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VALKOMMEN TILL SORGEVEDEN

Sorgeveden ir ett enormt skogsomride mel-
lan bergen och kusten. Vixtligheten varierar
beroende pa jordmin (frin bordig till karg),
klimat (frin norrbottniske till sydfranskt)
och hjd 6ver havet (frin noll till 2000 me-
ter). I en del regioner vandrar rollpersonerna
pa barrtickt mark bland hoga tallar, medan
de pi andra stillen tvingas hacka sig fram
genom risig buskskog. Minga flodstrinder
ticks av snirig sumpskog. Dirtill maoter
vandraren av och till myrar och sjoar, bickar
och floder, friska killsprang och stinkande
gdlar. Sorgeveden ir en fantasyskog si hir
och var vixer trid med mirkliga former och
egenskaper, Lis mer i avsnittet Skuggskog
och solskog.

Sorgeveden genomkorsas av Elbirats
miktiga flodsystem. Dess trégflytande hu-
vudflod Elbir dr som en stam med ett gren-
verk av farbara bifloder som i sin tur har dar
och bickar som kvistar. Elbir flyter huvud-
sakligen frin norr mot sdder, dven om den
i Ebenholtslandet vrider mot ostsydost och
genomkorsar detta tridland nigorlunda
diagonalt. Dess nedre del si bred att man
dir seglar lika litt som pd Vittern. Elbirat
fungerar som Sorgevedens »vignit«, ef-
tersom landresor ir médosamma i olindig
skogsterring. Men vattendragen férindras
stindigt — sandbankar vandrar, strinder er-
oderas, sjunkna stockar blir till grund, och
si vidare — s3 flodfarare maste vara alerta
och nattliga vattenfirder blir synnerligen
riskabla.

I Hjdltarnas Tids spelvirld ligger Sorge-
veden i vister pa egen kontinent. Det ir en
sigenomspunnen jitteskog och minga som
lever annorstides i virlden har hért mer
eller mindre trovirdiga berittelser om vad
som déljs bland dess tridstammar.

Sorgeveden befolkas av manga folkslag,

vanligast ir minniskor, f6ljt av vildalver och

orcher. Hir bor idven fauner, gritroll och
mer sillsynta folkslag som nymfer. P4 en
del stillen bedriver inflyttade jirndvirgar av
Boins itt gruvdrift, frimst efter silver och
koppar.

Vid ligereldarna pratar folk med viskan-
de réster om nattliga fasor: den fagra min-
nymfen som slukar minniskosjilar, skugg-
ljus som leder vandrare vilse i myrmarker,
fenrisyngel som férvandlas till kannibaliska
odjur under fullminenitter, och vredesfyll-
da hégbuiar som limnar sina gravkummel
for att himnas gamla ofSrritter.

SKUGGSKOG OCH
SOLSKOG

Mycket av Sorgeveden ger normalt intryck
pa skogsvandrare, men det finns omriden
ir morka eller ljusa maketer paverkar vegeta-
tion och fauna efter sina 6nskemal..

** SOLSKOG

Solskog dr omriden som domineras av ljusa
makter med hemvist dir, till exempel alver,
nymfer eller enhérningar. P3 ljuva solskogs-
platser dr det dirfor lite att vandra pd det
fasta underlaget. Dir fladdrar fjirilar mel-
lan raka tridstammar och bickar och kill-
spring bjuder pa friskt vatten. Rollpersoner
som kommer hit med gott uppsit fir en
behaglig tid, medan de med illvilliga planer
snart finner att invinarna vet hur man skyd-
dar sig.

Solskogsomriden ser olika ut. Alver lever
girna bland tita lundar av ek, bok och lind
dir de bygger bosittningar ovanfér marken.
Enhérningar vill ha glest mellan triden och
mycket undervegetation att beta. Nymfer
ordnar sina hemvister efter sina egenskaper:
en oread vill ha en grotta med ett killsprang
och blomsteringar strax utanfér, medan en
dryad foredrar en lund med gamla knotiga

trid och en cygnad vill ha en 8ppen tjirn
med minga vassruggar; en najad styr Sver
ett flodavsnitt pd hogst nagra kilometer dir
hon ser till till att flora och fauna frodas.

+* SKUGGSKOG

Skuggskog ir omriden som stir under
otiicka krafters inflytanden. Dir kan det bli
tringt mellan triden och undervegetationen
ir ofta tit och taggig. Tridkronorna susar
eller mumlar dag som natt, iven om det inte
bliser, men erbjuder daligt skydd vid regn.
Stigar ir forridiska och kan utan anledning
taslut vid en bergvigg eller leda utien sank-
mark.

Dagsljuset dr skumt och luften kinns
kvav och tung att andas. Stickande och sur-
rande insekter pligar besdkare. Di och di
hérs avligsna djurvrdl eller ylanden. Natte-
tid férnimmer eldvakterna glittrande dgon
och prasslanden i undervegetationen. Hir
och var hittar vandrare évervuxna gravkum-
mel eller ruiner frin forntida tempel. Vad
som géms inuti vet nog ingen, men ryktena
talar om gastar och férbannade rikedomar.

KLIMAT, FLORA

OCH FAUNA

Schematiskt indelas Sorgeveden frin norr
till séder i fyra tridland (klimatzoner)
utifran arstidernas viderlek. Grinserna ir
dock diffusa, eftersom en skogstyp gradvis
Gvergdr i ndsta.

+* GRANIANDET

Granlandet dr Sorgevedens norra del dir
vintrarna ir kalla och snérika medan som-
rarna ir mittligt varma med en hel del regn.
Landskapet kinnetecknas av barrtrid som
gran och tall, med inslag av I6vtrid som ask,
asp, bjork och graal. Undervegetationen
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LJUSFORHALLANDEN

Ljusforhallanden delas upp i fyra olika sorter, for att
gora det littare att hantera dem i spel. Detta mot-
svaras av fyra zonegenskaper.

+» Upplyst: Ett omrdde dr upplyst om det finns

9,
”

en ljuskilla i det. Det har inga negativa effek-

Skumt ljus: Skumt ljus rader i diligt upp-
lysta lokaler eller lokaler med 6ppen dérr mot
dagsljus, i tit skog eller i skymningen. Slag for
Spana ir Svira, liksom en del slag for Leta.
Nattmérker: Aven om det ir mitt i natten,
utan mane och med molntickt himmel, si finns
det alltid lite ljus. Det tar ett tag for Sgonen att
vinja sig, men nir de har vant sig kan du i alla
fall géra ndgot. Nattmérker-forhillanden kan
dven rida dagtid i stingda rum dir lite ljus kan
leta sig in genom springor. Slag fér Spana ir
Mycket svira. Minga andra slag, exempelvis
anfalls- och férsvarsslag, Stigvana eller Leta,
ir minst Svara, Minga handlingar, exempelvis
att lisa, ir omdjliga.

Kolmérker: I underjorden eller stingda rum
ir det virre. Du dr i praktiken Forblindad,
vilket innebir att slag for Spana misslyckas au-
tomatiske, slag for Leta blir Mycket svara och
anfallsslag och forsvarsslag blir Svira, Manga
handlingar, exempelvis att lisa, ir oméjliga.

bestir av till exempel ormbunkar, blibir,
lingon och enbuskar.

Notabla inslag i faunan ir brunbjérn,
jirv, skogsnoshérning, ulv, vildsvin och ilg.
Granlandet dr ocksd hemvist for djur med
eftertraktad pils, som mink, hermelin, so-
bel, silverriv och biver.

Den fruktade askefroa hoér hemma i
Granlandet, och det ir hir i norr som or-
cherna trivs bist.

+* EKIANDET
Eklandet ligger mellan det nordliga Gran-
landet och det sydliga Cypresslandet, och

omfattar trakter dir vintrarna ir svala och
regniga, men utan snd och is, och somrarna
varma. Vanliga tridslag dr alm, ek, bok,
klibbal, lind och 1é6nn, med inslag av vinter-
grdna arter som silvergran, idegran och jir-
nek. Hir hittar man dven mistel, en ovanlig
parasitplanta som endast vixer pé ekar; den
ir betydelsefull for druider.

Bland Eklandets storvuxna djur finns
kronhjort, salamandil, brunbjérn, ulv, uroxe
och vildsvin.

Nymfer och fauner trivs i Eklandet, sir-
skilt dess sydligare avsnitt dir vintrarna ir
mildare. Orcher férekommer pé en hel del
stillen, men de ir inte lika vanliga hir som
lingre norrut.

+* CYPRESSLANDET

Cypresslandet idr storre delen av Sorge-
vedens sédra del, dir vidret dr milt och
regnigt om vintern och hett och torrt om
sommaren. Av denna anledning har minga
tridarter smd, hirda stidsegréna lov frin
vilka endast sm3 mingder vatten avdunstar.
Hir vandrar rollpersonerna bland ceder,
cypress, korkek, lagertrid, klingande mur-
gréna, olivtrid, pinje, stenek, suckattrid
(vildcitron) och valnét.

Notabla inslag i faunan ir hjort, krag-
bjorn, panter, salamandil, ulv och vildsvin,
samt floddelfin i djupa vattendrag och in-
sjoar..

Filosoferna hivdar att nymfer och fauner
ursprungligen kommer frin Cypresslandet;
det ir i alla fall dir de verkar trivas bist och
ir som mest talrika. Alver dr mer ovanliga
hir 4n lingre norrut medan orcher och troll
ir sillsynta.

Molnskogar 4r en egenartad variant
av Cypressland. De férekommer endast i
bergstrakter pi 2000 — 3500 meters hajd
och i dem ir landskapet insvept i stindig
dimma. Detta férhillande leder till svagare
solbelysning, mindre avdunstning och ligre
temperatur jimfért med omgivande trakter.
Nederbérden utgérs av smi vattendroppar

fran dimman, vilka samlas i tridkronorna
och faller ner i den genombléta marken.
Triden, i huvudsak olika slags stidsegréna
lagertrid med tita Iévkronor, blir kortare in
normalt men fir kraftigare stammar. Hir
frodas dven mossor, lavar och orkidéer.

o5 EBENHOLTSIANDET
Ebenholtslandet ligger lingst séderut i
Sorgeveden och dr mindre till ytan in de
andra. Dir blandas regnskog med skog-
bevuxna trisk lings Elbirats minga flod-
armar, och det finns tva irstider: regntid
(det stortregnar hela tiden) och torrtid
(det regnar ibland). Vidret ir dock alltid
hett och fukeigt. Skogen kinnetecknas av
héga raka tridstammar, tita Isvkronor och
skymningsljus nere pa marken. I tridfloran
fdrekommer bland annat anona, cananga,
ebenholts, gummitrid och teak.

Notabla inslag i faunan ir boaorm, capy-
bara, dhol (vildhund), flodhist, panter, sala-
mandil, tapir, tigerspindel och vattenbuffel
(anvind speldata for uroxe). I vattendragen
lever floddelfiner.

Minniskor dr det absolut vanligaste folk-
slaget, dven om det forekommer fauner i
Ebenholtslandets torra regioner.

Regnskogens lévkronor bildar pi minga
stillen ett sammantrasslat »tak« dir apor,
tigerspindlar och vildkatter firdas miltals
utan att behdva stiga ner till marken. Dir-
uppe hickar figlar av alla méjliga slag och
dir finns dven Gvervegetationen, en sirskilt
flora med parasitvixter som borrar in sina
rotter i tridgrenarna for att suga ut vatten
och niring,

De 6vre sluttningarna pi hdga berg i
Ebenholtslandet kan &vergd till Cypress-
land, ibland med molnskogar, pa grund av
att klimatet blir svalare diruppe.
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SKOGENS FOLKSLIAG

Sorgeveden ir sparsamt befolkad och pi
minga stillen ir det dagsmarscher mellan
niraliggande bosittningar. Floderna ir na-
turliga férbindelseleder i det olindiga land-
skapet och dirfér ligger de flesta byar nira
vatten. Minniskor ir dverligset flest, foljda
av vildalver och orcher, medan dvirgar, fau-
ner och andra folk ir ovanliga.

MANNISKOR

Det ir svart att bygga stora riken i en olin-
dig skog. S& det som utmirker minniskor-
nas bosittningar ir att de flesta styr sig sjil-
va utan att ta pibud frin en avligsen furste.

Hir foljer kortfattade beskrivningar av
nigra folkslag. Anvind dem som inspiration
nir du skapar dina egna. Dirtill innehil-
ler kapitlet om regionen Tekepad en mer
detaljerad beskrivning av granlandsfolket
redingar.

** VOLGI — SALTHANDIARNA
Volgi ir ett flodfarande handelsfolk som
kan dyka upp nistan varsombhelst i de fyra
tridlanden. De flesta ir kortvuxna och
bredaxlade, blidgda, mérka i hyn och med
rakt svart hir. De reser med bit mellan han-
delsplatser och bosittningar, képer saker
dir de ir billiga och siljer dem dir priset
ir hégre. Deras viktigaste handelsvara ir
nog salt, eftersom Sorgeveden inte rymmer
nigra saltfyndigheter. Salt framstills vid
havskusten eller bryts i gruvor lingt bortom
skogen.

Volgiképmin ir vil utrustade och redo
att skydda sig och de sina med vapen i hand
mot rovare. Men de forhandlar hellre in
sliss, eftersom skador och dédsfall 4r daligt
for affirerna. De hiller ocksi sina dverens-
kommelser eftersom de vet betydelsen av ett
gott rykte. Men de ir slipade férhandlare
och inte litt att lura. De firdas i linga rodd-

bitar som rymmer tjugo-tjugofem personer
och en rejil last.

Volgi saknar hemtrake; istillet slir sig en
grupp ner hir, en annan dir, pa platser som
med goda méjligheter till Isnsamma affirer.
Deras nisa for fortjinst dr sigenomspunn-

nen och folk siger att en volgikdpman kin-
ner doften frin silver en dagsmarsch bort.
Baksidan av detta ir att de flesta skogsbor
tror att volgi bara ir lojala mot sig sjilva och
att de dr de forsta att limna en plats nir fara
hotar. Sanningen ir mer mingfacetterad:

NAGRA AV SORGEVEDENS SPRAK

Minga sprik talas i Sorgeveden, en del lokalt

i enstaka regioner, andra av vissa folkslag oav-

sett var de lever och ytterligare nigra ver vid- mdnga fler.

Sprak Talasav... Kommentarer

Alviska Alver, enhorningar

Dvargrona Boinsdvargarna Boinsdialekten skiljer sig en del fran vanlig dvargrona,
sarskilt nar det galler ord for skogsliv. Dessutom ar Boins-
folkets uttal grumligt vilket vallar bekymmer fér andra
dvargar.

Fenu Fauner

Fornrona Nymfer, flodkarlen Det finns dven runor och skrifter pa fornrona.

Fagelspraket  Faglar, alviska volvor  Fagelspraket ar ett simplet tungomal som endast avhandlar
faglarnas vardagsgoromal.

Goidel Druiderna Detta dr druidernas interna kultsprak, okant for utom-
staende.

Klikkit Delfiner, delfider,

flodkarlen

Krakspraket ~ Corbixer, krakfaglar ~ Krakspraket ar en utokad version av fagelspraket, ty cor-
bixer ar fullt intelligenta och kan samtala om abstrakta ting
som vanliga faglar inte begriper.

Shaqtu Shagtugash-orch-

erna
Tenska Redingar
Volgi Volgi
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volgi strider sida vid sida med sina grannar
om en bosittning anfalls av révare eller or-
cher. Men om affirerna bérjar gi daligt, till
exempel nir en gruva sinar, packar de ihop,
siljer det som kan siljas och drar vidare.

Volgi har fsljande kulturella hattar:

Dvirgar och volgi har for det mesta goda
relationer, eftersom de forstir varandras
sitt att tinka. Dvirgar anlitar volgi for att
fa mat och andra férnddenheter till sina
gruvor och hyttor och for att frakta ivig den
nyproducerade metallen. Tack vare detta
deltar flesta volgi inte i pdhitt som kan skada
deras forbindelser med dvirgar.

Volgi talar minga sprik, eftersom det
ir nddvindigt. Dessutom har de ett eget
tungomdl som de hiller hemligt for utom-
stiende.

Volgi ir haller sig till sin grupp och ské-
ter sitt, och det ska ingen utbéling ligga sig
i

HEesuon -
GRISODILARNA

Hesuoni ir ett jordbrukande minniskofolk
ienregion i Ebenholtslandet. De ir svarthy-
ade med mérka 6gon och tjockt svart har. P4
grund av det tropiska klimatet bir bide min
och kvinnor enbart héftskynken tillverkade
av lokala vixetfibrer.

Hesuoni ir splittrade i manga klaner som
lever i samma regionen och alla talar dirfor
nirbesliktade dialekter av samma sprik.
Den egna tekniken ir pi stenildersnivd
eftersom det inte finns nigra kiinda metall-
fyndigheter i regionen. De ir dock flinka
med sten och virke och tillverkar goda spjut
och yxor av flinta och tri.

En klan lever i en palissadomgirdad by
med linghus. De vuxna réjer odlingsmark
i skogen med eld och yxa och planterar dir
rotfrukter som frodas i det heta klimatet.
Hesuonis rotfrukter ger dock simre avkast-
ning in till exempel potatis eller vete, vilket
gdr att folk dgnar mycket tid it fiske och jakt
for att dryga ut kosten.

Ett linghus ir en enviningskonstruktion
som stir ungefir en och en halv meter dver
marken pd smala palar for att hilla ormar
och skadedjur borta. Det ir cirka tio meter
brett och upp till femtio meter lingt. Inuti
markeras familjeavsnitt med flyttbara fli-
tade »viggar«. Folk sover i hingmattor som
spianns upp nattetid. Matlagning sker ut-
omhus pé kallmurade eldstider.

Hesuoni saknar penningekonomi och
ir ointresserade av idla metaller. Diremot
ir de skickliga byteshandlare nir det giller
redskap, kanoter, guidning i trakten, pro-
viant med mera. De vill girna byta till sig
jirn- och bronstingestar, till exempel yxor,
dolkar, spjutspetsar, metkrokar och hackor.

Hesuoni har féljande kulturella hattar:

Klanledarna skaffar sig inflytande genom
karisma, intriger och duglighet, medan arv
har inget med saken att gora. Allesd pigar
ett stindigt mandvrerande fdr att erdvra
hégre status och knuffa medtivlare it sidan.
En hesuoni har dirfér ofta »vinnarskalle«
och kan agera nog s lomskt mot utomsti-
ende om det I6nar sig — utbslingar har ju
ingen dra.

Grisar, bide i antal och i kvalitet, ir det
frimsta mittet pa en klans dra. Dirfor ir
svinavel ett respekterat hantverk. Varje ir
tivlar klanerna i samma grannskap mot
varandra med storartade grisfester, dir den
klan som ordnar den bista héjer sin status
pa de andras bekostnad.

Strid hesuoni emellan begrinsas av he-
dersregler: man slir inte ett virnlds; man
utmanar sin fiende 8ppet; man skadar inte
djur, grodor eller byggnader. Hedersregler-
na giller diremot inte f6r dreldsa utbslingar.

Hesuoni ir huvudjigare. En skicklig kri-
gare pryder sin del av linghuset med sina
fore detta fienders férkrympta huvuden.
Detta symboliserar att deras kraft kommer
dgaren till del.

Hesuoni idkar slaveri i liten omfattning.
Endast icke-hesuoni far férslavas, ty de sak-
nar ira. Slavarna fir de mest motbjudande
arbetsuppgifterna, som att skota latriner
eller garva lider. Att rymma ir farlige, efter-
som hesuoni dr skickliga jigare och dédar
flyende slavar utan pardon.

REDINGARNA
En vida spridd minsklig folkgrupp i Gran-
landet kallar sig redingar. Namnet kommer
frin verbet rédja (»att réja dkermark«). De
ir ljushyade, huvudsakligen med blont eller
rdtt har och gra, bld eller grona dgon. Re-
dingarnas skogsomriden ir glesbefolkade
och deras jordbruk ir primitivt, dvs med
irder istillet for plog. De har inga regel-
ritta stider, utan endast byar, dir de stdrsta
ibland blir handels- och hantverkscentrum.
I Tekepad ir redingarna det vanligaste
minniskofolket: nio av tio minniskor till-
hér denna grupp. Detta har gjort tenska,
deras sirpriglade dialekt av allréna, till det
allminna umgingesspriket folkslag emel-
lan, alltsd dven for dvirgar, alver, orcher och
fauner. Aven skogsregionerna runt Tekepad
befolkas frimst av redingar.

<+ BYN

En normalstor redisk by har 40-100 invina-
re uppdelade pd 2-8 storfamiljer med varsitt
linghus. Invid varje linghus stir ett separat
kokhus med murad spis. Vidare har byn
fihus for djuren samt gemensamma bodar
som anvinds som lagetlokaler eller fr hant-

verksarbete (t.ex. en smedja). Byn har ocksi
ett gemensamt bykhus. Alla byggnader ir av
tri med torvtak.,

Byn omges av en jordvall forstirke pd
insidan med en palissad av timmerstockar,
cirka tre meter hdg, Palissaden skulle knap-
past std emot ett vilplanerad militir attack,
men den héller révare och vilda djur borta.
Det finns normalt tva portar, en stor som
anvinds till vardags, och en liten reservport
som vetter it ett annat hill. Storporten ir
vid nog att slippa igenom lastdjur och vag-
nar, medan reservporten ir si liten att en
vuxen minniska finner den tring.

“* STAMMARNA

Det som binder samman rediska byar ir
stamgemenskapen, som kan omfatta flera
byar. En stam bestir av de storfamiljer vars
stormin hivdar att de har samma legenda-
riske forntida anfader. Blodsband ir silunda
grund for stamgemenskapen. Detta kompli-
ceras av att det faktiskt forekommer att fa-
miljer byter stam, t.ex. genom adoption, och
sd att siga retroaktivt byter forfader.

Vissa stammar ir traditionella fiender
till varandra. Runt ligereldarna berittar dd
de dldre for de yngre hur stamgrundarna i
forntiden kom i fejd med varandra pd grund
av exempelvis girighet, svek, svartsjuka eller
feghet. Givetvis har stammarna olika ver-
sioner av fejdens orsaker.

Stammens &verhdvding utses av samtliga
stormin och mdste vara kind som férnuf-
tig, drofull, lagklok och tapper. Hans makt
ir dock begrinsad och hans frimsta make
medel ir auktoritet och &vertalningsfor-
mdga. Han kan inte kriva in skatt och om
han misskéter sig rejilt, fordrivs eller drips
han av sina egna. En 8verhévding sitter kvar
sd linge han vill, men brukar avgd nir han
kinner att dldern minskar didkraften. Det
ir ju bittre att dra sig tillbaka med dran i
behall och bli kind som grinad och vis in
att férdrivas i férnedring av missndjda stam-
frinder.

Det finns en motsvarighet till ting bland
redingarna. Minst en ging per ir mots ett
omrides overhdvdingar for att dryfta ge-
mensamma angeligenheter for byarna.

+* LANGHUSET
Varje linghus, vars vinklade tak av torv och
gris gar ner till marken, tillhér en storfa-
milj. Det dr uppdelat i tvd avsnitt. Innan-
for huvudingingen ligger storhallen, lings
vars viggar det finns sovalkover. Hir bor de
flesta av familjemedlemmarna. Stormannen
har sin alkov lingst in.

Belysningen kommer frin en eller tvd
luckor i taket. Lings hallens mitt stir tvd
lingbord med rygglésa binkar, dir man dter

6

Hjiltarnas tid: Sorgeveden Spelarkompendium 20180909



och arbetar. Mellan borden finns en murad
eldplats med en skorsten som loper upp
genom taket. Vid kortsidan lingst frin in-
gingen stir tvd utsirade stolar fér familjens
storman och hans hustru. Stolarna ir vinda
mot ingingen. Seden bjuder att gister vid
maéltiderna sitter nira familjedverhuvudena.
Bakom stormannens stol finns en vigg
som skiljer hallen frin kvinnorummet,
linghusets andra avsnitt. Dir bor familjens
kvinnor nir de ir gravida och tillsammans
med sina nyfddda under tre minader efter
nedkomsten. Min, gistande kvinnor (annat
4n om de ir gravida) och djur fir inte sitta
sin fot i detta rum. Kvinnorummet har pi
linghusets gavel en liten bastant dorr till det
fria. Den kan reglas ordentligt frin insidan.
Aven dérren mot storhallen kan reglas.

+* JORDBRUKET, JAKT OCH FISKE
Redingarna idkar bide svedjebruk och od-
ling pa fasta tegar i floddalar och vid sjéar
med bérdig jord. Dels odlar frimst korn,
havre, potatis, rovor, humle och mordtter.
P3 en del stillen har man dven plommon-
och ippellundar. C)vrig vixtféda insamlas
av byarnas kvinnor i skogen. Korngrét och
grytor baserade pi rotfrukter — ibland for-
stirkt med kétt — dr de vanligaste matrit-
terna. Mynta, timjan, mejram och salt ir de
vanligaste kryddorna.

Salt ir en viktig handelsvara, eftersom
imnet ir ett viktigt konserveringsmedel for
kéte. Redingarna sjilva producerar inte salt,
utan det mdiste importeras frin avligsna
trakter. Saltpdsar anvinds mdinga ginger
som valuta vid handel redingbyar emellan.
Ett kilo salt ir lika mycket virt som en kil-
ling.

Fisk ir en viktig killa till animaliepro-
dukter, bide i form av kétt och olja, frimst
lax, 8ring, abborre, gidda, sik och harr. P4
en del stillen fiskar man med nit eller rev
fran kanoter eller bitar, medan man pa an-
dra stillen ligger ut fasta ryssjor. P4 en del
hall odlas fisk i bassinger och stora nitbu-
rar. Fisk konserveras frimst genom rékning,
eftersom salt ir si dyrbart. Goda fiskevatten
4r viktiga resurser och ger dirfor upphov till
ménga konflikter mellan olika stammar.

Redingarna hiller getter for kétt, skinn
och mjélk (den blir till ost) och héns for
dun, dgg och kétt. Dessa arter dr timligen
litta ate foda upp i skogen. P4 en del stillen
liter man sm3 magra kor beta gris frin ma-
ger ingsmark och myrar som inte duger till
jordbruk. Svin och fir forekommer diremot
inte, ty de trivs inte i barrskogsmarker.

Jakevilt, som vildsvin och hjort, utgér
ocksd visentliga delar av kosten. Att jaga
ir inte bara ett sitt att skaffa mat, utan ses
ocksé som ett tecken pd manlighet. En yng-

ling som vill skaffa sig ett rykte som en did-
kraftig krigare kan ensam gi ut i skogen och
filla en bjorn eller en panter for att visa vad
han gar for. Storst ryktbarhet fir de kim-
par som nedlagt en mantikora och bir dess
linga skarpa tinder i ett liderhalsband.

** LAG OCH RATT

Redingarna rittsvisen grundas pi muntliga
sedvinjor. I varje by finns det en lagman
som kinner till lagen och ger rid till stor-
minnen nir de ska sitta doms i domsridet.
Alla tvister, ma det réra sig om mord eller
kép av getter, berdr endast de inblandade
parterna, vilka ligger fram sin sak. Hir ir
det inte frigan om att skipa rittvisa i nigon
saklig mening, utan det giller att biligga en
tvist innan den gir Sverstyr och dirfor age-
rar domsridet ofta som medlare, De straff
som kan utdémas ir bot (d.v.s. skadestind)
eller fredlsshet.

Foreteelser som ir brottsliga bland ci-
viliserade folkslag, t.ex. blodshimnd min
emellan, ir bide lagliga och socialt accepte-
rade bland redingarna. Om en man driper
en annan man utan gott skil miste han be-
tala mansbot pd minst 30 getter for att fri-
képa sig fran hotet om blodshimnd.

+»» KIADSEL

Eftersom redingarna inte producerar ull
och lin, gér de klider av lider och pilsverk.
Som vaddering anvinds material frin vild-
vixande plantor eller figeldun.

Minnen bir byxor, skjorta och lingir-
mad jacka, samt en skinnmdssa utan britte.
Kvinnorna klir sig i en kjol som gir nedan-
for knina, skjorta och jacka. De har ocksi
en skinnmdssa av stérre modell in minnen,
Skinnkliderna ir naturfirgade men smyck-
as ofta med fransar eller pdsydda dekoratio-
ner av firgat och monstrat skinn eller av tri-
eller stenpirlor. Skodonen ir mockasiner
eller enkla stévlar. Vinterstovlar tillverkas
av skinn dir pilsen sitter kvar; de vadderas
dessutom.

Rika redingar bir girna klider av ut
lindskt bomulls- eller ylletyg, Under kyliga
arstider dr yllemantlar, yllevantar och ragg-
sockor ir sirskilt populira.

+¢* REDINGSHANTVERK

Alla kvinnor kan spinna, sy och knyta fisk-
nit, medan de flesta min behirskar snick-
eriarbeten. Minga min ir hantverkare.

¢ Fiske: Redingarnas nit och ryssjor ir
av hog kvalitet och de ir skickliga nir
det giller fiskodling,

% Lidderarbete: Redingarna ir fram-
stiende nir det giller garvning och

skinnsémnad. De tillverkar klider,

mockasiner, kanothéljen, tilt, forva-
ringskirl och mycket annat av lider.

% Smide: Redingarna kinner till jirns-
mide, men deras enda egna killa till
metallen dr myrmalm. Detta gér jirn
dyrt och f8ljaktligen blir bide redskap
och vapen enklare. Det ir ett status-
tetcken att 4iga vapen smidda av dvir-
gar.

% Snickeri: Redingarna ir skickliga
kanotbyggare, dir de anvinder tvi till-
verkningstekniker: skinnkanot och
stockkanot (se avsnittet om flytetyg
for mer information).

+* REDISKA GUDAR OCH KULTER
Den rediska religionen — kallad »vir sed« pd
deras sprik — ir mingfacetterad och dyna-
misk. Vissa gudar dr omtyckta i en del byar,
medan folk pa andra platser kanske foredrar
nigra andra.

Lokala flodgudinnor #r viktiga &ver-
allt hos redingarna, och myterna siger att
de ir déttrar till Wizgi, det stora vattnets
gudinna. Wizgi ir en sillan dyrkad urgu-
dinna, det férsta visen som banade vig for
Elbirat genom den stiglésa mérka skogen i
tidens gryning fére den forsta soluppging-
en. I samma myter férekommer minga vat-
tenmonster, onda visen som berdvar vatt-
net dess livgivande kraft, villar vildsamma
oversvimningar eller révar bort oforsiktiga
barn.

Bland redingarna finns nigra gudomlig-
heter som hedras nistan dverallt om in pd
lite olika sitt.

VILDALVER
De alver som lever de kortlivades riken
forsdker att inte sticka ut allefér mycket. I
alvernas egna riken ir det annorlunda. Dir
kan de vara vilda och fria.

Vildalvernas riken ir sillan organise-
rade. De har ofta en monark, en kung eller
drottning som styr riket och ansvarar for
dess grinser, men alverna inom rikets grin-
ser lever i stort sett som de vill. De respekte-
rar sin kung eller drottning som den visaste
bland dem och lyder ofta deras rad utan att
friga. Men deras vardag ir i 6vrigt en drom
medan virlden utanfdr rusar pa.

Andsi finns det nigon slags organisation.
En besokare moter oftast Vinterhovet forst.
Vinterhovet dr de som skyddar ett alvrike,
patrullerar dess grinser, och trinar och for-
bereder sig fér den dag d3 utomstiende an-
faller dem. De ir kalla och harda, med vassa
klingor och hirda rustningar.

De alver som inte hor till Vinterhovet
hor istillet till Sommarhovet, De skéter
jordbruk, samlar kunskap, foder upp djur,

dricker safirvin, jagar i skogen, studerar

Hjiltarnas tid: Sorgeveden Spelarkompendium 20180909

7



stjirnor, diktar singer och drdmmer om
skogens mysterier.

Utomstiende fdrknippar ofta Vinter-
hovet med vinter, sné, silver och berg, och
Sommarhovet med sommar, skogar, gron-
ska och guld. Men det ir en ytlig liknelse.
Vinterhovet och Sommarhovet ir en sinne-
bild och en strivan hos alven, om plikt gent-
emot riket, eller om drémmen om skogen i
vilken alverna bor. Oftast gir det i arv inom
familjen, men det har hint att alver skiftar
fran den ena till den andra under sitt linga
liv. Det hinder dock inte si ofta, eftersom
det finns en viss motsittning mellan hoven.
Vinterhovets alver uppfattar Sommarhovet
som lata hedonister, medan Sommarhovets
alver ofta anser att Vinterhovet ir kortsik-
tiga krigshokar.

[M) SOMMARHOVET
Viljer tu att spela vildalv frin Sommar-
hovet sa gor du foljande:

% Sitt 5 paslagstirningar pa Skalde-
konst.

% Sitt 5 paslagstirningar pd Mangvrer.

% Sitt 2 paslagstirningar pa Stigvana.

¢ Sitt 3 paslagstirningar pd Wyrd.

% Sitt startvirdet for Gard till 20.

% Sitt startvirdet for Hdlsa till 15.

% Du fir formagan Tridens rost. Du
hor vad triden viskar i vinden. Trid
ir medvetna men inte pi samma sitt
som folk. De kinner i marken, i luften
och i barken, och det de kinner kan
spridas blixtsnabbt fran trid ¢ill erad.
Diremot kan de inte se, de har svirt
att uttrycka hindelser och nir vintern
kommer faller de i dvala. De kan siga
att en grupp med tvibeningar passera-
de for tva solvarv sedan, att det brann
i andra dnden av skogen it solen till,
eller att det ir blod i marken. Diremot
kan de inte siiga att det var mérkeroll,
vem som tinde skogsbranden, eller

hur blodet kom dit.

¢ Du kan tala, lisa och skriva alviska
och allréna.

% Vilj ett namn: Anfalen, Calarel,
Deinelis, Elincia, Faraine, Halaema,
Loraneli, Malnora, Nuovis, Olorona,

Talindra, Va-
lisidru, Ynshael eller hitta pa ett eget.

Perjor, Siordraner,

[ VINTERHOVET
Viljer tu att spela vildalv fran Vinterho-
vet si gor du foljande:

% Sitt 2 paslagstirningar pa Styrkeprov.
% Sitt 2 paslagstirningar pd Mansvrer.
% Sitt 2 paslagstirningar pd Stigvana.

B3

» Sitt 2 paslagstirningar pa Ledarskap.
» Sitt 3 paslagstirningar pd Wyrd.

» Sitt startvirdet fr Gard till 20.

Site startvirdet f6r Hilsa till 20.

Du far formagan Jag var dér. Du har

oo
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levt flera manséldrar och har upplevt
mycket. Du var dir nir orcherna
hirjade i riket. Du var dir nir solen
slocknade och den onde magikern
forsokee ligga virlden under sig. Du
var dir nir kungar dog och deras blod
spilldes. Tre ginger per spelméte kan
du bestimma att du har varit dir nir
rollpersonerna kommer till en ny plats
eller hor talas om den, eller hor talas
om en hindelse i historien. Om det
ir rimligt (spelledaren bestimmer)
miste spelledaren sedan beritta vad
som hinde da.

¢ Du kan tala, lisa och skriva alviska
och allrona.

% Vilj ett namn: Aenwyn, Chidofre,
Entris, Fana, Ghariedrin, Kearona,
Liacyne, Mierdrue, Nimue, Petynore,
Ravalas, Sheirdreith, Thevranul, Us-
rul, Ythaela, eller hitta pd ett eget.

** VILDALVERS SYN PA
SORGEVEDEN

Sorgevedens vildalver tror att skogen alltid
har funnits och alltid kommer att finnas,
4dven om skogen har haft olika utstrickning-
en i olika tidsaldrar. De ser inte skogen som
nigot »ddtt« ting som ska utnyttjas for snod
vinning, utan anser att den ir fylld med be-
sjilade makter. De ser Sorgeveden som sitt
hem, sin livgivare och utan den skulle de inte
lingre vara en fullstindig individer.

Den vildalviska virldsbilden ir alltsi
animistisk: Sorgeveden rymmer ett otal
andevisen, for det mesta miktigare in
minniskor, som hor samman med olika na-
turfenomen, t.ex. floder, berg och dungar.
Alverna miste hilla sig vil med dessa visen,
ty annars kan de bli fientliga och villa all-
skéns motgangar.

*** VOLVOR

Varje bosittning har en vélva (kvinnlig sha-
man) som virdar férbindelserna med lokala
andemakter och se till att skogsbruk, jake
och vixtinsamling skéts pd sitt som andar-
na godtar. Vélvan och hennes lirlingar vr-
das och respekteras av alla. Hon har vetoritt

mot beslut om hon anser att andarna kan
vredgas. Traditionen pédbjuder att vélvan
och hennes lirlingar inte gifter sig. Diremot
fir de ha relationer till ogifta min och foda
barn. En son éverlimnas till fadern, medan
en dotter stannar kvar i andehuset och upp-
fostras av sin mor.

Varje vildalvsbosittning har en andehyd-
da, i vilket vélvan och hennes lirlingar lever.
Hir utfdr hon viktiga riter och samspelar
med andarna. Ingen man fir trida in i dir
och kvinnor behdver en uttrycklig inbjudan
innan de fir komma in.

En volva kan tala med figlar. Vélvor an-
vinder dirfor fagelsprik med varandra om
de vill halla ett samtal privat.

** ALVHANTVERK

Tridbruk ir vildalvernas odlingskonst. De
fir triden att vixa i onskade former och
bygger pa si sitt hyddor, flitade grenplatt-
formar, hickar och palissader av levande
trd. De odlar ocksi frukt och nétter pi noga
kontrollerade sitt.

% Alvsnickeri: kanoter, bigar, pilar.
Alvsnickerickeriet grundas p3 trid-
bruk, det vill siga att snickaren fir
hjilp med att fi ett trids grenar viixa
i den form hen behéver.

¢ Molnkristall: Istillet for
tillverkar vildalverna skir- och stick-

metall

redskap av en sirskild sorts kristall,
kallad molnkristall av minniskor och
elethir av alver. Kristallen ir nistan
klar, med ett svagt vitt dis. En skicklig
kristallsnidare punsar fram ritt form
och en synnerligen skarp egg. Man
hittar ria molnkristaller inbiddade
i metamorfa bergarter som marmor

och kalksten.

+* LJUSALVERNA, »DE
FORLORADEX

Under monstrens tid skovlades stora delar

av virlden. De alver som drabbades av foro-

delsen fick séka tillflykt hos andra alvsstam-

mar.

En del valde istillet att bosictta sig bland
minniskor och anpassade sig till deras sam-
hille. Det ir dessa som har blivit den all-
minna bilden av alver. Vildalver kallar dem
for »de forlorade« och betraktar dem med
sorg i sina hjirtan over deras forlorade méj-
ligheter. Sjilva kallar de sig »ljusalver« om
de behéver sirskilja sig frin vildalver. Det ir
dessa alver som beskrivs i grundboken.

Ljusalver viljer av tradition ofta namn
pa kugo, spriket frin Sung och Kitai, iven
om de inte kommer dirifrin. Traditionen
kommer av att Sung och Kitai ir s3 titt be-
folkade att alver inte kunde forma sina egna
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riken i skogar, utan tvingades in i samhillet.
De har ett alviskt namn ocksa, men hiller
det for sig sjilva eftersom det alviska nam-
net anses ha betydande kraft.

DVARGAR

De flesta dvirgar i Granlandet och Eklandet
hor till Boins itt. Deras forfider limnade
for nigra hundra 4r sedan Dvirgakungens
underjordiska rike. Skilet var missn&je med
itten Boins liga status — de tilldelades nis-
tan uteslutande forakeade sysslor. Atcehév-
dingen Boin XXIX tinkte att i Sorgeveden
skulle hans folk slippa medtivlare och dir
skulle de kunna utveckla gruvdrift och han-
del pa nya sitt som de konservativa furstar-
na under bergen férkastade. Boin fick ritt.

¢ MANNISKORS SYN
PA BOINSFOLKET
»Boinsfolket dr littare att ha att gora
med dn andra dvirgslikter, eftersom
de inte dr lika styvnackade och sturska.
Diiremot dr de forbannat ndiriga, slosar
inte en peng om det kan undvikas. De
dr skickliga och uppfyller sina kontrakt
till sista prick pé pergamentet. Men ett
skrivet kontrakt dr det enda de respek-
terar ndr det giller manniskor — de kan
jobba dt dig idag och ét din virste fiende

imorgon.«

¢ BOINSFOLKETS SYN

PA MANNISKOR

»Manniskor begriper sig inte pd dvirg-
livet. De tror att vi ska lita pd dem, men
dum dr den som soker trofasthet utanfor
sitt slakte. Manniskor dr ju veliga och vil-
jesvaga, vet inte vad hért arbete betyder.
Ménga dr avundsjuka pd vér rikedom.
Navdl, vi dr smarta, bdrda och héller
ihop och pd sd sitt haller vi borta dem
som vill oss illa.«

** PROSPEKTERARE

Boinsfolket behover lokalisera nya malm-
fyndigheter i take med att de kiinda sinar.
Dirfor idr prospekteringsexpeditioner i
vildmarken vanliga, bestiende av unga dvir-
gar under ledning av en grinad veteran. De
ir vilbevipnade och hirdféra, inte ridda
for orcher eller odjur. Diremot ir de sil-
lan vilkomna bland alver, ty dir vet man
vad som hinder nir en fyndighet uppticks:
inom ndgra ir grivs det fram en dvirggruva
samtidigt som den omkringliggande skogs-
marken avverkas.

+** BEFASTA DVARGGRUVOR

Dvirgruvor byggs for forsvar, eftersom
dvirgarna vet att ryktet om deras rikedom
lite lockar fram révare ur skogen. Dirfor

har en gruva en befist huvudinging, ett
slags fort, och nigra vil dolda bakdérrar
nigon annanstans i terringen. Dessutom
finns det alltid rejilt med férrad sa att gruv-
arbetarna kan uthirda en beligring utan att
svilta eller torsta.

< DVARG SOM SPELARROLL
Dvirgarna ir ofta statusmedvetna. Indivi-
der frin dtter som stir hogt pd rangskalan
ir sig manga ginger nedlitande mot Boins-
folket: »Simpelt folk som girna arbetar for
minniskor mot silver.« A andra sidan ger
Boinsdvirgarna igen med samma mynt: »Vi
tar oss fram i virlden, medan ni gmmer er
under bergen.«

Hursombhelst ir Boinsdvirgar bra roll-
personer, eftersom de har en tradition av av
foretagsamhet, nyfikenhet och mod. De ir
dessutom mer vidsynta in de flesta dvirgitter
eftersom omstindigheterna har tvingat dem
attleva nira inpd andra folkslag under ling tid.

ORCHER

Orcherna ir vildmarksbarbarer som hir-
stammar frin Eklandet och som férekom-
mer i delar av Granlandet. Vid enstaka
tillfillen har orchhorder iven siktats i Cy-
presslandet. De flesta horder dr bofasta och
uppdelade i minga nisten, folkslagets mot-
svarighet till byar.

Orcherna ir korta (140-160 cm linga)
och satta om man jimfér med minniskor.
De har laing muskulsa armar, harlsa kno-
tiga skallar och grénaktig hy. De ir starkare
och avsevird uthilligare in minniskor. Om
enatletisk minniskaloper 40 kmiettstrick,
klarar en orch 100 km. A andra sidan ir de
diliga sprintare och hoppare. Dessutom kan
de inte simma eftersom deras massiva fysik
gdr att de sjunker i vatten.

Orcher ir sega varelser som sillan drab-
bas av sjukdomar och dirfér kan de leva
linge, upp till hundra &r. Men eftersom
de lever under brutala forhallanden, ir det
sillsynt att en hane blir mer in femtio ir.
Honor, diremot, lever ofta liingre, eftersom de
inte ir krigare. Ett orchyngel viixer upp snabbt
och riknas som vuxen efter cirka tio ir.

Orcherna syn ir skarpare in minniskans
nattetid och de skymtar rérelser extra bra.
Diremot vantrivs de i skarpt solljus, ty det
trdttar ut deras dgon. Deras horsel dr ocksd
skarpare in minniskans, men detta gr dem
ocksa kinsliga for ovisen. Orcher dr dirfor
tystlitna varelser som bara pratar eller bull-
rar nir det behovs.

Orcherna ir utpriglade kottitare. Deras
garnityr bestdr av vassa hugg- och skirtin-
der utan de trubbiga kindtinder som minn-
iskor har. Detta medfor att orcher endast
iter littuggade vixtprodukter, exempelvis

kokt potatis. Och, ja, orcher iter kétt frin
alver, fauner, minniskor och andra orcher
som om det vore flisk. »Varfor ska man lita
god foda forfaras?« dr deras instillning.

Om en orch slafsar i sig ett lik utan tillag-
ning si handlar det om férakt mot den déde:
»Du dr lika lite vird som en kanin.« Men om
orchen later tillaga liket enligt alla konstens
regler och servera kottet i en rituell miltid
s& visas den dode respekt: »Du var en virdig
frinde/fiende och jag vill nu att din kraft blir
en del av mig.«

Orchpersonligheten, om man nu ska
generalisera ett helt folkslag, ir helt inrik-
tad pd gruppoverlevnad. Individen fir hela
tiden std tillbaka for nistet, en slags storfa-
milj, och horden, en allians av nisten som
anser sig ha samma anmoder. De lever mer
pa naturens villkor in minniskor och alver
och har svirt att improvisera och tinka ut-
anfér ramarna. Gruppsammanhallningen
far kompensera for allt detta vilket leder till
orcher har en féraktfull syn pd utbélingar.
Eftersom de inte har andra husdjur 4n svin
och honsfiglar, anvinder de i stor utstrick-
ning slavar — minniskor och ibland orcher
frin andra horder — for simpelt kroppsarbe-
te, som att odla potatis eller griva latriner.

¢ MANNISKORNAS SYN

PA SHAQTUGASH

»De ddr orcherna dr ju bindgalna vild-
djur Sé fort de kinner sig det minsta pro-
vocerade bérjar de doda folk. Mdinniskor
sitter sig oftast ner och forhandlar om
de dr i knipa. Men inte de dir bestarna.
Dir dr det bara segra eller dé, atmins-
tone ndr det gdller karlarna. Och de rér
sig som ulvar om natten. Om ni rekryter
ndgonsin drar ut pd krigstdg mot orcher,
se till att sldss i solsken for sadant stor
deras dgon. Orchkvinnorna, ddremot,
dr de som bestimmer och de dr mer re-
sonabla. Om man erbjuder damerna en
siker utvig, kan de nappa pa forslaget.
Ténk ocksé pd att de tar fangar, men de
behandlar sina trilar som vi behandlar
djur. Dessutom dr méanniskokott tydligen
lickert for dem.«

¢ SHAQTUGASHS SYN

PA MANNISKOR

»Manniskor dr skogens farligaste varel-
ser. Ena dagen fredlig som en kanin och
nista dagen mordisk som en panter. En
vettig person hdller sig till de sina och
stiller upp for dem i vitt och torrt. Men
manniskor kan svika vem som helst nér
som helst for sina egna tankars skull. Jo,
de pratar dd om vad de tror pd, men det
dr bara bekvima undanflykter. Sedan
ricker det med att man petar pd en mén-
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niska sé dor hon. Men svagheten gor hen-
ne farlig, eftersom hon mdste vara listig
for att Gverleva. Nér du sldss mot médnn-
iskor vet du aldrig vilka tricks de har
bakom ryggen. Mina yngel, om ni nénsin
madste sldss mot méanniskor, bérja med att
skicka ut de bésta spejarna for att ta reda
pé vilka knep de tinkt ut. Sliss om nat-
ten for dd dr deras 5gon svaga. Och om ni
hamnar i nérstrid, tring er snabbt inpd
dem och krossa deras tunna skallar innan
de hinner bli [6mska.«

+* NYCKELBEGREPP

Ghéshu ir en utstuderad handling med syfte
att fdrnedra en motpart. En orchhord kan
fornedra ett besegrat fiendeniste genom att
anvinda dess khéakh-platser som exempel-
vis latriner. Ett saidant did maiste vedergil-
las med blod och déd, oavsett hur minga ar
detta tar.

Hakhoti ir honor som behirskar specia-
liserade hantverk, till exempel helare (som
ocksa ir bodel), sierska, slavdrivare, smed,
snickare, viderskadare.

Hord ir det minskliga ordet fér en or-
chisk stamgemenskap. Alla nisten inom en
orchhord gor ansprik pd act hirstamma frin
samma mytologiska anmoder i det fiirran
forflutna. Ett niste kan dock byta hord och
ioch med detta dndra sitt fdrflutna: »i sjilva
verket var det si att ...«

Khoakh betyder ungefir »avskild« eller
»skyddad«. Det ér en plats som av hivd ir
avsatt for ett visst betydelsefullt indamil
och som inte fir betridas eller vidréras un-
der normala omstindigheter. Begravnings-
platser, offeraltaren, ristade bautastenar och
en matriarks boning riknas som khoakh av
nistan alla orcher.

Krishaqq omfattar respeke, dra och karis-
ma. Nir en orch med hog krishaqq trider in i
en hydda eller nirmar sig ett krigarband, vi-
sar de nirvarande sin respekt for henne eller
honom genom att backa undan eller tystna.
Nykomlingen behéver inte siga eller gora
négot. Krishaqq ir nigot som orcher frivil-
ligt visar ndgon tack vare dennes fortjinster,
inte nigot som en stororch — oavsett hur
ménga skallar som dinglar pa pilar utanfér

hans hydda — kan begira av andra.

UTTAL AV ORD PA SHAQTU

®,
o

K3
o

gh: ett tonande kh-ljud

kh: ett tyske ach-laut

q: ett k-ljud uttalat i tungroten; qq betecknar
att ljudet uttalas med en tydlig luftstdt

th: ett tonldst lispljud, som i engelskans thin
Cirkumflex (4) markerar lang betonad vokal

Matriark ir det minskliga ordet fér or-
chledarna, vilka alla 4r kénsmogna honor.
Shaqtugash anvinds ordet dghak.

Nizoqq ir ett av mest fruktansvirda
straffen bland orcher och det utdéms bland
annat fér drip av en gravid orchhona och for
forrideri mot nistet eller mot Shaqtugash
som helhet. Ordagrant betyder ordet »en-
samhet« i dess mest negativa bemirkelse.
Den straffade slings ut ur nistesgemenska-
pen, berdvas sin orchiskhet och betraktas i
fortsittning som ett ensamjagande rovdjur,
en panter. Den utstdtte ir fredlds och om
hen drips dr det forbjudet att dta upp hens
lik.

Niste dr det minskliga ordet for en orch-
bosittning. Hos Shaqtugash anvinds ordet
dagha.

Qathiku ir ett ritualiserat utbyte av gdvor
och motgivor dir det giller for de tva in-
blandade parterna att bricka varandra med
generositet. Den som lyckas limna Sver den
mest storstilade givan Skar sin krishaqq en
del medan motpartens minskar en smula.
Gévorna kan vara till exempel avelssvin,
slavar, rustningar, silver eller magiska fo-
remal. Qathiky utfors for det mesta mellan
individer med ndgorlunda jimbordig kris-
haqq, men om en vanlig kimpe »besegrar«
en stororch genom att ovintat &verricka
ett spektakulirt krigsbyte — till exempel en
kungaspira — s& okas givarens krishaqq rejilt
medan mottagaren gnisslar tinder utan att
kunna gdra mycket it saken just da.

Stororch ir det minskliga ordet for for
de frimsta kimparna inom en orchhord.
Statussystemet bland orchkimparna — be-
nimnda qqau — ir i verkligheten mer kom-
plicerat och handlar bland annat om antalet
troféskallar, antalet nedlagda bjérnar, var-
gar och snéleoparder, antalet révade svin,
snitsigheten hos framgingsrika krigslister,
eleganta framgangar i gathiku med mera.

Thoqa betyder »bjérnkimpe« och ir en
hederstitel som fériras en kimpe som en-
sam har nedlagt en bjérnhona som skyddar
sina ungar. Detta did ger mycket krishaqq.
En théqa far pryda sin hjilm med bjérnhu-
vudet.

Zathqo kan oversittas med »vildsorsak«
och betecknar sidana beteende som enligt
gammal sed fir dtergildas med dédligt vald
utan nigon ifrigasitter det. Nigra exempel

pd zathqo inom Shaqtughash:

% atten slav vidrdr en orch utan uttryck-
ligt tillstind.
% ghdshu — dvs att drabbas av rituell for-

D

nedring som miste vedergillas.
» respektlosa brott mot khéakh.

03

B3

» respektlost upptridande under en

qathiku.

o5 MATRIARKATETS DIKTATUR

— AGHAK-AGHA
Hos Shaqtugash har orchnisten fyra med-
lemskategorier: matriarker, experter, kim-
par och slavar.

Aghak, nistets visa och erfarna matri-
arker, bildar ett informellt rdd som styr
nistintill envildigt 6ver nistet. Deras plike
ir att tinka lingsikeigt, att sikerstilla att
nistet dverlever minst tvd generationer in i
framtiden. Ur matriarkernas perspektiv be-
tyder individen foga, sirskilt hanarna som
inte kan féda barn, och nistet som kollektiv
nistan allt.

Exakt hur matriarkerna styr varierar frin
niste till niste, men de fister stor vikt vid
seder som frimjar Sverlevnaden, till exem-
pel »jaga lagom s3 att bytesdjuren inte utro-
tas«, samtidigt som de utan tvekan forkastar
sedvinjor och idéer som visar sig sakna be-
tydelse fr Gverlevnaden. Allesa kan 4ghak
vinda p3 ett silvermynt, improvisera nir det
behévs och till och med ignorera krishaqq
om nigot mer betydelsefullt stir pa spel.

+» KAMPARNA - QQAU
Orchkimpar ir skickliga pa att slass i grupp
forutsatt att de leds av en duglig stororch
som overblickar situationen. Till skillnad
frin minniskor drar sig orcher med lig kris-
haqq for att ta enskilt initiativ, utan de prio-
riterar istillet att hilla ihop laget. Men med
ritt ledare dr qqau tappra och dédsbring-
ande. De formerar girna en fylking med
skéldmur och avancerar sedan obevekligt
mot fienden. De slir hirt och tar stryk utan
att tveka. Nattetid blir qqau extra farliga i
strid mot minniskor tack vare sin Sverligs-
na mérkersyn.

Qgqaus syn pa ira skiljer sig delvis frin
minskliga kimpars. De sliss for sitt niste
och att offra livet pa slagfiltet f6r honornas
och ynglens skull ger dirfér mycket kris-
haqq. Sadana stordid bevaras till eftervirl-
den i singer och legender.

Minniskor uppfattar ofta qqau som litt-
provocerade barbarer. Skilet till detta ir
att orcher ser minniskor som oberikneliga
och listiga. De har helt enkelt svirt att tolka
minniskors beteenden korrekt och efter-
som alla orcher vet av bitter erfarenhet hur
I8mska minniskor ir i krig, si reagerar de
ofta 6verilat mot vadhelst som de misstin-
ker skulle kunna bli hot mot nistet.

% EXPERTERNA — HAKHOTI

Hakhoti dr en liten men betydelsefull grupp
i Shaqtugashs nisten: individer som besit-
ter specialistkompetens nir det giller vi-
tala sysslor, till exempel smeden, helaren,
viderskddaren och snickaren. Det handlar
alltsd om mer 4n bara hantverk. Samtliga ir
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honor med hég status inom horden. Oklok
ir ju den matriark som inte lyssnar pd sina
viderskadares rad nir vintern nalkas. I ett
enskilt niste brukar det bara finnas en ex-
pert med en lirling inom varje specialisering
och minga ginger s har en individ tva spe-
cialiteter pd sin lott.

Sierskan utréner det forgingna och spar
framtiden genom att samrida med skogens
andar i ett utbyte av tjinster och gentjins-
ter. Andarna ger henne ingenting gratis,
utan de kan kriva offer eller tgirder for att
besvara hennes frigor.

Viderskddaren liser av molnens ro-
relser over himlavalvet, vindens doft och
styrka, daggens tithet och luftens virme
for att fornimma hur vidret blir under de
nirmaste dygnen. Detta ir viktig kunskap
for jigare och krigare. Vintertid i synnerhet
avgdr viderskidarens insikter manga ginger
skillnaden mellan liv och déd.

Helaren och slavdrivaren ir ofta en
och samma person. Det ir ett praktiskt ar-
rangemang, for friska slavar arbetar hardare
4n sjuka. En klok orch vet hur hon fir sina
underlydande att arbeta utan att behéva till-
gripa piskan.

Orchisk teknik bygger pa hantverksmis-
sig anvindning av trd, sten och jirn. I ett
orchnistes smedja tillverkas robusta vapen
och redskap. I en del nisten anvinds min-
niskoslavar fér att himta upp myrmalm
ur niraliggande insjdar. Fi orchsmeder ir
skickliga nog att smida goda svirdsklingor,
s& det vanligaste vapnet dr en stridsklubba
med taggigt jirnhuvud. Av samma skil ir
metallrustningar sillsynta, oftast krigsby-
ten, och istillet anvinder orcherna lider-
rustningar och jirnbeslagna triskéldar.

Snickarna bygger frimst stadiga hus, pa-
lissader och binkar.

Stenhuggarna tillverkar bland annat pil-
spetsar av flinta — jirn ir alltfér dyrbart for
att anvindas till sidana férbrukningsvaror
— och de bautastenar av gnejs som fungerar
som nistets kollektiva minne. P4 dem ristar
stenhuggaren in stiliserade avbildningar av
irofyllda did och sigenomspunna matriar-

ker.

+ KOTT OCH POTATIS
I Shaqtugashs orchnisten féder man frimst
upp svin och kalkoner och odlar potatis.
Jordbruket skots av minniskoslavar och de
far ofta lov att odla lite grénsaker och rovor
for att dryga sin kost. De flesta orcher be-
griper ju att vilnirda slavar arbetar bittre
in utsvultna. Potatissickar anvinds ibland
som betalningsmedel.

Jordugn dr det vanligaste sittet att tillaga
mat. Slavar virmer upp stenar i en Sppen eld
tills de gléder av detta. Under tiden griver

andra slavar en grop i jorden. Ett antal heta
stenar placeras i gropens botten, Kéttstyck-
en eller potatisar lindas i stora l6v och sinks
ner i gropen i ett stort paket. De dterstiende
heta stenarna placeras ovanpd och sedan
ticks gropen av ett tjockt lock av gris och
vidjor som héller kvar virmen. Efter nigra
timmar &ppnas gropen och den tillagade
maten tas fram.

+* ORCH SOM SPEIARROLL

Orcher som har limnat sitt niste och dven-
tyrar med utbolingar gér det pd grund av
nigon av féljande anledningar:

% Fredlos: Orchen har begitt en giir-
ning som andra orcher ser som ett
illdad (nizogqq) och ir dirfér fredlds.
Girningen behover dock inte ses som
brott av andra folkslag.

+» Siste mohikanen: Orchnistet har
utplinats och orchen ir den ende
dverlevande. Hen ir i desperat behov
av ett sammanhang och har dirfor
anammat rollpersonsgruppen som
ersittning. Dessutom vill hen himnas
pa de som dddade hens nistefrinder.

** Galenskap: Orchen ir individualist,
vilket ur ett orchiskt perspektiv ir
galenskap. Hen limnade nistet frivil-
ligt, men ir vilkommen tillbaka nir
hen ir »vid sunda vitskor« igen.

I vilket fall som helst har de flesta folkslag
starka fordomar mot orcher: »kannibaler«,
»massmdrdare«, »vilddjur«, och sa vidare.
Dirfor moter en orchisk rollperson minga
svirigheter i minskliga samhillen: »Inga
orcher i mitt virdhus«, »Djuret fir ita pd
bakgirden«, »Férsvinn innan jag sitter hun-
darna pa digl«

M OrcH

Viljer du att spela orch si gor du foljande:

o

» Sitt 5 paslagstirningar pa Styrkeprov.

» Sidtt 5 paslagstirningar pd Uthillig-
het.

» Sitt 3 paslagstirningar pA Wyrd.

Sitt startvirdet for Gard till 20,

Sitt startvirdet for Hilsa till 20.

B3

B3

o,
o

o,
o

®,
o

Du fir férmigan Orchsinnen. Dina
6gon ir kinsligare for svagt ljus och
dina dron fingar upp de svagaste ljud.
Nattmérker riknas som Skumt ljus,
och Skumt ljus riknas som Upplyst.
Du kan bli blindad om det plotsligt
blir [just. D3 riknas du som Forblin-
dad i 1T6 rundor. Du kan inte se i
Kolmérker.

% Dukan tala shaqtu och allréna.

% Vilj ett namn: Apagh, Borugq,
Burguk, Duluq, Durgat, Garakh,
Garekh, Gharol, Ig, Khoroqu, Kiluq,
Murzush, Qul, Rogmesh, Rugqagh,
Rurbagh, Shufarz, Vrothu, Vréthu,
Wrukaq, Yambul, Zaghiq, Zughan

FAUNER

Faunerna ir jigare och samlare som hér
hemma i Eklandet och Cypresslandet, och
som har stenilderskulturer. De kinner sin
hemregion utan och innan, men kommer
trots detta minga ginger till korta gentemot
de minniskor som blir allt fler och som r&jer
skog, anligger byar och planterar grodor pd
platser som faunerna linge sett som sina.

En faun dr smévixt (120-150 cm ling)
med spinstiga hovdjursben och stadiga
klovar. Kroppen nedanfér midjan ir tickt
av pils. Svansen blir upp till en meter ling
och anvinds for att hilla balansen. P4 hu-
vudet har bide min och kvinnor horn;
deras framvixt vid 8-9 irs ilder signalerar
att faunen har limnat barndomen. Fauner
lever helst i omriden med fast jordmén eller
berg, eftersom deras gingart inte fungerar
vil i sankmarker eller pa leriga flodstrinder.
Vildmarkslivet idr hart och dirfér blir fau-
ner sillan mer 4n 40 ir gamla.

Faunens ben ir byggda for rusningar,
mirkbart snabbare in minskliga sprinters
(100 m slitlopp pa 7,5 s), och stora spring (3
m i héjdhopp och 12 m i lingdhopp). Dire-
mot ir faunen ingen lingdistanslépare, utan
kroknar innan hen har fullbordat sin férsta
kilometer. Fauner ir ocksa skickliga klitt-
rare i berg eftersom deras klévar har Lict act
f3 fiste pa smala utspring. En faunspark ir
dadligare in en minniskospark pa grund av
klovarnas skarpa kanter. Diremot ir fauner
usla simmare pé grund av benens form; de
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formir inte prestera minniskornas kraft-
fulla bentag vid brostsim eller frisim.

Faunpersonligheten, inom det vida spann
som ett folkslags individer faller, skiljer sig
mirkbart frin minniskans pd tvd punkter:
skicklig pd improvisation, men svag pa ling-
siktig planering, Fauner ir for det mesta
osedvanligt duktiga pa att hantera plétsliga
forindringar, som naturkatastrofer, men de
bygger inga byar, vigar eller broar.

Faunens sinnelag ir alltsd inrikeat pd
»hir och nu«. Detta ir en tillging for ett
stendldersfolk utlimnat it naturens nycker,
men det leder ocks3 till att fauner som le-
ver i minskliga samhillen uppfattas som
omogna och impulsiva festprissar. Dirtill ir
de dugliga spelmin — girna fljter, trumma
och en motsvarighet till lergék — och dan-
sare, allt baserat pd livliga improvisationer.
Detta leder till att fauner endast vilkomnas
inom nigra fi yrken, till exempel spejare,
vildmarksguide, herde och gycklare.

Faunernas teknik baseras pd det skogen
tillhandahaller. De ir skickliga pa tri- och
stenarbete, och tillverkar goda redskap for
att griva fram orter och filla trid. Deras
flitade korgar ir av hég kvalitet och siljs for
ett gott pris till minniskor och dvirgar. De
vanligaste vapnen dr spjut med stenspets,
stenyxa och bldsrdr. Deras hixdoktorer vet
hur man brygger jaktgifter av grodsekret
och spetsort. Fauner uppskattar minskliga
redskap som knivar, jirnspadar och pilba-
gar, eftersom sidana ir till nytta i vardagen.

¢ MANNISKORS SYN
PA FAUNER
»Fauner Gr barnsliga, eftersom de bara
tanker pd hir och nu. Visst verkar de ha
kul sd linge livet leker med dem, men om
man ska dverleva hir i Sorgeveden mdste
man planera lingre dn ndsan ricker. De

begriper sig inte pd sddant som héllbar-
het. Om en faun bygger ndgot kanske
det haller i en vecka. Fint nog for dem,
jovisst, men inte for oss.«

¢ FAUNERS SYN PA
MANNISKOR

»Vi vet vad vi har idag, men vi vet inget
om imorgon. Ménniskor tror att det dr
sé maktiga att de bemdstrar skogen och
floderna, att de vet burdan Sorgeveden
och Elbirath ser ut imorgon eller om ett
dr. Rena dumbeterna. Virlden dr nyck-
full och endast den som dansar pd litta
klsvar genom livet kan ducka undan dess
slag. Dérfér njut och fixa, och ldt framti-
den komma ndr och bur den vill.«

+* FAUNSTAM
Faunernas vanligaste sociala organisation ir
den nomadiska stammen, som héller sig till
ett traditionellt revir i en skogsregion. Det
handlar om 20-40 vuxna och lika minga
barn. Fauner har rykte om sig att vara 16s-
slippta (korrekt frin ett minskligt per-
spektiv), vilket innebir att vem som ir far
till vilket barn oftast ir oklart. Hela stam-
men fungerar som en familj. De informella
ledarna brukar vara nigra matriarker som i
kraft av vishet och, for fauner, formaga till
lingsiktigt tinkande ser till att stammed-
lemmarna agerar pa gynnsamt sitt.
Relationerna mellan olika faunstam-
mar varierar mycket. En del ir traditionella
fiender, andra traditionella vinner, och yt-
terligare en del ses med misstinksamhet.
Det finns dven pariastammar, som har ett
rykte om sig att bringa sjukdomar och annat
elinde. Sidana grupper tar ofta tillflyke till
minniskosamhillen, dir de lever i utkan-
terna och férsorjer sig pa sméjobb.

+* FAUN SOM SPELARROLL

Fauner ir utmirkea rollpersoner, eftersom
deras jigarbakgrund gér att de blir skickliga
pd att smyga, gdbmma sig, ligga bakhill och
gillra fillor. Dessutom gillar de flesta att
tjina pengar som de omvandlar till vin, god
mat och andra njutningar. Se bara till att
deras improvisationsférmiga och fiffighet
gestaltas i spel — de 4r ju mer 4n vindrick-
ande ldttingar.

M FAaunN

Viljer du att spela faun sd gor du foljande:

oo

» Sitt 5 paslagstirningar pd Manovrer.
Site 5 paslagstirningar pa Stigvana.
Sitt 2 pdslagstirningar pi Spelman-
naskap.

®,
o

®,
o

X3

6

Sitt 3 paslagstirningar pd Wyrd.
Sitt startvirdet for Gard till 20,

Sitt startvirdet for Hilsa till 15.

Du fir férmagan Bockfot. Tack vare
svansen har du suverin balans, och

o,
o

o,
o

®,
o

klgvarna ger bra grepp pd smala ytor.
Du kan strunta i zonegenskapen
Svartillginglig om det beror pi att
det krivs nigon form av klittring el-
ler balansake, slag for Mandvrer for
att klittra dr tvd snipp littare, och
sparkar med dina hirda klovar gor
att obevipnade anfall har 3T6 i skada
istillet for 2T6.

Du kan tala fenu och allréna.

% Vilj ett namn: Agpus, Chaehe, Chy-
da, Daz, Dury, Feblazi, Fomo, Gnix,
Maxem, Pez, Pric, Qig, Rhof, Sedogq,
Sixhaz, Tredoqe, Xamath, Xev, Xiak,
Xogi, Zyncis

.
o
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HANDEL & VILDMARKSFARDER

HANDEL

En kdpman lever pa att frakta varor frin
stillen dir de produceras till stillen dir de
behovs och att ta betalt for besviret. Handel
ir livsviktigt f6r mnga byar i Sorgeveden,
eftersom de inte kan tillverka allting sjilva.
Elbirat ir handelsminnens huvudled efter-
som Sorgeveden saknar viigar och att frakea
gods pd stigar ir tidskrivande och médo-
samt,

Den viktigaste motorn i handeln stir
Boinsdvirgarna fér: de producerar jirn-
redskap av god kvalitet och de behéver all-
tid livsmedel eftersom de inte odlar sjilva.
Dvirgarnas silvermynt har dessutom ett
vilfértjint gott rykee for stabilt virde.

+* BRIST- OCH
OVERSKOTTSVAROR

Nir du konstruerar en plats tinker du ut el-
ler slumpar fram i handelstabellen pd sidan
XXX vad lokalbefolkningen har i 6verskott
och dirfér vill silja till utomstiende och vad
de lider brist pa och dirfor vill kopa. Salt
ir ett undantag: det ir livsnddvindigt och
produceras inte i Sorgeveden, si det vill alla
alltid képa.

Du kan sld 2-3 ganger for silj och 2-3
ginger for kdp. Om tirningsutfallen ger
brist och 6verflod f6r samma vara, »elimine-
rar« de varandra.

o PRISSKILLNADER VID HANDEL
Képa billigt och silja dyrt dr handelsman-
nens strategi. Priser varierar med hinsyn
till utbud och efterfrigan. Fér att férenkla
bokféringen riknas varor i partier som vir-
deras i pengar utan att beskrivas i detalj:
»Jag képer ett parti dvirgiska jirnredskap
£5r 1000 silvermynt.« I Sorgeveden gors alla
sddana affirer upp i kontanter och kredit

forekommer inte, eftersom det ir alltfor
riskabelt.

Hir listas ndgra tumregler f6r hur pri-
serna skiljer sig mellan inkdpsplats med
Sverflod och en férsiljningsplats med brist.
Begreppet ling innebir att folk pa forsilj-
ningsplatsen inte sjilva kan bege sig ivig
och fi tag i varan pd grund av att de saknar
firdemedel eller tid. Begreppet farofylld
innebir att delar av rutten pligas av ban-
diter, monster, farliga naturfenomen (t.ex.
vulkanutbrott) eller andra otickheter.

% Om forsiljningsplatsen endast kan
nds via en ling och farofylld resa:
multipliceras inkdpspriset med 3 vid
forsiljningen.

% Om forsiljningsplatsen endast kan
nds via en farofylld resa: multipli-
ceras inkdpspriset med 2 vid forsilj-
ningen.

% Om forsiljningsplatsen endast kan
nds via en ling resa, multipliceras in-
kopspriset med 1,5 vid forsiljningen.

VILDMARKSFARDER

En person marscherar hdgst dtta timmar
per dygn. Dagsmarschtabellen visar hur
lingt en person kan gi pé en dag.

+* DAGENS VEDERMODOR

Det finns mycket annat som tar upp roll-
personens tid. Han maste sova itta timmar
per dygn fdr att orka marschera. Dessutom
tillkommer nattliga vaktpass, ofta en-tvd
timmar, Frukost och kvillsvard tar en halv-
timme vardera. Under marsch mdiste han
vila 5-10 minuter per timme samt avsitta en
halvtimme f6r middagsvard. Att sl4 liger pa
kvillen tar minst en halvtimme fér att r&ja
en ligerplats, griva en latringrop, osv.. Si-

lunda férbrukas 12-14 timmar per dygn av
stationira sysslor.

Nir en ling marsch ir avslutad bér roll-
personerna vila sig ordentligt i nigra dagar,
da de sover ut, tvittar sig och sina klider or-
dentligt, reparerar trasiga saker, pldstrar om

skador och kopplar av.

** NATTENS VEDERMODOR

En natt i vildmarken ir beckmérk. Un-
der dygnets mérka timmar sjunker dirfor
prestationsfdrméigan med ca 20 %. Det ir
dessutom svirt att gi pd ojimn mark i mor-
ker — risken for vrickade anklar ir stor — s
nattmarsch bér undvikas. Tamdjur kan
mycket vil vigra rora pa sig i mérkret.

Du sitter extra krydda pa dina iventyr
med skrick i en skogsmiljé med okinda fa-
ror och ond brid déd. Tink dig till exempel
att rollpersonerna jagas nattetid av ett fen-
risyngel. Genom att »pliga« spelarna med
antydningar om hot och faror kan du skapa
en fortitad stimning som hér hemma i en
skrickfilm. Skrickscenarion bor alltsa inne-
halla mérker och osikerhet.

Minniskan ir en dagvarelse for vilken
natten ir hemvist for det farliga och okin-
da. Om natten fungerar vira sinnesorgan
simre och pd grund av hur var férmiga att
associera fungerar skapar bristfilliga sin-
nesintryck vringbilder av verkligheten i vira
hjirnor. Det var pd sa sitt som vira forfider
sig tomtar och troll i naturen. Mérker pa-
verka i forsta hand synen, men fér att stéra
rollpersonernas horsel kan du ligga till hird
vind, dska eller slagregn.

Nir du vill skapa skrickkinsla liter du
beskrivningar och forklaringar antyda att
spelarna inte kinner till hela sanningen
utan att det finns sidant de dnnu inte vet,
Istillet for att rake pa sak siga vad spelarnas
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rollpersoner ser eller inser, anvinder du ord-
vindningar som »si vitt ni vet« eller »enligt
vad era 8gon avsldjar«. P4 sd sitt kommer
spelarna att tro att de har missat nigot och
dirmed bli mer nervésa.

** MAT OCH VATTEN
En person behover dricka 1-3 liter per dygn.
Om han ir utan vatten ett dygn blir han ut-
slagen och efter ytterligare ett par dygn dér
han av uttorkning. Lyckligtvis ir det dock
lite att finna vatten i Sorgeveden. En person
som dricker ur stillastiende vattensamling-
ar riskerar dock att drabbas av maginfektio-
ner. Aven dricksvatten kan bli daligt.

En person behéver 1-2 kg stadig mat
— som kétt, potatis, brod, gronsaker eller
fruke — per dygn. En hungrig person fir
nedsatt prestationsfdrmdiga och blir slé. Eff
ter ett par dygn utan mat blir han oférmé-
gen att agera. Se ocksd upp for skiimd mat,
ty sidan villar svira krikningar och diar-
réer under flera dygn, samridigt som den
drabbade miste ligga stilla. Det bista sitten
att konservera mat ir att salta koce, att torka

eller ligga in fisk och att sylta fruke.

+* BORDOR

Rikna med att en rollperson klarar hogst 20
kg i ryggsicken. Utan ryggsick klarar han
nog hogst 10 kg. Han kan givetvis bira be-
tydligt storre laster mycket korta strickor,
hégst nigon kilometer, men det gir ling-
samt.

DAGSMARCH

Tabellen visar hur minga kilometer som en

dventyrare normalt firdas p ca dtta timmar,

+ KLOVJEDJUR

Ett klovjedjur ir sirskilt trinat for att bira
last, men inte ryttare. Lasten packas ien
sirskilt klévjesadel med manga fack och
fickor. De vanligaste klovjedjuren ir his-
ten och mulan, varav den senare ir starkare
och har stabilare temperament. Histar och
mulor férekommer dock inte i Ebenholt-
slandet, eftersom det dir finns ménga sjuk-
domar som dédar dessa djur; istillet blir
minniskor lastbirare.

Tink pd att kldvjedjur kriver stora bitar
vid flodfirder, att de kan fa allvarliga be-
kymmer i sankmarker och att de vigrar att
gd under jorden. For underjordsfirder krivs
dirfor specialtrinade gruvponnyer, vilka
normalt endast fdrekommer hos dvirgar.

En klovjehist med en vilgjord packsadel
bir upp 1/6 av kroppsvikten. Om den fir
tyngre last vigrar den helt enkelt att réra
pa sig.

Hiisten miste fa 1% av kroppsvikten i fo-
der per dygn. Av detta miste % vara havre
eller motsvarande kraftfoder. Histen drick-
er dirtill 2% av kroppsvikten.

** En hist kan maximalt arbeta 8 tim-
mar per dygn.

% Histar ir nervdsa djur som hanteras
med omsorg.

¢ Beroende pi storlek viger histen mel-

lan 450 och 900 kg.

En klévjemula med en vilgjord packsadel
bir upp 1/5 av kroppsvikten. Om den far

tyngre last vigrar den helt enkelt att rora

pa sig,

Mulan miste fa 1% av kroppsvikten i fo-
der per dygn. Av detta miste % vara havre
eller motsvarande kraftfoder. Mulan drick-
er dirtill 2% av kroppsvikten.

** En mula kan maximalt arbeta 12 tim-
mar per dygn.

¢ Mulor ir kinda fér att vara envisa
och trotsiga. De galopperar illa, men
travar linga strickor utan att trottas.

¢ Beroende pi storlek viger mulan mel-

lan 400 och 500 kg.

* SOMN

Trotta personer fir ordentligt forsimrad
uppmirksamhet, arbetsformiga och initia-
tivkraft. Under médosamma vildmarksfir-
der krivs normalt 7-8 timmars sdmn per
natt. Man kan ibland hoppa &ver en natts
sémn, men inte mycket mer. De som fuskar
med sdmnen l&per stor risk att slumra till
under sina vakepass.

** SKYDD
En frusen person orkar inte sirskilt mycket
och en genomvit person sover illa, sa vild-
marksvandrare behdver skydd mot vider
och vind. Bist ir givetvis hus eller vilgjorda
hyddor, medan tilt dr nist bist.
Rollpersonerna kan dven bygga vind- och
regnskydd av det som finns tillgingligt i en
skog. D4 maste de dven tinka pd att ordna
virme, t.ex. genom en brasa. En sidan har
dock nigra nackdelar: réken syns om dagen
och ljuset om natten, och fér minga ir det
viktigare att hilla sig dold 4n varm.

Uselt vider minskar strickan med 25 till 50 %.
Terridng Till fots A Till fots B Segelbat Roddbat Kanot Flygande varelse
God stig 30 40 - - - 120
Gles skog 25 35 - - - 120
Tat skog 15 20 - - - 120
Berg 10 10 - - 100
Myr 10 15 = = = 120
Flod/Insjo 22 22 403 303 503 120

Till fots A: Mdnniskor, dvirgar, och orcher an-
véinder alltid denna kolumn. Hst och mula an-
vinder normalt kolumn A, men B for God stig;
sddana djur kan dessutom fd rejila problem i

Myr.

Till fots B: Alver, fauner, jittar och troll anvinder
alltid denna kolumn. Enborning anvinder nor-
malt kolumn B, men A for Myr.

! En segelbdt behdver gott om utrymme for att

kunna kryssa och sld. Halvera dirfor strickan i
hindelse av motvind i tranga vatten.

? Simma med framgdngsrikt firdighetsslag.
* Modifiera for eventuell stromhastighet, +1-20
km per dagsmarsch beroende pd firdriktning.
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HANDELSTABELLEN

1100 Overskott/brist ~ Kommentarer

Alla & alltid Salt Salt ar alltid bristvara overallt och alla vill darfor kopa det.

01-07 Potatis | ebenholtslandet odlas istallet sotpotatis. Alltid bristvara i dvargkolonier.

08-14 Spannmal Oftast vete, ibland korn eller havre. Alltid bristvara i dvargkolonier.

15-20 Torkad fisk Alltid bristvara i dvargkolonier.

21-26 Rokt kott Alltid bristvara i dvargkolonier.

2732 Godselaska Aska fran asktrad anvands som godsel pa manga stallen.

33-38 Plankor Virke av god kvalitet: teak, ebenholts och mahogny i Ebenholtslandet; ek och ceder i Cypresslandet; ek, hickory
och bok i Eklandet; furu, lonn och bjork i Granlandet.

39-44 Stolpar Grova stolpar anvands i gruvor och byggen. Tillverkas av gran eller ceder.

45-51 Jarnredskap Dvargkolonier saljer alltid (och koper aldrig) redskap av hog kvalitet: yxor, hackor, hammare, sagar, osv, samt
spik och skruv.

52-56 Grovlader For rustningar, remtyg, redskap, vissa typer av kanoter.

57-58 Finlader For kladesplagg

59-62 Fisknat Varken saljs eller kops hos dvargar

63-64 Hampa Ravara for reptillverkning. Aldrig 6verskott i Granlandet, pa grund av att vaxten inte odlas dar.

65 Rep Komplicerat att tillverka.

66-68 Griskultingar

69-71 Hons

72-73 Honung Manga alvbosattningar producerar ypperlig honung som handelsvara.

74-76 Notter Valnot vaxer i Cypresslandet, hasselndt i Eklandet och Granlandet, paranot i Ebeholtslandet.

77-81 Starka drycker Produktion beror pa klimat och folkslag: mjod i Granlandet, 6l och cider i Eklandet, cider och vin i Cypresslan-
det, betsabetsa (»mjod« av jast sockerrérssaft) i Ebenholtslandet, vin hos alver, vodka eller fruktbrannvin hos
dvargar.

82 Rorsocker Produceras endast i Ebenholtslandet.

83 Tobak Produceras endast i Cypresslandet.

84 Te Proceras endast i Ebenholtslandet

85 Kaffe Produceras endast i Ebenholtslandet

86-88 Olja Vegetabilisk olja, fran oliver i Cypresslandet, fran raps i Eklandet och Granlandet, fran safflorvaxten eller
acaifrukten i Ebenholtslandet.

89 Kryddor Klimatet styr utbud och efterfragan, beroende vad som kan odlas var. Peppar och muskot kraver stark
solvarme, medan timjan och mynta odlas i svala trakter.

90 Palsverk Blir istallet fjaderverk i ebenholtslandet

91-93 Trakol Omtyckt bransle for hantverkare

9% Stenkol Anvands framst som bransle i smedjor och hyttor

95-96 Myrmalm Jarnmalm av lag kvalitet, ldtt att utvinna ur insjoar

97 Koppartenar Koppar rostar inte. Dess legeringar massing och brons anvénds bl a vid batbygge och i finmekanik.

98 Tenntackor Legeringsmetall som anvands for bronstillverkning.

99 Blytackor Anvands till vattenror, samt av stenhuggare for nagra typer av sammanfogningar.

00 Nafta Fotogenliknande mineralolja. Framstalls ur naturlig asfalt eller oljeskiffer. Viktig i dvargisk gruvdrift.
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+* BEREDSKAP

I omriden dir det kan finnas farliga djur el-
ler fientliga intelligenta varelser miste man
varaalert. Var alltid bevipnad och sitt alltid
ut vaktposter runt ligret. Nattetida vake
hillning dr bekymmersam, ty fiender kan
litt smyga sig fram i morkret. Rigga dirfor
girna skramlande larm som utléses av snub-
beltridar.

MANENS FASER

** FLYTETYG

Flodfirder ir minga ginger det bekvimaste
och snabbaste sittet att ta sig fram genom
skogen dven om det inte blir den rakaste
vigen. Till exempel slipper rollpersonerna
bira tunga laster. Fyra flytetyg dr kinda
nistan &verallt:

Skinnkanoten bestar av ett triskelett
med liderskrov av kanadensartyp. Den
rymmer tvi till tre personer och deras
bordor. Den ir litt och kan dirfor biras

Dag Uppgang Nedgang Ljusstyrka Manfas

1 05:45 18:09 0% nedan ®
2 06:34 18:58 1% nedan ®
3 07:22 19:47 4%

4 08:M 20:35 9%

5 09:00 N:24 16 %

6 09:48 2213 25%

7 10:37 23:01 35%

8 1:26 23:50 45% halv ©
9 124 00:39 56 % halv ©
10 13:03 01:27 66 %

1 13:51 02:16 76 %

12 14:40 03:04 84 %

13 15:29 03:53 9%

14 16:17 04:42 96 %

15 17:06 05:30 99 % full O
16 17:55 06:19 100 % full )
17 18:43 07:08 98 % full O
18 19:32 07:56 95 %

19 20:21 08:45 89 %

20 21:09 09:34 82%

N 21:58 10:22 3%

py) 22:47 11 63 %

23 23:35 12:00 53 % halv o
2 00:24 12:48 62 %

25 0113 13:37 RN%

26 02:01 14:26 2%

2 02:50 15:14 14 %

28 03:39 16:03 8%

29 04:27 16:51 3%

30 05:16 17:40 1% nedan ®

runt svirpaddlade flodavsnitt, men skrovet
punkteras litt av vassa grynnor och tridgre-
nar. Denna kanot anviinds girna av folk som
vill resa snabbt och tyst.

Stockkanoten tillverkas genom att byg-
garna groper ur en tridstam med eld och
yxa. Farkosten ir upp till femton meter
ling. Det gir att frbittra kanotens stabili-
tet med utriggare eller genom att sitta ihop
tva skrov till en dubbelkanot. Stockkanoter
anvinds for fiske eller nir stora grupper ska
firdas langa strickor lings littframkomliga
flodavsnitt.

Alvkanoten byggs av tri och bark som
sys samman med sega tridrétter. Materia-
len smérjs med sirskilda oljor sa att de blir
stryktdliga. Det tar mycket tid att brygga
oljorna och sy barkskrovet, si alverna till-
verkar bara si manga kanoter som de sjilva
behéver. De ir nistan aldrig till salu, men
rollpersoner kan ibland férhandla om att
byta en alvkanot mot gentjinster.

Storbiten ir en klinkbyggd roddbét med
fem till dtta drpar. Den anvinds girna av
flodfarande handelsmin. Exempel: En fem-
roddare ir tio meter ling, 1,8 meter bred
och har ett djupgiende pa 0,5 meter. Den
bir upp till tv3 ton last. Vid upptickesfir-
der dr det vanligt att en storbt fr med sig
nigra skinnkanoter som anvinds fr att ut-
forska okinda vattendrag.

% MORKER OCH MANE

Nattetid kan ménen ibland ge minniskans
ogon hjilp, sirskilt i snotickta landskap.
Men minens upp- och nedging intriffar vid
vitt skilda tidpunkter pd dygnet och den ir
sillan uppe hela natten. En persons kun-
skap om dess minadscykel kan d4 innebira
skillnaden mellan liv och d&d.

Férenklat tar det 30 dygn for ménen att
gd frin en nytindning till nista. Du fast-
stiller en godtyckligt vald dag som Dag 1 i
cykeln (t.ex. dagen nir din kampanj startar)
och riknar sedan dirifran.
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SORGEVEDENS MAGI

Magi i Sorgeveden skiljer sig frin den seku-
lira magin utanfér skogen. Den ir associe-
rad med andevirlden, och fokuserar pa att
kanalisera dessa genom ritualer snarare in
att riva upp wyrdviven och viva om den.

Reglerna i det hir kapitlet utgr frin att
du har tillgang till modulen Magins viv.

ANDRA SIDAN 1
SORGEVEDEN

Andra sidan finns dven i Sorgeveden. Vil-
dalvernas volvor anvinder termen »an-
devirlden« istillet. De flesta personer ir
medvetna om Andra sidan, dtminstone pd
ett grundliggande plan. Nir det kryper i
nacken och hiret reser sig si har visen frin
Andra sidan gjort sig paminda.

P4 Andra sidan har Sorgeveden inget
slut. Dir skogens kant borde ligga tycks
man bara bdrja 3tervinda in mot dess
hjirta. Dess geometri strider mot minsk-
ligt fornuft. I Sorgeveden stimmer tid och
avstind pd Andra sidan inte heller dverens
med verkligheten. Den subjektiva tidsupple-
velsen pd Andra sidan kan skilja sig avsevirt
frin den tid som forflyter for de dskidare
som ser volvan utféra sina ritualer. P4 sam-
ma sitt kan en volva ibland firdas oerhort
snabbt pd Andra sidan.

Pa Andra sidan hittar man bara andar
och andevisen, bleka skuggor av minniskor
och andra varelser, och méjligen nigon ma-
giker som ramlat dver. Vélvor som sejdar
samtidigt (iven om de ir pa helt skilda plat-
ser) mots pi Andra sidan om de firdas till
samma plats dir, och kan dd samtala med
varandra,

Att samspela med Andra sidan ligger
nigonstans mellan magi och religion och
Sverlappar bida. Det gir att héja sitt med-
vetande till Andra sidan, ofta genom att for-
sitta sig i trans med musik, dans eller medi-

tation, eller genom anvindande av brygder
och rokelse.

Det finns minga olika slags andar. Na-
turandarna hér hemma i floder, kullar och
andra betydelsefulla foreteelser av liknande
slag och ir deras sjilar; de kan beritta vad
som finns i, pd och i nirheten av dem, bade
pd Andra sidan och i den materiella virl-
den. Visdomsandar uppenbarar sig i form
av djur, kinda och okinda; de strévar om-
kring pd Andra sidan och 4r mycket kunniga
om den och om den materiella Sorgeveden.
Rovandar ir farliga visen som smyger fram
pi Andra sidan for att uppsluka oférsiktiga
besokare.

NYA MAGIREGLER
Dessa regler bygger vidare pi bade grund-

reglernas magi och modulen Magins viv. De
nya traditionerna anvinder sig av ramverket
i Magins viv. Om du inte har den boken s
ersitts grundbokens sejdstav av traditio-
nens fokus, och firdigheterna Spelmanna-
skap och Viderkunskap i virvet Magiker er-
sitts av traditionens Sirskilda firdigheter.

RiITuALMAGI

Ritualmagi ir en form av magi som mgjlig-
gor kraftfulla besvirjelser som tar lang tid.
De kan vivas av vélvan sjily, eller med ett
antal deltagare. Den stora fordelen ir att
skadan pd wyrdviven kan spridas ut pi del-
tagarna. Det kan inte vara fler deltagare in
antalet slag i utmaningen. Nackdelen ir att
ritualer tar tid.

Ritualmagiska besvirjelser vivs med en
utmaning istillet for ett slag f6r Trolldom.
Det star »Ritual« forst i besvirjelsens spel-
datarad om en besvirjelse ir en ritual. Vid
»Slag« listas de slag som anvinds i utma-
ningen. Vélvan som leder ritualen slar for

Trolldom. Ovriga slag i ritualen fordelas si
jimnt som majligt pa samtliga deltagare.

Kostnad slis som vanligt, men fordelas
jimnt Sver deltagarna som Skuld (fram-
slagen kostnad / antal deltagare, avrundat
uppit) om det inte stir i resultatet att del-
tagarna fir full Skuld. I s3 fall far alla delta-
garna den framslagna Skulden.

Kostnaden anger ocksd hur utmattande
ritualen ir. Max Gard sinks med lika myck-
et som den skuld som deltagaren far (se Ut-
mattning pi sidan 18).

Ispeldataraden finns dven ett Tidsspann,
som antingen ir Rundor, Minuter, Kvartar
eller Timmar. Tiden det tar att utfora ritua-
len ir framslagen skuld x Tidsspann.

MODIFIKATIONER
% Svirighet efter besvirjelse
* Ritt omstindigheter (tid pi dygnet,
tid pa dret, plats, fler deltagare, ritu-
ella forberedelser etc) kan gora ett slag
littare,

ELIXIR OCH SALVOR

Elixir och salvor ir en metod att viva be-
svirjelser. Den anvinder ingredienser och
olika former av tillredning for att géra om
vitska eller fett som anvinds som bas till ett
elixir eller salva.

Effekt: Du behover en vitska eller fett
som bas, samt ytterligare ingredienser och
dtminstone ett grundliggande kok. Ju bitt-
re kok eller laboratorium desto littare blir
det att skapa elixiret.

Det tar dig fem minuter per poing Kost-
nad att skapa ett elixir. Under processen slir
du fér Trolldom och Kostnad.

Besvirjelsen aktiveras inte med en ging,
utan forst nir elixiret konsumeras. Det ir
den som konsumerar elixiret som ir malet
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for besvirjelsen, och det dr ocksd konsu-
menten som fir Skuld. Anteckna dirfor
bide slaget f6r Trolldom och Skuld vid varje
elixir.

Elixir stir sig hur linge som helst om de
forvaras i lufttita burkar eller flaskor. An-
nars star de sig som lingst en minad.

UTMATTNING

Utmattning ir ett tillstind som man kan
fi genom exempelvis ritualmagi eller resor.
Tillstindet Utmattad innebir att maxvirdet
pa Gard tillfillige sjunker fram tills att den
utmattade fir vila ordentligt. Max Gard kan
inte sjunka under noll.

Fér resor ir det vanligt att max Gard al-
veras om en utmaning f3r resan fir Begrin-
sad eller Ldg kvalitet, och sjunker till 0 vid
Undermalig kvalitet.

Vid ritualmagi sjunker max Gard med
lika mycket som Kostnaden.

Att vila kriver tminstone en sing i ett
tilt eller ett hus och dtta timmars oavbruten
sémn. Om max Gard inte ir under hilften
ricker det med en natts vila for att dterstil-
las helt. Om max Gard ir under hilften héjs
max Gard till hilften efter en natts vila, och
iterstills helt efter en dags inaktivitet eller
litt aktivitet och en natts vila.

UTANFOR GRANNSKAPET
I Magins viv inférdes begreppet »grann-
skap« som beskrivning av ett omrade storre
in en zon, motsvarande en by eller en vining
i ett grottkomplex.

Hir kommer tre nya begrepp for storre
omriden som kan paverkas med magi.

VILDALVERNAS MAGI

Vildalvernas magi anvinder sig till stor del
av ritualer och andeseanser, men ocksi av
elixir och salvor. Det finns en del vanliga be-
svirjelser ocksd, men vildalver lever efter fi-
losofin att saker som ir virda ndgot dr ocksd
virda att ta tid. En vanlig besvirjelse dr en

flyktig handling.

** VOLVAN 1 ANDEVARLDEN

Nir volvan ser pa sin andeklidnad (sin egen
kropps manifestation i andevirlden), tycker
hon att den ser ut som vanligt, men hon bir
inga metallférema3l.

Nir vélvan sejdar vandrar hon runt i an-
devirlden och samtalar med de andar hon
méter. En del kiinner hon sedan gammalt,
medan andra blir nya bekantskaper. Det ir
dessa samtal som forser henne med den in-
formation som anges vid sejdhandlingarna
ovan. Du kan rollspela sejdupplevelsen eller
bara limna en summarisk redogdrelse. Nir
vélvan ska sejda helande maste hon ocksa f3
hjilp av olika andar.

Den hjilp andarna ger ir inte gratis, utan
volvan stir i tacksamhetsskuld till dem,
en skuld som kan dtergildas pi olika sitt.
Andarna kan till exempel ha dsikter om vad
vélvans bosittning gor eller inte gor och ge
vélvan i uppdrag att styra invdnarnas be-
teende pd limpligt sitt. En vSlva som inte
itergildar andarnas hjilpsamhet uppticker
snabbt att hon inte fir ndgon hjilp (d.v.s. sej-
den fungerar inte lingre). Detaljerna kring
detta miste hanteras av dig utifrin skeen-
dena i kampanjen.

** TRADITION:

VILDALVISK VOLVA
Den vildalviska magin ir en hemlig tradi-
tion, men samtidigt offentlig och deltagan-
de. Vem som helst kan delta i en vildalvisk
ritual, dven icke-alver, och minga ritualer
utfors offentligt. Vélvan madste dock leda
ritualen.

De besvirjelser som inte ir ritualer vivs
som elixir eller salvor.

De djupare och bakomliggande kunska-
perna hills dock strikt hemliga och lirs
inte ut till utomstiende. I denna hemliga
kunskap ingdr recepten pa elixir och salvor,
namn pa andar, betydelsen av heliga symbo-
ler, vigar i andevirlden och mycket annat.

Ritualerna i vildalvisk magi bygger pa att
forhandla med andar. Dirfér undviker en
vélva — en vildalvisk magiker — att reta upp
dem i onddan. Klider gjorda av ben, skinn,
senor och metaller undviks helt. Kristaller,
ull och vixtdelar gir bra, liksom forstds inga
klider alls.

Endast kvinnor kan bli vélvor. Triningen
till vélva bérjar vid unga 4r, helst innan for-

sta minadsblodningen. Traditionen ir helt
muntlig. Ingenting finns nedskrivet och
det ir stringt tabu for en vélva att skriva.
Minga lir sig inte ens att lisa.

Fokus: Kantele, trolltrumma

Metod: Ritual, Gester, Elixir och salvor

Rena skuld: Helig eller magisk plats,
giftning, rokelse

Sirskilda firdigheter: Spelmannaskap,
Skapa

Memorerade besvirjelser: Uthdllighet /
10

Besvirjelser: Andevandring, Den vilda
jakten, Finna person, Finna vattent, Fjirr-
skidande, Forma vider, Forma sten och
kristall, Forma tri, Gémma minne, He-
lande, Hixskosldt, Hixsstott, Illusion, Li-
kesejdt, Skyddscirkel, Stenskrud$, Vider-
skadning, Aterskapa kroppsdel, Aterskapa
minne

Sirskilda egenskaper: Vélvan fir spra-
ket Figeltunga.

+ Anvinder Gester

+ Anvinder Elixir och salvor

BJORNKAMPARNAS KLAN
Bland redingarna finns en sammanslutning
av kimpar som dyrkar Bjornens Ande. De
kallar sig Bjornens klan. Enligt deras egna
legender fick den store krigaren Geira for
linge sedan en uppenbarelse: Bjornens
Ande kom till henne och gav henne styrka,
mod och hemliga kunskaper i utbyte mot
tjdnst, Geira invigde direfter de av sina
vapenfrinder som Bjérnens Ande valde ut
i allt hon hade lirt sig. Klanen var silunda
upprittad.

Bjérnens Ande viljer 4n idag ut de som
far ansluta sig till klanen genom att komma
till den utvalda i en drém. Om hen godtar
andens erbjudande lir anden ut ett hemligt
tecken som den utvalda ska visa for en redan
invigd bjérnkimpe. Medlemskap ir inte
hemligt, utan de flesta bjérnsyskon bir ett
rédbrunt liderharnesk som kinnetecken, si
det ir bara att sdka reda pa en bjornkimpe
och visa tecknet. Sedan blir det nya klansys-
konet lirling under en tid och fir undervis-
ning i klanens hemligheter (singer, legen-
der, seder, m m) och Bjérndansen, klanens
egen trollkonst.

Bjérnens Ande kan objuden besdka en
bjérnkimpe i form av syner. Detta sker nir
anden vill och kan inte »tvingas fram«. An-
den visar sig som en enorm bjérn som ut-
strilar mod och visdom.

Omvirlden betraktar bjsrnkimpar som
storkiftade brikstakar. De ir uppskattade
bland filtherrar for sin stridsduglighet, men
ses med misstinksamhet av vanligt folk pd
grund av deras rykte som fylltrattar.

Omrade  Motsvarar

Forlaning  En by med kringliggande
marker och utliggande
omraden.

Provins Ett stort antal forldningar,
men bara en del av ett rike.

Rike Ett helt rike.
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% ATT BLI BJORNKAMPE

Till skillnad frin de andra traditionerna
sd dr bjornkidmpe ingenting man kan vilja
att bli. Istillet blir du utvald av Bjérnens
Ande i en vision om anden finner dig virdig.

Det ir en omtumlande upplevelse att bli
utvald. Om du godkinner andens erbju-
dande lir anden ut ett hemligt tecken som
du ska visa for en redan invigd bjornkimpe.
Medlemskap ir inte hemligt, si det ir bara
att séka reda pd en bjoérnkimpe och visa
tecknet. Sedan blir det nya klansyskonet
lirling under en tid och far undervisning i
klanens hemligheter (singer, legender, se-
der, m m) och Bjérndansen, klanens egen
trollkonst och dess besvirjelser.

Det behévs inte nigon Prévning (se Ma-
gins viv sidan XXX) for ate bli bjsrnkimpe,
men du maste bli personligen utvald av
Bjérnens ande. Det ir prévning nog.

Den bjérnkimpe som bryter mot klanens
hederskodex fir en vision av Bjérnens ande
dir hon kastas ut ur gemenskapen. Anden
vill aldrig kommunicera med svikaren igen
och andra bjornsyskon ser hen som fredlés.
Frin denna stund blir hens bjérndans verk-
ningslds. Det ir sillan som Bjornens Ande
tar en utkastad pd nader igen och detta bru-
kar kriva att hen utfor ett storddd pd andens
uppdrag innan férlitelsen kommer.

+* ANDESTOVIAR
Andestovlarna ir fokus i traditionen. De
ir gjorda i lider men firgade och priglade
med bjérnmotiv. Andestdvlar fir aldrig vara
gjorda av bjornskinn, men alla andra mate-
rial gar bra.

Det gir att dansa bjérndans utan stovlar.
D4 blir slagen for dansen tvd snipp svirare.

% Huvud: Stovlarnas sulor gors av
tjockt liger, priglat med magiska
knutménster som knyter bjdrnens
ande till landet,

% Kropp: Ovanlidret och skaftet pa
stoveln.

% Skinn: Priglade och firgade ménster
med bjornmotiv pa stdvelns skaft.

+* BJORNENS GAMMAN
Nir bjérnkimparna dansar i fest och dryck-
eslag tillsammans fylls de av glidje. De
dricker, sjunger och berittar skronor for
varandra samtidigt som stimningen forblir
god. Ingen blir ilsken dver skimt och gli-
ringar bjornsyskon emellan oavsett hur be-
rusade de ir (icke-syskon omfattas diremot
inte av samma vilvilja).

En foljd av dansen ir att bjérnsyskonen
inte ir bakfulla nista dag, oavsett hur myck-
et de har druckit.

+* TRADITION: BJORNDANS
Bjérndans ir rituella danser som utférs med
spring och krigsrop och kriver ett utrymme
pa minst 3x3 meter per individ och en tak-
héjd pi 2% meter. Dansandet kriver bjérn-
kimpens fullstindiga uppmirksamhet och
om hen avbryts misslyckas hens avsikter.

Det finns flera bjérndanser, var och en
med sitt syfte, och en bjérnkimpe forvin-
tas behirska samtliga. Hen kan dock bara
dansa en dans it gingen

Fokus: Andestovlar

Metod: Ritualmagi

Rena skuld:

Sirskilda fiardigheter: Manovrer, en val-
fri Stridsfardighet (ligg till +15 pa stridsfir-
digheten)

Memorerade besvirjelser: Uthdllighet /
10

Besvirjelser: Bjornens aura, Bjornens
sinnelag, Bjdrnens styrka, Bjdrnens tal,
Bjérnens vrede

+ Anvinder Gester

+* BJORNKAMPARNAS
HEDERSKODEX

Bjérnsyskonen ser doden som nigot natur-

ligt och riknar med att aterfodas som en in

mer hjiltemodig krigare om de foljer sin he-

derskodex.

% Aldrig skada eller déda en bjorn —
backa hellre

% Aldrig godta att bjérn halls fingen —
frita den.

% Aldrig visa feghet — kimpa hellre till
sista blodsdroppen. (Det riknas inte
som feghet att undvika att sliss med
en bjorn, ty de ir ju ett heliga djur for
klanen.)

% Aldrigbryta en ed — do hellre

% Aldrig svika en annan bjérnkimpe —
still alltid upp fér varandra i néd.

% Aldrig skada ett bjérnsyskon med
beritt mod — annat in pa slagfiltet.
(Vinskapliga brottningsmatcher och
liknande ir dock tilldtna.)

Den bjérnkimpe som bryter mot klanens
hederskodex kastas i en syn ut ur gemen-
skapen av Bjérnens Ande. Anden vill aldrig
kommunicera med svikaren igen och andra
bjérnsyskon ser hen som fredlés. Frin den-
na stund blir hens bjorndans verkningslés.
Det ir sillan som Bjérnens Ande tar en ut-
kastad pd nader igen och detta brukar kriva
att hen utfor ett storddd pa andens uppdrag
innan forlitelsen kommer.

+* GYLLENVATTEN

En betydelsefull komponent i bjérnsys-
konens gemenskap ir gyllenvatten, en ho-
nungsdryck lika berusande som starke &l
Nir en grupp bjérnkidmpar samlas for hog-
tidlig samvaro, sitter de sig i ring runt en
brasa och liter en stor bigare fylld med gyl-
lenvatten vandra frin den ene till den andre.
Innan en kimpe sitter bigaren till munnen
skall hen — timligen sannfirdigt — beritta
om ett av sina stordid. Om hen inte har
nigot att berdtta miste hen lata bigaren gi
vidare ordrd till niste kimpe. Detta innebir
att de mest irrade veteranerna vid ett sam-
kvim fir mest av drycken. Ett icke-syskon,
oavsett folkslag, kan fi smaka drycken i
detta ssmmanhang om de frimsta av de nir-
varande syskonen finner hen virdig; detta dr
en sillsynt hedersbevisning.

Gyllenvatten fir endast bryggas av en
bjérnkimpe. Dirfor ir firdigheten Mjod-
bryggning hogt prisad inom klanen och ett
syskon som gér ett starkt och vilsmakande
mjod far extra gott rykte. Bryggaren maste
sjilv samla in samtliga rivaror i naturen; det
duger inte att kdpa dem pd nigon marknad.
Honung ska révas frin vilda bin, inte tas
frin bikupor. Hen miste skéta hela brygg-
ningen sjilv medan hen sjunger de kviden
som seden pabjuder sd att brygden fir sin
ritta kraft. Den firdiga brygden tappas se-
dan i kaggar och lagras. Bryggaren fir en-
dast silja gyllenvattnet till andra bjérnsys-
kon och hen fir di inte ta betalt i klingande
mynt, utan endast i varor och tjinster.
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BESVARJELSER
OCH RITUALER

** ANDEVANDRING

Ritual Kostnad: 5T6
Tidsspann: Kvartar

Svarighet: Litt

Slag: Trolldom, Wyrd, Viltalighet, Uthallig-
het, Spelmannaskap

Deltagarna ger sig ut i andevirlden for att
samla kunskap om nigot genom att friga de
andar hon méter.

Bestim vilket imne som ir betydelsefullt
for anderesan och sli sedan utmaningen.
Beroende pa kvaliteten far deltagarna reda
pd information om dmnet, som kan piverka
slag nir kunskapen anvinds.

[ RESULTAT:
ANDEVANDRING

<> Overléigsen kvalitet: Deltagarna fir
reda pid mer dn de dnskade. Vid ett
kritiske tillfille, om det passar med
imnet, kan en deltagare som anvinder
informationen vinda pa ett slag. In-
formationen gér slag tvé snipp littare
om informationen kan anvindas till
deltagarnas fordel.

** God kvalitet: Deltagarna fir reda pa
den eftersokta informationen. Infor-
mationen gdr slag tva snipp littare om
informationen kan anvindas till dera
fordel.

¢ Begrinsad kvalitet: Deltagarna fir
reda pd en del av den eftersdkta infor-
mationen. Informationen gor slag tvd
snipp littare om informationen kan
anvindas till ens fordel, men endast
tre ginger. Deltagarna fir full Skuld.

% Lag kvalitet: Andarna uttalar sig i
gitor som deltagarna inte forstar.

% Undermailig kvalitet: Deltagarna fir
falsk information. Spelledaren fir
vinda pa tre slag i situationer som har
med imnet att gora, antingen egna
slag eller den rollperson som anvinder
informationen. Deltagarna fir full

Skuld.

+* BJORNENS AURA

Ritual Kostnad: 1T6 per
»mailtavlac Svarighet: litt

Slag: Manévrer mot Viljestyrka

Detta ir inte en egentlig dans, utan enbart
ett rorelsesitt som utstrilar en bjérns styrka
och vrede. Syftet att kvisa en annan persons
vilja. Om bjérnkdmpen vinner slaget backar
motparten (undviker strid, slipper fram
bjérnkimpen, eller vad som passar). Om
bjérnkimpen vinner med ett exceptionellt
slag, flyr motstindaren fran platsen; och om

detta inte gir, faller hen pa kni och tigger
om ndd. Om bjérnkimpen diremot férlorar
slaget hinder inget sirskilt.

Nir bjérnkimpen visar upp sin bjérnau-
ra ligger folk runt omkring mirke till det,
oavsett om hen vill det eller inte, eftersom
hen utstrilar styrka och vrede. I strid bru-
kar en kimpe i detta tillstind bli miltavla
for stark fientlig eldgivning — allt enligt
principen »undanrdj det virsta hotet forst«.

Bjérnens aura kan ocksa anvindas for att
kuva eller skrimma bort vilda djur.

+* BJORNENS SINNELAG

Ritual Kostnad: 1T6
Svérighet: lict Slag: Manévrer

Med denna bjorndans évergir bjésrnkimpen
att tinka som en bjorn. Efterdt atergir hen
pa en minut till normalt tinkande. Under
dansen fungerar bjérnkimpen mentalt som
en bjérn. Detta har en fordel: telepatisk
avlisning eller paverkan riktade mot bjérn-
kimpen fungerar inte, eftersom hen tillfil-
ligt inte ir intelligent (telepatianvindaren
far sa att siga utslaget »djur«). Nackdelen
ir att bjdrnkimpen beter sig som en bjérn,
vilket kan villa bekymmer fr omgivningen.

** BJORNENS STYRKA

Ritual Kostnad: 2T6
Svarighet: utmanande

Slag: Mangvrer

Med denna dans frammanar kimpen en
bjérns fulla styrka infor ett styrkeprov, t.ex
att rulla undan ett klippblock, lyfta en stock
eller slita av en kedja. Efter 1T6 minuters
dans som forberedelse blir slag for Styrke-
prov silunda tre snipp littare. Efterdt sjun-
ker bjornkimpen ihop fullstindigt utmat-
tad i 1T6 minuter nir hen inte kan utféra
nigra handlingar alls.

+» BJORNENS TAL

Ritual Kostnad: 1T6
Svarighet: litt Slag: Manévrer
Bjérnkimpen anvinder denna dans fér
att fa en bjorn att forstd ate hen dr en vin
och »samtala« med den. Bjérnen borjar di
att lufsande »dansa tillbaka«. Samtalet in-
skrinks till sidant som en bjérn kan begripa
sig p4, dvs konkreta féreteelser som den sjilv
har upplevt. Eftersom bjérnar inte ir sir-
skilt intelligenta miste spelledaren bedéma
hur mycket bjérnen egentligen kinner till
och férmar férmedla pi ett begripligt sitt.
Till exempel kan en bjérn bara rikna ett,
tva, tre, manga.

Samtalet bor rollspelas for att skapa ritt
stimning. Utomstiende ser enbart hur bjor-
nen och bjérnkimpen dansar mot varandra
pa 5-10 stegs avstind fran varandra och be-
héver inte forstd att ett samtal pagir..

+* BJORNENS VREDE
Ritual Kostnad: 2T6
Svarighet: litt Slag: Mangvrer
Den ir en krigsdans som utfdrs innan en
bjérnkimpe drar ut i strid. Dina nfallsslag
blir tvé snipp littare under striden. Uppre-
pade anvindningar infér samma strid har
ingen effekt. Dansen tar 2T6 minuter.
Dansen fyller dessutom bjérnsyskon i
samma trupp med stridsiver och en pitaglig
kinsla av gemenskap; under den kommande
striden har bjornkimparna en fantastisk
koll pa var stridskamraterna ir och de blir
4n tapprare 4n vanligt. A andra sidan kan
bjérnsyskonen inte tinka pa annat in den
forestiende striden. De kan inte vila, inte
sova. Om de inte dtminstone fir borja mar-
schera mot fienden — som maste vara kind
nir bjdrnsyskonen utfér dansen, ty de miste
ju veta vem de ska vara arg pa — blir de ret-
liga, nervésa och kan inte utritta nigot vet-
tigt.

+* DEN VILDA JAKTEN

Ritual Kostnad: 8T6
Tidsspann: Rundor

Svérighet: Utmanande

Slag: Trolldom, Wyrd, Viljestyrka, Uthdllig-
het, Jakt

Vélvan kallar pa en hord av mérka andevi-
sen, som stormar fram och hirjar i landet
mot ett angivet mal. Vélvan eller en delta-
gare miste ha mott milet och utsatts av en
of6rritt av mailet — det miste finnas ett ne-
gativt band mellan dem.

Bestim ett mail och utfoér ritualen.

Om ritualen aktiveras bérjar jakten inte
forrin nista solnedging, och varar sedan till
foljande soluppging. Milet drabbas av ett
slumpvist skugg-odjur varje halvtimme. Om
milet tar skydd kommer skugg-odjuren att
ta sig in,

Hela grannskapet kring mélet piverkas
ocksd. De personer som dr utomhus i milets
grannskap drabbas av ett slumpvist skugg-
odjur varje timme. Det gir att ta skydd och
stinga fonster och dérrar, Personer i skydd
som inte ir méilet kommer skugg-odjuren
ignorera.

Vélvan kan undanta vissa sorters perso-
ner som jakten struntar i, till exempel efter
folkslag, en namngiven person (vélvan kan
namnge sig sjilv), eller de som bir ett synligt
tecken. Kostnaden 6kar med 1T6 extra for
varje undantag,

Nir jakten vil har kallats kan den inte
avbrytas.
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M) ResuLtaT: DEN
VILDA JAKTEN

% Overligsen kvalitet: Jakten uppen-
barar sig vid nista solnedging. Om-
ridet som drabbas av jakten forgiftas
tillfilligt och blir skuggskog sa linge
som jakten dr dir. Volvan kan avbryta
jakten pd kommando.

% God kvalitet: Jakten uppenbarar sig
vid nista solnedging. Omridet som
drabbas av jakten forgiftas tillfilligt
och blir skuggskog till nista solupp-
gang,

% Begrinsad kvalitet: Jakten uppen-
barar sig vid nista solnedging och
forgiftar omridet som drabbas av
jakten som blir skuggskog. Vélvan och
deltagare fir full Skuld.

% Lag kvalitet: Jakten uppenbarar sig
inte.

% Undermilig kvalitet: Den vilda
jakten slipps 16s direkt och varar till
nista soluppging, Vélvan blir mal.
Det omride som drabbas av jakten
skuggskog. Vélvan och deltagare fir

full Skuld.
17100 Skugg-odjur
0120 Krakflock
21-40 Skumtroll
41-50 Skrackvarg
51-60 Skuggljus
61-70 Selenad
71-80 Draug
81-90 Nattgangare
91-100 Wyrdgast

Slumptabell: skugg-odjur

+* FINNA PERSON

Ritual Kostnad: 5T6
Tidsspann: Minuter

Svarighet: Utmanande

Slag: Trolldom, Wyrd, Viljestyrka, Uthdllig-
het, Lirdom

Vélvan forsoker lokalisera en viss levande
antropomorf, kvinna som man. Hon kan
inte finna en dod eller vanddd person. Om
personen finns inom grannskapet fir vélvan
veta exakt var han eller hon finns genom att
firdas dit pd andeplanet. Vélvan miste per-
sonligen ha triffat den eftersékta personen
vid nigot tidigare tillfille. Hon kan inte lo-
kalisera en frimling.

Om den eftersokta personen ir en kvinna
och personen sover, kan vélvan visa sig for
henne i en drém. De tvi kan samtala som
normalt och utvixla information pa detta

sitt, Nir personen vaknar kommer hon ihig
dréommen.

For 1T6 extra Kostnad kan den efter-
sékta personen befinna sig inom samma
Férlining. For 2T6 extra Kostnad kan den
eftersokta personen befinna sig inom sam-
ma Provins. For 4T6 extra Kostnad kan
den eftersokta personen befinna sig inom
samma Rike.

M) ResuLtAT: FINNA
PERSON

<& C)verliigsen kvalitet: Volvan fir se
den eftersdkta personen om hon ir
inom rickvidden. Vélvan vet pre-
cis var den eftersdkta personen ir,
huruvida hon sover, ir vaken eller
medvetslés, samt hilsotillstindet for
personen. Ar den eftersdkta personen
en sovande kvinna kan hon drémrtala
med personen.

** God kvalitet: Volvan fir se den efter-
sokta personen om hon ir inom rick-
vidden. Vélvan vet precis var den per-
sonen ir. Ar den eftersdkta personen
en sovande kvinna kan hon drémrtala
med personen.

% Begrinsad kvalitet: Volvan fir se den
eftersdkta personen om hon ir inom
rickvidden. Vélvan vet inte exakt var
den personen ir, bara ungefir.

% Lag kvalitet: Volvan ser inte perso-
nen.

% Undermiligkvalitet: Vélvan gir vilse
och skrimmer upp en wyrdgast som
uppenbarar sig i verkligheten.

+* FINNA VATTEN
Kostnad: 1T6
Slag: Trolldom
Vélvan lokaliserar nirmaste plats dir det
finns littdtkomligt friske vatten att dricka.

Svérighet: Utmanande

Hon vet var den ir, hur lingt bort och hur
hon kommer dit.

+¢* FJARRSKADANDE

Ritual Kostnad: 2T6
Tidsspann: Minuter

Svarighet: Utmanande

Slag: Trolldom, Wyrd, Viljestyrka, Uthallig-
het, Lirdom

Deltagarna gér en resa in pa andeplanet till
en annan plats motsvarande en zon i grann-
skapet. De kan inte se eller hora nigot utan-
for platsen.

For 2T6 extra Kostnad kan platsen be-
finna sig inom samma Forlining. Fér 4T6
extra Kostnad kan platsen befinna sig inom
samma Provins. For 8 T6 extra Kostnad kan
platsen befinna sig i samma Rike.

For 2T6 extra Kostnad kan platsen dven
omfatta kringliggande zoner.

M) RESULTAT:
FJARRSKADANDE

< C)verléigsen kvalitet: Deltagarna fir
se platsen som den ir och vad som
hinder dir, och kan héra vad som
sigs. Deltagarna kan gi omkring pd
platsen. Deltagarna kan ocksa flytta
och kasta féremil, 8ppna och stinga
dérrar och luckor, men inte skada ni-
gon pd platsen.

% God kvalitet: Deltagarna fir se plat-
sen som den ir och vad som hinder
dir, och kan héra vad som sigs. De
kan gi omkring pa platsen.

% Begrinsad kvalitet: Deltagarna fir
se en frusen bild av platsen. De kan gi
omkring pi platsen och utforska den
frin olika synvinklar.

** Lag kvalitet: Deltagarna fir inte se
platsen.

% Undermailig kvalitet: Deltagarna gir
vilse och skrimmer upp en wyrdgast
som uppenbarar sig i verkligheten dir
de ir.

** FORMA VADER
Ritual Kostnad: 6T6
Tidsspann: Kvartar
Svarighet: Svir Slag: Trolldom, Wyrd,
Viljestyrka, Viiltalighet, Viderkunskap
Vélvan talar med vider-andar och bestim-
mer vidret inom Forliningen. Vidret maste
vara rimligt for drstiden och klimatet.

Vidret atergir till det normala efter
nistnista solnedging, men effekterna (regn,
snd, nedslagna skérdar etc) kvarstir.

For +2T6 Kostnad kan vidret vara orim-
ligt for arstiden.

For +2T6 Kostnad kan vidret vara orim-
ligt for klimatet.

For +2T6 Kostnad kan vidret gilla en
Provins, For +4T6 kan vidret gilla ett Rike.

For +2T6 Kostnad varar vidret i tre
dygn. For +4T6 Kostnad varar vidret i en
vecka.

For +2T6 Kostnad drabbar vidret ett
annat angrinsande omrade 4n det som vol-
van befinner sig i.
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M) ResuLtAT: FORMA
VADER

% Overligsen kvalitet: Vidret upptri-
der efter volvans onskemal. Vélvan
kan avbryta vidret nir hon vill.

¢ God kvalitet: Vidret upptrider efter
vilvans dnskemal.

% Begrinsad kvalitet: Virdet upptri-
der efter vdlvans énskemail. Deltagare
far full Skuld.

% Lagkvalitet: Vidret paverkas inte.

% Undermilig kvalitet: Vidret 18per
amok och varierar mellan extremer

under perioden. Deltagare fir full
Skuld.

+* FORMA STEN OCH KRISTALL
Ritual Kostnad: 4T6
Tidsspann: Kvartar

Svérighet: Utmanande

Slag: Trolldom, Wyrd, Viljestyrka, Uthdllig-
het, Skapa

Ritualen formar sten eller kristall till ett
foremal stort som en handflata, till exempel
ett smycke, en kniv, en spjutspets, en bigare,
en pilspets eller ett verktyg av sten eller kris-
tall.

For +2T6 Kostnad kan foremilet vara
upp till ungefir en meter lingt eller unge-
fir en liter om det ir runt eller kubiske, till
exempel trig, statyett, enhandsvapen, storre
verktyg, For +4T6 Kostnad kan foremilet
vara stort som en mobel eller dérr, till exem-
pel en stol, bord, dérr, staty eller tvihands-
vapen.

M ResuLtAT: FORMA
STEN OCH KRISTALL

<% Overlﬁgsen kvalitet: Stenen eller
kristallen formar sig som vélvan vill
och blir av bra kvalitet. Nir forema-
let anvinds 6ppnas slagen tvd snipp.
Dessutom fir féremalet en mytisk
egenskap om applicerbart (se grund-
boken pa sidan XXX).

** God kvalitet: Stenen eller kristallen
formar sig som vélvan vill och blir av
bra kvalitet. Nir foremailet anvinds
Sppnas slagen tva snipp.

% Begrinsad kvalitet: Stenen eller
kristallen formar sig som vélvan vill.
Deltagarna fir full Skuld.

% Lag kvalitet: Stenen eller kristallen
vigrar att forma sig.

% Undermailig kvalitet: Stenens eller
kristallens ande blir si uppretad att
den manifesterar sig som en wyrdgast.
Deltagarna fir full Skuld.

% FORMA TRA
Ritual

Tidsspann: Kvartar
Svérighet: Utmanande

Slag: Trolldom, Wyrd, Viljestyrka, Uthdllig-
het, Skapa

Deltagarna formar levande tri till ett fore-

Kostnad: 4T6

mal som kan biras, till exempel en vand-
ringsstav, en pilbige, en mindre maobel eller
ett verktyg av tri.

For +2T6 extra Kostnad kan foremilet
vara stort som en hydda eller en vagn. For
+4T6 extra Kostnad kan foremilet vara
stort som ett hus och innehilla tva zoner,
men det ir en del av tridet och kan inte flyt-
tas. For +8T6 Kostnad kan foremalet vara
stort som ett linghus och innehilla fyra zoner,
men det ir en del av triidet och kan inte flyttas.

M) REeSULTAT: FORMA TRA

X Overléigsen kvalitet: Det blir det
féremal som deltagarna vill, och det

o,

blir av bra kvalitet eller fir en bra
egenskap. Dessutom fir det en mytisk
egenskap genom tridets vilsignelse
om applicerbart (se grundboken pi
sidan 64).

* God kvalitet: Det blir det foremal
som deltagarna vill, och det blir av
bra kvalitet eller fir en bra egenskap.
Féremalet kan ha axlar och hjul (till
exempel en vagn).

¢ Begrinsad kvalitet: Det blir det fo-
remil som deltagarna vill, men det tar
timmar istillet for kvartar. Foremalet
far inte ha axlar eller hjul (till exempel
en vagn utan hjul). Deltagarna fir full
Skuld.

% Lag kvalitet: Triet vill inte dndra sig.
Det blir inget féremal.

% Undermailig kvalitet: Triet blir upp-
retat av att tvingas skifta form, och
blir istillet hamn for askefroa. Delta-

garna far full Skuld.

< GOMMA MINNE

Ritual Kostnad: 5T6
Tidsspann: Kvartar

Svarighet: Svir Slag: Trolldom, Wyrd,
Viljestyrka, Uthdllighet, Liardom

Ritualen gommer ett angivet minne hos
milet. Minnet f3rstdrs inte, utan gdms bara
undan si att milet inte kan komma it det.
Det ir en svir ritual: om den inte genomfors
perfekt s forsvinner inte bara det angivna
minnet utan dven nﬁ.rliggande minnen. Om
det angivna minnet ir ett méte med en per-
son si kan nirliggande minnen vara perso-
nen som milet métte och platsen dir motet
skedde — bida dessa minnen ir ocks3 gémda
for milet,

Firdigheter, sprak och férmdigor paver-
kas inte av ritualen. Milet har fortfarande
kvar dem, men kan glémma bort att hon har
dem.

M ResuLtaT: GOMMA
MINNE
< 0verliigsen kvalitet: Mailet forlorar

det angivna minnet och inget mer.

** God kvalitet: Milet forlorar det an-
givna minnet och nirliggande minnen.

% Begrinsad kvalitet: Milet forlorar
det angivna minnet och nirliggande
minnen, men vet om att nigot saknas.
Deltagarna fir full Skuld.

% Lag kvalitet: Milet forlorar inte min-
net.

% Undermilig kvalitet: Milet forlorar
alla minnen. Deltagarna fir full Skuld.

+*» HEIANDE
Ritual
Tidsspann: Kvartar

Kostnad: 8T6

Svarighet: Utmanande
Slag: Trolldom, Wyrd, Viljestyrka, Uthallig-
het, Likekonst
Detta ir en komplicerad ritual. Den ska-
dade/sjuke placeras pd en bidd av granris
eller liknande och avklids alla klidesplagg
som ir gjorda av produkter fran djur- eller
mineralriket. Direfter bemalas han med he-
liga tecken. Vélvan dansar sedan linge runt
sjukbidden, missande och trummande.
Nir ritualen ir dver, kollapsar vélvan av ut-
mattning och maste omedelbart sova i dub-
belt s lang tid som ritualen tog.

Det gir att utféra fler helanderitualer i
foljd pd en viss person, men det tar tid.

Med ritualen kan vélvan géra nigot av
foljande:

% Ridda nigon som ir ddende.
¢ Bota en sjukdom, dven en obotlig.

Som »d8ende« riknas féljande:

% En person som spelledaren beskriver
som ddende.

+** En spelledarperson som fitt 0 i Hilsa
under fregiende dygn.

“* Enrollperson med 01 Hilsa som dnnu
inte riddats med utmaningen under
avsnittet »Déden« i grundboken pi
sidan 43.

% En rollperson med 0 i Hilsa dir ovan

nimnda utmaning fick Undermalig,

Lig eller Begrinsad kvalitet under

foregiende dygn.
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M) ResuLTAT: HELANDE

% Overligsen kvalitet: Vélvan riddar
en déende patient eller botar en sjuk-
dom. Dessutom aterstills patientens
Hilsa till fulle.

% God kvalitet: Volvan riddar en do-
ende patient eller botar en sjukdom.

% Begrinsad kvalitet: Vélvan riddar en
déende patient eller botar en sjukdom.
Deltagarna fir full Skuld.

% Lag kvalitet: Andarna vill inte lika
patienten.

% Undermilig kvalitet: Andarna tar
antingen patientens sjil eller en del-
tagares sjil. Den personen dér. Delta-

garna fir full Skuld.

** ILLUSION

Ritual Kostnad: 3T6
Tidsspann: rundor Svdrighet: Utmanande
Slag: Trolldom, Wyrd, Viljestyrka, Uthallig-
het, Lirdom

Vélvan fir andarna att skapa en bild av ni-
got objekt stort som ett hus som lurar syn
och horsel. Illusionen finns inte, men ir
tillricklige 6vertygande och har tillrickligt
mycket detaljer for att det dr svirt att se ige-
nom den. Eftersom illusionen bara finns i
andevitlden och deltagarnas sinnen sa stop-
par den inte fysiska effekter: en person som
gar over en illusorisk bro tror sig gora det
dven nir hon faller ner i avgrunden, och far
en otiick dverraskning nir fallet tar slut. En
illusorisk vigg stoppar inte regn, vind eller
pilar, men den pd insidan tror sig vara torr.

Det gir att genomskada en illusion, men
den forsvinner inte for det.

For +1T6 extra Kostnad lurar illusionen
ett sinne till av lukt, smak och kinsel.

For +2T6 extra Kostnad ir illusionen
animerad och rér sig.

For +2T6 extra Kostnad kan illusionen
flycta sig.

For +2T6 extra Kostnad kan illusionen
paverka andra saker, inklusive orsaka il-
lusorisk skada. Illusorisk skada fungerar
som vanlig skada, utom att skada pa Halsa
forsvinner precis som Gard efter att striden

ir Over.

M) ResuULTAT: ILLUSION
<& Overliigsen kvalitet: Illusionen ir
fullstindigt Svertygande och genom-
skidas inte.

** God kvalitet: Illusionen ir &verty-
gande och kan bara genomskidas med
ett lyckat slag for Wyrd.

% Begrinsad kvalitet: Illusionen ir inte
overtygande, och kan genomskidas
med ett lyckat slag for Leta, Spana
eller Wyrd. Deltagarna far full Skuld.

% Lag kvalitet: Andarna ir inte intres-
serade av att skapa en illusion.

% Undermilig kvalitet: Illusionsfor-
soket retar upp en wyrdgast som an-
griper deltagarna. Deltagarna fir full
Skuld.

+* SKYDDSCIRKEL

Ritual Kostnad: 1T6
Tidsspann: Rundor

Svarighet: Utmanande

Slag: Trolldom, Wyrd, Viljestyrka, Uthdllig-
het, Skapa

Vélvan skapar en skyddscirkel pi marken.
Den avgrinsar en zon eller en del av en zon i
en sfirisk bubbla, som iven stricker sig un-
der marken. Skyddscirkeln skyddar allting i

bubblan mot en av fdljande kategorier:

< Eld

¢ Oren luft

“* Besvirjelser

% Projektiler

¢ Vider

% Vanddda, exempelvis haugbui, natt-
gangare

% Utomvirldsliga visen, wyrdgastar,
demoner, elementvarelser

% Andevisen, exempelvis nymfer, aske-
froa, nikse

Det som tillhor skyddskategorin kan inte
komma in i cirkeln, inte ens genom att kas-
tas in. Eldar slocknar, vinden tar viigen runt,
vanddda kloser pa cirkeln och s vidare. Det
gar att

For +27T6 extra Kostnad kan volvan ligga
till en skyddskategori till.

Skyddscirkeln varar till nista soluppging
eller solnedging, vilken som kommer forst.

[ RESULTAT:
SKYDDSCIRKEL

<& Overliigsen kvalitet: Skyddscirkeln
fir en extra skyddskategori.

¢ God kvalitet: Skyddscirkeln skyddar
som planerat.

% Begrinsad kvalitet: Skyddscirkeln
har en svaghet och kan brytas ner
om slaget fér Trolldom overvinns av
ett motsatt slag for det som forsdker
tringa in. Finns inget passande virde
s& hitta pd en limplig styrka. Delta-
gare tar full Skuld.

% Lag kvalitet: Skyddscirkeln ir felak-
tigt ritad.

% Undermilig kvalitet: Skyddscirkeln
blir en andlig fyrbak som lockar till sig
en wyrdgast. Deltagare tar full Skuld.

“* VADERSKADNING

Ritual Kostnad: 2T6
Tidsspann: Rundor

Svarighet: Utmanande

Slag: Trolldom, Wyrd, Viljestyrka, Uthdllig-
het, Lardom

Vélvan frigar andarna och fir genom dem
en tillforlitlig och detaljerad fSrutsigelse
av vidret inom en Provins. Effekten ir att
under den fdrutsagda tiden fir deltagarna
vinda pd sina slag i en rese-utmaning.

Eor +4T6 extra Kostnad fir deltagarna
reda pd vidret inom ett Rike.

[ RESULTAT:
VADERSKADNING

< Overléigsen kvalitet: Viderandarna
visar vidret under en manad framover,

% God kvalitet:
vidret under en vecka framoéver.

Viderandarna visar

¢ Begrinsad kvalitet: Viderandarna
visar viddret under nista dygn. Bara
ett slagien rese-utmaning kan vindas.
Deltagarna tar full Skuld.

% Lag kvalitet: Viderandarna visar
bara hur vidret ir nu.

% Undermilig kvalitet: Viderandarna

ir busiga och ger helt fel forutsigelse.

Deltagarna tar full Skuld.

% ATERSKAPA KROPPSDEL

Ritual Kostnad: 5T6
Tidsspann: Timmar

Svarighet: Svir Slag: Trolldom, Wyrd,
Viljestyrka, Uthdllighet, Léikekonst

Aven om kroppen sargas s bestir sjilsfor-
men iven efterit. Volvan kan med denna
ritual fi kroppen att aterfi samma form
som sjilsformen s att saknade kroppsdelar
itminstone delvis dterstills.
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RESULTAT: ATERSKAPA
KROPPSDEL

Overligsen kvalitet: Kroppsdelen
vixer tillbaka och liker utan synliga
arr.

God kvalitet: Kroppsdelen vixer
tillbaka med tydlig drrvivnad, men ir
fullt anvindbar,

Begrinsad kvalitet: Kroppsdelen
vixer tillbaka men ir svagare in ti-
digare (slag mer kroppsdelen ir tva
snipp svarare), eller kommer fértvina
efter ett ar (spelledarens val). Delta-
garna far full Skuld.

Lag kvalitet: Kroppsdelen dterskapas
inte.

Undermilig kvalitet: Kroppsdelen
iterskapas, men stir inte under pa-
tientens kontroll. Den blir besatt av
en annan ande och kan nir som helst
vinda sig mot biraren. Deltagarna fir

full Skuld.

% ATERSKAPA MINNE

Ritual Kostnad: 6T6
Tidsspann: Kvartar

Svérighet: Svir Slag: Trolldom, Wyrd,
Viljestyrka, Uthdllighet, Lirdom

Under ritualen gir vélvan in i milets sinne
och vandrar i ett landskap av minnen och
kinslor for att hitta ett minne som ir un-
dangémt eller bortglémt, och slippa ut det
igen. Malet miste beritta for vélvan var
minnesluckan finns innan besvirjelsen.

[ RESULTAT:
ATERSKAPA MINNE

<% Overléigsen kvalitet: Volvan hittar
minnet och aterstiller det helt.

** God kvalitet: Vélvan hittar minnet
och dterstiller det delvis. Nagra detal-
jer saknas fortfarande.

% Begrinsad kvalitet: Volvan hittar
minnet och iterstiller det delvis.
Nagra detaljer saknas fortfarande.
Milet fir lika mycket psykisk skada
som kostnaden direkt pd Hilsa. Del-
tagarna tar full Skuld.

% Lag kvalitet: Vélvan hittar inte min-
net och kan inte iterstilla det.

¢ Undermadlig kvalitet: Milet fir lika
mycket psykisk skada som kostnaden
direkt pad Hilsa. Minnet 3terstills
inte. Deltagarna tar full Skuld.
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