


Troska ragen!
Ett konventsscenarion av Daniel Lenneér,
Christian Hoel o Alexander Gyhlesten

Troska ragen dr en mystiskt och
humoristiskt konventsscenario fran
svenilgames skapat for Svenil rollspelet.
Scenariot dr huvudsakligen ett
friformsscenario. Det litta regelsystemet
gés igenom i samrdd med arrangorerna vid
onskemal. Aventyret innehaller en till en
borjan rejéil dos bondkomik som sedan
stegrar med hjélp av underliga hiandelser
till en hetsjakt pé liv och dod.

Scenariot sammanstélldes under mycket
stor tidspress och darfor kan spelledaren
forbereda sig pd en ganska luftig berittelse
dar mycket improvisation kan komma att
behovas. De ménga underliga hindelserna
och den skojfriska spelmiljon (lantgarden)
bor gora det till en ganska enkel match.

Sammanfattning

Rollpersonernas roller fors samman av en
ren slump pa en lantgard ute péd
Skaraborgsbygden, ndgonstans utanfor
Falkdping, sommar 2001. Allt borjar lugnt
o fridfullt men allt eftersom dagarna gar
borjar mysterierna hopa sig likt morka
moln kring den fridfulla garden... Vilka
hemligheter doljer sig? Och hinner de
radda sitt eget skinn nir de val funnit
sanningen?

Man kan rent rufft séga att scenariot bestar
av frimst tva delar. Den fOrsta delen bestar
av del ett och tva som rollerna spenderar
pa lantgarden. De dagarna priglas av det
fridfulla livet pa garden och den komik det
kan medfora.

Den andra delen innefattar dag tre och fyra
da saker och ting sparar ur mot ett totalt
kaos. Humorn bor da vara r& och mer
bisarr (tal att papekas om det inte framgér
av scenariot). En paus i mitten av
spelpasset ar lampligt och mest effektfullt
att 1dgga in mellan delarna.

Dag 1: Introduktionen

Det dr en stralande sommardag i bérjan av
juli manad. Solen skénker varma strélar
fran en klarbla himmel och varmer de
boljande ragfilten. P4 en dammiga och
slingrande grusvég letar sig en rod bil ut
mot en avskiljd bondgérd som ligger
idylliskt som en 0 mitt ute bland félten.
Det dr Stockholmsfamiljen anlédnder i sin
bil, som ar en sprillans Volvo V70 i
kombiutforande. De far ett varmt
vilkomnande av Lars och Hulda.
Kristoffer och sotaren, som varit pd girden
och kénner till stillet ganska vil,
introduceras ocksa.

Gisterna blir visade till géststugan dor de
kan lamna sina grejor och gora sig
hemmastadda. Den lille sonen Askarius
klattrar 6gonblickligen upp 1
vaningssingen och borjar spela pa sin
Game boy. Hulda ropar att kaffet r klart.

Under den forsta dagen kommer Lars
Odeldorf att visa runt rollerna pa
lantgdrden och beritta om allting.
Kristoffer och sotaren hdanger ocksa med.
Lars dr en gedigen storbonde som
verkligen lever for sitt yrke, darfor gér han
igenom allting pa garden mycket detaljerat
och inlevelsefullt. Gruppen hinner kolla in
ladugédrden, honorna, maskinhallen och lite
annat smatt o gott. Sedan hinner de ha en
stund fritid innan Hulda ropar att det ar
kaffe igen.

Forsta dagens nyckelord: Fridfullt.
Lantliv. Bondkomik. Kaffe.

P& natten dr det stjarnklart och
sommarkvillen dr varm och ljuv. De som
befinner sig utomhus ser ett vackert
stjarnfall. Stjarnfallet &r i sjdlva verket en
meteor slar ner pa ragakern ett par
kilometer fran girden och en utomjordisk
organism bdrjar sprida sig med blixtens
hastighet till omgivande vixtlighet, frimst
rag. Men det vet ju inte spelarna just da.



Dag 2: Allt ir inte guld som
glimmar...

Tuppen gal. Den som vaknar forst av
rollpersonerna lér fa sig en rejil chock.
Régen pa filten kring garden har vixt
kraftigt. Faktum &r att en tit snarig skog av
rdg omger garden pa morgonen!
Régplantorna &r cirka tre meter hga och
tjockleken pendlar mellan vass till
bamburdrsliknande. Rédgkornen ér stora
som plommon och hérdare &n sten.
Odeldorf bli helt till sig. Ar inte
rollpersonerna vakna vécks de av hans
gladjerop.

— Det blir visst en fin skord i &r! Hurra!
Hojtar han och rollpersonerna hinner precis
lagom se hur han ger sig ut i dkern med sin
gula skordetréska som snart havererar
véldsamt av pafrestningarna, forlorar
kontrollen och kolliderar med ladugarden.
Lars ska precis fa ett raseriutbrott da han
far en hjartattack och faller ner pa marken
och kippar efter andan.

— Troska ragen... Maste troska ragen. ..
mumlar han. Hulda kommer ut och lugnar
rollpersonerna.

— Det hénder ofta, forklarar hon. Far han
bara lite kaffe brukar han repa sig... Hulda
bar in Lars i huset och sétter pa
kaffepannan.

Resten av dagen fér rollpersonerna fordriva
bist de vill eftersom Odeldorf ar dalig och
bara ligger pd kokssoffan och mumlar om
att troska ragen. Rollpersonerna finner de
att korna rymt genom ett hal i viggen pa
ladugardens baksida och ut i ragfaltet.
Fragar ndgon Hulda sé svarar hon att korna
fanns dér senast hon utfodrade. De fick rag
frén féltet bakom ladugarden att éta
kvillen innan...

Expedition till nedslagsplatsen.

Négon roll sdg att stjarnfallet var nérheten
av en dunge pa ett filt nagon kilometer &t
véster. Odeldorfs lilla réda traktor fungerar
fortfarande och klarar att bana vidg genom
radgskogen om man kor pd den snariga
grusvigen. (Per-Axel lér ju inte vilja
riskera att repa lacken pa sin fina bil) De
finner efter ganska mycket letande, och
konfrontationer med muterade djurarter,
nedslagsplatsen. Platsen dar meteoren fran
yttre rymden slog ner dr en fem meter 1
diameter stor krater som ar formad likt en
tratt. I bottnen finns ett morkt svart hil som
det fortfarande ryker ur. Har finns ockséa
spar av organismen, ett svart
pulverliknande &mne som senare kan hittas
1 bade rdgkorn och annat.

Under tiden utfodrar Hulda hénor pa
lantgdrden med rag fran falten. Det ar ett
misstag, men det vet ju inte Hulda som
obekymrat gar in och sitter pd kaffet.

Under hela dagen rader fortfarande
idylliska och tokrolig stimning.

Dag 3: Upptrappningen

De muterade honorna och korna borjar ge
sig till kénna. Kycklingarna dr smygande,
dodliga och intelligenta. Korna ér ganska
harml6sa, bortsett fran att de blivit sa
enormt stora har dven de blivit smartare.

Régfilten har véxt &nnu lite mer och den
enda smala grusvdgen som leder till
bondgérden &r igenvéxt av ragsnar. Det ldr
kriavas en machete eller en rojsag for att
bana vag for nagot storre fordon.

Under dagen kan en bunt makabra
hemligheter uppdagas. (ex. utomjordisk
teknologi som Odeldorf forvarar i det lasta
skjulet)

Lars Odeldorf kommer att vara béttre och
som vanligt. Men om ndgon av
rollpersonerna pdminner honom (eller om
han blir pAmind pé annat sétt) om att hans
fina gula skordetroska ar totalkvaddad,
kommer han att fa ett nytt slaganfall.



— Troska ragen, troska ragen, troska,
troska, troska... yrar han och Hulda baddar
omsorgsfullt ner honom i soffan och ger
honom tvd magnecyler i mjolk.

Vid morkrets inbrott kommer obehagliga
faror at lura i morkret kring lantgérden.
Muterade kycklingar kommer att smyga i
ragsnarskanten och attackera skoningslost
nir de kommer at. Vaggande siluetter av
gigantiska kor kommer att kunna ses mot
den av minen upplysta himlen. Vill
rollpersonerna ha ndgonting att forsvara sig
med finns det gott om tillhyggen pa garden
(spadar, krattor etc). Dessutom har Lars
Odeldorf ett hagelgevér av trattmodell
héngandes inne i boningshuset.

Mot kvillen, da rollpersonerna
formodligen barrikaderat sig i gédststugan
eller inne i1 boningshuset, slds elstrommen
ut. Det dr kycklingarna som tagit sig in i
ladugéarden bortre del, kommit at el-
centralen och dér knipsat av elledningarna
med sina starka nibbar. Det blir svart och
till en borjan gar det bra. Men efter nagon
halvtimme far Hulda vansinnig abstinens
eftersom det inte gér att koka kaffe. Om
det gér ytterligare en halvtimme kommer
Hulda att bli riktigt valdsam. Hon maste
varma sitt kaffe! Det dr bara for
rollpersonerna att antingen konfrontera
Hulda med vald eller ocksa ge sig ut pa en
nattlig expedition till el-centralen for att
aterstélla ordningen. De har alltsé att vilja
pa att konfrontera en rosenrasande och
kaffestinn Hulda eller ett gédng tdnkande
kottatande kycklingar. Inget 1itt val.

Dag 4: Kaos.

Dagen gryr, men inte nimnbart. Eftersom
det ar s& mulet och regntungt marks det
knappt nér natten ger vika for morgonen.
Regnet hillar ned. Marken har forvandlats
till en brun sorja av lera.

- Troska ragen... troska ragen... mumlas
det fran Lars sovrum.

Dagens framsta uppgift for rollpersonerna
blir att ta sig frin gérden, innan de blir
kycklingfoda. Det dr minsann ingen latt
match. Kycklingarna har naturligtvis
forsatt alla fordon pa gérden ur spel.
(Hackat hél pa déck och brénsleslangar)

Myndigheterna anlinder

Main i morka kostymer anldander med en
helikopter. De bar morka solglaségon och
borjar ta prover for att sedan ge sig ut i
ragfilten med eldkastare och bisarra vapen.
Helikoptern forsvinner lika snabbt som den
kommit. (Det finns alltsd ingen mojlighet
for rollpersonerna att ta sig bort med den)
De svartklddda ménnen syns aldrig mer
till. De blir uppkékade av
monsterkycklingar déir ute 1 ragen.

Avslutning (6gon i natten)

Hur kommer det hela att avslutas da?
Rollpersonerna haller antagligen
stdllningarna inne i boningshuset, annars
befinner de sig pa allmént farlig mark -
Vilket fall som helst méste en forflyttning
ske. Djuren har namligen fatt upp sparet pa
dem, monstertjuren och kycklingarna jagar
rétt pa dem for att forkorta Rollpersonernas
liv en aning. De kommer att kunna storma
huset och da méste de forsoka fa med sig
Lars och Hulda dérifran sa kvickt som
mojligt och forsoka undkomma. Hulda
kommer att géra en undanmandver genom
att stélla ut hinkar med kaffe si att de ska
sinkas (vem kan motstd nybryggt kaffe?).
Dessutom kommer det att bli en hetsjakt pa
gérden nir de muterade djur som inte
dricker kaffe far syn pa den lilla, jagade
gruppen. Som en skidnk frén ovan
exploderar hembranningsapparaten, som
inte blivit dvervakad pd ett tag och nagra
kycklingar stryker med - Men podngtera att
inget dr 6ver dnnu, de maste fortsitta kuta
av glatta livet for att ha en chans till
overlevnad. De kommer s smaningom na
en bit utanfor garden och tittar bakom sig
och uppticker att de inte ar jagade léngre.
Niér de sedan vinder blickarna framét
skuttar en grotesk kyckling framfér dem
och forsoker slita dem i stycken med den



glimmande ndbben. Filuren stormar mot
den med dragen kamera och fotar en
nérbild pa kycklingen sé den for en sekund
blir paralyserad. Det hors brakljud bakom
rollpersonerna och hetsjakten &r igang
igen. Det hela slutar upp pé ragfiltet dir de
slutligen blir inringade av de aterstdende
kycklingarna och monstertjuren. En strid
fylld med komik och kalabalik utbryter.
Till slut kommer kycklingarna och tjuren
slass mot varandra, rollpersonerna som &r
instingda i en rdgatervandsgriand kan bara
lugnt luta sig tillbaka och bevittna scenen
och vénta pé att den skall avslutas for att
bli nésta offer senare. Allt hopp ar nu ute.
Négon rollperson ser en utstickande hand
ifrdn en av de doda agenterna fran de
kompakta rdgroren. I ndven finns en slags
mojang. En chansning! Den riktas mot
antagonisterna och det pillas pa en knapp —
Zappa! Djuren blir normala éter igen. En
ganska komisk handelse utspelas, sma
dunbollar pickar pa den forvanade kossan
som avslutar det hela med att dta upp en av
kycklingarna och rapa smi, gula fjadrar.

2
ODE(DORFS GARD

+++KARTA OVER GARDEN+++

1. Boningshuset.

Huset som Lars o Hulda bor i ér en
tvaplansvilla av klassiskt snitt for att vara
en bondgérdsvilla pa Skaraborgsbygden.
Falurdda vaggar med vita knutar.

2. Tradgarden.

Hulda pysslar ofta i tradgadrden som omger
huset och det har satt sina spér.
Tradgérden dr vackert gron och alla dess
orter spirar. Hér finns nagra
tradgardsmobler och en tillhorande
hammock som gér bra att sitta o fika i.

3. Ladugéarden.

Haér luktar det verkligen lantgard! Forutom
kor i bas finns hir mystiska skrymslen o
vrar med allskon bréte. Det finns ocksa
sdckar med foder, spadar

att mocka skit med och en mj6lkmaskin
som &r stor och mullrar méktigt.

4. Honsgarden.

Nar rollpers. Anlidnder har honsen gatt till
slakt och ersatts med sma sdta, gula
dunbollar. Ja... Till en borjan &r de sota i
varje fall...

5. Maskinhallen.

En stor rymlig maskinhall med gjutet
betonggolv och hogt till tak. Har finns
gardens alla jordbruksmaskiner. Det vill
sdga en liten rod traktor, en harv,

en potatissdttare, en godselspridare och den
stora gula skordetroskan.

Troskan dr Odeldorfs stolthet.

6. El-centralen.

, Har finns gdrdens maktiga el-central som

forsorjer lantbruket med elstrom.
Propparna i sképen &r borttagna och ersatta
med spikar och andra metallféremél. Om
el-centralen slds ut innebir det stopp for
mjolkmaskiner, lampor och
kaffebryggare...



7. Géststugan.

Haér féar de géster som betalar for sig hysa
in sig. Bekvamligt inrett med ett

bord, tva stolar och tvd vaningssdngar. Det
ar hér stockholmsfamiljen far bo.

8. Dringstugan.
Mycket lik giststugan, men i betydligt
samre skick.

9. Uthus/dass.

Ett utedass. I anslutning till dasset finns
ocksé ett mystiskt uthus med ett bastant
hinglas och forsatta fonster. En elkabel gar
fran dasset till boningshuset.

10. Ragfiltet.
Det enorma ragfiltet. En gul skordetroska

finns kraschad mot de enorma régen efter
dag 2.

[BIHANDELSER]
Nar spelandet behdver piffas till med
lite mer alldagligt lunk i tvattakta
Svenilstil ar det bara att plocka nagon
av handelserna nedan.

1. Hogga Ve’. Nagon eller nagra
ombedes hamta ved i skogen.
Yxa tilldelas och sedan ar det
bara att kuta ut och sniffa upp
lampligt ramaterial. Filuren kan
skymtas.

2. Samla kycklingar. Rp:na far i
uppdrag att plocka ihop
kycklingarna som finns
nagonstans pa garden. De har
spritt sig 6ver hela garden sa
det blir lite knivigt att fanga dem.
Normalt SMI-slag for att kunna
plocka en i handen. De ar 10-15
stycken beroende pa hur dvriga
bihandelser och viktiga
skeenden i scenariot gar.

3. Greja mjolk. Det ar nastintill en
ren vetenskap att krama mjolk
ur de arma kossorna. Sla en
tarning och se vad som hander:

T6 | Resultat

1

Alskvart méte. Kon knuffar omkull
mijolkaren och satter klévarna pa
dennes brost for ett litet
pusskalas.

| begynnelsen. Kon borjar trava av
och ann, oroligt. Men mjélkaren
bor inte lagga nagon storre vikt
vid det. Helt utan férvarning borjar
kon kalva!

Klick med brunt. En stor klump
med rykande farsk kobajs landar
pa en sko.

Whiplash. Det dumma djuret
misstar rollpersonen for en fluga
och jagar runt denne i baset,
viftandes med svansen.

En tango for tva. Kossan startar
med lite vaggningar for att sedan
studsa runt, jazzandes med den
lille mjolkaren i slaptag.

Kurragdmma. Buslaget har slagits
pa hos kon och denne vill leka.
Den forsoker gomma sig i de olika
basen och i foderhogar.

4. En kvall, efter en god (men ack

sa naringsrik kvallsmat) drar det
lite i tarmen hos en av
rollpersonerna och denne maste
nyttja lamplig facilitet.
Belysningen ute ar lite taskig
och det kraver en del famlande.
Plotsligt forsvinner marken fran
spelarens fotter och ljudet
slocknar for den olycklige. Vad
som ocksa slocknar i samma
stund ar belysningen inne i
huset. VAD SOM HANT:
Rollpersonen har helt enkelt
rakat snubbla pa elkabeln och
landat i en buske, dar denne har
dackat av. Inget mer med det.
Men, det borde skramma dem
en aning och satta
konspirationsteorier i rullning.



Spelledarpersoner och andra:

Lars Odeldorf, 63 ar

Gardens dgare. Storbonden. Lars talar pa
en utpraglad véstgdtsk dialekt och
mummlar dessutom ganska mycket i
skigget.

Hulda Odeledorf, 59 ar

Lars fru sedan manga ar tillbaka. Hon dr en
mycket rundlagd och trevlig gammal dam
som mer dn girna bjuder pa mat eller kaffe
med fjorton olika hembakade kakor.

Filuren, cirka 30

En man som inte syns sa ofta, annat dn sma
skymtar, tassar misstankt runt i skogen.
Hans bild 4 andra sidan kan man stéta pé
titt som tétt. Han ar dér for att fota
vinkelvrakar och kontrollera den primitiva
och vilda stammen av brevduvor som
haller till inne i1 skogen. Skepparkrans,
vélfriserad pottfrisyr, borstig mustasch -
Allt 1 askgra nyans. Hemtrevlig tréja i
trendriktigt, skogsgron farg samt en
skotskrutig filtkeps nedtryck éver éronen.

Utrustning: Dunderkamera + en uppsjo
objektiv, Kappsédck i mysticismisk stil
(vacker nyfikenhet) och Sliten folkvagn.

Muterade kycklingar

Smé gula dunbollar som brutalt muterats
av den utomjordiska organism som
muterad ragen. Deras nddd och klor har
utvecklats till langa o kraftfulla vapen och
deras intellekt har stigit lavinartat. De kan
Oppna dorrar, lagga sig bakhéll och slé ut
elektriciteten pa géarden.

Muterade kor

Korna har slitit sig ur sina bas och flytt ut i
ragfiltet. Ju mer infekterad rag de éter ju
storre blir de. Dag 4 klampar kor stora som
en godsvagn runt ute i rdgen. D4 och da
skdlver marken av rdmande och
klampandet fran gigantiska hovar. Korna
ar ganska fredliga. Bara den stora svarta
tjuren med nésringen dr RIKTIGT farlig.




[ROLL]

Lars-Axel Lagerkrantz,
svarmorsdrom, 45

Denne snobbige stadsbo (i vanliga fall
hemmahorandes i en stor och rymlig
villa i Tyresd) har bestamt att familjen
skall tillbringa en gemytlig vecka pa
bondgarden. Lars-Axel ar personalchef
pa ett framgangsrikt foretag, men
spenderar mestadels dagarna med att
sitta i fikarummet och se viktig ut med
en dagens nyheter framfor nyllet.
Personalen a andra sidan tror han goér
detta for att dom ska fa daligt samvete
nar de tar kafferast. Hans familj bestar
av foéljande personer:

Sonen Akarius (8 ar, Spelledarperson)
Dottern Sophie (19 ar, Rollperson)
Sambon Inger (42 ar, Spelledarperson)

Personlighet: Dominant ar
huvudordet. Lars-Axel skall standigt ha
forsta samt sista ordet i alla sociala
situationer. Lite pastridig och
Overdrivet, nastan ohyfsat, vanlig mot
alla och gillar att glimma med de
guldspackade gaddarna. Ar nagot av
en manickman — Det ar fa materiella
prylar han inte kan lata bli att skaffa
(mobiltelefoner, faxar, datorer, bilar
etc.). Da och da kan det ringa till Lars-
Axel och han njuter av varenda sekund
han far stila med sina prylar genom att
dramatiskt plocka fram den och
utbrista "Oj, det ar nagon som ringer
pa min nya, frascha nalle”, osv.

Viktigt att tanka pa: Utan sambons
Ingers vetskap har Lars-Axel dragit
med sig sin barbara dator i vaskan, da
han ligger lite efter med jobbet och
detta maste kompenseras pa
semestern. Han maste darfér smyga
ifran familjen ibland och plicka pa
datorn for att kunna fardigstalla detta.
Forsoker ocksa halla ett vakande 6ga
pa sin 6gonsten: Dottern Sophie. Han
vill inte att nagon karlslusk ska fa lagga
sina smutsiga labbar pa henne utan
hans godkannande.



[ROLL]

Sophie Lagerkrantz, bimbo, 19
Sophie - Den lyckosdkande, unga
kvinnan i familjen Lagerkrantz. Gick
vardutbildningen pa gymnasiet, men
skolkade mer an gick pa lektioner.
Detta slutade med kraschade betyg (till
pappas fortret). Ar mer intresserad av
att vara snygg an att jobba, vilket till
slut ledde till att hon férenade nytta
med noje och sokte modelljobb lite har
och var. Hon har fér det mesta kammat
noll nar det kommit till den biten, sa nar
som pa nagra snuskgubbar som fick
avvarjas med handvaskan. Kommer till
garden med resten av familjen,
bestdende av:

Pappa Lars-Axel (45 ar, Rollperson)
Mamma Inger (42 ar, Spelledarperson)
Lillebror Akarius (8 ar,
Spelledarperson)

Personlighet: Hennes snobbighet ar
arvd fran pappsen fast i forstarkt form.
Hon hatar smuts (vilket gjorde att hon
skrek nar hon fick reda pa vart familjen
skulle tillbringa sin semester), sma
ackliga djur och det mesta annat som
inte ar dyrt. Fafang som hon ar lamnar
Sophie sallan sminkvaskan utom
synhall och har fér vana att kolla sig i
spegeln nar tillfélle ges. Brusar latt upp
vilket mynnar ut i skrik, svimanfall och
liknande syndrom.

Viktigt att tanka pa: Sophie kom till
garden med installningen: "Jag vill inte
vara har egentligen och tanker lata de
andra roa mig”. Hon ar lite besvarlig
ibland och gnaller om att det ar trakigt
och forsoker pa det sattet att framkalla
lite spanning eller &tminstone
underhallning. Om ingen reagerar
kommer hon garanterat ge sig ut och
soka den sjalv - | vilken form den an
ma dyka upp i.



[ROLL]

Kristoffer Hjalmarsson, hardrockare,
18

Den ganska miserable Kristoffer gick
naturprogrammet pa gymnasiet, men
blev portad pa skolan och tvingades till
APU pa lantgarden. Nu pa sommaren
sommarjobbar han for slavién och bor i
drangstugan. Helt sald pa allt som ar
svartrock och "gotiskt”. Spelar givetvis
rollspel, dock bara spel som tilltalar
hans natur (Vampire). Kristoffers
huvudsakliga syssla pa garden ar att
spatsera runt i stovlar nar bonden Lars
inte hinner gora det, for att halla
moralen uppe bland hénorna. Annars
maste han vacka tuppen varje morgon
klockan 6 (nagot som ofta "gléms bort”
med utskallning som efterspel).

Personlighet: Somliga skulle kalla
Kristoffer lat. Han sjalv beskriver sig
sjalv istallet med termen "bekvam”.
Vad som daremot ligger mer i
Kristoffers natur ar att vara nyfiken och
ldgga nasan i blot. Han staller oftast
obekvama fragor och brukar tassa
omkring, latsasarbetandes samtidigt
som han forsoker tjuvlyssna pa
manniskors samtal. Egentligen hatar
herr Hjalmarsson den sockersota
miljon pa landet och skulle hellre
arbeta pa nagon lite mer "gotvanlig”
miljo, exempelvis en kyrkogard eller ett
barhus. Fast, som de sager: Man tager
vad man haver. Han forsoker redan
forandra sin omgivning med lite
stamningshoéjande gnolande pa nagon
svartrocksdanga och satter upp doda
sniglar pa uthusvaggarna som han
heroiskt har jagat upp och nedgjort.

Viktigt att tanka pa: Nar Sophie dyker
upp ar det som om himlen 6ppnade sig
och Amor skot pilar nog for ett helt
regemente rakt in i Kristoffers hjarta.
Han férsoker givetvis florta in sig och
ge romantiska antydningar pa sitt eget,
speciella vis. | 6vrigt maste jobbet
skotas s& exemplariskt det bara gar.
Mellan varven klammer Kristoffer in
klipska fragor for att na hogre kunskap
till alla som befinner sig pa garden,
framst da sotaren Magnus Skugghe.
Kristoffer och Skugghe har lar kdnna
varandra hyfsat bra under de dagar
sotaren varit pa garden och bott i
drangstugan.




[ROLL]

Magnus Skugghe, Sotare, 30
Handige herrn ar i byn. En mycket
skicklig yrkesman och han kan sina
skorstenar (Har studerat nagot sa
ovanligt som Skorstenshistoria i sin
ungdom). Ar pa garden for att dona lite
med husets invecklade spissystem,
som behover en uppfraschning sedan
senaste kontrollen pa 1920-talet. Enligt
Martins kalkylering kommer det ta cirka
en veckas fixande att fa allting i
nyskick och sover darfor av praktiska
skal dver pa garden i drangstugan.

Personlighet: Tar stor stolthet i allt
arbete han gor, som gors noggrant och
med stor precision. Maste gora allt
ifran grunden och férsdka l6sa problem
efter att all fakta klarlagts, vilket gor att
andra kan uppfatta honom som lite
trdg. Ogillar fragvisa personer i
allmanhet och sadana personer som
stor hans arbete i synnerhet. Utbver
dessa egenskaper ar han nagot
pratglad (trots att han behdver tanka
igenom saker och ting innan han yttrar
sig). Gillar aven kaffe och bullar, helst
under arbetet. En liten fascination for
utedasset har ocksa uppstatt, da han
insett det harliga med att sitta dar,
filosoferandes over tidskrifterna som
finnas att tillga och hora faglarnas
vackra sang.

Viktigt att tanka pa: Skugghe ar en
mycket serids man som tar sitt jobb pa
mycket stort allvar. Det hindrar dock
inte honom fran att ganska ofta ta en
klunk ur fickpluntan han standigt bar
med sig, eftersom han vanan trogen
alltid jobbar "lite” berusad.

Dessutom kanner han till en av Lars
Odeldorfs hemligaste hemligheter...
Hembranningsapparaten som star och
puttrar inne i det lasta skjulet! Detta gor
att Magnus kan fa pafylining i pluntan
nar han behagar, bara han pratar med
Lars Odeldorf forst.



