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Disans Kavaljerer
Inledning:

Detta scenario var tinkt att inga i SydCon 2002. Odet ville dock annorlunda. Jag fick e-post av
en vinnina i England, dir hon skrev att hennes pojkvin var doende och att de déirfor skulle gifta
sig omgaende. Det visade sig att brollopet var samtidigt som konventet. Rollspelsansvarige
ansag liksom jag att detinte var nagon tvekan om att jag skulle viinta tills néista ar med scenariot.
Brollopet var det vackraste brollop jag varit pa, det var ocksa sista gangen jag triffade
brudgummen. Inom ett halvar var han dod.

Forberedelsen for SydCon 2003 var ritt krangligt under vintern och varen, under ett bra tag visste
deinte om detalls skulle bli av, och mittscenariohamnade mellan stolarna. Pa nagot siitthamnade
det mellan stolarna dven under SydCon 2004. Dirmed ansag jag att nu har SydCon fatt sina
chanser och istillet blir det pa BSK som scenariot hamnar.

Detiir roligt att mitt scenario ''Disans Kavaljerer' dntligen far se dagensljus, jaghoppas att det
ska glidja spelledare savil som spelare.

Scenariot utspelar sigien sagoviirld, inspirerad av folksagor, nordisk mytologi, John Bauer och
naturromantik.

Forutom spelledaren ér det fyra spelare i detta scenario.

Plotten:

Scenariot bygger till stor del pa att spelarnas karaktiirer dels vet eller tror olika saker om
varandra och allt annat, dels att somliga av dem ocksa smider rinker. Mitt forslag ir att sadant
som andra karaktirer inte ska veta tas privat mellan olika spelare och spelledaren. Somliga
spelare tycker sant dr krangligt, men det ir trakigt om alla i verkligheten kiinner till plotten.
Scenariot handlar, som dess namn antyder, om en disa och hennes kavaljerer.

Disor ér fruktbarhetsgudinnor fran uraldrig naturreligion (exempelvis Freja, Idun och Siv), i mitt
scenario har jagsjilvklart fixat med dem som jag vill (vilket jag ocksa gjort med allting annat) sa
oavsett om man har god allméinbildning om sagor, myter och sa vidare hjilper detinte mycket om
man inte list vad jag skrivit. Detta dr ett problem for spelaren som ska spela disa, eftersom han
eller hon far en vildig massa att lisa i sina karaktirsblad.

De dvriga tre karaktirerna idr en méansklig riddare, en skogshuggare och en tomte.

Allaar destortforilskadeidisan,som dr mycket nojd med uppvaktningen (honir ju fruktbarhets-
gudinna), sjilva ir de dock inte sa fortjusta i varandra utan vill vara ensamna med damen.
Allt dr dock inte som det verkar vara.

Riddaren har tappat minnet helt och hallet och vet i princip ingenting. Sa blev det namligen nér
han fick syn pa disan och det sa ""klick''. Vad varken han eller de 6vriga vet, ir saledes att han
isjilva verket ir en grym kristen adelsman som ir ute pa korstag for att doda allt och alla som
har med hedendom att gora (han ér inte alls elak, bara religios...). Detta ir sjalvklart nagonting
som han kanske, eller kanske inte (beroende pa vad som héinder i spelet) kommer att komma
underfund med forr eller senare genom handout.

Skogshuggaren iir en innu lurigare figur, for han vet mycket viill om sina hemligheter. Han ér inte
allsnagon skogshuggare, utanisjilva verket en ganska rik jitte, som begivit sigivig fran Utgard
for attfinna en hustru, och den basta hustrun ér vil sjalvklart en vacker och snéill gudinna? Med
hjilp av svartsejd forvrider han synen pa de 6vriga sa atthan ser ut att vara en ménniskoyngling.
Inte heller han ir nagon elak person, om man inte anser att det ir taskigt att planera en sadan
overraskning for sin blivande brud...

Tomten ir troligen Liittast att spela (eller svarast, beroende pa hur manser det), eftersom haninte
har nagra hemligheter och inget skumt forflutet. Saledes ir han littspelad for en spelare som
kanske inte iir sa duktig, men ju biittre spelare man éir desto krangligare kan det vara att fa tomten
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intressant. Detta innebir alltsa att spelledaren bor horalite med spelarna om hur duktiga de anser
sig vara, och dela ut karaktirerna darefter.

Tomten ir dock ingen robot utan har en hogst personlig karaktir som alla de andra. Han visar
den diremotinte sa litt. Hans bakgrund ir enkel: Han har varit gardstomte pa samma gard hur
liinge som helst, men nu har sonen och arvtagarenifamiljen blivit kristen. Det gillade forstas inte
gardstomten utan gav sig av for att soka nytt bo. Han motte de 6vriga sittande vid en vigkant i
den djupaskogen diir hela scenariot med stor sannolikhet kommer att utspela sig. Som tomte éir
han inte sa fortjust i varesig att umgas eller att vara nira méanniskor, men som alla dras han till
disan och slar dérfor folje med de andra.

De forsta som triffades var disan och riddaren, sedan dok skogshuggaren upp och foreslog att
de skulle ta en vandringstur norrut. Disan tyckte det var vildigt trevligt att ha tva kavaljerer
omkring sig och tackade dérfor ja, riddaren var inte sa possitiv men hade inget att séiga till om.
Sa dok tomten upp medan de andra tagit en paus, vilket disan blev fortjust 6ver och 6vertalade
honom att sla f6lje med dem.

Jitten ir inte alls glad 6ver att allt fler féljer med mot hans gard, tomten tjurar éver alla dessa
ménniskor omkring honom, riddaren kiinner sig forvirrad och dvensvartsjuk for att det dyker upp
den ena efter den andra och stor hans trevliga umginge med den vackra damen, och disan njuter
ifulladragover allmanlig uppméarksamhet.

Och dir startar scenariot...

Scenariot:

Det hiir scenariot kan vara antingen vildigt roligt eller ocksa vildigt trakigt, beroende pa tva
saker: Spelledaren och spelarna. Det ir inte alls ett jarnvigsscenario pa nagot sitt, ingenting
maste hinda, allt bygger pa vad spelarnasjilva hittar pa. Sjialvklart har de allihop sina mal klara
for sig i karaktirsbladen, och beroende pa vad de 6vriga gor maste de kanske ibland byta mal.
Om spelarnahaller igang pa egen hand, kan spelledaren lugnt luta sig tillbaka och njuta av enrolig
sagostund. Har spelarna svart att komma igang, eller om de fastnar, ir det dock spelledarens
ansvar att forsoka hitta palite hiindelser i spelandet. Det éir inte alltfor svart, men for séikerhets
skull har jag sjilvklart lite tips.

Det iir inte alls téinkt att alla hiindelser jag hittat pa maste inga i spelet, forhoppningsvis ska sa
fa som majligt behovas for att spelet ska halla igang och allt ska vara roligt. Tipsen éir endast
tinkta som forslag om spelarna fastnar eller om spelledaren sjilv inte har nagra béittre idéer.

1: En sak som antagligen vicker kiinslor och som kan fa hela spelet att sviinga runt, ir om
riddaren kommer pa sin bakgrund. Handouts till detta finns naturligtvis. Sjalvklart dr det hir
viktigt att spelledaren haller lite i tradarna sa inte allting flippar ut. Det iir ju inte roligt om alla
karaktirerna borjar slass pa liv och dod (atminstone inte tidigt i spelet). A andrasidan kan det
vara en limplig avslutning om man inte kommer pa nagon annan. Fast riddaren kan ju ha blivit
saforilskadidisan att haninte liingre vill doda allt som har med hedendom att gora (eller ens ir
Kkristen liingre), men sadant ér ju upp till spelaren att avgora.

En trigger till att han kommer pasitt forflutna skulle kunna varaifall tomten (eller nagon annan)
talar negativt (eller 6verhuvudtaget) om kristendom. Andra triggers kan vara drommar (fler
handouts) eller en shock.

2: Omingen kommer underfund med jittens rinkspel hamnar gruppen forr eller senarei Utgard
(ominte spelet tar slut av annan orsak). Dir finns det mycket som kan héinda. Det giller for jiatten
atthela tiden forvridasynen pade 6vriga. Det dr inga storre problem med den saken, savida inte
spelarna sjilva kommer pa misstankar eller om spelet fastnar sa nagot ska héinda.

Riddaren kan se jittens ritta skepnad genom att be (till Gud, Jesus eller Madonnan) , tomten
genom att uttala jiattens ritta namn och disan antingen om hon gift sig med honom eller om hon
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trottnar pahonom. Diarmed ér disan den som har bade littast och svarast att se honom. Gifter hon
sigmed honom kommer hon att forlora allt, vilket hon vet om, men hon kan tiinkas goradet inda
av kirlek. Risken att hon tréottnar pa honom ir diremot mycket liten.

Hamnar gruppeni Utgard kommer de sannolikt att méta andra jéittar. Dessa kommer (om inte
spelledaren vill annat, eller om inte jéitten i gruppen far for sig att vara ohovlig mot dem) atthjélpa
jittenigruppen att vilseleda de andra. Pa detta séitt hamnar de troligen ritt snart pa hans gard.
Diir kan tomten ha littare in de 6vriga att kiinna av att allt inte star ritt till, eftersom han inte
kiinner av nagon mer ménsklig niirvaro én av riddaren 6verhuvudtaget. Det hiir éir en sak som
spelledaren kan papeka for tomtens spelare vid lite olika tillfillen om spelet behover foras
framat, men ta det forsiktigt.

Om gruppen hamnar pa garden kan mycket bygga pa disan. Bestiimmer hon sig for att gifta sig
med ''skogshuggaren'' kommer hon att se savil honom som oévriga jittar. Dettakan gora att hon
dor avsorg, men likavil kan hon fortsétta dlska honom och tasitt 6de som jittehustru. Sannolikt
viljer hon mellan de tva sakerna. Hon kan teoretiskt siitt bli himndlysten och stélla till det
ordentligt, men inte sa sannolikt. Vad hon infe kommer att gora ér forsoka skilja sig. Sadana
saker finns helt enkelt inte...

Och vad gor tomten? Kanske har han lirt sig tycka om ''skogshuggaren'' och bestimmer sig for
att stanna pa hans gard som gardstomte. Inte sa troligt, men man vet aldrig. Annars gar han
sannolikt sin vig. Forsoker slass mot jittarna lir han bara gora om han skulle bli attackerad.
Riddaren diremot kan man inte gissa riktigt vad han gor i Utgard... Hanligger illa till dir. Troligt
dr atthan dor en hjiltemodig dod och blir ett helgon, ungefir som han planerat fran borjan.
Men det ir inte alls séikert att vara vinner alls kommer till Utgard. Mycket mojligt éir att de blir
kvar i skogen under hela scenariot. Dir finns mycket som kan hiinda.

3. De kan réka pa ilvor. Alvor ir egentligen disor som har blivit hatiska. Dessa ir vildigt
sillsynta, eftersom det inte ligger i disors natur, normalt sett dor de istillet av sorg. De haller till
i dimma, frimst i gryningen, och sjunger och dansar och lockar alla méin med sig. Mén som
kommer in i dlvdansen ér fordarvade. Deras kroppar forsvinner i kosmos och deras sjilar
kommer for evigt att ge foda at dilvorna. Disan har inget att frukta, men alla manliga ligger illa
till. Disan kan skydda dem genom att sjunga, riddaren kan skydda sig sjilv genom att be (enbart
till Gud) men maste da blunda och be om och om igen som ett mantra, och jitten kan ridda sig
genom att springa sin viig sa fort det gar (han kan daiiven ta de andraifamnen, om han vill det).
Men alla, speciellt de manliga, har brattom ifall det ska ga att skydda sig mot ilvorna.

4. De kan raka pa dvirgar. Dessa kommer inte att attackera dem ifall de inte forsoker sig pa
nagot. Men dvirgarnakan ha skatter och man vet ju aldrig- kanske hittar riddaren en guldring
som han girna vill ge till sin dam... Dvéargarna vill helst bara vara ifred, men soker gruppen
natthirbirge och mat hos dem sa far de det. Dvirgarna tycker bist om tomten. Sen kommer
disan. Debada miinniskornastar de knappt ut med. Kommer de fram till att en av dem egentligen
ir en jitte som lurat dem, blir de vildigt forgrymmade och ser det som ett anfall fran jéittens sida.
Om han dédremot fran borjan visar for dem vad han ér, tycker de inte lika illa om honom som om
han vore en ménniska.

Dviirgar ir starka, inte lika starka som tomten men sega och uthalliga. De éir ocksa himndlystna
ochblodtorstiga, sa om de anser sig ha fatt en oforritt kommer de att forfolja gruppen éinda tills
antingen desjilva eller gruppen ir doda eller virre. De ir skickliga pa att smida in fortrollningar
isaker och ting, det kan rora sig om savil smycken som mynt eller vapen. Det kan vara antingen
bra eller daliga fortrollningar och dven bada delarna. Detkan vara forbannelser, vad som helst.
Dvirgar ir ocksa mycket tacksamma och hatar att sta i skuld (speciellt till ménniskor) sa om de
skulle riidda en dvirg eller hjilpa honom fran nagot kommer han att vilja tacka dem ordentligt,
och han kommer inte att ge sig.
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5. De kan raka pa svartalver. Dessa kommer antagligen att busa med dem. Svartalver &r
smutsiga och illvilliga sma figurer som mest liknar apor. De tycker om tomten, han kommer att
kunna handskas med dem om han forsoker. Manliga svartalver tycker om disan naturligtvis.
Svartalver kan prata, men de bryr sig inte sa mycket om vad man séiger till dem. De ir tjyvaktiga
ochhanfulla.

6. De kan mota troll. Dessa kommer att vilja liigga vantarna pa disan. De ligger ocksa girna
vante pa allamojliga digodelar, utomifall de éir av jarn. Trollen ir mycket skickliga pa svartsejd.
Deser igenom jiittens synvillor hur Litt som helst, men han ser ocksa igenom deras och kan dérfor
slass mot dem. Disan har inget forsvar mot dem. Tomten kan anviinda jérn (exempelvis sin kniv)
till att bekimpa deras synvillor och blindverk. Han kan skira i marken, i traden, gora ringar i
marken attsta i, spikaitriden, rispaistenar osv. Far han tagiett troll iir han betydligt starkare.
Riddaren kan ocksa anviinda jirn till att bekéimpa trollens synvillor, men han kommer inte att
kunnaseKklart inda, bara suddigt. Han kan be till ljusets drkeéingel och gor han det kommer han
att se trollen klart. Fast det ir vil inte sa sannolikt att han ber till Lucifer... Han kan be till Gud,
men det skyddar barahonom sjilv och baramedan hanber. Ar trollen framme néir solen gar upp,
forvandlas de till stenar. Lyckas de diremot fa med sig disan och smita undan, ir spelet 6ver for
den spelaren. Da ir hon bergtagen och kommer inte fram forrin snarast om 100 ar.
Fastspelarna kan ocksa stjila skatter fran trollen. Det finns mycket trollguld och finner de sadant
kan de bli rika. Det giller dock att gora pa ritt sitt, annars blir guldet till sand néir morgonen
kommer. De maste liigga jiarn i guldet fore soluppgangen. De far inte for ett gonblick misstrosta
fore morgonen- da forsvinner guldet omedelbart.

Stjil de fran trollen och lyckas kommer de inte att behova vara ridda for troll igen. Daremot
kommer allihop att fa kritvitt har samma morgon.

7.Dekan mota alver. Dessa kommer att vara gistvinliga och artiga mot dem, de far vara ganska
ohovliga for att alverna ska ta illa upp- men a andra sidan blir alverna lika arga som dvirgar
isafall. Alverna tycker oftast inte om jittar, sa mérker de att de har en jitte bland sina géster
kommer deinte att bli glada. Didremot kommer de inte att bryta mot varesig géiistvinligheten eller
artigheten savida inte jitten sjilv attackerar dem. De tycker som de flesta mycket om disan. De
flesta disor som gifter sig gor det med alver. Tomten mar bra hos alverna, de respekterar honom
och vice verca.

Alver ser ut som ménniskor och beter sig som dem ocksa, forutom att de ir skickliga pa sejd (fa
alver ger sig pasvartsejd- de som gor det blir bannlysta). De smider precis som dvirgar, men ger
girnabortsina artefakter i gavor. Deras giistviinlighet vet egentligen inga grinser tills man blir
deras fiende. Alver ir en lag form av gudar. Hogre gudar ser dem som en sorts tjinare vars
uppgifter dr att skota om naturen och allt annat. Men alverna sjilva ser siginte som tjéinare, och
dirfor blir de ofta ovinner med de hogre gudarna. Alver dor inte av alder.

8.De kan mota vittar (eller mer sannolikt en, eftersom vittar lever ensamna). Dessa ir slakt med
tomten, men till skillnad fran tomten som skoter en gard och djuren dir, skoter vittarna
vildmarken. Det kan hiinda att de tycker tomten ir en forriddare som blivit 'civilicerad'', for
ursprungligen var tomtarna ocksa vittar, men medan vittarnafortsatte vara vilda blev tomtarna
bofasta. Viittar (och tomtar) kommer alltsa fran urtiden, vilket de glomt vid det hiir laget, liksom
de flesta andra. Det ér alltsa de som ir naturens tjéinare och inte alverna.

Vittarna kommer troligen inte att tycka om varesig riddaren eller jitten. En viitte ir som en
tomte, sur och vresig och asocial, och liten men vildigt stark. De tycker om disan forstas. En viitte
tar inte kontakt med dem i onédan. Mer troligt ir att han haller sig gomd. Orsaker till att han kan
bli arg dr om han tycker de hugger ner triad eller dodar djur i on6dan.

9. De kan méta andra disor. Normalt sett tycker disan om sina systrar och tycker om att umgas
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med dem, att sjunga och dansa i gryningen, att bada, att bara vara. Men nu har hon tre egna
kavaljerer och det kan hinda atthon vill ha dem for sig sjéilv. De flesta disor dr som hon- vinliga,
glada, lite barnsliga och naturligtvis evigt suktande efter min. De ser ganska spéida ut, nistan
genomskinliga ibland (fast inte pa ett fult eller sjukt sitt). Det ir vildigt sillan de blir sa
blodtorstiga att de ger sig pa himndaktion mot nagon. Det éir vanligare att de dor av brustet hjirta
om nagon gor dem ledsna. De blir aldrig sjuka av vanliga sjukdommar, men de blir kroppsligt
sjukaavsorg,dablir de matta ochsvagaochkanrentav do. Dasorjer naturen med dem och triiden
tappar sina blad, faglarna ir tysta, blommor dor etc. Om de ér glada och friska diaremot star
natureni prakt och blommor slar ut runtom dem och vrider sina ansikten efter dem, faglar kvittrar,
nya blad vixer fram éverallt osv.

Dehar formaga att paverka vidret men gor det siillan, eftersom naturen behover bade regn, sol,
varme och kyla. Sjélva gillar de bist stunden precis innan gryningen och lag dimma, disdansen.
Behaller de sina liv som fruktbarhetsgudinnor kan de bara do av sorg, inte av nagot annat.
Disornakan tala med och lyssna till allalevande visen, de blir vinner med alla djur och vixter.
Deiiter inte och dricker enbart morgondagg, har inga klider och gar inte ini hus, for de kan hora
stockarnai viaggarna, linet och ullen i kliderna, kottet och vixterna i maten osv. jamra sig, och
de kiinner empati och sorg.

Men eftersom de har sa litt att bli forilskade hinder det ibland att de gifter sig. Da forlorar de
sina makter, det ir nédvindigt for att de ska orka sta ut som ménniska, alv, jattinna eller annat.
Da kommer de snart inte liingre att kunna hora viixter och djur tala, speciellt inte om viixterna
och djuren dr doda. De kommer fortfarande att ha ''grona fingrar'' och ha god hand med djur
forstas. Men de kommer inte liingre att kunna paverka vidret, och de kommer att aldras och do
som alla andrakvinnor.

En disa kan ibland ha vissa plagg, smycken eller bruksforemal tillverkade av antingen sitt eget
har, eller av ben, ull, pils osv. fran ett djur eller en viixt hon varit viin med, om djuret eller viixten
viljat ge henne det som minne. Det dr vanligt att de smyckar sig med spindelniit, de har ofta lite
olikasorters djur hiingande efter sig. De tycker om guld och silver, men inte jarn eftersom det stor
derasformagor.

10. Sjilvklartkan de éiven mota ménniskor... De kan raka pa Skidfinner (samer), ett nomadfolk
som frimst livnir sig pa fiske och jakt pa renar. Dessa kan de dven mota i Utgard. De bor i kator
igrupper om 15-30 personer per by. Skidfinnerna iir sannolikt inte sa fortjustairiddaren,omde
har mott kristnariddare tidigare. Har de inte det (vilket SL avgor) bryr de siginte. De dr kiinda
for att vara skickliga hantverkare, de tillverkar sjilva allt de anvinder men ir extra kiinda for
bruksforemal som knivar, kasor, skalar, skidor, kléiider och pilbagar.

Dehar en naturreligion diir djuren och naturfenomen ir viktiga. Oftast har de en schaman som
med hjilp av trolltrumman kan sitta sig i trans och vandra i andra viarldar och mota andar.
Schamanen kan anviinda sejd men kiinner ocksa till vixternas hemligheter, det vill séiga de kan
laga till bade nyttiga och farliga drycker.

11. De kan stota pa andra séllskap av dventyrare dir ute i skogen.
12. De kan ga pa en gard. Isafall kanske tomten far lust att stanna dér.

13. Varfor inte ett giing rovare? Tre stycken ir ju klassiskt, eller sju, eller nio, eller tolv, eller 24...
Dekanboienrovarborg patypiskt Ronja-manér eller i en otéick rovarkulaiberget. Rovare som
plockade ur sagorna dr mycket snuskiga och elaka. De tviittar sig aldrig, super alltid, vill jimt
sticka kniven i nagon, kommer ofta i brak med varandra, har sillan mer {in nan enstaka tand,
saknar ofta en lem héir och var... Och trots att de slosar sina pengar pa spel, superi och horskap,
sitter de ofta pa en stor skatt... De kan ocksa vara slavhandlare. Isafall ir det limpligt att de
fangat en prinsessa som gruppen kanske vill hjilpa. Hon kanske iir riddarens fistmo, som han
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14. Det finns ocksa monster som drakar och lindormar. Dessa iir oftast skapade av nagon gud
eller miktig trollkarl och placerade att halla vakt 6ver nagot, det kan vara en skatt, en fange,
ingangen till en borg eller vad som helst. Drakar kan flyga och spruta eld, lindormar kan spruta
giftigt etter. De ger sig inte pa disan, men lyder henne inte heller. De attackerar inte tomten om
haninte forsoker goranagot de inte tolererar (till exempel ta nagot de vaktar éver). Riddaren och
jéitten diremot maste strida eller fly i deras néirhet.

Ater riddaren, jitten eller tomten ett drakhjirta kan de forsta faglasang. Har de skadats av
drakeld iir det en permanent skada forutom om de tvittar den med drakblod, da forsvinner den
likt smuts. Har de fatt etter av en lindorm pa huden, ruttnar kropparnasakta tills de dor, savida
de inte tvittar sig med lindormens blod.

Ifall SL ar snill vet faglarna om dessa saker och talar om det. Disan forstar faglasang.

15. De kan mota en hiixa eller fé. Féer ar rittradiga kvinnor som égnar sig at trolldom. De &r
harda, men rittvisa. De ger bort fina saker till personer med hog moral som skoter sig vil (och
dumbommar) och hemska forbannelser till latmaskar, egoister och elakingar.

Hiéxor ir elaka kvinnor som dgnar sig at trolldom. De éter barn, stjil mjolk genom att fortrolla
sig till harar och skutta ivig och mjolka andras kor, kastar forbannelser pa folk sa de far
spetilska, lungsot, gula febern, Hepatit C eller pesten. De kan gora djur och minniskor och
vixtlighet ofruktsamma, de kan uppkalla spoken och gastar, de kan stiilla till med alla mojliga
satyg. De tar emot pengar for att erbjuda sina tjinster. De kan dven tillverkakérleksdrycker och
stoppa sjukdommar, forbannelser och otur av olika slag. De anviinder sig av ickliga sakerisina
drycker som torkade grodor, doda rattor, fladermoss, gravgardsmull, ménskliga benbitar,
avrittade personers fingrar (eller andra kroppsdelar), 6gon av olika slag, giftiga vixter som
Belladonna, helst plockade pa galgbacken om natten pa midsommarafton.

En hiixa eller fé som dor, aterkommer savida hennes hjirta inte styckas och éites upp. Detta vet
jatten. Det ir dock riskfyllt, for om man iiter nagons hjiirta far man lite av den personensssjil och
personlighetisig. Diarfor ir det klokast att halla sig borta fran hiixor och féer, som for ovrigt oftast
bor i sota sma stugor. Inne i hixornas stugor finns deras samlingar av viixter, djur och likdelar.
Inneiféernas stugor finns torkade blommor och lapptéicken.

Ibland kastar de forbannelser pa folk genom trollstavar. En trollstav tillverkar man bést genom
att skira loss ett flygtriad (ett trid som slagit rot i ett annat trid) naken en midsommarnatt
(midsommarnatten ir alltid bist, déirefter midvinternatten och natterna var och host dadagoch
natt ir lika langa, samt alla fullmaneniitter), utan att tala. Trollstaven ska smorjas in med
kraftfulla saker som mensblod, sidesviitska, hjirteblod, drakblod etc. beroende pa vad man
tinker anviinda den till. Slutsats: de luktar antagligen illa.

16.De kan méta en trollkarl. Trollkarlar ar oftast maktgalna och bor i storaslott, inte séillan med
mycket skatter, monster, fangar (sikert prinsessor) och fillor. De anvinder ofta samma sorters
trolldom som hiixor, och samarbetar ibland med dem. De anviinder sig ocksa ofta av nekromanti
och demonologi, och har dirmed ofta demoner, spoken, levande skelett och annat mysigt som
slavar.

17. De kan mota spoken av olika slag. Exempelvis en myling. Det ér ett barn som blivit utsatt i
skogen att do. Endasiittet att gora sigavmed en myling éir att ge den ett namn och en begravning.
Andra valnader de kan stota pa ir gastar som stortsisin somn. Dessaiiriregel arga over detoch
vill aterga till sin vila, men forst hiimnas de girna. Spoken kan hypnotisera folk, besitta kroppar
och ylaom natten. Gar man mot ett spoke kiinner man en kall fliikt. Har man varit besatt ir man
utmattad och trottiflera timmar..
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Far denna trevliga grupp for sig att plundra ett gravkummel i skogen hittar de sannolikt nagot fint
dir, men da kan SL gott ge dem en rejil minnesbeta ocksa och lata dem betala surt.

18. Det finns manga sorters djuriskogen. Bjorn, varg,lo, jirv, vildsvin, riv, hjort, ilg, ren, 6rn...
Och sjilvklart hundratals andra. I denna sagoskog finns naturligtvis vildhistar ocksa, och
enhorningar. I somliga aar finns malen, som kan bli 6ver tre meter lang. Alla djur tycker forstas
om disan och iiven tomten, men de flesta haller sig inda borta pa grund av riddaren.

19.De kanméta tridandar. Ur riktigt gamla trid kan tridets ande ibland ta sigut och svivarunt
inaturen. De ir i regel inte sa fortjusta i ménniskor, men tycker som alla om disan. Pa grund av
sin alder ir de oftast ganska gaggiga.

20. De kan méta méinniskor, alver, jittar osv. i djurhamn, dvs. en person som kan byta skepnad
till ett sorts djur, exempelvis en fisk eller en fagel.

21.De kan méta en varulv. Sjunde sonen av en sjunde son byter skepnad till en blodtorstig varg
nir det dr fullmane. Inte ens disan kan stoppa en varulvs blodtorst. Om varulven dor aterfar den
sin normala skepnad igen.

22. Dekanraka paenmara. Maraniir en kvinnlig varelse som fordirvar folks drommar genom
tankekraft. Det enda man kan gora for att fa stopp pa eléindet ir att finna maran och déda henne.

Det kan vil ricka med tips... Som ni kanske mérker ér detta inte nagot scenario dir det ar
meningen att nagot speciellt ska hiinda. Allt som dr meningen ir att spelarna ska spela friform
utefter sina rollspelskaraktirer och fa en kéinsla av att de lever i sagan. SL ska halla i tradarna
och beriitta vad de ser, och skjuta spelat framat om det behovs. Inget mer.

Virlden:

Debefinner sigi Trettiomilaskogen. Den ligger i Nordanlandet. Trettiomilaskogen ér en urskog.
Tridenbestar mest av manghundraariga granar ochmarken runt dem av gron, mjuk mossa och
blabérsris. Ibland blir det skogsbriinder hir och var vilket gor att skogen foryngras. De yngre
triaden som kommer upp kvickast idr lovtriad, som bjork och pil. Pil dr vanligt hiingande ut 6ver
sjoar och vattendrag. Genom den gamla skogen gar uraldriga viigar, sa kallade halvigar. De ar
sa gamla att de blivit nednotta en meter eller mer i marken. De éir inte vigar mankan dra vagnar
pa, men histar kan ga dir utan problem. Det ér vid en viigkorsning av tva halvigar som spelet
borjar.

LingstuppiNorr ligger Utgard, jiattarnasland. Det dr enisig, blasig, kall och karg fjilltrakt déar
det ér svart att klara sig fram.

Detiir det endasom behover vetas om virlden, for det ir det endasom kan tiéinkas inga i scenariot.

Karaktirerna:

Riddarenskarraktér:

Namn: Vet inte

Art: Manniska

Ko6n: Man

Alder: Vetinte

Utseende: Han dr ungefir 1:80, blond med pottfrisyr och bla 6gon. Han ser ganska forvirrad ut.
Tamligen muskulos. Heroisk.
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Historia: Minns inte... Men han har fina saker, och han kan anviinda dem ocksa, vad det nu ir
for saker... Han satt pa den dir fina hiistapallen... Det minns han... En fin histapalle... Han tycker
om djur. Och sa var det den dir vackra jungfrun... Hon badade visst, tror han... De pratade ett
tag... Hon skrattar sa porlande och vackert... Vilken underbar kvinna! Han skulle offra ett 6ga
for henne. Eller vad som helst forresten.

Sen kom den dér fjantiga skogshuggarn. Vem tror han att han ér! Han foreslog att de skulle ga
en promenad, och hemskt nog tackade jungfrun ja! Hon verkar tycka den dér slusken med trasiga
klidder och risigt svart har ir trevlig, men det var mycket trevligare néiir detbara var tva. Och ve
och fasa! De hade stannat vid en viigkorsning for att vila lite. Hiisten behévde ju beta ocksa. Och
da dyker minsann en liten pys upp sominte éir lingre én till knéiina, med mossan och allt! En tjurig,
jobbig liten pys. Men han verkar tycka om hiisten, sa helt dum kanske han inte éir. Men varfor
ir jungfrun sa glad 6ver honom? Hon verkar bli gladare ju fler som dyker upp. Nubad hon pysen
foljamed dem. Hansa visst nat om att han inte kunde bo kvar pa sin gamla gard och déiirfor letade
efter en ny. Jahopp. Och nu ska gruppen ga ivig igen...

Agodelar: 1 vit stridshingst, stor och stark.

1sharlakansrott schabrak.

1 huvudskydd at héisten

Seldon, betsel, sadel.

1full rustning med hjalm och brynja

1vitlinstjorta

1 parvitalinhosor

1 par gra ullsockor

1 parsvartaridstovlar

1 gra vadmalsrock

1brettbruntliderbilte

1sharlakansrod mantel

1bredsviird (tvahands) i skida

11ang smal dolk i slida

1 lang lans av ek

Speltips: Riddaren ir mycket forvirrad. Han verkar allméint borta om det mesta, utom om atthan
tycker om djur, bryr sig mycket om sin hist, dlskar jungfrun rent vansinnigt och ar ganska
svartsjuk pa de andra bada for att de ir med i hennes siilllskap och stor.

Mal: Att fa vara med den vackra jungfruni all evighet.

Handout: Endrom.

Dir star den dir djivulusiske hedningen... Vigrar att dopas gor han... Hans skalle skall krossas!
Iblod ska han vittra! Och dér... Dér dr hans okristna '"hustru''... Horor skall déden mota pa balet!
Vemskriker? Ah, ett gossebarn... Ettbarn... Avlat genom horskap! Men Gud ir god. Bastarden
skall dopas, och sedan vixa upp som en god kristen vid slottet. Ah, nu sprakar det gott om
horkonan pé balet... Men vilket liv hon for! Sadir ja... Antligen tyst.

Handout: Endrom2.

Kittare! Till helvetet skall de! Om de inte ber Gud om forlatelse fore de dor. Jag maste hjilpa
dem pa traven... For deras eviga sjélars skuld! Se dir, en glodd tang. Den ska nog fungera. Nej,
tjutinte nu, det dr djidvulenier som gapar och skriker. Det var den tummen det... Det gjorde ont
va? Ondare kommer det att gora tills du erkinner och ber den gode Guden om forlatelse. For din
eviga sjils skuld!

Jag dr missbelaten. Bara tva bad om ursikt. Den tredje dog under examen och den fjirde
envisades med att resa till Helvetet.
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Handout: Numinns jag.

Nukommer jagihag! Jag red ifranslottet till Konungens gard, for att rida pakorstag och bekidimpa
allt hidiskt och kiittiskt. Men jag kom aldrig fram? Nej, jag fick ju syn pa den dir... Jungfrun...
Hm.

Riddarens karaktir:
Namn: Grimborg Christian Svarte I1
Alder: 23 ar

Historia: Christian ér dldste sonen i en fin adelssliikt. Han bor i ett vackert slott. Han har varit
med om mycket strider mot de okristna. Han ar en god kristen riddare och bekiampar allt som har
med hedendom att gora pa alla séitt. Han ér en skicklig krigare, fattas bara annat. Christian ar
en brahistkarl. Han tycker om djuren- de ir Guds oskyldiga skapelser till méinniskornas behag.
Viska anviinda djuren till nytta och nije, men vi skall vara goda mot dem.

Speltips: Spelaren viljer sjilv ifall Christian har foridndrat instéillning till hur man bor bete sig mot
allt som har med hedendom att gora eller ¢j. Innan han triiffade disan ansag han det varaKiitteri
att pasta att sadana varelser som tomtar eller disor skulle existera.

Tomtens karaktir:

Namn: Nils Petter Karsk

Art: Tomte

Kon: Manlig, som alla tomtar

Alder: Minnsinte... Ménga hundra ar.

Utseende: Som alla tomtar ir Nils liten, ricker en ménniska upp till knéina med mossan pa. Han
ser oftast lite karsk och smatjurig ut. Han har gratt, spretigt skéigg som riicker ner till benen och
buskiga 6gonbryn.

Historia: Salinge han kan minnas har han skott garden Bjornhovla och framforallt djuren dir.
Istallet trivdes han bra. Han har alltid hallit sig undan fran ménniskornasaklart, men de har skott
sig... Tills nu. Aldste sonen och arvingen har dopt sig och gar runt och pratar om den dir
kristendomen. Det vrider sig i 6ronen pa Nils. Det virsta var nir han stinkte vigvatten pa
gardshusen och djuren "for att skyddamot ont''. Det fick ricka, nu kunde Nilsinte bo kvar. Han
tog sitt pick och pack och gick ivig att soka en ny gard.

Och pa vigen triffade han pa en disa! Fantastiskt. Tyvérr sa hiinger hon ihop med tva unga
miénniskor, en fattig skogshuggare och en riddersman. Nils tycker inte om ménniskor. Men
histen ir fin, och riddersmannen behandlar den vil, ser Nils belatet. Och Disan vill han faktiskt
vara niira ett tag, sa nir hon fragar om han inte ska folja med dem norrut sa fisst. Varfor inte.
Den dirriddersmannen verkar lite forvirrad. Skogshuggaren déiiremot ser underligt knipslug ut
under sin svarta lugg. Narve heter han visst.

Och disan... Disan! Denna vackra varelse! Hon heter Rylja.

Agodelar: 1 gra vadmalsluva
1 gra vadmalskolt

1 par grona vadmalsbyxor

1 par yllesockor

1 parbrunastovlar

1 bruntléderbilte

1 vacker slidkniv

1 kraftig vandrarkapp
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1 filt, hoplagd och knuten vid kéippen som en pase, omslutande lite torkat kott.

Speltips: Tomtar ir oftastlite tjuriga och asociala, och tycker inte om att ménniskor ser dem. Han
ar hiindig, har tillverkat allt han liger sjilv. Endast kniven har han dock lagt ner sa mycket sjél
i att den inte enbart ska vara funktionell utan dessutom vacker. Tomtar ir arbetsamma,
slitsamma och tycker det dr viktigt med djur. De ir duktiga pa att arbeta med djur och brukar fa
djur attlydadem.

Tomtar ér otroligt starka- han kan séikert lyfta alla de andra och hiisten med om de siitter sig pa
en tjock tridstam. De triffas sillan, for de jobbar alltid pa sina gardar. Nils minns faktiskt inte
nir han triffade nagon annan tomte forr. De dr slikt med vittar. Vittar ér vilda av sig, de bor i
skogen. Nils vet inte sa mycket om vad som finns i skogen. Troll, de kan forvinda synen pa folk.
Men han har for sig att det gar att bekimpa med jirn- som till exempel sin kniv. Disor- det har
han ju triffat en nu. En underbar trevlig gudinna. Lite barnslig. Alla dlskar nog disor, och vice
versa. Andra kvinnliga visen ér dlvor. De lir vara mycket farliga.

Annars vet Nils inte sa mycket.

Mal: Att finna en ny, okristen gard.

Skogshuggarens karaktér:

Namn: Narve (riktigt namn: Ilskner)

Art: Mianniska (riktig art: jéitte)

Kon: Man

Alder: 350 &r

Utseende: Han ir en statlig ung man med spelande muskler, svart har och morka égon... Eller?
Nej. Det dr san han ser ut. I verkligheten édr han en bjisse pa fem meter som ser ut att vara en
gubbei50-arsaldern. Han har sega muskler, 6lmage och brunaktig, hard hud. Gratt rufsigt har,
grabla 6gon och gula tiinder.

Historia: Ilskner ir fodd i Utgard som arvtagare till en stor, rik gard. Hans far Gorm drog ofta
runt med sina kimpar och samlade ihop trillar och skatter, sa garden ir mycket rik. Gorm dog
for flera ar sedan och nu dger Ilskner garden. Sjilv har han aldrig gillat det diir med att dra runt
ochrova,utanforedrar attstanna pa garden. Alla de 22 kiimparna under hansledning ér runt 1000
ar, hardnackade och grymma typer som egentligen foraktar honom. Men de har ingenting emot
atthinga pa garden ochiita stora méingder kott och supamjod och roa sigmed de av trilarna som
bestar av vackra unga kvinnor. Den som egentligen skoter garden och hushallet éir Ilskners mor
Gammalwelsna, en otick kiirring pa 3000 ar som tycker att hennes son éir en ynkrygg. Nuhar hon
tillslut 6vertalathonom om att han ska ge sig uti viirlden och soka sig en hustru, nagot han faktiskt
inte alls har nagot emot. En hustru till honom skulle bli den nyaledarinnan av gardens hushall och
agarinnan avnycklarna.

Ilskner har lomska planer. Han ska lura med sig en disa, en fruktbarhetsgudinna, till garden,
genom att forvinda hennes syn och sla i henne att han ir en fattig skogshuggare som hon ska bli
kér i. Nar hon sedan gift sig med honom ér segillet beseglat...

Men allt gick inte som det tinkt sig. Visserligen har han fatt tagi enunderbar spéd liten disa, Rylja
heter hon, ochlyckats 6vertalahenne att ''ta en promenad'' norrut med honom, mot Utgard (fast
malet for promenaden vet hon inte). Problemet iir att hon ocksa ir i sillskap med en riddare,
visserligen en forvirrad stackare men han ingar inte i planen. Och nu dok det upp en liten
puttefnasker, en tomte vid namn Nils, och diven honom 6vertalade Rylja om att ansluta sig till
gruppen av nagon anledning.

Agodelar: I Utgard: Stor gard med 22 kiimpar, 15 trilar varav 5 vackra ungakvinnor, 30 jittekor
och en stor skatt.
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Med sig: 1 par Sjumilastovlar (fortrollade stovlar som han kan ta sig fram mycket fort med)

1 trasig, smutsig vit linnestjorta

1 parlappade svarta yllebyxor

1fortrollad yxa- den ser utsom en skogshuggaryxa, menirisjilva verket en jitteyxa som viger
mer in en stor hast.

Speltips: Ilskner ir inte elak, men han vill girna fa sitt mal. Det vore dumt att lata nagon av de
andra forsoka lyfta yxan. Han vet att det kan vara farligt for svartsejden om nagon far reda pa
hans riktiga namn. I skogen finns troll- dem kan han inte forvinda synen pa, men de kan heller
inte forvinda synen pa honom. Dir finns ocksa ilvor- dem vet han inget om, mer én att de ir
farliga. Det finns sma puttefnasknar till dvirgar och han vet att de normalt sett inte gillar jittar,
men att de garanterat uppfattar honom som en fiende om de far reda pa att han lurar dem. Det
finns alver, de gillar oftast inte jattar men haller sig artiga och gistfria. Sa finns disor. Disorna
ar som sagt fruktbarhetsgudinnor och de kan tala med djur och vixter. Alla dlskar disorna.

Mal: Att fa Rylja till garden i Utgard och gifta sig med henne.

Disans karaktir:

Namn: Rylja

Art: Disa

Kon: Kvinnligt, som alla disor

Alder: Uréldrig

Utseende: Mycket vacker, spid och ibland niistan genomskinlig, men inte pa ett sjukt séitt. Hon
har langt blont har och yppiga former. Bla 6gon och ett viinligt leende.

Historia: De forsta disorna kom till nir naturen skapades av de forntida kaoskrafterna. De ir
fruktbarhetsgudinnor som lever i naturen. De idlskas av allt och alla och dlskar sjalva karlar av
olika arter (minniskor, alver, jittar etc.). Pa grund av detta ir det inte ovanligt att nya disor
kommer till viirlden. Som fruktbarhetsgudinnor iiter de inte och dricker enbart morgondagg. De
aldras inte och far inte sjukdomar. Diaremot mar de fysiskt daligt av sorg, dor rentav ibland av
det. Hela naturenstiiller in sig efter hur en disamar. Ar honledsen vissnar blommorna och triiden
tappar blad, dr honlycklig slar blommor utihennes viig och alla faglar sjunger. Hon kan tala med
alla viixter och djur och ser dem som sina vinner. Dirfor bir hon inte kléider eller foremal om
djureteller vixten det ir tillverkat av inte varit en viin som viljat skinka henne det som minne.
Disor kan paverka vidret men gor det sillan eftersom naturen behover bade virme, kyla, torka
och viita. Sjilva tycker de bist om gryningstimmen och morgondiset, da de dansar och sjunger
tillsammansidisdansen.

Ibland gifter de sig av kirlek- isafall forlorar de sina formagor, forutom att de alltid kommer att
ha god hand med vixter och djur.

Ytterstsiillan blir en disa hatisk och hiimndlysten. Vanligare ir atthon dor av sorg. Men blir hon
blodtorstig sillar hon sng till andra hatiska disor. Dessa kallas dlvor, och de flesta vet inte att de
isjilva verket ir disor. Alvornas endaintresse iir attlocka karlar ini silvdansen. Varje ging nigon
lockas ini dlvdansen forintas hans kropp i kosmos, och hans sjil kommer for evigt att fortiras
avilvorna.

Men Ryljair en viinlig disa. Hon har botti manga hundra ar vid en gammal biick, med en gammal
gaggig tridandeien ek som bista vin. En dag medan hon badade och sjong for sig sjialv upptickte
hon plotsligt att faglarna var tysta. Hon sag sig omkring och mirkte att en stilig ung riddersman
satt pa en hiist och log forilskat mot henne. Rylja éir som alla disor fortjust i karlar, ju fler desto
roligare. Hon gick upp ur biicken och borjade talamed riddersmannen. Hon mérkte snart atthan
var sa betagen av henne att han var totalt forvirrad, men hon fragade hans hiist vad han var for
en prick och hiisten talade om att riddersmannen skotte djur béttre in nagon annan ménniska
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hiisten mott. De levde ihop nagra dagar, sen dok det upp innu en ung man, kan man téinka sig!
Detta var ensstilig, fattig ung skogshuggare med svart har (riddaren éir blond) och trasiga klider.
Han fragade disan om honinte ville ga pa enliten promenad norrut i skogen med honom, och det
gjordehon girna. Varfor inte? Riddaren var inte sa nojd med sillskapet, det mérkte hon nog, men
hanfar nojasig. Rylja ger inte mindre uppmiirksamhet tillhonom for att det dyker upp fler karlar.
Ochfler dyker de upp. De satt vid en halvigskorsning och vilade, néir det kom vandrande en liten
tomte och presenterade sig som Nils. Han berittade for Rylja att han sokte en ny gard att bositta
sig pa, eftersom arvtagaren av hans gamla gard blivit kristen. Rylja bad honom félja med dem,
och det gjorde han, aven om hon mérkte att han inte var fortjusti mianniskorna. Men tomtar ir
jualltid lite sura...

Agodelar: 1 tva meter lingt band runt midjan, som hon viivt av sitt eget har.

1benflojt avenhjortslarben. Hjorten var hennes vin och bad henne gora flojten néir han dog for
attha den som minne av honom.

I 6vrigt har Rylja spindelviiv hingande over sig, niistan som en slgja. Massor av sma, svarta
skogsspindlar klinger pa henne som sma vinner.

Speltips: Hon ér lite barnslig, men véinlig och dlskvird. Tycker om att spela, sjunga och dansa.
Alltir enlek for henne. Hon vet allt om naturens mysterier- att tomtarna, gardarnas djurskotare,
och vittarna, skogarnas skotare, egentligen ir samma sak, att de skapadesiurtiden for att skota
skogarna men att de flesta glomt det nu. Nagra av dem borjade skota gardar istéllet néir dessa
byggdes, och 6vergav skogarna for att bli tomtar. Hon blir ofta kéir. Hon vet om att i trettiomila-
skogen finns alver, troll, dvirgar, vittar, manniskor, spoken, djur av hundrade slag och hon vet
atthonbrukar kunna fa de flesta manliga varelser, utom monster, troll, svartalver eller varulvar,
att vilja géora som hon ber dem. Hon vet att hon kan fa de mén som en gang fortrollats av hennes
charm att halla sig till henne genom att sjunga for dem. Svartalver dr sma busiga typer som beter
sig ungefir som skator- de stjil och stiller till det. Varulvar ir sjunde sonen till en sjunde son, och
deras problem iir att vid fullmane forvandlas till en blodtorstig varg. Trollen boribergen och under
marken, och anvinder sig liksom jéittarna av svartsejd for att forviinda synen pa folk. Av dessa
ar det egentligen bara varulvarna som skulle gora henne illa, men trollen kan bergta henne.

Mal: Lycka.
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Riddarens karraktér:

Namn: Vetinte

Art: Mianniska

Ko6n: Man

Alder: Vetinte

Utseende: Han ér ungefir 1:80, blond med pott-
frisyr och bla 6gon. Han ser ganska forvirrad ut.
. Tadmligen muskulos. Heroisk.

4 Historia: Minns inte... Men han har fina saker,
i ochhankananvindadem ocksa, vad detnu ir for
saker... Han satt pa den dir fina hiistapallen...
ﬂj Det minns han... En fin hiistapalle... Han tycker
, i omdjur. Ochsavar detdendir vackra jungfrun...
& Honbadade visst, tror han... De pratade ett tag...
Hon skrattar sa porlande och vackert... Vilken
underbar kvinna! Han skulle offra ett éga for
henne. Eller vad som helst forresten. Sen kom den dir fjantiga skogshuggarn. Vem tror han att
han ir! Han foreslog att de skulle ga en promenad, och hemskt nog tackade jungfrun ja! Hon
verkar tycka den dir slusken med trasigaklider och risigt svart har ir trevlig, men det var mycket
trevligare néar det bara var tva. Och ve och fasa! De hade stannat vid en vigkorsning for att vila
lite. Hiasten behovde ju beta ocksa. Och da dyker minsann en liten pys upp som inte ir lingre dn
till knéina, med mossan och allt! En tjurig, jobbig liten pys. Men han verkar tycka om hésten, sa
helt dum kanske haninte éir. Men varfor ir jungfrun sa glad 6ver honom? Hon verkar bli gladare
jufler som dyker upp. Nu bad hon pysen félja med dem. Han sa visst nat om att han inte kunde
bo kvar pasin gamla gard och déirfor letade efter en ny. Jahopp. Och nu ska gruppen gaivigigen...

g .ﬁ*h'

Agodelar: 1 vit stridshingst, stor och stark.
1sharlakansrott schabrak.

1 huvudskydd at hiisten

Seldon, betsel, sadel.

1full rustning med hjalm och brynja
1vitlinstjorta

1 parvitalinhosor

1 par gra ullsockor

1 parsvartaridstovlar

1 gra vadmalsrock
1brettbruntliderbilte
1sharlakansrod mantel
1bredsviird (tvahands) i skida
11ang smal dolk i slida

1 lang lans av ek

Speltips: Riddaren ir mycket forvirrad. Han verkar allméint borta om det mesta,utom omatt han
tycker om djur, bryr sig mycket om sin hist, dlskar jungfrun rent vansinnigt och ar ganska

svartsjuk pa de andra bada for att de ir med i hennes sillskap och stor.

Mal: Att fa vara med den vackra jungfruni all evighet.
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Handout: Endrom.

Dir star den diir djidvulusiske hedningen... Vigrar att dopas gor han... Hans skalle skall krossas!
Iblod skahan vittra! Och dér... Dir ér hans okristna '"hustru''... Horor skall déden méta pa balet!
Vemskriker? Ah, ett gossebarn... Ettbarn... Avlat genom horskap! Men Gud éir god. Bastarden
skall dopas, och sedan vixa upp som en god kristen vid slottet. Ah, nu sprakar det gott om
horkonan p4 balet... Men vilket liv hon for! Sadir ja... Antligen tyst.

Handout: Endrom 2.

Kittare! Till helvetet skall de! Om de inte ber Gud om forlatelse fore de dor. Jag maste hjilpa
dem pa traven... For deras eviga sjilars skuld! Se dir, en glodd tang. Den ska nog fungera. Nej,
tjutinte nu, det ir djdvulenier som gapar och skriker. Det var den tummen det... Det gjorde ont
va? Ondare kommer det att gora tills du erkéinner och ber den gode Guden om forlatelse. For din
eviga sjils skuld!

Jag dr missbelaten. Bara tva bad om ursikt. Den tredje dog under examen och den fjirde
envisades med att resa till Helvetet.

Handout: Numinns jag.

Nukommer jagihag! Jag red ifranslottet till Konungens gard, for att rida pa korstag och bekimpa
allt hadiskt och kiittiskt. Men jag kom aldrig fram? Nej, jag fick ju syn pa den dir... Jungfrun...
Hm.

Riddarens karaktiir:

Namn: Grimborg Christian Svarte Il

Alder: 23 ar

Historia: Christian ér dldste sonen i en fin adelsslikt. Han bor i ett vackert slott. Han har varit
med om mycket strider mot de okristna. Han ér en god kristen riddare och bekampar allt som har
med hedendom att gora pa alla sétt. Han ir en skicklig krigare, fattas bara annat. Christian dr
en brahistkarl. Han tycker om djuren- de ir Guds oskyldiga skapelser till manniskornas behag.
Viska anvinda djuren till nytta och noje, men vi skall vara goda mot dem.

Speltips: Spelaren viljer sjilv ifall Christian har foriandrat instiillning till hur man bor bete sig mot
alltsom har med hedendom att gora eller ¢j. Innan han tréiffade disan ansag han det vara Kitteri
att pasta att sadana varelser som tomtar eller disor skulle existera.
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Tomtens karaktir:
Namn: Nils Petter Karsk
s Art: Tomte
v % IO(iin: Manlig, som alla tomtar
8 LJT Alder: Minns inte... Manga hundra ar.
Utseende: Som alla tomtar ir Nilsliten, ricker en ménniska upp till kniina med mossan
pa. Hanser oftast lite karsk och smatjurig ut. Han har gratt, spretigt skiigg som ricker
ner till benen och buskiga 6gonbryn.

e it
i Wty

Historia: Sa léiinge han kan minnas har han skott garden Bjornhovla och framforallt djuren dir.
Istallettrivdes han bra. Han har alltid hallit sig undan fran ménniskorna saklart, men de har skott
sig... Tills nu. Aldste sonen och arvingen har dopt sig och gar runt och pratar om den diir
kristendomen. Det vrider sig i 6ronen pa Nils. Det virsta var nir han stinkte vigvatten pa
gardshusen och djuren ''for att skyddamot ont''. Det fick ricka, nu kunde Nils inte bo kvar. Han
tog sitt pick och pack och gick ivig att soka en ny gard.

Och pa vigen triffade han pa en disa! Fantastiskt. Tyvirr sa hiinger hon ihop med tva unga
miéinniskor, en fattig skogshuggare och en riddersman. Nils tycker inte om ménniskor. Men
histenir fin, och riddersmannen behandlar den vil, ser Nils belatet. Och Disan vill han faktiskt
vara nira ett tag, sa nir hon fragar om han inte ska folja med dem norrut sa fisst. Varfor inte.

Dendirriddersmannen verkar lite forvirrad. Skogshuggaren diaremot ser underligt knipslug ut
under sin svarta lugg. Narve heter han visst.

Och disan... Disan! Denna vackra varelse! Hon heter Rylja.

Agodelar: 1 gra vadmalsluva

1 gra vadmalskolt

1 par grona vadmalsbyxor

1 par yllesockor

1parbrunastovlar

1bruntliderbilte

1 vacker slidkniv

1kraftig vandrarkapp

1 filt, hoplagd och knuten vid kéippen som en pase, omslutande lite torkat kott.

Speltips: Tomtar ér oftastlite tjuriga och asociala, och tycker inte om att méinniskor ser dem. Han
ar hindig, har tillverkat allt han dger sjilv. Endast kniven har han dock lagt ner sa mycket sjél
i att den inte enbart ska vara funktionell utan dessutom vacker. Tomtar dr arbetsamma,
slitsamma och tycker det dr viktigt med djur. De éir duktiga pa att arbeta med djur och brukar fa
djur attlydadem.

Tomtar ir otroligt starka- han kan séikert lyfta alla de andra och histen med om de sitter sig pa
en tjock triadstam. De triffas séllan, for de jobbar alltid pa sina gardar. Nils minns faktiskt inte
nir han triffade nagon annan tomte forr. De ér slikt med véttar. Vittar ér vilda av sig, de bor i
skogen. Nils vet inte sa mycket om vad som finns i skogen. Troll, de kan forvinda synen pa folk.
Men han har for sig att det gar att bekimpa med jiarn- som till exempel sin kniv. Disor- det har
han ju triffat en nu. En underbar trevlig gudinna. Lite barnslig. Alla dlskar nog disor, och vice
versa. Andra kvinnliga visen ér dlvor. De lir vara mycket farliga.

Annars vet Nils inte sa mycket.

Mal: Att finna en ny, okristen gard.
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Skogshuggarens karaktér:

Namn: Narve (riktigt namn: Ilskner)

Art: Mianniska (riktig art: jéitte)

Kon: Man

Alder: 350 r

Utseende: Han ir en statlig ung man med spelande muskler, svart har
ochmorka ogon... Eller? Nej. Det éir san hanser ut. I verkligheten éir han
en bjisse pafem meter som ser ut att vara en gubbei50-arsaldern. Han
har sega muskler, 6lmage och brunaktig, hard hud. Gratt rufsigt har,
grabla 6gon och gula téinder.

Historia: Ilskner &r fodd i Utgard som arvtagare till en stor, rik gard.
Hans far Gorm drog ofta runt med sina kiimpar och samlade ihop trilar
och skatter, sa garden dr mycket rik. Gorm dog for flera ar sedan och
nu dger Ilskner garden. Sjilv har han aldrig gillat det diar med att dra
runtochrova, utan foredrar att stanna pa garden. Allade 22 kimparna
under hans ledning ér runt 1000 ar, hardnackade och grymma typer som egentligen foraktar
honom. Men de har ingenting emot att hiinga pa garden och dta stora méngder kitt och supa mjod
och roa sig med de av trilarna som bestar av vackra unga kvinnor. Den som egentligen skoter
garden och hushallet éir Ilskners mor Gammalwelsna, en otick kédrring pa 3000 ar som tycker att
hennes son éir en ynkrygg. Nu har hon tillslut 6vertalat honom om att han ska ge sig uti virlden
och soka sig en hustru, nagot han faktisktinte alls har nagot emot. En hustru till honom skulle bli
dennyaledarinnan av gardens hushall och dgarinnan av nycklarna.

Ilskner har l16mska planer. Han ska lura med sig en disa, en fruktbarhetsgudinna, till garden,
genom att forvinda hennes syn och sla i henne att han ér en fattig skogshuggare som hon ska bli
kir i. Nar hon sedan gift sig med honom ér segillet beseglat...

Men allt gick inte som det tinkt sig. Visserligen har hanfatt tagien underbar spid liten disa, Rylja
heter hon, och lyckats 6vertala henne att ''ta en promenad'' norrut med honom, mot Utgard (fast
malet for promenaden vet hon inte). Problemet iir att hon ocksa ir i sillskap med en riddare,
visserligen en forvirrad stackare men han ingar inte i planen. Och nu dok det upp en liten
puttefnasker, en tomte vid namn Nils, och dven honom évertalade Rylja om att ansluta sig till
gruppen av nagon anledning.

Agodelar: I Utgard: Stor gard med 22 kiimpar, 15 triilar varav 5 vackra unga kvinnor, 30 jittekor
och en stor skatt.

Med sig: 1 par Sjumilastovlar (fortrollade stovlar som han kan ta sig fram mycket fort med)

1 trasig, smutsig vit linnestjorta

1 par lappade svarta yllebyxor

1fortrollad yxa- den ser ut som en skogshuggaryxa, menirisjilva verket en jitteyxa som viger
mer #n en stor hést.

Speltips: Ilskner ér inte elak, men han vill gidrna fa sitt mal. Det vore dumt att lata nagon av de
andra forsoka lyfta yxan. Han vet att det kan vara farligt for svartsejden om nagon far reda pa
hans riktiga namn. I skogen finns troll- dem kan han inte forvinda synen pa, men de kan heller
inte forvinda synen pa honom. Dir finns ocksa ilvor- dem vet han inget om, mer én att de dr
farliga. Det finns sma puttefnasknar till dvirgar och han vet att de normalt sett inte gillar jittar,
men att de garanterat uppfattar honom som en fiende om de far reda pa att han lurar dem. Det
finns alver, de gillar oftast inte jéittar men haller sig artiga och gistfria. Sa finns disor. Disorna
ar som sagt fruktbarhetsgudinnor och de kan tala med djur och vixter. Alla dlskar disorna.

Mal: Att fa Rylja till garden i Utgard och gifta sig med henne.
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Disans karaktir:
5, Namn: Rylja
"’ ¥ Art: Disa
. g 1’?”"' : u Kon: Kvinnligt, som alla disor
ﬁ’,“ 1. "f. Alder: Uraldrig
) M ”x Utseende: Mycket vacker, spid och ibland nistan genomskinlig, men inte
'1 "\“ paettsjuktsitt. Hon har langt blont har och yppiga former. Bla 6gon och ett

1\*;; vinligt leende.

e
n.._
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Historia: De forsta disorna kom till nir naturen skapades av de forntida
I ,"la kaoskrafterna. Deir fruktbarhetsgudinnor som lever i naturen. De élskas
1LY av allt och alla och élskar sjédlva karlar av olika arter (ménniskor, alver,
jattar etc.). Pa grund av detta ér det inte ovanligt att nya disor kommer till
virlden. Som fruktbarhetsgudinnor iter de inte och dricker enbart morgondagg. De aldrasinte
och far inte sjukdomar. Diremot mar de fysiskt daligt av sorg, dor rentav ibland av det. Hela
naturen stiller in sig efter hur en disamar. Ar honledsen vissnar blommorna och triiden tappar
blad, ir hon lycklig slar blommor ut i hennes vig och alla faglar sjunger. Hon kan tala med alla
viixter och djur och ser dem somssina vinner. Dirfor biar hon inte kldder eller foremal om djuret
eller vixten det ir tillverkat av inte varit en viin som viljat skiinka henne det som minne. Disor
kan paverka vidret men gor det séillan eftersom naturen behover bade virme, kyla, torka och
vita. Sjilva tycker de bist om gryningstimmen och morgondiset, da de dansar och sjunger
tillsammansidisdansen.
Ibland gifter de sig av kirlek- isafall forlorar de sina formagor, forutom att de alltid kommer att
ha god hand med vixter och djur.
Ytterstsiillan blir en disa hatisk och hiimndlysten. Vanligare ir att hon dor av sorg. Men blir hon
blodtorstig séillar hon sng till andra hatiska disor. Dessa kallas dlvor, och de flesta vet inte att de
isjilva verket ir disor. Alvornas endaintresse iir attlocka karlar ini slvdansen. Varje ging nigon
lockas in i dlvdansen forintas hans kropp i kosmos, och hans sjil kommer for evigt att fortiras
avilvorna.
Men Ryljair en viinlig disa. Hon har botti manga hundra ar vid en gammal biick, med en gammal
gaggig tridandeien ek som bista vin. En dag medan hon badade och sjong for sig sjialv upptiackte
hon plotsligt att faglarna var tysta. Hon sag sig omkring och mérkte att en stilig ung riddersman
satt pa en hiist och log forilskat mot henne. Rylja éir som alla disor fortjust i karlar, ju fler desto
roligare. Hon gick upp ur biicken och borjade talamed riddersmannen. Hon mérkte snart atthan
var sa betagen av henne att han var totalt forvirrad, men hon fragade hans hiist vad han var for
en prick och hiisten talade om att riddersmannen skotte djur béttre in nagon annan ménniska
hiisten mott. De levde ihop nagra dagar, sen dok det upp dnnu en ung man, kan man téinka sig!
Detta var enstilig, fattig ung skogshuggare med svarthar (riddaren ér blond) och trasiga kléider.
Han fragade disan om honinte ville ga pa enliten promenad norrut i skogen med honom, och det
gjorde hon girna. Varfor inte? Riddaren var inte sa nojd med siillskapet, det mérkte hon nog, men
han far nojasig. Rylja ger inte mindre uppmiirksamhet tillhonom for att det dyker upp fler karlar.
Ochfler dyker de upp. De satt vid en halvigskorsning och vilade, néir det kom vandrande en liten
tomte och presenterade sig som Nils. Han beriittade for Rylja att han sokte en ny gard att bositta
sig pa, eftersom arvtagaren av hans gamla gard blivit kristen. Rylja bad honom f6lja med dem,
och det gjorde han, iven om hon mérkte att han inte var fortjusti manniskorna. Men tomtar ir
jualltid lite sura...

[
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Agodelar: 1 tva meter langt band runt midjan, som hon viivt av sitt eget har.
1benfl6jt avenhjortslarben. Hjorten var hennes viin och bad henne gora flojten néir han dog for
att ha den som minne av honom.
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I 6vrigt har Rylja spindelviiv hingande over sig, nistan som en sloja. Massor av sma, svarta
skogsspindlar klinger pa henne som sma vinner.

Speltips: Hon ér lite barnslig, men véinlig och dlskvird. Tycker om att spela, sjunga och dansa.
Alltir enlek for henne. Hon vet allt om naturens mysterier- att tomtarna, gardarnas djurskotare,
och vittarna, skogarnas skotare, egentligen ir samma sak, att de skapadesiurtiden for att skota
skogarna men att de flesta glomt det nu. Nagra av dem borjade skota gardar istéllet néir dessa
byggdes, och 6vergav skogarna for att bli tomtar. Hon blir ofta kéir. Hon vet om att i trettiomila-
skogen finns alver, troll, dvirgar, vittar, manniskor, spoken, djur av hundrade slag och hon vet
atthonbrukar kunna fa de flesta manliga varelser, utom monster, troll, svartalver eller varulvar,
att vilja géora som hon ber dem. Hon vet att hon kan fa de mén som en gang fortrollats av hennes
charm att halla sig till henne genom att sjunga for dem. Svartalver dr sma busiga typer som beter
sig ungefir som skator- de stjil och stiller till det. Varulvar ir sjunde sonen till en sjunde son, och
deras problem ir att vid fullmane forvandlas till en blodtorstig varg. Trollen boribergen och under
marken, och anvinder sig liksom jéittarna av svartsejd for att forvinda synen pa folk. Av dessa
ar det egentligen bara varulvarna som skulle gora henne illa, men trollen kan bergta henne.

Mal: Lycka.



