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FORLAND

De higa bergen vister om Vidaland faller ner mot
Forland och havet norddst om Thyrsu. Det dr ett
kargt landskap, med stormpiskade kuster och ldga
skogar pa bergssidorna, dir den bordiga mark som
finns ligger langt inne i de djupa fjordarna och flod-
dalarna.

Somrarna dr svala och regniga, medan vintrarna
ar bistra och bittra. Dis och laga moln sveper ofta in
fjordar och kuster. Fjordfolket seglar fran fjordarna
pa krigstag och handelsresor ldngs med kusten. Hit
kommer modiga resande som vill kdpa bergsfolkets
jérn och stal.

Det hir dr Forland, bergsfolkets och fjordfolkets
land.

ESTFJORD

Estfjord &r ett regnigt och disigt omrade. Det ligger
precis vid havet med branta kuster som pressar upp
fukttunga moln 6ver bergen. Man kan ofta se moln
som skymmer bergstopparna fran fjordens botten,
och gar man upp for bergssidan sa férsvinner man
ofta in i molnen.

1 Estfjord lever bergs- och fjordfolket i enighet i

HUR MAN ANVANDER SNABBSTARTSMILJON
En snabbstartsmilj6 4r till f6r att det ska ga snabbt och litt
att starta upp en kampanj i Jirn. De innehéller halvfardiga
klaner, nedslag i klanernas narhet, en karta och ett par
korta scenarier.

Man kan anvinda en snabbstartsmiljo pa flera olika sitt.

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

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

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

FINNS DET BERGS- OCH FJORDFOLK

UTANFOR FORLAND:?

Sjélvklart finns det bergs- och fjordfolk utanfor Forland.
Syftet med en snabbstartsmiljo 4r att ge ett stélle dir man
kan bdrja spela snabbt, inte att beskriva folkslagens kom-
pletta utbredning.

klanen sedan kriget mot Kungariket for drygt trettio
ar sedan. D4 samlade Veigrid Piraten samman kla-
nerna Forland och ledde dem enade mot Kungariket.
Medan ranldnningarna gick séderut och beldgrade

hamnstaden Ludovicum tog Veigrid sin flotta och
besegrade Kungarikets flotta till sjoss och séag till
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att beldgringen inte kunde hévas. Till slut skickade
Kungariket ett sindebud och sokte fred.

Efter freden har Veigrids allians krympt och
klanerna i Forland &r &nyo sjélvstandiga, men Est-
fjordfolken dr fortfarande enade. Bade bergsfolk
och fjordfolk ingar i klanen genom ingifte och al-
lianser. For det mesta &r det en harmonisk forening,
men det finns konflikter mellan bergsfolkitterna
och fjordfolksitterna i klanen. Bergsfolket handlar
girna med Kungariket och séljer jarn och kdper vin.
Fjordfolket dr & andra sidan mer avvisande eller till
och med fientliga mot Kungariket, eftersom de &r
de férsta som moter Kungariket pa havet. A andra
sidan s& dr Kungarikets handelsskepp lovligt byte f6r
fjordfolkets snabba langskepp.

HOVDING JLSE ALGIRSDOTTER

Hovdingaskapet gar inte i arv i Estfjord, utan Ilse
Algirsdotter blev vald till ny hovding av tinget efter
att Veigrid dog. Ilse dr en duglig befilhavare men en
skickligare politiker. Forlandsfolket viljer ofta krigs-
ledare, men det &r sillan en krigsledare kan behalla
sin position eller nagon politisk enighet alls efter att
den omedelbara krisen &r avvirjd. Trots detta har
Ilse lyckats hélla ihop folket i Estfjord, trots att de
ursprungligen var flera klaner, bide bergsfolks- och
fjordfolksklaner.

Aktenskapet med Becwyr &r ett rent politiskt
sadant. Ilse och Becwyr &r inte alls f6rtjusta i var-
andra, och man siger att utéver bréllopsnatten har
de aldrig sovit med varandra. Men det hjilper till att
hélla enigheten mellan folken i klanerna.

Ise dr inte lika krigisk som sin féretriddare. Han-
deln med Kungariket genom Corvinia har gjort
klanen rik, vilket ocksa hjilper till att halla ihop kla-
nen. Men det finns réster som talar emot henne och
hellre skulle se ppet krig igen.

D VRIP IR PIRPLVIRKR KEVXIHNKK - PRTUMTENYE - PKR

2 FORLAND



SKEPPSMASTAREN ALASWYR
Skeppsmistaren Alaswyr leder den ena fraktionen
som star i opposition till h6vding Ilse. Alaswyr 4r pi-
rat, och hans anhingare och slikt bland fjordfolket
bordar ofta handelsskepp pa havet utanfor Estfjord.

Alaswyr dr en sur och rynkig man. Han vill inte
nodvindigtvis ha direkt krig med Kungariket igen,
men skulle & andra sidan inte bli allt for ledsen om
det blev det. Han var med forra gngen dé Kungari-
kets stolta flotta brann, och han har bordat tillrack-
ligt manga handelsskepp for att veta att Kungariket
inte dr mycket bittre nu. Han blir rik av piratverk-
samheten, sa blir det inte krig s dr han ritt ngjd
med det 4nd4. Men han skulle girna se en annan
hovding &n Ilse, helst en fjordfolkshévding.

Som han sjilv till exempel, eller ngon av hans
manga barn.

(GUDATALAREN HROKR
Den andra fraktionen som stér i opposition till hov-
ding Ilse leds av wonen Hrokr, klanens gudatalare.
Hrokr ser Kungariket som en styggelse: han minns
de gudar som Kungariket fornekar och fordriver.
Hrokr vill helst se Kungariket besegrat och det nu,
och forsoker darfor 6vertala klanen att ga i krig mot
Kungariket. En fredlig samexistens eller en langsik-
tig strategi finns inte i Hrokrs tankevirld. Det dr for
mycket blod pd Kungarikets hdnder, och personer
som Gversteprdstinnan Frotlina har gjort det helt
klart att hon inte tidnker sluta férrdn hela Forland
har omvénts och allt som paminner om gudarna har
forintats.

SMEDEN RADA

Rada har en hemlighet: hon kan med férfadernas
hjélp skapa stal som &r ldngt starkare dn smidesstal.
Ingen utom henne sjilv och hennes larling vet hur

man gor, utom att férfadernas ben blir ett med stalet

i en sluten degel i en sluten smiltugn. I slutdndan
far hon ut en tacka av det renaste och mest slaggfria
stal ndgon nagonsin har sett.

Radas stdl har tre effekter. Den ena dr att det stal
som Rada framstiller och vapen som kan géras av
det dr en extremt dyrbar handelsvara. Den andra
dr att stalets hemlighet blir en magnet f6r trubbel
i form av folk som vill komma &t hemligheten eller
se till att Estfjord inte har den. Den tredje effekten
dr att Rada och Ilse maste hantera de forsta tva ef-
fekterna, och dérfor har de kommit mycket ndrmare
varandra. Eftersom bade Ilse och Rada &r bergsfolk

innebir det en maktforskjutning inom klanen till
fjordfolkets nackdel, och det dr inte omtyckt.

KRIGSHERREN RIGVEDI

Rigvedi leder fyrden, det vill sdga huskdmparna och
nir det inkallas dven vapenfolket, och &r Ilses nér-
maste allierade. Den endgda kvinnan 4r en veteran
frén forra kriget mot Kungariket, och d4ven om hon
ir gammal och vitharig sa 4r hon fortfarande seg
som den idegransbage som hon féredrar. Rigvedi dr
visserligen bergsfolk, men hon &r lika respekterad
av fjordfolket eftersom hon dr en gammal hjilte och
fortfarande lika skarp som forr. Det gor det lite latt-
are att halla ihop klanen.

JAGMASTAREN TYRI

Tyri leder jaktlagen i Estfjord. Jakt pa smavilt klarar
de flesta sjdlva, men storre bytesdjur som &lg och
vildsvin kréver samverkan. D4 samlas jaktlaget for
att driva bytet och lagga ner det.

Tyri har en andra uppgift, att spana och patrul-
lera vildmarken runt om Estfjord for att fa sé tidig
férvarning som mgjligt om nagot haller pa att hinda
i ndrheten.

BECWYR, JLSES GEMAL

Becwyr dr Ilses make och av fjordfolk. Han &r en
bildskon karl men politiskt ointresserad. Dock

dr han tdmligen egoistisk och egenkir. Han har
inga egna politiska ambitioner, men han tar ofta
Alaswyrs sida i politiken i klanen, delvis av folkloja-
litet och delvis for att reta sin hustru.

Becwyr sover inte tillsammans med sin hustru,
och det har han inte gjort sedan de gifte sig. Han har
istéllet en bihustru som han sover med, och det 4r
med henne som Becwyr har tva barn.
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ANDRA PERSONER

HOVDING EIRI VIRSDOTTER

Eiri 4r hovding 6ver Fehu-klanen séder om Estfjord.
En gang i tiden var Fehu allierade med Estfjord, men
sedan foll alliansen samman nér kriget var Gver.
Fehu 4r numera Estfjords konkurrenter om byten till
havs. Fehu 4r inte fiender till Kungariket, utan ser
dem bara som lovligt byte. Det finns inget handels-
utbyte med Kungariket — man kan handla med de
andra klanerna istallet.

EN ANNAN INKARNATION AV KUNGARIKET
I grundboken anvinds latinsk-klingande namn i Kunga-
riket och de har en uttalat monoteistisk tro. Det &r fullt
mojligt att Kungariket - liksom den klan som spelgruppen
bygger - inte nédvandigtvis dr romersk-inspirerad. Faktum
dr att Kungariket inspirerades inte bara av Rom, utan dven
av Kina, frankiska riket och Persien. Det behover inte likna
det romerska imperiet. Det viktiga 4r att det 4r en stor ko-
loss som hotar klanerna.

Hir kommer en namnlista f6r frankisk-inspirerade
namn som skulle kunna anvindas i ett Kungarike mer in-
spirerat av frankiska riket.

Kvinnonamn: Adalgardis, Adaluildis, Alda, Ansegudis,
Ansegundis, Bernegildis, Bertenildis, Berthildis, Bertrada,
Bladovildis, Celsa, Celsovildis, Creada, Dagena, Ermengar-
dis, Ermengildis, Faregildis, Framberta, Frolaica, Frotberga,
Frotlildis, Frotlina, Gaudildis, Gautlindis, Gotberga, Halde-
rudis, Illegardis, Ingohildis, Landina, Lantsida, Leutberga,
Leutgardis, Martinga, Morberga, Siclehildis, Sigalsis
Mansnamn: Abrahil, Abram, Adalbertus, Adalgrimus, Al-
dedramnus, Avremarus, Bernardus, Bertlinus, Bertramnus,
Ceslinus, Creatus, Electeus, Electus, Faroardus, Faroinus,
Feremundus, Feroardus, Foroenus, Frobertus, Frothardus,
Frotlaicus, Gaudulfus, Gaujoinus, Gausbertus, Gausboldus,
Gautmarus, Gedalbertus, Gedalcaus, Gislevertus, Godal-
bertus, Guadulfus, Haldemarus, Hildeboldus, Hildegaudus,
Hildevoldus, Hildoinus, Ingalbertus, Lantbertus, Marellus,
Martinus, Maurifius, Ragenard, Ragenardus, Ragenaus,
Ragno, Siclandus, Sicleardus, Siclevoldus, Sinopus, Trut-
gaudus

Det beh6ver inte vara en motsigelse gentemot regel-
bokens Kungarike. Kungariket dr stort och spinner éver
kontinenter, sd det kan mycket vil vara en romersk-aktig
kultur i en del av Kungariket, en perser-liknande kultur i
en annan del, en kinesisk-liknande i en tredje och ett fran-
kiskt rike i en fjarde del.

Eftersom Estfjord &r en politisk soppa av allianser
som méaste komma dverens sa anser Eiri att estfjor-
dingarna ar férklemade. Riktiga sjofarare har inte
tid med kompromisser!

Eiri dr arrogant, envis, bangstyrig och vildigt
sjdlvstdndig. Hon viker verkligen inte en tum, vilket
ibland ligger henne till last. Om ndgon gar in i en f6r-
handling med férvintningar p4 henne - typ om man
sdger »om jag gor det hir sa gor du det dir« - sa blir
férhandlingen mycket svarare, eftersom man har
gjort misstaget att sdga at henne vad hon ska gora.
En ldmpligare taktik &r att sdga vad man sjdlv vill ha
och fraga vad det skulle vara vért. Da hamnar fokus
pé vad man sjilv behdver gora i utbyte, snarare dn
pa vad hon méste géra, och da dr det inte lika svart
att forhandla.

(GUVERNOR HALDEMARIS

Nér Haldemaris kom till provinsen Sevanien var hon
en fattig nyutndmnd guverndr 6ver en rik provins.
Tio &r senare var hon en rik guvernor som limnade
en fattig provins bakom sig. Haldemaris tror nog att
hon ska kunna upprepa den bravaden med Forland.

Det som talar emot &r att Forland inte 4r en pro-
vins i Kungariket, utan en barbarisk landsédnda
som inte har négot styre alls. Innan Haldemaris ska
kunna ta in nagra skatter alls méste Forland tdmjas.
Senaste gangen Kungariket forsékte erévra Forland
med vild, och det slog tillbaka med réage.

Men Haldemaris dr en ambiti6s och listig guver-
nor med kénsla for sivil strategi som politik. Hon dr
inte dummare &n att hon inser att barbarerna inte
kan kuvas med vald. Hon méste Gvertala dem att se
fordelarna med att vara Kungarikets undersatar och
lata dem inforliva sig sjdlva i Kungariket.

Samtidigt maste hon skydda Corvinia, vilket inne-
bir att hon ocksd maste projicera makt.

PRASTINNAN FROTLINA

Frotlina dr 6verstepristinnan i Corvinia. Frotlina
drivs inte av makt eller rikedomsambitioner. Hon
tjdnar den Ende, Ljusets herre, och hennes mal &r att
omvinda hedningarna till varje pris. Om predikan
och mirakler inte hjilper sa far det ske med vapen-
makt istdllet. Hellre att hedningarna dér snabbt och
far mota Ljusets herre efter reningens eldar 4n att
de lever okunniga i morkret och plagas i all evighet i
efterlivet.

Frotlina héjer aldrig rosten. Hon behover inte.
Som Gverstepradstinna i Corvinia har hon makten
dver minniskors sjélar. Gar nigon i Corvinia mot
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henne s kan hon kasta ut denne fran kyrkans nad PLATS ER

och Ljusets herre tar sin hand fran syndaren.

Hennes ansikte forvrids ytterst séllan i vrede.
Hon kan le euforiskt, konspiratoriskt, nedlatande,
grymt, sorgset eller av medlidande, och det 4r nis-
tan mer skrimmande.

MIRAKLER

Frotlina 4r inte bara Gverstepristinna, utan dven
helbrigdagérerska. Hon &r Ljusets herres sindebud
och kan kalla Hans helgon for att utféra mirakler.
Skulle négon antyda att hon &kallar andar p& samma
sdtt som hedningarnas hixor sa skulle man formod-
ligen fa se henne arg.

Frotlinas mirakler 4r regelmissigt jimfoérbara
med andarnas effekter. Varje helgon (som motsva-
rar en ande) kan dkallas en gang, varefter hon &r
tvungen att be till Ljusets herre och helgonen for att
de ska kunna akallas igen. Varje helgon kan ge en
effekt. Normalt sett behdver spelledaren inte sla f6r
Frotlinas mirakel, utan de intraffar i alla fall. Det 4r i
stort sett bara vid motsatta slag som det behovs.

FORLAND

Kungariket gor misstaget att anse att Forland bara
dr ett barbariskt land ldngst ut i kanten pa den kén-
da vérlden. Tvirtom, ut en synvinkel ligger Forland
ypperligt till. Resor 6ver landsvig dr begriansade
till vad en oxkarra kan dra, och det om det faktiskt
finns en vdg 6ver huvud taget. Det gér aldrig snab-
bare 4n vad en ménniska kan ga, och vildmarken dr
full av odjur och banditer.

Forland, & andra sidan, bestar i stort sett enbart
av kust. Rundar man Stenudden och seglar Ssterut
nar man Vidaland, och langt bort i dster Grynings-
bergen och dess jittar. S6derut pa andra sidan havet
finns Kungariket. Seglar man t sydvast ndr man
Thyrsu, Kungarikets vdstligaste utpost, och ddrifran
kan man komma till vilken hamnstad som helst i
sodra Kungariket.

Forldnningarnas klinkerbyggda skepp har ut-
mirkta sjdegenskaper, samtidigt som de dr ldttare
att hantera néra kusten och 4nda ta en inte oansen-
lig mingd last. De seglar snabbare 4n vad oxkérrar
rullar, och finns det vatten s kommer de fram.

For Forland 4r havet inte ndgot som separerar folk,
utan ndgot som forenar. Deras skepp later dem segla
langviga for handel och krigstag, och det har gjort
Forland rikt.

Det har inte alltid varit sa. Forland &r ett kargt
landskap, med stormpiskade kuster och laga sko-
gar. Det finns inte mycket bordig mark, och den
som finns ligger l4ngt inne i de djupa fjordarna och
floddalarna. Aven om Forlands smeder &r vitt kinda
for sitt jarn och stél sd ger bergen endast motvilligt
ifran sig sina rikedomar. Forland 4r inte ett land att
bli rikt i. Rikedomarna kom forst med langskeppen
och kunskapen att segla dem.

CORVINIA

Corvinia dr Kungarikets utpost mot Forland. Det 4r
en befist handelsstad pé en 6 vid Estfjords mynning.
Corvinias har en vil skyddad naturlig hamn, for-
stirkt med en konstgjord vagbrytare. En tre meter
h6g mur skyddar hamnen for angrepp utifran. En
stadsmur utgdr den andra férsvarslinjen.

Corvinia dr prydligt utlagd med ett ratvinkligt
gatumonster, med hus i rappat tegel och korsvirke.
Paradgatan som gar tvirs genom staden fran ham-
nen till guverndrens palats 4r stenlagd, medan sido-
gatorna dr plankbelagda eller grusbelagda. Jamfort
med Forlands folks vanliga hus, med rundhus av
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flatverk och lera och halmtak eller langhus av trd
och stenverk, ter sig Corvinias hus med uppvirmda
tegelgolv som ett sméarre mirakel.

Kungariket har flera syften med Corvinia. Dels
ar det en plats f6r handel mellan Forlands folk och
Kungariket, ddr barbarerna far en skymt av Kunga-
rikets rikedomar och férhoppningsvis far smak fér
dem, sé att de later sig omskolas till att bli vanligt
sinnade mot Kungariket och kanske tar till sig de-
ras vanor, underkastar sig Kungariket och later sig
beskattas. Dels dr det ett administrativt centrum
for Kungariket, dit de klaner som underkastar sig
Kungariket kommer for att betala skatt och fa tvis-
ter Ista av guverndren, istillet for att inte betala
skatt och sjdlva l6sa tvister pa tinget.

Slutligen dr Corvinia en militir utpost som pro-
jicerar Kungarikets makt mot Forland. Den utgor
en forsta forsvarslinje mot barbarerna och en av-
stampspunkt f6r straffkampanjer eller offensiver
om hedningarna blir f6r uppstudsiga. Darfor finns
inte bara handelsmin, hantverkare och hamn hir,
utan ocksé en fast garnison vars manskap roteras
halvarsvis.

HAVARO

Den heliga 6n Havard ligger vid Estfjords mynning.
Det var pa Hivard som underjordens gud Welu fodde
déttrarna Hefu och Still, havsgudinnorna.

Ingen man fér sitta sin fot pa Havarg, utom vid
host- och vardagjamning samt sommar- och vin-
tersolstand, da Hefus och Stills volvor tilldter mans
ndrvaro pa on. Vid alla andra tillfdllen kan méin
segla fram till 6n, men inte kliva utanfor baten. Att
endast kvinnor tillats pd Havarg 4r en bidragande
orsak till att manga av klanerna kring Estfjord har
kvinnliga hovdingar: det 4r mycket lttare att fraga
gudinnorna om rad om man far tala direkt till orak-
len istillet for att sinda ombud.

Hévardos volvor tar upp flickor som noviser oavsett
klan. En del av dem blir skéldmder som skyddar 6n
fran pirater och fran Kungariket. Andra arbetar pa
On for att forsérja de andra. Nagra ldr sig hemlig-
heterna och blir vélvor, och ett fatal blir orakel som
talar med systragudarna.

KORPSUND

Korpsund dr samhillet pa fastlandet motsatt Corvi-
nia. Det dr en naturlig hamn vid fjordens mynning
och var under léng tid handelscentrum f6r omradet
kring Estfjord. Det var hit Kungarikets galdrer seg-
lade innan de grundade sin egen stad, Corvinia.

Korpsund dr numera en skugga av sitt forna jag.
Det 4r bara ett fiskeldge och firjelédge. Inte ens hed-
natemplet i Korpsund besoks lidngre.

FORLANDS GUDAR

Forlands gudar dr gamla och miktiga, men de dr inte
eviga. Tva dldre generationer gudar har kommit och
gatt, och detta dr den tredje och sista generationen.
Nér dessa ndr sitt slut nar dven virlden sitt slut.

Welu: Welu ér den viktigaste guden. Han dr en
underjordens och smideskonstens gud, och &ldst av
de nuvarande gudarna. Det dr till Welu som de déda
kommer nir deras tid i vdrlden dr 6ver.

Wala: Wala dr gudinnan som hidmtar de déda till
de fallnas salar och fér dem till Welu. Wala 4r ocksa
en gudinna for hem, vilkomnande och gistfrihet.

Othel: Othel 4r en rikedomsgud och en gud man
offrar till for framgéngsrik handel och fér rika skor-
dar.

still: Still &r Welus ena dotter och tvillingsyster
med Hefu. Hon dr en havsgudinna som réder ver
stilla och lugna hav och fiske.

Hefu: Hefu 4r Stills tvillingsyster. Aven hon &r
en havsgudinna som rader Gver stormar, vagor och
vindar. Flera olika sorters havsmonster bor i hennes
hov. Hon dr vild och lekfull, men kan ofta vara allde-
les for busig.

Hlid: Infor krig blotar man till Hlid, krigens och
plundringens gudinna for att fa krigslycka, seger och
rikt byte. Man blotar ocksa till Hlid for att hon ska
skona ens liv nér pirater och plundrare anfaller. Hlid
ir en nyckfull gudinna, och man vet aldrig var hon
stdr.

Thurs: Thurs ir en tjuvarnas gud och en skalder-
nas gud. Han inspirerar dem som spinner historier,
oavsett om det dr 16gner, bluffar eller hjéltesdnger.
Mycket av gudarnas bekymmer kommer fran Thurs
16gner och 6verdrifter.
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UUSETS HERRE AR DET SA KUNGARIKETS MONOTEISM AR?
Det finns bara en gud i Kungariket, och det 4r Ljusets
herre. Gudarna som de hednatroende i vildmarken
dyrkar dr i bista fall missforstand, men vanligare

»Ljusets herre« dr egentligen en platshallar-religion. Dess
innehéll och doktriner 4r inte s viktiga. Dess uppgift dr

o . _ att dominera Kungariket, legitimera Kungarikets styre och
demoner frén Morkrets herre, Det &r varje troendes ge nagra anvandbara ordstdv med vilka spelarna kanner

plikt att frélsa hedningarna fréan sina villfarelser igen de troende, eller som rollpersoner fran Kungariket kan
och skydda de troende fran hednatrons lockelser. e

Ljusets herre uppenbarade sig for Sankt Windo-
boda, som skrev ned sina uppenbarelser. Hon predi-
kade hans ord och utférde mirakler och vann till och
med kungens gillande. Nir han omvinde sig pa sin
dédsbidd konverterade hela Kungariket till Ljusets

herre, och nu kréns varje kung som kung genom DOD MANS VAKA

Ljusets herres nad. Darwald har détt. Imorgon ska han begravas, men
ikvill 4r det likvaka.

Men alla har inte goda minnen av Darwald, och
det finns nagra som &r villiga att betala i silver till
négon som ser till att Darwald inte kommer till
Welus salar.

Kungarikets religion behover inte nédvéndigtvis handla
om »Ljusets herre«. Har du en version som passar dig bittre
sa kor med den.

SAKER ATT SAGA

Ma Ljusets herre lysa pa din stig: En avskedsfras
och vilsignelse.

Mellan elden och mérkret: Det dr dir som de
rittfirdiga stir och skyddar de troende fran mork-
rets fordarv. Det dr dir som de med vacklande tro ATT SPELLEDA AVENTYRET
stér, och de méste dras in i ljuset igen innan de f6r-
svinner i morkret.

Din eld ska slockna!: En férbannelse.

Ljuset brinner syndaren som lever i morkret:
Dels handlar detta om reningen i efterlivet innan
man sldpps in i Ljusets herres himmel, dels anvinds
det for att rattfardiga straff mot syndare.

D3d mans vaka dr ett dventyr som sitter in motsitt-
ningar i klanen som kan anvindas i framtida 4dven-
tyr. Man kan kora det efter att ha preparerat klanen
ndr man skapar den eller en tid innan dventyret,
men man kan ocksd kora det direkt och retroaktivt
utoka klanen.

Om klanen prepareras sa behéver man f4 in f6l-
jande ingangar:

A De doda ska foras till Welus salar. Detta blir lamp-
ligen Porten till underjorden pa klanformularet.

A Darwald, gammal hjilte (som ddr innan det hir
dventyret borjar).

A Sigrid, dnka efter Darwald.

A FEira, exhustru till Darwald som vill vanhedra
honom.

A Det finns rovare eller fredlgsa i skogen.

Om Darwald finns med frin bérjan sé 4r det bra

om rollpersonerna har en bra relation till Darwald
sedan tidigare. Darwald kan bytas ut mot vem som
helst, dven en déd tidigare rollperson sa linge som
denne har nigon motsvarighet till Eira och det finns
ett skil till att rollpersonerna deltar i processionen.
Det viktiga dr att Darwalds ersittare dr d6d, att per-
sonen stod nira rollpersonerna och klanen vill he-
dra personen, och att det finns ndgon motsvarande
Eira som talar illa om personen.
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RETROAKTIV [JARWALD

Om man inte har med Darwald pa klanformuléret sa kan
man stoppa in honom under vakan. Gor det genom att lata
en spelledarperson i klanen beritta hur Darwald hjilpte
honom nir spelledarpersonen behévde hjilp, och rita sam-
tidigt in en relation fran spelledarpersonen till Darwald.
Sedan fér spelarna géra samma sak: berdtta om en hindel-
se ddr Darwald &r inblandad och hur vil rollpersonen tyck-
te om Darwald, och rita en relation mellan rollpersonen och
Darwald. Avsluta med att Eira berittar sitt nidtal om hur
Darwald misslyckades med sin viktigaste plikt, den som far.

VAKAN

Likvakan dr ett satt att ta avsked av den dode, be-
handla sorgen, och stétta de anhériga. Det innebér
mat, dryck och upprepade skalar och berittelser om
den dode.

Det 4r inte nédvandigt att den dodes kropp ar
ndrvarande under vakan. Istdllet kan man skéra en
trifigur av den déde, och i kroppens nirhet helga
den som en tillfillig boning for sjdlen. Sedan kan
man ha trifiguren i huset, medan kroppen kan ligga
kvar ddr den dr. Genom trifiguren kan den dode
dnda vara nirvarande under vakan.

Det dr en skymf att inte ndrvara under vakan. Till
och med fiender kan séka gravfred, det vill séga fri
lejd till, frdn och under vakan. Sa till och med Dar-
walds forra hustru, Eira, kommer till vakan.

Men Eira talar inte vl om Darwald, utan viljer
tvdrtom att forringa honom och ldmnar vakan sa
tidigt som majligt. Hennes och Darwalds gemen-
samma barn kommer inte, utan Eira kommer i deras
stdlle. Denna skymf gér att Darwald inte kommer till
Welus salar obefldckad, och det kan hinda att Welu
inte tar emot den déde.

A Lyft fram Eiras nidtal om maken som aldrig var
hemma och aldrig var en far, som hellre tjiarade
skepp och rep dn skétte om hem och familj.

A Pépeka att Eira ldmnar vakan s tidigt hon kan.

A Eiras tva vuxna barn viljer att inte nirvara.

MORGONEN EFTER

Morgonen efter vakan &dr det en del praktiska be-
kymmer som ska tas hand om. Det ska stidas och
rjas. Trafiguren av Darwald ska foras till kroppen sa
att sjil och kropp kan aterférenas.

Det viktiga dr dock processionen. Till skillnad fran
vakan dr den mer exklusiv, men Darwalds dnka Sig-
rid vill att rollpersonerna och ett antal andra vanner
till Darwald ska ingé i processionen.

8

PROCESSIONEN

Eskil, en av Eiras sdner, har gett silver och vapen till
nagra fredlésa som lever i skogarna i utbyte mot att
de ska st6ra begravningen sa att Darwald inte kan
komma till Welus salar.

Nér processionen gar upp i fjorden mot Welus
portar slar révarna till ur bakhall. De 4r ganska
lattskramda, och borjar det ga daligt for dem sa flyr
de. Om rollpersonerna lyckas ta fingar avslgjar de
avtalet med Eskil.

De fredlsa star utanfér lagens beskydd efter dom
pé tinget. Ingen mansbot eller annat straff kommer
att utddmas om man slar ihjal dem.

] WELUS MORKER

Till slut anldnder processionen till Welus portar. Det
dr en grottoppning rakt in i berget, med tva fyra
meter hdga grovhuggna statyer av Welu och Wala
vid sidan.

Innanfdr grottdppningen finns en grotta med ett
stenaltare dir man offrar till sina férfader. Det finns
tusentals trafigurer i grottan, ndstan staplade pa
varandra utom i en stig fram till altaret och bakom
altaret djupare in i grottan. Lingst in i grottan finns
ett schakt som leder ner till en géng som gar djupare
in i berget till en stor sal, fylld av ben och gamla lik-
svepningar, dir man ligger de d6da till vila. Normalt
sett ldgger man den ddde i sin liksvepning nagon-
stans i salen, och lamnar trifiguren i den dvre grot-
tan bland de andra.

Den hir gangen &r det annorlunda. P4 grund av
Eiras nid vid vakan och sénernas skymf tar inte
Welu emot den ddde rakt av. Man méste visa fér
Welu att Darwald har gjort sig fértjant av sin plats.
Welu uppenbarar sig som en skuggliknande oformlig
och okroppslig skepnad, just utanfor facklans rack-
vidd.

Om rollpersonerna 4r hotfulla sa kallar Welu pa
Crom Dubh, underjordens mdrka orm. Lyckas de be-
segra ormen sd tar Welu ocksa emot Darwalds ande.

Om rollpersonerna uppfor sig respektfullt vidtar
en forhandling, vilket hanteras som en utmaning.
Welu kan 6nska blodsoffer eller guldoffer. Om roll-
personerna vinner utmaningen tar Welu emot Dar-
walds ande. Om rollpersonerna férlorar utmaningen
kréaver Welu blod eller guld. Utmaningen &r civilise-
rad och kan inte stegras.
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EFTERMALET

Efter gravsittningen 4r férhoppningsvis Darwald
lagd till vila. Om Welu inte tar emot honom sa blir
hans ande kvar i vdrlden som ett spoke.

Eira och hennes séner Thorkil och Eskil var inte
Darwalds enda fiender, men de enda som vagade
utmana hans status och rykte. Nu kommer fiendska-
pen mirkas tydligare. Det finns risk att Eskil stélls
infor tinget om nagon vill resa talan mot honom fér
att ha hjilpt de fredldsa.

A Sitt in Eira pa klanformuldret med en fientlig
relation till Darwald. S& sméningom kan du ldgga
till fler relationer till rollpersonernas motstan-
dare i klanen.

A Sitt dven in Eskil pd klanformuliret, som son till
Eira och allierad till de fredlosa.

A Finns inte de fredlésa pa klanformulidret, sitt in
dem ocksa.

A Sitt in Sigrid som allierad till rollpersonerna och
till krigsledaren.

PERSONER OCH ODJUR

SIGRID

Sigrid dr en dldre skoldmé som har lagt svird och
skold pa hyllan. Hon hade stor respekt f6r Darwald
och var en gammal stridskamrat under hans méanga
sjoresor, men de gifte sig sa sent att hon inte kunde
f& barn med Darwald. Det angrar hon djupt.

SPELDATA FOR SIGRID

Gard: 20 Hilsa: 15

Fardigheter: Sliss 65 %, Husmannaskap 55 %, Vis
och erfaren 65 %, Heder 75%

Svird, skada 4Té, Egg, Flexibel, Hog status

skold, skada 2T6, Otymplig, Skyddande, Stadig,
Trubbig, T4cker mot avstandsvapen

Vadderad vapenrock, skydd 2T6, Gar litt s6nder,
Mjukt

EIRA

Eira dr en bitter dldre dam som till slut fick nog

av att Darwald gick till sjoss varje sommar for att
plundra fraimmande strinder, och valde att skilja
sig fran honom enligt klanens traditioner. Dirmed
sjonk hennes status betédnkligt, vilket gjorde henne
dnnu mer bitter.

SPELDATA FOR EIRA

Gard: 15 Hilsa: 15

Fiardigheter: Nid 65 %, Intrigera 65 %, Orfila upp
nagon 35 %

Obevipnad, skada 1T6, Trubbig

ESKIL

Eskil dr Eiras och Darwalds yngste son, och han har i
stort sett vaxt upp utan sin far. Han dr arg pé sin far
och omogen och saknar talamod, s4 sjdlvklart dr han
den sortens person som slinger sig rakt in i hettan
utan att tinka sig for. Det dr darfor Eira ser till att
han stannar hemma under vakan, och det dr dirfor
han koper de fredlosas tjdnst.

SPELDATA FOR ESKIL

Gard: 15 Hilsa: 20

Fardigheter: Slass 55%, Uthallighet 75 %, Styrkeprov
65 %, Mucka gril 55%, Mandvrer 75 %

Armborst, skada 4T6, Laingsam, Otymplig, Trubbig
Yxa, Skada 4T6, Egg, Krossande, Lasande

Vadderad vapenrock, skydd 2T6, Gar litt sonder,
Mjukt
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THORKIL

Thorkil dr Eiras och Darwalds dldste son. Liksom
Eskil har han vdxt upp utan sin far, men han ir lug-
nare, mer eftertinksam och mer planerande 4n sin
yngre bror.

SPELDATA FOR THORKIL

Gard: 20 Hilsa: 20

Fardigheter: Slass 75 %, Uthallighet 55 %, Tidnka
efter 65 %, Mandvrer 65 %

Yxa, Skada 4T6, Egg, Krossande, Lasande

skold, skada 2Te, Otymplig, Skyddande, Stadig,
Trubbig, Tdcker mot avstandsvapen

Vadderad vapenrock, skydd 2T6, Gar l4tt sonder,
Mjukt

FREDLOSA ROVARE

Rovarna har démts som fredlésa pa tinget, vilket
innebdr att de stir utanfor lagens skydd. De har inte
ritt till mansbot om nigon gor dem illa och fejd kan
inte démas vare sig for eller mot dem. De kan s6ka
fred till tingen och dér tala for att 16sas fran sin
fredloshet, men tinget behover inte lyssna pa deras
argument eller ens ta emot dem.

SPELDATA FOR FREDLOSA ROVARE

Hord (8 personer)

Gard: 0 Hilsa 5 (per révare)

Fardigheter: Sliss 75 %, Manovrer 45 %, Spana 55 %,
Husmannaskap 45 %, Styrkeprov 55 %, Uthallighet
55 %, Vaderkunskap 45 %, Status 5%, Stigvana 55 %,
GOmma sig 55 %

Pilbage, skada 3T6, Kvick, Spetsval

Spjut, skada 4T6, Egg, Langt, Otympligt

skold, skada 2T6, Otymplig, Trubbig, Stadig, Tacker
mot avstandsvapen

SPELDATA FOR ROVARHOVDING

Gard: 30 Hilsa: 20

Fardigheter: Slass 75 %, Mandvrer 45 %, Spana 55 %,
Husmannaskap 45 %, Styrkeprov 55 %, Uthallighet
55%, Vaderkunskap 45 %, Status 25 %, Stigvana 55 %,
GOmma sig 55 %

Pilbage, skada 3T6, Kvick, Spetsval

Spjut, skada 4T6, Egg, Langt, Otympligt

skold, skada 2T6, Otymplig, Trubbig, Stadig, T4cker
mot avstandsvapen

DARWALD

Darwald var en stor krigare under kriget mot Kunga-
riket. Med sin gigantiska palyxa dripte han méanga

fiender. Efter kriget seglade han ofta s6derut for att
hirja och hdamta trilar, men odlade ocks4 jorden dir
hemma. Hans skigg och hér blev vitt och hans an-
sikte farat, men hedern bestod obeflickad. Darwald
har varit en stadig klippa i klanen sedan dess.

Darwald har haft tva hustrur. Den forsta, Eira,
valde att upphéiva dktenskapet nir Darwald hellre
seglade pé hirjningstag soderut 4n stannade hemma
med barnen. Skilsmissan gick inte vil, och de har
varit bittra fiender sedan dess.

Den andra hustrun, Sigrid, 4r fortfarande vid Dar-
walds sida. Hon &dr en skdldmd som ofta f6ljde med
pé hirjningstagen, men nir Darwald blev till dldern
sa stannade hon ocksd hemma vid gérden.

SPELDATA FOR DARWALD (LEVANDE)

Gard: 25 Hilsa: 20

Fardigheter: Slass 95%, Manvrer 45 %, Spana 55 %,
Gardsmannaskap 65 %, Styrkeprov 55 %, Uthéllighet
55%, Viaderkunskap 45 %, Status 75 %, Stigvana 55 %,
GOmma sig 55 %, Taktik 85%

Pilbage, skada 3T6, Kvick, Spetsval

Spjut, skada 4T6, Egg, Langt, Otympligt

Svird, skada 4T6, Egg, Flexibel, Hog status

skold, skada 2T6, Otymplig, Trubbig, Stadig, T4cker
mot avstandsvapen

SPELDATA FOR JARWALDS SPOKE

Immateriell, Skrimmande

Gard: 25 Hilsa: 15

Fardigheter: Slass 95 %, Mandvrer 45 %, Spana 55 %,
Gardsmannaskap 65 %, Styrkeprov 105 %, Uthallighet
75 %, Stigvana 55 %, Gomma sig 65 %, Taktik 85 %
Skuggsvird, skada 4T6, Egg, Flexibel, Hog status,
Livsstold

Skuggskald, skada 2T6, Otymplig, Trubbig, Stadig,
Tdcker mot avstandsvapen, Livsstold

WELU
Welu dr en underjordens och smideskonstens gud,
och édldst av de nuvarande gudarna. Det dr till Welu
som de déda kommer nir deras tid i vdrlden dr Gver.
Nér han manifesterar sig som underjordens gud inn-
anfor Welus portar dr han som en benlés svdvande
svart skugga av en mager minniska med lysande
roda dgon. Hans rost dr urdldrig och knarrande som
ben som krossas under berg.

Welu har andra former ocks4, bland annat som
en stor smed av skugga, som en vandrande gammal
man, eller som en gravallvarlig pojke.

10 FORLAND



SPELDATA FOR WELU (SKUGGFORM)
Fasansfullt, Inmateriell

Gard: 30 Hélsa: 30

Fardigheter: Slass 65%, Mandvrer 45 %, Uthallighet
65%, Doma de doda 85 %, Smide 65 %, Lagmannaskap
75%, Status 105 %, Heder 85%, Vara gud 65 %

Iskalla skuggklor, skada 4T6, Livsstold

CrROM DUBH

Crom Dubh &4r underjordens stora orm. Han ringlar
sig under jorden pa platser ddr ingen ménniska gar
och ingen vind blaser. Men han dr Welus slav och
kommer nir han kallar.

SPELDATA FOR CROM [JUBH

Jdttestor, Skrimmande

Gard: 20  Hilsa: 40

Fardigheter: Bita 90 %, Manovrer 65 %, Uthallighet
45%, Smyga i skuggorna 75 %, Skramma sjilen ur
folk 75 %

Skuggbett, skada 4T6, Egg, Lasande, Kvick, Livsst6ld
Hud av skugga, skydd 2T6

NYA SJALSFORMER

FALK

Basmodifikationer: +3T6 Bagskytte, +3T6 Jakt, +2T6
Spana

Delvis i sjdlsform: +10 Bagskytte, +10 Jakt.

Full sjdlsform: +20 Jakt, +20 Spana, +0 Mangvrer, +0
Viderkunskap, resten -10%

BERGUV

Basmodifikationer: Lagkunskap +4T6, Status +4T6
Delvis i sjdlsform: +10 Lirdom +10 Wyrd

Full sjdlsform: +20 Jakt +20 Spana +0 Status +0 Wyrd
Resten -10%
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