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Bakgrund 
Gudarna hade samlats vid Urds brunn i Asgård där gudarna brukade mötas för att skipa rätt. Där var Oden, Tor, 

Njord, Frej och Loke. Som vanligt klagade gudarna på Loke. Loke i sin tur hävdade sin oskuld och sade att han 

aldrig haft för avsikt att göra något ont. Det var alltid de andra gudarna som förvred hans gärningar så att han 

hamnade i dålig dager, och detta gällde inte minst Tor. Trätandet fortsatte en lång stund, ända tills dess att Loke 

föreslog ett vad för att bevisa sina ord. 

“Även om jag gör gott så kommer ni att förvrida det till något ont“, sade han med skälvande stämma och 

försökte se förnärmad ut. De andra svarade att den dagen Loke gjorde något gott så skulle de naturligtvis hylla 

hans gärning. Loke kallade dem då för lögnare. Vid detta sträckte Tor handen mot Mjölner och åskan mullrade i 

skyn, men innan han hann göra något mer sade Loke att han visste ett sätt att avgöra tvisten. Han föreslog att de 

skulle enas om en god gärning som han kunde utföra för att sedan vänta och se om det inte blev som han trodde. 

De andra skrattade och sade att ett sådant vad kunde de ju inte förlora. Då sade Loke att de var tvungna att lova 

att inte på något sätt ingripa mot hans gärning och heller aldrig hålla den mot honom. De svor alla vid detta.  

”Jag vill skänka gudomlig skönhet till en av människorna”, sade han. De andra gudarna funderade ett tag. 

Kunde denna gärning på något sätt hållas för ond, undrade de? De vände sig mot Oden, den visaste bland dem 

och frågade honom. Men Oden kunde inte se något ont i en sådan gärning. Så de godkände den och Loke lovade 

att snart återkomma i ärendet. Med ett brett leende på sina läppar lämnade Loke Asgård och begav sig till 

människornas rike, Midgård. 

I Midgård började Loke att leta efter en människa som skulle få hans gåva. Han besökte världens alla fyra 

hörn, men det var inte förrän han besökte riket i Midgårds mitt som han hittade vad han sökte. I detta rike hade 

kungen och drottningen precis fått en liten tös som de begåvat med namnet Ingvild. Loke gladdes åt sin lycka 

och bestämde sig för att återvända till Asgård och hämta de andra gudarna. 

En tid senare befann sig så gudarna församlade kring Ingvilds vagga sent en stormig natt. De tittade alla roat 

ned på det lilla flickebarnet som jollrade förtjust över det fina sällskapet. 

”Henne skall jag ge gudomlig skönhet”, sade Loke och inväntade de andra gudarnas reaktioner. De nickade 

alla instämmande och tänkte att den gärningen kunde väl inte föda något ont. Sagt och gjort sade Loke och gav 

gudomlig skönhet till flickan. Gudarna återvände hem och Loke log i mjugg åt sin egen slughet. De andra anade 

inte vad som väntade dem. 
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Äventyret i korthet 
”Lokes goda gärning” är ett frejdigt äventyr inspirerat av de gamla fornnordiska gudasagorna och hjältemyterna. 

Spelarna kommer att få gestalta fyra hjältar vars uppgift blir att hjälpa stallpojken Ragnar Krake till att bli en 

riktig bragdman för att därigenom vinna den vackra prinsessans hand. Detta försvåras dock av Asgårds gudar, 

eftersom de också är intresserade av att vinna prinsessans gunst. Vår prinsessa är nämligen ingen mindre än den 

vackra Ingvild, hon som fått gudomlig skönhet av den listige Loke. Så skön är hon att inte ens gudarna kan låta 

bli att åtrå henne. Hennes hjärta är dock vigt för Ragnar, den osäkra ynglingen som nästan är helt utan självtillit. 

Historiens huvudpersoner är tvungna att hjälpa ynkryggen Ragnar och göra honom till hjälte. Under tiden som 

gudarna kurtiserar den vackra Ingvild så är Midgård utan sina mäktiga beskyddare och Loke styr och ställer som 

han vill både i Asgård och över Midgård. Hjälp finns dock att finna i gudinnorna som är rejält svartsjuka och 

trötta på sina mäns beteenden. 

Historiens hjältar sammanstrålar på vägen utanför Lyckans rike och slår följe den sista biten in till staden. 

Runt omkring dem finns många saker att förvånas över. Här finns allt i överflöd tack vare asagudarnas inflytande 

över trakten. På fälten växer grödorna så att det bokstavligen knakar och bytesdjuren i skogen poserar framför 

jägarnas vapen. Stadens rådgivare har inget att göra eftersom de ersatts av en man så vis att ingen ids debattera 

med honom och ifrågasätta hans råd. Även stadsvakten har blivit sysslolös sedan den ersatts av en enmansarmé 

som ensam mejade ned en fientlig här som försökte invadera staden nyligen.  

Hjältarna introduceras till staden genom ett par möten som illustrerar det ofantliga överflödet och antyder att 

det antagligen finns övernaturliga krafter som verkar i området. Väl i staden får de höra talas om den vackra 

prinsessan som drar horder av friare till slottet. Hon har dock ännu inte funnit någon som hon accepterat som 

fästman. Kungen har tröttnat på den ständiga kön av friare och har nu ställt ett ultimatum till prinsessan. Hittar 

hon ingen som duger inom en vecka måste hon välja en av de fyra som kungen anser vara de mest lämpade. 

Dessa fyra är naturligtvis asagudarna som bedårats så av prinsessans skönhet att de vill äkta henne. Prinsessans 

hjärta är dock redan förlorat till ynglingen Ragnar Krake. Av någon outgrundlig anledning har hon fallit för den 

hopplösa Ragnar som jobbar i slottets stall. Kärleken är också besvarad, men Ragnar vågar inte be om 

prinsessans hand eftersom han inte känner sig värdig henne. 

Historien leder dem så småningom till slottet där de får träffa den undersköna prinsessan. Har de inte tidigare 

räknat ut vilka hennes fyra friare är så kan de av hennes beskrivning av dem förstå vilka de är. Hon berättar 

också för dem om Ragnar, och våra hjältar bör räkna ut att bästa sättet att lösa denna situation är att få Ragnar att 

våga be om prinsessans hand. När de väl träffar Ragnar visar sig detta inte bli helt lätt, men efter mycket tjatande 

och löften om hjälp kommer han att gå med på att fria till prinsessan. Situationen kompliceras dock av att 

kungen inte alls vill att hans vackra dotter skall gifta sig med en oduglig stallpojke. Hans enda chans att få gifta 

sig med henne är om han kan besegra var och en av kungens favoriter (asagudarna). Detta ser naturligtvis ut som 

en helt omöjlig uppgift om det inte vore för att gudinnorna, asagudarnas hustrur, kommer att hjälpa Ragnar och 

våra hjältar att besegra dem. 

När hjältarna återvänder till staden stöter de på de fyra gudinnorna som alla ger dem en gåva som kan hjälpa 

dem i tävlingarna mot gudarna. De kommer dock inte att få annat än kryptiska ledtrådar till hur de skall använda 

gåvorna. Hjältarna får här improvisera och själva räkna ut hur de skall göra. Scenariot har ett förslag till lösning, 

men kreativa spelare kan säkert komma på andra möjligheter. Låt spelarna avgöra hur de och Ragnar skall 

begagna sig av gåvorna. 

Äventyret avslutas med tävlingen mot gudarna. En jakttävling mot Njord, en skaldartävling mot Frej, en 

envig mot Tor och en gåttävling mot Oden. Går allt som det skall vinner Ragnar, gudarna lämnar Lyckans rike 

och allt återgår till det normala. Rollpersonerna får naturligtvis stanna en tid i staden och vara med på det 

romantiska bröllopet mellan Ragnar och den sköna prinsessan Ingvild. 
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Prolog (Lokes sagostund) 
“Kom, barn av Midgård, samlas kring elden. Sätt er framför mig i en ring, så skall jag, Loke, berätta en sällsam 

historia för er. Den handlar om en underskön prinsessa och hennes många friare. Men nu går jag händelserna i 

förväg. Låt mig istället börja med att presentera historiens fyra hjältar. De kommer från varsitt hörn av Midgård 

och de är alla på väg till Lyckans rike. Där har kungen och drottningen en underskön dotter, så vacker att det inte 

fanns en skald i hela Midgård som inte ägnat hennes utseende en strof eller vers. Friarna flockas vid slottet för att 

be kungen om hennes hand. I resten av Midgård råder den värsta misär. De fyra hjältarna är trötta efter sin långa 

resa och de bär alla på en sällsam historia om hemmets vedermödor. Se hur de slår följe den sista biten av vägen, 

och hör hur de försöker överträffa varandra angående vem av dem som kommer från det mest olycksdrabbade 

området av Midgård!“ 

Lyckans rike 
I Lyckans rike finns allt i överflöd och allt och alla verkar stråla av den största välgång. Så har det varit det 

senaste året. Tidigare var detta rike precis som alla andra. Det gick upp och ned, ibland var det svårt och ibland 

fanns det överflöd. Den senaste tiden har dock allt funnits i ett otroligt överflöd, och ingen verkar ha en 

förklaring på varför.  

Jägaren Nidar 
Först möter rollpersonerna en jägare som dyker upp i snåren vid vägen. Han har skjutit två hjortar som han bär 

över axlarna. Han ser ut att ha väldigt bråttom och han ser sig oroligt över axeln när han börjar vandra längs 

vägen. Efter en liten stund dyker det upp en mängd djur som följer i jägarens spår. Det är harar, fasaner, en räv, 

ett vildsvin och hennes åtta kultingar, ett par rådjur och en stor älg med vackra, mäktiga horn. Jägaren vänder sig 

förtvivlat om och försöker skrämma bort djuren som verkar följa honom. 

”Försvinn med er, otäcka kräk. Jag har skjutit vad jag behöver idag. Lämna mig ifred!” Jägarens röst är 

desperat och han verkar klart störd av att djuren inte fruktar honom. Om rollpersonerna tar kontakt med honom 

får de reda på att han heter Nidar och är en jägare från staden. Han berättar vidare att sedan ett år tillbaka har 

djuren i skogen betett sig på detta märkliga sätt och de försöker inte längre fly från hans pilar. Tvärtom, de 

verkar söka upp honom för att villigt bli hans byte. Tjusningen med jakten är borta och han längtar tillbaka till de 

gamla jakterna. Han saknar spänningen och att hans skicklighet som jägare inte längre behövs. Vem som helst 

kan gå ut i skogen och djuren kommer fram och poserar framför bågarna. Därför funderar han på att flytta till en 

annan trakt. Han känner inte till anledningen till varför djuren beter sig på detta onaturliga sätt, men han 

misstänker att det ligger någon form av trolldom bakom det hela. 

Bönderna på fältet 
Lite närmare staden passerar rollpersonerna en åker där man håller på att skörda vetet som står i guldgul prakt 

över hela fältet. De ser alla väldigt trötta och medfarna ut. Om rollpersonerna stannar och pratar med dem bjuds 

de på bröd och vatten. De får också reda på att böndernas trötthet beror på att de inte hinner skörda i den takt 

som grödorna växer upp. Alla förråd är sedan länge överfulla och man är tvungna att bygga nya lador hela tiden. 

”Vetet växer upp så fort att vi omöjligt kan ta reda på allt. I morgon kommer den här åkern återigen att vara 

full av mogen vete. Det växer så att det knakar, ja, man kan faktiskt höra hur det spirar på fältet medan man står 

här.” Jo, mycket riktigt, man kan faktiskt höra ett svagt knakande från fältet där det växer så att man nästan kan 

se det med blotta ögat. 

Så ter sig det mesta i Lyckans rike. Ingen behöver anstränga sig för att få något och allt finns i överflöd. 

Människorna anser sig i och för sig vara lyckligt lottade och inser att de har gudarnas gunst, men samtidigt börjar 

de flesta bli uttråkade av att tillvaron blivit allt för enkel och bekväm. Ingen behöver vara särskilt skicklig på 

något för att lyckas, och det har gjort att de tidigare stolta yrkesmännen inte längre känner sig behövda. Bara de 

dumma och väldigt lata tycker fortfarande att livet i staden är det bästa man kan tänka sig. Tänk på att beskriva 

allting som överdådigt och praktfullt. Dessutom har överflödet i staden gjort att allt är billigt, ja, faktiskt gratis i 

de flesta fall. 
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Den sköna Ingvild 
I staden får rollpersonerna höra talas om den undersköna prinsessan Ingvild som bor i slottet. Detta ligger 

vackert beläget uppe på en kulle mitt i staden. Dess vackra torn och tinnar fångar ögat och det gnistrar och lyser 

vackert från de guldbelagda taken. Det är ett klassiskt sagoslott med alla tillbehör såsom torn och tinnar, en 

vallgrav, en bedårande vacker trädgård och fullt av praktfulla salar och gångar. 

Alla i staden talar om den vackra Ingvild och de flesta män som besöker staden har vid hennes anblick blivit 

hejdlöst förälskade. Kungen har nu bestämt att hon skall gifta sig, och som vanligt ingår halva kungariket i 

giftermålet. De får även berättat för sig om de fyra friare som också skall finnas på slottet. Dessa har storligen  

imponerat på kungen och nu vill han att Ingvild skall välja någon av dessa till sin äkta man. Hon har en vecka på 

sig att välja någon av dem. Gör hon inte det så kommer kungen att välja åt henne. Detta hindrar dock inte andra 

från att försöka vinna prinsessans gunst, och en lång kö med friare ringlar fram till slottets portar. Ett rykte säger 

nämligen att prinsessan inte är speciellt förtjust i någon av de fyra männen som hennes far har fastnat för, och 

hon tar fortfarande emot kurtisörer i hopp att hon skall finna någon som kan matcha de fyra.  

Egentligen är det så att Ingvild redan vet vem hon vill ha som gemål och hoppas på att denne skall ansöka om 

hennes hand. Han heter Ragnar Krake och är en ung tjänare som arbetar i slottets stall. Han älskar prinsessan 

över allt annat, men vågar inte be om hennes hand eftersom han inte känner sig värdig henne. Han är ju bara en 

stackars stallpojke som inte har mycket att erbjuda annat än sin kärlek. 

Det är viktigt att rollpersonerna ganska tidigt i äventyret söker upp Ingvild. Förhoppningsvis blir de så 

nyfikna på ryktena om hennes skönhet att de på eget initiativ söker sig till slottet. Gör de inte det så får du som 

spelledare ge dem en knuff i rätt riktning och styra dem mot slottet. 

Rollpersonerna träffar Ingvild 
Väl inne i slottet leds rollpersonerna genom mäktiga salar och uppför ringlande trappor fram till Ingvilds gemak. 

Där inne väntar en trött prinsessa på att dagens friare skall passera. Hon är verkligen lika vacker och bedårande 

som alla har berättat. Harald kan dock förnimma att det är något övernaturligt med hennes utseende.  

När Ingvild märker att rollpersonerna inte är några vanliga friare lyser hon upp och blir intresserad av 

anledningen till deras besök i staden. Hon svarar villigt på rollpersonernas frågor. Angående de fyra friarna kan 

hon berätta att deras namn är Fagre (Frej), Starke (Tor), Björn (Njord) och Gråskägg (Oden). Hon kan också 

beskriva dem så att det för rollpersonerna bör stå ganska klart vilka dessa fyra friare är. Hon är inte förtjust i 

någon av dem och hoppas innerligt att hon inte kommer att behöva gifta sig med någon av dem.  

Hon berättar även om hennes kärlek till stallpojken Ragnar Krake och hur besviken hon är över att han ännu 

inte dykt upp för att be om hennes hand. Om rollpersonerna erbjuder henne sin hjälp talar hon om för dem var de 

kan finna Ragnar.  

Ragnar Krake 
I slottets stall hittar rollpersonerna den missmodige Ragnar. När de för prinsessan på tal så blir han svårmodig 

och ledsen. Visst älskar han henne mer än livet självt, men vad skulle han kunna erbjuda henne? Det enda han 

duger till är att sköta stallet och hästarna. Det finns ingen möjlighet att han skulle kunna vinna hennes hand. Om 

rollpersonerna fjäskar och tjatar på honom så går han ändå till slut med på att fria till prinsessan, ett frieri som 

han med nöd och näppe nervöst lyckas ta sig igenom. 

När kungen får höra talas om att hans dotter vill gifta sig med en enkel stallpojke blir han rasande. Han 

tänker minsann inte låta sin dotter gifta sig med Ragnar. Enda chansen för Ragnar är att visa sig mer duglig än 

alla de andra. Kungen bestämmer därför att Ragnar måste besegra var och en av de fyra andra i ett antal 

tävlingar. Dessa skall gå av stapeln följande dag. 

Nedstämd och besviken söker Ragnar tröst hos rollpersonerna. Nu har de fått en riktig utmaning på halsen. 

Hur skall de kunna hjälpa Ragnar att besegra de fyra gudarna i tävlingarna? Medan Ragnar går och surar 

återvänder rollpersonerna till staden. 
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De fyra gudinnorna 
I staden befinner sig fyra gudinnor som anlänt för att se till att de fyra gudarna slutar upp med sina dumheter. De 

är innerligt trötta på deras fasoner. När de får höra talas om Ragnar och tävlingen bestämmer de sig för att hjälpa 

denne. De förstår också att rollpersonerna är ute i samma ärende. De beslutar att förkläda sig som människor och 

ta kontakt med dem. De kommer var och en att skänka dem en gåva som kan hjälpa dem att besegra gudarna. 

Freja 
Den första som kontaktar rollpersonerna är Freja, Frejs syster, som inte är nöjd med sin självupptagne broders 

agerande på sistone. När rollpersonerna vandrar uppför en av de myllrande gatorna i staden möter de en ung och 

välformad kvinna som kommer gående med en korg full av äpplen under armen. Plötsligt dyker en yngling upp, 

snappar åt sig korgen med äpplen och börjar springa utmed gatan. Freja skriker på rollpersonernas hjälp. Utan att 

överanstränga sig får de tag på äppeltjuven och kan återlämna korgen till Freja som presenterar sig som Hulda. 

Som tack för hjälpen bjuder hon dem att följa henne hem. Hon lagar stadens godaste äppelpaj och vill gärna 

bjuda dem på detta. Hon accepterar inte ett nej…och skulle rollpersonerna ända vara tveksamma till att tacka ja 

till inviten får Harald ett järtecken som tyder på att de bör följa med. 

”Hulda” bjuder in dem i en liten stuga med bara ett rum. Det är vackert och ombonat. I rummet finns det fullt 

av katter, och några kattungar leker med garnnystan på golvet. Hulda lagar snabbt till pajen, och de intar denna 

samtidigt som de småpratar. När det är dags att gå plockar Hulda upp ett av garnnystanen från golvet och räcker 

över det till rollpersonerna. Hon tror att de kan få nytta av det, säger hon lite kryptiskt. Innan hon stänger dörren 

bakom dem tillägger hon. ”Vad ni gör så tappa det inte för då lär ni aldrig få tag på det igen.” Sedan stänger hon 

dörren. 

Garnnystanet är magiskt. Slängs det på marken så är det alldeles hopplöst att fånga det igen. Endast Frejas 

katter kan fånga in det efter att det har tappats. 

Skade 
På väg från Hulda passerar rollpersonerna ett torg. I en stupstock står en väldigt gammal och anskrämlig kärring 

fastkedjad. Det är Skade, Njords hustru. Runt omkring står en hop med människor och kastar färsk frukt på 

henne (det finns ingen rutten frukt att tillgå i staden). Hon är storväxt och benig, näsan i hennes fårade ansikte är 

lång och smal och på ryggen har hon en väldig puckel. Hon ser ut att lida svårt av behandlingen från 

människorna runt omkring. De är helt övertygade om att hon är en häxa. Rollpersonerna känner förhoppningsvis 

medlidande med henne och hjälper henne efter att ha övertygat folket på torget om att hon inte är någon häxa. 

Hon är svag efter behandlingen och ber rollpersonerna att hjälpa henne hem. Hon presenterar sig som Gammel-

Anna. Hon bor i ett ödsligt torp alldeles utanför staden. När de hjälpt henne in tackar hon dem för hjälpen och 

ber dem vänta medan hon hämtar en sak. Hon börjar rota i en kista och tar så småningom upp en spegel. Hon 

speglar sig en kort stund och skrockar förtjust. Sedan räcker hon över spegeln till rollpersonerna och ber dem ta 

emot den som tack för hjälpen. 

Spegeln är magisk. Alla som speglar sig i den ser en oemotståndligt skön bild av sig själva. Fåfänga personer 

kan till och med få svårt att slita blicken från sin egen reflektion. Speglar sig Olav drabbas han av detta och de 

andra måste med milt våld ta spegeln ifrån honom för att bryta förtrollningen. 

Siv 
På väg in till staden stöter de på en kvinna som driver en flock gäss framför sig. Hon är cirka 40 år gammal och 

ganska huld. Detta är Siv, Tors hustru. Plötsligt kommer en kärra farande i full fart som skingrar hela gåsflocken. 

Rollpersonerna får hjälpa kvinnan att samla ihop dem. När de är klarar räcker kvinnan, som kallar sig Alma 

Gåsmor, över en gåspenna till rollpersonerna. Hon medger att det inte är mycket till gåva, men ber dem tänka på 

att pennan är starkare än svärdet. Sedan försvinner hon tillsammans med de tjattrande gässen runt ett hörn och 

lämnar de förvirrade rollpersonerna att begrunda vad som händer. 

Fjäderpennan är faktiskt bara en helt vanlig gåsfjäder, men den kommer ändå att visa sig mycket användbar 

senare i historien. 
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Frigg 
Frigg, som är Odens hustru, är den sista av gudinnorna som tar kontakt med rollpersonerna. Förr eller senare 

hamnar de säkert på en krog och där söker hon upp dem. Hon spelar en äldre fyllkaja och kallar sig Vanja. Hon 

sätter sig ned vid rollpersonernas bord och ber dem bjuda henne på mjöd. Hon verkar vara rejält berusad och 

sluddrar när hon talar. Hennes ”gåva” till rollpersonerna är en historia. Hon berättar bland annat att hennes make 

är en stor magiker, men framför allt så är han en stor skitstövel. Hon medger att hon inte längre är vare sig ung 

eller särskilt vacker, men det är ju inte han heller. Ändå är han är otrogen mot henne så fort han får chansen. Men 

nu är det snart slut med det. De har nämligen kommit överens om att om hon kan avslöja honom med att vara 

otrogen så skall han avsäga sig sina magiska krafter. Detta ser hon fram emot eftersom han utan sina krafter inte 

skulle ha någon framgång hos de andra kvinnorna. Det är emellertid svårt att överlista honom. Hon vet med 

säkerhet att han tillbringade en kväll med en ung kvinna vid namn Malin för precis en vecka sedan. Tyvärr så har 

hon inga bevis för den saken. Hon konfronterade honom visserligen, men han teg naturligtvis, och nu är han 

säkert ute och letar upp någon annan ung flicka att förlusta sig med…den gamle horbocken! Sedan tittar hon upp 

på rollpersonerna och ursäktar sig över sitt uppförande. Inte skall de behöva sitta och lyssna på en gammal 

kärrings gnällande. De har säkert sina egna problem att lösa. Hon avslutar med att säga att hon ändå hoppas att 

hennes historia kommer att vara dem till nytta någon gång i framtiden. Sedan sveper hon sitt krus och lämnar 

dem…. 

Av Frigg får rollpersonerna inte mer än denna något luddiga historia. Men den är sann, och mannen i 

historien är naturligtvis ingen annan än Oden. 

Tävlingarna 
Jakt 

Den första tävlingen är mot Björn (Njord). De samlas i den stora salen dit mängder av nyfikna människor har 

letat sig för att bevittna den märkliga tävlingen. Det blir en jakttävling där motståndaren får välja det byte som 

den andre skall fälla. Den som först lyckas vinner tävlingen. Ragnar har naturligtvis inga som helst kunskaper 

om jakt. 

Björn väljer att Ragnars byte skall bli den stora sjöormen som lurar i den lilla sjön utanför staden. Med lite 

hjälp av rollpersonerna så väljer Ragnar det lilla garnnystanet som byte åt Björn. När det väl har släppts på 

marken är det helt omöjligt att fånga. Björn rusar efter det och försvinner från slottet. Skulle rollpersonerna inte 

ha räknat ut att de skall använda nystanet så är det bara att improvisera. Sedan får de hjälpa Ragnar att fiska upp 

det väldiga sjöodjuret. Det är en väldig sjöorm som då och då slukar en och annan fiskare som är oförsiktig. Låt 

spelarna själva improvisera fram en lösning på hur de skall få upp sjöormen, men gör det inte helt lätt för dem. 

Atles förslag bör vara de som fungerar bäst. 

Skaldekonst 
Efter att ha besegrat Björn ställs nu Ragnar inför nästa tävling. Den blir mot Fagre (Frej). De skall tävla i vem 

som kan skriva och framföra det bästa kvädet till Ingvilds ära. De får lite tid på sig att förbereda kvädet. Ragnar 

blir självklart förtvivlad. Han vet inget om rim och vers. Dessutom lider han av scenskräck och får tunghäfta så 

fort han ställer sig på en scen. Här bör spegeln och Olav kunna vara till hjälp. Naturligtvis måste rollpersonerna 

hjälpa Ragnar med hans kväde. Spegeln kan vara till hjälp på flera sätt. Dels kan de låta Ragnar spegla sig i den. 

Det kommer att öka hans självförtroende något och göra att han faktiskt vågar ställa sig på scenen och framföra 

kvädet. Dessutom kan man distrahera Fagre genom att låta denne se sin spegelbild under sitt framförande. Han 

kommer då halt att glömma av Ingvild och enbart koncentrera sig på sin egen spegelbild. 

När det är dags för tävlingen samlas alla i slottets teater. Fagre börjar att läsa sin dikt. (se nedan). Den 

handlar om honom själv och vilken karlakarl han är. Därefter är det Ragnars tur. Rollpersonerna kan behöva 

hjälpa honom ytterligare under själva uppläsandet genom att någon av dem gömma sig under scenen och viskar 

till Ragnar via sufflörluckan. De andra får se till att denne inte blir upptäckt. Hur dåligt än Ragnars kväde blir så 

kommer han att vinna förutsatt att det handlar om Ingvild. Tävlingen gick nämligen ut på att skriva ett kväde om 

henne och om rollpersonerna påpekar detta tvingas kungen att diskvalificera Fagre 
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Fagres ode till kvinnan 
 

Skåda i hennes ögon stoft av stjärneglans 
Läs på hennes läppar löften om heta nätter 

Kring hennes hjärta purpurblommor i en krans 
Hon äro ett smörgåsbord av alla de rätter 

 
Hon söker den som av hennes gåvor skall ta del 
Den man till vilken hon aldrig kan yttra ett nej 

Varje kvinna trängtar efter det som gör henne hel 
Den gudomliga beröringen av väna mig 

 
Kvinnor efter andan drar vid ljudet av min röst 
Benen dem knappt bär när de skådar min bringa 

Genast slår hjärtat små volter i deras bröst 
Och plötsligt tycks andra män ack så ringa 

 
I mitt anlete skiner Valhalls skönaste sol 
Vågor av guld rullar genom långt lent hår 
Huden den släta doftar av ljuvaste kaprifol 

Även valkyriors kalla hjärtan mig åtrår 
 

Min älskogskonst är beryktad i alla länder 
Ty jag oräkneliga kvinnor fört bortom all sans 
Deras lustfyllda kroppar vill känna mina händer 

Ej större lycka finns än att rida på min lans 
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Envig 
Efter detta är det dags att tampas med Starke (Tor). Den ursprungliga avsikten är att de skall strida mot varandra, 

men precis när tävlingen skall börja så avbryts de av ett brådskande meddelande. En grupp rimtursar har siktats 

inte långt därifrån. Dessa är på väg mot staden och de mejar ned allt i sin väg. Starke föreslår att de istället skall 

strida mot dessa jättar. Den som besegrar den störste av dem vinner tävlingen. Sedan springer de genast iväg för 

att möta jättarna. 

Det är ett tiotal väldiga jättar som möter dem. De är fruktansvärda att skåda och den största av dem mäter 

hela sex meter på höjden. Starke attackerar naturligtvis genast denne, men hans väldiga stridshammare verkar 

inte bita det minsta på jätten. Faktum är att just denna jätte är i praktiken osårbar. De andra jättarna är lite mer 

medgörliga. Enda sättet att besegra den största av jättarna är att använda sig av gåspennan. Han är nämligen 

otroligt kittlig. Rollpersonerna får dock fullt upp med att få fram Ragnar till denne utan att han blir krossad av de 

andra jättarna på vägen. 

Gåtor 
Har allt gått som det skall så är det nu bara en motståndare kvar, Gråskägg, (Oden). Utmaningen mot honom blir 

en frågetävling. Först får Ragnar svara på Odens gåta. ”Vad är det man förstör enbart genom att nämna det?” 

Svaret är ”tystnaden”, men det kommer inte Ragnar på själv. Rollpersonerna måste på något sätt förmedla svaret 

till honom, kanske genom charader. Därefter är det Ragnars tur att ställa en fråga som Gråskägg förhoppningsvis 

inte kan svaret på. Detta är i praktiken omöjligt eftersom Oden är allvetande, men med informationen från Frigg 

bör det ändå gå vägen. Om Ragnar frågar honom om vem som tillbringade en natt med den unga Malin för en 

vecka sedan så kommer han inte att vilja svara eftersom han då är tvungen att erkänna att han varit otrogen. Det 

skulle leda till att han förlorade alla sina krafter enligt överenskommelsen med Frigg. Surmulen lämnar han 

istället Lyckans rike. 

Epilog (Lokes sagostund) 
”Och så återgår allt till det normala nu när de fyra gudarna lämnat Lyckans rike. Kungen infriar sitt löfte till 

Ragnar och låter honom äkta den undersköna Ingvild. Ett ståtligt bröllop hålls till deras ära, och de fyra hjältarna 

får naturligtvis närvara. Efter detta kan de återvända till sina kära hem. Väl hemma upptäcker de till sin glädje att 

saker och ting har ordnat upp sig nu när deras gudar är på plats igen och åter sköter sina sysslor. Och detta, mina 

barn, var en ordentlig läxa för de fyra självgoda gudarna.” 
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Ylva Blodbrösta 
I norr, i det karga Torlanda, ligger din hemby i en dal mellan de mäktiga, snöklädda bergen. Ditt folk är ett hårt 

och tåligt släkte med starka krigare och enhärjare. Längre norrut, på andra sidan de väldiga bergen, ligger 

Utgårdalokes rike, Jotunheim. Ditt folk är det enda som har vågat bosätta sig så nära jättarnas rike. Därför har ni 

fått som uppgift av Tor att vara den första försvarslinjen mot de väldiga monstren, utifall att de skulle försöka 

bryta igenom barriären mot Midgård. 

På sistone har ni haft anledning att oroa er för att något inte står riktigt rätt till. Under det senaste året har ni 

flera gånger upplevt att marken omkring er har skakat, väldiga laviner har störtat från bergstopparna och byn har 

vid ett par tillfällen varit farligt nära att begravas i snömassorna. Det verkar som om jättarna gång på gång 

försökt forcera in i Midgård, och det är bara en tidsfråga innan de lyckas om inte någon sätter stopp för dem. Vid 

flera tillfällen har ni åkallat åskguden, men han har inte synts till på länge och hörsammar inte er åkallan. De 

äldre har börjat mumla om Ragnarök och den sista striden. Smederna har jobbat hårt vid sina härdar med att 

smida vapen, och ditt folk har rustat sig inför striden med diverse krigsövningar. Dina sju söner har alla gjort dig 

stolt genom att de gång på gång visat sin duglighet på tunet, och du är övertygad om att de i striden kommer att 

slåss med samma frenesi som du i din ungdom när du reste över Midgård på det ena plundringståget efter det 

andra. Det var länge sedan nu, och du har dragit dig tillbaka från fältet för att koncentrera dig på att uppfostra 

dina söner. Ändå kliar det i dina fingrar nu när striden närmar sig och du har vässat eggen på din väldiga 

dubbeleggade stridsyxa. När jättarna kommer skulle du helst av allt vilja stå på tunet med dina söner. Du har 

svurit vid Tors namn att du inte skall falla utan att ta minst en handfull av monstren med dig i döden. 

Tyvärr verkar så inte bli fallet. Du har istället fått ett viktigt uppdrag av åldermännen i byn. Eftersom Tor 

vägrat visa sig det senaste året så fruktar de att han har viktigare saker för sig någon annanstans. De vet också att 

ni ensamma inte kan stå emot Utgårdalokes armé särskilt länge. Därför har du fått i uppgift att bege dig söderut 

för att förbereda andra människor på jättarnas ankomst och se till att de får en chans att förbereda sig på den 

väldiga striden. Du är inte alltför glad åt att behöva lämna bergen, men du förstår att någon måste utföra 

uppdraget. 

Du tog fram din gamla rustning och klämde ned dig i den. Märkligt vad den verkar ha krympt under åren i 

kistan under sängen! Ringbrynjan klämmer och skaver och alla kläder smiter åt kring din kropp som ett extra 

skinn. Nåväl, hjälmen verkade i alla fall fortfarande passa. Med yxan slängd över axeln började du resan söderut 

och du har nu färdats i flera månader. Överallt där du stöter på folk uppmanar du dem att rusta sig för den 

förestående striden. Under resan har du hört talas om ett rike i Midgårds mitt som verkar vara helt ovetande om 

den förestående faran. Det kallas Lyckans rike och där skall det finnas rikedomar och skatter i överflöd. Ett 

sådant rike måste ha gott om duktiga krigare för att försvara det och du har bestämt dig för att bege dig dit och 

varna dem. Kanske kan de skicka förstärkningar till din hemby där jättarna nu säkerligen tagit sig över bergen. 

I en korsning möter du nu tre andra vandrare, också de på väg till staden. Ni förundras alla över det rika 

landskapet omkring er och bestämmer er för att slå följe den sista biten av vägen. Under promenaden berättar du 

för dina följeslagare om det fruktansvärda öde som vid det här laget säkerligen drabbat din hemtrakt. 

Personen Ylva Blodbrösta 
I din ungdom var du en fruktad kvinna, en av de få kvinnliga bärsärkar som drabbat världen. Du deltog på 

diverse plundringståg i landet, och stred och segrade i oräkneliga strider. Din yxa var ständigt nedblodad och din 

kropp märkt med sår och blemmor. Tor var med dig och du kunde efter nästan två decennier av ständigt krigande 

dra dig tillbaka som en prisad och ärad krigare av ditt folk. När du återvände till bergen fann du en man som du 

äktade och avlade sju söner med. Dina bröst var inte fyllda med mjölk som andra kvinnors. Nej, dina söner diade 

direkt från ditt krigarblod och de var redan i späd ålder fruktade krigare. De har sedan de föddes alltid gjort dig 

stolt och än mer ärad. Du närmar dig nu femtioårsåldern och åren börjar synas på din härjade kropp. 

Du är väldigt storväxt och har sedan du drog dig tillbaka från stridandet blivit ganska yppig. Du påtagligt 

kvinnliga former, stora bröst och breda höfter samt en aning häng både på armarna och under hakan. Detta blir 

extra tydligt då du har på dig din gamla rustning som numera är alldeles för liten, vilket gör att valkarna hänger 

över dess kanter. Du kan inte erkänna detta för dig själv, men du har faktiskt blivit en aning fet med åren. Inte för 

att du bryr dig om ditt utseende egentligen, men skulle någon kalla dig fet så skulle du ge den jäveln en ordentlig 

omgång för sakens skull. Ditt långa, blonda hår är flätat och uppbundet i kringlor under hjälmen. Hjälmen är 

hornprydd och av klassiskt snitt. Din kropp är täckt av ärr som du gärna visar upp och skryter över. Ditt vapen 

passar bra ihop med din personlighet: En enorm dubbeleggad stridsyxa som du fortfarande svingar lika bra som i 

din ungdom. 
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Du är van att få som du vill och du tar vad du behöver utan att fråga. Det är sällan någon protesterar. Med 

åren har du utvecklat väldigt starka modersinstinkter och tar gärna hand om folk som behöver hjälp. Under den 

skräckinjagande ytan slår utan tvekan ett hjärta av guld. Det finns inga gudar som kan jämföra sin styrka med 

Tor. Du prisar i allmänhet mod, krigskonst och styrka. Alla andra egenskaper är av underordnad betydelse. Det 

finns inget du inte kan göra och du fruktar inget och ingen. Ditt häftiga temperament har mildrats något under 

åren och du vet inte längre om du fortfarande kan gå bärsärkagång. För säkerhets skull har du tagit med dig ett 

antal flugsvampar som du kan ta till om det skulle visa sig nödvändigt. Du har inga pengar eftersom du aldrig 

tidigare haft användning för sådana. 
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Harald Gode  
Ditt hem, Odense, är beläget i västra Midgård. Landskapet är vilt och kuperat med stora hedar och kullar. Ditt 

folk är kultiverat och stolt, men drabbas ofta av släktfejder och konflikter. Det är din uppgift som ”gode” att 

döma i dessa tvister och se till att fejderna inte urartar. 

För nära ett år sedan skulle du avgöra en lång och segdragen tvist mellan två av de förnämsta släkterna i 

Odense. Nästan hela bygden var inblandad och diverse nidingsdåd från båda sidorna hade tvingat fram en 

situation där du ansåg att enda lösningen på konflikten var att ha ett stort avgörande slag på tingvallen. Den 

segrande sidan skulle få rätt i tvisten. I gryningen låg dimman tät över heden och på vardera sidan om tingvallen 

hade de båda sidorna samlat sina styrkor. På din signal började striden och sent på eftermiddagen återvände de 

överlevande till den väldiga tingssalen för att fira segern och konfliktens upplösning. 

Ni offrade på sedvanligt vis till Oden och bad att han skulle välkomna de fallna till Valhall innan ni kastade 

er över det välfyllda festbordet. Du var dock orolig eftersom en flock med korpar hade samlats på tingssalens tak 

istället för ute på stridsfältet. Vad betydde detta tecken? En halvtimme senare fick du svaret på din fråga. Porten 

öppnades plötsligt till salen och in strömmade de fallna krigarna en efter en. De bar fortfarande såren efter slaget, 

men av någon anledning hade de återvänt från de döda. Såren var sådana att de omöjligt skulle kunna överleva, 

men ändå satte de sig ned kring bordet och tog för sig av mat och dryck. Resten av gästerna förfärade sig 

naturligtvis över den hemska synen och alla vände sina oroliga blickar mot dig för att få svar på sina frågor. Hur 

kom det sig att de döda festade bland dem denna natt? De klagade över sina sår och deras stönanden var snart det 

enda ljud som hördes från salen. Du begav dig ut på heden för att försöka utröna vad som hänt. Där såg du en 

grupp kvinnor i skinande rustningar som förtvivlade stirrade mot tingssalen. Du förstod att det var Odens 

valkyrior, och att de av någon anledning inte kunde föra de döda med sig på sina bevingade hästar. 

Varför ville inte Oden ta de döda till sin boning? Vad hade ni gjort för fel? Du kunde inte med att återvända 

till festen innan du hade svaren på dina frågor. Istället tog du din vandringsstav i handen och gav dig av för att 

försöka finna svaren. 

Under din resa fick du höra talas om ett rike i Midgårds mitt där all världslig lycka påstods finnas. Kanske 

finns svaret på din fråga där. Ett sådant rike måste ha goda kontakter med gudarna. Kanske kunde någon av deras 

åldermän ge dig svaren du söker? 

I en korsning möter du nu tre andra vandrare som också är på väg till rikets mitt. Ni förundras alla över det 

rika landskapet omkring er och ni bestämmer er för att slå följe den sista biten på vägen. Under promenaden 

berättar du för dina följeslagare om det fruktansvärda öde som drabbat din hemtrakt. 

 

Personen Harald Gode 
Du är gammal och vis, och ser och hör saker som andra ofta missar. Världen är full av järtecken och symboler. 

Vet man bara hur man skall tyda dem kan man förutspå det mesta som händer och sker. Du tolkar allt omkring 

dig. Det finns inga detaljer som inte är av betydelse. Världen är en mystisk plats och det är din uppgift att tolka 

den åt de som inte har Odens gåva. 

Du har simpla behov och kräver inte mycket för att trivas. Du bär enkla kläder i form av en svart kåpa med 

huva och ett par fotriktiga kängor på fötterna. I handen bär du en vandringsstav som du även kan försvara dig 

med om du blir tvungen. I den påse som hänger i ditt bälte har du små stenar med futharkens symboler inristade. 

Dessa slänger du ibland ut framför dig och tolkar sedan deras ordning och symboler. På detta sätt kan du få 

information som hjälper dig i dina gärningar. Dessa stenar är dina käraste ägodelar, och de besitter naturligtvis 

magiska krafter. Ingen annan får handha dem då de i så fall skulle bli besudlade och fråntagna sin makt. Du har 

tillverkat dem med mycken möda och gudomlig hjälp från Oden. På liknande sätt kan du även skapa 

skyddsrunor och dylikt. 

Du är lång och gänglig, och har ett nästan skört utseende. Detta är dock missvisande eftersom du är seg som 

ett ungträd och dina muskler fortfarande är starka och viga. Ditt ansikte är allvarligt och fårat, och ditt hår är tunt 

och kortklippt. Du har en kraftig mustasch och ett skägg som är bundet i två flätor. Din blick är både hård och 

genomträngande. Dina ögon är dessutom olikfärgade, ett bevis på att du besitter magiska krafter. Ögonbrynen är 

stora och buskiga och din näsa är stor och näbbformad. Du talar med myndig stämma och för dig med elegans 

och grace. 

Hemma är du känd för din stora visdom och du är van att lösa problem åt andra. Du står i starkt förbund med 

Oden och har aldrig blivit sviken av honom tidigare. Därför oroar du dig nu över att du kanske har gjort något 

som vredgat den store guden. Varför skulle han annars ha tagit sin vakande hand från dig och ditt folk? Detta har 
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gjort dig något vilsen och osäker, men du är övertygad om att du skall finna svaren på dina frågor i Midgårds 

mitt.  

Du håller strikt på lagar och förordningar. Finns det inget givet svar på hur ett spörsmål bör lösas så löser 

man det bäst genom en strid. Oden ser alltid till att de rättfärdiga vinner i slutänden. Synder regleras med offer 

och det finns inget värre än hädare och gudsföraktare. Dessa skall naturligtvis avrättas fortast möjligt. Oden är 

den högsta guden, men även de andra asarna förtjänar respekt och tillbedjan. 
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Olav Storkväde 
I den sydligaste delen av Midgård ligger kungariket Frötuna där Er far, kungen, regerar och Ni är prins. Ni bor i 

en vacker borg och är van vid att ha massor av tjänare och vänner omkring Er. Ni älskar verkligen människor 

och deras sällskap. Därför har den senaste tidens prövningar varit särskilt svåra för Er. Alldeles ensam har Ni i 

månader vandrat på de torra och dammiga vägarna. Ni är på väg till ett kungarike i Midgårds mitt, numera känt 

som Lyckans rike. På vägen har Ni kunnat konstatera att det öde som drabbat Er hembygd även verkar ha 

drabbat andra delar av Midgård. Under vägen har Ni ständigt stött på massor av hungrande och blottställda 

människor. Bedrövade har de sett ut över sina svedda och ödelagda ägor som tidigare varit åkrar fulla av 

livgivande grödor. Alla vattendrag har torkat ut i den obarmhärtiga värmeböljan som har rått det senaste året. Det 

är lika varmt som i Muspelheim. De som fortfarande orkar arbeta gör fruktlösa försök att bära det sista vattnet 

från de sinande brunnarna ut till åkrarna, men det hjälper föga. Landskapet är dött och det dröjer inte länge 

förrän människorna på allvar börjar duka under av den svält som följer i torkans spår. 

Annat var det förr. Frötuna låg då i en grönskande dal, där det växte allt från de godaste druvor till allehanda 

sädesslag, ljuva frukter och bär. Landet var så rikt att de flesta levde i överflöd och hade gott om tid att ägna sig 

åt att njuta av livets goda. I Er faders borg samlades Midgårds bästa musiker och skalder. Varje vecka hölls det 

grandiosa baler i festsalen där folket samlades för att fira och glädjas åt det överflöd som gudarna skänkt Er. Nu 

är landet dött och ödsligt efter torkan och intet förmår gro i den torra myllan. Statyn av Frej som brukade vara 

överhängd av folkets gåvor står nu dammig och övergiven i festsalen. Det verkar som om guden har övergivit det 

folk som så hängivet dyrkat honom sedan urminnes tider. 

Det har inte fallit en droppe regn på tolv månader och all växtlighet har vissnat och dött. De väldiga 

nödförråden har tömts och folket svälter. Ingen har undgått vedermödorna och katastrofen känns lika svår för 

den kungliga familjen i borgen som för de enklaste bönderna i sina kojor. Prästerna har på alla sätt försökt att 

blidka Frej och hans syster, men till ingen nytta. Ingen verkar heller ha något svar på varför Ni har drabbats av 

denna katastrof och Ni hade nästan gett upp hoppet och börjat förbereda Er på att gå Hel till mötes i Nifelheim. 

Då fick Ni höra talas om ett rike långt borta i Midgårds mitt, ett rike där alla levde i överflöd. Kanske hade folket 

där ännu kontakt med gudarna och Er far bestämde sig för att skicka Er att undersöka om ryktet var sant. Därför 

vandrar Ni nu ensam på de dammiga vägarna på väg till Lyckans rike. Kanske kan Ni där ta reda på varför 

gudarna övergivit Er. 

Ni förstår att Ni närmar Er resans mål. De senaste dagarna har landskapet kring Er drastiskt förändrats. Här 

står åkrarna överfyllda av gröda och folket verkar leva i största välmåga. Av folk Ni mött på vägen har Ni fått 

veta att rikets huvudstad nu bara ligger en dagsmarsch bort, och för varje kilometer Ni kommer närmare staden 

blir växtligheten rikare runt omkring Er. Trots detta överflöd verkar dock folket här en aning nedslagna och 

bekymrade, något som storligen förvånar Er. 

I en korsning möter Ni nu tre andra vandrare, också de på väg till staden. Ni förundras alla över det rika 

landskapet omkring Er och Ni bestämmer Er för att slå följe den sista biten på vägen. Under promenaden berättar 

Ni för era följeslagare om det fruktansvärda öde som drabbat Er hemtrakt. 

Personen Olav Storkväde 
Ni är den vackre och storslagna Prins Olav Storkväde. Ni är en riktig kvinnokarl och en överdängare på att kväda 

och dikta, oftast i syfte att lägra en vacker ungmö. Namnet Storkväde fick Ni under en fest där Ni blev anklagad 

av tio kvinnor för att ha förhållanden med dem alla samtidigt, vilket också var fallet. Ni redde dock upp 

situationen med ett ovanligt inspirerat kväde där Ni talade så väl om var och en av dem att de alla tio delade Er 

bädd senare den kvällen. Ni är verkligen storartad och Ni blygs inte heller att påpeka detta för Er omgivning. 

Förutom Ert stora intresse för kvinnor så är Ni även intresserad av musik, dans och allt annat som gör livet värt 

att leva. Ni har en vacker röst och Ni gör den gärna hörd genom en sång eller dikt. 

Ni saknar festerna, vinet, sången och kvinnorna….speciellt kvinnorna. Det finns nog ingen kvinnokarl som är 

Er like i hela Midgård. Ni har nämligen förmågan att kunna prata omkull vilken dam som helst. Efter fester delar 

Ni alltid bädd med någon eller några av de vackraste av dem. Det har blivit ganska många genom åren och Ni 

slutade räkna någon gång efter hundra. Trots detta har Ni aldrig varit allvarligt kär i någon. Detta får Er att 

misströsta eftersom det vackraste Ni känner till är djup och äkta kärlek, sådan som finns mellan Era föräldrar, 

och som många av Era jämnårig kamrater lyckats finna. Ni är dock inte det minsta bitter och skulle aldrig ställa 

Er i vägen för någon annans lycka. Istället lovprisar Ni deras lycka och anser att ett lyckligt äktenskap är det 

finaste och heligaste som finns i världen. Det är bara det att Ni inte lyckats finna kvinnan i Ert liv ännu. Ni 

brukar så ofta Ni kan hjälpa Era vänner där hemma med deras kärleksbekymmer. Ni är något av en 
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äktenskapsmäklare, och som sådan är Ni mycket framgångsrik. Vänner är (nästan) lika viktiga i Ert liv som 

kvinnor, och Ni kan göra nästan vad som helst för att hjälpa en vän i trångmål. I krig och kärlek finns inga 

regler… 

Ni är lång, ståtlig och bredaxlad, ser ovanligt bra ut och är noga med att alltid visa Er från Er bästa sida. Era 

vackra kläder är alltid hela och rena. Ni bär en broderad linneskjorta samt en tung, blåfärgad mantel, vilken är 

perfekt till att svepa in frusna damer i. Ni har ett par rejäla stövlar på fötterna och på armarna har Ni ett par grova 

guldarmband som är mycket dyrbara. Ert blonda hår är långt och böljande. Ni tycker att skägg ser groteskt ut, 

och Ni misstänker att de som bär sådant skäms för sitt utseende. Därför rakar Ni Er dagligen och Ni ser även till 

att Ni alltid luktar gott genom att smörja in Er med väldoftande salvor. Ni gillar inte att slåss, men blir Ni 

tvungen så kan Ni försvara Er både med nävarna och det vackra svärd som Ni alltid har hängande i en vackert 

utsmyckad skida i bältet. 

Ni kan nog av vissa tyckas en aningen högfärdig, men det beror nog främst på att dessa inte är så kultiverade 

och välutbildade som Ni. På grund av Er börd så refererar Ni alltid till Er själv i första person pluralis, det vill 

säga istället för att säga ”Jag tycker att...” så säger Ni ”Vi tycker att...”och så vidare. Ni är dessutom extremt 

lidelsefull och uttrycker Er ofta genom väldiga känsloutbrott. Är något sorgligt så gråter Ni, och finner Ni att 

något är roligt eller dråpligt så skrattar Ni hjärtligt och gott. Ni skäms inte det minsta för att visa Era känslor och 

Ni förstärker dem genom ett yvigt och avslöjande kroppsspråk. 
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Atle Bjurbane 
Du kommer från Midgårds östligaste del, den trakt som kallas Njordrike, där den väldiga granskogen möter det 

stormande havet. Du och ditt folk är lika vilt som naturen ni lever i och av. Från havet får ni stora mängder fisk 

och i skogen jagar ni de vilda djuren. Åtminstone brukade det vara så, men det senaste året har jakt- och 

fiskelyckan oförklarligt mattats. Nu finns inget byte att tillgå vare sig i havet eller i skogen. Ni märkte först av 

detta på sjön. Båt efter båt återvände från fiskafänget med tomma nät. Det var som om all fisk försvunnit ur 

havet över en natt. Ni började också drabbas av olyckor i form av stormar och oförklarliga förlisningar. Många 

ur din stam gick förlorade i det kalla havet. Ni bestämde er till slut för att överge båtarna och söka all föda på 

land. Det tog dock inte lång tid innan ni upptäckte att även skogen var tömd på byte. I byarna började folket 

långsamt att svälta. Stammens schamaner samlades till storråd och de försökte tyda dessa fruktansvärda 

järtecken, men förgäves. För dig, som är en av din stams förnämsta jägare och fiskare, var detta naturligtvis en 

stor katastrof. Kvinnorna samlade in vad som kunde hämtas av ätbara örter och växter i skogen, men när vintern 

kom var svälten ett faktum, och många av de svagare, barn och äldre, gick hädan under vargmånaderna. 

Situationen var ohållbar och ni började fundera på att flytta stammen västerut. Men vart skulle ni ta vägen, ni 

hade ju alltid levt vid kusten? Skogen och havet var allt ni kände till. Schamanerna sade att gudarna var 

vredgade. Njord och Skade hade övergivit er och skulle inte återvända utan att ni blidkat dem och visat er 

värdiga deras gunst. Våren var en sorgens tid för dig och ditt folk. Ni blotade och offrade till gudarna genom att 

några av er offrade det sista de hade kvar, sina liv. Din hustru var en av dem som gav sitt liv till gudarna en kall 

vårmorgon. Men inte ens detta offer tycktes beveka gudarna och situationen verkade hopplös.  

Du vägrade att ge upp och begav dig till skogs, fast besluten att hitta föda åt dig och stammen. Till slut, efter 

långt sökande, fann du ett hjortspår och började följa detta. I flera månader har du följt spåret västerut. Du tror 

ibland att du är på väg att förlora förståndet för under vägen har du fått för dig att alla djuren i skogen gett sig av 

mot väster. Ju längre du har färdats, desto säkrare har du emellertid blivit. Det ser faktiskt ut som om alla djuren 

är på väg åt ett och samma håll. 

För några veckor sedan började omgivningen kring dig att skifta karaktär och den stora skogen ligger nu 

långt bakom dig. Trakten där du nu färdas är full av små åkrar och bondesamhällen. Du frågade en av bönderna 

vad detta var för trakt. Han sade att detta var Midgårds mitt, och att om du fortsatte så skulle du snart komma till 

Lyckans rike, ett kungarike där alla lever i överflöd och där folket är rika och mätta. Kanske är det dit skogens 

djur vandrat. Spåren tyder på det, och för första gången på ett år har du lyckats fälla ett byte. Hjorten var både 

mättande och stärkande efter att du tvingats leva enkom av rötter och bär under hela resan. I den här trakten är 

skogarna fyllda av djur och ju närmare staden i Lyckans rike du kommer, desto fler spår finner du. 

I en korsning möter du nu tre andra vandrare, också de på väg till staden. Ni förundras alla över det rika 

landskapet omkring er och bestämmer er för att slå följe den sista biten på vägen. Under promenaden berättar du 

för dina följeslagare om det fruktansvärda öde som drabbat din hemtrakt. 

Personen Atle Bjurbane 
Du är den store jägaren Atle Bjurbane, en vilde från den stora skogen i öster. Din båge och ditt spjut är som 

naturliga delar av din kropp, och du trakterar de båda vapnen med skrämmande precision. Skrämmande är ett 

attribut som även i övrigt passar väldigt bra in på dig. Du är fostrad av naturen och du påminner inte så lite om 

ett djur själv. Du klär dig i djurhudar som sammanfogats av senor. Ditt hår är tovigt och vildvuxet, liksom 

skägget som hänger i tovor över bröstet. Du är ganska kort och kraftigt byggd, och din hy är som veckat läder, 

format av solen och vinden. Du är inte speciellt noga med din hygien och stinker följaktligen som en skunk. Du 

är ett riktigt naturbarn och håller aldrig inne med en ordentlig rap efter en god måltid eller andra kroppsljud vid 

behov. Du är inte det minsta blyg och du följer alltid dina instinkter. Du har med tiden utvecklat otroligt skarpa 

sinnen och din näsa är så känslig att du faktiskt kan spåra ditt byte efter doften, precis som en hund. 

Redan som barn visade du att du var ämnad för stordåd då du vid ett års ålder nedlade ditt första byte. Du 

dödade då din första bäver med dina bara händer nere vid stranden. Det var så du fick ditt namn (bjur är 

gammalnordiska för bäver) och sedan den dagen fostrades du av stammen för att i vuxen ålder bli dess ledare. 

Sedan dess har du nedlagt fler byten än vad du kan minnas och du har brottats både med björnar och vildsvin, 

samt fångat en fruktansvärd sjöorm som nära på bragde dig om livet. Det finns inget som livar upp dig så mycket 

som en riktig jakt, och du lever för spänningen och tillfredsställelsen det ger dig. Du har dock den största respekt 

för dina byten och du helgar dem alltid genom att offra en del av köttet till Njord och Skade. Skogen är ditt hem 

och din borg, och du känner dig en aning vilsen och illa till mods nu när du tvingats lämna den för att besöka de 

konstiga människorna som lever utanför skogen. Du har aldrig tidigare besökt en stad, bara hört obegripliga 
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historier av långväga besökare. Du förundras storligen över hur människor kan välja att leva hopträngda på detta 

sätt och frivilligt spärra in sig i hus och stugor. Du kan heller inte begripa hur de överlever, eftersom du hört att 

det inte skall finnas något byte på dessa platser. 

Du har med dig din båge och ditt spjut, samt ett koger med pilar. Vapnen är enkla men exakta och du har 

tillverkat dem själv. Du har ett vattenskinn och en påse med några vackra snäckor och stenar som tillhört din fru. 

Du kanske kan använda dem till att charma någon kvinna i staden, för nu när din fru är död behöver du en ny 

kvinna som kan ta hand om ditt hem. Du har inget begrepp om pengar och har följaktligen inga sådana med dig. 

Hemma hos dig idkar man byteshandel om man vill ha något man inte kan göra själv. Annars har du bara 

kläderna på din kropp, men å andra sidan, behöver man mer? 
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Lokes goda gärning 
Den gamla kyrkan skulle äntligen restaureras. Ljuskronorna i taket skulle lagas och 

rengöras. Nytt bladguld skulle fästas på predikstolen, väggarna skulle få ny färg och 

det gamla skrovliga stengolvet skulle brytas upp och ersättas. När man bröt upp 

golvet fick man en positiv överraskning. På undersidan av stenarna fanns nämligen 

åtskilliga runor och bilder från vikingatiden. Varje sten var som en del av ett 

gigantiskt pussel, och arkeologer strömmade till från hela landet för att vara med 

om att lägga det. Man hittade fantastiska legender och historier om gudar och 

hjältar från vårt förflutna, historier som varit bortglömda i nästan tusen år. Och nu 

har ni chansen att ta del av en av dessa märkliga historier. 


