Jerkers arv

-ett aventyr till rollspelet Sagen

av
Johan Berggren



Om aventyret

| borjan av aventyret anlander rollpersonerna (RP) till den avlagsna gamla garden Vastangard dar de
har tankt tillbringa nagra dagar med att spela rollspel. Aventyret gar i korthet ut pa att RP blir
forvandlade till pysslingstorlek av de rattor som Jerker Holmgren, den trollkarl som tidigare bodde
pa garden, forslavat och gjort intelligenta. Jerker var syskonen Pauls och Jennys gammelfarbror. Det
huvudsakliga problemet RP stélls infor ar fragan géllande hur man blir stor igen. Fokus ligger pa
interaktion med varandra och rattorna.

Bakgrund

Jerker Holmgren var &ldre bror till Pauls och Jennys farfar samt en maktig trollkarl. Under storre
delen av sitt liv reste han vida omkring i varlden och l&rde sig beharska de arkana konsterna.
Slakten trodde dock alltid att han levde sitt liv som kringflackande sjéman, en tro som ocksa
forstarktes av de manga underliga tatueringar han skaffade sig. For 20 ar sedan atervande han dock
till Vasterbotten och kopte loss foraldranemmet Vastangard, i skogen mellan Vannas och
Bastutrask, fran sina slaktingar. Han bodde dar som en enstoring, arbetade med sina magiska
experiment och hade endast sporadisk kontakt med slakten och omvarlden. Trots hans forsok att
forlanga livet drabbades han av en hjarnblédning under en inkdpsrunda i slutet av maj 2010 och
avled sedan efter en kort sjukhusvistelse, 97 ar gammal.

Anda sedan han i ungdomen inledde sina magiska studier anvande Jerker dresserade och magiskt
forbattrade rattor som hjalpredor. Under aren blev hans rattor genom avel och trollkonster alltmer
langlivade och intelligenta. Sedan han slog sig ned pa Véastangard sa lat han ocksa rattpopulationen
expandera fran ett fatal till manga tiotal. De forbattrade rittorna, som han kallade rattor”, blev
magiskt bundna till ett omrade inom 200 meter fran boningshuset pa Vastangard och har fortsatt att
vara det aven efter Jerkers dod. De ar inte langre tvungna att lyda Jerkers befallningar men kan inte
lamna garden vilket de borjar bli frustrerade 6ver. Viktigt ar ocksa att mattillgangen markbart
minskat efter Jerkers forsvinnande.

Vid Jerkers dod arvdes garden av hans aldriga bror, Pauls och Jennys farfar, som med hjalp av sina
bada soners familjer nu rojt ut nastan allt av det obegripliga brate som Jerker samlat pa sig. Mycket
av Jerkers samlade magiska kunskap finns dock samlat pa nastan olasbara spridda lappar som hans
efterlevande slaktingar pulat ihop i ett antal sopsackar i den kombinerade vedboden och bastun.
Paul hjalpte till med en del av réjningen i huset under tva dagar i augusti och plockade pa sig lite
gamla bocker som han tyckte sag intressanta ut, framst kartbdcker och reseguider. Familjen planerar
att renovera huset under féljande sommar i syfte att sedan hyra ut det eller eventuellt sélja det.
Rattorna har av hans slaktingars diskussioner forstatt att Jerker formodligen ar déd men deras
forsok att kommunicera med Paul och Jennys mamma, Magdalena Holmberg, misslyckades da hon
inte kunde hora dem pga det dromlika tillstdnd som hindrar de flesta manniskor fran att se det
fantastiska i véarlden. Magdalena sag och horde bara ett antal vanliga rattor som hon jagade bort
med en kvast.

Rattorna &r alla i grunden patagligt mer intelligenta an normala manniskor men réatt obildade och
kortlivade. Jerker ville inte att de skulle borja fa for mycket sjalvstandiga idéer, varfér han bland
annat inte larde dem att lasa. Den &ldsta av rattorna, den aldriga Scheherazade, ar nu drygt 10 ar och
det &r det aldsta nagon av dem hittills blivit. P4 Vastangard finns det for narvarande knappt 100
rattor, de flesta av dem &r ratt unga. Viktigt ar att Jerker anvant rattorna for att diskret grava fram de
ratt stora guldfyndigheter som finns pa gardens mark. Det allra mesta av de guld de sokt fram har
Jerker deponerat i Harnésands Gnombank men i ett dolt utrymme bredvid matkéallaren i koksgolvet
finns det lagrat guldklimpar for ett varda av knappt en halv miljon kronor.

Scheherazade ar en gammal och gra ratta med flackvist harbortfall. | kraft av sin alder och sin
visdom &r hon rattornas ledare. Hennes plan ar att fanga RP med hjalp av den lilla flaska
forminskningsbrygd som hon en gang lyckades stjéla av Jerker. Hon har med viss moda lyckats lara



sig att kanna igen en hel del skrivna ord men detta ar inte langre till sa stor nytta da hon borjat se
allt samre. Hon kan en del enklare trollkonster, bland annat kan hon tanda ljuslagor och gora sig
sjalv osynlig. Scheherazade ar 6vertygad om att RP, och da sarskilt Paul och Jenny, vet hur man
upploser den besvarjelse som binder rattorna till garden. Hon kanner pa lukten att de ar slakt med
Jerker och hor under forsta kvallen hur de talar om magi. Det & mycket svart att 6vertyga henne om
motsatsen. Hon &r i grunden ratt godhjartad men ar valdigt fokuserad pa att frigéra sina barn,
barnbarn samt barnbarnsbarn fran deras slaveri innan hon dér. Hon &r inte séker pa om RP kanner
till guldgrdavandet och ar darfor lite diskret gallande detta.

Naést efter Scheherazade &r ren vita rattan Invictus hogst i rang. Han ar mycket listig, verbal och bra
pa att forhandla. Han har bland annat uppvisat en god formaga nar det galler kontakt med andra djur
i gardens omgivning. Invictus ar ocksa kand for sitt mod da han manga gangar under hosten och
vintern gjort modiga proviantrundor, trots den hungriga rav som finns i narheten. Sanningen &r dock
att Invictus ar réatt falsk och manipulativ. Han har faktiskt gjort ett slags avtal med den lokala réaven
vilket tillater honom att anvanda denne for att géra sig av med rivaler bland rattorna. Invictus trivs i
sjalva verket ratt bra med att vara bunden till garden, sérskilt da detta gor det enkelt att utéva makt
over de andra. Han hoppas i hemlighet att Scheherazades frihetsplaner ska misslyckas och irriteras
over att hon tar sa lang tid pa sig att do.

Scen 1: Forsta kvéllen (tidsatgang 30-45 min)

Det ar pa kvéllen séndagen 26 december och RP anlander till Véstangard. De har fatt skjuts dit av
Pauls och Jennys pappa, Frank Holmgren. Frank lamnar av dem rétt hastigt och lovar att komma
och hamta dem pa tisdagen. Han har brattom till en jaktstuga nagra km bort da han och nagra
vanner ska gora ett sista forsok att skjuta ett radjur. Snon ligger djup, vilket gor det lite svart att
komma fram till huset. Da boningshuset vanligtvis endast ar uppvarmt till 10 grader sa kravs det lite
eldande i vedspisen och kakelugnen innan det blir nagorlunda behagligt inomhus.

RP ar en grupp vanner som bestamt sig for att agna nagra av mellandagarna till att spela rollspel
vilket pa spelledaren Pauls initiativ kom att ske pa Vastangard. Paul har tankt sig att under de
kommande dagarna borja spelleda kampanjen Vildhjarta till Drakar och Demoner 6. Under
sondagskvéllen har Paul tankt sig att de framst ska gora sina rollpersoner och &ta tacos. Samt
kanske bdrja spela lite. Vildhjarta handlar i korthet om att en grupp éventyrare fastnar i den av
drakblod fortrollade skogen Vildhjarta och maste finna hemligheter samt déda monster for att
komma ut igen. RP kan hér ges lite tid att interagera med varandra under normala forhallanden.
Under matlagningen haller Scheherazade forminskningsbrygden i tacoréran, vilken dock inte
nodvandigtvis far direkt verkan. Under kvallen kan RP hitta konstiga bocker och annat bland de av
Jerkers saker som star kvar i huset. De kan ocksa fa syn pa rattor som beter sig underligt och kanske
stjal matvaror. Genom ett fonster kan nagon av RP kanske se siluetten av en ratta som i manskenet
verkar sta och prata med en rav.

Scen 2: Forvandlingen (20-30 min)

Tillfallet da RP krymper kan placeras nar det verkar passar bra. Antingen kan de borja krympa nér
de fortfarande &r vakna eller medans de sover. | bada fallen foreslas dock att de klader de har pa sig
av nagon underlig anledning ocksa krymper, savida du som spelledare inte vill skapa en pinsam
situation dar de nu nakna RP forsoker improvisera fram kl&der ur pappersnasdukar och liknande. |
vilket fall som helst krymper de gradvis, under nagon minut, ihop till ungefar en tvarhands hojd.
Efter att de krympt och hunnit agera ut lite kring det sa blir de snabbt omringade av en hord av
rattor som slapar dem infor Scheherazades. Scheherazade kraver att RP 16ser dem fran deras
fangenskap och kommer med en massa hotelser. Aven om de lyckas dvertyga henne om att de inte
vet hur man kan frigora rattorna sa menar hon att de, som Jerkers arvingar, nu dr ansvariga for deras
situation. Hon kraver att de med hjalp av sina djupa kunskaper, de kan ju till exempel l&sa, ska
befria hennes folk. Scheherazade vet inte sjalv inte hur man kan gora RP stora igen, vilket hon dock



haller tyst om och uttrycker sig vagt gallande att hon inte tanker hjalpa dem innan de forst hjalpt
henne.

Scen 3: Jakten pa en I6sning (60-50 min)
Det ar ganska Oppet hur RP 16ser sina problem. Improvisation och anvandning av berattarkorten
uppmuntras. Har ar nagra intressanta handelser och féremal som kan vara intressanta:

e | den kombinerade vedboden och bastun finns néstan alla Jerkers anteckningar packade i
sopsdckar. Genom ihérdigt letande kan man dér finna ett recept for ett motgift till
forminskningsbrygden. Det enda som behdvs for en person ar tre droppar av
forminskningsbrygden och lite sav fran en gran. Efter ytterligare letande sa kan man kanske
hitta ett recept pa forminskingsbrygd. Tyvarr sa tar det ungefar 2 veckor att tillreda den.

e Nagonstans, formodligen hos henne sjélv, finns den flaska med forminskningsbrygd som
Scheherazade anvéande. Tyvarr finns bara tre droppar kvar i den.

e Invictus ger RP ett erbjudande om att hjalpa dem om de lyckas fa ut Scheherazade utomhus.
Han berattar formodligen inte att han planerar att bussa raven pa henne. Daremot kan han
mycket val forklara att han garna skulle vilja uppratta ett samarbete dar han tillats harska
over garden mot att han levererar guld till dem.

e Paett passande stalle finns Jerkers beskrivning av besvarjelsen som binder rattorna och hur
man bryter den. For brottet krdvs att ndgon av ’besvirjarens blod”, det fungerar bra med
Paul eller Jenny, spiller blod pa gardens mark och tre gdnger sdger "M4 mitt stingsel vara
brutet”. Ett forslag ér att Invictus pa nagot sitt har hittat besvérjelsen och gémt den for att
sjalv forsoka forsta sig pa den.

e Om Frank Holmgren eller nagon annan fullstor manniska skulle komma férbi sa kommer de
inte att se eller hora RP. De flesta manniskor kan inte se fantastiska saker, som lilleputtar,
och RP kommer darfér av dem att tolkas som rattor eller inte ses alls.

e Den silverskimrande nyckeln till Jerkers magiska bankfack i den gnomiska banken i
Harnosand. Med hjélp av denna nyckel, som kan hittas pa lampligt stélle, kan man fa
tillgang till de stora rikedomar som Jerker samlat pa sig under sitt liv. Kunskap om nyckelns
funktion kan fas av Scheherazade, Invictus eller kanske nagot papper man kan hitta i
anknytning till nyckeln.

e Om man vill ha lite mer action sa kan RP bli anfallna av raven eller kanske en uggla.
Eventuellt kan ocksa Invictus och nagra av hans underhuggare ga till anfall for att hindra RP,
om de tror att de kan komma undan med det.

e Rattorna stjal all mat som RP tagit med sig till garden.

Alla sagor bor ha en sedelarande sensmoral. Om RP hjalper rattorna att bli fria sa kanske de sedan
hittar en ytterligare flaska med férminskningsbrygd med deras hjalp eller sa visar det sig att
forminskningen bara varar i nagra dagar. Forslagsvis fram tills ganska precis da Frank Holmlund
kommer for att hamta dem. Om RP skulle hjélpa Invictus att uppréatthalla rattornas fangenskap och
kanske doda Scheherazade sa kommer det att bli svarare att bryta forminskningen. De kommer da
att fa fortsatta att vara forminskade i de tva veckor som det tar att géra en ny bryggd.

Stor improvisation uppmuntras dock.
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Paul Holmgren (17 ar)

Du bor med dina féraldrar och din yngre syster Jenny i Umed och gar sista aret pa
samhallsvetarprogrammet pa Dragonskolan. Du uppfattas i regel som valdigt valordnad och palést
men har ocksa en lite mer dventyrlig sida. Anda sedan du var liten har du fascinerats éver hur stor
varlden ar och hur manga fantastiska platser man kan besdka. Du ar fortfarande osaker pa vad du
ska gora efter gymnasiet men ett &r séker, du vill komma ut och resa i varlden. Kopplat till ditt
intresse for fraimmande platser ar din uppskattning for rollspel samt science fiction och fantasy. Du
spelar mycket datorspel, inte minst World of Warcraft.

Du har spelat rollspel i flera ar och har lange velat spelleda rollspelkampanjen Vildhjarta till
rollspelet Drakar och Demoner. Vildhjarta handlar i korthet om att en grupp aventyrare fastnar i den
av drakblod fortrollade skogen Vildhjarta och maste finna hemligheter samt déda monster for att
komma ut igen. Strax innan jul kom du 6verens med din syster, Jenny, och nagra vanner att det vore
kul att 4gna nagra av mellandagarna at rollspelande och du kom pa den perfekta platsen for att fa
vara ifred. Din farfar arvde i somras en gammal enslig gard utanfor Vannas fran sin bror, Jerker.
Trots att din familj hela din uppvaxt bott i Umea sa traffade du bara Jerker vid ett enda tillfalle, pa
din farfars 75-arsfest for sju ar sedan. Gubben verkar ha levt som en enstoring pa garden,
Vastangard, fram tills han dog i en hjarnblodning. Slakten hjélpes i somras at att rensa ut det brate
som Jerker samlat i boningshuset och gjorde nagra mindre renoveringar. Tanken &r att huset skall
sdljas s& smaningom men innan dess tycker du att det kan passa bra att spela rollspel i. Du hjalpte
till med utstadningen under en dag i augusti och markte da att Jerker hade manga gamla reseguider,
vilka du tog hand om. Han reste visst mycket nar han var ung.

Ni har tankt vara i stugan i tre dagar och har darfor packat en hel del mat. Nu i kvall hade ni framst
tankt ata tacos och gora rollpersoner. Ni kommer eventuellt hinna borja spela.

Om de andra i spelgruppen

— Jenny, din syster. Schysst och kul att umgas med.

— Paula, Jennys bastis. Har borjat spela rollspel rétt nyligen men klarar det bra. Sét och har ratt
bra smak nar det géller bocker.

—  Tommy, tvilling till Jens. Klasskompis sedan manga ar och palitlig nar nagot behover goras.

— Jens, tvilling till Tommy. Mycket lik sin bror. Dock lite mindre ledande.

Dramatiska egenskaper
Boklérd

Datorkunnig
Sprakkunnig

Trovardig

Drivkrafter:
Rattfardighet(Ljus)
Aventyrlighet(Mork)
Kreativitet(Mork)
Beskyddarinstinkt(Ljus)



Jenny Holmgren (16 ar)

Du bor i Umea tillsammans med dina foraldrar och din aldre bror Paul. Du gar andra aret som estet
pa Midgardskolans gymnasium. Du drommer om att bli musikalartist da du bade tycker om att
sjunga och skadespela.

Du har sedan nagra ar spelat rollspel tillsammans med din bror och lite annat folk. Ni har nu, under
mellandagarna, tankt att aka ut och spela rollspel en gard utanfor Vannas som er farfar just arvt av
din underliga gammelfarbror Jerker, som du visst ska ha traffat nagon gang nar du var liten vilket du
inte minns. Slakten stadade ut garden till viss del i somras men du har faktiskt inte varit dar sjalv an.
Det vore kul att fa reda pa mer om gubben.

Du tycker mycket om att spela rollspel. Du tycker om att gestalta olika roller, l6sa gator och
problem samt beratta spdnnande historier tillsammans. Under de kommande tre dagarna &r det tankt
att Paul ska borja spelleda en rollspelskampanj som heter Vildhjarta till rollspelet Drakar och
Demoner. Du har ténkt spela en gammal vitskaggig magiker, lite som Gandalf kanske. Paula, din
bastis och klasskamrat, &r ocksa med och ni har kommit Gverrens om att hon ska spela din unga
larling som &r en alv. Paula tycker véldigt mycket om alver och l&ser nastan lika mycket fantasy
som din bror. Du tycker om att vara spontan och improvisera. Visserligen kan du forsta vardet med
alla regelsiffror i rollspel men ibland tycker du att de snarare hindrar &n hjalper sjalva rollspelandet.

Drivkrafter:
Kreativitet(Mork)
Sanningssokande(Ljus)
Spontanitet (Mork)
Vénskap(Mork)

Dramatiska egenskaper
Skadespelare
Sprakkunnig

Charmig

Musiker



Paula Svensson (16 ar)

Du bor tillsammans med dina tva yngre bréder och dina foraldrar i Umea. Du gar andra aret pa
estetprogrammet pa Midgardsskolan. Du har alltid tyckt om sagor och andra beréattelser. Anda sedan
du lart dig lasa har du varit en stor bokslukare, mestadels inriktad pa fantasygenren. Under hela din
uppvaxt har du varit mycket ute i naturen, inte minst genom engagemang inom scoutrérelsen vilket
du &rvt av dina foraldrar. Det ar din basta kompis, Jenny, som i hostas fick dig att borja spela
rollspel tillsammans med henne, hennes bror Paul och nagra fler. Ni har nu tankt att spela rollspel
och dvernatta tre dagar i rad i en stuga som Paul och Jennys familj dger utanfér Umea.

Du é&r nyfiken och testar garna nya saker. Du tycker om att vara i handelsernas centrum och fa
uppskattning for det du gor. Du efterstravar i regel att vara arlig mot de i din omgivning och
forvéntar dig att folk ska vara arliga med dig. Du tycker véldigt mycket om djur de brukar tycka om
dig.

Du tycker att Paul &r en bra spelledare, fast & andra sidan &r han den enda spelledare du haft. Han ar
en bra beréttare och verkar tycka om ratt sorts bocker. Tvillingarna Jens och Tommy Martinsson vet
du egentligen inte s3 mycket om aven om du spelat med dem néagra ganger. De ar val ratt trevliga,
som folk &r mest.

Infor det dventyr som Paul har tankt spelleda sa har du och Jenny pratat ihop er lite. Jenny har tankt
spela en gammal skaggig magiker och du har tankt att spela dennes alviska trollkarlsléarling. Du har
alltid tyckt att alver &r haftiga.

Drivkrafter
Nyfikenhet(Mork)
Hjélpsamhet(Ljus)
Arelystnad(Mork)
Arlighet(Ljus)

Dramatiska egenskaper
Djurvan

Skadespelare

Overlevare



Jens Martinsson (17 ar)

Du bor i Umea tillsammans med dina foraldrar och din tvillingbror Tommy. Du laser sista aret pa
samhallsvetarprogrammet pa Dragonskolan. Dina huvudsakliga fritidsintressen &r judo, datorspel
(framst World of Warcraft) och rollspel. Du spelar ocksa gitarr i ett band tillsammans med nagra
kompisar, ett intresse du inte delar med din bror.

Manga tar fel pa dig och din tvillingbror Tommy. Detta &r dock inte sa konstigt da ni faktiskt ar
enaggstvillingar och delar manga intressen. Ibland hade det dock varit trevligt om ni haft lite fler
tydliga olikheter da manga ni kanner lite mer ytligt inte ser skillnad pa er. Du och din bror tycker
mycket om varandra och i regel &r ni 6verens men du forsoker faktiskt ibland sdga mot honom
endast for att tycka lite annorlunda. Ni tavlar ofta kring olika saker och du tycker om att vinna.

Under de narmaste tre dagarna ar det tankt att du och Tommy, tillsammans med er klasskompis
Paul, hans syster Jenny och en tjej som heter Paula ska sova 6ver och spela rollspel i en stuga ute i
skogen utanfor Vannas. Det &r Paul och Jennys slakt som dger stugan. Paul, som &r spelledare, och
hans syster Jenny kanner du sedan manga ar tillbaka. Paula har du dock bara spelat ndgra ganger
med. | dventyret som Paul tankt spelleda hade du tankt spela en mansklig krigare av nagot slag.

Aven om du och Tommy ér lika sa kanns det som om det hela tiden &r du som maste ta ansvar varje
gang det ar nagot viktigt som maste goras. Sarskilt nu nar era foraldrar har det jobbigt. Din pappa,
som tidigare jobbat pa Volvo, har varit arbetslds i nastan ett ar nu och din mamma &r sjukskriven
fran sitt jobb som underskéterska pga sina allvarliga ryggproblem. Ni borjar fa det allt samre
ekonomiskt men Tommy verkar inte forsta att ni maste ta storre eget ansvar da era foraldrar mar
daligt. Han verkar mest irritera sig pa att du tar ansvar nar han inte gor det.

Drivkrafter
Trots(Mork)
Vinnarinstinkt(Mork)
Arelystnad(Mork)
Ansvarskansla(Ljus)

Dramatiska egenskaper
Atletisk

Ké&mpe(Judo)
Datorkunnig

Musiker



Tommy Martinsson (17 ar)

Du bor i Umea tillsammans med dina foraldrar och din tvillingbror Jens. Du laser sista aret pa
samhallsvetarprogrammet pa Dragonskolan. Dina huvudsakliga fritidsintressen &r judo, datorspel
(framst World of Warcraft) och rollspel. Du haller ocksa pa en hel del med att skruva i datorer och
annan elektronik, ett intresse du inte delar med din bror. Overlag ar du bra pa att bygga och reparera
saker.

Manga tar fel pa dig och din tvillingbror Jens. Detta ar dock inte sa konstigt da ni faktiskt ar
enaggstvillingar och delar manga intressen. Ibland hade det dock varit trevligt om ni haft lite fler
tydliga olikheter da manga ni kanner lite mer ytligt inte ser skillnad pa er. Du och din bror tycker
mycket om varandra och i regel ar ni 6verens men du forsoker faktiskt ibland sdga mot honom
endast for att tycka lite annorlunda. Ni tavlar ofta kring olika saker och du tycker om att vinna.

Under de narmaste tre dagarna &r det tankt att du och Jens, tillsammans med er klasskompis Paul,
hans syster Jenny och en tjej som heter Paula ska sova 6ver och spela rollspel i en stuga ute i skogen
utanfor Vannés. Det &r Paul och Jennys slakt som dger stugan. Paul, som &r spelledare, och hans
syster Jenny kanner du sedan manga ar tillbaka. Paula har du dock bara spelat nagra ganger med. |
aventyret som Paul tankt spelleda hade du ténkt spela en dvargkrigare.

Aven om du och Jens ar lika s& kanns det som om det hela tiden &r han som férsoker styra och
stalla. Sarskilt nu nar era foraldrar har det jobbigt. Din pappa, som tidigare jobbat pa Volvo, har
varit arbetslds i nastan ett ar nu och din mamma ar sjukskriven fran sitt jobb som underskéoterska
pga sina allvarliga ryggproblem. Visst maste ni hjalpas at mer, sarskilt som familjen har borjat fa det
knapert ekonomiskt, men du tycker inte om att han hela tiden forsoker bossa over allt.

Drivkrafter
Trots(Mork)
Vinnarinstinkt(Mork)
Arelystnad(Mork)
Hjélpsamhet(Ljus)

Dramatiska egenskaper
Atletisk

Ké&mpe(Judo)
Datorkunnig

Uppfinnare



