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De Andra A Song of Ice and Fire

Tva histar. De var skramda och skarrade och de tillhorde ocksd utan toekan Rhys och Jamie. Men om tvd av héistarna
tllhirde tva av den sjumannapatrull som givit sig ut bortom muren, var fanns da Eckart, Willem, Joss, Petar och
Sten? Och varfor hade bara hastarna datervint?

Sttuationens allvar undgick ingen @ nattoakten. Vildingarna var pa frammarsch igen, men det hér var forsta gangen de
hade lyckats dvermanna en sa stor patrull.

Redan dagen efier gav sig en ny patrull ut for att ta reda pa vad som hade hant. Foga anade de fasorna som vintade
pa andra sidan muren.

Det var sant som det sades. Vintern var pd vig.

Caveat lector!

Det hir aventyret tillhér 20.000-teckenserien och som sadant ar det langt
ifran komplett. Ta dig darfor lite tid att komplettera aventyret innan du spelar
det med dina spelare. Lis igenom det ett par ganger extra for sakerhets skull.

A Song of Ice and Fire ar ett rollspel dar rollpersonerna dor. Ofta. Det ar
en kamp emot politik, krig och natur det handlar om. Var darfor inte radd att
utsitta rollpersonerna for makter som de kanske inte kan hantera, utan anvand
dig av extras och andra spelmekaniska grepp som tillater dig att hantera en
grym och ovanlig varld pa ett bra sitt.

Aventyret gar att ligga upp pa en rad olika sitt, sa var inte radd for att &ndra
och gbra om 1 aventyret for att battre passa din spelgrupp. Var heller inte radd
for att oka trycket pa rollpersonerna.

Synopsis

En patrull med vaktmén har férsvunnit ifran sin utsatta rutt och enbart deras
hastar har aterfunnits. En ny patrull bestaende av rollpersonerna skickas ut for
att ta reda pa vad som har hant med Nattvakten efter att ha sokt patrullen och
foljt hastarnas spar djupt in 1 skogen hittar de resterna av tre av broderna. De
har slitits sonder fullstindigt. Tre av broderna saknas dessutom.

Pa natten darefter ger sig de aterstaende tre tillkinna. De har férvandlats till
Wights och attackerar sina fore detta frainder. Eld och varme driver dem pa
flykten.

Som att det inte var nog angriper ocksa en av De Andra rollpersonerna. Sk-
rattande och nonchalant ror sig varelsen genom skogen, och det enda som kan
riadda rollpersonerna ar en snabb flykt. Om rollpersonerna inte flyr kommer
de att raka riktigt illa ut.

I sin flykt springer rollpersonerna ritt in i en vildingby. Deras mottagande
blir av forstaeliga skil mycket svalt, men avsikten med bosdttningen ar att ge
rollpersonerna en chans att haimta andan. Byn har varit hart ansatt av wights
och byaldsten vialkomnar ytterligare tranade svird som skydd emot anstorm-
ningen av det 6vernaturliga hotet.
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Lét rollpersonerna ta det lugnt ett tag och ldka sina sar.

Avslutningsvis visar de andra sina sanna farger genom att angripa byn och
massakrerea alla de hittar. Rollpersonernas enda chans ar att fly tillbaka till
muren sa fort de kan.

Det senare blir en jakt med andan 1 halsen. Om det vill sig illa ar det inte bara
en utan tva patruller som forsvinner.

Introduktionen fill Gventyret

For att aventyret skall fungera maste rollpersonerna tillhéra Nattvakten, och
de maste alla vara mian eftersom inga kvinnor ér tillatna inom brédraskapet.

Aventyret bérjar nar tva av en Nattvaktspatrulls histar aterfinns strax utanfor
muren. De dr16ddriga av svett och mycket panikslagna. De har ocksa blodstank
pa sig utan att sjdlva vara skadade.

Man beslutar att ytterligare en patrull skall skickas ut bortom muren for att
ta reda pa vad som egentligen hant. Om vildingarna har vuxit sig sa starka att
de kan ta sig an en full patrull ar Nattvakten illa ute.

Rollpersonerna far ett par timmar pa sig att forbereda sig, men det ar viktigt
att ge sig av innan sparen efter histarna har forsvunnit. Vill du stressa rollper-
sonerna kan det borja snoa.

At folja spdren

Hastarnas spar leder djupt in 1 skogen bortom muren. Nér rollpersonerna
narmar sig tradgransen blir sparen efter histarna tydligare och lattare att folja.
Rollpersonerna kan halla en relativt hog fart genom skogen.

Beroende pa hur lang tid du vill att rollpersonerna skall tillbringa 1 skogen
kan du lata jakten péaga i flera dagar eller till och med veckor.

Att befinna sig 1 skogen pa fientlig mark for med sig de vanliga problem som
normalt forekommer har, sasom vildingarna, djur och andra faror som kan
dyka upp. Kold och mérker hor definitivt till de kategorierna.

Déden i gldntan

Hastarnas spar leder forr eller senare till en glanta i skogen, nedstankt med
blod och med tydliga tecken pa strid. Under ett tunt snéticke ligger tre lik,
sonderslitna 1 delar. Det ér tre av de sju nattvakter som forsvunnit ifran muren.

Deras ansikten ar frusna och uttrycken ar samtliga de av fasa, som om de
varit fullstandigt skriackslagna innen de dott. Deras kroppar ar bokstavligen
slutna 1 bitar. Det finns inga stick- eller huggsar pa deras kroppar. Blodet har
nast intill exploderat 6ver omradet och frusna klumpar ligger lite 6verallt.

Det rollpersonerna kan utldsa av glintan ar dessutom att nagon eller nagot
rort sig ifran platsen och att det finns spar som rollpersonerna kan félja déri-
fran.
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De tre doda mannen ar sa illa tilltygade att det ar svart att avgora vilka delar
som tillhort vilken kropp.

Glantan bor vara en svar chock for rollpersonerna. Deras broder ligger mas-
sakrerade pa marken.

Att leta runt 1 gldntan ger egentligen inte sa mycket mer an sparfyndet. Det
finns inget som tyder pa att vildingarna varit inblandade 1 6verfallet.

Om rollpersonerna stannar 1 lagret maste de ocksa sova 1 eller 1 narheten av
lagret. Om det hidnder kommer de att fa ett ovilkommet besok.

Den Andra visar sig

I nattens morker blir det plotsligt mycket, mycket kallt.

Om rollpersonerna inte sdtter ut en vakt dr de mer eller mindre déda. I nat-
tens kyla dyker en av De Andra upp och den ér ute efter blod. I kylans fotspar
foljer ett galet skratt. Ett hogljutt fnissande. Det kommer ifran en en hogrest
vitkladd gestalt som omges av en fin vit dimma.

Gestalten gar till anfall mot rollpersonerna och forsoker slita dem 1 stycken.
Det enda de kan gora ar att fly ifran ldgret.

Var inte radd for att gora rollpersonerna rejalt illa eller till och med doda
dem. Det ar trots allt A Song of Ice and Fire det handlar om och inga rollper-
soner ar heliga. Med det sagt ar det formodligen bast om rollpersonerna lyckas
fly, eftersom det annars blir ett mycket kort dventyr. Om nagon av dem dor ar
det helt okej att omvandla dem till Wights.

Om en rollperson blir en Wight hdnder foljande. En Wight blir helt vit,
forutom deras hander och f6tter som blir kolsvarta, som om man doppat dem 1
svart black. Deras 6gon blir isbla och de avger ingen lukt.

Foljande spelmekaniska fordndringar uppstar nar en rollperson blir en wight:

*  De forlorar alla specialiteter

* De forlorar alla 6despoang

* De forlorar alla férdelar men behaller alla fysiska nackdelar, om det finns
nagra

» Agility och Fighting reduceras med en rank, dock minst 1

» Athletics och Endurance 6kas med en rank

*  Cunning reduceras till en rank

* Language reduceras till 0 ranker

*  Wight kan inte sla for och misslyckas automatiskt med Animal Handling,
Deception, Healing, Knowledge, Persuasion, Status, Survival, Thievery, War-
fare och Will-slag

Flykten fran De Andra

Forhoppningsvis ér rollpersonerna smarta nog att packa sina prylar och fly
sa fort Den Andra visar sig. Nagot annat vore bade korkat och naivt. Rollper-
sonernas flykt ar oordnad och Den Andra foljer efter ett bra tag, men forr eller
senare tappar den intresset och ger upp.
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Utan sémn och nagot sitt att hitta skydd ar rollpersonerna oerhort utsatta.
Pressa dem hart och 1t dem inte fa vila.

Vildingbyn

Nagon gang under aventyret kommer rollpersonerna att springa in i en vild-
ingby. Vildingarna ar alldeles skrickslagna, inte pa grund av rollpersonerna
utan pa grund av de skepnader som ror sig om nitterna genom skogen. De
andra har varit pa besok och det enda som skyddar dem ar de bal de tinder
pa kvillarna nir morkret faller och som de haller brinnande nétterna igenom.

Niar rollpersonerna narmar sig byn verkar barbarerna som samlats med
vapen 1 hand mer bekymrade om huruvida rollpersonerna dr Wights an an om
deras arende till byn, trots deras svarta klader.

Som spelledare har du tva mgjligheter; Antingen kan du lata vildingarna
vara fientligt instillda och gé till anfall. I sidana fall kommer de inte att ge sig
forran alla man, kvinnor och barn ar déda, alternativt tills dess att alla rollper-
soner bitit 1 graset.

Karta dver byn

1. Eld/ vakthdl

Pa sju stillen runtom byn har vildingarna anordnat gigantiska bal som
brinner, dag som natt. Balen 1 kombination med vakttornen gor det omojligt
att smyga sig pa byn. A andra sidan 4r byn litt att hitta eftersom rokpelarna
som stiger upp fran eldarna ar tydliga, atminstone om dagen.
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2. Vakitorn

Runtom byn har vildingarna byggt vakttorn. Varje torn dr forsett med en
gong-gong eller klocka som de tva armborst- eller pilbageforsedda vakterna
ringer 1 nar de siktar fiender.

For tillfallet klassificeras det mesta som ror sig 1 skogen som fiender.

3. Storstugan
Harinne sover samtliga samtliga innevanare i byn om nitterna. Stugan dr

forsedd med trabdnkar, bord och en eldstad.

Vildingarna turar om att vakta om nétterna. Trots det verkar det som att fa
personer far sova om nitterna.

V4. isthushod

Har finns byns samlade matlager. Den har byggnaden dr ocksa mycket pa-
passad.

Visthusboden ar full av torkat kétt, fisk och gryn av olika slag. Det finns ocksa
torkad frukt och vigproviant i form av torkat kott blandat med fett och torkad
frukt.

5-7. Bostadshus

Utover storstugan finns det tre bostadshus 1 byn som numera ar obebodda,
aven om byborna ror sig 1 dem om dagarna. Om nitterna star de tomma.

8. Ladugdrd

Har haller vildingarna getter och hons. Det hédr huset ar ocksa noga pa-
passat. Forsvinner deras djur sa forsvinner deras 6verlevnadsmajligheter.

Vildingarna i byn

De vildingar som bor 1 nyn bestar av sex familjer. Det finns fjorton uttalade
krigare, men kvinnor och barn fran tio ar och uppay hjalper till att skydda
deras bosattning ifran De Andra, wights och vad som dn kan tinkas rora sig i
skogen om nitterna.

Alla byns invanare dr beredda att slass till déden for att skydda sig och de
sina.

Rollpersonerna kan sa klart mékla fred med vildingarna men det kraver en
viss fingertoppskansla nar det kommer till diplomati. Eventuellt kan hotet fran
De Andra upplevas som virre eller storre an hotet fran Nattvakten.

For rollpersonerna kan det innebéra vissa svarigheter om de forutom wights
aven maste tampas med vildingarna.
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Massakern

Inte langt efter att rollpersonena upptackt vildingbyn sa blir byn anfallen.
Antallet sker om natten och ar helt oviantat. Vakterna hinner knappt ringa 1
klockorna férran ljudet av strid och de andras skratt fyller glantan dar byn star.

Om rollpersonerna har slutit fred med vildingarna kan de finnas 1 byn for att
hjalpa till nar anfallet sker. Om inte sd hittar de en by med sonderslitna man-
niskor ett par dagar senare.

Precis som lagerplatsen dar de hittade spar av sina kamrater sd ligger det
kroppsdelar pa marken, men langt ifran hela byn ar representerad av blodet
och liken som ligger har.

Krakor och korpar har redan borjat cirkla 6ver byn, lockade av den tunga
stanken av blod och déd som ligger 6ver omradet. Ingen har lamnats kvar
levande.

Om rollpersonerna dr kvar nar de andra attackerar rakade de precis lika illa
ut som byborna. Kanske méter de sitt dde 1 vildingbyn.

Precis som nar Den Andra anfaller foregas attacken pa byn av ett kraftigt
temeraturfall och ett latt snofall som tilltar allt eftersom attacken fortgar.

Daden forindrar allt

Nagon gang hinner rollpersonerna ikapp sina broder 1 Nattvakten. Det de
hittar 4r en samling wights. De min som tidigare varit deras broder ar nu
forvandlade till levande déda monster. Deras hud har forlorat all farg och deras
6gon dr ishla. Bara hiander och fotter ar svarta som om de hade doppats 1 black.
De luktar inget och ar kalla som déden dar rollpersonerna kommer 1 kontakt
med deras hud.

De déda tvekar inte utan anfaller utan tanke om de skulle fa syn pa rollper-
sonerna.

Fragan ar hur rollpersonerna reagerar pa att hamna 6ga mot 6ga med sina

doda broder?

ﬁga mot dga

Under aventyrets gang kommer rollpersonerna att skymta en av De Andra
till och fran.

Till slut ger sin varelsen till kdnna och dess uppsat ar ganska uppenbart att
gora sig av med hotet som rollpersonerna utgor.

Konfrontationen med Den Andra bor vara passande mafhig. Ett latt snofall
tilltar 1 intensitet under stridens gang, bara for att uppna ett stormcrescendo.
Histarna upptiacker Den Andra forst och blir nervosa och skarrade. De rullar
med Ogonen, tuggar pa betten och ligger 6ronen bakat. De skyggar och
gniggar och nagon av dem forsoker kasta sin ryttare.

Med Den Andra foljer ocksa ett antal wights, nagot du som spelledare kan
justera efter rollpersonernas kapacitet.
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Innan Den Andra visar sig blir det plotsligt iskallt. I sndyran ar det svart att
se mer an nagon meter framfor sig. Den Andra ror sig nast intill ljudlost och
attackerar narmsta rollperson.

Spelledaren ar sa klart fri att avgora vad det innebédr, om nagon av rollper-
sonerna dor eller inte.

Striden bor fran rollpersonernas sida vara desperat. De Andra ar méktiga
fiender och skall aven framsta som sadana.

Tank ocksa pa George R.R. Martins tendenser att déda sina hjaltar bade all
héger och vanster. Ned Stark, Khal Drogo.. Ja, ni fattar vinken. Westeros ar en
varld utan forskoning, det dr en varld som inte tar nagra fangar och déden - nar
den kommer - ar bade brutal och ovéntat snabb.

Hur striden gar ar avgérande for om nattvdktarna dtervinder med en
oroviackande rapport om De Andra eller om dven deras héstar hittas frustande
och skrickslagna utanfor muren. Skulle rollpersonerna dé finns det alltid andra
satt att avsluta aventyret eller kampanjen pa. De kanske till och med far lov att
traffa sig sjalva som wights.

Resan tillbaka fill muren

Om nagra av rollpersonerna klarat sig levande ur striden med De Andra ar
det ldge att ta sig hemat till muren och tryggheten igen.

Det ar formodligen inte det roligaste att rida skadade genom iskylan mot
muren med vetskapen om och hotet ifran De Andra i ryggen hela vigen hem.

Om nagra av rollpersonerna doétt och spelledaren kanner sig extra sadistisk
ar det fritt fram att lata rollpersonerna i wight-format ge sig pa rollpersonerna
som Overlevt.

Vildingpatrullen

Medan rollpersonerna ror sig genom skogen kan de raka pa en wildingpatrull
som ar ute och letar mat.

En patrull fran Nattvakten ar aldrig fel. De har ofta god proviant med sig och
kan sdkert forse patrullen med andra fornédenheter som till exempel vapen
och histar. Vildingarna &r ute efter sadant de kan ata eller anvanda.

For att gora det hela mer intressant kan du lata patrullen ligga 1 bakhall for
rollpersonerna. Patrullen bestar av tvda mén och tva kvinnor. Alla &r magra och
vildogda. Det ar uppenbart att de inte fatt mat pa ett bra tag och att de borjar
bli desperata.

Om rollpersonerna besegrar dem kan de fraga ut eventuella 6verlevande. De
har sett wights som ser ut som broderna rollpersonerna letar efter. De sager att
broderna nu tillhér de vandrande déda och att rollpersonerna bor ge sig av
hem igen. Hér finns inget att hamta utéver en fortidig dod.

Vill rollpersonerna préva en ny taktik for att fa samma information kan de
alltid bjuda vildingarna pa mat. Vildingarna svalter trots allt och 6verlevnad ar
ett starkt motiv att tala.
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Spelledarpersoner
Byiildsten - Melchior

Melchior dr en medelalders man med langt vitt har i en tjock flata. Han har
en muskulds men drrad kropp och han ror sig stelt som om han bar pa en oldkt
skada.

Melchior ér trott och sliten. En ny vinter nalkas och han ar osdker pa om han
och de familjer han ansvarar for kommer att ha en chans att 6verleva.

Byns valfard hamnar alltid 1 forsta hand f6r Melchior, nagot som visar sig om
rollpersonerna kan tanka sig att 6ppna forhandlingar med honom.

Fighting 3 Axes 1B
Stealth 4 Sneak 1B
Survival 3

Combat Defense: 3

Armor rating: 5

Armor penalty: -3 (hides)

Health: 6

Movement: 3 yards

Battleaxe: 3D + 1B 2 Damage Adaptable

Vildingkrigare

Min och kvinnor som valts ut sarskilt for sin kapacitet att hantera vapen. De
ar alla muskul6sa, arrade och kompetenta. De vet med sig att deras skicklighet
ar det som star mellan liv och déd for byn.

Fighting 3 Axes 1B
Stealth 4 Sneak 1B
Survival 3

Combat Defense: 3

Armor rating: 5

Armor penalty: -3 (hides)

Health: 6

Movement: 3 yards

Battleaxe: 3D + 1B 2 Damage Adaptable

Byborna

Det har ar manniskor som lever 1 utkanten av livet. De lever dag for dag och
forsoker 6verleva sa gott det gar, men mer dn sa ar det inte.

De har levt ett svart liv och det mérks. De ar harda och fokuserade pa att
klara dagen.

Fighting 3 Axes 1B
Stealth 4 Sneak 1B
Survival 3

Combat Defense: 3
Armor rating: 5

Armor penalty: -3 (hides)
Health: 6
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Movement: 3 yards
Battleaxe: 3D + 1B 2 Damage Adaptable

Wights

Det som ar, eller bor vara, mest skrammande med Wights ar att de en gang
var manniskor och djur, precis som vilka andra méanniskor och djur som helst.

De Andra har tagit dem och omformat dem till sjallésa ting.

Rollpersonerna kan forhoppningsvis se tillrdckligt mycket 1 sig sjalva 1 de
oddda monstrositeterna for att bli riktigt radda.

Att do for en av De Andras hand ar inte enbart en dodsdom. Det ar ett hot
om att aldrig fa ro efter doden.

De Andras offer bleknar och deras 6gon kan bli knallbla. Hander och fétter
svartnar och allt som tidigare utmarkt dem som individer férsvinner in i en
personlighetsl6s massa.

Att bli omvandlad till wight ar ett 6de vérre an doden.

Wights dr dock lattare att gora sig av med an en av De Andra. De ar mycket
kénsliga for eld.
Agility 1
Athletics 3
Cunning1
Endurance 3
Fighting 2
Language 0
Stealth 4
Combat Defence: 6
Armor Rating: 5 (Hides)
Armor Penalty: -2
Health: 9
Movement: 4 yards
Claws and Teeth: 2D 3 Damage Grab
Death Grip, Vulnerable to Fire

Claws and teeth
Wights use their hands and teeth to attack. These attacks deal Athletics damage.
For human wights, these attacks also have the Grab quality.

Death Grip

Wights of human origin gain this ability. Whenever a wight takes damage
eaqual or in excess of its Health, it immediately removes half this damage and
takes -1D on all tests. It may now make two attacks each round as a Lesser
Action.

Vulnerable to Fire

All fire attacks that hit wights gain one additional degree of success. A wight
takes fire damage equal to or in excess of its Health is instantly slain.
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Den vandrande patrullen

Under resan méter rollpersonerna en patrull vildingar som ar pa jakt efter
foda och det de kan hitta for att skydda sig, bade emot Nattvakten och andra
faror som hotar.

Nar vaktpatrullen springer in i rollpersonerna ar de desperata och mycket,
mycket hungriga. De ar villiga att forhandla, men de har inte sa mycket att byta
med utover information.

Fighting 3 Axes 1B
Stealth 4 Sneak 1B
Survival 3

Combat Defense: 3

Armor rating: 5

Armor penalty: -3 (hides)

Health: 6

Movement: 3 yards

Battleaxe: 3D + 1B 2 Damage Adaptable

Djur och varelser

Det finns en rad djur och andra varleser som kan dyka upp 1 skogen. Pa sidan
269 1 pocketutgavan av A Song of Ice and Fire finns en rad exempelvarelser
utover de jag har listat hir.

Vildsvin

Agility 3 Quickness 2B

Athletics 3 Run 1B, Strength 1B

Awareness 3 Notice 2B

Cunning1

Endurance 3 Resilience 1B, Stamina 2B
Fighting 3 Gore 1B

Stealth 3

Survival 4 Forage 2B

Combat Defense: 9
Armor Rating: 1
Armor Penalty: 0

Health: 9
Movement: 6 yards
Gore: 3D + 1B 4 Damage Powerful, vicious

Ferocious: A boar can take injuries to reduce damage to its Health.
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Direwolf

Agility 3 Dodge 2B, Quickness 2B

Athletics 4 Jump 2B, Run 3B, Strength 1B, Swim 1B
Awareness 4 Notice 2B

Cunning 1 Memory 1B

Endurance 4 Resilience 2B, Stamina 2B

Fighting 4

Stealth 5 Sneak 1B

Survival 5 Forage 1B, Hunt 2B, Orientation 1B, Track 1B
Will 3

Combat Defense: 11
Armor Rating: 1
Armor Penalty: 0

Health: 12

Movement: 8 yards

Bite: 4D 5 Damage Powerful, Vicious
Claws: 4D 3 Damage

Knockdown: Whenever a direwolf gets at least two degrees of success on a
Fighting test, it can forego the extra damage to pull its opponents to the ground.
Leaping Charge: When a direwolf charges, it may make two attacks, one with
its claws and another with its bite.

13



De Andra
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