Vimcervaka
ett dogmarollspel av Vitulv

I nordlanden foll snon tungt 6ver ett froststunget
slattlandskap. Mellan de snétackta bergens svarta
toppar vralade den iskalla vinden likt tordon fran
gudarnas ritt 6ver himlavalvet. Varlden lag 6de och
dod. Tradens grenar lag tyngda av den oavbrutna
vinterns eviga snotacke. Vargarna slutade yla flera
tidsaldrar tidigare.

Men i jordens sprickor fanns manniskorna. Pa var
plats dar varldens skelett kunde erbjuda skydd fér den
oforlatande kylans vind bet de sig fast i kampen for liv.
De brot de urgamla traden och slukade deras livskraft
i eldens varmande lagor. De drap de enorma
palsbestarna vars pilgrimsvandring ledde dem forbi
grottmassiven.

Men en dag slutade det blasa. En sista, ensam
snoéflinga dalade sakta ned mot det nu tinande
snotacket och molnen brét samman nar solen antligen
vann sin tusenariga kamp mot skuggan.

Ur grottorna kravlade de. Overlevarna. Jordens barn,
som uthardat den langa vintern. Och de betradde en
ny varld, ovan bergens skyddande morker. En varld
dar graset redan bdérjat gro nar varmen snabbt spred
sig 6ver en tinande vagga av liv.

Ur manniskans skéte sprang fyra hovdingar fram. Det
folk som steg ur berget delades i fyra och féljda av
sina undersatar drog de fyra i olika vaderstreck. De
skapade lander, olika men anda lika.

En annan kraft hade kant hur varlden pa ytan tinat.
Och ut ur de djupaste grottorna krélade sagofolken.
Trollen var forst, och deras urgamla hunger for
manniskokott drev dem i hundratal ut ur bergets fot.
Efter trollen kom dvargarna vars skumma 6gon
betraktade manniskans stolta kroppar med
avundsjuka och hat, ty sjalva var de krumma, satta
och fula. Slutligen kom drakarna vars syften ingen
levande man kan havda sig kénna. Sa férsvann den
nyvunna fredssétman fran manniskornas land och
ersattes med radslan for det som ruvade i
manstrimmans silverne mardromssken.

Och med de mérka sagofolkens uppstigande till ytan
kom aven snon tillbaka, ty varvarmen skramdes av
vasen som skulle legat begravda...

Vintern ar pa atertag, starkare an forr. Svara tider
stundar. Men manniskans styrka skall inte
underskattas. Fast Overtygade ar de att driva sagan
tillbaka till djupet. Till avgrunden. Och nar manniskor
trangs fods hjaltar. En av de hjaltarna ar du.

Vintervaka ar ett fantasyrollspel i dogmaformat som
utspelar sig i en karg varld dar bergen star som

vakande monument éver den harda kamp for
overlevnad som dagligen fors av en annu famlande
manniskostam. Nordlanden &r den varld dar sagan
utspelar sig och folket som lever dar har natt en niva i
utvecklingen som kan jamféras med var egen — for
tolvhundra ar sedan.

Nordlanden ar uppdelade i fyra lander vars granser ar
mycket vaga, men vars geografiska egenskaper
sarskiljer bade levnadssatt och mentalitet for de olika
folken som lever dar;

| Galgforsa styr storjarl Barg fran sitt faste
Hjolpatrund. Galgerna ar ett folk som, liksom de andra
manniskofolken, formats av sin omgivning. Galgforsa
ar ett land dar narheten till havet och floderna har
skapat ett kargt och vindpinat klimat men ocksa
begavat folket med skeppskonstens och valjaktens
och fiskets priser. Galgerna ar ett folk som lever av
det havet har att erbjuda dem och det ar ocksa denna
resurs som de har att erbjuda sina grannar nar de
handlar med spannmal, kreatur och smidesféremal.

Storjarlen Khamdl styr sitt rike, Gryningsklippa, fran
bergsfortet med samma namn. Khamdlerna lever
bland bergens klipphyllor och i naturliga, saval som
uthuggna grottor. Folket i Gryningsklippa lever isolerat
i mycket sma och utspridda samhallen dar de bryter
och smider jarnet som I6per genom bergmassiven likt
blodadror.

| den vidstrackta skogen Ved bor ett folk som lever av
den rikedom av liv som skogslandskapet skankt dem.
| skogarna faller smavilt och stickhjortar for jagarnas
pilar. Obegransat med timmer och brannved i form av
de stora torngranarna gor att skogsfolket har byggt
livskraftiga samhallen i skogens utkanter, dar den
gransar mot bade Gryningsklippa och Galgforsa.
Skogsfolket leds av tva systrar vid namn Eje och
Skuva.

Vindang kallas den del av den oandliga tundran i 6st
som bebos av Nomadhdévdingen Sagas folk. Flertalet
stammar lever har utspritt och jagar under storre
delen av aret de vaxtatande palsbestar som utgor
tundrans djurliv. Vid midvinter och midsommar samlas
dock stammarna for att starka vanskapsbanden
mellan dem. Under dessa sammankomster inbjuds
aven folk fran de tre andra landerna for att bedriva
byteshandel dar nomaderna sjalva erbjuder palsar
och skinn mot de varor som forslats dit av tappra
handelsman.

Galgforsa, Gryningsklippa, Ved och Vindang skapar

tillsammans Nordlanden - den varld som rollspelet
Vintervaka utspelar sig i.

Regler

Att skapa en rollperson [RP]

Att skapa en rollperson i Vintervaka ar latt. Bérja med
att férdela 30 poang pa dina grundegenskaper.
Grundegenskaperna ar; Kropp, Klokhet och Sinne.

Valj sedan ett antal fardigheter som beskrivs har
nedan. Du far lika manga som grundegenskapen
Klokhet/2. Avrunda uppat om du far ett ojamnt tal. Du
har ett grundvarde i dina fardigheter som motsvarar
den grundegenskap som respektive fardighet bygger
pa (anges inom hakparenteser bakom fardighetens
namn).

Nar du har valt dina fardigheter far du lika manga
poang som Kilokhet for att hoja fardighetsvardet [FV].

Ex. Stefans rollperson, Jorn, har 10 i Klokhet och far
darfor valja fem fardigheter. En av fardigheterna blir
Smidighet som bygger pa grundegenskapen Kropp.
Jorn har 8 i Kropp och far darfor ett FV pa 8. Nar han
sedan skall hoja FV valjer han att spendera 2 av sina
10 poang pa smidighet och far darfor FV 10 i
fardigheten.

Fardigheter:

Smidighet [kropp]: Rollpersonen kan utféra
akrobatiska mandvrar t.ex. hdga och langa hopp,
klattring och balansgang.

Simma [kropp]: Rollpersonen kan simma. Vid svara
forhallanden (t.ex. stromt vatten) maste ett
fardighetsslag goras for att inte riskera att drunkna
eller spolas bort.

Jakt [sinne]: Rollpersonen kan konsten att spara
saval villebrad som personer samt att uppratta fallor.

Rida [kropp]: vem som helst kan sitta pa en hast som
skrittar men for att utféra handlingar pa hastryggen
(att slass t.ex.) eller rida mycket snabbt kravs ett
fardighetsslag.

Hantverk [sinne]: Rollpersonen ar duktig inom ett
hantverk t.ex. smide eller snickeri. Specificera vilket
hantverk din RP ar duktig pa. FV 10 motsvarar en
normalskicklig yrkesman.

Kunskap [sinne]: Rollpersonen ar kunnig inom ett
amne t.ex. ortlara eller kunskap om troll. Specificera
vilket amne din RP ar duktig pa. FV 10 motsvarar en
normal lard man med kunskaper inom amnet.

Smyga [kropp]: Rollpersonen ar van att verka i det
dolda. Fardigheten omfattar att smyga, gdmma sig
eller skugga nagon. Fardigheten anvands ocksa for
att dolja mindre foremal.

Runor [sinne]: Rollpersonen kan rista och tyda de
runor som larda man, handelsman och hévdingar
anvander. Detta ar ovanligt bland vanligt folk. FV 10

motsvarar att du kan lasa, FV 15 att du bade kan lasa
och skriva.

Retorik [sinne]: Rollpersonen vet hur man paverkar
andra manniskor genom ordval, kroppssprak och
gavor/mutor. Fardigheten anvands for att férhandla
om priser, ljuga, muta nagon eller helt enkelt bara att
Overtala nagon att géra som man vill.

For att anvanda en fardighet slar du en tjugosidig
tarning, [t20]. Om tarningsresultatet understiger ditt
FV har du lyckats med din handling. Spelledaren kan
valja att modifiera tarningsslaget med plus eller minus
om det finns omstandigheter som underlattar eller
forsvarar handlingen, t.ex. torra kvistar pa marken nar
man smyger.

Vissa fardigheter behéver man inte sla nagon tarning
for. Exempelvis sa behover inte en hantverkare sla
varje gang han skall tillverka nagot. Hans FV ar
snarare en mattstock for hur hég kvalitet hans
produkter haller. FV 10 medfor att hantverkaren
tillverkar varor av fullt tillrécklig kvalitet for att na upp
till marknadens standard medan en hantverkare med
FV 15 tillverkar extraordinart vackra och taliga
foremal.

Sjalvklart ar det fritt fram for spelledaren att hitta pa
nya fardigheter om de som finns inte racker till.

Att strida

Din rollperson har ett antal kroppspoang [KP] som
alltid ar samma som vardet fér Kropp. Nar din
rollperson blir skadad forlorar denne kroppspoang.
Nar kroppspoangen nar noll ar rollpersonen sa pass
skadad att han ar utslagen och inte kan géra annat an
majligtvis krypa i skydd. Nar detta hander maste du
sla ett slag med en t20 mot grundegenskapen Kropp.
Om du misslyckas blir din rollperson medvetslés. Om
din rollperson tillfogas s& mycket skada att
kroppspoangen sjunker till —10 eller mer ar denne
dod. Nar din rollperson vilar laker denne 1 KP per
dag. Om han dessutom far vard av en kamrat laker
han ytterligare 1 KP per dag. En rollperson som far
vard av en person med fardigheten Kunskap
(lakekunskap) laker 3 KP/dag.

Din rollperson har ocksa ett skyddsvarde [SV].
Skyddsvardet &r summan av Kropp+Sinne/2 samt ev.
rustningsvarde, och/eller skdldvarde.

Rustningsvarde och skéldvarde varierar beroende pa
vilken typ (om nagon) av rustning din RP bar.

Din rollperson har dessutom ett attackvarde [AV].
Attackvardet ar summan av Kropp+Sinne/2 samt
vapenvardet. Vapenvardet varierar beroende pa
vilken typ av vapen du anvander. Generellt kan man
saga att narstridsvapen med langre rackvidd har ett
hégre varde an kortare vapen.



| bérjan av en strid slar alla deltagare 1t20 och lagger
till varde fér Sinne, detta kallas att sla for initiativ. Den
som far hogst far borja striden. Striden delas upp i
rundor. En runda pagar fran att den kombattant som
boérjade striden (fick hogst initiativ) har agerat till att
den med Iagst initiativ har avslutat sina handlingar. En
runda pagar i fem sekunder och varje deltagare i
striden far utféra en attack och forflytta sig [Kropp/2]
meter. Valjer deltagaren att inte utféra nagon attack
far han forflytta sig [Kropp] meter.

En rollperson som anvander tva vapen (och darmed
avstar fran maéjligheten att bara skold) far utfora tva
attacker per runda om han inte forflyttar sig.

For att tillfoga en motstandare skada slar du ett slag
med en t20 och lagger till ditt attackvarde. Om
summan av tarningsslaget och attackvardet ar hogre
an motstandarens skyddsvarde har du lyckats med
din handling och tillfogat motstandaren skada. En
lyckad attack med ett vapen gor alltid t120 KP i skada.

En obevapnad attack har alltid vapenvarde=1 och gor
alltid 1t20/4 KP i skada.

Vapenvarde och kostnad i silvermynt for olika typer av
vapen;

5
3

Vapen Kostnad
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Skold- och rustningsvarde samt kostnad i silvermynt
for olika typer av skoldar och rustningar;

Skéld/rustning | Vérde Kostnad

Liten rundskold
Stor rundskéld
Laderharnesk
Ringbrynja
Laderhuva
Plathjalm
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Ex. Stefans RP, Jorn, skall strida mot ett otackt troll
som kidnappat och étit upp tre oskyldiga
manniskobarn. Jorn stéter pa trollet i dess hala och de
bada slar for initiativ. Stefan slar 8 och lagger till sin
grundegenskap Sinne for att bestdmma sitt initiativ.
Jorn har 12 i Sinne och resultatet blir saledes 20.
Trollet &r slbare och far 15. Jorn borjar striden. Jorn
springer fram fyra meter (han hade ju Kropp 8 som ni
kommer ihag) och sticker dérefter trollet med sitt spjut.
Stefan slar 1t20 och lagger till sin Kropp+Sinne/4

(som é&r 5) och vapenvérdet som i det hér fallet ar 5
(spjut). Han slar 7 och resultatet blir 17. Trollet bér
ingen rustning och olikt drakar sa &r inte trollets hud
sé tjock att den ger nagot rustningsvérde. Trollets
skyddsvérde ar saledes Kropp+Sinne/2, i det hér fallet
10 (Kropp 15, Sinne 5). Inga problem f6r Jorn som latt
6vervinner trollets skyddsvéarde med sin attack. Stefan
slar 1t20 for att bestdmma hur mycket skada trollet
far. Han slar 8, inte tillréckligt for att satta besten ur
spel (trollet hade ju 15 i Kropp och dérfér 15 KP). Nu
ar det trollets tur som gar till anfall med sin stridsyxa.
Trollet slar for sitt anfall och attackvérdet+1t20 blir nu
12.

Jorns skyddsvérde &r 10 (Kropp 8, Sinne 12). Han &r
illa ute! Vilken tur att Jorn &r klddd i brons — en
skickligt tillverkad ringbrynja ékar hans skyddsvérde
med 4 och trollets anfall lyckas inte trdnga igenom
rustningen nér Jorn vrider kroppen for att méta
attacken.

Utrustning

En normal bonde i Nordlanden tjanar ungefar 10-20
silvermynt per ar aven om han sallan ser pengarna da
byteshandel ar betydligt vanligare an handel med
mynt. Silvermynt ar nagot fér handelsman, kungar,
kringresande krigare och aventyrare. Den vanligaste
valutan ar dock kopparmynten. Ett silvermynt ar vart
100 kopparmynt. Silvermynt ar ofta klippta i mindre
bitar. Vanligt &r halva mynt och fjardedels mynt.

Din rollperson borjar alltid spelet med 1t20 silvermynt.

Har nedan foljer lite exempel pa utrustning som din
rollperson kan kdpa nar du skapar denne. Priserna
anges i silvermynt. Det finns aven prisférslag pa
tjanster sdsom Overnattning pa vardshus;

Féremal/tidnst Kostnad
Ridhast 5
Vinterklader (pals) 1
Vanliga klader 0,5
Ett mal mat (vardshus) | 0,2
Ett stop mjod 0,1
(vardshus)

Vattenflaska (lader) 0,5
Talt (Iader, tva 8
personer)

Guldring 10
Overnattning pa 0,5
vardshus

Tabellen tacker bara in en brakdel av all
utrustning/varor som en rollperson kan tankas vilja
kopa. Det ar upp till spelledaren att bestamma vad
som finns utéver tabellens innehall, och vad dessa
varor kostar.

Nar du har kdpt den utrustning du énskar ar din
rollperson klar att bérja spela med.
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