Kapitel 14:
L £ 4

loafolk

o
Nagon Form avu “HE’LL BE YOUR GUIDE FOR THE
In€troouktion NEXT LEG OF THE TRIP.”

Det dr egentligen omojligt att skriva en introduktion 99 ’
till dlvafolk. Det &r ocksé omojligt att introducera ndgon OH. WHERE’S HE GOING TO

infor dlvafolk. Antingen introducerar de sig sjilva, eller TAKE ME, THEN? MANCHURIA?
ocksa inte. Det &r upp till dem. 9 99

Alvafolk liknar inte de bilder som spreds under den TIB,],ET ? OUTER SEACE ’
viktorianska tiden — de &r inte férpubertala barn med FAIRYLAND.
sl6jor och sma vingar. De varierar fran individ till individ »FAIRYLAND?”’

och det dr inte sdrskilt ofta som de ar vackra” per
miénniskornas definition. Utseendet 4r dock alltid — NEIL GAIMAN; ”THE BOOKS OF
unde{ordnat.fieras roll, sa en dlva som fOrvéntas vara M AGIC” JOHN CONST ANTINE OCH
elak &r ofta jatteful eller farligt vacker. ’

Alvafolk har heller ingentingt gemensamt med de TmMoTHY HUNTER
”alver” som é&r allt fér vanliga inom normal fantasy.
”Alver” brukar normalt illustreras som langlivade
manniskor, ibland med spetsiga 6ron, ibland inte, som
alltid & mycket gatfulla och visa. Alvafolkens “alver” #r i grund och botten
dlvafolk — de ar tidlosa och som tidldsa har de inget begrepp om tid. Visheten
dr alltsa inget krav.

Denna tidloshet gor dlvafolken till ett stort mysterium. De blir lika
ogripbara som morgondimma eller stjérnljus, lika oférutsédgbara som védret
och lika frimmande som drakarna, till gott och till ont. Det var for att slippa
tidlésheten och kunna njuta av dédliga ndjen, for att inte vara lika flyktiga
som dimman, som de Odddliga vergav sin odddlighet.

Alvafpolkens Ursprung

Varifran dlvorna kommer ar okant. Det finns manga myter om detta.
Nordisk mytologi hdvdar att de likmaskar som blev till i jatten Ymers kropp
utvecklades till de ljusa och morka alverna (ljusalfar och dokkalfar). De ljusa
alverna lever i luften och &r ljusa och lyckliga varelser, medan de méorka lever
i jorden och dr ondsinta och elaka.

En senare version hidvdar att Eva tvittade sina barn floden, da Gud tilltalade
henne. Hon gémde da de barn som inte var tvdttade dn. Da Gud fragade henne
om de barn han kunde se var alla hennes barn sade hon att s& var det. Da sade
Gud att de barn som hon hade gomt skulle for all tid vara gomda for
manniskorna.




Andra versioner sdger att dlvafolken hdrstammar
fran Lucifer Samael dd han slédngdes ut fran himlen som
rebell, och att detta ocksd dr orsaken till att dlvor har
svart med kristenheten. Ater andra versioner siger att
dlvor dr andar av oddpta barn eller hedniska folk,
utestdngda fran himlen.

Helt sikert &r att dlvorna foregar kristendomen med
atskilliga artusenden. Dessutom vet man att dlvafolk har
funnits, och finns, i ménga olika skepnader &ver hela
vérlden.

Utseenoe

Alvafolkens utseende varierar mycket, beroende pé
plats, dlvafolk, tidsperiod och individ. Ingen dlva &r den
andra lik.

Alvans utseende #r resultatet av dess funktion. En
”god” dlva har ofta ett ’fordelaktigt” utseende, och en
”ond” élva &r ofta det mest fasansfulla man kan tdnka
sig. Utseendet dr ocksa likt det omrade dér det &r troligast
att man blir hittad av dlvan. Den Grone Riddaren
upptrader till exempel i skogens gronaste delar, och
havsélvor ar ofta grona eller gronblé i hyn.

Olika Alvor

Det finns ndstan ingen mdjlighet att dela in &lvor i
olika typer” eller “raser” d& de ar individuellt valdigt
olika. Om man inte héller for mycket pa detaljer kan
man dela in dlvorna i fem dvergrupper. Trots detta hittar
man ett antal dlvor som inte passar in nidgonstans och
alltsa maste klassas som ospecificerade, och det finns
dessutom flera olika individer som inte heller kan stoppas
in 1 nagra av de ovan ndmnda facken.

Varden pa dlvor

Till skillnad fran ménniskor, halvfolk och djurfolk
ar dlvafolk s& oerhort varierade. En élva ar aldrig den
andra helt lik. Séledes &r det ocksé ganska meningslost
att forsoka satta ndgra viarden pa ”generella dlvor”. Istéllet
bidrar vi med en forklaring pa hur en viss typ av dlvor
ser ut och upptréder, sa far spelledaren sjilv sétta viarden
pa de olika individer som figurerna triffar.

Alvor och myter

De édlvafolk som presenteras har nedan ar
mestadels hdmtade fran ”riktig” folktro.
Huvudsakligen dr namnen hdmtade fran de Brittiska
Oarna och Skandinavien, tolkade efter bista formaga
och beskrivna for rollspelsbruk.

Naturligtvis gar det inte att fa beskrivningarna
hundra procent korrekta — huvudsakligen beroende
pa att det inte finns nagot korrekt sétt att beskriva
dlvor. Alvor ér sina egna, och alla forsok att beskriva
dem é&r egentligen ganska patetiska.

Alver

Alver brukar allmént definieras som &lvornas
ddlingar. De flesta av dem har redan flytt vérlden da
ménniskorna trdngde undan dem, men en del stannade
kvar i sina ihéliga kullar. Det finns inte manga kvar av
dem i Vidstmark, da de allt mer trings undan av den
trangsynta kristendomen. I norr finns fortfarande nagra
av ddlingarna kvar i vérlden och haller fortfarande land.

Alvers utseende dr néstan identiskt med ménniskor.
De ir ofta vackrare, spensligare och statligare. De stora
skillnaderna ligger dels i att 6ronen ar spetsiga, hyn &r
blekare och dgonen ér klarare 4n normala manniskors.

Alvadrottningen ir den odiskutabla regenten bland
dlvafolk. Hon &r i sjdlva verket en av de alver som kallas
Tuatha Dé och ldmnar aldrig Alvalandet — om hon har
ndgot 4rende utanfor Alvalandet skickar hon antingen
en emissarie, eller sa tar hon med sig Alvalandet till andra
sidan Rid&n. Alvadrottningens identitet &r ett mysterium
i sig — hon passar inte in pd ndgon av de gamla iriska
gudarna. Ibland péstés det att hon &r Gudinnans tre
personligheter i ett, ibland pastés det att hon &r en Tuatha
De som aldrig namngivits i sdngerna. Hon har inget
namn, utan man tilltalar henne som Ers Majestéit och
omtalar henne som Alvadrottningen eller Hennes
Majestit.

De Ododliga ar de dlvafolk som avsagt sig sin
oddodlighet for att kunna njuta av de dodligas ndjen. Det
ska inte avsldjas for mycket om dem hér; det tar vi senare
i det har kapitlet. Om du dr spelare bor du undvika att
lasa det stycket.

Tuatha D¢ ér de édldsta och ddlaste av alvsldktet. Det
fullstindiga namnet &r Tuatha dé Danann [’totha dey
dan’an], eller Danas Folk. De utgdér de gamla gudarna
som sedan lédnge flytt virlden. Man hittar dem aldrig i
denna virld, med undantag av Alvadrottningen.

De fatal av Tuatha Dé som stannade i vérlden och
som inte offrade sin dodlighet kallas ofta Daoine Sidhe
[thina shi], eller de Ljusa Alvorna. De lever mestadels
under kullarna, men gor ibland besok pé ytan. Daoine
Sidhe utgdr adelsskapet bland édlvorna, och de ses ofta i
Hennes Majestits hov.

De ljusa Daoine Sidhe har sin morka spegelbild i de
morka Kia Sidhe [kia shi]. Liksom Daoine Sidhe valde
de att stanna kvar i virlden niar Tuatha Dé lamnade den,
men de dr mer destruktiva dn sina ljusa sldktingar. Kia
Sidhe har inget egentligt hov som Daoine Sidhe har, men
ibland skickas en ambassador fran Kia Sidhe till
Alvadrottningens hov med meddelanden och
proklamationer.

Smarolk
Sméfolket 4r mindre och ofta ganska harmldsa
varelser. Hir hamnar dlvor och andra mindre alvfolk,
vilka dr mer irriterande dn farliga. Underskatta dock inte
deras farlighet, for som alla andra dlvfolk &r de en
inkarnation av magi.




Har man sett en spriggan glommer man den aldrig.
De ser mest ut som en hog med sten, grovt staplad i
humanoid form. De &r ganska ondsinta och &r ansvariga
for en hel del bortbytingar.

Ghillie Dhu héller hus i bjorkskogar och foredrar
ensamhet. De dr sm4, spensliga och inte sérskilt vackra
att se pa. Ibland tyr de sig till en enskild dodlig, kanske
av vinskap, kanske av pliktkénsla, kanske av kérlek. Hur
som helst dr Ghillie en enstdring och tycker infe om
ovilkommet besok.

En leprechaun ir en skomakare, omkring en
halvmeter hog, klddd i kostym och trekantig hatt. Néar
han gor sina skor arbetar han alltid pa en sko, aldrig ett
par. Vissa foredrar vansterskor, andra hogerskor.

En sko som tillverkats av en leprechaun har ofta
magiska egenskaper. Exakt vad som hidnder om man tar
pa sig skon varierar — vissa legender talar om att det &r
en allmén vilsignelse till lycka och rikedom, och andra
pastar att bararen kan genomfdra otroliga hopp eller
smyga helt ljudlost var som helst. Férsoker man lura en
leprechaun &r det mojligt att han gor en specialsko at en,
som aldrig gar att ta av och som alltid ger en nageltrang.

Till och med en leprechaun behover lite semester da
och da. Da fullmanen gér upp brukar leprechauns ta sig
en erjil fylla for att dérpé terrorisera omgivningen genom
att ta sig en rejél fylleritt p& lokalbefolkningens far och
hundar. Dessa “fyllesjuka” leprechauns kallas ofta
cluracaun.

Skogarnas skojare kallas ofta Fir Darrig [fear
’dearg]. De dr smévéxta méanniskoliknande varelser med
vingar som ofta dansar ringdans i skogarna. De
fullkomligt dlskar practical jokes och utfér dem med
fortjusning pa forbipasserande ménniskor. De har mycket
svart att hélla sig allvarliga, utan lever enbart for stundens
ndje. De lever mestadels i trdd som de kan forsvara mycket
vildsint om nagon kan fa for sig att anfalla det.

Phooka ir en formskiftare, som ofta ser ut som en
liten ful varelse med stort huvud. De kan dock ta pa sig
mer djurliknande former. De dr ofta ganska illvilliga och
dlskar practical jokes. Norra Vistmark har en egen variant
av Phooka som har det mer outtalbara namnet pwea.
Dessa ir fredligare d4n Phooka, och nér de tar djurform
ser de oftast ut som igelkottar.

Duergar ska skiljas frdn “dvéirgar”. De ér inte
kortvuxna ménniskor, lika lite som de dr smavixta,
skiggiga skandinaver som dricker 6l och gillar att slass.
Duergar ér jorddlvor och extremt skickliga smeder. De
kan ofta hantera kallt stél, och de dr de enda som kan
bearbeta det ljusa stélet. Duergar tal inte solljus; de tar
skada av solen som om den vore en liten eld. SKulle de
fa en Allvarlig Skada av solskenet forvandlas de till sten.

Vattar
Vittesldktet dr dlvavirldens skurkar, tjuvar och
skojare. De &r ofta, men inte alltid, illvilliga, egoistiska
och egocentriska. Man ska inte forvéxla dem med troll,
dels for att troll antingen associeras med de svansforsedda

norska trollen i Peer Gynt eller med illaluktande varelser
som forstenas av solljus, men ocksd for att troll ar en
undergrupp av véttarna.

Coblynau [’koblernai] dr varelser som bor i
tenngruvor. De &r for det mesta ofarliga, men de kan bli
bade farliga och elaka om man inte respekterar dem, dé
de utan problem kan orsaka tdmligen farliga ras. Arbetare
1 gruvorna ldmnar darfor ofta en liten gava till dem for
att visa sin respekt. De kan ibland bli tdmligen busiga,
men stdr man bara ut med dem kan de varna for gruvornas
alla faror.

Bogies ér ett slikte av formfordndrande véttar. De
kan vara busiga, elaka eller vénliga, men man vet aldrig
vad de ser ut som. De utnyttjar sin formfordndrande
forméga for att stilla till med rackartyg sa ofta de kan.

Bogles ér ondsinta goblins, dven om det ligger mer
1 deras natur att skada 16gnare och moérdare. Ofta hotar
man sma barn med bogles om de ljuger. Bogles dr sma
och mycket fula, de har en lang svans som de kan strypa
ndgon med, och munnen kan bli mycket storre 4n huvudet
om de forsoker bita ndgon - ett vanligt sitt att ge sig pa
sina offer. Det ségs att en riddare som 1j0g svaldes hel av
en bogle.

Nast efter alverna dr trollen nog de mest civiliserade
av alla dlvafolk. Till skillnad fran de flesta andra dlvafolk
bygger de samhéllen, ofta langt under marken eller under
stora stenar. Ofta anlitas de av de hogre alverna for att
bygga alvernas hem under kullarna, men trollen kriver
da rikligt betalt. Troll har ofta magiska formégor, och
ménga magiska foremal har skapats av troll. De ar kdnda
for att vara snéla och giriga, men samtidigt mycket stolta
och de har mycket stark heder. Ett 16fte fran ett troll ar
ett 16fte som halls.

Trollen iter allt, &ven ménniskor eller andra dlvor
om det tryter, men det hénder inte sa ofta numera. En vis
man besoker dock trollen strax efter lunch.

Troll tél inte solljus; s& lange de befinner sig i solljus
tar de skada som av en liten eld. Det enda séttet att komma
undan denna skada &r att befinna sig under marken eller
att endast ga ut nattetid.

Troll ar forvanansvirt skickliga hantverkare.
Kldderna ar bland de vackrare kldderna som gar att fa
tag p4, allting som ett troll tillverkar dr mycket rikt
utsmyckat och de har ofta (i alla fall det som tillverkas
for privat bruk) magiska formégor. Till och med
toalettstolar &r rikt utsmyckade (och mekaniskt intrikata
historier som spolar bort avforingen till gddselstacken
med hjélp av en liten stortflod av bergsvatten) och det
finns ofta en kniv tillhanda pa dem sa att man har nigot
att snida ytterligare dekorationer medan man sitter och
trycker.

Troll &r kraftigt byggda och har kraftig harvixt. Aven
kvinnorna har denna harvaxt, &ven om den ar mer luden
och mycket ljusare; trollkvinnor &r for vrigt ofta mycket
kurvigare 4n ménniskokvinnor. Troll saknar snorrdnna
under nédsan och 6gonbrynen gar ofta ihop. Den stora
anatomiska skillnaden é&r att troll har svans.




Trows ar ndra slaktingar till trollen. De &r mindre
och fulare men dr annars mycket lika troll. Trows har
stenarbete som specialitet, men dr mycket sdimre smeder
eller trasnidare jamfort med troll. Man kan ibland hitta
méngder med trows dansande en underlig sidohoppande
dans som kallas for henking. Trows tar skada av solljus
precis som troll och duergar.

Fachan &r en hemsk vitte som bara har ett 6ga, ett
ben och en arm. Det dr en stor och ful varelse som med
gladje dter de han fér tag pd. Att se en fachan komma
hoppande &r ndgot av det mest skrimmande man kan se
— mangen tapper riddare har flytt fran en ilsken fachan.

Brownier

”Brownier” kan jdmforas med de skandinaviska
tomtarna eller gardsvittarna. De dr ofta vénliga, och
hjélper till med allehanda vardagssysslor i utbyte mot
respekt, artighet och lite mat. Ofta genomfor de prov pé
Overnaturlig formaga genom att utféra omojliga
handlingar p& endast en natt (ndr ingen ser pa,
naturligtvis).

Bwea [’boka] kdrnar smor i utbyte mot gradde och
att koket och hirden ar rena. De &r inte sérskilt vénliga
av sig vid de fa tillfdllen dar man faktiskt traffar dem
personligen, men sd linge man inte retar dem kommer
de fortfarande att hjélpa till i hushallet, &ven om det inte
later s& p4 dem nér man talar med dem.

Enligt legenderna finns det tvd sorters bodach, en
bergsbodach som saknar fingrar och tar och en
slattbodach som saknar nésa. Som synes &r de inte sérskilt
vackra, men de hjalper @nda till, sérskilt i stall och lador
i utbyte mot mat.

Fenoderee &r en varelse som hjilper till med
skorden. Han kan skorda ett helt filt p4 en enda natt.
Han gar alltid omkring helt naken, iférd endast sin ludna
kroppsbehéring, och nlir faktiskt till och med foroldmpad
om man erbjuder honom kléder. Fenoderee ar fruktansvért
ful. Han fick detta utseende nir han forforde en dodlig
flicka istéllet for att deltaga i Beltaine-festligheterna.

Vattendlvor

En stor del av dlvafolken lever i, under eller vid
vattnet. Dessa kallas med ett gemensamt namn for
vattendlvor. Vissa av dem ér farliga och blodtorstiga, men
de kan ocksé vara vinliga och trevliga — de senare &r
dock ganska ovanliga.

Gwragedd Annwn [Gwrageth Anoon] har ménga
andra namn. De har upptritt i manga former och
skepnader i flera olika sagor och berittelser. Bland annat
kallas de Ladies of the Lake, Nixies, Glaistigs, Undiner,
Lorelei, Rusalki eller Naiader. Gwragedd Annwn péstés
till exempel ha uppfostrat riddar Launcelot du Lac och
att det var de som hade ansvaret for Excalibur innan
Arthur fick hedern att béra det svérdet. De beskrivs alltid
som vackra kvinnor som lever i sjoar. De ér ofta lite
gronbleka eller ljust blé i hyn, men i 6vrigt helt ménskliga.

Salfolk ar ocksa vanliga langs med kusterna. De har
formagan att ta en sils form — vissa gor det genom att
forvandla sig, andra gor det genom att ta pa sig ett
silskinn. De forstndmnda kallas for selkies och de
sistndmnda for roane eller shellycoat. Bada lever ovanligt
ofta mitt ibland ménniskor i fiskebyar, med ménniskorna
ovetande om sina dlvagrannar.

Asrai ir underskona kvinnor, de fagraste man kan
tanka sig. De har ett litet problem — de smalter till en
vattenpdl om utsétts for solljus eller fangas, sa det gar
inte att fdnga dem oavsett hur mycket man forsoker.

Sjojungfrur ar vélkdnda varelser med en vacker
kvinnas &verkropp och en lang och slank fiskstjért fran
hofterna och nerat. De aterfinns langs obefolkade kuster
och langt ute pa havet. De &r lekfulla och glada och man
kan ofta upptdcka dem lekande i bogsvallet pa fartyg. De
har ett nagot daligt rykte om att locka sjofarare till rev
for att dta dem nér skeppet gar pa grund. Det &r helt fel —
i sjdlva verket ér det sjofararnas okontrollerbara pilskhet
och synen av en vacker, naken kvinna pé en klippa som
orsakar sddana skeppsbrott. De andas under vattnet utan
problem, och kan dven andas at skeppsbrutna sjomén —
de andas vatten och bléser in luft i sjomannens lungor i
en lang och tdmligen underbar kyss.

Biéckahasten lever i sjdar och béckar och forséker
lura folk att rida pa den, varpa de far en halsbrytande
fart, rider rakt ner i vattnet och forsdker drianka den
olycklige. De kallas ibland for Kelpies i synnerhet i
England och Skottland, eller Each-Uisge [Ech-ooshkya]
pa Irland. De som inte har tunga nog att uttala de keltiska
namnen (och det &r manga det) kan halla sig till svenskan.




Ospecificerade alvor

Det finns en grupp av dlvor som inte kan placeras i
nagon annan grupp. Det ror sig mestadels om farliga
varelser som med rétta dr fruktade.

Maénga élvor lever av andras livskraft. Black Annis
ar det engelska namnet pa kannibalistiska haggor som
lever av den livskraft som finns inspérrad i kottet hos en
méinniska. Leanan Sidhe [’lan-awn-shi] dr en annan
vampyrisk dlva, som lever pa den livskraft som en poet
sdtter i sina verk, och alltsé fungerar som en slags musa.
En poet som har hjilp av en Leanan Shidhe kommer
formodligen leva ett kort men stralande liv.

Omen kan man f4 pad manga sitt. Bean Nighe [’ban
‘nija] tvittar de blodiga kldderna tillhorande dem som
kommer att do. Dess néra sldkting, Bean Sidhe [’ban
’shi], ar en ande som forebadar dod med sitt jaimrande
skrik. En gwyllion ir ett annat omen, en bergsdlva som
sitter och betraktar resande som kommer att d6 péa sin
resa.

Faror meo Aluor

Det finns ménga faror med &lvor och deras natur,
precis som det finns faror med var vérld. Skillnaden ar
att de faror som vi uppfattar som livsfarliga i samband
med dlvor &r sddana saker som de finner fullt naturliga
pa samma sétt som vi finner det naturligt att man dér om
man stannar under vattnet for linge, eller sa 4r de immuna
mot det som vi uppfattar som farligt, ungefér som en fisk
som dr ”immun” mot vattnets for oss ménniskor kvivande
effekt.

Alvamat
Den mat som é&lvor serverar ska de dodliga normalt
undvika som pesten. Effekterna av &lvamat varierar;
négra mojliga effekter rdknas upp nedan.

*  Personen blir galen och springer ivég till skogs. Han
syns dérefter inte till pa en ménad, da nagon hittar
honom forvildad, med tovigt hér och trasiga kléder.
Ett dygn efter upphittandet kommer han till sans
igen.

*  Personen blir trég och gron och slér efter en stund
rot och forvandlas till ett trad. Kldder tar inte del av
forvandlingen. Effekten varar i ett dygn fran det att
man slagit rot.

*  Personen blir kit (!) och kan inte tinka p& nagot
annat 4n att stilla sina lustar, for egen hand om sé
krdavs. Efter ett dygn vaknar personen upp helt
utmattad, utan klader och nagra som helst minnen
(eller kanske &dnda — det &r upp till spelledaren).

*  Personen blir beroende av dlvamat. Vanlig mat har
helt enkelt inte samma smak léngre — den &r blek i
jamforelse med dlvamaten. Varje gdng personen dter
dlvamat ska han sl& ett Stryktdlighetsslag med

svérighet lika med antalet gdnger han har &tit
dlvamat. Misslyckas slaget blir personen dodligt sjuk
om han nédgonsin &ter vanlig mat igen.

*  Personen tror att allt blatt (eller ndgon annan farg
efter spelledarens smak och tycke) ar livsfarligt. Om
han négonsin ser denna firg kommer han antingen
att fly, krypa ihop i en boll eller forsoka sl& ihjal
foremalet med den fargen. Reaktionen beror pa
personens liaggning.

*  Personen far formagan att se dlvafolk, d&ven om de
ar osynliga. I gengéld blir han allergisk mot jérn pa
samma sitt som egenskapen till -2 (se kapitlet
Egenskaper).

*  Personen somnar och vaknar inte forrdn om ett ar.
Under den tiden har personen transformerats och
blivit dlvfolk (Alvablod +4 med allt som dir
tillkommer).

*  Personens ldppar borjar klia ndgot sé in i bomben.
Det blir vérre och virre, och till slut kan man inte
lata bli att klia sonder ldpparna. Det enda som
faktiskt hjélper ar att kyssa ndgon — vem som helst
funkar bra. Effekten varar i ett dygn.

Alvam'ngan

En vanlig indikation pa dlvaringar dr ringar av de
svampar som pa engelska kallas foadstool. Svamparna i
sig dr giftiga, men det &r inte det farligaste med dem.

Det farliga ar dlvorna.

Alvornas ringdanser och den trolldom som &r en del
av dem impregnerar ofta omrédet, vilket i sin tur
resulterar i dessa svampringar. Att somna i en sddan ring
ar dumt; det kan ta drhundraden innan man vaknar. Att
dta mat i en sddan ring dr ofta liktydigt med att dta
dlvamat.

Sedan kan man ju réka gora misstaget att befinna
sig 1 ringen ndr dansen péagér. D& kan ndstan vad som
helst hdnda; det finns historier om personer som dras in
i dansen och sedan dansar i ringen i trehundra &r utan
att veta om det. Nér dansen slutar beger sig personen
hemat och forvandlas till damm nér han far veta vad
som har hént honom.

Alvaritter

Vid de tillfdllen som Daoine Sidhe eller Kia Sidhe
ger sig ut pa jakt sker detta i en lang procession, ndstan
liknande en stiliserad rdvjakt. De ljusa dlvornas
processioner ar trollbindande, fascinerande och
fangslande att se pd men i sig inte farliga. Daremot ar de
morka dlvornas processioner langt farligare, da dessa ofta
urartar i den Vilda Jakten.

Den Viloa Jakten
Den Vilda Jakten ar en beteckning som anvidnds om
den Behornade Guden, en av de Aldre Gudarna, nér han
ger sig ut for att jaga. Han tillhor de Mérka Alvorna och
jakten ar dédrigenom livsfarlig att komma inom synhall




fran. Ofta har han séllskap av de 6vriga ddlingarna fran
Kia Sidhe vilket gor jakten &n mer destruktiv. De jagar
det mesta — djur och ménniskor gor ingen skillnad. Att
en hel del annat oknytt hamnar framfor deras vilda jakt
ser de bara som en bonus.

Trollskot€t

Man drabbas inte av hjartattack i Vistmark.
Mgjligtvis traffas man av ett trollskott. Trollskotten kan
antingen skjutas med en bage eller med en slunga. I bada
fallen 4r projektilen (eller i bagens fall, pilens spets) av
flintsten. Dessutom &r den osynlig.

En person som tréffas av ett trollskott segnar ofta
ner och dor. Skulle han mot formodan dverleva drabbas
han ofta av men av skottet i form av forlamning eller
forstdndsrubbningar. Det gér aldrig att forutse vad som
hénder om en person blir trdffad av ett trollskott.

Forledo

Vissa dlvor brukar placera besvérjelser i rotter eller
tuvor. Resultatet av dessa besvérjelser dr ofta ofarligt men
irriterande — ungefar som ett practical joke. Man ska dock
inte ta litt pa hotet frin sddana besvirjelser. Ar det en
mork dlva kan “’practical joke” vara lika med att ha ihjil
den dodlige. Effekten av sddana besvirjelser &r ofta att
man gar vilse eller snavar. Annars kan en viss tids
galenskap intréffa, och det finns mycket annat skoj som
kan goras. Dodliga kallar resultatet att ”’bli forledd”, och
individer som blir forledda har problem.

Alvaplatser

Det &ar svart att forstd ndgot sd abstrakt som
Alvalandet. En del pastar att det &r Drommarnas rike,
andra pastar att det dr efterlivet, nagra péstér till och
med att Alvalandet ir trolldomen i fysisk form. De har
alla ratt. Och fel.

Alvalandet ir varje dlvas hogsta dnskedrom. Det ir
en plats dér alla perfekta tankar (i dlvornas dgon) finns,
existerar och #r verkliga. Alvalandet 4r den plats som
dlvamagin kommer ifrdn, och dlvorna sjdlva &r
dlvamagins forsok att manifestera sig i den verkliga
virlden. Alvalandet 4r en illusion, varken mer eller
mindre, och pa sa sitt 4r det ocksa allt.

Detta later formodligen mycket motségelsefullt —det
ar det ocksa, tills man inser meningen bakom orden. Om
motsdgelsen inte gar jimt upp ar det svart att forstd sig
pa Alvalandet, och si linge som man inte forstir sig pa
Alvalandet ir det ocksa sikrast att undvika det.

Och hur kommer man oit?

Ga lite till hoger.

Skamt asido, dlvalandet dr ett stille som man inte
gdr till. Man kommer dit. Méktiga édlvfolk kan utan allt
for stora problem ta sig igenom ridén och ga over till
andra sidan. Mindre méktiga dlvfolk behdver hjélp, och
dodliga kan knappt ta sig in dver huvud taget.

Att ta sig in gores lampligen med lite trolldom (se
besvirjelsen Ga Igenom Ridan i kapitlet Besvirjelser)
eller genom en Oppen portal. Det gér ocksa att lura in
dodliga i Alvalandet, men intridet &r da inte sérskilt
frivilligt.

Vissa personer, till exempel Alvadrottningen och
hennes hov, limnar ytterst sillan Alvalandet.
Alvadrottningen sjilv limnar aldrig Alvalandet om hon
inte absolut méaste — om hon kan foredrar hon att ta med
sig Alvalandet in i den verkliga virlden ett litet tag.

Geografi i Alvalandet...

...ar 1 sjélva verket ett helt irrelevant amne. Det finns
ett antal delomrdden av Alvalandet som #r klart
avgransade. Var de ligger dr inte intressant. Liksom nér
man tar sig till Alvalandet gar man inte till en viss plats
ndr man dr dir. Man kommer dit, om man blir inslappt.

Alvor och Jarn

Att dlvor inte tycker om jdrn &dr allmint kdnt. De
flesta dlvor (men inte alla) paverkas negativt av jarn pa
ett eller annat sétt.

Varfor det dr s& vet man inte. Vissa séger att jarnet
ar Guds géva till ménniskan och att det genom dess
gudomliga ursprung skulle vara skadligt for dlvasléktet.
Andra havdar att det &r ett resultat av jarnets magnetism
och ater andra tror att det beror pa att jarnet ir en ny
foreteelse och att dlvorna i sin dvernaturliga konservatism
blir skadade av denna nya foreteelse. Slutligen finns det
de som tror att dlvornas allergi beror pa att jérn inte &r
naturligt.

Vilken eller vilka av dessa teorier som ar sanna vet
man inte sikert. Ett dr dock sékert; jarn paverkar dlvor
negativt och darfor skyr man jérn.

Brons
Pa grund av dlvornas aversion mot jérn och stél &r
det forstaeligt att de mestadels anvénder brons och koppar
istillet. Brons dr det som dr mest ldmpat for vapen;
majoriteten av alla bevipnade dlvor bér bronsvapen.

Alvastal

Alvafolken kan dock anvinda jirn. Det ror sig da
om s kallat clvastdl. Alvastilet kommer i tva former.
Den ena ér ljus och silvrig och gér att bearbeta till skérpor
som dr omdjliga att uppnd med ménskliga smidestekniker
och material. Foremal tillverkade av ljust stil rostar
aldrig, forlorar aldrig sin lyster (och inte heller sin egg
nir det géller vapen) och &r omgjliga att bryta.

Den andra dr mork och blymatt. Morkt stal ar 1att
att bearbeta och man kan arbeta in detaljer som det annars
kréavs tenn eller bly for. Trots att en egg inte kan forbli
vass kan foremal tillverkade i morkt stal inte paverkas
eller forstoras av hetta eller alkemi.




Den tredje typen av stal dr den som ménniskor
tillverkar och som é&r skadlig for dlvor. Denna typ av stal
kallas for kallt stdl och &r nagot som dlvor skyr som
pesten. Bar man kallt stal pé sig kommer de flesta dlvor
uppfatta det som en dodlig forolampning eller ett dodligt
hot. Hogre dlvor tar inte lika illa upp som de lagre, men
de ogillar fortfarande personer som bér kallt stal.

At¢€ Skydda Sig fran
Alvafpolk

Det finns ménga sétt att skydda sig fran dlvfolk. Vissa
fungerar, vissa fungerar inte - det varierar fran &lva till
dlva. I de fall dér spelarna vill ha hjilp med att bli av
med en élva kan spelledaren sla ett slag for Legender.
Summan av slaget dr antalet sdtt att skydda sig som
spelarens figur kénner till.

Observera att d&ven om skyddet inte fungerar sé blir
dlvfolken vansinnigt forolimpade om man anvénder sig
av dem eller nimner dem i deras nérhet och de upptacker
det. I s fall har man lyckats skaffa sig inte bara en dodlig
fiende utan till och med ododlig fiende, och det ar
ingenting som rekommenderas...

Histsko dver dorren: Alvfolk kan inte passera en
troskel med en hidstsko over den. De kan inte heller
passera en troskel med jarn i den.

Sax: En 6ppen sax synlig i ett rum hindrar dlvfolk
att g4 in i det. Skyddet anvénds ofta for att hindra barn
att bli ’tagna av trollen”.

Kristna symboler: Alvfolk kan inte komma i
nérheten av en kristen symbol. De kan heller inte paverka
en person, vare sig fysiskt eller magiskt, som bér en
kristen symbol synlig.

Jirn: Alvfolk kan inte paverka en person, vare sig
fysiskt eller magiskt, som har mer &n ett skalpund jérn
pa sig.

Loften: Om du kan f& en dlva att ge sitt ord maste
hon hélla det.

Gudsordet: Om Gud ndmns i en dlvas nérvaro tar
hon skada av det. Ibland kan de tvingas att gora en mindre
tjanst. Boner fungerar ocksa lika bra. Var dock pa din
vakt; de flesta dlvor uppfattar Gudsnamnet som en
foroldmpning, &ven om de inte tar skada av det.

Salt: Alvfolk kan inte korsa en saltlinje.

Rinnande vatten: Alvfolk kan inte korsa rinnande
vatten.

Brod: Alvfolk kan inte nudda nigot som finns pa
ett bord om det finns farskt brod pa det. Om det é&r ett
kors 1 brodet ér det dubbelt sa effektivt.

Halstenar: Stenar med hal i skyddar en hést fran
dlvafolk om det pa nagot sétt byggs in i sadeltyget.

Klockor: Alvfolk tél inte ljudet av kyrkklockor; om
de hor en kyrkklocka skadas de av ljudet.

Pentagram: Ett pentagram pa dorren hindrar dlvfolk
att ga in.

Vigd jord: Jord fran kyrkogérdar hindrar &lvfolk
att paverka biraren pa alla sitt. Alvfolk kan inte heller
befinna sig pa kristen helgad mark, till exempel i kyrkor
eller pé kyrkogéardar. Det kan till och med doda dem.

Alvafpolk som Figurer

Det gér att bygga dlvafolk som figurer. Det kommer
dock att innebira vissa problem. Alvafolk kan till exempel
stoppas av enkla ritualer, av kristendom samt av jérn.
Detta gor att dlvafigurer blir timligen begrinsade. A
andra sidan far dlvafigurer — tack vare Alvamagin —
vildigt mycket makt. Darmed ar dlvafolk mycket svéra
att spelleda for.

Som spelare finns det ocksé en hel del problem som
man maste ta itu med.

Tio

Alvafolk har inget tidskoncept. Tid for dem ir ett
stort langt vacuum med en och annan intressant tidpunkt
hér och dér. Tiden mellan dessa tidpunkter dr inte
intressant for dem och har ingen storhet. En sadan
tidsuppfattning ar svar att spela.

Detta innebér att dlvafolk har svart att se varfor
dodliga aldras. De ser ofta pd dem som brickliga och
flyktiga varelser, ibland med 6verldgsenhet, ibland med
medlidande.

Kanslor

Alvafolk har inga egna kiinslor. De hinner helt enkelt
aldrig fa nigra forrdin malet for kénslorna ar borta — sé
de ”lanar” kdnslorna fran dem de moter och forstarker
dem. Egna kénslor har de sd gott som enbart infor sitt
eget folk, beroende pa att dér dr det enda tillfallet som de
far mojlighet att utvecklas innan det ar for sent.

Alvafolk har ofta en hunger efter kiinslor. Orsaken
till att de s& ofta forfor dodliga &r just att de behdver
kédnslorna, och detta dr det enda sittet att fa dem 1
tillrackligt ”’stark dos”.

Alvafolk dverreagerar ofta. Nir de ilskar nigon gor
de det utan forbehall. Om de hatar ndgon gar de genom
eld och vatten for att fa se sitt hatobjekts huvud pa ett fat.
Ofta svéinger de mellan dessa tva ytterligheter med bara
négon sekunds varsel.

Talsace

Forsok gérna fa dlvornas talsétt att kéinnas urmodigt.
De har ju trots allt varit med ett tag och hinner inte alltid
stilla om sig till nymodigheter. Nar en dlva svér ar det
med foroldmpningar som inte ligger Shakespeare langt
efter.

Over huvud taget hinger de inte med och kénns
tidsmaéssigt felplacerade. Det géller inte enbart bakat i
tiden utan dven framat i tiden — det gér alldeles utmarkt
att hitta platrustningar bland dlvafolk, vilket formodligen
inte ar helt vanligt.




Varning!
Det som stér i resten av det hdr kapitlet forstor
en hel del av ndjet med Véstmark. Om du ar spelare
ska du absolut inte ldsa ldngre dn s& hér.

De Ooooliga

For sé lange sedan att ingen kommer ihag det — det
hér var till och med 1ngt fore Kung Arthurs tid — var De
Ododliga dlvafolk — miktiga dlvafolk, langt mer kraftfulla
an de miktigaste av Daoine Sidhe idag — som ville kunna
njuta av de dodligas ndjen. De led av sin tidloshet; for
dem var dodliga och deras ndjen bara som en sapbubbla
— ett kort dgonblick av glddje och forundran, sa pop! sé
var det borta for evigt, med enbart ett minne kvar. Av ren
avund forsokte de omintetgora de dodligas ndjen, for att
forslava dem for tid och evighet. De misslyckades.

Sa, for lange sedan, fann de vad problemet var. De
Ododliga var eviga. De kunde inte njuta av ett 6gonblick
i tiden, lika lite som vi kan fanga en sapbubbla. Endast
en sdpbubbla kan nudda en sépbubbla, resonerade de,
och samlade all sin trolldom 1i ett enda syfte; att avsdga
sig sin tidloshet.

Den natten dé de lyckades stélldes manga saker upp
och ner p4 Tire Nam Beo. On blev som forvandlad. Méanga
av de mindre dlvafolken géomde sig i sina halor.
Manniskor tog skydd i sina hus av sten. Vinden stormade
fram fran havet, vattnet reste sig och holl pa att drinka
on. Berg foll ner som damm, andra berg reste sig pa deras
plats. Sjoar torkade ut och dalar drénktes. Nar solen ater
grydde hade Tire Nam Beo foréndrats for alltid.

Inte for att De Ododliga brydde sig sérskilt mycket.
De hade natt sitt mal, de hade blivit dodliga. Plotsligt
kunde de njuta som dddliga och gjorde sa, tills de
upptéckte vilket pris de hade fatt betala for sin dodlighet.
De aldrades. Sakta men sékert gick de en sdker dod till
métes, en dod orsakad av alderdom. Aterigen samlades
de Ododliga for att 16sa krisen. Det tog &r innan de kom
fram till en 16sning, men de fann den.

Langsamt men sdkert smog de sig in i de hogsta
kretsarna i Toulanien och Avranien. De fick mer och mer
makt, tills de var en egen stark regering i skuggorna.
Darifrén styrde de i ett skrickvélde — inte s& hart att man
inte kunde gdra motstdnd, men inte heller sa latt att
motstandet skulle lyckas. De forde krig mot Wiederfan
och tillfalligtvis mot Wistfarthi, allt i syftet att bygga upp
en fruktan i dessa ldnder och fa mojlighet att placera ut
de nexus — kraftcentra — som drar samman fruktans energi
och lédnkar den vidare till de Odddliga. Sa listig 4r planen
att ingen till dags dato har kommit p& den. Inte ens nér
frankerna erovrade Avranien och Toulanien uppticktes
de Ododliga — de Odddliga védntade tdlmodigt som
spindlar och langsamt men sékert tog de makten fran
den nya ockupationsstyrkan.

Det finurliga med planen ar det faktum att varje form
av motstand bara hjilper och nir de Ododliga. En
motstandsrorelse lever i skrick — rddsla for forrdaderi,
ridsla for upptickt, radsla for nederlag — all denna rédsla
ar precis vad de Odddliga vill ha. De tappar kraften ur
rddslan och lever av den. Som vampyrer suger de
livsviljan ur sina invénare, sa langsamt och omarkligt
att offren inte ens &r medvetna om det sjilva.

De Gamla

Fem av de Ododliga ville inte leva pa andras livskraft.
De fann det omoraliskt och oetiskt, och nar de invinde
mot sina kumpaner kallades de &nda forrddare. De Fem
lamnade de Ododligas skara och forsvann, sokande efter
ett eget sétt att fa den livskraft som behovdes.

Efter lang tids sokande fann de vad de sokte efter.
Langt under bergen fann de en kraftbrunn, en kélla som
var sd stark att de kunde dra kraft ur den utan att dra den
fran dodligas fruktan. De slog sig ner vid brunnen och
byggde Djuphem, deras underjordiska kungadome langt
under bergen.

Sokandet jade dock tagit tid. Lang tid — de Fem var
numera de Gamla.

Fran sitt hem borjade de fundera péd framtiden och
det forflutna, och efter en tid sag de det som sin plikt att
motarbeta de Odddliga. Langt under berget borjade de
planera och arbeta for att forsvara och rddda de fria folken
och storta sina forna allierade.

De Gamla lamnar séllan eller aldrig Djuphem, utan
agerar huvudsakligen genom andra. Ibland tar de hjélp
av Alvadrottningen, ibland lurar de vanliga dodliga att
gé hennes vdgar och ibland skickar de ut de mest palitliga
av de fad dodliga vandrare som rakar snubbla dver
Djuphem.

For ett par sddana kommer ibland vilse och vandrar
in i Djuphem. De fér aldrig ldmna Djuphem, om de inte
visar sig vara trogna och pélitliga, men de fér leva sitt
eget liv i de vackra och omfattande grottsalar som
Djuphem omfattar.

Mer om doe Oodoodliga
Mer information om de Odddliga finner du i kapitler
Aventyr, vilket innehdller bakgrund om Vistmarks
kampanj, forslag pa dventyr man kan bygga och lite egna
goda tips och idéer om hur man spelleder Vastmark.




