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Vad ar Dogs in the
Vineyard?
| férfattarens egna ord:

Dogs in the Vineyard is about God’s Watchdogs,
young men and women called to preserve the

Faithful in a hostile frontier territory. They

travel from town to isolated town, carrying mail, news,
and doctrine, healing the sick, supporting the weary,
and pronouncing judgment upon the wicked. One early
playtester said what she loves about the game: a town
welcomes you with celebration and honor, but what
you’re

there to do is stir up its dirt and lay bare its sins.

The setting is a fantasy inspired by pre-statehood

Utah, the Deseret Territory, toward the middle of the 19th
century. Picture a landscape of high mountains, icy rivers
and cedar woods, falling away westward into scrublands,
deserts, buttes and swells. The summer skies are
heartbreaking blue, but the winters are long and killing.

Picture religious pioneers, fleeing persecution and
violence in the East. They’re trying to establish a society
based on faith and righteousness out in this frontier.
They’ve made the long trek westward but they’re still in
danger: their towns are small and isolated, vulnerable to
attack from without, sin and corruption within. Under
pressure, their pride becomes sin, their anger becomes
violence, their resentments become hate. Winter and the
demons howil...

You are God’s Watchdogs, holding the Faith together.

Tron

Hela namnet pa Tron ar Tron pa Alla Ting i Livets
Aterfédda Kung, och den &r 16st baserad pa
mormonlaran. (Sa ja, ett fatal man har flera fruar.) Alla de
typiska buden finns med: Du ska inte mérda, ljuga eller
ha sex hur som helst. Dess heliga symbol ar Livets Trad,
ett stiliserat trdd med fem grenar. Dess heliga bok ar
Livets Bok.

Det ar ocksa viktigt att du tar ditt ansvar - En steward,

en slags byaldste och religids ledare, har ansvar for

sin by och dess tro, en far har ansvar for sin familj,
vakthundarna har ansvar for att ordna det som

ar fel. Annars ar det en ratt typisk kristen tro, och

tron omdefineras ocksa av spelarna - Hundarna ar
auktoriteten utanfér Brudrafallen, de troendes huvudstad,
och deras bud galler. Darfor ar det inte sa viktigt att
plugga hela Livets Bok. Se till att spelarna ar medvetna
om den har mojligheten att paverka.

Hundarna

Vakthundarnas fulla namn ar “Ordern for Bevarandet av
Tron och de Trogna”, eller bara Kungens Hundar eller
Livets Vakthundar. De &r unga man och kvinnor som valjs
ut av sin bys steward i unga ar for att trénas till hundar -

Kanske har de en stark tro, ett klokt huvud eller ett modigt
hjarta. Kanske de ar byns brakstakar. Att valja ut hundar
ar nagot spirituellt, nagot som sker pa kansla. Darefter
reser de till Brudrafallen och tranas, utbildas, initieras och
inspireras.

Kvinnliga hundar ar inget ovanligt, de har samma

status som manliga, och de har en hdgre auktoritet som
pensionerade hundar an vanliga kvinnor har. Hundar kan
sluta nar de vill. Nastan inga hundar ar dver trettio.

Overnaturligheter

I Dogs in the Vineyard finns det demoner, det finns
ritualer som kan déda demoner och radda manniskoliv,
och en hund kan ha évernaturliga egenskaper. Ni satter
ribban for évernaturligheter. Satter ni den har nere sa
ar demonerna bara utfall av otur, besatta manniskor ar
bara stressade och ritualer verkar psykologiskt genom
att starka gemenskapen. Satter ni den har uppe sa ar
demoner riktiga monster, besatta manniskor kan smalta
en revolver genom att stirra pa den, sdga nagons namn
kan laka deras skador, och kulor studsar gnistrande av
hundarnas rockar.

Hundarnas rockar?

Varje hund har en lang, fargglad rock, ménstrad likt ett
lapptacke. Nar de skickas till Brudrafallen borjar arbetet
pa rocken i deras hemby, som avslutas i en stor fest och
som sedan skickas till Brudrafallen. Alla rockar ar unika,
gjorda med karlek och ett bevis pa hundarnas auktoritet.

Och vad gor jag da?

Hundarna, spelarnas rollpersoner, kommer att rida in en
liten by dar stolthet har slagit rot och lett till varre saker.
Spelarna jobb ar att bestdmma vad som behodvs goras at
situationen, och att utféra det.

Att lara sig en bys alla hemligheter tar inte lang tid for

dig som spelledare - och det ska det inte ta for spelarna
heller.

Nej, arbetet for dig som spelledare bestar i att vara
uppmarksam och responsiv pa spelarna nar de boérjar
déma och beddmma byn.

De kommer att avgéra vad som ar ratt och vad som ar fel,
vad som fortjanar nad, vad som behdvs straffas, vad som
kan lakas, och vad som det ar for sent att radda.

Det ar detta som Dogs in the Vineyard handlar om,
och du kommer vara beredd med reglerna och
spelledartekniken.

[o]
Toppen! Hur da?
Boérja med att bladdra fram och ta en titt pa byn,
(“Snofloden”) det gar fort. Ta en titt pa regelsystemet
ocksa, det kommer att hjélpa dig i ditt spelledanda genom
att dra varje konflikt till sin spets. Den har delen handlar
bade om hur du spelleder och anvander regelsystemet pa
basta satt.

Okej! Det dar sag val lackert ut? Bara att slappa 16s
spelarna! Tank dock pa dessa saker:



Actively reveal the town in play

Dogs in the Vineyard ar ingen deckare, det handlar om
moraliska val, svara val och manniskor som dor nér de
inte passar in i valen. Sadana smaskiga saker. Ddlj inte
problemen for spelarna: Byborna kommer att beratta allt
och férstka vinna hundarnas sympatier, och forsoka fa
dem att I0sa problemet. Om de forsoker ljuger sa ska
det vara helt uppenbart for spelarna att de ljuger. Lat
spelarna fa komma till godsakerna sa fort som mgjligt

- Bast ar det om de kan fa en bild av hela byn innan de
bérjar ddma och gora saker. Oroa dig inte, det kommer
finnas saker att gora at er under hela passet. Kanske far
du rent av stoppa gruppen nar tiden bdrjar ta slut och be
dom gdra en sammanfattad slutdom pa allt det de inte
hunnit med.

Play the town

Du har en hel by med personer som vill nagot, sa spela
den! Spela byborna, inte en story. Ha inte en slutscen
eller en skurk planerad, fér det ar spelarna som driver
handlingen och bestdmmer vem som ar skurken. Tank
inte ut vad som kommer handa, knuffa inte spelarna at
det hallet... Lat dem gora jobbet fér en gangs skull. (Detta
kommer inte att vara ett problem, eftersom vi redan skrivit
scenariot at dig) Dessutom fungerar reglerna sa att du
inte kan kontrollera rollpersonerna. De gor som de vill. De
ar ju hundar, fér guds skull!

Roll dice or say yes

Precis som spelarna ska fa veta allt, ge dom ocksa allt sa
lange inget viktigt star pa spel. Ge dom information. Lat
dem hitta vad de vill hitta. Lat dem komma fram dit de vill.
Men! Forr eller senare sa kommer nagon att inte gilla vad
de gor, (Troligtvis forr) och da - Bam! Nagot ar pa spel!
Fram med reglerna, sla tarning!

Men dverdriv inte - Konflikter tar tid att spela, och du
kommer formodligen ha tid till tva, kanske tre i scenariot.
Se till att det ar intressanta sadana.

Escalate, Escalate, Escalate

Ytterligare en punkt om regelsystemet.

Sa fort hundarna har valt sida, satt upp ett mal for deras
konflikt, s& ska du bdrja stalla till problem for dem.
Anvand reglerna for att Eskalera. Okej, sa rollpersonerna
vill nagot. Ar det vart att sla nagon for det? Ar det vart att
skjuta nagon for det? Ar det vart att skjuta nagon fér det
om han bérjar be om nad pa sina bara knan? Eller tank
om han bérjar skjuta mot rollpersonerna - Ar det vart att
dé for det? (Spelare kan alltid rédda sin rollperson genom
att ge upp en konflikt)

| det har spelet gor rollpersonerna val, och du satter
dessa val pa prov. Komplicera saker och ting. Pressa
dem. Hur langt kan de ga?

Pa sa vis sa utsatter du spelarna standigt for nya val.

Regler

Nar “rollperson” eller “spelare” namns sa kan de lika
garna innebéra “spelledarperson” och “spelledare”.
Ursakta svengelskan - Ibland slanger vi in termer pa
engelska, for att referenserna pa rollformularen ska vara

|attare att forsta.

Lasaren tilltalas med “du” genom texten eftersom det ar
ett trevligt satt att skriva pa som anvands i spelboken.
“Du” refererar dock till spelaren: Du som spelledare
kommer ta min roll.

Tarningarna

Tva eller flera personer hamnar i konflikt? Dags att ta
fram tarningarna.

Satt forst upp vad som star pa spel, vad konflikten
handlar om. “Vi ska stoppa Gurion fran att skjuta Avniel”
till exempel. Eller “Vi far Harel att lamna sin falska
dyrkan”.

Satt inte upp for stora saker pa spel, som “Vi botar alla
syndare”. Isafall slass spelarna till doden. Att Eskalera,
Take the blow och Ge upp (Dessa forklaras nedan) ska
krava svara avvagningar.

Nu slar vi tarningarna. Det finns fyra nivaer pa en konflikt:
Icke-fysisk (Prata och sa), Fysisk (Allt utom vald), Vald
och Skjutvapen. Vilken niva borjar konflikten pa?

Non-physical: Acuity+Heart
Physical: Body+Heart
Fighting: Body+Will
Gunfighting: Acuity+Will

Ifall du har en Relationship till din motstandare, eller ifall
konflikten handlar om nagon du har en relation till, sla
den/de tarningen/tarningarna ocksa. Nar spelet startar sa
kommer spelarna att ha en massa relationstarningar som
inte anvants an. Dessa far de anvanda for att skaffa nya
relationer nédr som helst. De kan skaffa en relation med
sin motstandare eller den person som konflikten galler
mitt uppe i konflikten - Da slar de tarningen med en gang.

Konflikten

Okej, du spelar din hund, jag ar Harel. Du vill att jag ska
[dmna min falska dyrkan. Eftersom vi bara pratar om det
sa ar konflikten icke-fysisk, sa vi slar Acuity och Heart.

Nu ska alla deltagare se pa en fin hdg med tarningar
framfor sig. (Tips: Du kommer behdva MYCKET tarningar
- Manga T6, och kanske tre-fyra var av T4, T8 och T10.)
Nu boérjar vi att Héja och Syna. Den som rimligtvis 6ppnar
konflikten bérjar med att Hoja, och sen turas man om.
Ifall det ar flera inblandade sa hojer alltid den med de

tva hogsta tarningsvardena forst, sen gar man nedat i
ordningen innan man bdérjar om.

Nar du hojer sa gor din rollperson nagot som motparten
inte kan ignorera. Lat oss saga att vi har borjat en konflikt
pa Icke-fysisk niva: Din rollperson vill fa ner Harel ur sin
stuga. Hon sager till honom att hon representerar Livets
Kung, men hans docka gor det inte. Eller sa sager hon att
hans dotter saknar honom och lider fér honom. Du fattar.

Samtidigt skjuter du fram tva av dina tarningar. Dessa
backar upp din handling, ju stérre summa och bestammer
vem eller vilka som den har hdjningen ar riktad mot. |
detta fallet Harel. Harel maste nu syna, vilket innebar att
jag beskriver hur han reagerar, samt skjuter fram en eller
flera térningar som visar minst samma summa som de du
héjde med.



Synar jag med en enda térning sa ar det Reverse the
blow. Harel vrider ditt argument till sin férdel, och jag far
behalla tarningen han synade med till min nasta hojning.
“Det har kan du ingenting om, jag ar dubbelt s& gammal
som dig!” sager han.

Synar jag med en eller tva tarningar sa ar det en Block/
Dodge. Harel avskracks inte av ditt argument. “Att min
dotter kommer upp hit ar hennes eget val.”

Synar jag med mer an tva tarningar sa ar det en Taking
the blow. Du har inte vunnit, men du har fatt in en traff.
“‘Mummel... Jo, det ju &r synd om Beathag, det ar det.”
Nu lagger jag undan tarningar for Fallout - Lika manga
tarningar som jag synade med. Storleken avgors av
situationen. T4:or om det som hande var Icke-fysiskt, T6:
or for Fysiskt, T8 for vald och T10 for Skjutande. Detta
kommer avgora hur illa daran jag ar nar konflikten ar slut.

Nu &r det min tur att hdja, och sa haller vi pa sa tills
bara en av oss har nagra tarningar kvar, eller tills
motstandaren ger sig.

Den med tarningar kvar bestdmmer hur det gar med det
som star pa spel, och det ar det.

Fa fler tarningar
Det finns tva satt att fa fler tarningar: Att dra in Traits eller
féremal (Items) och att Eskalera.

Nar du vaver in en Trait eller ett féremal i din syning eller
héjning sa far du genast sla de tarningar som detta Trait
eller foremal ar varda. Du behdver inte anvéanda dem
med en gang. Det gar bara att fa tarningar for ett Trait
eller ett foremal en gang per konflikt.

Om de anvands som de ska sa ar normala féremal varda
1T6, stora féremal 1T8, utmarkta féremal 2T6 och stora
och utmarkta féremal 2T8.

Skrapforemal eller féremal som anvands pa ett
ogenomtankt satt ar varda 1T4.

En person kan dras in i en konflikt som ett féremal.

Nar du Eskalerar sa byter du niva pa konflikten. Ga till
Physical och hall fast Harel medans nagon annan tar
hans docka. Ga till Fighting och sla till honom. Eller ga till
Gunfighting och peppra miffot eller hans docka. Nu slar
du tarningarna fran den nivan och lagger till. Gar du till
Fighting sa lagger du till Body+Will till din tarningshdg,
men gar du till Physical slar du bara Body. Heart har du
redan slagit fér Non-physical.

Troligtvis s&4 kommer Harel ockséa att eskalera.

Att ge upp

Att ge upp kan vara en ratt bra idé. Ifall du ger upp
istallet for att syna sa slipper du Take the blow om du
hade varit tvungen till det. Ifall du ger upp istallet for att
hoja sa far du behalla din basta tarning ifall vi startar en
uppfoljningskonflikt, en konflikt som foljer direkt pa den
har fast med nagot nytt pa spel.

Fallout
Nar konflikten &r slut sa tar du alla tarningar du plockat
undan for Fallout och slar dessa. Lagg ihop de tva hogsta

vardena.

- Ar summan lagre an 8? Valj nagot fran listan pa Short
Term Fallout pa rollformularet.

- Ar summan 8 till 11? Valj nagot fran listan pa Long Term
Fallout pa rollformularet.

- Ar summan 12 eller hégre? Valj nagot fran listan pa
Long Term Fallout pa rollformuléret. Dessutom:

- Om summan ar 12 till 15 sa ar din rollperson skadad.
Sla personens Body. Kan du syna de tva tarningarnas
summa med tre eller farre tarningar? Isafall klarar sig din
rollperson utan problem. Om inte, 6ka summan till 16.

- Om summan ar 16 till 19 sa maste din rollperson fa
forsta hjalpen. Starta en ny konflikt. For dig slar vi din
Body, din lakares Acuity samt relevanta Relationships,
Traits och féremal (Items). For din skada slar vi om alla
dina Fallout-tarningar plus Demoniskt Inflytande. Om du
vinner klarar du dig. Om inte sa gar din Fallout-summa
upp till 20.

-Om summan ar 20 sa dor din rollperson. Du far
bestdmma sjalv hur det gér till, och satta din rollpersons
dddsscen.

Passivt motstand

Ifall en konflikt ar mot ett passivt hinder istallet for en
motstandare, sla 4T6 plus Demoniskt Inflytande for
svarigheten.

Demoniskt inflytande
Vad ar det varsta i syndhierarkin rollpersonerna sett? (Se
Syndernas Hierarki i bybeskrivningen)

Orattvisa: 1T10
Demoniska attacker: 2T10
Katteri: 3T10

Hjalpa till

Du kan hjalpa en annan person i en konflikt. Nar det ar
deras tur att Hoja, beskriv vad din rollperson goér och
passa Over en tarning till den spelare du vill hjéalpa. Du far
bara H6ja med en térning nasta gang det ar din tur, men
spelaren du passar tarningen till kan lagga pa den pa sin
hojning - Vilket innebar att en hdjning pa tva tarningar ar
Reverse the blow, tre téarningar ar Dodge och fyra eller



fler tarningar ar Taking the blow!

Ceremoni

Ceremonier ar ett satt att skada de immateriella
demonerna, och de kan ocksa anvandas for allskdns
mirakel nar det kanns lampligt.

Ifall en spelare anvander en ceremoni i en héjning sa
avgors Fallout-tarningarna av ceremonin:

- Anointing with Sacred Earth. Smorja med helgad jord.
T8:or.

- Calling by Name. Anvand nagons namn. T4:or.

- Invoking the Ancients. Auktoritet i namn av profeterna i
Brudrafallen T4:or.

- Laying on Hands. Handpalaggning. T6:or.

- Making the Sign of the Tree. Hall upp handen och sprid
fingrarna likt Livets trads fem grenarn T6:or.

- Reciting the Book of Life. Lasa hogt ur Livets Bok. T4:or.

- Singing Praise. Sjunga helig hymn. T6:or.

- Three In Authority. Tre representanter for tron star
enade. Vanligtvis hundar och eventuellt en steward. T8:
or.

oo L4 o]} '
Satt 1gang!
Okej, har du en massa tarningar? Kanner du dig séker pa
systemet? Har du last Snéfloden?

Da ska vi se till att spelarna &r redo ocksa, innan vi
slapper 16s hundarna.

Spelarna har ett gang hundar att valja pa. Vi
tillhandahaller ingen bakgrund eller personlighet férutom
hundarnas Traits, och dessa kan spelarna byta ut om
de vill. (Stryk en Trait och skriv en ny med samma
tarningsuppsattning) Spelarna far valja kén, namn och
invigningskonflikt.

Invigningskonflikten gar till sa att spelaren formulerar
nagot som de hoppas att deras rollperson uppnadde
under sin invigning som hund. Kanske “Jag hoppas att
min rollperson imponerade pa sin larare” (Och nastan
alla larare ar fore detta hundar, forresten) eller “Jag
hoppas att min rollperson larde sig att bli en av Livets
Kungs modiga krigare”. Kanske “Jag hoppas att min
rollperson kom éver sin radsla fér blod”, “Jag hoppas
att min rollperson fick en trolovad”, “Jag hoppas att
min rollperson larde sig exorcera en demon” eller “Jag
hoppas att min rollperson lyckades ldka nagon med sin
tro”.

Det ar inte meningen att spelarna ska ta nagot som
kan knacka eller déda rollpersonen fullkomligt ifall det
misslyckas. Nu kor vi en invigningskonflikt for varje
spelare baserat pa det har.

Forst tar vi sidor. Handlar det om att lyckas med nagot,
eller att bréacka nagon? Bra, da kor vi pa. Spelaren spelar
sin rollperson som férsoker lyckas med det har, och
spelledaren spelar motstandet.

Handlar det om personlig utveckling, att vaxa eller

byta vanor? Da spelar spelaren sin rollperson som
forsoker motsta féréandringen, och spelledaren spelar
rollpersonens larare och omstandigheter som manar for
forandring.

Nu satter vi en scen. Var ar vi? Hur ser det ut? Vilka
ar dar? Vad hander? Sag att var kommande hund ska
exorcera en demon. Okej, hon leds in i ett rum med en
besatt person i. Erfarna exorcister vantar utanfér om
nagot gar fel. Konflikt. Action!

Ska han lara sig sluta svara? Okej, han kallas in till sin
aldsta larares rum som séager att hans daliga vana inte
passar hans ambete. Konflikt. Action!

Nu turas vi om att kéra en konflikt baserad pa varje
rollperson! Du spelar din rollperson och jag motstandet.
(ALLT motstand, inte bara en larare eller en demon eller
vad det nu ar.) Jag kommer pa en bra situation for att
spela ut konflikten och sen kor vi. Jag slar 4T6+4T10. Du
slar dina tarningar precis som i en vanlig konflikt.

Nar konflikten &r 6ver sa skriver du till en Trait pa ditt
rollformular baserat pa vad som hande. Sag att du
forsokte imponera pa sin larare - Méjliga Traits ar “Jag
imponerade pa min larare”, “Jag imponerade inte pa min
larare”, “Jag ar fortfarande en bondpojke” eller vad som
helst. En “misslyckad” trait ar inte pa nagot satt samre an
en lyckad. Bagge ar varda 1T6.



Snofloden

Nagonstans i Vingarden dar bergen fortfarande ar héga
nog att na sndlinjen och luften ar kall och klar ligger en
liten by. Detta ar byn Sndfloden, och det ar aven namnet
pa den flod som kastar sig ut fran berget for att rinna
langs med byn och férse den med vatten.

Byn bestar av fem familjer. Tva av dessa ar relevanta for
handlingen, de évriga tre kommer inte detaljeras alls. Den
forsta familjen ar Broder Efrayims, som bor med sin fru
Syster Danya och deras tva fullvuxna, men ogifta, séner.
Sonerna heter Broder Avniel och Broder Ebenezer. Den
andra familjen ar Broder Gurions, som bor med sin fru
Syster Beathag och deras ogifta dotter, Syster Tzilla.
Uppe pa en klippa bor ocksa den fore detta Stewardens
bror, en eremit vid namn Broder Harel, som ocksa ar
Beathags far. Harel blev férvisad ur byn for en affar
mellan honom och stewardens fru, nagot som hande for
manga ar sedan. Stewarden sjalv -och hans fru- ar dock
déda nu, och har inte ersatts.

Byn har varit stérre dock: Ytterligare fyra hus star
tomma i byn, i varierande grad av forfall. Ett av dessa ar
samlingshallen, dar religiésa moten ager rum.

o) . (X}
Nagonting ar fel
Trots att brodern har doétt vagrar Harel att flytta ner till

byn igen. Beathag maste varannan dag fardas upp flera
timmar i bergen med mat och andra férnddenheter,
eftersom hon inte vill att han ska ata de sjalvdéda djuren
han brukar hitta.

Och nu svalter byn. Den maktiga Snéfloden har sinat till
en liten back, med torka och missvaxt som resultat, och
familjer har flyttat eller svultit.

Broder Efrayim har fortfarande avkastning pa sin jord,
han har rent av ett dverskott. Efrayim har beslutat att
ldmna Snoéfloden eftersom han anser att byn inte har
nagon framtid. Han ar den i byn som ager mest mark och
mest boskap, och brukar dem bortom bristningsgransen
eftersom han tanker ge sig av innan vintern. All hans
mark kommer att ligga i tréda nasta ar och han tanker
slakta alla djur han inte kan ta med sig i flytten.

Broder Gurion ar i fejd med Broder Efrayim, da Broder
Efrayim inte ka&nner att resten av byn fortjanar den
avkastning han har. Broder Gurion vagrar lata sin dotter
gifta sig med nagon av Efrayims stner, da han ser hela
deras familj som férradare av byn.

Stewarden ar dod, vilket ar valdigt fel, men eftersom byns
framtid ar osaker och det inte finns nagon klar kandidat till
ny steward sa har ingen sadan heller utsetts.

Syndernas hierarki

Syndernas hierarki ar framst ett hjalpmedel for att skapa
sina egna byar, men det ar bara bra om spelarna kanner
till ordningen Hé6gmod-Orattvisa-Synd, osv.

Hoégmod:

Harel vagrar atervanda till byn. Han har levt ett eremitliv
pa berget, och lange ansett att byn ar otacksam och inte
fortjanar honom.

Efrayim menar att de andra byborna &r lata, och de
fortjanar inte heller nagot battre, speciellt inte fran honom.
Avniel vill inte flytta med sin familj fran byn.

Broder Gurion vagrar lata sin dotter eller Efrayims séner
gifta sig.

féder...

Oréttvisa: (Att inte uppfylla sin roll i familjen &r Orattvisa)
Da Beathag spenderar sa mycket tid med att ta hand om
Harel sa férsummar hon sitt eget redan nédgade hushall.
Efrayim har mat i 6verskott medans Gurion och de andra
familjerna gar hungriga.

Tzilla maste traffa Avniel och Ebenezer bakom sin faders
rygg.

Avniel satter sig upp emot sin far for att flytten inte ska bli
av.

féder...

Synd: (Vald, 16gn, avgudadyrkan)

Harels enda séllskap férutom Beathag ar en liten docka
forestallande Livets kung, som han tillverkat sjalv. Denna
tillber han.

Gurion har slagit Avniel i vredesmod for att fa honom att
halla sig borta fran Tzilla.

Tzilla ljuger for sin far Gurion for att kunna traffa
bréderna.

féder...

Demoniska attacker:

Vid Harels stuga sa borjar Snéfloden att sina, och alla
familjernas mark utom Efrayims drabbas av torka.
Demonerna haller Efrayims jord bérdig for att mana pa
konflikten.

Djur sjalvdoér utanfér Harels stuga, och han lagar mat av
dessa. Demonerna vill halla kvar Harel i sin stuga.

féder...

Falska doktriner:

Harel tror att om man bara tror tillrackligt mycket sa tar
Livets Kung hand om en, och man behdver inte arbeta.
Efrayim tror att Livets Kung straffar de andra familjerna,
for att de ar for lata.

féder...

Korrupt dyrkan:

Harels har borjat prata med sin docka och den svarar
honom. En demon har besatt dockan, men Harel tillber
den som Livets Kung.

Korrupt dyrkan foder s& smaningom Falskt prasterskap,
som foder Haxkraft, som féder Hat och Mord, men sa
langt har det alltsa inte gatt... an.



Demoniska attacker?

Jepp, Synd gor ett samhalle sarbart for demoniska
attacker, eller demonisk paverkan som man ocksa kan
kalla det.

Demoner ar ickemateriella, och kan manifestera sig
pa manga olika satt. | den har byn sa manifesterar det
sig som torka, djur som dor och en besatt docka. En
manniska som praktiserar korrupt dyrkan (Harel) kan
ocksa lata sig sjalv bli besatt.

Vad vill personerna?

Efrayim

Efrayim vill flytta bort fran byn med hela sin familj. Han vill
att hundarna 6vertalar hans son Avniel att f6lja med, och
garna att de hjalper honom med de sista férberedelserna
eller rekommenderar bra hall att séka sig at.

Avniel

Avniel vill fa gifta sig med Tzilla och stanna kvar i sin
familjs hus. Han vill att hundarna peppar honom och talar
férstand med Efrayim, Tzilla och Gurion.

Ebenezer
Ebenezer vill Tzilla hennes basta. Bast vore om han gifte
sig med henne. Och att alla bara kom dverens.

Gurion

Gurion vill att Tzilla och Beathag stannar i huset och att
Efrayim och hans familj haller sig langt borta fran han och
hans familj, och att hundarna laxar upp dom.

Beathag
Beathag vill att Harel flyttar ner till dem, och att Tzilla sjalv
far bestdmma sig for vem hon vill gifta sig med.

Harel

Harel vill att hundarna och de andra respekterar hans
kontakt med Livets Kung, accepterar att han vet bast, och
anammar hans laror.

Tzilla
Tzilla vill att hundarna valjer ratt man at henne, och att
hundarna talar reson med hennes far.

Livlina:
Personbeskrivning

Vad personerna vill ar egentligen allt du behdver veta.
Det ar det som ar viktigt. Deras personlighet baserar du
pa deras drivkraft.

Men eftersom det kanske ar lite Iaskigt sa bifogar vi
ocksa “ordentliga” personbeskrivningar som du kan
anvanda som livlina:

Efrayim

Efrayim ar en rejal karl pa 49 ar, med ett farat ansikte
och rodbrunt har. En dag var han bara en fattig ung man,
men nu ar han den stdrsta markagaren i sin by, och sa
ska det forbli tills han flyttar. Man ar vad man har, och
Efrayim har sina marker, sitt hus och en familj han alskar
och ar stolt 6ver. Han tanker da rakt inte lata nagon som
slarvat med sina ansvar forstdra nagot inom hans ansvar
- Det ar darfor Efrayim haller hart i sina skordar tills hans
familj kan flytta till en battre plats. Efrayim anvander ofta
meningar dar orden “min” och “mitt” ingar: Min familj, min
framtid, mitt ansvar.

Danya
Danya ar Efrayims fru och mor till Ebenezer och Avniel,
men inte viktig for handlingen.

Ebenezer

Ebenezer ar Broder Efrayim och Syster Danyas 21-arige
son. Han ar lugn, from och omtanksam. Eftersom han
bryr sig om Tzilla s& vill han garna gifta sig med henne,
men det ar svart att fa till det utan att nagon blir upprord.
Riktigt svart. Ebenezer brukar bara lata sadana saker
vara, sa kanske de l6ser sig av sig sjalv...

Ebenezer tycker om Tzilla, &ven om det inte &r med
samma foralskade hetta som Avniel.

Avniel

Avniel ar Broder Efrayim och Syster Danyas andra son,
och han ar 19 ar. Han har arvt det klarrdda haret och
obevekligheten fran sin far i hans yngre ar. Fastan han
ser det varje dag sa kan hans hjarta fortfarande bulta till
nar han blickar ut 6éver familjens hus, gard, akrar... For
Avniel har ett stort och starkt hjarta, och han alskar sitt
hem. Och nu alskar han Tzilla. Avniel ska gifta sig med
henne har, och ta dver familjens marker nar de andra
flyttar. Visserligen alskar han sin familj ocksa, men detta
har han tankt ut, dromt ut, fantiserat fram och langtat
efter. Inget andrar pa det, det ar absolut otéankbart. Da blir
hans starka hjarta upprért och han har redan fatt ett blatt
0ga av Gurion nar de rykt ihop dver Tzilla. Han har inget
talamod for sant.

Avniel reagerar snabbt, starkt och kanslosamt nar

nagot hander... Da vet han att upprepa sina drémmar
mumlande eller hogt for sig sjalv, sa han lugnar sig igen.

Gurion

Gurion ar en 43-arig man med svart har, skagg och
smilgropar. Gurion vill att alla ska ha det perfekt
tillsammans, han har allting uttankt och klart. Vad han
daremot kan ha lite svart for ar nar det inte gar som han
tankt sig. Han vet hur det ska vara - | en by dar man tar
hand om varandra sa ska han ta sa val hand om sin séta
flicka som da rakt inte ska raka illa ut, och pyssla om
hans vana fru som behéver honom.

Han vet bara inte vad han ska gora nar det inte blir sa,
och da blir han uppriven. Efrayims familj hatar han och
Harel vet han inte riktigt vad han ska gora at.



Beathag

Beathag ar 38 ar, Gurions hustru och Tzillas mor. Som
barn var hon den sétaste lilla flickan med de d6mmaste

av foraldrar. De dlskade henne sa mycket att de inte

lat nagot illa hdnda henne - Vad som an hande sa blev
allting bra igen nar de tog hand om det. Nar hennes far
sedan forvisades sa forandrades han till det bittrare.
Beathag saknade honom, och ville att allting skulle

bli som férut. Sa kom det sig att hon pa satt och vis
fortfarande vara den lilla flickan, fér hon ar rent av skyldig
sin far det. Kanske ar det darfor hon aldrig vaxte sig riktigt
lang. Kanske ar det darfér hon trivdes sa val med Gurion,
som vill ta hand om allt och allting. Hon tar ansvar for sin
far. Hon tar ansvar for sitt nya hem sa gott hon kan, men
det gar inte att géra bagge.

Harel

Harel &r en 64 ar gammal man. Han ar torr och krum, och
hans har ar bara nagra vilda hartestar spridda éver hans
skalle. Nar han var yngre sa var han van och karleksfull,
men det var ju det som var problemet. Den forra
stewarden, insag att hans bror Harel och hans fru bérjade
bli mer an vanner, och rasande sa forvisade han Harel

ur byn, sa att varken han eller hans fru skulle behéva se
honom igen. De ar bagge déda nu, men Harel bor kvar.
Aren i férskjutning har gjort honom bitter, och nu &r han
gammal man, vresig och gnallig. Hans dotter vill att han
flyttar ner igen, och fastén han tycker om henne sa har
han bestamt sig, och Harel vet bast sjalv. Livets Kung
talar till honom och uppmuntrar honom.

Tzilla

Tzilla &r 17 ar och Bror Gurion och syster Beathags
dotter. Gurion haller hart i henne, sa hon har blivit en
forsiktig och stilla flicka. Hon far halla mycket ordning
hemma sjalv med hennes mor uppe hos hennes morfar,
men hon brukar férséka smita undan och traffa bréderna.
Hennes far har forbjudit henne att traffa dem, men
hennes mor tycker att det ar viktigt att hon foérsoker valja
en av dem att gifta sig. Beathag tycker att hennes dotter
ska vaxa upp och och lara sig ansvar.

Vad vill demonerna?

Demonerna vill att byn ska vittras sdnder och splittras.
Nar alla har svultit ihjal eller borjat dyrka dem sa har de
uppnatt sitt mal.

Om hundarna inte kom

Demonerna skulle till slut vinna. Efrayim flyttar, Avniel
stannar med Tzilla, och fejden mellan de tva leder till att
nagon av dem dor.

Beathag och Tzilla flyttar upp med Harel, och snarjs

in i demondyrkan. Nar tre personer dyrkar demonerna
bildas en kult, med ledaren som besvarjare. Demonerna
kommer nu kunna verka mer direkt, genom att ta Harel i
besattning. De kvarvarande i byn tvingas ga med i kulten
eller svalts av demonerna.

Hjalpmedel
Har t6ljer en namnlista for hundar och statister, en

relationskarta for att halla ordning pa byborna, samt en
samling portratt pa byborna. Ge portratten till spelarna att

skissa pa.

Namnlista

Kvinnor:

Abiah Cornelia Mindwell
Adelaide Damaris Obedience
Adelia Edwina Patience
Adeliza Electa Permelia
Alexanderina  Eliphal Phidelia
Almena Emeline Philomena
Althea Fidelia Prudence
Asenath Hester Relief
Augusta Honora Submit
Azubah Kesiah Sybrina
Bedelia Lavina Temperance
Bethia Louvina Theodosia
Clementine Malvina Tryphena
Cleophas Marilla Tryphosia
Constance Mehetable Waitstill
Man:

Abijah Eleazer Micajah
Archibald Elijah Nathaniel
August Hamilton Newton
Azariah Hezekiah Obediah
Bartholomew Hiram Phineas
Cornelius Jackson Pleasant
Cuthbert Jedediah Thaddeus
Cyrus Jeduthan Theophilus
Derrick Josiah Virgil
Ebenezer Malachi Wiley
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