Finns det Liv, finns det Hopp?

Ett scenario skrivet for UppCon -95 till

Drakar och Demoner Expert, avsett for fem spelare.

1. Vad dventyret handlar om
Handlingen i rets EDD-scenario utspelar sig i den lilla byn Ekbacken som ligger mitt ute
i den Arolska 6demarken, vid slutet av en liten skogsvdg som leder till en nigot storre by
ett par dagsmarscher bort. I denna lilla by som bestar av fem gardar och en kyrka med
tillhorande pristbostad bor rollpersonerna tillsammans mad sina fordldrar, syskon och
djur. De &r uppvixta tillsammans och kénner varandra mycket vil. Nar dventyret borjar
befinner de sig i koket hos Martin och Malva, och de planerar for att ndsta dag ge sig av
till gamla mor Josefin som bor i sin lilla stuga i skogen. De somnar, men vicks bryskt ur
sin sémn av att soldater stortar in i stugan! Soldaterna visar sig vara frin Siys, som ligger
i krig med Arolen. Byn ir alltsd ockuperad av frimmande makt, trots att den ligger langt
fran nigon frontlinje.

Byborna instrueras om att inte ldimna byn, men rollpersonernas fruktan for Josefin far
dem 4ndA att trotsa forbudet och smyga sig ut i skogen. De kommer lyckligt fram till
stugan, Gverldmnar sina blabdr och gar dérifrdn med Josefins profetia om att det ar
brattom och att stjirnorna star ratt ringandes i dronen. Pa vigen tillbaks till byn
tillfingatas rollpersonerna av Siysiska trupper. De fors till soldaternas befil, kapten Ricard
Bleu, som ldxar upp ungdomarna och bestraffar dem genom att lata dem servera mat och
dryck ét soldaterna.

Soldaterna har slagit ldger runt kyrkan och de har dven latit utrymma sjdlva kyrkan.
Det som pagar ddrinne 4r att golvet brutits upp och soldaterna héller pa att griva under
kyrkan, pa order av kapten Bleu. De vet inte sjdlva vad de graver efter, men som soldater
dr de vana att lyda order utan att ifragasitta, sd de griver. Byborna vet inte om vad som
sker i kyrkan, och om de pa nigot sitt skulle komma pa det sa blir de véldigt upprorda.
Spelarna far hir spela nigra av de soldater som har grivt i kyrkan och sedan blir
utfordrade av "huvudpersonerna”, vilka spelas av spelledaren.

Rollpersonerna fullféljer uppdraget de fatt av kapten Bleu och beger sig sedan hemat.
Under hemvigen intriffar ndgot som far blodet att isa sig i ddrorna pa savil bybor som
soldater: En jittelik drake flyger in 6ver byn och landar pd kyrkogarden!! Allmén panik
och forvirring utbryter, men det verkar som om kaptenen kan hantera situationen. Vad
ingen vet Ar att draken (Trofast) ar far till kapten Bleu och den som i sjdlva verket ligger
bakom hela operationen 1 Ekbacken.

Efter det att draken slagit sig ner pa en liten kulle pa kyrkogérden éterstélls lugnet for



ett tag och rollpersonerna kan atervinda hem till sina oroliga fordldrar. Det drdjer dock
inte ldnge forrdn lugnet avbryts av trummor och trumpeter. Mor Josefin fors in i byn i
triumf, och rollpersonerna anar att de dr skyldiga till att soldaterna hittat henne. Hon for
till kyrkogéarden déir hon pekar ut en plats ddr soldaterna genast borjar griva. Man har
alltsd griavt pd fel stélle tidigare. Draken Trofast dvervakar hiandelserna.

Det dr nu kvill, och byborna beordras att sova i en stor lada for att de skall vara
ldttare att bevaka under natten. Detta dr naturligtvis ungdomarnas fel eftersom de smugit
sig ut ur byn tidigare pd dagen. Lite brak uppstar och Trofast visar sin nervosa sida
genom att genast flyga dit for att undersoka vad som pégéar. Han blir snabbt bortmotad av
kaptenen, som verkar vara den ende som inte dr livrddd for draken. Byborna somnar och
spelarna drémmer...

Nya rollfigurer delas ut. Spelarna &r nu fem drakar, den onimnbares (Myrtillus) sista
tjdnare: Rattvisa, Frihet, Heder, Liv och Hopp. Det dr 700 &r sedan, och den stora striden
mellan Myrtillus och den Upphdjde (Vacinius) rasar som varst. Myrtillus och hans livvakt
Trofast forbereder sig for en sista desperat strid;en envig mot Vacinius. Spelarna skickas
ut med uppdraget att omintetgora den ritual som forbereds av Vacinius anhdngare och som
skulle fordriva Myrtillus frdn vérlden och hilla honom utestingd. Som drakar har de
enorma formégor, och de flyger mot platsen som de kinner igen som Ekbackens
kyrkogard, dir de mots av ett vildigt motstind. En efter en slds de ner pa ett sitt som
frammanar de otdckaste kdnslor de kan tidnka sig; Rittvisa blir lurad i en "fair fight",
Frihet fjattras, Heder sviker sina vdnner, Liv far dddsédngest och Hopp inser att allt ar
hoppldst... Innan de slds ut helt hinner de dock uppfatta hur ritualen fungerar, dven om de
inte hinner stoppa den.

Spelarna vaknar nu ur sin sémn, alla samtidigt och med en enda tanke i huvudet: Det
dr brattom! Forhoppningsvis inser de att de méste bege sig till kyrkogarden for att bryta
den gamla ritualen, blir det svart med motivationen kan kloka mor Josefin komma pa ett
mystiskt nattligt besok och forklara for dem vad de méste gora. Naturligtvis dr hon en
trollkvinna och en av Myrtillus tjdnare, och det dr hon som sidnt ungdomarna drémmen.
Hon ligger bakom en hel del av det som hént p sistone, men det dr det inte manga som
forstar. ..

Rollfigurerna smyger ut i natten. De som héller vakt kring ladan &dr naturligtvis de
hyggliga pojkar som de tidigare traffat pa, och de kan lata sig Overtalas att hjilpa
rollfigurerna. Trofast bevakar den nu framgridvda nedgéngen till salen dér ritualen hallits.
Han vet hur viktigt det dr att allt gors rétt, och han ar livradd for att ndgon skall ta sig ner
i gdngarna och forhindra att ritualen kan brytas. Det finns nigra olika sitt for spelarna att
ta sig forbi savil vakter som Trofast. De bryter ritualen, vilket innebér att Myrtillus ater
far tilltrade till vdrlden. Detta utnyttjar han givetvis pa en gang, och Trofast, géinget och

soldaterna blir vittnen till den forsvunne gudens aterkomst.



2. Inledning

Det ir augusti och blabdrstider. Landet Arolen ligger i krig med grannlandet Siys, och vid
gransen utkdmpas manga hdrda strider. Detta mirker man dock inte sd sirskilt mycket av i
den lilla avsides beldgna byn Ekbacken, dir rollpersonerna befinner sig. De har istillet
helt andra problem att fundera &ver en fredagskvill som denna: Hur ska de géra med
bldbdren till gumman Josefin i skogen? For tre veckor sedan var de ute i skogen och
plockade blabir, och de hade rdkat g néra Josefins stuga som ligger ungefédr en timmes
vig bort, mitt ute i skogen. Alla i byn ar rddda for Josefin, det viskas om att hon har
Overnaturliga krafter - och nir skorden slog fel for ndgra ar sedan var det mer @n en av de
vuxna som viskat nagot om att gumman visst varit pd daligt humér i r... Hon &r kort sagt
ingen man brikar med, och rollpersonerna har blivit skrimda med henne sedan de var
smd. Nir de var mindre hdnde det att de smog sig ut i skogen och férsokte spionera pa
henne, men de vagade sig aldrig tillrdckligt ndra fOr att ta reda pa ndgot av intresse.

Navil, den hdr lordagen for snart tre veckor sedan hade de i alla fall rakat komma i
nirheten av hennes stuga, och plotsligt hade hon statt dir och anklagat dem for att ha
plockat hennes bldbdr. De erbjod henne alla bdr de hade, men hon ville inte ndja sig med
mindre dn att de skulle komma till henne tre veckor i1 rad med nyplockade bldbir, en korg
var. Hon hade till och med kommit med implicita hot, pAmint dem om missvéxten, antytt
att Lindas djur kunde raka ut for sjukdomar och missfall, till Malva sagt ndgot om
Martins klumpighet och hur synd det vore om han skulle trilla ner fran en stege... Kort
sagt hade de ként sig mer eller mindre tvingade att bege sig dit tvd lordagar i rad nu. Alla
maste ga med, hon hade varit noga med det. Ungdomarna har inte vigat berdtta detta for
sina fordldrar, eftersom de dr stringt forbjudna att ens gé 1 ndrheten av Josefins stuga.
Imorgon dr det alltsd dags att gd den sista gdngen, och det dr ingenting de ser fram emot.
Men alternativet verkar onekligen vérre... De sover alla hos Malva och Martin i natt (det
ar langt ifran ovanligt att de sover &ver hos varandra), och nédr spelet borjar har de alla
krupit till kojs och ligger och smépratar. Foraldrarna i huset sover pa dverviningen,

liksom Malvas och Martins lillasyster Lisa, 7 &r gammal.

3. Invasionen
Nir alla i huset somnat och sover som bist (vid 2-3-tiden pa natten) vicks man plotsligt
av att dorrarna slas upp och soldater kommer in i huset (direkt in i koket). De verkar
nervosa, beordrar ljus pa bruten Arolska, pekar pd ungdomarna med sina svédrd och beter
sig 6verhuvud taget ganska si bryskt. De talar dilig Arolska och anvinder sig av korta
order och enstaka ord. Forildrarna beordras ner fran dvervaningen, och alla forbjuds
limna huset. Nagon kan komma pé att de bryter pa siysiska (=franska) - det dr ju logiskt
eftersom det ir med Siys man ligger i krig... Efter en stunds nervos vintan dyker kapten
Ricard Bleu upp, och han lugnar ner soldaterna. Han ger ett lugnt och stabilt intryck,
forklarar att byn ar ockuperad av den Siysiska armén och att en genomgang av ldget skall
hallas klockan 6.00 féljande morgon utanfor kyrkan. Spelarna forsoker antagligen forklara
att de inte bor i huset allihop, men de forbjuds dnda att gd hem till sina fordldrar. Kapten



Bleu lugnar dem med att alla i byn mar bra, men forklarar att man inte vill ha nagot
spring ute 1 byn pa natten. Soldaterna ldamnar huset och man forséker somna om.

Kom ihag att spela ut forildrarnas reaktioner - mamma som gréter, pappa som forséker
verka samlad men som dnda kdnner sig maktlds - sd hdr har barnen aldrig forut sett sina
fordldrar... Det ska kidnnas otrevligt! Man gor dock inget motstdnd - vad skulle man

kunna géra mot en hel armé?

4.Samlingen
Nista morgon samlas alla byborna vid kyrkan. Linda, Sofia och Elsa aterférenas med sina
fordldrar, alla verkar mycket dimpade. Sofia och Elsas far Arvid, som &r kind for sitt
héftiga humor, haltar lite och hdvdar sjdlv att han skadats av soldaterna nir han forsokte
forsvara sitt hem. Deras mor, Maria, berittar dock att han i sjdlva verket snubblat i
morkret och slagit knit i en stol.

Kapten Bleu héller sitt anforande. Han verkar ha kontroll &ver laget, upptrader lugnt
och sansat och ger intryck av att vara en ordningsam och praktisk man. Den information
han formedlar dr foljande:

* Som Ni vet dr det krig. Vi har ockuperat byn.

* Samarbeta och allt gar vil. Fortsdtt med era sysslor som vanligt.

* Ingen far limna byn.

* Ta det lugnt. Vi vill inte skada er, men det hér dr krig och ingen lek.

* Vi har var bas i och omkring kyrkan. Jag vill prata med pristen om de
praktiska detaljerna.

* Vi forvéntar oss att Ni stdller upp med mat at soldaterna medan vi ar hir.

Det finns gott om soldater runt kaptenen, och man kan se att de slagit lager bakom
kyrkan. Forsoker nidgon ridkna efter hur manga soldater det dr kommer man fram till att
det dr minst trettio stycken. Forsoker ndgon (t.ex. Martin) provocera kaptenen lyckas detta
inte. Han drar sig dock inte for att géra klart for byborna vem det 4r som bestimmer.

Han 4r en man som inger respekt.

5. Utflykten till Josefin

Rollpersonerna har nu ett problem. De dr forbjudna att limna byn, men de méste ga till
Josefin. Forhoppningsvis bestimmer de sig alldeles sjdlva for att ga dit, mdjligtvis kan
man motivera dem genom att pdminna om hoten... Vénder de sig till ndgon vuxen bybo
reagerar denne med fasa och skiller ut dem for att de haft kontakt med Josefin. Nagot
konkret rad far de inte. Forsoker de beveka kaptenen blir han arg och talar om fér dem att
det dr nonsens, men han férhdr dem noga om var Josefins stuga ligger. Hans forbud att
lamna byn star fast. Beslutar de sig for att inte forsdka ldmna byn far man hoppa till
senare pa dagen di de kommenderas att hjdlpa till i harldgret med att distribuera mat...

Men forhoppningsvis forsoker de ge sig av.



5.1 Fly ur byn
Kanske ldgger spelarna ner mycket moda pa att planera sin fird ur byn, men sanningen ir
att det 4r mycket litt for dem att smita ut. De har bott dér i hela sitt liv och kéinner
skogen utan och innan, soldaterna har just kommit dit och har inte ens lyckats organisera
sig ordentligt dnnu. Att ta sig in i skogen fran baksidan av gardarna dr alltsa ingen konst,
och eftersom de bar pa korgar ser de ut som de dr pa vig att skota sina sysslor om nagon
skulle f syn pd dem inom byn. De kan alltsd lugnt pdbdrja sin en timmes

bldbarsplockning pa vdg mot Josefins stuga.

5.2 Maotet med Josefin
Josefins stuga ligger i en liten gldnta. Det dr en liten kdtliknande byggnad med en stor
skorsten och en dorr som géir nedét in 1 stugan. Det ryker ur skorstenen. Nir spelarna
forst knackar pa dorren hdnder det ingenting, men efter en stund (och eventuellt efter fler
forsok att knacka) slas dérren upp och Josefin stdr dir och plirar mot dem. Hon propsar
pa att de ska kliva in allihop, och hon stinger dorren efter dem.

Josefin dr skrammande, hon verkar forvirrad men dnda forvanansvért insatt i laget: "Sa
ni kom trots att ni blivit ockuperade! Tur for er det..." Vagar sig nagon (kanske Sofia
eller Elsa?) pé att friga henne hur hon vet saker tittar hon bara illmarigt pA dem och sdger
nagot i stil med: "Jojo, det dr mycket en gammal ménniska vet hér i virlden... Mer 4n de
unga anar, minsann!" (Skrockande skratt). P4 elden puttrar en stor gryta, och om négon
dristar sig till att kolla innehallet kan man konstatera att det dr blabdrssylt, vildigt god
sddan till och med.

Gumman tar emot blabdren, och hiller dem genast i grytan. Hon ger sedan spelarna ett
nytt uppdrag, nimligen att spionera pa soldaterna och ta reda pa sd mycket som mdjligt
om vad de har for uppdrag och annat matnyttigt. hon vill dock inte foérklara vad hon ska
anvinda informationen till.

Skram girna spelarna med Josefins ologiska och "ryckiga" beteende (byt tonldge haftigt
och oviantat, kom med mystiska kommentarer etc.) Precis ndr de ska ge sig av stirrar hon
stint pA dem och sdger:

" Kom ihdg! Det dr brattom! Stjdrnorna star rdtt! Det gamla skall atervinda och det unga
skall béra vittnesbord - och sedan ska vi festa!!"
Varpa hon trycker i sig en stor nédve bldbdr med ett vansinnigt skratt. Spelarna ger sig av

darifran, formodligen fortare &n kvickt.

5.3 Firden genom skogen
Hemfirden gér till en borjan helt normalt. Nar rollpersonerna gitt ungefér en halvtimme
hor de plotsligt ett ohyggligt skrik som skir genom luften! Det later inte manskligt, men
inte ens Linda kan paminna sig om att hon ndgonsin hort ett djur lata si. De fortsatter
framat(?), och efter en stund hor de skriket igen. den hir gangen kan de lokalisera det
tillrickligt for att kunna uppticka att det kom uppifrdn, och om ndgon slar ett bra slag kan
de ocksa fa skymta nagonting fara forbi uppe bland trddtopparna.



Det som hinder ér att de blivit upptickta av en spejarpatrull bestiende av alver som
jobbar som legoknektar. Den flygande varelsen dr en grip (en varelse som har ett lejons
bakkropp och en 6rns huvud, vingar och framben) som en alv rider pa. Detta dr ett
mycket underligt djur som ungdomarna aldrig har hort talas om och som de tycker ser
onaturligt ut. Alverna r naturligtvis mycket bittre 4n ménniskorna pa att rora sig ljudldst
et.c. - 14t gdrna spelarna tro att de kommit undan precis innan en av alverna dyker upp
framfor dem som ur ingenstans! De dr vil medvetna om sin Overldgsenhet och mycket
storiga. De hénar rollpersonerna, berittar om sin dverldgsenhet och skdms inte Gver att de
krigar for pengar - de fir naturligtvis sa bra betalt for att de &r bist, ja rentav oumbérliga!
De tar ungdomarna till finga och for dem till en nirbeldgen glidnta, diar fem unga soldater
sitter och héller vakt.

Dessa fem soldater dr samma som de spelarna senare skall fa spela, och de finns
beskrivna ldngre fram i scenariet. De dr unga, ridda och langt hemifrin. Hela
formiddagen har de hillit vakt i den hir glintan medan flera av deras kamrater griver i
kyrkan (men det berittar de forstas inte). De vet inte varfor de dr i Ekbacken eller hur
lange de skall stanna hédr. Néir alverna, som de tycker hjartligt illa om, ldmnar Over de
unga fingarna och sidger it dem att vakta dem medan de dker till byn och fragar kapten
Bleu vad man ska goéra med sitt byte blir det en intressant omvéxling i tristessen och de
forsoker konversera pd bruten Arolska, vénligt och lugnande. De fragar Martin vad han
ska bli nir han blir stor (forldt, storre) och sdger it honom att aldrig bli soldat, et.c
Spelarna borde vara intresserade av att fi igdng en konversation med tanke pd uppdraget
de fatt av Josefin.

Efter en stund tervdnder alverna for att hdmta rollpersonerna och féra dem till

kaptenen.

6. Tillbaka i byn

Kapten Bleu tar emot dem i sitt tdlt, ddr d&ven hans rddgivare (astrolog) befinner sig i
bakgrunden. Han &r lugn men strdng, forklarar att anledningen till att man inte far limna
byn &r att man inte vill att ndgon ska kunna larma den arolska krigsmakten om deras
narvaro i Ekbacken och stiller foljande frgor:

* Har ni trdffat nigon?

* Var har ni varit?

* Varfor lydde ni inte era instruktioner?

* Vad tycker ni att jag ska géra med er?

Oavsett vad spelarna svarar pa den sista frigan bestimmer han sig for att de ska fa
tjanstgora i hirldgret i ndgra timmar som straff. De ska fa hjélpa till med utdelningen av
mat och dryck bland soldaterna, och han beordrar dem att anméla sig hos kocken.
Astrologen verkar mycket nervds, och ndr Ricard dr pa vig att visa sina fngar vigen till
kocken bryter han in, drar Ricard i armen och sdger: "Vi har inte tid med sint! Det ir
brattom! Stjarnorna star ritt!" Kaptenen hejdar sig, bestimmer sig for att lyssna pa sin

radgivare och skickar en av sina vakter att visa ungdomarna vigen.



7. Soldaterna

Kommna si hdr langt i historieberéttandet (for det dr det det 4r meningen att spelarna ska
syssla med) delas nya smé karaktérsblad ut. Spelarna fir nu spela fem siysiska soldater,
André, Marc, Jean, Luc och Pierre. Det har gatt ndgra timmar sedan vi limnade
ungdomarna, och soldaterna har avslutat sitt vaktpass och dven hunnit med ett pass
gravande under kyrkgolvet (ndgot som kénns lite underligt - man tror pad den Upphdjde
dven i Siys.). De sitter nu utanfor kyrkan pa en liten kulle och vilar och sméapratar med
varandra. Gér samtalet trogt kan man lata kaptenen komma forbi, berdomma sina mannar
och prata lite med dem.

Efter en stund dyker det upp fem bekanta figurer - de fingar som de vaktade tidigare
under dagen! De erbjuder soldaterna mat och dryck, och eftersom detta dr deras sista
uppdrag har de tid att sld sig ner och prata en stund. Detta dr alltsd ett nytt tillfalle till
interaktion mellan de bada grupperna, men den héir gingen med ombytta roller! (Forsok se
till s att spelarna kédnner igen sig i dina tolkningar av deras rollpersoner!) Efter en stunds
samtal inser ungdomarna plotsligt att deras fordldrar nog dr oroliga for dem och de ger sig

av hemat.

8. Eftermiddag och kvill
8.1 Drakens ankomst
Nu far spelarna dter spela sina vanliga rollpersoner. Dessa dr alltsd pa vdg hem efter
tjanstgoringen i harldgret, men de hinner inte si langt fOrrdn solen skyms av nagot stort
och svart - en drake!! Observera att ingen i byn (utom Ricard Bleu) har sett en drake
férut. Det utbryter alltsd allmén panik, bdde bland soldater och bland byborna. Draken
slar sig ner pa kyrkogarden, och kaptenen gar fram och pratar med den.

Pratar rollfigurerna med Stefanus mérker de att han inte dr ridd for draken , men
mycket intresserad och vill dokumentera sd mycket som mojligt. Han har inte sett drakar
forut men har hort talas om dem, och berittar gdrna ndgon historia om vad drakar gjort
och var de setts. Att kaptenen verkat samtala med draken betecknar han som "mycket

intressant” och han antecknar flitigt i sin stora bok.

8.2 Hemkomsten

Nir ungdomarna sent om sider kommer hem mots de av mycket oroliga och upprorda
fordldrar. Ingen har kunnat undga att de varit borta hela dagen, nidgon granne har sett dem
i hdrldgret, och fordldrarna har givetvis trott det vérsta. Spela girna en eller ett par sma
scener frdn de olika hemmen (Arvid upprérd och arg, Egon "Ser ni inte hur orolig ni gor
er mor!!, etc.). Mest av allt dr de naturligtvis lattade dver att barnen kommit hem
oskadda, och de forlater ganska snabbt. Det dr ju trots allt en spidnd och ovan situation for
alla, och interna gril kdnns det inte vettigt att halla pA med. Det hir dr en tid att halla
ihop.

I den hir delen finns det plats att agera ganska fritt. Kanske har ungdomarna kommit

pa att man griver i kyrkan och berittar detta med mycket upprorda fordldrar till f61jd?



Fragar man prasten Gustav Krona sa blir han ocksd upproérd - visserligen har han blivit
informerad om att kyrkan tagits i ansprik av de frimmande soldaterna, men detta ir ju
vandalism! Han som trodde att dven Siys var ett rittroget land (etc., etc.). Kanske viljer
man att ga till Stefanus och hora vad han vet om Siys eller soldater eller krig eller nigot
annat. Kort sagt finns hér plats fér improvisation frdn SL och ganska fritt handlande for

spelarna. En stund.

8.3 Josefins ankomst
Plotsligt avbryts ater det lugn som lyckats ldgga sig dver byn sedan drakens ankomst. den
hir gangen ér det ljudet av pukor och trumpeter som ljuder genom luften, och nir man
tittar efter ser man att det dr alvspanarna som i triumf for in en bakbunden Josefin, och
det dr uppenbart att de dr mycket stolta 6ver sin bedrift. De blir dock ndgot spaka nir de
far syn pa Trofast, det ér till och med s att man kan ana en viss ridsla bakom de annars
sa tuffa maskerna...

Nir ungdomarna ser detta inser de att de férmodligen 4r orsaken till att Josefin hittats -
antingen har de berittat var de varit eller ocksa antar de att skogen genomsokts efter deras
utflykt. Lite daligt samvete far de i alla fall.

Josefin fors fram till kapten Bleu, som genast beordrar alverna att ta bort repen som
binder henne. Han bugar sedan for henne och samtalar lagmalt med henne. Om man
forsoker lyssna kan man uppfatta att han verkar be henne om négot, och kanske ocksé
meningar av typen "...inte siker pa att vi griver pé ritt plats...". Josefin gar sedan utan
tvekan fram till kullen ddr Trofast ligger, stirrar honom stint i égonen (till alvernas
forfaran), pekar pa kulle och siger klart och tydligt: "Dér!". Sedan vidnder hon pa klacken
och gar ut i skogen igen. Ingen hindrar henne. Trofast makar pé sig och soldaterna

beordras att borja griva pa den plats hon pekat ut.

8.4 Samling i ladan
Hir finns ater plats for fritt spel, tink bara pa att det inte far ta for ling tid. Nésta sak
som hinder &r att soldaterna gar runt fran hus till hus och informerar om att alla byborna
ska sova i Arvids stora lada i natt. Anledningen till detta dr att de ska vara lattare att
bevaka. Byborna foses ihop och samlas utanfor ladan. Har uppstar dock ett visst tumult,
eftersom Pal Palson anklagar Arvid for att inte ha tillracklig kontroll pa sina barn. "Hade
det inte varit for dina ouppfostrade dottrar och deras anhang si hade vi fatt sova hemma i
natt. Har du ingen pli pa dina ungar?" Detta gér naturligtvis Arvid rasande, och brak
uppstar. S& fort Trofast uppfattar att det hiander ndgonting storande si blir han nervds.
Han bestimmer sig for att sjdlv flyga dit och kontrollera liget.

Panik utbryter nir Trofast nidrmar sig. Eventuellt blir ndgon omkullslagen av de
vildiga vingslagen eller en okontrollerad klo, men ingen blir allvarligt skadad. Ricard
Bleu kommer springande och tar kontroll over situationen, skickar tillbaks Trofast till hans
plats pa kyrkogérden, lugnar folk som 4r chockade och beordrar sin féltskér att se till dem

som skadats. Han ber ocksid om ursikt for det intriffade.



Vil inne i ladan gér folk till sdngs, det finns inte s& mycket annat att gora. Man

smépratar lite men somnar sedan in och drémmer...

9.Dromsekvensen

9.1 Mote med Myrtillus
Drakarna Liv (Linda), Hopp (Malva), Heder (Martin), Rattvisa (Sofia) och Frihet (Elsa)
hérsammar den Ondmnbare Myrtillus kallelse till rddslag pd Bldbergets kam. Vil dir mots
de av Myrtillus sjilv, i skepnad av en skrickinjagande, underbar, sndvit drake. Vid sin
sida har han, som alltid, den svarte draken Trofast, vilken vaksamt héller ett 6ga pa
omgivningen medan Myrtillus talar till sina frimsta kdmpar.
Vad som ingar i Myrtillus tal dr foljande:
1. Syftet med motet.
Myrtillus: Vi héller pa att forlora kriget, laget dr i det nirmaste hopplost men det finns en
vdg kvar, dven om hoppet dr litet sd finns det.
2. Ligesorientering.
Se ut over virlden. (Vérlden star i brand, jordbdvningar, torka, dversvimningar och
vulkanutbrott har odelagt de forut bordiga sldtterna, rena bergen och djupa skogarna.)
Mainniskor strider; vi forlorar. Mitt 1 Vacinius harldger, i centrum for hans makt, vivs
just nu en ritual av hans lirde. En ritual for att, for alltid, utestinga mig fran virlden.
Vacinius sjilv dr dir och vakar over ritualen, men trots detta maste den brytas. Ni , mina
trogna tjanare skall bryta den.

Jag skall sjilv flyga till strid, till envig med Vacinius. Han é&r starkare &n jag men med
Trofasts hjilp att halla ryggen fri hoppas jag att jag skall halla hans uppmérksamhet fran
ritualen tillrdckligt linge for att ni skall hinna bryta den. Sedan skall jag retirera, dra mig
tillbaka och gdmma mig for att pa nytt atervanda till denna virlden nér tiden och min
kraft &r mogen. Om ritualen genomfors dr detta omdjligt. Ni dr mitt sista hopp.

3. Order
Flyg snabbt som vinden men anvand er list ty miktiga styrkor stir mellan er och ert mal.
Er storsta fiende dr dock tiden. Om nagon av er faller eller blir uppehéllen av fiender far

ni andra inte hejda er. Det ar brattom. Flyg snabbt som vinden! Det 4r brattom!!

Myrtillus och Trofast flyger upp sjilva och just innan de nir molnen ropar Myrtillus sin

utmaning till Vacinius. Innan ni forsvinner utom horhall hor ni Vacinius anta utmaningen.

9.2 Striden i Ekbacken
Drakarna flyger dver sonderkrigat land. Striderna har skovlat allt som férut var skont,
dven i Vacinius land. S& ndrmar de sig hirlagret. Det dr en enorm tiltstad men den verkar
nistan dvergiven. Visst finns det folk hdr men de flesta dr ute pa slagfélten.
Drakarna ser en kulle med en kupol péa fyra pelare och kénner igen Ekbacken (...err
namn dyker upp i era tankar: Ekbacken! Var kom det ifran? Firsvann igen. Forsvann ner
i ert undermedvetna...) . Kullen ligger precis mitt i hérldgret och dr omringad av en stor



Rsslustor, ol

Oppen plats. Da drakarna ndrmar sig hinder foljande:

* Dvirgarna, ca 30 stycken, avancerar i snabb, ordnad marsch mot kullen.
De har yxor och stora skoldar. skoldarna kan parera drakeld hjilpligt, d.v.s. de
dr ganska tuffa att sld ihjal.

* Ett kompani springande alver med svdrd och bigar. De dr snabbare dn
dvidrgarna och kommer att nd kullen forst.

* Minniskor. Krigare, jagare som i oordnad sprangmarsch forsoker ta sig
mot kullen. Ganska ofarliga.

* Minskliga bagskyttar med forgiftade pilar. Nar forsta draken kommer inom
skotthall, sla ett stort antal T20. Alla ettor dr en traff. (Du dr irdffad av en
pil... Det brdnner, eller En konstig kyla sprider sig frdn sdret) Bagskyttarna  héller sig
dolda bakom tilt och trdbyggnader under hela striden.

* Minskliga magiker. Dessa magiker ger sig till kinna efter ndgra SR. De ir
miktiga och star tvd kvastlangder fran kullen. Forsok att sla ut Liv med
dessa, fordroj henne och forsok fi henne att stanna kvar niar de andra ga ner i
kullen. Om det inte gar med Liv, forsok med nidgon annan.
En taktik kan vara: Fortrollad somn, Illusioner av nagot farligt ndra Liv
som lockar bort henne, o.s.v. Hitta pé fler taktikforslag.



Under kullen borjar en Dungeon. Den ér for smal for drakarna men alldeles tillricklig for

deras humanoida former.En lang trappa leder ner i underjorden...

9.3 Under kullen

Nedanfor trappan.
Direkt nedanfor trappan, sla ndgra dolda slag och ge Heder en lapp med foljande text:

"Du dr kontrollerad. Spela som om du var ndgon som 6verdrivet forsoker imitera Heder.
Nar nagon siger "Lat kampen borja" forsoker du sla ihjél Frihet/Liv. Om négon

attackerar dig innan dess forsoker du sla ihjil denne."
Informera alla om att nidgot kinns mycket fel. (Uppticka fara)

Forsta salen

En lidng rektangulér sal med en ¢ppning i andra dndan av salen. Mitt i salen stir en
maktig krigare med tvdhandssvird. Direkt borjar han tala och menar att det hir ir ju
ojuste, 4 mot 1 (ev.5 mot 1), men att han girna slass mot er en och en for att 1ita er
vinna intrdde till passagen bakom honom.

(En drlig, rdttvis kamp, man mot man! Kan ni neka mig det? Trots allt dr vi ju bara
tjdnare som kdampar for vad vi tror pa.) Krigaren dr skyddad av en hog grad Antimagi!
Rittvisa bor anta utmaningen. Krigaren siger: "Lat kampen borja" och Heder anfaller sina
vinner. Ar det inte vackert.

Lit Hopp smita ut innan foljande hinder:
1. Réttvisa far tre fOrgiftade blaspilar i ryggen och kidnner sig mycket orittvist behandlad.
2. Tva magiker smyger sig in genom gingen som drakarna kom ifrdn, gar till varsitt horn
av salen och faller taket med tvd sjdlvmordsjordstotar.

Frihet kédnner sig ndgot last av situationen, Heder har svikit sina vianner och Liv ir dod.

9.4 Den runda salen

Hopp kommer ensam in i den enorma, laga, runda salen. Vdggarna ér tickta av prister
som sjunger en monoton massa. Mitt 1 rummet stdr ett runt stenbord med fem ljus. Fem
prister dr pa vidg mot bordet med varsitt tint ljus. Luften 4r titt sammanvivd av magisk
energi och Hopp inser att det som knyter samman vdven dr fem brinnande ljus pa
stenbordet.

Hopp forsoker formodligen gora nidgot men en makt motstir henne. Hennes attack
stoppas, fdngas och trasas sonder av en makt starkare dn nigot hon kint tidigare. Den
Upphdjdes (Vacinius) ndrvaro sinker sig 6ver rummet. Och Hoppet limnade Myrtillus

tjdnare.



10. Uppvaknandet

Ni vaknar i ladan, sittande kdpprakt upp i era provisoriska biddar, och alla har ni f6ljande
ord 1 tankarna: "Det dr brattom!"

Spelarna borde nu forsoka ta sig ut ur ladan och bort till kullen pa kyrkogarden.
Tvekar de for linge eller bestimmer de sig for att inte gd, skicka Josefin pa dem som
hetsar dem lite. Hon &dr en ganska miktig héxa, sd hon kan manga tjuvknep.
Forhoppningsvis behdver ni inte ta till detta trick, utan de forsoker ta sig ut av sig sjélva.

Nu slumpar det sig si turligt att det 4r ndgra av vara vdnner bland soldaterna som har
vakten vid ladan just nir uppvaknandet sker. Nér de uppticker rymningsforsoket slar de
alltsa inte larm, utan forsoker tala ganget till ratta. Hir har spelarna i princip tre
alternativ:
1.Lura sig forbi pojkarna. Detta dr svart, men kommer spelarna pa nigot riktigt bra s
kan de fa lyckas.
2.0vertala pojkarna om att de maste fa tala med Trofast. Detta dr lite ldttare, men kréver
fortfarande en hel del overtalning. Soldaterna ar dvertygade om att draken ar livsfarlig,
och vill inte ta pa sitt ansvar att ungdomarna blir éverfallna av honom!
3.Be pojkarna om hjilp att lura bort Trofast fran kullen (ddr man for dvrigt tydligt ser att
man gravt fram nagot som liknar en portal). D4 méste de forst dvertyga soldaterna om att
de faktiskt har ndgot mycket viktigt att utrdtta dir nere, och sedan be dem om hjilp. Men
har de vil blivit dvertygade hjdlper de gédrna till, och kommer t.o.m. sjdlva pa att om de
for lite liv ute i skogen sa borde den misstanksamme Trofast flyga dit och kontrollera

saken.

Viljer man alternativ tre lyckas pojkarna (men de fasar for sina liv - Trofast dr fullt
kapabel att d6da dem, men bestimmer sig for att ndja sig med att skrimma dem rejélt. ..
Han kan ju ocksa en del anvdndbar magi!). Rollfigurerna kan da ga ner genom den
framgravda nedgingen i kullen.

Viljer man istillet alternativ ett eller tva maste ocksd Trofast Overtalas om det riktiga i
att sldppa ner dem till platsen for ritualen. Han dr véldigt radd att nigot ska ga fel och ar
déarfor inte direkt lattovertalad... Det gdr inte att lura Trofast, det genomskadar han ldtt
och det gor honom naturligtvis bara mer nervés om han vet att de ljuger for honom. Det
krivs alltsd en hel del bra argument och en god stunds dvertalning innan han gar med pa
att sldppa ner dem. Han har sjélv forlorat formagan att omvandla sig till en humanoid
form, och han har déarfor ingen mojlighet att g ner.

Skulle spelarna ge upp infor dessa svarigheter men man dnda tycker att de ar virda ett
miktigt slut kan man som krisatgdd slinga in Josefin dven hér. (Hon &r bra till mycket,
den gamla gumman!) Hon kan 6vertala Trofast om att ungdomarna méste sldppas ner, att

det dr bra for deras gemensamma intressen etc.



11. Finalen

De gér ner for den langa trappen och kommer in i den avldnga salen som ser ut precis
som i drémmen (ja, trots att den forstordes av magikerna! Det dr nog nagot magiskt.). Det
ir ett mycket tjockt lager damm pé golvet, men det dr ingen hdr. Det har nog inte varit
nagon hir p4 méanga hundra &r. De kommer in i den runda salen. Dér star det runda
stenbordet med fem brinnande ljus...

For att bryta ritualen krivs att alla fem ljusen slicks samtidigt. Alla spelarna maste
alltsa vara med pa att det gors - det gir inte att na tva ljus samtidigt. Férsoker man
slicka dem ett och ett gir inte det, si linge ndgot av ljusen fortfarande brinner tinds de
andra genast igen.

Nir ritualen brutits rasar viggarna, golvet hojs upp och med dan och muller far
Myrtillus ater tilltride till virlden! (Mycket miktigt!) Han stiger ner frdn skyn i formen av
en snovit drake, det miktigaste nigon av dskédarna ndgonsin sett! Trofast faller platt till
marken, dverlycklig vid dsynen av sin herre. Myrtillus vénder sig till de fem ungdomarna,
tackar dem for deras hjilp och ber att folja honom f6r att befria hans forna kimpar (med
foraldrarnas tillatelse, givetvis...). Med hur det gér med det far vi kanske veta ett annat

ar?

TIDSLINJE
(vad som hinder ndr)
6.00 Informationsmote vid kyrkan.
7.00 Soldaterna borjar grdva 1 kyrkan
12.30 Pristen haller andakt i pristgarden
16.00 Trofast landar p& kyrkogarden
18.00 Josefin fors till byn av alvspejarna

20.00 Byborna féses ihop i ladan.



Spelledarpersoner

Gamle Trofast

Trofast 4r Myrtillus dldste tjinare och helgad &t sinnebilden. I det stora
kriget d& Myrtillus forvisades fran vérlden stod han tappert vid sin herres sida i
den bittra slutstriden. Liksom de andra drakarna tillintetgjordes Trofast av
Vitis tjainare dd han tvingades lamna Myrtillus att sldss ensam mot Vitis och
dennes styrkor. I krigets efterspel forbannades drakarna och har sedan dess levt
genom tidsdldrarna p# olika sitt: en har sovit, en har vandrat som maénniska
ovetande om sitt rdtta vdsen osv. Trofast har ocksd framlevt sina dagar i
ovetskap om vem han &dr men i drakform. Han har férst pd senare tid "vaknat"
och bérjar sakta minnas vad som hénde for s lange sedan och dntligen vet han
vad som méste goras: han ska &terkalla Myrtillus till vérlden.

Genom ldnga och mddosamma efterforskningar och med hjélp av sin
son, halvdraken Kapten Ricard Bleu, har han kommit fram till att ritualen
som fordrev Myrtillus frdn vérlden utfordes pd en plats som idag heter
Ekbacken. Trofast och Ricard skrider till verket, intar byn och bdrjar leta efter
ritualplatsen. Trofast vet inte var i Ekbacken man ska leta men tror att kapellet
4r byggt ovanpd platsen och bérjar dirfor leta under kapellet. Han vet heller
inte hur han ska bryta ritualen s& nir platsen blir utpekad av Josefin lagger han
sig for att vakta den och tinka ut vad han ska gora. Han &r livrddd fér att ndgon
ska ta sig in i grottgdngarna och forhindra att ritualen kan brytas.

Trofast 4r en mycket gammal och olycklig drake. Intelligens har aldrig
varit hans starka sida utan han har vunnit sina strider pd envishet och sin
enorma styrka. Nu &r han besatt av att dterkalla sin herre till varlden och han
ar mycket rddd att misslyckas. Han 4r darfor misstinksam mot allt och litar inte
p& ndgon annan &n sig sjlv. Trofast dr skdrrad och handlar forst och tanker
sedan. Den gamle draken ger intryck av att vara maktig, rastlés och orolig.
Trofast bryr sig inte s& mycket om ménniskorna i byn sé lange de gor saker som
han forutsett att de ska gora. Om de déremot gor ndgot han inte har raknat med
s& blir han orolig och kollar genast upp saken sjilv. Nér han mérker pojkarna i
skogen flyger han dit for att undersoka och ndr han upptdcker vilka de ar
bestammer han sig for att skrimma dem rejilt, men inte doda dem, for att satta
sig i respekt.

Kapten Ricard Bleu

Ricard Bleu &r avkomma till en mycket vis, ung, siysisk héxa och draken
Trofast. Han har levt som hittebarn i Siys men hela tiden haft kontakt med sin
far, forst genom faderns telepati och senare dven genom att resa till honom.
Ricard delar sin faders iver att kalla tillbaka Myrtillus till varlden men ar
lugnare till sinnes. Tillsammans har de gjort efterforskningar och sedan
planerat hur de ska g4 tillvéga for att hitta platsen for ritualen.

Ricard dr en god ledare och &r mycket populdr hos sina médn. Han har
alltid tid att stanna upp och siga ett uppmuntrande ord eller friga hur det stdr
till. Kort sagt: han tar hand om sina soldater. Han dr dessutom en lysande
taktiker och fruktad kimpe. Enda anledningen till att han inte har hogre
militdr grad dr hans ldga bord, men det bryr han sig inte om; han har ju storre
mal i sikte. Gentemot bybefolkningen upptrader Ricard respektingivande, hért
men rattvist.

Trots att Ricard och Trofast har planerat ockupationen av Ekbacken
tillsammans 4r de pa intet sdtt likar. Nar det kommer till kritan lyder Ricard

blint sin far.




Bakgrund till Finns det Liv, finns det Hopp?

Arolen

Arolen dr ett stort feodalt kungarike med en starkt organiserad kyrka. Kungen #r egentligen ganska
maktlds, sd den virldsliga makten delas av hertigarna och hovets miiktiga imbetsmén. Aven stora
handelshus och stadsbaroner (en baron vars baroni 4r en stad) har stort inflytande, samt s dven
kyrkan, som dessutom har all religits makt.

Huvudniiringarna i Arolen &r handel och jordbruk, samt i vissa lan gruvdrift. Landet har for
nédrvarande njutit av fred en lingre tid, endast stérd av hogadelns interna kiibbel, samt en viss oro i
teologiska kretsar. Emellertid har orosmoln tornat upp sig vid horisonten. De férr si avspiinda
relationerna med grannlandet Siys har forbytts i misstinksamhet och illvilliga rykten gor gillande att
Siys och Arolen bada ter rustar for krig! De gamla historierna om Siys som arvsfiende populiriseras
dterigen och ingen vet vad morgondagen bir med sig.

Religion

Arolen dr stringt monoteistiskt, liksom de ndrmaste grannlinderna. De bekinner sig till den
Upphdjde, en gud som frimst stir for fortrostan i gudomen, drlighet, méttlighet och rittvisa.

Kring den Upphdjdes ldra, som finns beskriven i boken Grd Skuggor, har en miiktig och vil
organiserad kyrka véxt upp. Kyrkan styrs av den Upphdjda Konklaven, eller bara Konklaven, som
bestdr av sju hdgt uppsatta prister som samordnar och styr kyrkans verksamhet p4 det internationella
planet. Under Konklaven finns de nationella kyrkohierarkierna, frin kardinaler ner till vanliga prister
och dirunder naturligtvis lekmén. Vid sidan av den vanliga kyrkoorganisationen stir dessutom ett
antal munkordnar, riddarordnar samt andra speciella organisationer. Av dessa kan nimnas
Haralditerna, en munk/nunneorden som grundades av sankt Harald nir kyrkan var ung. Haralditernas
frimsta stridvan &r efter kunskap och Arolens finaste bibliotek finns i deras dgo. Vidare finns Regii
Soner/Dottrar, en munk/nunneorden som skoter sjukvard och sjidlavdrd. Riddarorden Lagviktarna
beivrar alla former av illegal religionsfrihet, frimst genom att ta strid mot de kétterska kulter som
tillber den Ondmnbare, vilka har blivit allt vanligare den senaste tiden. For detta dindamal existerar
dven kyrkans domstol och rittsliga védsen, den Gr& Dimman.

Grd Dimman

Grd Dimman &r den dldsta kyrkoorganisationen som stdr vid sidan om den egentliga kyrkan. D4
kyrkan var helt ung hamnade den i konflikt med den Ondmnbares kult, som var forhdrskande pa den
tiden. Detta foranledde kyrkan att bilda en militir kir av soldater och strateger for att bekdmpa den
Oniimnbare och dennes anhang. Denna kér kallades Grd Dimman och d4 den Ondmnbare férdrevs
frdn virlden och hans organiserade préisterskap var krossat, dvergick karen till sin nuvarande
sysselsittning, att undersoka, utreda, doma och bekdmpa kitteri, hdxeri och ogudaktighet.

P4 grund av sin miktiga organisation och sjilvstindighet har Grd dimman blivit en maktfaktor
att rdkna med, bland annat tack vare att organisationens ledare &r en av de sju i Konklaven, kallad
Dimfursten.

Gré Dimmans huvudmotstindare dr alltsd de kittare som bekinner sig till den Ondmnbare. Det
mesta som antyder samrore med denna onda makt betraktas som kétteri och bestraffas vanligen med
doden. Bland de mest komprometerande bevisen i sddana fall 4r kiinnedom om den Ondmnbares
sanna namn, eller att ldsa en Ondmnbares skrifter, exempelvis den hogst kitterska Morka Skuggor.
Andra tecken dr svarta tuppar och katter, samt viinsterhiinthet.

Tro och Overtro i Arolen

I Arolen spelar religionen en stor roll i varje ménniskas liv, inte s& mycket for att alla tror pd den
Upphdjdes lira, utan snarare for vad som kan hiinda om man gér nigot som strider mot den. I Arolen
finns ju trots allt Grd Dimman. Anhéngare av den Ondmnbare framlever siledes ingen enkel tillvaro i
Arolen eftersom i stort sett allt oforklarligt skylls pi dem, exempelvis blixtnedslag, Sversvimning,



sjukdom, etc. S& sker alltsd om det ir kiint att det finns anhiéingare av den Ondmnbare pé platsen, i
annat fall skyller man pd hiixeri. Hixor finns det gott om och de flesta lever i fred med den lokala
bybefolkningen s4 linge allt &r frid och frojd och det finns gott om mat, men si fort missndje breder
ut sig far den annars si hjélpsamme gamle mannen skulden, Man tillkallar d3 Gra Dimman och
overldmnar saken i deras hander. Lynchningar har férekommit men bestraffas si hart att de flesta
numera med glédje invédntar Grd Dimmans ankomst.

Annat som den lilla ménniskan i Arolen har hért talas om ér de smaalfer som bor djupt inne i
skogarna, beskyddar dessa och nigon géng d4 och da later en minniska triida in i deras rike, for att
aterkomma till civiliserade trakter hundratals &r senare, som en mycket lird och vis man. Det sdgs att
Arolens kungahus stammar frin en sidan man. Alfer &r sm4, har grona och réda klider, #r skojfriska
men hénsynslosa. Det finns ocksd troll i skogarna och bergen men de ir oftast s& dumma att de gér
bra att lura med enkla gitor och ordlekar.

I Arolens stider finns andra mytiska varelser. Mest udda av dessa iir den sdgenomspunna
Labyrintern, en slags ande, hilften skugga, hilften man som betraktas olika beroende pd var man
kommer in i staden. De flesta ser honom som ett mérdande odjur medan andra, frimst handelsmiin
och tjuvar, ser honom som en slags skyddsande. Det enda man ér verens om ir utseendet; en mork
skugglik ménniskoskepnad med en silverknut diir brostet borde vara. Labyrintern sdgs kunna g8
genom véggar, hoppa frén tak till tak och ha en nistan sjuklig kirlek till portvin. Lirda min har
framkastat ogrundade teorier om att Labyrintern egentligen uppkommit ur iakttagelser av en
hemlighetsfull sekt, men om s ér fallet kvarstdr frigan: Vad har inspirererat till vad?

Spoken forekommer ocksd i Arolen och beskrivs oftast som bleka, halvt genomskinliga
avbilder av doda personer. De sigs vara fruktansviirda om man retar dem men annars inte si farliga.
Andra exempel pd spoken &r de som bor i foremél. Mest bekant ir klockspiket som bor i kyrkklockor
och pockar pd uppmérksamhet genom att envisas med att ringa i tid och otid.

Det berittas &ven om drakar, men ingen har ndgonsin sett en drake och historierna gér sa vitt
isdr att det dr svart att avgora om alla handlar om drakar. Ett seglivat rykte gor gillande att det var en
drake som forstorde flera byggnader i universitetsstaden Bonsor hirom &ret. Det ir i s fall den enda
iakttagelsen av en drake i modern tid.

Bland siare i Arolen finns en utbredd tro att blibéiren déljer mer &n de vill visa. Anledningen ir
tydligen att siare kénner olust nir de &ter blabiir.



Angdende Arolens moderna historia.

Det dar med tungt sinne jag fattar min gamla fjaderpenna for att prénta
ner de dystra tidender vilka nddde mig idag och fyller mig med skrack och
vemod infor framtiden trots att de, med storsta sannolikhet, inte kommer att
péverka livet hdr i Ekbacken utan snarare ha stor inverkan pa de som lever i de
mer tiatbefolkade och centrala delarna av Arolen, vart vackra land.

Kriget har natt Arolen, och nu stdr blodiga strider pd de bérdiga slatterna
i soder dar de siysiska trupperna overgatt sundet for att vedergilla kejsarens
inblandning i det inbdrdeskrig som sedan nédgra ar rasar inom Siys granser.
Formodligen ar detta krig lika mycket ett forsok att ena det splittrade landet dar
adeln och de bdda religiosa falangerna sliter landet i stycken mellan sig.
Underliga historier har ndtt dven mina avldgsna ¢ron; det talas om drakar,
skogsnymfer och spdken som sillat sig till de stridandes skaror. Och nu star
dessa skaror pd arolsk mark. Kejsaren har tydligen flytt till Rimmingeborg och
anser redan slaget vara forlorat och liget hopplost och istdllet har den Gra
Dimman tagit befdlet dver landets trupper. Rykten gor gallande att min gamle
van och foljeslagare Gabriel Johannes Mattson har visat sig vara en god strateg
och under hans ledning har ndgra féltslag vunnits. Men &n fler har forlorats
och de fientliga trupperna ar talrika som myror och utgangen av kriget ligger,
som alltid, 1 gudarnas hander.



Ekbacken och dess invanare

Arvids gard:

Egons gard:

Andreas gard:

Stefanus gard:

Pal Palsons gard:

Arvid En réhdrig man med ett nagot héftigt
temprament. Forsvarar sin familj i alla ldgen,
men skéller pa barnen nér andra inte hor.

Maria En stark kvinna, van att tampas med sin man.
Ger sig inte i forsta taget...

Sofia & Elsa
Marit, 8 ar
Lars & Evert, 6 ar och riktiga busfron.

Egon En talmodig man som byggt upp garden med
sina egna hinder. Stolt 6ver sina barn.

Stina Hans trogna maka, ett handlingskraftigt
fruntimmer som far saker gjorda.

Malva & Martin
Lisa, 7 ar

Andreas En lugn och sansad man, som bara blir riktigt
upprord nir fara hotar hans enda barn. Duktig
lantbrukare med respekt for sina djur.

Margareta Kan vara nigot dverbeskyddande mot sin dotter,
och oroar sig ofta i onddan.

Linda

Stefanus Byns ldrare. Mycket intresserad av historia,
skriver krénikor och haller reda pa vad som
hénder 1 virlden. Innehar férbluffande
kunskaper inom alla méjliga (och omdjliga)

amnen.
Ylva Stefanus mycket vackra dotter.
Nikolas Hennes man.

Pél Pélson med familj (sma barn). Improvisera!
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