lever nira gudarna. Darfor dr virlden mycket an-
norlunda fér dem. De minns kriget mellan éser och
woner. De bevittnade hur ordningen i gudavérldarna
revs upp. De sdg med sorg hur wonerna tvingades i
exil och hur deras hem bréndes.

Diarfor ter sig politiken i den mittersta virlden
som flyktig och oviktig. Aven nir de vandrar i den
mittersta virlden lever de i en egen virld, en virld
ddr méanvarv och ar &r lika tillfdlliga som timmar
och dagar. Deras virld star utanfér tiden, och dérfor
har de ocksé svart att f6lja med i de dédligas politik.
Inte ens Kungarikets prakt kan méta sig med gudar-
nas salar.

Diremot 4r de oroliga fér den religion som sprids
med Kungariket. Det skrammer dem att ménnis-
korna kan hitta pa en gud att dyrka och i vars namn
man kan er6évra andra riken och forslava hela folk.
Det dr kanske inte si forvanande 4nd3 att alvernas
ord fér »manniskor« dr »ihmisia valheideng, falsk-
hetens folk.

ALVER I DEN MITTERSTA VARLDEN

De flesta kampanjer ldr utspela sig i den Mittersta
virlden. Alver i sddana kampanjer lever i exil eller 4r
pé vandring genom den Mittersta virlden.

Alver i exil skulle kunna ha allierat sig med wo-
nerna i kriget mellan éser och woner, eller ha gjort
sig fiender i underjorden. Det kan till och med drab-
ba hela klaner som kan bygga egna riken i de djupa
skogarna, dir de lever sitt eget liv. Enskilda alver
lever ofta som géster i en klan fran den Mittersta
vérlden.

EVIG UNGDOM
Det dr vildigt sidllan som evig ungdom dr ett problem eller
en oschysst fordel i rollspel. En sak som ibland lyfts som
ett problem 4r att alver lever sa linge att de borde kunna
allt och ha orittvist hoga spelviarden, men dels behover det
inte nddvindigtvis vara sd, och dels ar rollpersoner hjiltar.
Alvers ldngre liv och erfarenhet speglas istéllet att man
inte anvinder dussinmotstandare lika ofta som grund for
alviska spelledarpersoner.

Spelar man generationsspel sa innebir evig ungdom
mest att man slipper gora en ny rollperson var tjugonde
ar, och goér man det inte s spelar det ingen roll att en alv-
rollperson fortfarande kommer vara vid liv hundra ar efter
att kampanjen dr slut, nér alla andra har détt av alder flera
ganger om.
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Det kan ocksa hidnda att alver dr pd vandring.
Delar av de hogre virldarna kan man inte nd annat
dn genom att firdas genom den mittersta virlden.
Resan behgver inte gé fort eftersom alver har tid pa
sig. De kan mycket vil f for sig att stanna en stund
(négra sekler eller s8), for att de trivs dr, eller for
att porten inte 6ppnas dn pa ett tag.

]| VARLDSTRADETS TOPP
Alfheim, maailma, alvernas vérld - den magiskt
skimrande virlden i virldstrddets topp har manga
namn. Den dr inte som den mittersta viarlden, med
stora Oppna sldtter, djupa hav och higa berg, skyd-
dade djupt inne i virldstridet. Alfheim ligger hogt
upp och precis i kanten av virldstradet med utsikt ut
i tomrummet.

Alfheim dr en fragmenterad virld: »6ar« med
djupa klyftor och utsikt ner i virldstradets djup
om man vagar sig ndra kanten. Skimrande broar av
regnbégsljus knyter ihop manga av 6arna, medan
man seglar med himmelsskepp dver de storre av-
standen. Nagra dar dr svara att né 6ver huvud taget
fran Alfheims Gvriga dar, till och med f6r himmels-
skepp. Wyrdstrommarna kan vara starka i vrlds-
tradets kant. D4 &r det ofta enklare att ge sig ner i
Underjorden i vdrldstridets grenar, kanske till och
med ner till den mittersta virlden for att ta sig mel-
lan darna. En sddan resa kan ta ganska lang tid, men
tid dr ju det som alver har i 6verflsd.

HIMMELSSKEPP

Ljusalver anvinder flygande himmelsskepp for att
ta sig mellan Alfheims 6ar. De dr vanligen ungefir
tio till tjugo meter langa 6ppna skepp - det finns
kortare slupar och dven storre skepp, men de ar
ovanliga - med runor och besvirjelser i skrovet som
leder wyrd och haller skeppet flygande, och segel av
spunna wyrdtradar som skimrar som glasklart silver
i solen. Himmelsskepp flyger bara ndr wyrdstrém-
marna ir starka. I den Mittersta virlden kan de bara
flyga vid vérldens kant, dir wyrdstrémmarna ma-
nifesteras som norrsken. I resten av den Mittersta
virlden fungerar de som vanliga skepp.

WYRDSTROMMAR

Starka strémmar kommer frdn tomrummet utanfor
varldstradet, som vind i en tradkrona. De kommer
utifrdn och leker mellan grenarna, for att koncen-
treras i virldstridets stam. Dirifran gar de ner mot
varldstradets rotter och tillbaka till tomrummet.
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Men detta &r inte en luftvind, utan en wyrdstrom, SKEPP OCH BATAR

ren urkraft som blaser och leker i virldstridets
grenar. Det dr fran wyrd som gudar och sejdkonor
far sin makt, och i vérldstradets topp dr den som
kraftfullast och vildast - sa stark och vild att de kan
sdnka en ofdrsiktig kaptens himmelsskepp.

Det finns ett antal kartlagda wyrdstrommar, i
synnerhet i ndrheten av titbefolkade delar av Alf-
heim och vid de vanligaste handelslederna till Ese-
geard. Ddr kan man segla ndgorlunda sikert om man
dr en kapabel kapten.

| UNDERJORDENS MORKER

Maanalainen eller underjorden 4r inte en del av den
mittersta virlden. Underjorden ligger tvirtom mel-
lan vdrldarna, inuti virldstrddets stam och grenar.
Genom underjorden kan man ta sig frén en vérld till
en annan.

Men underjorden &r inte bara vigar mellan virl-
dar, utan dven hem fér moérkalverna. Nir virlden
brann i tidens gryning gémde sig alverna i virldstra-
dets stam. En stor del atervinde till Alfheim f6r att
bygga upp sin virld igen, men lika manga stannade i
underjorden.

I vdrldens djup graver morkalverna efter ddel-
stenar och metaller, smider de mest férunderliga
ting och skapar underverk. De 4r inte ensamma i
virldens djup: hir finns manga forunderliga varelser
som gnager pa vdrldens rétter och inte har sett sol-
ljuset sedan tidens gryning.

ROTFLODER

Rotfloder strémmar i underjordens djup, bade in
mot virldstradets stam och ut fran den. De som
stréommar utat fran stammen &r ljusa, klara och
snabba. De som strommar inat dr ofta bredare, ldng-
samma, men djupa och morka. Det dr pé dessa floder
som underjordens klaner handlar med varandra och
mellan vidrldstridets virldar.

Ljusa och morka rotfloder &r bada férradiska, men
pa olika sitt. De snabba och starka strommarna pé
en ljus rotflod kriver att man dr en expert pa att
hantera sin bat, och stora skepp dr ndstan omajliga
att framfora. De langsamma mdorka rotfloderna
mojliggdr storre skepp - ldngsammare utat 4n inat
- men de hemséks 4 andra sidan av underjordens
monster.

Himmelsskepp och andra batar och skepp fungerar
som riddjur, men har andra virden. Man kan ocksa
definiera en bét eller ett skepp, eller delar av det,
som zoner och anvinda for strid.

NAGRA TYPISKA BATAR

Eka: Aror, 30 Hilsa

Jolle: Aror, Segel, 25 Hilsa

Himmelsslup: Segel, Flygande, 25 Hilsa
Langskepp: Stor, Segel, Aror, 50 Hélsa
Himmelsdrakskepp: Stor, Segel, Flygande, 40 Hilsa

EGENSKAPER FOR BATAR OCH SKEPP

Flygande: Skeppet kan flyga genom att manipulera
wyrdstrémmar.

Segel: Skeppet eller baten kan drivas av vinden,
vilket ger +20 pa slag for Sjomannaskap.

Stor: Skeppet dr stort nog for att ha flera zoner
och tiotals besdttningsmin, och fungerar som od-
jursegenskapen Stor i strid mot skepp som inte har
egenskapen.

Aror: Skeppet eller baten kan drivas av muskel-
kraft, vilket gor att man kan anvinda Styrkeddad f6r
att manovrera skeppet i strid.




ALVISKA KLANER

Alviska klaner skapar man pa samma sitt som vanli-
ga klaner. En skillnad &r att de sillan eller aldrig har
en gudatalare. Eftersom de lever sd nira gudarna

sa dr det inte sa viktigt att ha en person som tolkar
deras vilja. Man kan ju fraga dem sjélv nésta gng
man triffas (om nagra sekler).

En annan skillnad dr att Kungariket spelar vildigt
liten roll f6r alver. Till och med om klanen tillfzlligt
bor i den mittersta virlden sa kan »tillfalligt« vara
ungefir lika ldngt som Kungarikets hela uppgang
och fall. Istéllet 4r det gudarna som tar Kungarikets
plats som yttre maktfaktor. Alver holl sig neutrala
i konflikten mellan éser och woner, men nu niar wo-
nerna drivits i exil och éserna 4r ensamma herrar
pé tippan maste alverna forhélla sig till den enda
stormakten.

KLANFORMULARET

Det finns ett sadrskilt klanformulér for alvklaner pa
nista sida. Det skiljer sig en aning fran det vanliga
klanformuliret, men det fylls i p4 samma sitt och i
samma ordning som det vanliga. S8 hir ser de vik-
tiga platserna ut:

En helig plats: Aven alver har heliga platser. Det
handlar inte s mycket om att dyrka gudar eftersom
man kan férhandla direkt med dem. Det 4r troligare
nagot annat, en plats ddr kunskap samlas, en plats
fér meditation, en minnesplats eller nagot liknande.
Fiendeklanens hovding: Alver dr inte ett homogent
och fredligt slikte. Det finns gott om interna mot-
sdttningar inom alvsldktet. Vilken &r fiendeklanen,
hur uttrycks fiendskapen och vem &r deras hévding?
Gudarnas utsédnde: Relationen med gudarna &r
kinslig och kriver ett diplomatiskt handlag. Eserna,
eller ndgon annan gudastam, har skickat ett sande-
bud till alverna. Vem &r det, hur upptrader sindebu-
det, och vad ir sindebudets roll hos alverna? (Ersit-
ter Kungarikets guvernor.)

Landmirket: Det finns ett stort landmaérke i nér-
heten. I underjorden kan det vara en stor grottsal,
en underjordisk sjé eller en rotflod. I vérldstridets
topp kan det vara en sdrskild gren i virldstridet,

FRAN BADA SIDOR

Om ni nagon gang har spelat en alvkampanj med episoder
som snuddar vid ménniskor, prova att spela fran en episods
méinniskors synvinkel. Da blir era forra rollpersoner le-
vande legender.

en §, en wyrdstrém eller nagot liknande. Vad &r det
for plats och vilken betydelse har den? (Ersétter Det
snotickta berget.)

Monstret: Bide i underjorden och i virldstradets
topp finns monster bortom denna virld. Vad &r det
for nagot som hotar klanen?

Den stora skogen: Det finns skogar i underjorden,
av forstenade trid, kristaller eller svampar. I vérlds-
triadets topp finns det ocksa skogar, och nirheten till
wyrdstrdmmar kan géra dem vakna och medvetna.
Porten till den mittersta virlden: Istillet for en
port till underjorden har ni en port till den mitter-
sta virlden. Vad dr det f6r port, vart leder den och
vad finns pa andra sidan?

Det stora kriget: En naturlig méjlighet &r att klanen
paverkades av kriget mellan éser och woner. Ett krig
mellan alvklaner dr en annan méjlighet. Krig mot
dédliga dr tdnkbart men inte sa sannolikt eftersom
allt alver behéver gora 4r att dra sig undan en stund
tills motstandaren détt av alder. Men vad var det f6r
krig, vad hdnde och hur drogs klanen in?

Sa hir ser de viktiga personerna i klanen ut:

A Hoévdingen: Som i grundboken.

A Hoé6vdingens gemal: Som i grundboken.

A Hovdingens arvtagare: Pa grund av alvers ldnga
liv 4r det svart att planera vem som ska ersitta
hovdingen. Vanligen finns det ingen arvtagare,
utan man loser det problemet nir det sker. Man
skulle kunna byta ut den mot nigot annat, exem-
pelvis en Radgivare for ljusalver eller Spionmis-
tare f6r morkalver.

A Vdlvan: Som i grundboken.

A Gudatalaren: Eftersom alver lever s& nira gudar-
na sa dr gudatalaren mer av en »utrikesminister«
dn en prast.

A Skogsmistaren: Kan vara en gruvméstare for
morkalver.

A Skeppsmistaren: Som i grundboken. Underjor-
den har sina rotfloder, och Alfheim har sina him-
melsskepp.

A Histherren: Som i grundboken. Det r kanske
inte sd vanligt i underjorden.

A Jagmistaren: Som i grundboken.

A Rustsmeden: Som i grundboken. Det 4r f6rmod-
ligen viktigare fér mérkalver.

A Krigsherren: Som i grundboken.
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ALVKLANKAMPANJER

Det 4r en egen utmaning att spelleda en alvbaserad
kampanj just pa grund av det ldnga livet och den
gudanira nivan. En alvkampanj har méjlighet att bli
mer episk och storslagen pé ett sdtt som en vanlig
Jdrn-kampanj inte uppndr. Den far ocksé andra te-
man.

virldens flyktighet: Ett sitt att spegla alvernas
langa liv dr genom virldens flyktighet. Det blir syn-
nerligen tydligt om man spelar en alvklan i exil i
den mittersta virlden. Man kan dela upp kampanjer
i episoder med ldnga mellanrum mellan dem. Den
forsta episoden med ett par dventyr skulle kunna
utspelas under motsvarande bronsélder. Sedan hop-
par man ett par drhundraden, och ndr man fortsat-
ter har Kungariket en storhetstid i ett par dventyr.
Sedan hoppar man ett par drhundraden till och
Kungariket har fallit och stamsamhillen tagit dess
plats, och sa vidare. Minniskor fran en episod dr
borta i ndsta, men ddremot kan deras 4ttlingar halla
minnet levande i sagor som rollpersonerna minns
som vinner eller fiender.

Sagoniva: Alver lever nira gudarna och har makt
som inte star dem langt ifran, i synnerhet dem som
lever i Alfheim eller Underjorden. De bor inte i ldng-
hus eller rundhus, utan i fantastiska salar och torn
i skinande vit marmor och forgyllda pelare, eller i
magnifika grottsalar upplysta av magiska lyktor. De
har magiska svird och verktyg och flygande skepp.
Sldpp detta 16s fullstandigt! Ni spelar sa nidra gu-
darna ni ndgonsin kan kommal! Ta chansen och spela
pé fantastisk niva for en gangs skull, och 14t spelarna
hitta pa mytiska egenskaper till sin startutrustning.

Fantastiska motstandare: Motstandare i en
alvkampanj i Alfheim eller Underjorden &r lika fan-
tastiska! De dr gudar eller 6vervirldsliga monster.
Minniskor 4r inte en virdig motstandare, savida det
inte rdr sig om nagon av minniskornas f hjiltar. In-
trigerna handlar istéllet om relationer inom klanen,
mellan alvklaner, eller mellan alver och gudar.

Eviga intriger: Man sédger ibland att alver inte
dédar alver. Det dr bara delvis sant: alver kan bli
fiender och fiendskapen varar i sa fall fér evigt, men
man fGredrar att ndgon annan kinner sig tvingad
att doda ens fiender. En alvisk vendetta varar i se-
kler, och under den tiden mandvrerar man och in-
trigerar malmedvetet sa att ens fiende hamnar i en
ohallbar situation. P4 sa sitt tappar man inte ansik-
tet ndr ens fiende tappar huvudet, utan kan uppratt-
halla illusionen av heder.

PLANERA KAMPANJEN

En alvkampanj i Underjorden eller Alfheim planeras
ungefdr som en vanlig Jairn-kampanj. Skillnaden &r
att man spelar mycket mer mot gudarna och ofta
kommer i direkt kontakt med dem, och att kampan-
jen dr mer fantastisk. Forsok att fa kampanjen att
framstd som en gudasaga som rollpersonerna deltar
i. Men i 6vrigt spelar man och planerar en sddan
kampanj ungefar som vanligt.

En alvkampanj i den mittersta virlden skiljer sig
en del. En alvklan i den mittersta virlden &r inte
riktigt en del av vdrlden, utan resten av virlden
»rusar forbi«. Hévdingar i grannklaner har détt och
deras barnbarn har tagit 6ver mellan spelméten.
Kungariket har stagnerat och blivit ett minne under
ett spelmdte. Den mdrka skogen har brunnit ner. En
fejd f6r rollpersonerna ér personlig, men for andra
dnden varar den dver generationer. Genom att aktivt
forandra klanformulédrets omgivning skapar man en
kinsla av att lang tid gir, och det 4r nagot man bér
ta hdnsyn till ndr man planerar kampanjen.

En vanlig kampanj med enskilda alviska rollperso-
ner i fungerar precis som vanligt.

DET FANTASTISKA

Bédde Underjorden och Alfheim 4r fantastiska mil-
joer, sé till den grad att det frmodligen blir vardag
for alverna. Du kan med férdel skapa episka skat-
ter, exempelvis vapen eller till och med riddjur med
mytiska egenskaper. Du kan dven tillata dem fran
borjan. Se till att fantastiska foremal har namn och
historia. Om de inte har det, friga spelarna och be
dem hitta pa en historia.

Uppmuntra spelarna att beskriva episka manov-
rer. Det har ingen regelmissig paverkan om en spela-
re séger »jag hugger fienden dver brostkorgen« eller »jag
flyger upp i luften och hugger i fallet, och fienden slungas
in i viggen«. Regelmissigt 4r de bada anfallen iden-
tiska, men det senare passar den fantastiska nivan.

SPELBALANS

Tack vare att Jirns regelsystem 4r sa pass robust och
skapat for kompetenta rollpersoner behdver man
inte oroa sig for att rollpersonerna blir for maktiga
ens om de dr alver. Rollpersonerna &r relativt kraft-
fulla vid start, men pd grund av att erfarenhets-
reglerna dr sjdlvbalanserade gar det bara att precis
ramla utanfor skalan (det hogsta teoretiska fardig-
hetsvirdet en rollperson kan f4 ar 106). Eftersom en
stor andel av slagen 4r motsatta sa fungerar spelet
dven om man har vildigt hoga firdighetsvirden.
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SYVAVESIHEIMO

Syvivesiheimo ir en moérkalvsklan som lever relativt
nira den Mittersta virlden. Klanen skulle mycket vl
kunna vara det som finns bortom Porten till under-
jorden i en annan kampanj.

Deras hem &r labyrintisk i flera sammanflatade
nivaer och uthuggen ur den levande stenen i vérlds-
tradets stam. Gdngar och gallerier Sppnar sig till
djupa klyftor inne i deras stdd, smickra broar och
pelare av sten 6verbryggar djupen. Allt lyses upp av
ett magiskt gyllene sken, utom de djupaste fanghéa-
lorna dér det eviga morkret rader.

Bortom Syvivesiheimos doméner finns bradmor-
ka djup, rotfloder, underjordiska sjéar och vida salar
som inga dddliga 6gon ndgonsin sett. Det dr pa dessa
vigar morkalverna handlar med andra klaner.

HAILAKKA, VOLVA

Hailakka den bleka har varit klanens vilva under
artusenden. Hon héller sig undan frén klanen och
lever i en grotta med andarna. Folk f6ljs av sd manga
andar - inte bara deras fylgja utan dven forfader,
hem-andar och dven himndlystna andar - att det
blir f6r mycket for henne annars.

PIMEALAINE, SKEPPSMASTARE
Rotstrémmarna kréver sirskilda farkoster: snabba
och smidiga, men flatbottnade och osénkbara. Det
ir Pimedlaine som bygger dem av morketrd. Batarna
han bygger skulle kanske inte segla s bra pa havet,
men pa sj6ar och floder i den mittersta vérlden skul-
le de vara suverina.

VAR]OTERA, SPIONMASTARE

Ansiktsdansarna kdnner alla hemligheter och hér
alla viskningar. Darigenom dr de miktiga och nés-
tan en klan i klanen. Deras ledare Varioter blir en
hévding vid hévdingens sida. Han &r obrottsligt lojal
mot hévdingen, eftersom han vet om att han 4r rékt
om hévdingen inte litar pa honom. S& hévdingen har
tillgang till samma hemligheter, 4ven om han inte
vet om vilka ansiktsdansarna dr - med undantag for
de hemligheter som Varioterd kinner till om hov-
dingen.

NYTT RECEPT: ANSIKTSDANS

Ansiktsdansen &r en ny férdjupning under Skalde-
konst som bara ir tillginglig f6r morkalviska an-
siktsdansare. Andra personer maste finna en lirare
och dvertala denne, och det 4r inte l4tt. Ansiktsdan-

sen utgdrs av en utmaning for Skaldekonst, Leta,
Uthallighet, Wyrd och Lardom.

Undermalig kvalitet: Ansiktsdansen gar bra, men
sviker vid ett kritiskt tillfalle efter spelledarens god-
tycke.

Lag kvalitet: Ansiktsdansen misslyckas. Du kan inte
byta utseende.

Begrinsad kvalitet: Ansiktsdansen fungerar nagor-
lunda. Du kan bara kli ut dig till en icke-specificerad
person av samma slikte och kroppsform och bara
under ett dygn.

God kvalitet: Ansiktsdansen fungerar bra. Vilj tre
av foljande: annat slikte, annan kroppsform, snabb
férvandling, annan rést, langre tid 4n ett dygn, spe-
cifik person som passar med rost, sldkte och kropps-
form.

Overligsen kvalitet: Ansiktsdansen 4r fullindad.
Du kan ta formen av vilken person som helst, oavsett
kon, sldkte, kroppsform och rést. Du far vilja mellan
att ansiktsdansen varar ett dygn men sker i stort
sett 6gonblickligen, eller att den tar en halvtimme
men varar sa linge du har lust.

NYTT VARV: ANSIKTSDANSARE
Ansiktsdansarna dr mérkalvernas spioner och 16nn-
mordare. Deras formaga handlar inte om att de &r
bra kdmpar, utan att de 4r mistare pa att smilta in
och forsvinna i folksamlingar och att forkla sig. Savi-
da man inte dr morkalv sjélv sa dr det ofta misstidnk-
samt att en morkalv smyger sig pa en. Darfor har de
utvecklat ansiktsdansen. En skicklig ansiktsdansare
kan gémma sig i icke-alvklaner i flera ar utan att

det mirks, och de absolut skickligaste kan ta vilket
ansikte de vill.

Fiardigheter: Skaldekonst, Leta, Uthallighet, Wyrd,
Lirdom, Jakt, Mandvrer, GGmma sig, Stigvana, tva
av f6ljande: Knivkamp, Bagskytte, Svirdskamp och
Slagsmal

Stordéd: Din klan 6verlevde en svar fejd f6r vildigt
lange sedan, nér en av dina forfader infiltrerade
fiendeklanen. Vems roll tog férfadern och hur lycka-
des forfadern avvirja hotet?

Bonusval: Uthallighet, Mangvrer, Lirdom, Kniv-
kamp, Lakekonst
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TUULIMIEKKA

Hogt upp i vérldstradets krona i Alfheim finns en ar-
kipelag av flera 6ar som ligger kring den avlanga 6n
Visamiekka. Det hér dr ljusalvklanen Tuulimiekkas
hem.

Visamiekka ligger hogt 6ver den mittersta vérl-
den, ovanfdr dess bl sl6ja, sa tittar man upp mot
himlen 6ver Visamiekka sa 4r den inte bl4, utan
djupt purpur, néstan svart, med ljusa réda och
orangea lysande moln som stricker sig 6ver himlen.
Stjdrnorna lyser dven under dagen. Det finns vanliga
moln ocksé, som det ibland regnar fran.

VIDAMAIRO, HOVDING

Visa Vidamairo har varit hovding sedan urminnes
tider. Hans langa grianade har och ddla drag ramas
in av en krona av horn fran gyllenhjorten. Han lyss-
nar med evig tdlmodighet p4 sina undersatar och
ger kloka och eftertdnkta domslut.

Under den ddla och majestitiska ytan finns dock
en morkare sida, som med en spindels talamod
planerar och konspirerar for att sikra den yttersta
makten hos sig sjilv, en grym despot som efterstra-
var makt for maktens egens skull. Fred 4r inte ett
mal i sig, utan en sprangbrida fér mer makt.

SENOVERA, GUDATALARE

Senovera dr morkalv, men lever hos ljusalverna i
Tuulimiekka. Hennes son &r bortgift med en av éser-
na, sa hon har god kontakt med ésernas sldkte och
fardas ofta till Eseheim for att tala med dem.

Senovera dr en diplomatisk person, och en fortro-
gen radgivare till Vidamairo. Hon dr medveten om
Vidamairos morka sida, men kan anvinda den for
att uppna sina mal. Men ibland gar Vidamairo for
langt, och d& méste Senovera ga forsiktigt fram f6r
att motarbeta honom utan att ndgon skugga faller
pa henne.

ESKERRO, RUSTSMED

De vackraste svirden tillverkas av Eskerro: langa,
smickra, tunna och sa skarpa att luften tycks gloda
nir man hugger med dem, konstfullt etsade med
flatverk pé klingan och kristall och guld i féstet. De
har inget motstycke i virldstridets grenar.

Eskerro dr djupt konservativ och vildigt 6verlag-
sen. Hans konst dr resultatet av lang tids erfarenhet
och arbete, och han vill inte att den ska forvanskas
av nya pahitt och definitivt inte missbrukas och
hamna bland ldgre stiende varelser. Det 4r knappt
ens att gudarna ér virda hans vapen.

NI RAN-MPRXTR PR

VIVARAIN, SKOGSMASTARE
Vivarain 4r inte mycket fér vildmark. Han betraktar
snarare Visamiekkas skogar som en stor tradgard.
De far girna ha ett intryck av vildmark 6ver sig, men
pé ett kontrollerat och vilskott sétt. D6d och for-
ruttnelse, en naturlig del av riktig vildmark, hor inte
hemma i hans vision. Det giller inte bara rovdjur
utan dven jigare och skogsbruk.

Vivarain lingre och stdrre 4n alla andra alver i
Visamiekka, ndstan som om han hade woneblod i
adrorna.
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PLATSER

Platser i bade Alfheim och underjorden ska vara
fantastiska och 6verjordiska! Lat dig inte hindras av
vad som verkar »realistiskt« eller »historiskt« och
definitivt inte »jordnérax.

JOUTSENSAARI

Svanarnas § 4r helig men inte gudomlig. Det 4r en
plats som tillh6r svanarna och svanmderna, de alver
som viger sina liv att sk6ta om svanarna och tjdna
dem. En del sdger att svanmderna sjédlva kan ta svan-
form nir dor, och som svanar blir de kirl for alla
andra alvers sjdlar. Sanningen héller de for sig sjdlva.

Svanméerna har en uppgift till: nir en ny hovding
tillsitts dr det svanmderna som helgar hévdingens
styre. Ingen alvisk hovding anses ha full legitimitet
utan deras vilsignelse.

DEN MORKA VAGEN

Det finns en mork vig in till virldstridets kdrna. Dar
gar den fran toppen till roten, raka vigen fran gu-
darnas virldar i toppen till 6desgudinnornas killa
vid dess rot. Vdgen ér dldre dn tiden sjdlv och har
manga forgreningar.

Det 4r inte ofarligt att vandra pa den mérka vi-
gen. Det finns manga okdnda fasor i virldstradets
djup. Den mérka végen &dr dock sikrare dn andra
védgar, i synnerhet om man ténker pa att den ligger i
de djupaste delarna av virldstradet.
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ALVABROLLOP

Alvabréllop &r ett intrig- och mysteriedventyr som &r
tatt invévt i politiken inom och utom klanen.

BAKGRUND

Det kommande dktenskapet mellan Asamiela och
Urivilasa 4r helt och hallet politiskt. Asamiela och
Urivilasa 4r inte alls intresserade av varandra. Syf-
tet med dktenskapet dr att fa ihop en allians mellan
rollpersonernas klan och klan Tummavuoristo.

Ett problem &r guden Seide, en wone som lever
bland éserna. Han &r gift med en ésegudinna och
lyckades darfoér undga utrensningen efter kriget
mellan éser och woner. Seide tolereras eftersom att
han har kunnat fa favorer fran bade rollpersonernas
klan och Tummavuoristo, inklusive elixir fér evigt
liv, genom att spela ut klanerna mot varandra.

En allians mellan de bada klanerna vore férédan-
de f6r Seide och skulle gora det omajligt att fa tag
pé elixiret for evigt liv. Seide 4r den ende som kan
fa tag pa det och ingen av gudarna vet hur han gor,
och skulle han inte lingre fa tag pa elixiret sd skulle
hans position kullkastas och han skulle sikert bli
utkastad. Vare sig rollpersonernas klan eller Tum-
mavuoristo skyltar med sitt underhandlande med
Seide, s& det kom inte upp i fredsférhandlingen och
dktenskapsférhandlingen.

Sa Seide anvinder sina hemliga kontakter hos
béda klanerna for att hetsa upp fiendskapen sa att
dktenskapet och freden inte ska kunna komma till
stand.

VAD DU BEHOVER FOR AVENTYRET

Du behdver sitta in foljande i klanschemat for att
kunna leda Alvabréllop:

A En fiendeklan till rollpersonernas klan.

A Asamiela och Urivilasa, de tva som ska gifta sig,
lampligen hovdingarnas eller deras gemalers
barn. Den ena kommer frén rollpersonernas klan,
och den andra fran fiendeklanen. De behover inte
vara etablerade sedan tidigare.

A Seide som gudarnas utsinde.

A Gudatalaren och rustsmeden dr medkonspiratdrer
med Seide.

A En helig plats dir bréllopet kan intriffa.

Klanen Tuulimiekka &r skriven for att passa in i
dventyret, men det dr l4tt att anpassa morkalvsk-
lanen Syvavesiheimo (eller ndgon annan klan) till
aventyret.




Du kan om du vill kéra ett dventyr fore Alvabrol-
lop, dér rollpersonerna far forsoka féorhandla fram
en fred.

[NTRODUKTION

Aventyret inleds med ett gille dir fiendeklanen
Tummavuoristo dr nidrvarande. Hovdingarna for de
bada klanerna offentliggdr att de har néatt fred, och
att freden ska stadféstas med ett dktenskap mellan
Asamiela och Urivilasa. Avtalet hyllas och det skalas
till det blivande brudparets vélsignelse. Det blivande
brudparet ser jitteférvanade och chockade ut, men
sdger inte s mycket.

Grejen 4r dock att det finns minst sex parter som
vill sabotera bréllopet. Négra parter dr mer férbe-
redda dn andra.

A Asamiela kommer forsoka att sabotera bréllopet.

A Urivilasa vill inte heller gifta sig och gor sitt bas-
ta for att sabotera fran sitt hall.

A Det finns medlemmar i klanen som inte litar pa
Tummavuoristo och hellre ser att de f6rblir fien-
der. Framst &r det krigsherren.

A Det finns medlemmar i Tummavuoristo som pa
samma sitt inte litar pa rollpersonernas klan.

A Det finns Seides medldpare i rollpersonernas
klan, framst gudatalaren och rustsmeden.

A Och det finns Seides medlgpare i klan Tumma-

vuoristo, framst hovding Kaisenasusis make Tillo.

SKUGGOR I MORKRET

Gudatalaren och rustsmeden tinker f4 fart pé fiend-
skapen igen genom att ldta mérda Kaisenasusis
make Tillo. De har sldppt in ndgra troll i gdrden fér
detta syfte.

De dr inte medvetna om att Tillo arbetar mot
samma mal: Tillo har anlitat nagra l6nnméordare
fran morkalverna for att ha ihjil nagra personer i
rollpersonernas klan, och har av en slump pekat ut
rollpersonerna som limpliga mal. S& samtidigt som
lonnmordarna forséker gora sig av med rollperso-
nerna mitt i natten efter gillet sa slipps trollen in
for att forsoka déda Tillo.

Tillo Gverlever och stiller till en scen. Férhopp-
ningsvis 6verlever rollpersonerna, och i eftermilet
av det kommer Kaisenasusi och séker upp dem. Kai-
senasusi berdttar att hennes make blev riktigt ilsken
av trollen, och att han i sin ilska rakade avsloja att
han skickade 16nnmérdarna pa rollpersonerna. Hon
vet inte varfor rollpersonerna blev utsedda, men up-

penbart dr att han férscker stoppa brollopet och dr
villig att ta till ohederliga metoder for att gora det,
och hon har en kinsla att det 4r mer 4n bara tradi-
tionell fiendskap bakom hans upptradande.

Det 4r meningen att det ska komma fram att det
finns folk pa bada sidor som &r ute efter att stoppa
bréllopet och &r villiga att ta till vald och hederslosa
metoder for att lyckas. Fragan dr varfor. Det 4r inte
bara tva olyckligt bortlovade ungdomar, utan nagot
yttre.

Det &r bara roligt om det finns konfliktande in-
tressen inom rollpersonsgruppen, exempelvis nigra
som 4r for att brollopet stoppas och négra som fére-
drar att det genomf6rs. Riktningen framét 4r i alla
fall att rollpersonerna forsoker fa reda pé vilka som
vill vad och varfér innan de viljer endera sidan.

|[EDTRADAR

Du vill f4 igdng rollpersonerna att underséka intri-
gerna. Du vill ocksa att det ska finnas gott om led-
tradar sé att de aldrig fastnar. Hir nedan &r nagra
ledtradar. Uppfinn fler ledtradar om det behévs.

Lonnmordarna: De morkalviska [lonnmdrdarna
kan, om de 6verlever och man vinner en konflikt
mot dem, avslgja att det var Tillo som anlitade dem.
Annars har man bara Kaisenasusis ord pa detta, och
hon kommer férneka det offentligt.

Trollen: Nér Tillo for fram dverlevande troll s& har
gudatalaren ihjil dem innan de f6rhors. Hur de kom
in forblir en gata.

Gisternas tjinstefolk: Det har smugit omkring
frimmande folk kring gésternas hus ungefir vid
Tillos rum. De var definitivt inte alver, utan férmod-
ligen ménniskor.

Krigsherrens huskrigare: Det har smugit omkring
frimmande folk kring gudatalarens hus. De var defi-
nitivt inte alver, utan férmodligen manniskor.

Spana pa husen: Om rollpersonerna ligger i bak-
hall vid Tillos rum i gésternas hus, eller vid gudata-
larens hus, kan de se hur tva personer med uppfalld
huva kommer pé besok. Av spraket att doma &r de
minniskor. De kan litt tas till finga.

Aira och Ulf: Aira och Ulf 4r Seides tjanstefolk
och dédliga. De kriver att sldppas och fa atervinda
till sin herre. Att f4 dem att berdtta nagot kréver
att man vinner en konflikt mot dem. I sa fall kan de
beritta att deras herre ldmnade bud till Tillo och
gudatalaren att bréllopet maste stoppas.

Huskrigararna igen: Frdgar man ritt huskrigare
sa har de mirkt hur en grupp med personer inom

YRRUYE-NYEX -HIPIRTHIRARIY MIP -UIZF-BERX PRR-EYY VISE TYY-HIK




klanen - inklusive krigsherren och nagra av huskri-
garna sjilva - samlas pa hemliga méten.

Kaisenasusi: Kaisenasusi tror att Tillo har blandat
in nadgra andra personer i hennes klan. De andra
personerna samlas ofta i hemliga méten, oftare nu
nér Tillo har avslgjats. Hon tror att de dr en del av
konspirationen. Hon har ritt i att de konspirerar,
men fel i att Tillo 4r inblandad.

KOMPLIKATIONER

En ovillig brud: Asamiela &r inte alls fortjust i att bli
bortgift, och dnskar att rollpersonerna pa négot sitt
ska sabotera brollopet sa att det inte blir av.

Om rollpersonerna gir med pa Asamielas dnskan,
1at dem planera hur det skulle ga till under gillet,
men de kommer inte hinna aktivera sina planer
innan ndgot annat hinder.

Denna komplikation kan leda till konfliktande
intressen bland rollpersonerna, och det finns en risk
att det lamslar gruppen. Men kan spelarna hantera
det sa dr det bara roligt med mer drama.

Morkalver kan man aldrig lita p4: De morkalviska
lonnmordarna innebidr majligheten att rollpersoner-
nas klan numera far en ny fiende, 16nnmordarnas
klan. Det blir en intressant distraktion och en 6pp-
ning f6r framtida dventyr.

AVSLUT OCH LOSNING

Asamiela och Urivilasa dr inte omgjliga. De tycker
bara inte om varandra, men de vill inte heller att det
ska blossa upp ett nytt krig mellan klanerna, eller
dnnu virre, inbdrdeskrig inom sina klaner. Om roll-
personerna kan ligga fram bevis om konspiratérer-
na s kan de gemensamt bestimma sig att de maste
ldgga sitt ogillande &t sidan och gifta sig i alla fall.

Lyckas rollpersonerna avsloja Seides underhand-
lande med Tillo och klanens gudatalare och rust-
mistare, och finna orsaken till Seides sabotage, s&
kan det 6ppna f6r en méjlig 16sning. I sa fall kan man
ta fram ett gemensamt avtal mellan klanerna och
Seide som sdkrar Seides position - givetvis i utbyte
mot mer inflytande hos éserna. Det skulle leda till
att freden stédrks dnnu mer.

Att avsldja krigsherrens konspirationer mot Tum-
mavuoristo och medlemmar i Tummavuoristo som
konspirerar mot klanen &r frmodligen det basta
sdttet att neutralisera detta hot.

Aktenskapet mellan Tillo och Kaisenasusi blir for-
modligen ytterst anstringt i framtiden. Risken finns
att Kaisenasusi kastar ut Tillo.

SPELLEDARPERSONER

Troll beskrivs i grundboken.

SEIDE

Seide 4r en av de fa wonerna som tog ésernas sida i
kriget och nu lever hos dem som gudarnas jamlike.
Han dr gift med Revi, en ldkegudinna. Seide och Revi
stér for forlatelse och gemenskap, men ocksa for
hilsa och langt liv. Seide kan genom alverna f4 tag
pé ett elixir som ger langt liv och det dr ddrfér som
han accepteras av éserna.

SPELDATA FOR SEIDE

Gard: 20 Hilsa: 20

Firdigheter: Slass 65 %, Ledarskap 65 %, Skal-
dekonst 85 %, Wyrd 75 %, Gardsmannaskap 65 %,
Husmannaskap 45 %, Uthallighet 75 %, Status 105 %,
Gomma sig 75 %

KAISENASUSI

Kaisenasusi vixte upp med vargar. PA manga sitt
foredrar hon vargar framfor alver: vargar har en
mycket rakare och drligare hierarki dn alvernas kon-
stanta intriger. Sitt en varg pa plats sa stannar hon
dér tills du dr for svag; f6rs6k samma sak med en alv
sa intrigerar hon mot dig i all framtid.

Kaisenasusi dr vild och vacker, med gratt har och
svarta slingor och gyllene vargégon. D4 och da tar
hon vargskepnad, men det dr inte alls som ulvyng-
lens férbannelse, utan hennes sjilsform som slar
igenom.

SPELDATA FOR KAISENASUSI (ALVFORM)

Gard: 30 Hilsa: 20

Firdigheter: Slass 95 %, Mandvrer 65 %, Spana 55
%, Ledarskap 65 %, Girdsmannaskap 65 %, Husman-
naskap 45 %, Styrkeprov 55 %, Uthallighet 75 %, Sta-
tus 85 %, Stigvana 55 %, GOmma sig 55 %

Pilbage, skada 3T6, Kvick, Spetsval

Spjut, skada 4T6, Egg, Langt, Otymplig

skold, skada 2T6, Trubbig, Stadig, Tdcker mot av-
standsvapen

SPELDATA FOR KAISENASUSI (VARGFORM)
Skrammande
Gard: 20 Hilsa: 30
Fardigheter: Slass 105 %, Mandvrer 75 %, Uthallig-
het 85 %, Spara 85 %, Spana 75 %
Vargklor, skada 2T6, Egg
Vargkift, skada 3T6, Egg, Lasande, Kvick
Vargpils, skydd 2T6
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TiLLO

Tillo &r Kaisenasusis make. Aktenskapet dr mest
till for att lugna ner de mest konservativa delarna
av klanen som inte helt och fullt litar pa sin halvt
varglika hévding. Det finns inte mycket kirlek mel-
lan dem. Daremot finns det en hel del fysisk attrak-
tion, men de litar verkligen inte pa varandra.

SPELDATA FOR TiLLO

Gard: 25 Hilsa: 25

Fiardigheter: Hirkonst 65 %, Slass 75 %, Manovrer
45 %, Spana 55 %, Lagmannaskap 55 %, Ledarskap 45
%, Girdsmannaskap 55 %, Uthallighet 55 %, Status
55 %

Svird, skada 4T6, Egg, Hog status

Spjut, skada 4T6, Egg, Langt, Otymplig

skold, skada 2T6, Trubbig, Stadig, Tdcker mot av-
standsvapen

Ringbrynja med hjilm, skydd 3T6, Tungt, Hin-
drande, Hog status, Hart, Begransad sikt

ASAMIELA OCH URIVILASA

Asamiela édr den ena unga alv fran rollpersonernas
klan som ska inga dktenskap for att mikla fred mel-
lan den och klanen Tummavuori. Urivilasa kommer
frdn den andra klanen. Asamiela och Urivilasa har
aldrig tréffats férut och visste inte om att de ska
gifta sig forrédn pa gillet. Av de bada dr Asamiela
mest envist instélld pa att inte gifta sig. Urivilasa 4r
lite mer overtalbar.

Anvind speldata for Vanlig tuffing for Asamiela
och Urivilasa.
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SEIDES TJANSTEFOLK

Aira och Ulf 4r tv ménniskor som tjanstgor i Seides
hushall, ofta som budbirare. De &r 43 respektive 26
ar gamla. Aira har varit i Seides hushall i tre artion-
den och Ulfi ett, och under den korta tiden har de
inte lyckats snappa upp sérskilt mycket av gudarnas
férehavanden. De gor som de blir tillsagda och tar
inga egna initiativ. Hellre riskerar de bannor f6r
littja dn gudarnas vrede for att ha gjort nagot fel.

Anvind speldata for Vanlig tuffing f6r Aira och
Ulf.

MORKALVISKA LONNMORDARE

De mdrkalviska 16nnméordarna dr lika manga som
rollpersonerna. De mé vara dussinskurkar, men de
ar inte dumma: de forsoker fa till en majlighet att
anfalla ur bakhall sa att rollpersonerna dr Gverras-
kade. Lat spelarna sla ett slag fér Spana var. De som
misslyckas dr 6verraskade och har Ingen stans forsta
rundan. Om inte spelarna uttryckligen séger att roll-
personerna ir rustade har ingen av dem hirskrud
vid anfallet, men de kan fa ha vapen inom riackhall.

SPELDATA FOR MORKALVISKA
LONNMORDARE

Gard: 30 Hilsa: 20

Firdigheter: Slass 75 %, Mandvrer 45 %, Gomma
sig 75 %, Spana 55 %, Uthéllighet 55 %, Status 25 %

Dolk, skada 2Té6, Egg, Snabbdragen, Kvick

Svird, skada 4Te, Egg, Hog status




