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HANDLINGEN

Det ar augusti 2005, och det ar dags for de forsta forhandlingar som hallits mellan de fala och de salla
sedan vapenvilan slots 1905. Malet for moétet ar att besluta om alvornas fortsatta framtid, det vill saga
vad man ska goéra at att manniskorna haller pa att tranga bort alvorna ur varlden. Vid motet kommer
ocksa ca 10 manniskor att narvara (detta vet spelarna inte om). Dessa personer har kidnappats till
motet for att sta till svars som representanter fér manskligheten. Moétet har ocksa syftet att reda ut
personliga angelagenheter, stalla till med skadespel fér att imponera pa de andra och att kanske
skapa nya férbindelser.

Vad det egentligen handlar om
Moira handlar egentligen om manniskan. Uppséattningen kan lasas pa flera nivaer och spelaren far
garna dra sina egna slutsatser, men vi har koncentrerat oss pa ett par stycken.

1. Alvorna som metafor fér méanniskans spiritualitet

Det ska klargéras att vi inte drar likhetstecken mellan tro pa évernaturliga vasen och religion. |
vastvarlden dominerar monoteismerna enligt vilka manniskan ar skapelsens krona och stalld att
harska Over allt levande pa jorden. Vasen som tillhor forbiblisk mytologi (i Sverige forkristen) anses
uteslutande onda. | modern tid dversatts detta oftast till att dessa vasen helt enkelt &r hedningarnas
hjarnspoken snarare an verkliga och djavulens hantlangare. Vi far alltsa ett samhalle som har religion
men fjarmar sig fran ett fantastiskt varldsbegrepp. Aterupplivandet av traditioner som wicca och
spridningen av New Age ar en strémning som gar emot detta. | var mytos ar dessa fenomen
visserligen ett steg at ratt hall, men kan jamféras med att forsoka vanda en atlantdngare med en
paddel.

| den verklighet Moira utspelar sig i &r manniskan och alvan émsesidigt beroende av varandra.
Manniskan ar alvornas hjarta och kropp, och alvan & manniskornas spirituella, kreativa jag. | samma
takt som manniskorna tranger bort alvorna ur sin verklighet kvaver de sin egen spiritualitet. Utan
manniskan, och for nara henne, degenererar alvorna. De ar liminala varelser, skapade for att existera
mellan varldarna, nara manniskan men anda inte.

Vad Moira handlar om ar alltsa vad som hander med manniskan nar hon begransar verkligheten fill
det hon kan se och ta pa. Nar spelaren gar in i rollen som alva forestaller hon alltsa manniskans
fantasijag, som i brist pa balans med manniskan haller pa att ga under.

2. Alvorna som énskedrém

Vi vill leva i en magisk verklighet dar det omajliga ar majligt, dar vi delar varlden med fantastiska
varelser. Moira ar inte var idealbild av hur varlden da skulle se ut, men det ar en bild av hur varlden
skulle kunna se ut. Férhoppningen ar att fler pa allvar ska borja stalla ut grot till tomten.



ALVORNAS HISTORIA

Gudatid

Oden kastade
uddjérn i flocken;
det var den férsta
folkstriden i véariden;
asaborgens
bréddhagn bréts ned,
fram gingo vanerna
pa faltet med galder.
- Vbluspa

Vid tiden for kristhandet hade alvorna utévat absolut makt éver manniskorna i hundratals, formodligen
tusentals ar. Forhallandet var i de flesta fall ett slags valvillig despotism dar manniskorna fick hjalp av
vissa alvor sa lange som de hdll sig till de regler alvorna satt upp. Manniskornas éverenskomna
varldsbild vid denna tid inbegrep férutom gudar aven alvornas existens; man tillskrev dem stor makt
vilket alvorna ocksa utévade. De tog manniskor som foll dem i smaken, utsatte andra for spratt och
kunde mycket val déda manniskor som inte hdll sig pa sin plats. Tecken tyder pa att hela byar kan ha
anvants som tjanare och arbetskraft i alvahoven i norr.

Vanerna

Manga alvor har kunnat livnara sig pad manniskors kanslor. En av vitterfolkets maktigaste atter
upptackte att manniskans dyrkan av dem gjorde dem starka, och upphdéjde sig sjalva till gudar. De
kallade sig vaner. Gentemot manniskorna var de valvilliga harskare som hjalpte till med sadd och
jordbruk i utbyte mot offer. Deras framsta var skogsfrun, som under namnet Nerthus larde sina frander
att bli gudar. Hennes bror och gemal Njord regerade vid hennes sida. Deras tva barn, Frey och Freyja,
grundade de tva hoven Alfheim respektive Folkvang.

Asarna

Fran s6der kom sedan en annan att, som hade lart sig samma knep. Dessa var valdsammare,
blodtorstigare, och kravde storre offer fran manniskan. Deras attityd mot manniskan var langt mer
despotisk an vanernas. Asarna leddes av patriarken Oden.

Det forsta storskaliga kriget mellan alvor uppstod nar Oden tog beslutet att invadera Vanaheim och
skapa envalde. Vanernas 6verlagsna trolldomskonst gjorde dem omodjliga att bekampa, och efter en
tids belagring slots vapenvila. Med tiden blandades de bada atterna.

Valhall ar det stora alvahov som férknippas med vikingatiden. | och med kristnandet avfolkades
platsen gradvis, och till sist laste Heimdall porten och gick sin vag.

Kristnandet (900-talets slut och framat)

-Hwad é&r att hafwa andra gudar? —Det &r att dyrka, tillbedja och sétta sin fértréstan och lit pa nagot
annat i werlden, &n den ena och sanna Guden allena. —Huru och pa hwad sétt sker sadan
afgudadyrkan? —P34 atskilligt sétt: sésom d& man tillbeder Solen, Ménen och Himmelens hér; Anglar,
afsomnade Helgon, helgonens beléte och aflefwor, eller séker hjelp af djefwulen och hans werktyg,
sasom trollpackor, I6fjerskor, skogsra, sjéra, tomtegubbar och mera sddant.

-Ur 1689 ars katekes

Sverige var sent att kristnas, men det var inte kristnandet i sig som utgjorde ett problem fér alvorna.
Den katolska kyrkan gav med sitt magiska tdnkande stort svangrum fér manniskorna att fortsatta
vorda och tro pa dlvorna vid sidan om kyrkan. Problemen kom nar den katolska kyrkan i och med
Gustav Vasas styre ersattes av den protestantiska.

Protestantismen var mycket strang i sin fordémande syn pa folktro. Eftersom manniskornas relation till
alvorna alltid varit férbunden med ett visst matt av skrack, var det en sjalvklar strategi fran kyrkans



sida att ga ut med att alvor stod i forbindelse med djavulen och att kontakt med eller tillbedjan av
dessa var djavulsdyrkan. Overraskande nog blev befolkningens reaktion tvartom: eftersom folktron var
sa farlig maste den verkligen vara sann.

| och med kristnandet dog asarna gradvis ut, och med kristnandet kom inga nya gudar. Det talades om
en Vite Krist som fanns nagonstans i sédern, men ingen sag till honom. Det talades ocksa om Jehova,
som &lvorna ansag maste vara nagon fruktansvart kraftfull dlva i mellandstern. Alvornas liv atervande i
viss man till vad det hade varit innan asarna tog 6ver. Av de gamla asagudarna finns bara ett fatal
kvar, narmare bestamt de som var mindre beroende av manniskans dyrkan for att dverleva. Nagra
sadana ar nornorna samt Heimdall, Valhalls vaktare.

Upplysningen

Ja, skogsnufvor skulle gbmma sig i alla buskar, Gastar spbka i alla vrar. Tomtgubbar, Véttar, Ndckar
och andra Lucifers anhang levfa med oss som grékattor, samt vidskepelse, hexeri, signeri svdrma
omkring 0ss som mygg.

-Carl von Linné om faran med folktrons éverlevnad

Fran och med 1700-talet 6kade manniskans drift att klassificera, etikettera och beskriva sin omvarld.
Vetenskapen skulle spridas i folkhemmet och manniskorna skyddas fran farlig évertro. Det ar har
problemen borjade for alvornas del. Manniskorna boérjade plotsligt ga mot en ny beskrivning av
verkligheten som de facto kunde utesluta alvornas existens. Visserligen existerade till en bdrjan
alvorna i manniskornas nya férestallningsvarld, men inkorporerade i den kristna tron som djavulens
anhang. Senare borjade man dock ga mot en varldsbild dar alvor omtalades enbart som
vanférestéallningar. Alvorna sjélva upptéckte att deras makt éver manniskorna snabbt férminskades
och att deras domaner bérjade falla samman.

Industrialiseringen

Storstaden ar en skapelse som helt &r manniskans egen. Har galler hennes lagar. Nar landsbygden
borjade avfolkas och staderna breda ut sig skedde en splittring bland &lvorna. Manga, som traditionellt
hjalpt manniskan i gardarna, féljde med in till stdderna. Val dar fann de sig fangna i en varld dar
manniskorna harskade; rationalister och vetenskapsman byggde verkligheten har inne och alvorna
fann sig reducerade till skuggor. Den anda av hjalpande de en gang haft, for det var en mycket
gammal tradition bland dem, gled 6ver i tjanande.

De alvor som stannade pa landsbygden och i skogarna upplevde sig till en bérjan ha atervant till
guldalderns oinskrankta makt éver befolkningen. Men vad tiden led upptackte de att det nya tankandet
spritt sig aven till manniskorna ute i landet. For dessa alvor var inte det naturliga férhallandet till
manniskor att ha ett utbyte; de var adeln, harskarna som normailt kunde ta vad de ville ha. De vande
sig fran manniskorna helt och hallet och agnade sig at att skapa nya riken langt fran civilisationen. Dar
blev de langsamt galna.

Detta var situationen vid 1800-talets slut, och upptrappningen till alvornas foérsta och hittills enda
inbordeskrig.

Kriget

Alvorna var néjda med att ha makt éver manniskorna. De var ocks& ndjda med att dela jorden med
dem. Vad alvorna inte kunde tolerera var det rike som manniskan nu bérjade skapa, en verklighet dar
alvorna inte fick plats och som de facto krympte deras varld.

Nacken och Skogsfrun (tidigare Njord och Nerthus) &r manniskornas namn pa de tva alvor som om
nagra skulle kunna ses som kung och drottning bland alvornas folk. Nacken och Skogsfrun var ett
karlekspar, och nar Nacken beslutade sig for att ge sig av till stdderna stdmplade Skogsfrun honom
som forradare och svor att drdpa honom och utrota hans féljeslagare.

Striden mellan alvorna var inget stadat tvafrontskrig, inget slagfalt dar arméer stalldes upp och slogs
tills ndgon av dem utropade sig som segrare. Kriget férdes i skuggan av manniskornas samhalle, i
vinklar och vrar. Olyckor, skogsbrander, 6versvamningar. Striderna spred sig inte bara 6ver landet,
utan ocksa i tiden. Den punkt dar striden boérjat 6vergavs snabbt for andra eror med battre vapen



stulna fr&n manniskan, eller stérre arenor dar trolldom hade stdrre makt. Detta ar en av de saker de
alla skams for - att de vid nagra tillfallen faktiskt sankte sig till manniskans niva och anvande hennes
forstdrelsevapen. Ingen gick saker nadgonstans. Aven manniskorna anvandes, som verktyg, skydd
eller vapen. Frande slogs mot frande. Vanner forbannade varandra.

Vandningen kom nar Skogsfrun drapte sin enda dotter i envig, och efter detta kallade till forhandlingar
med Nacken pa neutral mark. Vid det har laget hade alvabefolkningen halverats. Man kom Gverens
om en hundra ar lang vapenvila, under vilken det skulle visa sig om Skogsfrun eller Nacken hade ratt.
Nar de hundra aren hade gatt skulle det kallas till méte igen.

Under det forsta motet bestamdes féljande:
Det var nu forbjudet att spilla dlvablod. Den som brét mot forbudet fick tjana under den mérdades
familj under resten av sitt liv, efter det att hennes familj satts i exil.

Alvorna kunde inte langre betrédda varandras mark. De &lvor som valt staden kunde bara vistas dar,
och de alvor som valt obygden kunde inte betrdda bebyggd mark. Vidare tog de stadslevande alvorna
ett gemensamt beslut att binda sig i tiden, (se mer om detta i avsnittet om &lvorna) vilket skulle ge dem
mojlighet att agera i staden trots den radande verkligheten. Alvorna i skogen valde att som tidigare
vara obundna i tiden.

Man besl6t att motas igen efter hundra manniskoar for att diskutera huruvida manniskan fortjanade att
Overleva. For att - och det var planen hos manga - det skulle inte vara en svar sak att helt enkelt
forslava manniskan vid en Iamplig punkt i tiden. Nu har hundra ar gatt . For de fala ar det flera
generationer. For det salla ar det en dag senare, forra veckan, tvahundra ar senare, vem vet.

Nutid (1904-)

En vag av nyandlighet har under den senare delen av 1900-talet kommit, men det ar mycket lite av
den rérelsen som faktiskt har med verkligheten att géra. Sanningen om alvorna har fatt ge vika fér mer
spektakulara férestallningar om anglar, andar och vasen som aldrig funnits.

Alvorna ar splittrade i tva Iager med mycket lite kommunikation sinsemellan. Ingen vet vad den andra
sidan gor, och det finns en stor radsla for att de andra ska ha ett 6vertag. Vid tiden for det planerade
motet ar spanningen oerhord. Dessutom fruktar alla for vad som kommer att handa nar Nacken och
Skogsfrun mots.



DE FALA

| och med kriget stod det klart att den som vill paverka varlden och skapa en varld med raserna i
symbios maste leva enligt manniskans villkor. Darfor anser de fala att det basta att gora ar att
beblanda sig med manniskorna, och pa sa vis behalla sitt grepp om och sin betydelse for dem.

De fala avsade sig sin formaga att rora sig fritt i tiden och spred ut sig 6ver nittonhundratalet, perioden
dar manniskans férnekande av alvorna 6kade alltmer i styrka men atminstone tillat deras teoretiska
existens. Huvudsyftet var att pabdrja en generationer lang rasblandning genom korsbefruktning med
manniskorna. Pa sa satt skulle manniskan inte kunna férneka alvan hennes plats i varlden, eftersom
alla till slut skulle ha alvablod i &drorna. Ledda av Nacken och hans narmsta har de fala under 1900-
talet arbetat for att befésta positioner som gynnar deras syfte. Manga av 20-talets opiumhalor och
jazzklubbar anvéndes som avelslokaler. Nufértiden har de fala ett finger med i stort sett alla
strippklubbar, swingerklubbar och porrklubbar.

De fala forsOkte inspirera manniskan att slappa loss sina lustar, men vad de inte hade raknat med var
den totala korruption det skulle innebara. De insag forst inte att orgier, nakenhet och fri sexualitet sags
som nagot fult. Nar insikten val kom var det for sent, och de fala har mer och mer kommit att fargas av
manniskornas skuggsida. Har har en splittring uppstatt: de som anser att det bara ar att surfa pa
vagen och utnyttja den industri som har uppstatt, och de som anser att man maste férsoka tvatta bort
synen pa sexualitet som smutsig.

Man kan saga att om de sallas isolation leder till galenskap sa leder de falas integration till en insikt
om vad den manskliga varlden har att erbjuda i form av girighet, maktgalenskap och sjalviskhet.



KULTURER
De falas folk bestar av vasen som traditionellt har levt ndra manniskan, samt av de
med en utpraglad féormaga att férvrida manniskans sinnen och darfér vinner pa att vara i deras narhet.

Ran (huldrefolk, skogsnuva)

Ett ra kan ha skiftande bakgrund som skogsra, vattenra, tradra eller dylikt. Gemensamt ar att de ar
oerhort charmiga och kan forvrida huvudet pa vem som helst. De kan vara forsaljare, konsulter,
underhallare och liknande — allt som kraver ett val smort munlader. Ran kommer fran hela
Skandinavien.

Utseende: Mycket skiftande, men ett ra valjer farger och material efter sin bakgrund. Ett vattenra kan
exempelvis foredra boljande indigotyger medan ett skogsra klar sig i mustiga tweedkostymer. Oavsett
utseende ar de alltid oerhort fafanga och valskétta.

Beteende: Valtaliga glidare som &r vana att fa sin vilja fram. Stureplanscharmérer med
seriemdrdarblick. Tank Patrick Bateman sa ar du ganska nara.

Spelarkrav: Inga sérskilda.

Vittror

Vittror ar i huvudsak salla, men ett fatal har valt att leva i narheten av manniskan. De ar de falas
obestridliga adel och sanker sig normalt inte sa lagt att de tar aktiv del i avelsprojekten. Daremot ar de
garna vardar for t.ex swingerfester och ager manga av de lokaler dar de falas verksamhet bedrivs.
Utseende: Excentriska dstermalmsdamer och —herrar, valmanikyrerade hemmafruar, piprékande
kostymfarbréder.

Beteende: Etikettfixerade, von oben och vernissageberoende. Anvander minst tre par bestick till
middagen.

Spelarkrav: Inga sérskilda.

Vittar och kobolder

Tva mycket gamla syskonslakten som har funnits spridda éver hela norra Europa sedan urminnes
tider. Vattarna har sitt ursprung i Skandinavien medan kobolder har germanska rétter, men haller ihop
som stadens fixare. Du behdver en pistol? En bil utan registreringsplatar? Nya hogtalare till jaguaren?
Vattarna fixar.

Utseende: Normalstora, jobbarklader, skitiga, konstiga manicker éverallt.

Beteende: Griniga, snala och fruktansvart langsinta men atergaldar alltid en tjanst tusenfalt. Om du vill
fa nagonting gjort gar du till en vatte, men gud nade dig om du &r otrevlig eller inte kan betala.

Overlopare

Overldparna ar sélla som pa ett eller annat satt har hamnat i staden, oftast inte av egen vilja. De kan
ha letts till att byta plats med fala som velat atervanda till skogen, eftersom en alva inte kan ga éver
gransen utan att ett utbyte sker. S&dana éverldpare betraktas med misstdnksamhet och blir praktiskt
taget aldrig inférlivade i samhallet. De kan ocksa ha bannlysts fran de salla som straff foér nagot brott.
Overléparna ar utan undantag galna eftersom de inte klarar av steget fran tidsfrihet till att leva
kronologiskt, nagot som alltid kraver stdéd av omgivningen. Med sitt beteende pa gatorna riskerar de att
avsldja sig sjalva och darmed ocksa de andra fala. Det har lange diskuterats vad som skall goras at
problemet men ingen tillfredsstéllande 16sning har hittats. Overléparna har bildat 16st sammanhalina
kolonier i tunnelbanor och avloppssystem.

Utseende: Alla kulturer representerade. Uteliggarstil, trasiga paltor.

Beteende: Tunnelbanepredikningar om Sanningen, svart att skilja mellan drém och verklighet,
oberaknelighet. Stjal gdrna fran andra alvor.

Spelarkrav: Inga sarskilda.

Djinni

Har anlant till Sverige under de senaste 40 aren, kommer i huvudsak fran Mellanostern och Nordafrika
och har mycket gemensamt med ran. Fala djinni ar storstadsfolk och specialister i allt som hor fysisk
underhallning till. De &r garna dansare, musiker, komiker eller stuntman.

Utseende: Arabiskt eller afrikanskt utseende. Glammiga och modemedvetna, paljetter, parlor eller
svindyra streetklader.

Beteende: Energiska narcissister som oavsett situation blir galna om de inte har publik.

Spelarkrav: Vara eller kunna passera som person fran Afrika eller Mellanéstern. Om du inte ar
naturligt moérk maste du vara villig att farga haret och anvanda brunkram.



Succubi (kvinnlig)/Incubi (manlig)

Succubi och incubi rér sig enbart nattetid och ar varelser som bara bestar av ett behov: sex. De
saknar nastan helt talférmaga och kommunicerar ogarna med andra an varandra. Jagar enskilt eller i
flock.

Utseende: Kolsvart eller morkbla hud, svart eller inget har. Nakna. Gapande réda munnar.
Beteende: Basalt och djuriskt. Vissa har lart sig att kommunicera och kan formulera ord, men sallan
sammanhangande meningar.

Spelarkrav: Vara beredd pa nakenhet, helkroppsmalning och enstorigt spel utan tal.

Satyrer

De flesta satyrer i Sverige foljde med grekiska gastarbetare pa 60-talet och har etablerat sig val. De
jobbar ofta i porrbranschen som strippor, porrfilmsskadisar, eskorter och liknande.

Utseende: Bade manliga och kvinnliga satyrer ar extremt hariga (och stolta éver det — ingen kvinnlig
satyr skulle lata en rakhyvel komma i narheten av sin kropp). De gar helst med bar éverkropp och
avsldjande klader som inte doéljer mycket.

Beteende: Fet eller mager, kroppen ar satyrens tempel och ska dyrkas darefter. Visar garna upp sig,
ar oerhdrt hjartliga och hyvens.

Spelarkrav: Vara eller kunna passera som en person fran sddra eller centrala Europa. Du bor inte vara
frammande fér nakenhet. Ar du inte naturligt mérk maste du vara beredd att farga haret och anvanda
brunkram.

Tengu

Har kommit till Sverige fran Asien under de senaste 30 aren. Tengu &r till sin karaktar extremt klyftiga
med en forkarlek for att driva med manniskan. De kan hittas pa alla méjliga skikt i de falas samhalle,
fran skickliga smatjuvar till lagvrangande advokater.

Utseende: Asiatiska drag. Kickersstuk eller vassa kostymer.

Beteende: Finurliga och humoristiska med vass glimt i 6gat. Kan prata omkull vem och vad som helst.
Spelarkrav: Vara eller kunna passera som en person fran Asien.
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DE SALLA

Efter dlvakriget samlades de Overlevande sélla i Alfheim. Det enda sattet att bevara sin existens,
resonerade de, maste vara att halla ihop och skéra av sig frdn manskligheten. Valhall stod redan tomt,
och &ven platser som Folkvang och Alleberg témdes nu och dess invanare flyttade tillbaka till det
aldsta av alla alvahov.

Vad de inte forstod var att manniskans narvaro, om an avlagsen, alltid har varit en fundamental del av
alvornas verklighet. | manniskans franvaro férlorade de salla egenskaper vi skulle kalla for
medmanskliga: karlek, medkansla, mildhet. Vansinne bérjade breda ut sig. Alvahoven forféll till mérka
platser dar skandliga skadespel och morbida lekar fordrev tiden. Skogsfrun underblaste galenskapen
och predikade om en tid dar dlvornas harskarklass aterigen skulle dyrkas som gudar.

Snart ansag de flesta salla att den enda I6sningen maste vara att utplana den moderna civilisationen,
och halla manniskan kvar i ett feodalt samhalle med alvorna som levande gudar. De skulle ga tillbaka
till tiden innan upplysning och industrialisering, och kvava kristnandet och teknologin i sin linda — med
foljden att samhallet manniskan lever i idag helt skulle omintetgéras. Om sa behdvdes, skulle antalet
manniskor reduceras kraftigt. Eftersom Skogsfrun ingatt en pakt med Nacken om att vanta hundra
manniskoar, kan de annu inte satta sina planer i verket — men galna planer och visioner frodas
sakerligen i det dammiga herrskapet.

Till de salla raknas ocksa varelser som alltid hallit sig for sig sjalva, och som inte intresserar sig for

eventuella krig och konflikter. De lever sina liv som de alltid har gjort och har inte berérts av det
senaste arhundradets handelser.
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KULTURER

Vittror

Alvavarldens fina herrskap ar spritt ver hela Skandinavien och gar under olika namn beroende pa
region. Det vanligaste namnet i Sverigeregionen ar dock vittra. Dessa ar de varelser som en gang
harskade 6éver manniskan som gudar, och aven om deras storhetstid nu ar forbi ser de sig sjalva som
alvafolkets framsta.

Utseende: Kladerna ar av vackert och dyrbart snitt, men trasiga och smutsiga. Blandar 1500- till 1900-
tal. Accentuerar sarpraglade anletsdrag: ett par smala armar ar omlindade med sammetsband, en
lang hals har en knasig krage.

Beteende: Stamtavlefixerade psykopater med storhetsvansinne. Oerhort fafanga och kansliga for
kritik.

Ran (radare, skogsnuva)

De ran som valde att framja sig fran manniskan har farit mycket illa under franvaron, eftersom de av
de salla stod henne allra ndrmast.

Utseende: Lost draperade trasor i farger som foljer rats ursprungliga element.

Beteende:

Manniskoliknande troll (fi: peikkot)

Trollen ar bland det fatal som inte har farit illa av splittringen. Det beror i mangt och mycket pa att de
aldrig hade nagon storre kontakt med manniskan. Deras liv har i stort sett fortsatt som vanligt.
Utseende: Ser ut som manniskor men &r stérre och kraftigare. Ar alderdomligt men enkelt kladda, som
bdnder under 1800-talet. Mycket barska.

Beteende: Barska, karva, sakliga. Sager inget i onédan, och i sa fall exakt vad de tycker. Tycker inte
om sallskap. Har egentligen medkansla med manniskorna, men tycker de far tvatta sin egen byk.
Spelarkrav: Manliga spelare far garna vara éver 185 cm, kvinnliga éver 175 cm. Du bor inte vara
spensligt byggd.

Skogstroll

Somliga av trollen har bérjat smalta samman med skogen, och fér en ldngsam existens som nastan
ororliga varelser. Nagra av dem kommunicerar fortfarande med andra och ar faktiskt under perioder
aktiva med intresse for omvariden.

Utseende: Trad- eller stenliknande varelser med barkig/stenig hud, kvistar till har, stora grova drag
utan detaljer.

Beteende: Extremt langsamma i tal och rorelser. Tycker om sma djur. Filosofiskt lagda.

Spelarkrav: Samma som for manniskoliknande troll samt flegmatisk laggning.

Bortbytingar

| gangna tider sattes barn ut i skogen. Det kunde vara unga, ogifta médrar som rakat i olycka; fattiga
familjer som inte hade rad att matta fler munnar; ett barn som pa ett satt eller annat var deformerat
eller icke livsdugligt. Hittades barnet levande av alvorna inférlivades det i deras samhalle som en
andra klassens medborgare. Om barnet vaxte upp till en vacker person, blev hon eller han
kuttersmycke och prydnadsféremal. Om inte, arbetskraft och strykpojke. Nu for tiden ar det ovanligt att
barn satts ut, men det hander fortfarande att alvor byter ut sina nyfédda mot manniskobarn, om deras
egna ar dodfott eller manniskobarnet helt enkelt faller dem i smaken.

Utseende: Bortbytingar ar manniskor. De har de klader som getts dem av de sélla, oftast trasiga och
avlagda paltor.

Beteende: Undergivet och tjanande.

Spelarkrav: Inga sarskilda.

Mylingar

Arbetskraft som gor det allra otrevligaste grovarbetet. Mylingar ar manniskobarn som satts ut i skogen,
dott och sedan hittats av alvorna. De har viss hjarnfunktion men ingen egentlig personlighet.
Utseende: Vuxen/tonaring med likfarg. Fér sma klader (mylingarna har en tendens att vaxa mycket
fort).

Beteende: Utgar fran basala behov sdsom att dta och sova. Saknar initiativférmaga. Den lydiga delen
av armén.

Spelarkrav: Inga sarskilda.
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Djinni

De skogslevande djinnerna ar nomader och fardas i stort sett 6ver hela varlden. De har besokt de
nordiska landerna under hundratals ar, men sallan slagit sig ned har. Som kringresande ar djinnerna
de séllas enda kalla till nyheter. Salla och fala djinner har fortfarande kontakt med varandra, varfér de
kan gora lukrativa affarer av att salja information mellan lagren. Djinner har samma sociala status som
vittrorna, aven om de inte ar sarskilt intresserade av politik.

Utseende: Luftiga klader som tacker storre delen av kroppen: kaftan och mantel med huva, pésiga
byxor, garna turban som aven tacker undre delen av ansiktet (praktiskt mot bade 6kensand och
snostorm).

Beteende: Vordnadsbjudande, diplomatiska, hemlighetsfulla. Det ryktas att djinner ar skickliga
magiker.

Spelarkrav: Arabiskt/afrikanskt utseende eller vara villig att farga har och hud mérka.

Varelser som inte har fardig form

Uldra

Uldra ar avlagsna slaktingar till vittrorna, och ar starkt befasta éver norra Skandinavien, narmare
bestamt i den samiska kulturen. Uldra ar partiska i hela fragan om manniskans framtid, eftersom de
fortfarande star pa mycket god fot med samerna som de ser som 7sitt” folk. De tog mycket liten del i
kriget. A samernas vagnar anser de att resten av civilisationen géarna far utplanas, men sina egna
manniskor ar de beredda att ga éver lik for att skydda.

Uldra ar de enda sélla som har kontakt med manniskor, eftersom samerna pa sitt satt lever vid sidan
om den &vriga civilisationen och regelbundet korsar gransen mellan varldarna.

Uldra ar fortfarande under konstruktion som grupp. Samiska hamnskiftare ar pa tapeten, men
inget ar spikat.

Overlopare
Sentida fenomen. Fala alvor som bytt plats med salla och efter ett liv i kronologisk tid pl6tsligt hamnat i
Alfheim, dar tiden har en form som fér dem ar frammande. De blir knasiga, hur vet jag inte. Koko!

Havsfolket

Pa botten av djupa sjoar och i haven finns havsfolket fortfarande kvar. De styrs av Havsfrun, en
slakting till Nikor och Skogsfrun.

Utseende: Bldta och stripiga.

Beteende: Vill garna vara bléta. Tycker om att bada. Ater alger.

Spelarkrav: Inga sarskilda.

Kobolder

Germanskattade alvor. Griniga sallar som bor i bergen dar de smider allskéns pryttlar av metall.
Avskydda av 6vriga salla som far eksem av deras skapelser.

Utseende: Skagg.

Beteende: Grrr. *daadang daaang daaang* Grymt.

13



OM ALFHEIM, TIDEN OCH VARLDARNA

Tid

For manniskor ar tiden en linje som I6pt fram genom historien och utvecklas fran och med detta nu.
Langs denna tankta linje fardas manniskor en viss stracka, fran fodelse till déd. Detta galler ocksa for
de fala fran och med det 6gonblick de har valt att leva pa manniskans villkor.

Alvor i sitt fria tillstand ser tiden som den ar: all tid existerar samtidigt, det &r bara manniskan som
inte kan se forbi sitt eget nu. Alvorna kan réra sig fran ett dgonbilick till ett annat utan hinder. Alvors
och manniskors férhallande till tiden kan jamféras med en flod. En manniska kan liknas vid en fisk som
tar sig fram genom flodens huvudfara. Alvan &r i jamférelse en vadarfagel, som kan kliva ned i (och
upp ur) floden var den vill. Nastan.

Tidens och verklighetens lagar

Manniskan bestammer som dédlig och bunden i tiden hur hennes specifika era fungerar. Vi manniskor
har en éverenskommelse att vi lever linjart, och darfér ar det sa var verklighet funkar. Nar alvor valjer
att trada in i manniskors verklighet maste de underkasta sig de regler som fér narvarande géller.
Manniskans verklighet rader varhelst hon vistas.

Alvorna kan inte fardas till en tid dar verkligheten har blivit s& rigid att den inte tillater deras
existens. Upprinnelsen till kriget kom nar alvorna upptackte att det inte gick att ta sig langre framat an
ett par arhundraden i tiden, nadgot som bara kunde forklaras med att manniskorna var pa vag att helt ta
makten. Hittills ar det ingen sall dlva som kunnat passera ar 2032.

Eftersom en alva underkastar sig den nuvarande verklighetens lagar kan hon inte heller "minnas
framtiden”. Fér en dlva kan det for Ovrigt vara svart att sdga vad som har hant i framtiden eller datiden
eftersom de har svarigheter att satta sig in i ett linjart tdnkande. De resonerar snarare i begrepp som
"har” och "dar”. Alvor som har bundit sig i tiden, som de fala, kan lattare forsta tidens linjara gang och
det ar darfor de kan agna sig at langsiktiga projekt for att undanréja hotet mot dem.

Det méte som nu halls kommer att ske i en "ficka” utanfor tiden, sa att varken fala eller salla tar
skada av att byta tidsrymd.

Skymningslandet
Alvornas rike existerar i fickor dar manniskan inte rader. Man kan inte pasta att det &r en annan
dimension eller en annan varld, snarare ar det fraga om en serie platser dar manniskans lagar helt
enkelt upphor att galla. Dessa platser flyter in i varandra och utgér tillsammans Skymningslandet.
Riket far sitt namn av att dygnet aldrig férandras; det ar alltid strax efter solens nedgang, och det ar
alltid sensommar. Darfor ar det omgjligt att saga hur tiden fungerar har. De salla havdar att tiden inte
existerar har, vilket motsags av att de sjalva langsamt aldras.
| takt med manniskans véxande valde har Skymningslandet borjat krympa. Under den senare
halften av 1900-talet har omradets minskning varit drastisk, aven om nya omraden har tillkommit i form
av nedgangna industrier och évergivna bostadsomraden.

Alfheim

Bara for ett hundratal ar sedan fanns ett antal stérre hov i Skymningslandet. De stérsta i
Sverigeomradet var Vanaheim, Alfheim och Folkvang. Valhall var pa sin tid det absolut stérsta men
forfoll i och med asarnas bortgang. Vid slutet av kriget drog sig de flesta 6verlevande salla tillbaka till
Alfheim, som nu ar det enda bebodda hovet i trakten. | Alfheim hér de alvor hemma som har rétter i
Sverige och Norge (var de samiska alvorna och de finska haller hus har vi inte bestadmt &n).
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ROLLER

Antal anmalda spelare ar i skrivande stund (2005-03-04) strax 6ver 60 av 80 platser.
Svenskar, 40; finnar, 13; norrman, 6 samt danskar, 1.

Tankt rollférdelning (ungefarlig siffra):

Fala 30 roller
Nacken Vakant
Nornorna 3, satta
Vittror <5

Ran <10
Peikkot <5
Satyrer <5

Djinni <5
Tengu <2
Succubi <2

Salla 30 roller
Skogsfrun Satt
Vittror <10

Troll <3
Peikkot <10

Ran <5

Mylingar <3
Bortbytingar <5, 1 satt

Djinni <3

Uldra <10

Fria 5—-10 roller
Heimdall Satt

Huginn Satt

Manniskor 10 roller (ej inrdknade i 80 deltagarplatser)
Ovrigt 5 roller

Arbetssitt

Rollutvecklarna kan anvanda de satt som passar dem bast for att fa fram roller. Vi anpassar vilka roller
som tilldelas skribenterna beroende pa arbetssatt eftersom olika grupper kraver olika metoder.
Slutmalet ar att alla spelare ska ha en roll, ett val utvecklat relationsnat med andra roller, en tydlig
plats i berattelsen och full koll pa beteende, kostym osv.
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INSPIRATION

Foljande material har vi sjalva anvant och rekommenderar att ni tar en titt pa.

Viktigast
Bocker och serier
Neil Gaiman Neverwhere
Stardust
A Midsummer Night's Dream (fran samlingen Dream Country)
Clive Barker Cabal
Abarat
Ray Bradbury Something wicked this way comes (svenska: Oktoberfolket)
Michael Moorcock Elric of Melniboné (forsta boken; forebild for de sallas samhalle) Johanna
Sinisalo Bara sedan solen sjunkit

Filmer och TV-serier

Gormenghast (BBC-serie baserad pa Mervyn Peakes bdcker)

Nightbreed (filmatiseringen av Clive Barker's Cabal)

Neverwhere (BBC-serie, Gaimans bok skrevs samtidigt som denna producerades)

Annan rekommenderad lasning
Den poetiska Eddan

Kalevala
Selma Lagerl6f Folksagor
Michael Swanwick The Iron Dragon’s Daughter
Astrid Lindgren Allrak@raste syster
Robert Holdstock Mythago Wood
Charles De Lint Mulengro
Forests of the heart
Elizabeth Hand Waking the Moon
Black Light
Marie Hermanson Det finns ett hal i verkligheten
Inger EdelfeldtMissne och Robin
Margaret Mahy Foérvandlingen
Lisa Goldstein Travellers in Magic
Broderna Grimm Folksagor
Paolo Coelho Valkyries: an encounter with angels
Serena Valentino Gloomcookie (seriealbum)

Det har vill vi INTE se inspiration fran:
Rollspelet Changeling eller annan World of Darkness-litteratur
Gullesnuttfolksagor
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