Prinsessan
Teman: Gavan och Uppror

Du forsoker vara en lydig dotter, men du &r viljestark och
din vilja dr ofta i konflikt med din omvérld. Du dlskar Riddaren
passionerat. Du far undervisning i trollkonst av Héxan, och du
hoppas sjélv bli hiixa en dag - du har Gavan. Din kraft &r stark,
men nyckfull och opalitlig.

De andra rollerna

* Riddaren &r ditt livs kirlek.
Jarlen dr inte alls din typ, han skrdmmer dig.

Héaxan &dr din mentor och vén, med henne kan du prata
om allt.

Kungen &r din far, avlagsen och trott. Du dlskade honom
nér du var barn.

Fragor

* Vad vill du ha ut av livet?
* Vad dr din egentliga Gava?
* Vad skall du gora med den?

Den gamle kungen har ingen arvinge. I Oster vixer sig
grannlandet Gardarike allt rikare for varje ar som gar. De
tva rikena har aldrig varit vinner och spanningarna véxer vid
griansen. Nu har kungen bara en chans kvar att rddda sitt rike,
att gifta bort sin dotter med jarlen av Gardarike...

Riket &r tyngt av traditioner och genomsyras av skrivna och
oskrivna regler. Barnen lér sig att forfaderna alltid ser dem, och
om de urgamla lagarna bryts kommer forfiderna att straffa dem
och deras familjer. Vuxna inser att bryta mot traditionerna &r
detsamma som att bryta med slékt, vinner och kungen.

Landets lagar

Bland de urgamla lagarna ar foljande de viktigaste:

Hedra och lyd din far.

Hedra forfaderna med blot.

Gift dig aldrig med utlédnningar.

Forsvara dina géster, med ditt liv om sa krivs.

S S R S

Bara kvinnor far bruka trolldom.

*

Bara méan far bruka svérd.

Mansnamn

Eskil, Alf, Bergfinn, Brand, Einar, Eyolf, Finnvid, Geitir, Gyrd,
Harald, Gogni, Iself, Karl, Lyting, Mord, Nafni, Osvif, Ragnar,
Saxi, Steinthor. Tjorvi, Yngvar.

Kvinnonamn

Alfdis, Astrid, Bera, Droplaug, Grima, Gunnhild, Heidinfrid,
Hrefna. Ingun, Jarngerd, Kadlin, Melkorka, Nidbjorg, Osk,
Runa, Unn, Valgerd, Yrsa.

Scener

Turas om att vara aktiv spelare och sétta scener.

Din forsta scen

Visa din roll utifran, som om det vore en film eller en bok. Visa
nagot intressant, héftigt eller mystiskt. De andra spelarna &r
din publik.

Din sista scen

Nir tva spelare har ldmnat historien (dott, blivit forvisade,
forvandlats till djur, eller vad som nu gor att de inte ar med
i beriittelsen lingre) &r spelet slut och samtliga spelare far en
epilog.

I din epilog: Berédtta vad som hénder nér allt ar 6ver, det
kan vara direkt efter forra scenen, eller aratal senare, vélj sjélv.
Har du fortfarande obesvarade fragor, besvara dem.

Nar du ar aktiv spelare...

skall du spela i en scen som handlar om din roll, men det &r helt
ok att be om hjilp om du inte kommer pa nagot passande. Vilj
en av platserna och ge det kortet till spelaren till véinster. Du
kan antingen sjilv inleda scenen med att berétta vad din roll
gor pa den platsen, eller 6verlata det till spelaren till vénster,
vilj fritt; Det ar ju din scen.

Den som inleder scenen kan séga rakt ut vad den vill ha ut
av scenen.

Du avgor nér din scen &r slut.

Nar spelaren till hoger dr aktiv spelare...

skall du ta emot platskortet. Pa baksidan av det finns det olika
hiéndelser som kan intriffa pa den platsen. Forsta gangen en
plats blir besokt maste den forsta hindelsen intriffa. Paféljande
ganger kan du anviénda en av de andra héndelserna, eller inte
anvéanda nagon alls, det gar ocksa bra. Om scenen gar bra for
egen maskin behover du inte stora den. Kom ihag att det &r den
aktive spelaren som spelar huvudrollen i scenen, hjédlp honom
eller henne att gora en intressant historia.

Nar spelaren till vianster ér aktiv spelare...

ansvarar du for hans eller hennes teman. Hall utkik efter
tillféllen dér det passar att lata ett tema visa sig, och gora
rollens liv mer intressant eller komplicerat. Se till att trycka
extra pa hans eller hennes teman extra i forsta scenen, de kan
visa vilket hall rollen &r pa vég i historien.

Nar andra ar aktiva spelare...

skall du vara en aktiv medspelare. Anvénd fraserna om de
passar, eller hoppa in och erbjud dig att spela en biroll om
tillfélle ges. Bidra med detaljer!



Fraser

Fler detaljer!

... ber spelaren om fler detaljer om personen, platsen, foremalet
eller vad som. Det #r vad som gor virlden levande - sma
saker som smuts under naglarna, frusen vass i floden eller
silverarmbandet som ér slitet och smutsigt.

Sluta inte!

.. stoppar spelaren fran att avsluta en scen eller situation for
tidigt. Om nagon forsoker klippa en spénd scen ropa “Sluta
inte!”. Omfamna spinningen och fega inte ur.

Gor annorlunda!

.. sager till spelaren att det dr nagot som skér sig. Haller det
att spara ur? Har scenen tappat fart? Backa tillbaka och gor
om. Du hjilper alla genom att halla ett 6ga pa kvaliteten i
beréttelsen och rensa bort det som inte passar sig. Spelaren far
en chans att verkligen skina istéllet for att behova leva med det
dér som #nda inte var sa bra.

Jag skulle vilja ligga in en sak!

... siiger till spelaren att du vill skjuta in nagot i beréttelsen. Ett
kort mellanspel eller en fortsédttning. Det tar inte 6ver scenen,
hall det till en eller tva meningar.

Det kanske inte gar sa litt!

. séger till spelaren att du vill att nagon skall dra ett
handlingskort. Lista ut vad spelaren vill géra, och ge sedan
en annan spelare ett handlingskort att tolka resultatet av
handlingen med. “Det kanske inte gar sa liatt!” &r ett sétt att
signalera att du ser osikerhet i utgangen av situationen. Den
hér frasen kommer du férmodligen att anvénda flitigt.

Jag maste klargora nagot!

... siger till spelaren att det dr nagot du glomt eller missat, och
behover hjilp att forsta. Bra att ha vid komplexa familjeintriger
dér du inte fattat vem som egentligen &r slikt med vem, och
hur, till exempel.



Haxan
Teman: Sexualitet och Gudarna

Du ér dlskare till bade Kungen och Jarlen, och spelar ditt
eget maktspel. Du vill bli makten bakom tronen, oavsett vilken
makt det blir. Du instruerar Prinsessan i trollkonst, och hon
kan mycket vl bli Drottning en dag. Du &r helt omedveten
om att Riddaren, som &r hopplost fordlskad i dig, &r en spion.
Du é&r inte vacker, men du kan #nda fa vilken man du vill. Du
kan hjédlpa andra med héxdrycker och trolldom, men alltid mot
betalning.

De andra rollerna

* Prinsessan ér din elev, och hon kommer att bli Drottning

en dag.
Riddaren &r en stilig ung man, inget annat.

Jarlen ar din &lskare, och den vinnande spelaren i kampen
om tronen.

Kungen &r ocksa din élskare, den forlorande spelaren i
kampen om tronen.

Fragor

* Vad har du lovat Prinsessan?
* Vem &r barnet du ser ibland i dina visioner?
* Vem élskar du egentligen?

Den gamle kungen har ingen arvinge. I Oster véxer sig
grannlandet Gardarike allt rikare for varje ar som gar. De
tva rikena har aldrig varit vinner och spanningarna véxer vid
gransen. Nu har kungen bara en chans kvar att radda sitt rike,
att gifta bort sin dotter med jarlen av Gardarike...

Riket &r tyngt av traditioner och genomsyras av skrivna och
oskrivna regler. Barnen lir sig att forfidderna alltid ser dem, och
om de urgamla lagarna bryts kommer forfiderna att straffa dem
och deras familjer. Vuxna inser att bryta mot traditionerna &r
detsamma som att bryta med sldkt, vAnner och kungen.

Landets lagar

Bland de urgamla lagarna ar foljande de viktigaste:

* Hedra och lyd din far.

Hedra forfaderna med blot.

Gift dig aldrig med utlédnningar.

Forsvara dina géster, med ditt liv om sa krévs.
Bara kvinnor far bruka trolldom.

L R

Bara méin far bruka svird.

Mansnamn

Eskil, Alf, Bergfinn, Brand, Einar, Eyolf, Finnvid, Geitir, Gyrd,
Harald, Gogni, Iself, Karl, Lyting, Mord, Nafni, Osvif, Ragnar,
Saxi, Steinthor. Tjorvi, Yngvar.

Kvinnonamn

Alfdis, Astrid, Bera, Droplaug, Grima, Gunnhild, Heidinfrid,
Hrefna. Ingun, Jarngerd, Kadlin, Melkorka, Nidbjorg, Osk,
Runa, Unn, Valgerd, Yrsa.

Scener

Turas om att vara aktiv spelare och sétta scener.

Din forsta scen

Visa din roll utifran, som om det vore en film eller en bok. Visa
nagot intressant, hiftigt eller mystiskt. De andra spelarna &r
din publik.

Din sista scen

Nir tva spelare har ldmnat historien (dott, blivit forvisade,
forvandlats till djur, eller vad som nu gor att de inte &r med
i berittelsen langre) &r spelet slut och samtliga spelare far en
epilog.

I din epilog: Berédtta vad som hénder nér allt dr 6ver, det
kan vara direkt efter forra scenen, eller aratal senare, vilj sjalv.
Har du fortfarande obesvarade fragor, besvara dem.

Nar du ar aktiv spelare...

skall du spela i en scen som handlar om din roll, men det &r helt
ok att be om hjilp om du inte kommer pa nagot passande. Vilj
en av platserna och ge det kortet till spelaren till vinster. Du
kan antingen sjédlv inleda scenen med att berdtta vad din roll
gor pa den platsen, eller 6verlata det till spelaren till vénster,
vélj fritt; Det &r ju din scen.

Den som inleder scenen kan siga rakt ut vad den vill ha ut
av scenen.

Du avgor nér din scen ar slut.

Nar spelaren till hoger ar aktiv spelare...

skall du ta emot platskortet. Pa baksidan av det finns det olika
héndelser som kan intriffa pa den platsen. Forsta gangen en
plats blir besokt maste den forsta hiindelsen intréiffa. Pafoljande
ganger kan du anvénda en av de andra hiindelserna, eller inte
anvianda nagon alls, det gar ocksa bra. Om scenen gar bra for
egen maskin behover du inte stéra den. Kom ihag att det &dr den
aktive spelaren som spelar huvudrollen i scenen, hjédlp honom
eller henne att gora en intressant historia.

Nar spelaren till vianster &r aktiv spelare...

ansvarar du for hans eller hennes teman. Hall utkik efter
tillfallen dér det passar att lata ett tema visa sig, och gora
rollens liv mer intressant eller komplicerat. Se till att trycka
extra pa hans eller hennes teman extra i forsta scenen, de kan
visa vilket hall rollen &r pa vég i historien.

Nar andra dr aktiva spelare...

skall du vara en aktiv medspelare. Anvénd fraserna om de
passar, eller hoppa in och erbjud dig att spela en biroll om
tillfille ges. Bidra med detaljer!



Fraser

Fler detaljer!

... ber spelaren om fler detaljer om personen, platsen, foremalet
eller vad som. Det #r vad som gor virlden levande - sma
saker som smuts under naglarna, frusen vass i floden eller
silverarmbandet som ér slitet och smutsigt.

Sluta inte!

.. stoppar spelaren fran att avsluta en scen eller situation for
tidigt. Om nagon forsoker klippa en spénd scen ropa “Sluta
inte!”. Omfamna spinningen och fega inte ur.

Gor annorlunda!

.. sager till spelaren att det dr nagot som skér sig. Haller det
att spara ur? Har scenen tappat fart? Backa tillbaka och gor
om. Du hjilper alla genom att halla ett 6ga pa kvaliteten i
beréttelsen och rensa bort det som inte passar sig. Spelaren far
en chans att verkligen skina istéllet for att behova leva med det
dér som #nda inte var sa bra.

Jag skulle vilja ligga in en sak!

... siiger till spelaren att du vill skjuta in nagot i beréttelsen. Ett
kort mellanspel eller en fortsédttning. Det tar inte 6ver scenen,
hall det till en eller tva meningar.

Det kanske inte gar sa litt!

. séger till spelaren att du vill att nagon skall dra ett
handlingskort. Lista ut vad spelaren vill géra, och ge sedan
en annan spelare ett handlingskort att tolka resultatet av
handlingen med. “Det kanske inte gar sa liatt!” &r ett sétt att
signalera att du ser osikerhet i utgangen av situationen. Den
hér frasen kommer du férmodligen att anvénda flitigt.

Jag maste klargora nagot!

... siger till spelaren att det dr nagot du glomt eller missat, och
behover hjilp att forsta. Bra att ha vid komplexa familjeintriger
dér du inte fattat vem som egentligen &r slikt med vem, och
hur, till exempel.



Jarlen
Teman: Forraderi och Gardarike

Du vill forstérka ditt band med Kungen genom Prinsessan,
som instrueras av Héaxan, din &lskare och kunnige i svartkonst.
Din spion, Riddaren, hjélper dig att underminera Kungens
makt, och haller pa att leda honom in i en utmaning. Du &r
medelalders, fet och 16msk. Du kan gora kraftfulla droger och
dodligt gift.

De andra rollerna

* Prinsessan dr en dum liten sak, en bricka i ditt spel.

Riddaren &r din spion, och lojal eftersom han star i skuld
till dig.
Héxan dr lojal mot dig, och hon &r din #lskare.

*

Kungens makt rasar, snart skall du utmana honom

Fragor

* Vad hiénde med din férra fru?
* Vad har du lovat Hiaxan?
* Hur har giftblandandet foréindrat dig?

Den gamle kungen har ingen arvinge. I Oster vixer sig
grannlandet Gardarike allt rikare for varje ar som gar. De
tva rikena har aldrig varit vinner och spanningarna véxer vid
griansen. Nu har kungen bara en chans kvar att rddda sitt rike,
att gifta bort sin dotter med jarlen av Gardarike...

Riket &r tyngt av traditioner och genomsyras av skrivna och
oskrivna regler. Barnen lér sig att forfaderna alltid ser dem, och
om de urgamla lagarna bryts kommer forfiderna att straffa dem
och deras familjer. Vuxna inser att bryta mot traditionerna &r
detsamma som att bryta med slékt, vinner och kungen.

Landets lagar

Bland de urgamla lagarna ér foljande de viktigaste:

Hedra och lyd din far.

Hedra forfaderna med blot.

Gift dig aldrig med utlédnningar.

Forsvara dina géster, med ditt liv om sa krivs.

EE S S S

Bara kvinnor far bruka trolldom.

*

Bara méan far bruka svérd.

Mansnamn

Eskil, Alf, Bergfinn, Brand, Einar, Eyolf, Finnvid, Geitir, Gyrd,
Harald, Gogni, Iself, Karl, Lyting, Mord, Nafni, Osvif, Ragnar,
Saxi, Steinthor. Tjorvi, Yngvar.

Kvinnonamn

Alfdis, Astrid, Bera, Droplaug, Grima, Gunnhild, Heidinfrid,
Hrefna. Ingun, Jarngerd, Kadlin, Melkorka, Nidbjorg, Osk,
Runa, Unn, Valgerd, Yrsa.

Scener

Turas om att vara aktiv spelare och sétta scener.

Din forsta scen

Visa din roll utifran, som om det vore en film eller en bok. Visa
nagot intressant, héftigt eller mystiskt. De andra spelarna &r
din publik.

Din sista scen

Nir tva spelare har ldmnat historien (dott, blivit forvisade,
forvandlats till djur, eller vad som nu gor att de inte ar med
i beriittelsen lingre) &r spelet slut och samtliga spelare far en
epilog.

I din epilog: Berédtta vad som hénder nér allt ar 6ver, det
kan vara direkt efter forra scenen, eller aratal senare, vélj sjélv.
Har du fortfarande obesvarade fragor, besvara dem.

Nar du ar aktiv spelare...

skall du spela i en scen som handlar om din roll, men det &r helt
ok att be om hjilp om du inte kommer pa nagot passande. Vilj
en av platserna och ge det kortet till spelaren till véinster. Du
kan antingen sjilv inleda scenen med att berétta vad din roll
gor pa den platsen, eller 6verlata det till spelaren till vénster,
vilj fritt; Det ar ju din scen.

Den som inleder scenen kan séga rakt ut vad den vill ha ut
av scenen.

Du avgor nér din scen ar slut.

Nar spelaren till hoger dr aktiv spelare...

skall du ta emot platskortet. Pa baksidan av det finns det olika
hiéndelser som kan intriffa pa den platsen. Forsta gangen en
plats blir besokt maste den forsta hindelsen intriffa. Pafoljande
ganger kan du anviénda en av de andra héndelserna, eller inte
anvéanda nagon alls, det gar ocksa bra. Om scenen gar bra for
egen maskin behover du inte stora den. Kom ihag att det &r den
aktive spelaren som spelar huvudrollen i scenen, hjédlp honom
eller henne att gora en intressant historia.

Nar spelaren till vianster ér aktiv spelare...

ansvarar du for hans eller hennes teman. Hall utkik efter
tillféllen dér det passar att lata ett tema visa sig, och gora
rollens liv mer intressant eller komplicerat. Se till att trycka
extra pa hans eller hennes teman extra i forsta scenen, de kan
visa vilket hall rollen &r pa vég i historien.

Nar andra ar aktiva spelare...

skall du vara en aktiv medspelare. Anvénd fraserna om de
passar, eller hoppa in och erbjud dig att spela en biroll om
tillfélle ges. Bidra med detaljer!



Fraser

Fler detaljer!

... ber spelaren om fler detaljer om personen, platsen, foremalet
eller vad som. Det #r vad som gor virlden levande - sma
saker som smuts under naglarna, frusen vass i floden eller
silverarmbandet som ér slitet och smutsigt.

Sluta inte!

.. stoppar spelaren fran att avsluta en scen eller situation for
tidigt. Om nagon forsoker klippa en spénd scen ropa “Sluta
inte!”. Omfamna spinningen och fega inte ur.

Gor annorlunda!

.. sager till spelaren att det dr nagot som skér sig. Haller det
att spara ur? Har scenen tappat fart? Backa tillbaka och gor
om. Du hjilper alla genom att halla ett 6ga pa kvaliteten i
beréttelsen och rensa bort det som inte passar sig. Spelaren far
en chans att verkligen skina istéllet for att behova leva med det
dér som #nda inte var sa bra.

Jag skulle vilja ligga in en sak!

... siiger till spelaren att du vill skjuta in nagot i beréttelsen. Ett
kort mellanspel eller en fortsédttning. Det tar inte 6ver scenen,
hall det till en eller tva meningar.

Det kanske inte gar sa litt!

. séger till spelaren att du vill att nagon skall dra ett
handlingskort. Lista ut vad spelaren vill géra, och ge sedan
en annan spelare ett handlingskort att tolka resultatet av
handlingen med. “Det kanske inte gar sa liatt!” &r ett sétt att
signalera att du ser osikerhet i utgangen av situationen. Den
hér frasen kommer du férmodligen att anvénda flitigt.

Jag maste klargora nagot!

... siger till spelaren att det dr nagot du glomt eller missat, och
behover hjilp att forsta. Bra att ha vid komplexa familjeintriger
dér du inte fattat vem som egentligen &r slikt med vem, och
hur, till exempel.



Riddaren

Teman: Naturen och Lycantropi

Du ér en spion i Jarlens tjédnst, och verkar vid Kungens hov.
Din affar med prinsessan var oplanerad, och att hon har blivit
kér i dig &r ett problem. Du dlskar Haxan, och drommer om att
fly med henne till fjarran land. Du &r en skicklig jagare, snabb
och effektiv. Du dr dessutom en varulv.

De andra rollerna

Du har legat med Prinsessan nagra ganger.
Jarlen din hemlige herre. Du &r skyldig honom nagot.

* % X

Du dlskar Héxan, och ser hennes ansikte om nétterna.

*

Du Kungens aide-de-camp, och spionerar pa honom &t
din herre Jarlen.

Fragor

* Ett djur som du jagar dr speciellt, hur?
* Vad ar du skyldig Jarlen?
* Vad ldamnade du bakom dig i Gardarike?

Den gamle kungen har ingen arvinge. I Oster vixer sig
grannlandet Gardarike allt rikare for varje ar som gar. De
tva rikena har aldrig varit vinner och spdnningarna vixer vid
grinsen. Nu har kungen bara en chans kvar att rddda sitt rike,
att gifta bort sin dotter med jarlen av Gardarike...

Riket &ar tyngt av traditioner och genomsyras av skrivna och
oskrivna regler. Barnen lir sig att forfiaderna alltid ser dem, och
om de urgamla lagarna bryts kommer forfaderna att straffa dem
och deras familjer. Vuxna inser att bryta mot traditionerna &r
detsamma som att bryta med slékt, vinner och kungen.

Landets lagar

Bland de urgamla lagarna ar foljande de viktigaste:

Hedra och lyd din far.
Hedra forfaderna med blot.

Gift dig aldrig med utlédnningar.

* % KX

*

Forsvara dina géster, med ditt liv om sa krévs.

*

Bara kvinnor far bruka trolldom.

*

Bara méin far bruka svird.

Mansnamn

Eskil, Alf, Bergfinn, Brand, Einar, Eyolf, Finnvid, Geitir, Gyrd,
Harald, Gogni, Iself, Karl, Lyting, Mord, Nafni, Osvif, Ragnar,
Saxi, Steinthor. Tjorvi, Yngvar.

Kvinnonamn

Alfdis, Astrid, Bera, Droplaug, Grima, Gunnhild, Heidinfrid,
Hrefna. Ingun, Jarngerd, Kadlin, Melkorka, Nidbjorg, Osk,
Runa, Unn, Valgerd, Yrsa.

Scener

Turas om att vara aktiv spelare och sétta scener.

Din forsta scen

Visa din roll utifran, som om det vore en film eller en bok. Visa
nagot intressant, hiftigt eller mystiskt. De andra spelarna &r
din publik.

Din sista scen

Nir tva spelare har ldmnat historien (dott, blivit forvisade,
forvandlats till djur, eller vad som nu gor att de inte ar med
i beriittelsen lingre) &r spelet slut och samtliga spelare far en
epilog.

I din epilog: Berédtta vad som hénder nér allt ar 6ver, det
kan vara direkt efter forra scenen, eller aratal senare, vélj sjélv.
Har du fortfarande obesvarade fragor, besvara dem.

Nar du ar aktiv spelare...

skall du spela i en scen som handlar om din roll, men det &r helt
ok att be om hjilp om du inte kommer pa nagot passande. Vilj
en av platserna och ge det kortet till spelaren till vinster. Du
kan antingen sjilv inleda scenen med att berdtta vad din roll
gor pa den platsen, eller 6verlata det till spelaren till vénster,
vélj fritt; Det dr ju din scen.

Den som inleder scenen kan séga rakt ut vad den vill ha ut
av scenen.

Du avgor nér din scen &r slut.

Nar spelaren till hoger dr aktiv spelare...

skall du ta emot platskortet. Pa baksidan av det finns det olika
héindelser som kan intriffa pa den platsen. Forsta gangen en
plats blir besokt maste den forsta hindelsen intriffa. Pafoljande
ganger kan du anviénda en av de andra hindelserna, eller inte
anvéanda nagon alls, det gar ocksa bra. Om scenen gar bra for
egen maskin behover du inte stora den. Kom ihag att det &r den
aktive spelaren som spelar huvudrollen i scenen, hjélp honom
eller henne att gora en intressant historia.

Nar spelaren till vinster édr aktiv spelare...

ansvarar du for hans eller hennes teman. Hall utkik efter
tillféllen dér det passar att lata ett tema visa sig, och gora
rollens liv mer intressant eller komplicerat. Se till att trycka
extra pa hans eller hennes teman extra i forsta scenen, de kan
visa vilket hall rollen &r pa vég i historien.

Nar andra ar aktiva spelare...

skall du vara en aktiv medspelare. Anvénd fraserna om de
passar, eller hoppa in och erbjud dig att spela en biroll om
tillfalle ges. Bidra med detaljer!



Fraser

Fler detaljer!

... ber spelaren om fler detaljer om personen, platsen, foremalet
eller vad som. Det #r vad som gor virlden levande - sma
saker som smuts under naglarna, frusen vass i floden eller
silverarmbandet som ér slitet och smutsigt.

Sluta inte!

.. stoppar spelaren fran att avsluta en scen eller situation for
tidigt. Om nagon forsoker klippa en spénd scen ropa “Sluta
inte!”. Omfamna spinningen och fega inte ur.

Gor annorlunda!

.. sager till spelaren att det dr nagot som skér sig. Haller det
att spara ur? Har scenen tappat fart? Backa tillbaka och gor
om. Du hjilper alla genom att halla ett 6ga pa kvaliteten i
beréttelsen och rensa bort det som inte passar sig. Spelaren far
en chans att verkligen skina istéllet for att behova leva med det
dér som #nda inte var sa bra.

Jag skulle vilja ligga in en sak!

... siiger till spelaren att du vill skjuta in nagot i beréttelsen. Ett
kort mellanspel eller en fortsédttning. Det tar inte 6ver scenen,
hall det till en eller tva meningar.

Det kanske inte gar sa litt!

. séger till spelaren att du vill att nagon skall dra ett
handlingskort. Lista ut vad spelaren vill géra, och ge sedan
en annan spelare ett handlingskort att tolka resultatet av
handlingen med. “Det kanske inte gar sa liatt!” &r ett sétt att
signalera att du ser osikerhet i utgangen av situationen. Den
hér frasen kommer du férmodligen att anvénda flitigt.

Jag maste klargora nagot!

... siger till spelaren att det dr nagot du glomt eller missat, och
behover hjilp att forsta. Bra att ha vid komplexa familjeintriger
dér du inte fattat vem som egentligen &r slikt med vem, och
hur, till exempel.



Kungen
Teman: Forfaderna och Lagen

Du 6nskar din dotter det bésta, men maste knyta en allians.
Du &4r misstdnksam mot Riddaren, som sidndes att bli din
aide-de-camp av Jarlen, men av fel orsaker. Du é&lskar Hixan
passionerat och i 16nndom, och du hatar Jarlen. Du &r aldrad,
men brukade vara stark som en bjorn. Du kan akalla doda
kungars styrka genom att bestka gravhogarna.

De andra rollerna

* Du élskar din envisa dotter Prinsessan, men nagon maste

tdmja henne.

Du ér osiiker pa din assistent Riddaren, vad har han for
planer fér din dotter?

Hiaxan &r din dlskare, i hemlighet.

Du hatar Jarlen, men du maste halla honom nira, for
rikets skull.

Fragor

* Var #r drottningen?
* Vad har du lovat férfaderna?

* Vem eller vad forstorde du for att bli kung?

Den gamle kungen har ingen arvinge. I Oster vixer sig
grannlandet Gardarike allt rikare for varje ar som gar. De
tva rikena har aldrig varit vinner och spdnningarna vixer vid
griansen. Nu har kungen bara en chans kvar att rddda sitt rike,
att gifta bort sin dotter med jarlen av Gardarike...

Riket &r tyngt av traditioner och genomsyras av skrivna och
oskrivna regler. Barnen lir sig att forfiaderna alltid ser dem, och
om de urgamla lagarna bryts kommer forfiderna att straffa dem
och deras familjer. Vuxna inser att bryta mot traditionerna &r
detsamma som att bryta med slidkt, vinner och kungen.

Landets lagar

Bland de urgamla lagarna ar foljande de viktigaste:

Hedra och lyd din far.

Hedra forfaderna med blot.

Gift dig aldrig med utlédnningar.

Forsvara dina géster, med ditt liv om sa kréivs.
Bara kvinnor far bruka trolldom.

* XK X X X ¥

Bara méan far bruka svird.

Mansnamn

Eskil, Alf, Bergfinn, Brand, Einar, Eyolf, Finnvid, Geitir, Gyrd,
Harald, Gogni, Iself, Karl, Lyting, Mord, Nafni, Osvif, Ragnar,
Saxi, Steinthor. Tjorvi, Yngvar.

Kvinnonamn

Alfdis, Astrid, Bera, Droplaug, Grima, Gunnhild, Heidinfrid,
Hrefna. Ingun, Jarngerd, Kadlin, Melkorka, Nidbjorg, Osk,
Runa, Unn, Valgerd, Yrsa.

Scener

Turas om att vara aktiv spelare och sétta scener.

Din forsta scen

Visa din roll utifran, som om det vore en film eller en bok. Visa
nagot intressant, héftigt eller mystiskt. De andra spelarna &r
din publik.

Din sista scen

Nir tva spelare har ldmnat historien (dott, blivit forvisade,
forvandlats till djur, eller vad som nu gor att de inte ar med
i beriittelsen lingre) &r spelet slut och samtliga spelare far en
epilog.

I din epilog: Berédtta vad som hénder nir allt dr 6ver, det
kan vara direkt efter férra scenen, eller aratal senare, valj sjélv.
Har du fortfarande obesvarade fragor, besvara dem.

Nar du ar aktiv spelare...

skall du spela i en scen som handlar om din roll, men det &r helt
ok att be om hjilp om du inte kommer pa nagot passande. Vilj
en av platserna och ge det kortet till spelaren till véinster. Du
kan antingen sjdlv inleda scenen med att berétta vad din roll
gor pa den platsen, eller 6verlata det till spelaren till vénster,
vilj fritt; Det ar ju din scen.

Den som inleder scenen kan séga rakt ut vad den vill ha ut
av scenen.

Du avgor nér din scen &r slut.

Nar spelaren till hoger ar aktiv spelare...

skall du ta emot platskortet. Pa baksidan av det finns det olika
hindelser som kan intriffa pa den platsen. Forsta gangen en
plats blir besokt maste den forsta hindelsen intriffa. Paféljande
ganger kan du anviénda en av de andra héndelserna, eller inte
anvénda nagon alls, det gar ocksa bra. Om scenen gar bra for
egen maskin behover du inte stéra den. Kom ihag att det &r den
aktive spelaren som spelar huvudrollen i scenen, hjédlp honom
eller henne att gora en intressant historia.

Nar spelaren till vianster édr aktiv spelare...

ansvarar du for hans eller hennes teman. Hall utkik efter
tillfallen dér det passar att lata ett tema visa sig, och gora
rollens liv mer intressant eller komplicerat. Se till att trycka
extra pa hans eller hennes teman extra i forsta scenen, de kan
visa vilket hall rollen &r pa vég i historien.

Néar andra ér aktiva spelare...

skall du vara en aktiv medspelare. Anvind fraserna om de
passar, eller hoppa in och erbjud dig att spela en biroll om
tillfélle ges. Bidra med detaljer!



Fraser

Fler detaljer!

... ber spelaren om fler detaljer om personen, platsen, foremalet
eller vad som. Det #r vad som gor virlden levande - sma
saker som smuts under naglarna, frusen vass i floden eller
silverarmbandet som ér slitet och smutsigt.

Sluta inte!

.. stoppar spelaren fran att avsluta en scen eller situation for
tidigt. Om nagon forsoker klippa en spénd scen ropa “Sluta
inte!”. Omfamna spinningen och fega inte ur.

Gor annorlunda!

.. sager till spelaren att det dr nagot som skér sig. Haller det
att spara ur? Har scenen tappat fart? Backa tillbaka och gor
om. Du hjilper alla genom att halla ett 6ga pa kvaliteten i
beréttelsen och rensa bort det som inte passar sig. Spelaren far
en chans att verkligen skina istéllet for att behova leva med det
dér som #nda inte var sa bra.

Jag skulle vilja ligga in en sak!

... siiger till spelaren att du vill skjuta in nagot i beréttelsen. Ett
kort mellanspel eller en fortsédttning. Det tar inte 6ver scenen,
hall det till en eller tva meningar.

Det kanske inte gar sa litt!

. séger till spelaren att du vill att nagon skall dra ett
handlingskort. Lista ut vad spelaren vill géra, och ge sedan
en annan spelare ett handlingskort att tolka resultatet av
handlingen med. “Det kanske inte gar sa liatt!” &r ett sétt att
signalera att du ser osikerhet i utgangen av situationen. Den
hér frasen kommer du férmodligen att anvénda flitigt.

Jag maste klargora nagot!

... siger till spelaren att det dr nagot du glomt eller missat, och
behover hjilp att forsta. Bra att ha vid komplexa familjeintriger
dér du inte fattat vem som egentligen &r slikt med vem, och
hur, till exempel.



Drottningens tradgard

Vilj en av:

En igenvuxen tridgard, laimnad darhén
at ogrés och sly. Hemliga méten sker
bland ruttnande spaljéer och knakande
lusthus.

Triadgarden véixer inuti ett valdigt
vixthus, fullt med frimmande vixter,
giftiga svampar och hallucinogena orter.

Triadgarden skots minutiost in i minsta
detalj av en armé av tjanare.

Granslandet
Vilj en av:

Ensamma bergsstigar leder f6rbi
igensnoade bergspass. Illavarslande

En hamnstad, full av avskum,
brottslingar och handelsprinsar fran
vérldens alla horn.

Vid den omstridda grinsen vakar tva
fula fort over en dyig glacidrflod, likt
trotsiga barn.

stenar, som flyttas ofta, markerar vigen.

Tralarnas kvarter
Vilj en av:

Tralarna lever i knapphéndigt
konverterade fangelsehalor. Ett helvete
invaderat av rattor, och fyllt av sorgliga

halor och smutsiga vrar.

Tralarna bor i pittoreska bostédder
bredvid koken, utsmyckade i samma stil
som husen i deras hemtrakter.

Trélarnas bostader utgor en hel stadsdel
i byn nedanfor slottet. Dér lever de
enligt sina egna mystiska seder och

bruk.
" Karleksnéstet
Tr‘asket Viilj en av: Gésthuset
Vilj en av: 4l ;
Vilj en av:

Ett angande ingenmansland av irrande
bifléden och kvicksand. Trisken &r de
mest desperata fredlosas sista tillflykt.

Trasket dr en killa till uraldrig magi.
Om natten lyses mossklddda triad och
hungriga odjur upp av mystiska
ljussken.

Tréasket i granslandet mellan kungens
och jarlens doméner dr en enslig plats
dér de fattigaste av de fattiga samlas.

Grottan ar overvildigande och
dekadent. Den skots vil om av det
hemliga séllskap av ddlingar som
anvéinder den.

Grottan ar verkligen en karv viloplats,
med fuktig halm pa golvet. Det stindiga
rytandet fran vattenfallet drinker
ljuden av de &lskande.

Grottan dr torr och mystisk, den
tjainade som begravningsplats for de
ursprungliga forfiderna.

Gésthuset &r jarlens hem och
sammanbyggt med kungens slott. Hér
vakar badas foljen 6ver giisterna.

Gésthuset som ér jarlens hem &r ett
pakostat palats som 6verskuggar
kungens slott fullstandigt.

Gésthuset dr en nog sa komfortabel
stuga nere i byn nedanfor slottet.
Jarlens vakter bevakar den noga.

Kungens sal
Vilj en av:

Kungens sal och tron &r uraldriga.
Forna tiders kungars svérd &r
uppradade ldngs viggarna. Det ar
praktiskt taget en grav och man avskyr
att vistas dér.

Kungens sal &r inte mycket mer én en
hydda. Aldrat tra haller upp ett tak av
torv, byggt enligt uraldrig tradition.

Kungens sal &dr igenbommad. Kungen
skoter sina affarer fran sovrummet, i
den man han skoter nagot alls.

Gravkullarna
Vilj en av:

Gravkullarna reser sig hogt 6ver
landskapet. En uraldrig striavan mot
skyarna. Pa den hogsta dr man i
jadmnhojd med slottets hogsta torn.

Gravkullarna har sjunkit ihop med
tiden, och nu kréavs det ett trénat 6ga
eller svart magi for att se dem dér de

ligger dolda under trad i kungens park.

Gravkullarna ligger i tréskets mitt. Man
gor béast i att lata de onda ting som Ar
begravda under dem fortsitta sin
oroliga vila.

Drottningens tradgard

Dér det forflutna lever kvar

Forsta scenen: Ett spoke, kopplat till
ett av rollens teman viskar hemligheter i
manljusets skugga.

Ett av rollens teman slocknar for evigt.

Vilse i trddgarden snubblar rollen in i
det forflutna eller i framtiden.

Rollen har stdmt mote med en annan
for att slutgiltigt avgora en tvist.

Nagot som blivit hastigt begravt
kommer i dagen.




Gréanslandet
Dér krig ligger i luften

Forsta scenen: Ett av rollens teman
antyder att han eller hon &r en
forrddare.

Ett halvbriant dokument hittas, med en
av rollernas signatur och sigill
fortfarande synligt.

Vi inser att en av rollernas ena tema ar
véldigt starkt bland det ostra rikets elit.

En skidrmytsling trappas upp, ar det
krig? Eller &n vérre?

Ett sprakande ljussken bland kullarna.
Ett tecken fran gudarna.

Trésket
Dér ett lik moglar

Forsta scenen: Gudarna talar genom ett
av rollens teman, och visar végen till ett
lik som blivit sénkt i trasket.

Vi far veta att kroppen sédnktes i trasket
av rollen.

Vi far veta att kroppen &r en slikting
till rollen.

Vi far veta att ett av rollens teman ar
orsaken till att kroppen sédnktes.

Gudarna talar pa nytt, och kriver att
rollen himnas drapet.

Tralarnas kvarter
Fullt av utlanningar och
frammande sprak

Forsta scenen: Vi far veta att
tralskotarna har missbrukat sin makt pa
ett sitt som ar kopplat till ett av rollens

teman.

Vi far veta att tralarna kénner till
hemligheter kopplade till ett av rollens
teman.

En forkladd fiende soker forgora rollen.

En av trdlarna har ett foremal som
rollen inte kan leva utan.

En av trédlarna ber om rollens hjélp i ett
farligt drende.

Gésthuset
Dér framlingar vilar ovanfor en
hemlig gang.

Forsta scenen: Ett av rollens teman far
dem att gbra nagot antisocialt.

Vi inser att den hemliga gangen &r
kopplad till ett av rollens teman.

Vi far veta att rollen var en av dem som
grivde den hemliga gangen.

Ett av rollens skriande behov kan losas
hér, mot ett fruktansvért hogt pris.

Rollen forseglar gangen for evigt genom
att anvénda ett av sina teman.

Karleksnastet
En grotta vid vattenfallet

Forsta scenen: Rollen ser spar efter ett
karleksmote. Vi missténker, men &r inte
sikra.

Rollen har blivit forfoljd av nagon som
atrar honom eller henne.

Nagon dr med barn.

Vi ser nagot ur det forflutna. Rollens
forsta besok i grottan, med nagon
ovéantad.

Platsen dndras fysiskt. Vad forstors eller
goms? Vad skapas eller avslojas?

Gravkullarna
Mer &n forfader har begravts héar

Forsta scenen: Rollen ser en ovintad
person som kommunicerar med
forfaderna.

Rollen konfronteras av en sedan ldnge
dod slékting, som stiéller ett
fruktansvért krav.

Forfiaderna samlas for att avsloja en
hemlighet ur det forflutna for rollen.

Nagot fruktansvért stors och vaknar.

Ett av rollens teman hotar
gravkullarnas helgedom.

Kungens sal
Onda omen och féraningar

Forsta scenen: Rollen ser nagot kopplat
till ett tema, som vicker minnen ur
salens forflutna.

Ett av rollens teman hotar att rasera
salen.

Rollen hittar ett ovintat féremal, dolt i
salen.

Salen ar plotsligt varm och full av folk.
Varfor?

Ett hemligt méte blir avbrutet.




Nej, och...

Handlingen misslyckas,
och nagot annat gar pa tok
samtidigt.

Ja, men...

Handlingen lyckas,
men en liten detalj gar inte
som planerat.

Ja, och...

Handlingen lyckas,
kanske till och med lite for
bra.

Ja, men...

Handlingen lyckas,
men nagot orelaterat gar pa
tok for personen eller nagon

narstaende.

Love in the time

of...

Ja, men...

Handlingen lyckas,
men resultatet blev nagot
annat dn det vantade.

Ja, om...

Handlingen lyckas,
forutsatt att ett offer gors...

Hjalp behovs

For att lyckas maste
personen fa hjilp av nagon
som inte ar med i scenen.

Nej, men...

Handlingen misslyckas,
men nagot annat bra hénder
helt orelaterat till
handlingen.







