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Del e€t:

In€troouktion

Vilkommen till det foérsta konventsdventyret till
Viastmark Tredje Utgavan. Det &ar ett ganska stort
dventyr 1 antalet sidor rdknat, men trots det ar det
anpassat for att klaras av pa ungefar fem timmar.
Det ar ett dventyr med 6ppen struktur, och det finns
egentligen ingen klar tidslinje. Huvudsakligen bygger
aventyret kring hur spelarna agerar och hur framfo-
rallt sju biroller agerar som respons. Det gar alltsa
inte att séga att forst hander A, sedan B och sedan
C. Istéllet kan vi séga att birollerna kommer férmod-
ligen att agera pa det har sattet om spelarna gor A,
och pa ett annat sétt om spelarna gor B. Detta staller
naturligtvis krav pa spelledaren.

Aventyret kommer i tre sektioner. Den forsta tar
upp vad som kan hénda, och ar att betrakta som en
slags handling-konsekvensbeskrivning. Har beskrivs
hur man boérjar dventyret och vad som hidnder som
respons pa vad spelarna hittar pa. Har finns d4ven en
karta for spelledaren.

Den andra biten &r en referensdel, som tar upp
platser och personer i dventyret. Har finns ocksa en
kort regelsammanfattning for de spelledare som inte
har spelat Vastmark, plus en kort introduktion till
miljon och stimningen i spelet.

Slutligen finns den del med papper som ska delas
ut. Den innehaller figurerna och deras viarden. Dess-
utom finns en kalender att anvidnda och anteckna pa
och en karta for spelarna att titta pa. Har finns ocksa
ett formular dar spelledaren goér en bedémning av
spelarnas insats 1 dventyret.

Uppstarten dr enkel. Lat spelarna ta del av de fyra
figurerna och vilja ut en var. De ska inte slarv-véilja,
utan faktiskt vilja figurer som de trivs med. Obser-
vera att varje figur har en kort beskrivning och en
bild pa forsta sidan. Se till att spelarna véljer en
figur som de tror att de kommer trivas med, och ge
spelarna tid att bekanta sig med varandra. Lat dem
beskriva sig for de andra och komma igang med sina
inbordes relationer, sa att sdga for att varma upp.

Nar spelarna blivit varma 1 kldderna och hittat
figurer som de trivs med, boérja med inledningen
och den mycket underliga gudstjansten 1 Vittratjarns
kyrka.




Struk€tur

Aventyret har en ganska dppen struktur. Fran inled-
ningen sa leds spelarna in i1 en sektion dar de kon-
fronteras med problemet i Vittratjdrn. Var de tar
vagen darifran dr en mer 6ppen fraga, och spelleda-
ren maste vara snabb med att fanga upp vart spe-
larna tanker dra storyn och reagera pa det, men i det
stora hela sa tror vi att &ventyret kommer ga 1 nadgon
av de héar banorna:

¢ Inledningen presenterar spelarna fér rollerna. De

far tid att bekanta sig med sina roller och far lite

draghjilp for att komma igang.

Darefter presenteras ett problem for spelarna.

¢ Spelarna reagerar pa problemet, och det ar héar
som dventyret kan sticka ivag at endera av tre
hall.

<>

¢ Spelarna kan tackla problemet emotionellt
(eller snarare lata bli att tackla det), och 1 en
veritabel gotterddmmerung lida igenom Vitt-
ratjarns sista dagar.

¢ Spelarna kan tackla problemet praktiskt, for-
soka spara ursprunget till problemet och for-
soka gora nagot at det.

¢ Spelarna kan fly fran problemet, och férséka
ta sig bort fran Vittratjdrn, antingen 1 syfte
att lampa Over problemet pa nagon annan
som ar mer kapabel eller helt enkelt bara
komma bort.

Observera att handelseflodet beror till mycket stor
del pa vad spelarna gor. Det 4r inte meningen att spe-
larna ska styras. Satt gdrna fart pa dem, men lat spe-
larna styra riktningen.

Gotterdammerung

Om spelarna véljer att deras figurer ska stanna kvar
1 Vittratjarn si ar det nog lampligast att forsoka fa
till en riktigt hemsk undergangskinsla hos spelarna.
Deras hemby och alla deras vinner, sldktingar och
kara haller pa att do, och de enda som kommer att
sta kvar efterat ar fyra forvirrade unga flickor. Det &ar
en utméarkt moéjlighet for att 14ta vinteralvorna fresta
rollpersonerna efter bésta forméaga.

Ett lampligt slut kan vara en tragisk dod for de
fyra, antingen for egen hand, pa grund av internt
brak efter vinterdlvornas frestelse, eller direkt pa
grund av vinterdlvorna. Ett alternativ skulle kunna
vara att de fyra stdr ensamma kvar i snén och endast
krakorna kraxar déar de fladdrar runt bland kadav-

ren...

Problemlosning

Om spelarna tar itu med problemet s ar de for-
modligen instéllda pa lite klur. Lat dem klura 1 sa
fall. Aventyret far d& klara inslag av detektiv- och
problemlésningsdventyr. Problemet ar i1 sa fall rétt
tydligt definierat, och 16sningen ligger 1 att forstora
trianglarna pa ett praktiskt sitt. Du har hela tiden
en klocka som du kan stressa spelarna med — tiden
gar och fler och fler bybor dor.

Om gruppen tar sadana initiativ s ar problemet
mest att servera ledtradar i lagom takt, sa att sce-
nariet tar ungefir fem timmar. Det finns en reell
risk att spelarna faktiskt misslyckas med att lista ut
problemet, men man bor 4nda inte hjdlpa dem for
mycket i det Heliga Slutets namn. Lat spelarna svet-
tas lite forst.

Strutsmentalitet

Om spelarna valjer att forsoka fly fran Vittratjarn sa
blir det fart. Figurerna har ett par dagars fard fram-
for sig, och de &ar jagade varenda sekund. Skulle detta
alternativ bli aktuellt sa 4r det fart som géller. Figu-
rerna flyr for livet, sa ditt mal 4r att fa spelarna att
kédnna sig hotade och skridmda. De har hela tiden
vinterdlvorna 1 hasorna, och dessa tar mer &n girna
till alla resurser som finns for att stoppa figurerna,
inklusive snéstormar och vargflockar. Lat inte spe-
larna fa en lugn sekund, utan sa fort det gar lang-
samt s& kommer det nigon yttre faktor och hotar
figurerna.

Problemet slutar inte nédvandigtvis med att figu-
rerna lyckas ta sig till befolkade trakter och komma
undan vinterdlvorna. Om de dessutom ska forsoka fa
nagon annan att gora nagot at saken sa kravs det att
flickorna lyckas 6vertala ndgon om vad det 4r som
sker.




Del toua:

Ha

Inledning

Inledningen ar obligatorisk och fast, och det forsta
som héinder. Nar spelarna har bekantat sig med sina
figurer och varandra sa ar det dags att borja dven-
tyret. Som inledning, l4s nedanstaende stycke hogt
(eller &nnu hellre, 14s det 1 férvag och sig det viktiga
med egna ord, giarna lite utbroderat):

"Det dr sondag i slutet pa februari i Vdar herres ar
1193. Det har varit ett svdrt ar och en dnnu svdarare
vinter. Skérden var ddlig, och under vintern har
manga doétt av svdlt, kéld och sjukdom. Det har varit
sa@ manga likvakor och mdssor att folk i byn Vitt-
ratjdrn har slutat att bry sig. Det kommer inte ens
folk till Vittratjarn ldngre, formodligen pa grund av
rykten om att soten gar i byn.

Men den hdr sondagen dr speciell. Det dr totalt sju
personer ndrvarande vid mdssan, prdsten, klockaren,
dennes fru och er fyra. Att det dr sd fd ndrvarande i
bykyrkan dr ndgot unikt — det dr trots allt kyrkoplikt —
men att ingen verkar ldgga mdrke till det dr helt ofatt-
bart. Fader Théaran mumlar mest obegriplig rappa-
kalja och hans forna eld-och-svavel-predikningar dr
som bortbldsta. De enda tillfdllen dd fader Théaran
verkar vara ndgorlunda ndrvarande dr ndr han ldser
Herrens bon och Herrens vdlsignelse, men det gar
lika snabbt 6ver som bénen och vdlsignelsen. Att ni
star och viskar sinsemellan for er sjdlva verkar inte
heller fanga ndgon uppmdrksamhet fran klockaren,
som annars snabbt brukar vara framme med kyrksto-
ten for att fa tyst pd sadant.

Och sedan dr allt 6ver, redan vid middagstid. Fader
Théaran vandrar ut i sakristian, klockaren Eored
gar ut och drar ett par drag i klockan, och sedan
ldmnas ni ensamma i kyrkan. Inte ens ljusen i kyrkan
sldcks.”

Efter att stycket ar upplést, lagg fram kartan over
byn Vittratjarn, peka ut de viktigaste landmérkena,
och lat spelarna stéalla fragor om byn. Trots allt sa bor

noelser

deras figurer dar, och de bor ha nagon koll pa omgiv-
ningen. Kartan finns pa sidan 30 och detaljer om byn
beskrivs ndrmare pa sidorna 14 till 16.

Alvhild har en egen "karta” 6ver Vittratjarns omgiv-
ning. Den 4r inte skalenlig, utan ar mest till for att
visa platser som hon kénner till. Spelaren bor inte
lagga fram den kartan — den innehéller méngder
med saker som de 6vriga figurerna inte kdnner till.
Istallet ar det upp till Alvhild att beskriva efter eget
huvud. Om Alvhilds spelare vill veta nagot sa far spe-
laren fraga privst.

Det kan vara lite svart att fa igdng spelarna efter
den hér inledningen. Hjalp dem pa vidgen med Sina
eller med vinterdlvorna, sa att farten kommer upp.
Nar val spelarna har fatt upp farten sa ar det nor-
malt inga problem att halla den uppe.

Efterforskningar

Det ar mycket troligt att spelarna goér nagra efter-
forskningar 1 byn, for att fa reda pa vad det &r som
hander. Detta blir formodligen det forsta som sker i
aventyret.

Saodistik

Vill man ha svart pa vitt hur dédstalen har dndrats
sa ar kyrkobdckerna det basta stéllet att titta pa.
Den finns i1 prastgarden, instoppad 1 en kista. Prés-
ten kommer att protestera lite mjakigt, men det ar
ganska latt att strunta i honom, skuffa undan honom
eller helt enkelt lura honom.

I kyrkobockerna kan man se tva saker. Den forsta
ar uppenbar: dodstalen stiger drastiskt ungefar vid
Allhelgona 1192, fran kanske halvdussinet personer
om aret till dryga tjoget i manaden. Takten okar
ocksd. Man kan ocksd se att det inte finns nagot
monster bland dem som dor. Det finns ingen sarskilt
utsatt grupp som drabbas forst, utan sjukdomen slar
till mot alla pa mer eller mindre lika villkor.




Den andra saken é4r inte lika uppenbar, men det
ror sjalva texten. Allt eftersom tiden gar sa blir upp-
gifterna mer och mer knapphéandiga. Vid Allhelgona
star det mer eller mindre vad man kan forvéanta sig:
vem som dog, nir och av vad, nér de begravdes, samt
alla juridiska saker som behovs vid arv (dgodelar,
brostarvingar, efterarvingar, arvsskatt med mera).
En typisk post kan se ur si hér:

12 november AD1192. Wilfred, Wilgers son, avled
i soten. Widfar, Wilfreds son, dr bréostarvinge. Fast
egendom 12£, losore 2£, 16 nétdjur ddrtill. Sigrid,
Wilfreds dnka, drver 3£ fast egendom och behdller
hemgift. Widfar drver 9£, l6sére och nétdjur, av detta
avtrddes 1£ till herr Guthric i skote och ett notdjur till
kyrkan i arvsskatt. Tinget lagfdster arvet.

Detta betyder att den tolfte november i var herres
ar (anno domini) 1192 sa dog Wilfred son till Wilger.
Brostarvinge, det vill siga den som har forsta tjing pa
arvet, ar sonen Widfar. Darefter listas viardet pa egen-
domarna upp: tolv pund silver ar virdet pa marken
som brukas plus huset. Losore 1 form av klader, red-
skap et cetera, véarderas till tva pund silver. Sigrid
har som dnka ratt till en fjairdedel av den fasta egen-
domen, och hon behéaller hemgiften (eller motsva-
rande véarde). Widfar far i princip resten, men far
avtrdda motsvarande ett pund silver, antingen 1 fast
egendom eller annan egendom, som “skotgava” eller
intriade, en avgift eller skatt som betalas nar man tar
over ett arv. Kyrkan far dessutom ett nétdjur 1 arvs-
skatt. Tinget har samlats och lagfiast arvet, vilket
innebédr att tinget har fatt ta del av alla krav pa
arv och tagit stallning till vilka krav som ar rattma-
tiga. I och med att det 4r lagfist sa finns det finns
nagon mgjlighet att 6verklaga arvet. Om spelaren
inte begriper inneborden av texten sa kréavs ett lyckat
slag for Lagkunskap med svarighet 6, men det ir inte
sa viktigt.

Allt eftersom tiden gar blir uppgifterna mer och
mer knapphéindiga, och framemot februari har fader
Théaran endast brytt sig om att anteckna den dodes
namn och dédsdagen. Det krévs att spelaren fragar
om detta eller att figuren lyckas med ett slag for Leta
med svarighet 6 for att denna fordndring ska mérkas.
Handstilen har ocksa férsdmrats. Detta méarks ocksa
om spelaren fragar efter det eller om figuren lyckas
med ett slag for Lasa&Skriva Latinska Tecken med
svarighet 9.

Téank pa att Venja ar den enda som ar laskunnig!
Ingen annan &n Venja begriper krumelutterna i kyr-
kobockerna. De andra figurerna kan enbart se att det
finns bra mycket mer text under de tva senaste rub-
rikerna (dvs aren 1192 och 1193, fast att det ar artal
begriper formodligen inte flickorna) dn de tidigare
(1191 och bakat).

Halsoundersokning

Det kan hianda att spelarna far for sig att det 4r en
sjukdom som gar 1 byn, och vill gora lite forsiktiga
undersokningar. I sa fall kan man ganska enkelt kon-
statera foljande symptom:

¢ Personen ar trott och héngig ("ni, jag orkar
inte”).

¢ Personen tar valdigt lite egna initiativ ("det har
jag inte tankt pa”).

¢ Personen har problem med att analysera problem
och dra slutsatser ur logiska resonemang ("det
har varit en svar vinter”).

Det finns inga 6vriga generella symptom, inga host-
ningar, ingen feber, ingen konstig avforing, inga
utslag, inga smértor, ingen aptitforsdamring eller
nagra andra typiska sjukdomssymptom.

Om spelarna vill forska djupare i1 saken sa ar det
formodligen anakronistiskt (dvs otidsenligt) rollspel.
Kom ihag att medicin vid tiden omfattar botemedel
som aderlatning, kokt hundvalp och enhérningshorn,
sd saker som smittimnen, smittspridning och lik-
nande dr snudd pa okédnt. Det innebér att om spe-
larna vill fa reda pa sjukdomsstatistik, spara en
"nollpatient” och utféra obduktioner och medicinska
undersOkningar av liken sa 4r det anakronistiskt.
Lat spelarna syssla med det om de har tid, tycker
det ar roligt och inte kommer vidare pa annat sétt.
Annars ar det lika bra att snoppa av dem.

Slutsatsen av eventuell anakronistisk medicinsk
undersokning ar dock att det formodligen inte finns
nagon sjukdom bakom byns ”insjuknande”. Det ror
sig om nagot annat, nagot 6vernaturligt. Om inte
spelarna borjar komma pa teorier som att det ror sig
om onda alvafolk, Guds straff, den Onde sjalv eller
Elis mamma, sa kan spelledaren forsiktigt tipsa om
dessa vetenskapliga teorier...

Tan€ Sina

Tant Sina ar vaken och opaverkad. Hon 4r skyddad
av sin egen skyddsamulett, liknande den som Eli har
gjort at sig och sina kamrater. Hon har dock hallit sig
undan ganska mycket efter en héandelse 1 somras som
involverade henne, herr Guthric, Guthrics hustru och
Sinas och Guthrics gemensamma forflutna (las mer 1
Personer), och har dirfor inte mérkt sd mycket av att
folk har détt under hésten och vintern.

Sina kan bidra med en hel del information om
hon uppméarksammas pa problemet. Hon kan ganska
enkelt upptiacka att det 4r en massa trolltyg 1 gor-
ningen. Det &r 4ven nagot som Eli sjialv méirker
ganska tydligt. Hon kan inte heller géra nagot at
saken gjilv, eftersom det &ar alldeles for stark troll-
dom, om &n subtil sddan.

Sina dr mycket beskyddande. Nar hon upptécker
vinterdlvorna och drar slutsatsen att det &r de som
ligger bakom Vittratjdrns problem sa blir hon liv-
radd for 1 forsta hand Elis sékerhet och 1 andra hand




de andra flickorna. Hon kommer d&a omedelbart att
hjdlpa dem att samla ihop vad som behovs for att de
ska kunna ta sig i sikerhet 1 Tyversborg och propsa
pa att flickorna ska ge sig av, omedelbart och utan
protester och fragor.

Nar Sina vil 4r medveten om vad det &r som sker sa
blir hon farlig. Nar 6vriga vinterdlvor lagger méirke
till att Sina, varande den mest kraftfulla och star-
kaste vakna personen i byn, fortfarande ar vaken sa
kommer de att gora nagot at saken. Sina kommer
att hjalpa till om flickorna fragar, men om Sina gor
for mycket viasen av sig (las: den spelare som spelar
El far for lite att gora) sa slar vinteradlvorna till och
dréper henne. Sina gor sig bést 1 en "hérndimen-
sion” och om tidspress uppstar som en knuff sa att
spelarna far fart, men det har dr faktiskt spelarnas
aventyr och det 4r spelarna som ska ta initiativet.

Vinteralvorna

Till en borjan sa kommer vinterdlvorna endast att
bevaka byn och figurerna, sa att ingen gor néagot
dumt. De 4r medvetna om att figurerna inte uppfor
sig som de andra och haller darfor ett sarskilt oga
pa dem. Det 4r meningen att spelarna ska mérka att
de 4r bevakade. Detta har tva syften, dels att fa dem
medvetna om ett hot men ocksa att nagot &r fel.

Vinteralvorna rider omkring relativt 6ppet och
doljer sig med sin dlvamagi. Det ar en enkel besvar-
jelse som funkar ypperligt mot vanligt folk, men figu-
rerna har ju Elis runstavar som skyddar dem och
motverkar dlvamagin. Detta méarker inte vinteral-
vorna till en bérjan, men sa snart som det blir uppen-
bart att figurerna ser dem sa kommer de vidta matt
och steg. Till att borja med sa blir de mycket mer for-
siktiga, och vidare borjar det bli dags att gora nagot
mer aktivt.

Vinterdlvorna rider huvudsakligen omkring pa sina
hastar. De klar sig 1 klader med 16jligt mycket tyg,
alltihop insvept i en stor mérkgra mantel med huva
som de oftast faller upp. Det enda som sticker ut ur
den enorma méangden tyg ar ett par bleka hander och
nedre delen av ett ansikte. Deras gra hastar ar stora
och starka och ser farliga ut.

Faller de ner huvan sa ser man ett underskont
vackert ansikte med blek hy, frostvitt eller frostblatt
héar och djupa svarta égon.

Inled mig icke i frestelse

Under scenariots gang sa kan det hinda att nagon av
figurerna ger sig av pa egen hand. Om detta skulle
ske nigon gang under den senare delen av spel-
passet, och om spelarna begriper lite av vad det ar
som hinder och har blivit varma 1 rollerna, sa kan
det passa bra om vinterdlvorna forsoker locka den
ensamme figuren att férrada sina vianner.

¢ Det ar inte meningen att alla ska utsittas for
frestelsen, utan enbart en eller tva av figurerna.

¢ Nar lockelsen spelas ut, gor det i enrum. Det ar
inte bra om de 6vriga spelarna far reda pa att
figuren blir frestad, speciellt inte som att det fak-
tiskt finns en risk att figuren faller for frestel-
sen.

¢ Alla I6ften som vinteralvorna ger 1 samband med
dessa frestelser dr bindande. De kan éver huvud
taget inte bryta mot dessa léften — det ar for dem
en fysisk omojlighet. De kommer darfor att for-
soka lova sa lite som mojligt eller kringga sina
I6ften. Skulle de avtvingas 16ften s& kommer de
dock halla sin del av avtalet. Att bryta sadana
avtal ar livsfarligt for figurerna, da det gor att
vinterdlvorna slar tillbaka med réanta.

¢ De har inte hur mycket talamod som helst. Skulle
figurerna visa sig vara omojliga att overtala s
overger de den hér planen och forsoker eliminera
problemet istéllet.

¢ Skulle en figur falla och vinteralvorna fa reda pa
vad det ar som gor flickorna immuna sa ar det
ingen mening att fortsidtta. De kommer att for-
soka fa den fallna att férrada de 6vriga, i den man
det 4r mojligt att forena med de loften som avgi-
vits. Skulle flickan angra sig och aktivt verka for
att bryta sin del av avtalet s& kommer vinteril-
vorna att bli rasande och betala igen med rianta.

Seaoain

Seaoain ar en av #lvafolkets prinsar, en egenskap
som han utnyttjar for att fresta Venja. Han &r trots
allt prins och har alla rikedomar som nagon dodlig
kan onska. Allt detta kan tillfalla Venja om hon bara
overger de andra och ansluter sig till honom.

Nedanstéende text kan std som inspiration for Sea-
oains lockelser. Anviand den inte ratt av, utan inspire-
ras av den och berétta med egna ord.

Vad dr det du vill ha? Jag kan ge dig det. Rikedomar?
Sa mycket som du 6nskar. Men nej, det dr inte vad du
vill ha. Inte rikedomar. Det dr for banalt for en flicka
av hovdingadtt som dig. Du vill ha mer.

Jag kan upphdja dig och din dtt hogre dn den
nagonsin kan komma hdr bland de dodliga. Oh ja,
jag kan gora dig till prinsessa. Allt du behéver gora dr
att ta min hand — jag dr prins av dlvafolket, och min
gemal blir prinsessa, hogre och mer nobel dn ndgon
annan 1 detta forgdangliga och materiella rike. Evigt
ung och tidlost vacker kan du bli.

Jag tors lova att du dr den som vinner pd det. Allt
du behéver gora dr att ge mig hemligheten. Du har
mdrkt vad som hdnder hdr. Varfor hdnder det inte
dig? Det dr allt jag begdr — sdg mig vad det dr som
gor att du inte dr uttorkad och tom som de andra. Sdg
mig det, och jag ska gora dig till min prinsessa.

Ténk pd vad jag erbjuder. Dina dréommar. Alska
mig, frukta mig, uppfyll mina 6nskningar, sa ska jag
bli din slav och din prins.




Vaelen

Vaelen kommer att férséka locka Esgithe med majlig-
heten att bryta ut ur patriarkatets forbannelse 6ver
det "svagare konet”. For dlvafolken spelar kén ingen
roll, utan endast forméaga.

Sa ddr star hon, smedsdottern, med vapen i hand som
om hon vore en man. Ar det vad du verkligen énskar?
Att ldmna ditt kons svagheter bakom dig? Eller dr det
ndgot annat? Ah, jag forstar — allt du vill ar att ditt
kon inte ska komma i vigen for dig.

Det kan ske, om du sd onskar. Hos oss dlvafolk
spelar kéon ingen roll. Det enda som betyder ndgot dr
formaga, och du har starka formdgor. Hos oss skulle
du kunna vara ndgon. Du skulle till och med kunna
bli starkare dn manga av oss. Du kan jdrn, du rdds
inte det kalla stdlet som vi gor och du kan hantera
dlvajdrnet. Du har vart blod, Esgithe! Jag kinner hur
det bultar i dina dadror, hur det vill bryta fritt fran
band och bojor!

Folj ropet fran blodet, Esgithe! Bli en av oss! Bli allt
du ndgonsin kunnat onska dig, oberoende av ditt kon,
endast avhdngig din formadga. Ge mig vad jag vill ha,
och jag ska sldppa ditt blod fritt!

Sianawioh

Sianawidh &ar en av &dlvafolkens hixor. Hon kénner
till inte bara sjalva dlvamagin, utan dven en del om
de dédligas trollkonst. Hon kan erbjuda en del av
sina kunskaper till Eli om hon blir hennes larling.

Nedanstéende text kan std som inspiration for Sia-
nawidhs lockelser:

Ar det allt du kan? A, jag forstar. Din mor har inte
bara gett dig krafter, utan dven vdgrat att ge dig
kunskapen att utnyttja dem. Vill du komma vidare,
bortom de grdanser som din mor har satt for dig?

Jag dr inte din fiende, Eli. Jag dr din vdn, och jag
dr den ende som kan hjdlpa dig att sprdnga grdan-
serna och nd din sanna styrka. Vill du att jag ska
hjdlpa dig? Det enda du behéver gora dr att erkdnna
mig som din ldrare.

Se hdr, Eli — det dr sa enkelt att forma verkligheten.
For det dr det som du egentligen vill, eller hur? Ndr
du vdl kan vrida pa folks sinnen som du sjdlv énskar
sa behéver du aldrig mer oroa dig for att vara ensam
och utstott. Vill du bli skén och oemotstandlig? Du
behéver bara tdnka tanken sd blir du det.

Ta min hand, Eli, sa ska jag visa dig konster som
din mor aldrig skulle avsldja for dig. Jag ska avsloja
hemligheter for dig som din mor aldrig ens kdnner
till. Lat mig bara vara din vdn, sa blir allt detta ditt!

Liara

Liara kommer att forsoka locka Alvhild med mojlig-
heten att bli respekterad av sin familj och framforallt
sin far. Denna text kan anvindas som inspiration for
Liaras lockelser:

Stackars lilla flicka, sd ensam och utsatt. Inte ens
hos de som du kallar for dina vdinner har du ndgon
egentlig respekt att vinna. Se pd henne, hdxans dotter,
rutten ldngst in i kdrnan. Du vet redan att hon inte
vill dig vdl, att hon tolererar dig endast for att stdlla
sig in hos hovdingadottern.

Och hon, hovdingadottern? Vad har hon att vinna
pad din vinskap? Anej, Alvhild, allt hon vill ha dr en
lojal fotsoldat som springer hennes drenden. Sdg mig,
ndr var senaste gangen som du gjorde nagot for att du
ville ndgot, och inte for att hon ville?

Och behéver jag ens ndmna din far, falsk, kall, ond-
sint? Attryne, Giftig, dr hans namn och gift fortjinar
han!

Vill du ha ett gift att ge honom? Jag har det sétaste
giftet av alla, hamnd! Jag kan ge dig hovdingadot-
terns plats. Allt du behover gora dr att ge mig din
hand, och lyda mig i en enda befallning, och du ska
ta Venjas plats, och hon ska ta din, och du ska njuta
av hur du kan hunsa Hamar och Eli som den hév-
dingadotter du dr, och Venja den falska far lida den
spe som du har lidit som Hamars dotter, och sjdlv
kommer du att vara dlskad och respekterad av alla
som dldermannens dotter och leva i en kdrleksfull
familj som dlskar dig som sin dotter.

Jag ser atran i dina ogon, Alvhild. Ge mig din hand
sa dr allt detta ditt!

Jagarna

Skulle figurerna férséka ldémna byn eller férstora ste-
larna, eller om det skulle visa sig vara 16nlést att for-
soka fresta figurerna, sd kommer de att forsoka att
gora sig av med figurerna. Det 4r di som flickorna
plotsligt finner sig aktivt jagade av sju mycket kom-
petenta och livsfarliga vinteralvor.

Runstavarna

Den enda orsaken till att figurerna kan ta egna ini-
tiativ 4r att de har de runstavar som Eli gjorde. Hon
trodde att de skulle hjialpa henne att fanga pojkar
och skrot om det infor sina kamrater, varpa hon
prompt fick gora runstavar at dem ocksi. Runsta-
varna verkar dock inte fungera sa bra —ingen av dem
har blivit mer populédra bland pojkarna.

I sjalva verket har Eli ristat skyddsrunor som skyd-
dar deras livskraft. Stavarna gor helt enkelt att ste-
larna inte kan stjala deras livskraft.




Tappade runor

Det kan hidnda att en eller flera figurer gor sig av
med runstavarna. I sa fall sa ligger den personen
ganska daligt till. Féljande hénder en person som gor
sig av med sin runstav:

¢ Figuren blir trott och hiangig och vill helst sova.
Papeka ofta och mycket att figuren &r trott,
héngig och dasig. Omtéckning férsvinner hélften
sé fort som vanligt. Anvinds utmattningsreglerna
sa blir figuren av med Utmattning héalften sa fort
som annars.

¢ Efter ett dygn sa boérjar initiativformagan att
sjunka. Ge figuren egenskapen Initiativlos -1 fran
och med da och tala om det for spelaren. Krav ett
slag for den egenskapen med svarighet 6 sa fort
spelaren vill komma med en bra idé. Misslyckas
slaget sa foreslog aldrig figuren idén. Figuren kan
aldrig ha mindre Omtoéckning eller Utmattning
dn vardet 1 egenskapen Initiativlos.

¢ Efter ytterligare tva dygn sa sjunker egenskapen
Initiativléos med dnnu ett sndpp, och sa vidare
vartannat dygn. Efter totalt sju dygn ar figuren
pa Initiativlés -4 och ar da likadan som Ovriga
personer 1 byn. Figuren gor ingenting pa eget ini-
tiativ som inte gors automatiskt eller som nagon
annan sager till henne.

¢ Det enda séttet att upphéava dessa effekter ar att
fa tillbaka runstaven, komma utanfor stelarna
som star runt om Vittratjarn eller att stelarna
forstors. I sa fall forsvinner alla negativa effekter
omedelbart utom Utmattning och Omt6ckning,
men dessa forsvinner nu i normal takt. Figuren
har knappt ndgra minnen av vad som har hént,
utan minns dessa som 1 ett técken eller som om
de vore en drom. Hon minns lockande viskningar,
dimma och mérker som dolde allt.

Nya runstavar

Det gar att géra nya runstavar. Eli kan latt gora lika-
dana som de gamla och helga dem. Det skulle till
och med kunna befria fler bybor. Hon ldar dock inte
kunna befria alla bybor, eftersom Eli trots allt far ett
poang Utmattning for varje runstav som hon tillver-
kar. Sen vet ju inte Eli om att runstavarna ar skydd
mot stelarnas livsutsugande — hon tror ju att det ar
en besvirjelse for att locka till sig pojkar, och vet
heller inte om att stelarna suger ut livskraften ur
folk, 1 alla fall inte till en borjan.

Skulle hon komma pa det sd ar det dock inga pro-
blem att rista fler stavar, sa ldange som hon inte far
for mycket utmattning.

S€telarna

Det finns nio stelar runt om Vittratjarn. Var och en
dr en bautasten som 4r nio fot hog och 6versallad
med tecken och runor inhuggna i stenen. Pa varje
stela finns, utover alla andra runor och tecken, en
runa som Ar huggen sirskilt djup och inlagd med
morkt stal. Detta dr nyckelrunan och den visar pa
vad stelan gor och till vilka andra stelar den tillhor.
Stelarna ar namligen grupperade tre och tre, och pla-
cerade sa att varje tregrupp bildar en triangel. Till-
sammans bildar de tre 6verlappande trianglarna en
niouddig stjdrna som técker Vittratjarn med omnejd.
Stelarna técker pa sa satt varandra och skyddar var-
andra.

Varje triangel drar livskraft ur en av tre aspekter
(Kropp, Sinne och Sjal) fran invanarna i Vittratjarn.

Ass-runan star for vind och sinne. Triangeln som
formas av ass-runan drar mycket riktigt livskraften
fran sinnet. De som paverkas av den héar triangeln ar
mer sinnessléa och "dumma” 1 brist pa battre ord. De
har svart att minnas och att dra slutledningar.

Ken-runan star for eld och sjal. De stenar som har
ken-runan inhuggen drar livskraft fran sjdlen, vilket
gor dem som drabbas av triangeln viljelésa. De ger
latt upp om de drabbas av motgangar, och det kravs
konstant piska och morot for att fa dem att fortsétta.

Lagu-runan star for vatten och kropp. Triangeln
som técks av lagu-runan ar fysiskt svagare och mer
orkeslosa. De orkar inte fortsidtta rent fysiskt lika
lange, utan arbetar langsamt och kraftlost. De blir
sjuka lattare och ar sjuka langre.




Att forstora stelarna

Det ar faktiskt inte sa svart att forstora stelarna.
I princip alla metoder som forstor stelan, far loss
nyckelrunan fran resten av stelan eller rubbar tri-
anglarnas geometri fungerar. Nagra forslag finns har
nedan:

¢ Man kan elda rejalt mot stelan 1 nagra timmar
och sedan kyla av den med vatten. I sa fall
spricker stelan och det gar hyfsat latt att sla
sonder den s& att nyckelrunan lossnar. Problemet
med metoden ar att den syns och mérks, och vin-
terdlvorna lar inte lata det paga ostort.

¢ Man kan mejsla ut sjdlva nyckelrunan ur stenen.
Det tar ganska lang tid och kraver mycket arbete.
Det dr dock den mest subtila metoden.

¢ Man kan vriaka omkull stelan. Det enda som
kravs ar rastyrka, havstidnger, block och talja
samt rejalt med draghjalp, till exempel fran en
hést eller ett halvdussin starka karlar.

Skulle figurerna allt for uppenbart borja forstora ste-
larna s& kommer vinterédlvorna att forsoka stoppa
dem. Om figurerna skulle lyckas med att férstéra en
triangel sa kommer de att punktbevaka de sex stelar
som utgor de tva oférstorda trianglarna. Det blir med
andra ord riatt mycket svarare sa fort man borjar.

Att forstora en triangel gor att egenskapen Initia-
tivlos som mest kan sjunka till -3. Forstor man tva sa
kan Initiativlés som mest sjunka till -2. Egenskaper
stiger till den nivan om den ar ldgre 4n sa nér triang-
eln forstors.

Om alla trianglar férstors sa kommer alla personer
1 byn langsamt att aterfa sina krafter och sin initia-
tivformaga. De kommer att ha svart att minnas det
senaste aret, och allting fran den tiden kommer att
vara otydligt och insvept 1 dimma. Det enda tydliga
som de minns ar lockande roster och en isande kyla.

Begransa stelarnas effekt

Det gar att begrédnsa stelarnas effekt pa olika sétt.
Med lite sinnrikhet och uppfinningsrikedom sa gar
det till och med att helt negera stelarna, 1 alla fall
tillfalligt.

¢ Ringer man i kyrkklockan sa har det samma
effekt som att en av trianglarna dr forstord sa
lange som klockan ringer.

¢ Befinner man sig pa helgad mark och far Herrens
valsignelse fran en prastvigd person sa har det
samma effekt som att en av trianglarna ar for-
stord under en halvtimme.

¢ Laser man Herrens bon eller Hell dig, Maria hogt
pa helgad mark eller inom synhéll frén en hel-
gonrelik sd har det samma effekt som att en av
trianglarna ar forstérd sd linge som man laser
bonen.

Lamna eller komma in i byn

Stelarna omsluter tre stycken éverlappande triang-
lar, och det &ar inte helt 14tt att korsa linjerna. Varje
gang man passerar en av trianglarnas linjer sa kravs
ett slag for Viljestark, Lejonhjéarta, Pultron eller mot-
svarande egenskap med en svarighet pa 9. Miss-
lyckas slaget sa kommer man helt enkelt inte 6ver
linjen. Fotterna vigrar lyda, man tar fel vAg om man
inte 4r uppméirksam, och det kdnns som om luften
gar ur en. Man far en podng Utmattning om man f6r-
soker tvinga sig 6ver linjen, och skulle slaget miss-
lyckas och man sldpas 6ver linjen sa far man en
poang till.

Det finns nagra punkter déar tva linjer korsar var-
andra. Forsoker man ga ¢ver en sadan punkt sa ar
svarigheten 12. Man far dessutom tva poidng Utmatt-
ning om man forsoker, och skulle slaget misslyckas
och man slédpas 6ver linjen sa far man en poéng till.

A€t fly fran Vittratjarn

Det ar inte latt att fly fran Vittratjdrn. Forutom
det uppenbara problemet att ta sig forbi stelarna sa
dr det bland annat vinterdlvornas uppgift att stoppa
folk att fly fran Vittratjarn. For det mesta ricker
det med en vanlig knuff 1 ritt riktning sa att forvir-
rade bybor vinder om innan de kommer till stelarnas
linjer. De som kommer forbi dem ger oftast upp vid
linjerna, och skulle de lyckas komma férbi linjerna sa
tar vinterdlvorna upp jakten péa allvar.

Lamna byn

Det ar inte bara att lamna byn. Férsoker man 6ppet
att lamna byn sa kommer vinterdlvorna snabbt till
platsen och motar tillbaka personerna. Till att borja
med sa sker det med ett vanligt forslag, men hjalper
inte det sa blir de hotfulla och jagar tillbaka perso-
nen in i Vittratjarn. De forsoker 1 det langsta att inte
skada flyktingen, utan borjar sa langt de kan med att
skrammas. Sa lange som de haller sig 1 byn sa ar de
relativt ofarliga, sa néar de vl ar tillbaka 1 byn sa ar
de relativt sdkra. Skulle vinterdlvorna uppticka en
flykting en bra bit ut fran Vittratjarn sa tar de till
jakten direkt. Samma sak intriffar 4ven om nagon
forsoker lamna byn nattetid.

Ska man ldmna byn sa kriavs det med andra ord
att man smyger sig ut ur byn. Att bara ga ut ur byn
kommer ofelbart att leda till en konfrontation med
vinterdlvorna. Darfor blir man tvungen att forsiktigt
spana och smyga ut ur byn.

¢ Lat spelarna ha tillgang till kartan 6ver byn och
lat dem planera utifran den. Lat dem beskriva
hur de smyger fram langs med hickar, och sag
at spelarna att sla slag for en passande egenskap
plus Gomma sig eller Rorliga Manovrer, beroende
pa om de forsoker rora sig osedda eller tysta.
Fraga efter resultaten.




¢ Vinteridlvorna patrullerar omradet relativt regel-
bundet. Ett séitt att veta om en vinterdlva pas-
serar dr att sla en tirning da och da, och om
tdrningens utfall skulle bli mindre 4n antal
ganger man har slagit sedan sist s passerar en
av vinterdlvorna. I sa fall borjar det bli dags att
ta notis till resultaten som spelarna fick pa sina
slag. Sla ett slag for vinteralvans Leta, och om
vinterdlvan far hogst sa blir 4lvan misstdnksam.

¢ En misstdnksam vinteradlva borjar aktivt leta 1
omgivningen, med Leta, Spara och om sa krivs
aven Alvamagi for att hitta figurerna. Beskriv
detta, sa att spelarna dr medvetna om att nagot
ar valdigt fel.

¢ Om figurerna upptédcks pa vag ut ur byn eller
utanfor byn efter att aktivt ha forsokt gomma
sig och smyga ut sa kommer vinterdlvan att jaga
in dem igen. Fran och med da kommer vinteril-
vorna automatiskt att vara misstdnksamma om
figurerna traffar pa dem igen.

Korsa linjerna

Att lamna byn forutsatter att man korsar linjerna
minst tva ganger och formodligen tre. Det kravs en
medveten anstriangning, sa skulle en vinterilva pas-
sera precis nir de forsoker sa blir figurerna automa-
tiskt upptéckta. Ar figurerna smarta och sitter upp
en utkik sa kan de fa en férvarning innan en vin-
terdlva dyker upp. Begar da ett slag for Leta fran
utkiken. Slaget sdger ungefar hur lang tids forvar-
ning som figurerna far, i sekunder riaknat. Far figu-
rerna mindre dn tio sekunders forvarning sa ar risken
ratt stor for att figurerna upptécks. Vinterdlvan far
dé en bonus pa 10 minus utkikens slag pa sitt slag for
att Leta.

Risken att en vinterdlva kommer forbi berdknas
ungefir som vanligt.

U€tanfor byn

Skulle flickorna lyckas lamna byn sa tar det inte lang
tid innan vinterédlvorna upptéicker det. Fyra av dem
skickas da ut for att stoppa flickorna, till varje pris. I
sa fall finns det inga regler for angreppet — flickorna
maste stoppas enligt vinterdlvorna. Om de inte ger
sig direkt 1 en konfrontation si innebar det dodligt
vald. Dodligt vald tas ocksa till direkt, utan férvar-
ning, om flickorna syns 1 séallskap med nagon.

Resan skall definitivt inte vara handelselos. Sa fort
de lamnar byn sd kommer fyra av dlvorna att jaga
figurerna. Forsok fa spelarna att kidnna att de aktivt
ar jagade av nagot overldgset och farligt. Spelarna
ska mer eller mindre se monster i varenda buske.

Malet med resan

Det kan vara vettigt for spelarna att ta reda pa vart
de ska, da det underlattar véldigt 1 planerandet.

¢ Lanets herre, baron Guthric, bor 1 Tyversborg
Oster om Vittratjarn.

¢ I soder finns byn Vallsiatra, och séder om det
finns nésta baroni under baron Thengel. Aven om
baron Thengel officiellt inte kan géra nagot at
saken sa ar det 1 alla fall en fristad.

¢ I vaster finns de héga Felani-bergen, som ar
snudd pa omdjliga att ta sig 6ver. Pa andra sidan
dem finns Avranien, ett annat rike med en annan
kung, som med stor sannolikhet inte kan hjidlpa
flickorna.

¢ I norr finns Alamirth, den stora dlvaskogen. Det
dar snudd pa sédker dod att ge sig in 1 Alamirth
under vintern.

¢ Det finns en mojlighet att flickorna bara flyr,
utan nagon tanke pd nagot egentligt mal. Aven-
tyret slutar 1 sa fall nar de ar "1 sdkerhet”, det
vill sdga en bra bit bort fran Vittratjarn och bland
folk.

Alvhilos kunskaper

Alvhilds kunskaper kommer att visa sig vara oerhort
nyttiga har. Alla vet vigarna till och fran Vittratjarn,
men dessa kommer att punktbevakas, sa flickorna
kommer vildigt snabbt att marka att de vagarna ar
nést intill omojliga att ta. Da ar det Alvhilds kunska-
per om vallstigar som kommer val till pass. Alvhilds
spelare har en karta 6ver omradet kring Vittratjarn.
Det &r inte en karta som visar exakta avstand eller
riktningar, och det Ar viktigt att spelaren forstar
detta. Istéllet visar den striackor och vigmarken.

Resans lango

Den kortaste vagen dr omkring sex timmar lang, det
vill sdga halva dagen, men det forutsatter att figu-
rerna vandrar i rask takt pa oppen vag. Samma vag
1 terrdngen tar latt det dubbla, och tvingas figurerna
dessutom gomma sig for patrullerande ryttare sa kan
det latt ta tva dagar att ta sig den kortaste och har-
dast bevakade vigen.

Den langsta viagen gar at nordést till Vittraskog,
sedan ldngs med Vittraskogs utkant till Ganda berg,
upp for bergets vistra sida, genom Vargklyftan och
ner for Stenfallet, och dédrefter 6sterut till landsvagen
och sedan soder till Tyversborg. Under normala fall
sa borde den resan ta omkring tva dagar, men under
radande omstiandigheter kan den nog ta upp till en
vecka.




Vintervagar

Den mest riskfyllda vidgen &r lidngs med de tva
vagarna. Dessa patrulleras av vinterdlvorna, som gor
livet surt for alla personer som férséker ldmna Vitt-
ratjarn den véigen.

Den forsta forvarningen om att nagot inte dr som
det ska ar dénet fran hésthovar. Fran det att de
forsta hasthovarna hors sa har figurerna bara nagra
fa sekunder pa sig att forsvinna fran viagen.

Ett problem med att vara utanfor stelarnas omrade
ar att Elis runstavar da ar fortrollade féremal. De
maérks, speciellt for varelser som enbart bestar av
dlvamagi manifesterad. Det innebér att 4ven om figu-
rerna inte syns s méirks de, och en vinteridlva som
rider forbi dem kommer da att stanna upp och aktivt
borja leta 1 omgivningen efter dem.

Om vinterédlvorna val 4r medvetna om att flickorna
ar 1 nidrheten sa kommer de att anvinda ungefir alla
knep de kan for att roka fram dem, inklusive djur
(inte bara vargar utan till exempel faglar) och véider.

Snégall

Det 4r mitt 1 vintern och vadret kan sl om fran
klar vinterdag till kraftigt snofall pad mycket kort tid.
Dimma kan sla till nidr som helst, 1 och med att tem-
peraturen pendlar omkring eller strax under frys-
punkten. Det Ar rakallt och fuktigt, vilket inte gor
livet 1 vildmarken lattare. Som om inte det var nog
s& kommer vinterdlvorna att gora vidret varre, vil
medvetna om att det kommer att sinka flickorna och
forsvara for dem. Det ger dig ett ypperligt tillfdlle
att lata flickorna drabbas av viadrets makter om du
skulle behova fylla ut tiden.

Det finns tva tillfallen da vadret far en méarkbar
och paverkande effekt pa historiens forlopp, och det
ar om spelarna ar ovanligt snabba med att 16sa pro-
blemet

Ger sig figurerna upp pa Ganda Berg och om det
finns tid for det, sling gidrna en sndstorm pa spe-
larna.

Forsok gérna forklara hur hemskt vadret ar. Skulle
inte det fungera sd kan du alltid ge nagra poiang
Utmattning pa grund av tunga, bléta och kalla
kléader.

Vargatjut

Det 4r ovanligt att vargar anfaller méanniskor, men
om flickorna flyr och far vinterdlvorna efter sig sa
kommer de inte bara att forvranga vadret utan dven
djurs sinnen. Vargflockar i Vittraskog kommer darfor
att ge sig pa méanniskojakt.

Vargarna jagar som vanligt. De samlar ihop flocken
och koordinerar den lings med doftspar medelst hoga
tjut och ylande. Nar de val fatt upp sparet sa kommer
de att jaga ikapp bytet. Om bytet 4r en flock sa
kommer de att forsoka separera nagon i gruppen (den
som har mest Omtéckning och Utmattning) och ned-

gora det bytet. De bryr sig inte om resten — ett fallt
byte racker till hela flocken.

Detta ar en mycket farlig situation for flickorna,
men det gar att skrimma bort vargarna med eld,
och man kan avvérja anfall tillfalligt genom att halla
ithop. Vargarna kommer bara att férsoka separera
gruppen en gang, och om det misslyckas s& kommer
de bara att avvakta och vinta pa nésta tillfalle. Det
riacker dock med nagra meters avstand sa ar var-
garna déar, blixtsnabbt och utan férvarning.

Skulle nagon av flickorna vara isolerad sa nafsar
de efter armar, ben och kldder i1 syfte att dra ner
flickan pa marken. Det lar inte ta sarskilt lang tid
innan det hander, och under denna korta tid s maste
de andra flickorna pa nagot satt sluta luckan igen.
Det enklaste séttet att gora det ar att 1 grupp rusa
in mot den isolerade flickan med tdnda facklor. Det
kan skrdamma bort vargarna tillfalligt s att man kan
samla sig och omojliggora framtida anfall.

Vargarna kommer att sluta med sina anfall om
flickorna kommer fér nidra méinniskoboningar. De
kommer heller inte att forsoka ta sig in 1 hus, sa kan
flickorna ta skydd i en stuga sa dr de sidkra. Inte ens
vargar under vinterdlvornas forhidxning vagar sig sa
néra folk.

Soka hjalp

Nar flickorna val far kontakt med civilisationen igen,
utanfor Vittratjarn, sa ar risken rétt stor att de séker
hjalp.

A€t trafrfa herremadnnen

Det ar inte helt latt att tréiffa de personer som har
nagot att sdga om saken. Trots allt 4r det fyra hys-
teriska flickor som talar om att vinterdlvorna har
kastat en forbannelse pa byn som héaller pa att driapa
den. Problemet kommer upp 1 flera steg:

Fa tillgang till personen. Detta ar ratt knepigt,
med tanke pa att linsherrar inte sa ofta har tid med
hysteriska flickor.

Overtala personen att de dr dem de utger sig
for att vara. Det bor inte vara sa svart.

Overtala personen om att byn hotas. Det ska inte
vara sa svart — manga tror redan att Vittratjarn har
drabbats av soten.

Overtala personen om att flickorna fir obesmit-
tade. Detta kan vara knepigare, speciellt om perso-
nen faktiskt tror pa att byn drabbats av soten. Har
uppstar latt ett moment 22, da flickorna inte far tala
med ritt person om de anses vara besmittade, och de
kan inte bevisa att de inte 4r besmittade om de inte
far tala med ritt person.




Forklara vad som har hidnt med Vittratjarn.
Detta kan vara det enda séttet att bevisa att flick-
orna ir obesmittade, men se problemen med moment
22 ovan... Dessutom uppstar det intressanta proble-
met med trovardighet.

Herr Guthric

Herr Guthric inser naturligtvis att om flickorna talar
sanning sa ar det allvarligt om nagon forsoker for-
trolla hans férlaning. Han skickar omedelbart ut sina
skogvaktare for att ta reda pd mer om saken, och
skulle det visa sig att det &r sant eller om skogvak-
tarna inte kommer tillbaka sa kommer han att rusta
for krig.

P4 det politiska planet sa blir laget vildigt kdns-
ligt, eftersom Véastmarks ddlingar mer eller mindre
vantar pa en ursakt att flyga pa varandra i jakten pa
tronen. Det innebér att Guthrics truppmonstring for
att rddda Vittratjarn kan bli tungan pa vigen som
utloser inbordeskriget 1 Vastmark.

Inget av det politiska finliret kommer dock att
paverka flickorna. For deras del dr dventyret slut i
och med att Vittratjarn befrias av Guthrics trupper
eller aterfinns dod och 6vergiven. Kriget om tronen
kommer 1 framtida aventyr.

Herr Thengel

Soker flickorna hjélp hos herr Thengel eller nadgon av
dennes vasaller s kommer han inte att kunna gora
nagot. Det ar trots allt pa hans grannes forldning.
Istallet for att direkt ta itu med saken sa kommer
han att omedelbart besoka herr Guthric och tar med
sig flickorna dit. Det innebér i princip att samma sak
héander som om flickorna hade besokt Guthric direkt,
fast med mer trupper och en vecka senare. Det inne-
bar med storsta sékerhet att flickornas familjer ar
déda nér Vittratjarn befrias.

Kyrkan

Det smartaste ar nog att beséka kyrkan. Kyrkan
kan snabbt reagera genom att begéra hjalp fran ett
tempelriddarpreceptorat, som skickar en liten trupp
till Vittratjarn. Med kallt stal och Guds makt kan
vinterdlvorna snabbt tvingas fly faltet, varefter Vitt-
ratjarn far anses vara befriat. Dessutom innebéar det
att Guthric inte behéver monstra sina trupper, vilket
inte spanner laget 1 Vastmark ytterligare.

Vit€tratjarns ooe

Om flickorna lamnar Vittratjarn sa beror Vittratjarns
o6de pa nar de kommer tillbaka och med vilka resur-
ser. Kommer de tillbaka for sent sa lar byns invanare
ha dott, och kommer de tillbaka med for lite resurser
s& kommer man inte att kunna bryta vinterdlvornas
grepp om byn.

Om [lickorna stannar i byn

Stannar flickorna i byn sa kommer ett tjugotal perso-
ner att dé varje dag med borjan tisdagen den 1 mars.
Detta startdatum férdrojs med fem dagar om en av
trianglarna forstors, och med tio dagar om tva triang-
lar forstors. Efter ungefar tio dagar sd kommer flick-
orna vara de enda levande ménniskorna 1 byn. Vill
man veta hur lidnge en viss person lever si slar man
en tarning. S& manga dagar fran startdatumet gar
innan personen dor.

Skulle alla tre trianglar forstéras sa bryts vinteral-
vornas grepp, och det blir oméjligt att borja om fran
boérjan. Vinterdlvorna drar da fran platsen

Om flickorna aterkommer

Om inte vinterdlvornas grepp bryts fore tisdagen den
1 mars 1193 sa kommer Vittratjdrns invanare att
borja d6 pa allvar. Ungefir tjugo personer dor varje
dag, och efter tio dagar kommer varenda ménniska i
byn ha dott.

Om man vill veta om en viss person har dott sa slar
man en tarning. Om tédrningens utfall blir lagre 4n
datumet i mars manad fér den dag da stelarna for-
stors och vinterdlvorna avvisas sd 4r den personen
déd. Eventuellt kan man fa en bonus pa slaget efter
givna omsténdigheter.

Personen lever pa helig mark: +5

En av trianglarna férstord innan flickorna lamnar
Vittratjarn: +5

Tva av trianglarna férstérda innan flickorna lamnar
Vittratjarn: +10




Del €re:

Referens

Denna sektion dr huvudsakligen en referensdel med
kartor, regler, statister, biroller och annat som spel-
ledaren har nytta av under dventyret.

Platser

Geografin ar indelad i tva delar: sjalva Vittratjarn
och terrdngen kring vittratjarn.

Vittratjarn

Lat spelarna ta del av kartan 6ver Vittratjarn, for-
klara vad de ser och svara 6ppet pa fragor. De ar upp-
véaxta 1 byn, och kinner till platsen utan och innan,
atminstone geografiskt.

Vittratjdrn ar inte en sirskilt stor by. Byns cen-
trum dr mangarden, i vilken avkastningen fran herr
Guthrics akrar samlas upp. Herr Guthric bor inte
héar sarskilt ofta. Han kommer nagon gang om aret,
strax efter skordetid, och kontrollerar att skatten har
samlats in korrekt, tar upp ny folkrakning och for-
kunnar en del beslut som rér Vittratjdrn och forla-
ningen som helhet.

Mangarden: Mangarden &r det stédlle déar herr
Guthric och dennes familj oftast sover. Det brukar
ta nagon dag att fa ordning pa mangarden och rusta
upp den, och vid de tillfdllen da herr Guthric inte
hinner fa iviag en ryttare i forvig sa sover han éver
hos aldermannen. Mangarden bestar av tva hus, en
L-formad byggnad viaster om kyrkan, och en lada
soder om huvudbyggnaden. Ladan anvinds for att
samla in herr Guthrics boskap 1 samband med skor-
detid, och som samlingsplats och festlokal under
resten av aret.

Kyrkan: Kyrkan, som ligger precis granne med man-
garden, ar byns viktigaste byggnad. Gudstjanst halls
varje sondag och sérskilda méssor dar emellan, och
fader Théaran ser noga till att varenda bybo dyker

upp. Han tar inte latt pa den som bryter mot kyrko-
plikten.

Brunnen: Brunnen ar den tredje viktigaste platsen 1
byn. Har samlas kvinnorna nér de hdmtar vatten for
en stunds skvaller och kallprat. Pa torget kring brun-
nen samlas ocksa byns invanare for festivaler, 1 prin-
cip varje helgondag, och firar s& mycket man orkar.
Fast det var lange sedan nu...

Vittra strand: Stranden vid sjon far nog betraktas
som det fjarde viktiga stéllet i Vittratjarn. Vittra
strand anvénds som uppldggningsplats for batarna
som finns i1 byn, som tvéttstélle och naturligtvis som
badstéalle. Det var ocksa populért att sitta vid Vittra
strand och mysa med pojkar/flickor pa kvéallen.

Gamla dungen: I Gamla dungen finns en gammal
hednisk helgedom som &r tillagnad de gamla gudarna.
Det ar en stor huggen sten, dar man kan se ett
hemskt ansikte av en man med hjorthorn, trots att
den &r mossovervaxt. Det sdgs att man forr 1 tiden
hade hemska riter har, och bakom ryggen pa Sina
och Eli sa sdger man att de bada héxorna fortfarande
sysslar med "hednajox” har. Det sdgs ocksa att det
finns en gammal helig kélla under stenen, dar man
offrade guld och mé&nniskor till hednagudar forr i
tiden. Manga har naturligtvis gravt har for att for-
soka finna guldet, men ingen har kommit tillbaka
med nagot. Faktum ar att en del inte har kommit till-
baka alls...

Eli och Sina vet faktiskt inte s mycket om dungen.
De gar valdigt sdllan hit, eftersom de kénner sig
ytterst olustiga hér. Det 4r som att det finns nagot
védsen har, ett urgammalt och kraftfullt visen som
inte vill méanniskor val.

Kyrkogarden: Precis norr om kyrkan ligger kyrko-
garden. Precis som kyrkan sa ar kyrkogarden helgad
mark.
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Prastgarden: Norr om kyrkan och bredvid kyrko-
garden ligger prastgarden. Fader Théaran bor hir
tillsammans med klockaren Eored, dennes fru Aglaeca
och deras tva soner Haerfaest och Hagosteald.

Thorgens gard: Thorgen har sin gard precis vid
brunnen. Smedjan ligger 1 en sammanbyggd byggnad
norr om boningshuset, och pa baksidan finns hogar
med slagg och kol. Det 4r hiar som Esgithe bor till-
sammans med fadern Thorgen, modern Faegernis och
bréderna Duguth och Fiorm.

Aldermannens gard: Aldermannen, herr Taran, bor
1 garden tvirs 6ver viagen fran mangarden. Det ar
héar som Venja bor, tillsammans med fadern Taran,
modern Hefigtyme, broderna Recceleas och Eorths-
creef och lillasystern Blithe.

Astugan: Astugan ar den gard som ligger ndrmast
Vittratjdrn, langst ner 1 sydvist. Det &r hir som
Sina och Eli lever, ensamma utan nagot manfolk eller
dréngfolk.

Hamars gard: Granne med Thorgen lever Hamar,
Alvhilds far. Har finns ocksd modern Dernwida, bro-
dern Bricgweard och systern Brotha, och forstas Alv-
hild.

Fulwihts gard: Héar lever bonden Fulwiht till-
sammans med sin hustru Hefigtyme och deras tva
soner Recceleas och Eorthscreef. Aven Hefigtymes far,
Blodig, och Fulwiths bror, Maestling, lever har.

Leods gard: Blithe ar dnka efter Leod, och lever
kvar i garden tillsammans med deras déttrar Rotlice
och Hretherloca och sonen Lytling.

Deagans gard: Har bor Deagan och hans hustru
Halgia, deras son Forhogn och dennes hustru Rind,
samt deras tre dottrar Hnita, Andgitfullice och
Scryda.

Sceards gard: Sceards foraldrar dog under hosten,
och nu lever han ensam 1 deras stuga tillsammans
med sin unga hustru Seerima, som ar den dldsta dot-
tern till Forhogn och Rind.

Deorcs gard: Gamle Deorc ligger fér doden. Hans
hustru Cnoda skéter om honom sa gott hon kan, och
deras son Heorot och dennes hustru Ald vintar pa att
Deorcs lidande ska ta slut. Har finns ocksa Heorots
och Alds barn, dottrarna Zfterfylga och Heretoga,
sonen Heawan, pigan Frecne och drédngen Fealu.




Ormods gard: Ormods hustru dog strax efter jul.
Nu lever han tillsammans med sin son Deegweorc och
dennes hustru Daegraed och deras son Deop. Har finns
ocksa pigan Myrthu och drangen Godcund. Myrthu
ar gravid, formodligen med Godcund.

Hraegls gard: Hraegl och Ethnis lever i den héar
garden, tillsammans med Ethnis mor Endlyfta och
Hreegls och Ethnis bada séner Bolg och Laf.

Hurus gard: Hér lever systrarna Huru och Efne
ensamma. Hurus man, Furthum, gick bort i vintras.
Det finns inga barn hér.

Ales gard: Alc och Afre lever har tillsammans med
sin dotter Faegernis, dennes make Argod, och deras
fem barn, dottrarna Seari, Fealla och Maere samt
sonerna Cynn och Feor.

Ierthlings gard: En liten stuga 1 vilken Ierthling
och hans hustru Eorthtild lever. Har finns dven deras
soner Feran och Forhtian. Forhtian var trolovad med
Heorots dotter Heretoga, men det verkar ha glomts
bort.

Fyrhtus gard: Fyrhtu och hustrun Ferscipe lever
1 en liten stuga, tillsammans med sonen Leasung,
dennes hustru Frigna och deras son Fotstapol. Dot-
tern Awa gick bort vid nyar.

Freondleas gard: Freondleas lever har med sénerna
Freod och Freorig, samt Freorigs hustru Rethe och
deras barn, sonen Scir och dottrarna Sritha och
Fremu.

Widfars gard: Har lever Widfar i den gard som han
drvde fran sin far Wilfred. Wilfreds &dnka, Sigrid,
lever ocksa hér, liksom Widfars dottrar Fethe, Grene
och Bearu och séner Heonon och Heering. Widfars
hustru, Dryhtsele, dog strax efter Allhelgona, och den
yngsta dottern Heepse dog haromveckan.

Utanfor Vittratjarn

Den hér sektionen beskriver geografin utanfér Vitt-
ratjarn. Den beskriver inte vad som hénder under en
eventuell resa dir, utan bara hur det ser ut. Avstan-
den 4r konstanta, men tiden som anges ar beroende
av rask och ohindrad marsch. Tvingas man ga forsik-
tigt och gbmma sig hela tiden, eller ta sig fram vid
sidan av vigen, sa kan tiden ldtt dubblas eller tre-
dubblas.

Sodra vagen: Sodra viagen leder till en bérjan genom
Vittratjarns sodra akermark. Efter ungefir femton
kilometer (tva och en halv timmes marsch) évergar
det till 1att skog. Man kan da se St Erids stencirkel
mot himlen pa en kulle i 6ster. Tre eller fyra kilo-
meter senare (en halvtimme till) bérjar Vallsatras
dkermark, och efter ytterligare tolv kilometer (tva
timmars marsch till) nar man byn Vallsatra.

Végen har inte anvénts under hela vintern, sa det
ar gott om sn6. Endast vagen 1 narheten av Vallsitra
dr anvand, men fram till dess 4r det nagon fot eller
tva med sné. Fardas man pa skidor eller med sldde sa
ar farten ohindrad. Till fots sa halveras farten, och en
kéarra tar sig inte fram alls.

Skogsbiten halvviags &dr huvudsakligen bokskog
med gott om sly. Ger man sig in 1 skogen hér sa finns
det mingder med gomstillen, men man ldmnar en
hel del spar efter sig.

Akrarna &r helt tackta med sné. Det dr smala dker-
remsor med sméa hackar, murar eller staket emellan,
ofta med diken fér dridnering och bevattning. Sné-
tacket ar dock obrutet.

Ostra vigen: Ostra vigen gar forbi akermark i
omkring tio kilometer (drygt en och en halv timmes
marsch) och sedan hedmark i1 tva kilometer till.
Darefter passerar man Ryttméstargarden. Bortom
Ryttméstargarden kommer omkring tio kilometer
skogsmark 1 skuggan av Ganda berg, och bortom
en liten bro 6ver en 4 som rinner ner fran berget
s4 kommer man till dkermarken kring Tyversborg.
Omkring sex kilometer senare (en timmes marsch) sa
kommer man fram till Tyversborg.

Liksom sodra viagen sa ar ostra viagen helt igen-
snoad och oanvénd, hela vagen fram till den lilla bron
innan Tyversborg och ungefir samma fartrestriktio-
ner galler. I skogspartiet vid Ganda berg &r snén
omkring tre fot djup pa sina hall, annars 4r den som
vanligt mellan en och tva fot. Skogen dr huvudsakli-
gen bok och ek, och har relativt tit undervegetation.

Vallstigen: Vallstigen gar at nordost fran Vittratjarn,
till en borjan genom skogsland och svinger sedan av
at 6ster mot Ganda berg. Vid Ganda berg gar stigen
uppfér och in genom Vargklyftan. P4 andra sidan
finns en smal stig ner vid sidan om Stenfallet, och
strax darefter ndr man vagen mot Rimmersby.

Stigen dr helt igensndéad och helt oanvidnd. Den
slingrar sig fram 1 terrdngen, till att borja med genom
tat bokskog och senare 6ver hedmark. Skidar man
kan det ta omkring tva timmar att na vallstugan och
fyra timmar till att na Vargklyftan. Det tar atmins-
tone ett par timmar att ta sig 6ver Ganda berg och
ytterligare ett par timmar att ta sig ner for Sten-
fallet. Sista biten gar dock relativt fort: pa sin hojd
en timme. Det ar helt omgjligt att ta sig fram med
sldade.

St Erids stencirkel: Vid denna stencirkel inledde St
Erid sin mission som kristnade det har omradet for
omkring 800 ar sedan. De atta stenarna innesluter
ett altare med ett stenkors dar St Erid predikade och
dopte de lokala stammarna. Det ar fortfarande helig
mark, och vinterdlvorna kan inte ta sig innanfor cir-
keln. Alvhild kdnner till stallet och lite om dess his-
toria, och Eli kdnner direkt att stédllet skyddar mot
alvafolkens krafter.




Vittratjdrnen: Vittratjdrnen ar sjon precis bredvid
byn, fran vilken byn har fatt sitt namn. Normalt ska
det ligga en massa timmer pa isen nu, som nér isen
lossar ska flottas ner mot civiliserade trakter. Nu gor
det dock inte det.

Att ta sig fram Over isen dr inte helt riskfritt. Det
ar tunn is 1 mitten pa sjon, déar flédet fran Vittraan
rinner som starkast. Om inte flickorna ar forsiktiga
sa ar det stor risk att de trillar 1 plurret. Om de gar
forsiktigt ska de lyckas med ett slag mot omvand Stor
eller omvéand Ung. Svarigheten 4r 3 om de ar forsik-
tiga, 6 om de inte dr det och 9 om de springer. Har
de skidor eller snéskor sa minskar svarigheten med
3. Misslyckas slaget brister isen, vilket far forodande
konsekvenser. En flicka som trillar 1 en vak &r 1 stor
fara: hon far en podng Omtéckning var femte runda
som hon ir i1 vattnet, och misslyckas hon med ett
lampligt slag s& sjunker hon och drunknar. Aven om
hon kommer upp sa dr hennes klader genomvata.
Regler for koldskada och forfrysning star i tredje
utgavans regelbok pa sidan 85.Vinterédlvorna bryr sig
dock inte om faran med isen — deras héstar kan rida

pa drommar och dofter om de sa vill. Tank pa att ste-
larnas trianglar gar tvérs over sjon, vilket &r dnnu
ett hinder.

Ryttméstargarden: Ryttméstargarden, ndastan halv-
véags mellan Tyversborg och Vittratjarn, r den gamla
mangdrden dir den forre riddaren bodde. For femton
ar sedan dog han utan arvingar, och herr Guthric tog
over. Sedan dess har Ryttméstargarden forfallit. Det
finns hal i taket, och diverse djur har gjort lyor inne 1
huset. Det gar dock att 6vernatta hir inne om natten
och snostormen blir fér hard.

Vallstugan: Vallstugan ar en liten stuga pa hedarna
nordost om Vittratjdrn som anvinds av vallflickor
som gar vall. Det 4r en liten stuga med eldstad som
erbjuder begransat skydd mot elementen. Det finns
ingen ved hér och ingen mat, men det finns en pil-
bage och nagra pilar som Alvhild har roat sig med
under sommaren. Stugan erbjuder dock skydd precis
innanfoér stelarnas grinser, sa flickorna kan samla
krafter innan de ger sig 6ver gransen.
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Vittraskog: Vittraskog ligger norr om Vallstigen.
Det &4r en sydlig utlopare till Alamirth, och det ar
en otédck skog. Det ar ocksa &alvornas hemmaplan,
sa ger sig flickorna in hit sa dr de mer eller mindre
domda. Eli kommer omedelbart att kdnna av hur
farlig skogen é&r, och bade hon och Alvhild kénner till
méangder med legender om den. Skogen utgér ddrmed
en nordlig grians for 4ventyret.

Skulle figurerna mot all formodan ge sig in 1 skogen
har du var tillatelse att avsluta spelmotet med en

gang.

Ganda berg: Ganda berg &r nagra relativt hoga
bergsknallar 6ster om Vittratjarn. De dr omkring 800
meter héga, och &r inte snétdckta om sommaren. Vin-
tertid 4r de 6kdnda for det snabbt viaxlande véadret
och rika snofallet — samt forstas for sina vargflockar.
Det ségs att en trollkarl flydde undan Kristi ord upp
hit, och for att undkomma préasternas vrede sa for-
vandlade han sig till varg, och levde med vargflock-
arna héar. Darfor dr vargarna pa Ganda berg storre,
listigare och farligare 4n vargarna i resten av Vist-
mark.

Vargklyftan: Sommartid kan man ga upp pa och
over Ganda bergs toppar utan storre problem, men
vintertid ar det forradiskt. Da ar Vargklyftan den
enda nagorlunda sikra viagen 6ver berget. Naturligt-
vis ar det ingen som anvinder den ldngre, men forr
1 tiden, innan Vittraskog trangdes tillbaka, var Varg-
klyftan det enda sittet att ta sig fran Tyversborg
till Vittratjarn vintertid. Nu f6r tiden &ar det en smal
klyfta som endast ger skydd at vargflockar, vars tjut
blandas med vindens ylande genom klyftan.

Stenfallet: Viagen ner fran Vargklyftan ar ett gam-
malt ras, Stenfallet. Vagen ner for Stenfallet ar for-
radisk och osédker, och om man har otur s kan man
utlésa ett nytt ras eller en lavin. En bit nedanfor
stenfallet kommer man dock till vigen mellan Tyver-
borg och Rimmersby.

U€rustning

Utifall att figurerna far for sig att dra fran Vitt-
ratjarn sa kanske de vill utrusta sig. I sa fall kan
man titta pa foljande platser efter ndagot att ha:

Klader: Finns med storsta sannolikhet hemma hos
respektive flicka. Det finns heller knappt ndgon som
hindrar flickorna om de forsoker ta klader fran andra
hall. Fodrade klader ar inga problem att fa tag pa,
men en del av dem luktar lite konstigt.

Mat: Huvudsakligen i1 form av torkat och saltat
kott och fisk, rotfrukter, vinterdapplen och lite mjol.
Farskvaror ar det ont om.

Vapen: Det maste papekas att Alvhild och Esgithe ar
de enda som har ndgon som helst kunskap i vapenlek
— Alvhild har 6vat med bage i ensamhet pa hedarna

och Esgithe har lekt och brakat med sina bréder
och pa sa séatt fatt lite svardskonst itutat sig. Vare
sig Venja eller Eli har nagonsin évat eller lekt med
vapen. Ingen av dem bér pa vapen nir aventyret
borjar. Inte heller 4r chansen sirskilt stor att flick-
orna klarar sig sarskilt bra 1 nédrstrid med vinteral-
vorna.

Trots detta sa finns det faktiskt lite vapen 1 Vitt-
ratjirn. Hemma hos Hamar finns flera bagar. Alvhild
brukar 6va med en av dem, men ir inte sa bra pa det.
Pilar finns ocksa, en del hemma hos Hamar men i
stora méngder 1 mangarden. Det finns ocksa en bage
1 vallstugan, och det 4r den som Alvhild brukar 6va
med.

Thorgen har en hel uppsittning med vapen, 1 form
av svéard, spjut, yxa och rundskold. Dessutom har
han en hellang brynja och plathjalm. Rustningen ar
for stor for alla utom Esgithe.

Taran har ocksa en hel uppsittning med vapen, da
han som alderman har som uppgift att utse och leda
en milis om herr Guthric behéver en héar. Saledes
finns har tva svard, tva yxor, fyra spjut och atta skol-
dar. Dessutom har han hjalmar och gambesoner for
atta personer. Allihopa 4r vél inslagna och har inte
anvints pa ar och dag.

Verktyg: Verktyg finns s gott som 1 alla stugor,
sa det dr bara att plocka for sig. Réanslar, vaskor,
eldstal och liknande &dr férmodligen det viktigaste.
Déarnést kommer férmodligen rep, yxor och knivar.
Pergament, bliack och pennor finns i préastgarden
och hos aldermannen Taran. Savida man inte wvill
ha vialdigt specialiserade verktyg (och varfor skulle
flickorna vilja ha det?) sa finns det formodligen
nagonstans 1 byn.

Transportmedel: Det finns inga ridhéastar i Vitt-
ratjarn. Daremot finns det tva draghéstar som kan
spiannas framfor en kirra som star i mangarden.
Kérran kan 1 sin tur forses med medar, nagot som
normalt brukar géra varje vinter men som ingen har
orkat gora den hér vintern.

Utéver det sa ar flickorna nog begréansade till apost-
lahéstar, skidor och snéskor. Inga andra transport-
medel finns tillgédngliga, 1 och med att Vittratjarnen
ar igenfrusen och man dérfor inte kan lamna byn
med bat.




Personer

Det finns fyra forskapade figurer i det hér dventyret.
Utéver de gemensamma hoten sa kommer de att raka
ut for lite personliga problem, huvudsakligen 1 form
av frestelser. Dessutom finns det ett antal spelledar-
personer.

ELi

Eli ar dotter till "gumman Sina”, en kvinna som
egentligen inte ar sérskilt gammal alls. Daremot
4r Sina byns "kloka gumma” (eller om man si vill,
héxa). Eli har naturligtvis foljt sin mors fotspar och
ddrmed fatt lara sig de mystiska konsterna.

Eli ar vaken och serids, allvarlig och eftertdnksam.
Hon vet alldeles for mycket om de mystiska krafterna
som Ar i omlopp, och vill helst inte géra dem nagra
oratter genom att vara obetdnksam. Hon haller sig
mest for sig sjdlv och ar ganska sluten, eftersom
ingen annan i byn riktigt forstar vad det 4r hon och
hennes mor sysslar med.

Eli 4r hyfsat vdlbevandrad inom de enklare for-
merna av hixkonst. Hon har &nnu aldrig fatt besvérja
sjalv, men hon har fatt hjalpa till, kokat ihop en
del brygder, ristat runor och symboler och liknande.
Elis gjorde sitt forsta forsok till en egen besvérjelse
1 form av en runstav som skulle locka till sig pojkar
(1 all hemlighet, forstdas — Sina har manga ganger
varnat Eli for att syssla med “konsterna” pa egen
hand innan hon &r vuxen). Nar hon visade den for
kamraterna sa var hon naturligtvis tvungen att rista
likadana till dem ocksa, men de visade sig inte fung-
era.

Eli har alltid varit en outsider, och det trivs hon
inte med. Hon skulle valdigt gdrna bli accepterad 1
samhaéllet. Till en bérjan hade hon en 6nskan att bli
riktigt maktig inom "konsterna” och péa si sitt fa res-
pekt genom makten, men har pa senare tid kommit
till insikt att "konsterna” 1 sig ir problemet. Det gor
att hon ar lite sméabitter gentemot sin mor, genom
vilken Eli har fatt sina formaéagor.

Venja

Venjas far 4r alderman i byn, vilket har inneburit
bade gott och ont. Férdelen har varit ett gott infly-
tande och att alla héaller sig val med familjens med-
lemmar, men nackdelen 4r att ingen vagar sig néra
familjen, delvis pa grund av att man redan star i
beroendestéllning till byns dlderman. Det finns inte
enbart fordelar med att ha respekt.

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

Venja ar dominerande och viljestark. Venja ar logisk
och analyserande och drivs att stalla tillratta saker
som éar fel. Hon l6ser problem, helt enkelt. Hon har

alltid ett vanligt leende och har en naturlig formaga
att fa folk att gora som hon vill genom sitt ledarskap.
Trots det 4r hon ganska sluten. Det ar valdigt fa som
hon anfértror sig sitt innersta at, och hon tar inte l4tt
pa om fortroendet skulle brytas. Hon har valdigt 14tt
att fa en forsta kontakt, men hon 4r mycket tveksam
till en ndrmare och djupare relation.

Ar det nagon personlig svaghet som Venja har s ar
det att hon ar van att bli atlydd. Hon kan bli mycket
stott om nagon sitter sig upp mot henne. Hon ar
ocksa lite smatt bortskdmd.

Venja ar en av de fa laskunniga i byn. Hon har fatt
lara sig att ldsa och skriva av sin far och bypristen,
och dven om hon vare sig laser snabbt eller tyst, eller
skriver vackert, sa kan hon 1 alla fall géra det.

Venja kdnner dven herr Guthric, byns ldnsherre,
eller har snarare presenterats for honom. Herr
Guthric har dven géstat Venjas familjs hus néar han
har varit pa besok.

Venja har en hel del énskedrommar, en del mer
eller mindre ouppnéeliga. I grunden si bottnar de
allihop 1 samma sak: en 6nskan om att bli uppfattad
som en jamlike av nagon. Det hir gér Venja nagot
kluven: hon kan & ena sidan inte helt sldappa fram
nagon “lagre” person, eftersom denne da mer eller
mindre skulle snylta pa hennes status. Alternativt s
skulle det innebéra att hon blev tvungen att ge avkall
pa allt det goda som hon trots allt har i1 och med sin
status, och det har hon inte lust med.

Esgithe

Esgithe ar dotter till Thorgen, smeden i byn, som
sdgs vara av trollblod. Liksom far sin si &r hon
stadig, muskul6s och bastant, dock inte det minsta
fetlagd, och hon &r starkare &n manga av pojkarna
och mannen 1 byn.

Esgithe ar 6ppen, rak och arlig. Hon tar itu med
problem nir de uppstar och loser dem s snart det
gar. Hon ogillar att skjuta saker pa framtiden, utan
anser att sma problem ska lésas med en gang, innan
de blir stora.

Esgithe medlar gidrna 1 andras konflikter. Hon vill
helst inte ta forhastade slutsatser, utan forsoker
lyssna pa bada sidor innan hon gér nagot. Pa sa satt
har hon vunnit nadgon form av tillit hos de flesta
andra i byn, men det har skett pa bekostnad av van-
skap. Hon ljuger inte gidrna, utan haller hellre tyst.
Hon 4r inte dum pa négot sétt, men hon uppskattar
inte falskhet. Hon har drvt detta av sin far och famil-
jen har pa si satt kommit att hamna lite utanfor
resten av byn, i och med att de inte vill gd med pa
skvaller och intriger. Ovriga i byn vet helt enkelt att
man alltid kan lita pa Thorgens familj, sa linge som
man aldrig gar bakom ryggen pa dem. Det innebéar
ocksd att man aldrig kan vara sdker pa att fa stod
fran Thorgens familj i byaintrigerna.

Esgithe kan jarn. Valdigt fi vet om det, men jarn
har stora magiska formégor. De flesta vet om att
jarn 1 troskeln kan héalla oknytt ute och att en hast-
sko samlar upp lycka, men det slutar inte dér. Det




finns flera sorters jarn; vanligt gjutjarn som bara kan
gjutas och smidesjdrn som kan smidas och férvand-
las till smidesstal. Dessutom finns det dlvajiarn, som
man ibland kan finna ute 1 markerna. Jarn kan for-
vandlas fran en ganska dalig metall till en vass egg
som kan skada dlvafolk och mén. Detta 4r ndgot som
Esgithe kdnner 1 hela sin varelse: hon kan jarn. Det
ar nagot som ligger 1 blodet.

Esgithe trivs inte med att vara kvinna, eller sna-
rare, hon trivs inte med att kvinnor trycks tillbaka.
Hon vet att hon 4r minst lika bra som ndgon man och
tycker inte alls om forutsidttningen att hon egentli-
gen dr mest en blivande hustru till nagon.

Alohilo

Alvhild 4r yngsta dottern till bonden Hamar. Pa
grund av att hon dr yngst (och det tisslas dven om
att Hamar egentligen inte ar hennes far, utan att
modern Dernwida har haft en affir med driangen) sa
har hon inte platsat i familjen. Sa fort hon var till-
rackligt stor for det sa skickades hon helt enkelt ut
pa vallen med korna. Inte har det blivit battre det
senaste dret, da fler och fler i byn har vint sig mot
henne och blivit kdnslokalla. Hon har inte kunnat ga
nagonstans, utom till hennes ndrmaste kamrater.

Alvhild lider. Hon har aldrig haft nidgon egentlig
fadersfigur, utan Hamar har alltid behandlat henne
minst karleksfullt. Modern har alltid varit kérleks-
full, men hdmmad av Hamar. Samma sak giller
hennes syskon.

Alvhild har hidrdnat pa ytan. Hon har inte l4tt att
slappa in nagon innanfér skalet och hon ar nigot av
en opportunist som girna utnyttjar tillfillet nar det
uppenbarar sig. Hon 4r ofta lynnig och bitter.

Skulle nagon lyckas arbeta sig in innanfor skalet sa
finns en ganska kramig och ledsen flicka som despe-
rat soker tillhoérighet 1 en kall varld som inte vill veta
av henne.

Alvhild kan terrdngen kring Vittratjarn battre édn
nagon annan. Hon kéanner till hemliga stigar genom
skogarna norr om Vittratjarn, och hon kan vigarna
till alla grannbyar séder om byn.

Alvhild ar ute efter hdmnd. Hon vill jdvlas med sin
far som hela tiden férringar henne och trycker ner
henne, och hon vill ocksa jiavlas med alla som hon
uppfattar foljer hennes fars fotspar.

Sina

Sina ar 33 ar gammal och byhdxa. Hon ar mor till Eli
och relativt val bevandrad i de gamla hemligheterna.
De storsta hemligheterna &r dock inte de som roér
trolldom, Gamla dungen, eller ens &dlvafolken. Den
storsta hemligheten ror Elis far.

For femton ar sedan tog herr Guthric over Vitt-
ratjarn. Han tillbringade en hel del i byn for att fa
ordning pa den, och han blev fortjust i den da 18
ar gamla exotiska och mystiska Sina. De blev ils-
kare och Sina blev naturligtvis gravid. Eftersom Sina
var ofradlse och Guthric redan gift s4 var det inte

sa mycket som kunde goras at saken: Guthric reste
tillbaka till Tyversborg samma host, Sina stannade
kvar, och varen darefter foddes Eli.

Sina ar fortfarande smatt bitter pa herr Guthric,
men kan ingenting gora. Eli vet forstas ingenting om
saken. Guthrics vdna hustru vet forstas om det, och
tycker forstas inte om vare sig Sina eller Eli, men
haller plikttroget tyst sa ldnge som Sina ocksa gor
det. Guthric reser sillan till Vittratjdrn, men nir han
gor det sa haller 4ven han tyst om saken.

Vinteraluvor

Sju vinterédlvor har anlitats av de Ododliga for att
séatta upp en cirkel kring byn Vittratjarn och for att
kontrollera att allting fungerar. De har satt upp nio
stycken stelar 1 byns utkanter som samlar in byns
livskraft och skickar den vidare.

Vinterdlvorna har lagt méarke till att nagra perso-
ner i byn (figurerna) inte paverkas av deras cirkel,
och ar nyfikna pa varfor. De tror att det kan bero pa
nagon inneboende egenskap hos dem, och de vill nu
undersoka flickorna. Eftersom flickorna éar skyddade
pa nagot sitt s4 maste man locka dem att gd med péa
det frivilligt. Nagra av vinterdlvorna kommer darfor
att forsoka fresta figurerna om de far tillfdlle. Det
ar inte svart for dem att se flickornas innersta 6nsk-
ningar. Malet ar att fa den frestade figuren att 6verge
eller forrada sina kamrater och ansluta sig till vin-
terdlvorna, 1 férhoppningen om att de darigenom ska
fa reda pa vad det var som gick fel. Det &r ett med-
vetet risktagande, 1 och med att de vet att de inte
kommer att kunna bryta sitt 16fte om det ges.

Samtliga vinterdlvor dr vackra blekhyade varelser
med frostvitt har och djupa svarta 6gon. De ar kladda
1 vackra vita och ljusbla kladnader med massor med
klader. De gommer sig i morka gra kappor med stora
huvor. Var och en har ett stort utsirat svard av ljust
dlvastal och en snirklig pilbdge med stenspetsar, och
var och en av dem rider pa en stor gra alvahéist.
Bagen och kogret med pilar hianger pa héasten, och
svardet goms under kappan nagon stans.

Finns det en mojlighet for nagra vinteralvor att ga
over pa flickornas sida? Det 4r mest troligt, eller sna-
rare minst otroligt, att Vaelen och Sianawidh hoppar
over pa figurernas sida. Sannolikheten ar dock inte
stor, men det kan fungera. Kénner du att det ar roligt
och att du har tid for det sa tveka inte.

Seaoain: Seaoain (uttalas ungefiar "shi-wé-in”) ar en
av alvafolkets prinsar och det dr ocksa han som for
befilet 6ver styrkan 1 Vittratjdrn. Han dr hogdragen
och stolt och ser pa dédliga som om de vore kott. Han
ar inte sarskilt nyfiken pa varfér nigra fa i byn inte
paverkas av cirkeln, och anser att problemet helst
bor 16sas genom att anomalierna forsvinner (dvs slas
ihjal). Det 4r med stor motvilja och under stort tryck
fran de Ododliga som han har gatt med pa att stu-
dera problemet.

Seaoain kan fresta Venja. Han &r trots allt prins
och har alla rikedomar som nigon dodlig kan 6nska.




Allt detta kan tillfalla Venja om hon bara 6verger de
andra och ansluter sig till honom.

Vaelen: Vaelen dr Seaoains ndrmaste man. Han ar
bra mycket mer lurig 4n han verkar och han éar
ocksa mycket mer kvinnotjusare. Han 4r fascinerad
av flickorna 1 byn for att de ar flickor, inte for att de
ar vakna. Han stottade forslaget att ta reda pa varfor
flickorna ar vakna for att pa sa siatt kunna komma
dem néra.

Vaelen kénner Esgithes vanda och har sin egen
frestelse gentemot henne. Eftersom kon spelar sa
liten roll i dlvafolkens hierarki sa kommer han helt
enkelt att erbjuda henne en plats bland alvafolken,
och darmed gora Esgithes status oberoende av hennes
kon, om hon férrader sina vianner.

Sianawidh: Sianawidh ar en av de méktigare magi-
kerna bland dlvafolken. Det var hon som satte upp
stelarna, och det 4r hon som har upptéackt att flick-
orna inte paverkades av dem. Hon vill nu veta varfor
och har tryckt pa detta sa hart att Seaoain tvingats
ge med sig. Hon har tryckt sa hart delvis for att fa

Seaoain att ge med sig — hon tycker inte alls om den
extravagante snobben.

Sianawidhs frestelse 4r dmnad for Eli. Hon kan
lara upp Eli 1 4lvamagin och ddrmed ge henne bra
mycket storre makt 4n Elis mor kan ge henne.

Liara: Liara &r intrigéren 1 gruppen. Hon gor allting
for intrigens skull, inte for att vinna nagot pa det,
utan for att det ar roligt. Hon stillde omedelbart upp
pa Sianawidhs plan, enbart for att det var roligt att
intrigera mot Seaoain. Hon har en egen frestelse for
Alvhild — det skulle roa henne enormt att byta plats
pa Alvhild och Venja, och se vad tretton ars forald-
rafértryck exploderar i om fortrycket far makt och
utlopp.

Selethwie, Neashin och Eoin: Dessa tre vinteril-
vor ar inte sérskilt intresserade av att fresta flick-
orna. De ar darfor mest ute och patrullerar, samt
naturligtvis jagar.

J \

Vinteralvorna Sianawioh

Detta édr de virden som vinterdlvorna har: Omtockning: Qo000 0Oooo 0ooaa
Latta skador: aaaaa aaaaa aaaaa

Egenskaper: Alvablod +4, Kénslig for Kristen- Allvarliga skador: [ [ [

dom -2, Kénslig for Jarn -2, Hoékéga +3, Genom- Dodliga skador: [ [ [

trangande blick +3, Snobbig -2, Enkelsparig -2,

Vacker +2 .

Skickligheter: Alvamagi +4 (Sianawidh: Alva- Liara

magi +6, Trolldom +4), Snobbig -2, Alvablod +4, Omtéckning: Qo000 0ooao ooooa

Kanslig for Kristendom -2, Kéanslig for Jarn -1, Léatta skador: Qoooo 0oooa ooooao

Kénslig for Trolldom -1, Vacker +3, Genomtrang- Allvarliga skador: [ [ [

ande blick +3. Dédliga skador: Qooaa

Rustning: Harnesk av ilvastal, skydd Skada 6,

Omtéckning 4

Vapen: Pilbdge med stenspetsar, Skada 5, Omtock- Selethwie

ning 3, Stryktalighet 1; Langsvird av alvastdl, Omtockning: Qoo00 0o0oa 0ooaoa

Skada 5, Omtéckning 4, Stryktélighet 6. Litta skador: o o T o o O o T o o R o o )
Allvarliga skador: [ [ [

. Dodliga skador: Qoooa

Seaoain

Omtéckning: QD000 00000 0oooa

Latta skador: ooooo ooooo ooooa  Neashin

Allvarliga skador: Q0000 Omtéckning: o T [ o O o o o O [ [ [

Doédliga skador: 00000  Latta skador: o T [ o O o o o O [ [ [
Allvarliga skador: [ [ ]
Dodliga skador: [ [ ]

Vaelen

Omtéckning: QD000 00000 00ooa )

Latta skador: ooooo ooooo ooooa  Eoin

Allvarliga skador: 00000 Omtockning: T o 1 o o O o 1 1

Dédliga skador: 00000 Litta skador: o o o o e o o o o e o o o
Allvarliga skador: Qooaa
Dodliga skador: Qoooa
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Tioslinje och kalenoer

Har nqdan finns kalendrar for tre manader under
1193. Aventyret borjar sondagen den 21 februari

Ex€tra namn

Skulle du behova extra namn sa har du en lista hér:

1193. Datumet haller formodligen ingen spelledar- Fultum
person reda pa och definitivt inte nagon av figurerna. Heonon
Spelledaren kan dock ha nytta av att halla koll pa Heolstor
datumet. Micel
Hleahtor
Liornung
Helgonoagar Orf
Aven om man normalt inte haller koll pad datum Bocereeft
sd haller man koll pa helgdagar, eftersom man &r
berattigad till ledighet pa dessa. Nedan finns en lista Hyrde
over helgondagar under dventyrets tid. Dessa dagar Heawa
ar ocksa markerade med fetstil i kalendern. Cneo
Mara
21/2 St Peter Damian Laewede
23/2 St Polycarpus
713 St Vibia Perpetua
17/3 St Patrick
19/3 St Josef, make till Maria
4/4 St Isidor
13/4 St Martin
23/4 St Goran, drakdédaren
30/4 St Eileth, som kristnade Vastmark
J
Kalenorar
Februari 1193
séndag mandag fisdag onsdag forsdag fredag |6rdag
1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28
Mars 1193
séndag mandag fisdag onsdag torsdag fredag |6rdag
1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31
April 1193
séndag mdandag fisdag onsdag torsdag fredag |6rdag
1 2 3
4 5 6 7 8 2 10
11 12 13 14 15 16 17
18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30
\ r




Regelsammanfattning

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

Speluvaroden

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

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

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

A€€ gora nagot

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

Ett slag 1 Vastmark gors paféljande satt:

<

Sla en tiosidig tArning.

¢ Slar man en nia pa tarningen sa slar man igen,
och lagger till det nya tarningsslaget till det
gamla. Om det nya tdrningsslaget blir nio sa slar
man om igen och lagger till det. S4 fortsdtter man
tills man inte ladngre slar nio.

¢ Om man slog en nolla pa det forsta tarningsslaget
s4 har det man forsokte sig pa automatiskt miss-
lyckats. Regeln om noll géller dock bara pa det
forsta slaget.

¢ Lagg ihop en tdrning PLUS en egenskap PLUS

en skicklighet PLUS eventuella modifikationer.

Om man lagger pa en dalig egenskap sa sjunker
resultatet. Lagger man ihop ett tarningsslag pa 4,
en egenskap pa -2 och en skicklighet pa +5 sa blir
summan 4+(-2)+5 = 7. Egenskaper viljs efter situa-
tionen och man véaljer alltid den egenskap som passar
bast. Slass man for att rddda sin dlskade s kanske
man viljer egenskapen Forilskad, slass man for att
riadda familjehedern si 4r Heder en bra egenskap,
och sldss man mot sin mest hatade fiende 4r nagon
av egenskaperna Fiende eller Hat det givna valet.
Man valjer alltid bara en egenskap.

Ibland kan spelledaren dven véilja att vanda pa en
egenskap. Ibland ar det bra att vara Liten, till exem-
pel. I sa fall byter man ut minustecknet framfor egen-
skapen mot ett plus eller tviartom, sa att Liten -1 kan
bli Liten +1 for just det hir slaget.

Modifikationer, slutligen: den modifikation som
spelare oftast kommer 1 kontakt med 4r Omtéckning.
Ju mer stryk figuren far, desto mer omtécknad blir
han. Detta méts med vardet Omtockning. En spelare
ska alltid dra av Omtéckning fran ett slag.

Summan av detta kallas for slag och ska komma
over ett motstand. Motstandet bestar av en svarighet
eller ett annat likadant slag. Om motstandet ar en
svarighet sa ar det spelledaren som bestimmer det
utefter hur svar handlingen 4r. En ratt normal hand-
ling har svarighet 9. Om motstandet ar ett annat slag
sé slar antingen spelledaren det andra slaget eller en
annan spelare.

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

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

¢ Blir summan ldgre 4n motstandet sa misslyckas
handlingen.

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

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

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

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




Vald

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

Delstrider och runoor

Det forsta som hidnder ndr man ger sig in i1 en strid
ar att striden delar upp sig i ett antal delstrider. Fol-
jande krav maste uppfyllas pa en delstrid:

¢ Ena sidan har en kombattant

¢ Andra sidan har en eller flera kombattanter

¢ Max fyra kombattanter far forekomma pd samma
sida

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

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

Darfor rekommenderas det att man spelar en del-
strid i taget 1 ndgra rundor, och sedan byter till en
annan delstrid. Varje runda genomf6rs pa ungefér
samma satt:

Alla far tva handlingar att disponera.

Bada sidor bestammer vad de ska gora.

Bada sidor slér for turordning.

Var och en gor en handling i turordning. Hogst

gar forst, darefter nist hogst. Anfallsslag slés.

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

6. Skadepotential berdknas och stryktalighetsslag
slas.

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

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

handling kvar.

- W=

Darefter tillkommer foljande tva punkter.

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

10. 1-9 upprepas tills alla delstrider ar 6ver

Turoroning och hanodlingar

Varje figur kan gora tva handlingar per runda. Dessa
handlingar maste deklareras i1 borjan av en runda.
Det forsta som sker ar att spelledaren tyst for sig
sjalv bestdmmer vad antagonisterna ska gora. Déaref-
ter far de spelare som ar involverade 1 delstriden for-
klara vad de vill gora. Det riacker med att konstatera
vem som anfaller vem och varifran.

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

Anfalls- och forsvarsslag

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

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

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

Tag anfallsslaget.

Dra ifrén forsvarsslaget

Lagg till vapnets skadevirde

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

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

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




¢ Om skadepotentialen &r mindre 4n noll, eller
om stryktalighetsslaget lyckas perfekt (strykta-
lighetsslaget blir minst lika hoégt som skadepo-
tentialen + 10), sa far forsvararen en Skrama.
En skrama gor ont och bloder lite, men inte mer.
Den hindrar inte och ger inga arr. De bokfors inte
heller.

¢ Om stryktalighetsslaget lyckas (stryktalighets-
slaget ar storre 4n skadepotentialen) sa far for-
svararen en Léatt skada. En Léatt skada hindrar
figuren, men ar inte sa allvarlig att figuren inte
kan agera. Man far lite negativa modifikationer
pa det man gor, men inte mer. Latta skador omfat-
tar stukade hander och fotter, ytliga skarsar och
liknande saker.

¢ Vid status quo (stryktalighetsslaget ar lika med
skadepotentialen) sa far forsvararen en Allvarlig
skada, men kan fortsitta att slass under resten
av delstriden. Efter att delstriden Ar slut (inte
nar man byter delstrid, utan nér delstriden tar
slut av en eller annan anledning) s& kommer figu-
ren kollapsa.

¢ Om stryktalighetsslaget misslyckas (stryktalig-
hetsslaget 4r mindre 4n skadepotentialen) sa
far forsvararen en Allvarlig skada. En Allvarlig
skada hindrar figuren sa till den grad att han
inte ldngre kan agera annat 4n pa sin hojd ver-
balt (och knappt ens det — det gér sa ont att figu-
ren mest kan vrala av smérta). Laketiden ar lang
och det finns maojlighet att komplikationer dyker
upp pa vagen. Det kan ocksa bli bestdende men
av en sadan skada.

¢ Om stryktalighetsslaget nollas (stryktalighetssla-
get 4r mindre 4n skadepotentialen och tirningen
utfaller pa noll) sa far forsvararen en Allvarlig
skada och faller ihop medvetslos.

¢ Om stryktalighetsslaget misslyckas med mer 4n
tio (stryktalighetsslaget blir hogst lika mycket
som skadepotentialen minus tio) sa far forsvara-
ren en Dodlig skada. En Dodlig skada dr dodande.
Figuren ska inte fa mojlighet att géra nagot aktivt
mer 4n att 6verlamna information till 6vriga figu-
rer och sidga farval.

Bokforing
Efter att skadan ar berdknad sa ar det dags for bokfo-
ring. Det finns tva saker som ska bokféras, namligen
skadan och Omtockning.
Skadan ar det enklaste att ta hand om. Kryssa 1 en
ruta vid motsvarande skada, helt enkelt.
Omtockning ar lite knepigare. Beroende pa vapnets
Omtockning och vilken sorts skada man far sa ska
man kryssa i ett antal kryss pa raden Omt6ckning.

¢ Far man en Skrama si behover man inte bry sig
alls om omtockning.

¢ Om man far en Latt skada sa ska man kryssa 1
lika manga kryss pa raden Omt6ckning som vap-
nets viarde pa Omtockning.

¢ Om man far en Allvarlig skada sa ska man kryssa
1 dubbelt s& manga kryss som vapnets varde pa
Omtockning.

¢ Skulle man fa en D6dlig skada sa 4r man bortom
Omtockning. Ingen Omtockning behéver egentli-
gen bokforas, men den petiga (eller onda) spelle-
daren kan ju tredubbla mdngden Omtéckning.

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

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

Skaoor och lakning

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

Utmattning "14ks” med ett podng per tva timmar.
Man far alltsa tillbaka tolv podng per dygn.

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

En Litt Skada tar sex dagar pa sig att laka. Efter
dessa sex dagar suddar man ut en Latt Skada och
dessutom en poidng Omtoéckning.

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

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




Miljon

Tank dig en medeltid, ungefir samtidig med Robin
Hood och Ivanhoe. Lagg till 4lvafolk och oknytt, troll-
dom och Guds makt. D4 har du ungefir den stam-
ning som vi s6ker i Vastmark.

Viastmark ar inte nagot vanligt fantasyrollspel 1 stil
med Sagan om Ringen, Eon eller Drakar och Demo-
ner. Vastmark ar medeltid och ddrmed feodalt. Feo-
dalismen ar i de flesta rollspel en skum samhéllelig
grej avsedd att infora grevar och baroner som kan ge
figurerna uppdrag eller vara elaka skurkar, medan
det 1 verkligheten &r ett samhéallssystem byggt pa
tjanster, gentjanster och trohetseder. Det innebar att
folk 1 Vastmark inte ser en baron eller greve som
bara en ball figur som &ar ldbbigt rik — han 4r dess-
utom lag, polisvisende, skattemyndighet och reger-
ing 1 ett. Man ar understédlld ens 6verordnade och
mer var det inte med det.

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

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

Vastmark ar ett spel om sagopersoner. Huvudperso-
nerna 1 sagan ar sallan krigare, magiker eller tjuvar.
Oftare 4r de mycket ovanliga personer som riddare,
prinsar, prinsessor, trollkarlslarlingar, haxor, perso-
ner med underliga formagor och gavor, eller sa ar de
vanliga personer med ett ovanligt 6de som till exem-
pel styvdottrar som gifter sig med prinsar eller bond-
pojkar som ridddar prinsessan fran draken och far
henne och halva kungariket som beléning.

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

Rent konkret sa utspelar sig Vastmark 1 var herres
ar 1193, och Tredje korstaget &4r inne pa sin sista tid.
Huvuddelen av handlingen intraffar pa ¢n Lyonia,

sydvéast om England och precis i infarten till engelska
kanalen. Pa 6n Lyonia finns fem kungariken, Esta-
nien, Wiederfan, Viastmark, Toulanien och Avranien.
Toulanien soker oka sitt inflytande, och Avranien har
redan blivit ett lydrike. Wiederfan har ofta ansatts
hart av Toulanien och nu ar det ocksa dags for Vast-
mark.

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

Vad som inte finns i Vastmark

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

Viastmark ar inte ett fantasyrollspel, 1 alla fall inte
ett renodlat. Att klassificera Vastmark som fantasy-
rollspel enligt den géngse normen blir ganska svart.
Det finns fantasyelement, jovisst, men det beror mest
pa att fantasyn “lanat” dessa element fran folksa-
gan, vilket Vastmark har betydligt stérre likhet med.
Glom alltsd sturska dviargkrigare med yxor, alviska
bagskyttar och otécka orcher — de finns inte 1 Vast-
mark. Glom ocksd magikerna som skjuter eldbollar
som en annan falthaubits. Gl6m magibutiker, magia-
kademier, tvdhandssvird, helplatrustningar, under-
jordiska grottgangar, slumpskattabeller, barbarer i
hoftskynke och barbarbruttor 1 ringbrynjebikini. De
hor inte heller hemma 1 Vastmark.

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

Denna sida kan ldsas upp for spelarna om de
inte 4r bekanta med miljon. Det kidnns dock
béattre om du tittar igenom texten, fragar arrang-
oren, laser regelboken (och eventuellt modulen
till forra utgavan, Geografica Vistfarthi) och
sedan berattar for spelarna med egna ord. Ta
den tid som behovs for att forklara hur Vast-
mark fungerar.




Trolldom

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

Haxkonst¢

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

Vad folk 4n tror sa finns det manliga hixor. De ar
inte sirskilt vanliga — genom sitt nédra band till natu-
ren har det fallit sig mer naturligt att det dr kvinn-
liga hdxor som utfér denna form av trolldom. En del
kallar de fi4 manliga hdxor som finns fér "hixmés-
tare”, men denna term &r lite felaktig, da det anty-
der att de manliga haxorna skulle vara 6verldgsna de
kvinnliga, och detta ar pa intet sitt sant.

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

Héaxkonsten &r den tradition som har flest besvér-
jelser. Detta har en ganska naturlig férklaring — det
iar en konst diar kunskapen fors vidare fran larare
till 1arling 1 en muntlig tradition. Det &r inte sarskilt
mycket som dr nedtecknat — allt kan man i1 huvudet
och for vidare. Att haxkonsten sdllan dr nedtecknad
gor att det ofta blir nédvandigt att improvisera en
besvirjelse, vilket 1 sin tur lars in och gbérs om och
modifieras och lars vidare till ndsta generation. Detta
gbr att det inte bara finns en enorm méangd besvérjel-
ser: det finns ocks§°1 en enorm mingd variationer av
varje besvirjelse. A andra sidan dr de inte sa farligt
maktiga.

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

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

Alvamagi

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

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

Alvamagin dr den magin som dr mest improvise-
rad, mest vild och fullstindigt okontrollerbar. Den
kan vara sadan darfor att den faktiskt inte finns —
kom 1hag att dlvamagin ar illusioner och ingenting
annat.

At€ besvarja

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

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

Marka nar trolldom anuvands

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

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

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




Runor

En liten kort referensbit om runornas hemlig-
heter.

Feh: Tamdjur och boskap, materiella ting, val-
gang, valstand, jaktlycka och fornojsamhet.
Ocksa ett hinder for sjalvforverkligande, fix-
ering vid eller franvaro av materiella till-
gangar.

Ur: Ursprunget, den skapande urkraften. Aven
uppoffringar och svarigheter.

Thurs: Den nedbrytande urkraften, oordning
och kaos. Skymning, morker, skriack och dod,
men dven visdom och aterfédelse.

Ass: Luft, ande, tanke och vind. Det stora Mys-
teriet, extas, andlig inspiration. Aven galder-
sang, sejd och magi. Dess morka sida utgors av
varldsfranvindhet och galenskap.

Reid: Resor, bade 1 inre och yttre beméarkelse.
En skyddsruna. Dessutom stagnation, oord-
ning, avsaknad av riktning, men dven for strikt
ordning och stagnation genom avsaknad av
individualitet.

Ken: Eld, bade i1 form av den fysiska elden,
men dven den inre. Det 4r en varning om den
forodande elden som kan fortdra en inifran.
Gifu: Gavor, harmoni och balans. Den star for
var offervilja och var formaga att ge oss sjilva
till forméan for nagot storre, och den visar pa
vagen till det gudomliga. Uppoffringen kan
dock spela i fel hdnder om man inte ar forsik-
tig. Onodiga offer ar alltid daliga offer.
Wynja: Gladje, den of6rstéllda, barnsliga och
gjadjefyllda livskraften. Den star &ven for
humor och sjalvironi, oskuldsfullhet och en for-
méaga att se utan att déma. Aven oférmaga att
se allvaret 1 situationen, att faran bagatellise-
ras, och ett forfall 1 livsnjutande och frosseri.
Hagal: Overgangen till évervirldarna, berg-
kristallens runa, en ljusbringande och him-
melsk kraft. Den 4r dock stark och mycket
farlig; vet man inte vad man ger sig in pa sa
b6r man undvika den.

Naud: N6d och nédvéandighet, uppoffringar och
svarigheter, men &Aven insikt, invigning och
panyttfédelse.

Iss: Vinterns runa, stagnation, kyla. Trots
detta star den dven for struktur och klarhet.
Tillsammans med ken-runan bildar den en fl6-
dande pulsader for liv och panyttfodelse. Det
ar mellan ken och iss, mellan hetta och kyla,
som liv uppstar.

Jara: Sexualitet, havandeskap, men dven skor-
derunan och héstens runa. Det &dr ocksa en
varning: om inte jordménen férbereds och sas
sa blir skérden dalig, oavsett om man talar
om familjelivets kdrlek mellan man och kvinna
eller bondens liv pa akern.
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Pertra: Form, fasthet, sten, metaller. Den
star dven for dvéargar och véattar och liknande
magiska visen. Runan star dven for formagan
att transformeras och férdndras. Den star 4ven
for obojlighet och rigiditet.

Eoh: Vixternas runa. Vantande, talamod, en
langsam och talmodig kraft. Aven vildmarkens
formaga att vidxa in pa méinniskors tdmjda
mark om den inte konstant héalls tillbaka. Det
géaller dven det sjalsliga. Om vi inte konstant
haller tillbaka vilddjuret inom oss sa kommer
det att vaxa tillbaka.

Algis: Fylgjor, det wvill sdga kraftdjur och
skyddsandar, harmoni och balans pa jorden 1
den animalistiska varlden. Att fullstindigt ga
upp 1 algis innebar att det méinskliga i1 ens sjal
utrotas och ersitts av vilddjuret.

Sunna: Solen, sommaren, hjiartat och kéirle-
kens runa. Den star inte for den fortarande
sexuella kéarleken, utan en karlek av virme,
omsorg och oegennytta. Aven uttorkande och
brannande, vilket sjalsligt kan leda till sjalv-
godhet och sjalvforhavelse.

Tyr: En krigsruna som star for rattvisa, san-
ning, offervilja och &arlighet. I basta fall star
den ocksa for en rattfardig och kontrollerad
vrede, men tappar man kontrollen leder den
till barsarkaraseri.

Bjarka: En jordisk, kvinnlig kraft. Den repre-
senterar lakevéaxter och lakekraft, kvinnlighet,
fodelse, moderlig kirlek och omvardnad. Den
kan dven sta for sjukdom och bristande kon-
takt med naturen.

Eh: Eh-runan visar pa kommunikationen
mellan tva poler, extasen och déden. Den hand-
lar om insikt, men 4ven om lidande och dod.
Madr: Madr ar den upplysta ménniskans runa.
Den har med kontakten med férfader och for-
fadersandar. Den star ocksa for konservatism
och ett forringande av naturen.

Lagu: Det flodande, livgivande och renande
vattnet. Runan star for tadlamod och insikt,
formbarhet och flexibilitet, men dven for en allt
for stark lat ga-mentalitet och anpassning till
déds.

Ing: Manlig fruktsamhet och manlig sexuali-
tet. Det 4r en Oppning in till en ny var, men
ocksa en fara. Trader man for snabbt pa den
har vigen sa ar den ett stdngt rum. Varen
maste fa komma efter sommar, host och vinter,
och den maste foljas av mognad.

Odal: Odal &r en trygghetsruna, en runa som
har med det valkidnda, det harmoniska och
med ett valordnat hem att gora. Den star ocksa
for att lasa sig vid det forgangna och oférma-
gan att inse att viarlden forandras.

Dagas: Dagrunan star for insikt och upplys-
ning, men ocksa ensidighet och avsaknad av
morker. Med dagas-runan dr man alltid ofull-
stdndig. Man kénner bara till ena sidan av
myntet.
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