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Mareritten Draug

Med lydrtat bankande som en stanghammare 1 bristet vaknade Magrete upp. Det hir var tredje natten pa lika manga
veckor som hon hade samma obehaglga “drom™.

Hon vaknade mutt i natten med en tyngd pa bristet, som om ndgon lagt en vikt pa hennes mage och bristkorg Hon
kunde inte rora sig, inte skrika och 1 rummet fanns en oerhird ondska som med glupskhet ndrmade sig Magrete.

Den onda ndrvaron krip fram dver hennes kropp tills dess att ett anskikte holit 1 morker syns rakt ovanfor hennes dgon.
Sedan_folyde ett fasansfullt dgonblick da varelsen dppnade munnen och birjade dta.

Magrete var den_forsta som tynade bort 1 byn, men hon var inte den sista.

Caveat lector!

Mareritten ar ett aventyr i 20.000-teckenserien, och som sddant ar det vare
sig korrekturlast eller testspelat. Som spelledare kan du darfor behéva fylla i lite
information pa egen hand innan du spelleder detta aventyret.

Mareritten ar dessutom ett aventyr till Draug, ett norskt rollspel. Jag ar un-
gefar sa langt ifran duktig pa norska man kan komma, sa hall det i atanke vid
genomlasning.

Stimningen i tventyret

Folktron om maran hirstammar ur nagot som kallas hypnopompa eller hyp-
nagoga hallucinationer. Jag har haft dem ofta sjalv. Det dr nar man vaknar och
ar medveten, men kroppen fortfarande inte stingt av sémnhormon. I korthet
ar det omojligt att rora sig fastan man vaknat. Ofta ar det sammankopplat
med ett intryck av oerhord ondska och en narvaro 1 rummet. Jag vaknar ifran
sadana upplevelser med en intensiv kansla av angest och panik. Det dr den
kinslan Mareritten bor forsoka aterskapa. Angest och panik och ridsla. Maran
1 det har dventyret orsakar dessutom 1 det langa loppet att offret helt tynar bort.
Livskraften har blivit uppéten av mardrommen.

Synopsis

En liten by i Norge har blivit hemsokt av en mara. Till en borjan forstar
byborna inte alls vad det dr, utan tror att anledningen till att sa manga tynar
bort ar en sjukdom. Till gardfarihandlarna gar det ut en varning. Kom inte 1
narheten av byn.

Samtidigt som fruktan och misstankar okar blir maran ocksa starkare. Hon
ater livskraft. I det hér fallet ar maran en flicka vars mor forsokt gora sin for-
lossning ldttare genom att krypa genom fosterhinnan till ett 6l.

Gjertrue, som kvinnan heter, har forstatt att det ar hennes dotter Astrie som
ar maran, men hon élskar sin dotter hégt och hon vet att det ar hon sjalv som
orsakat att Astrie nu blivit en mara. Hon ar helt fortvivlad, men langt ifran be-
redd att avslgja Astries hemlighet. I byn bor ocksa Harald Moen, vis man och
en av de som borjat misstanka att det finns en mara 1 byn.

Harald &r 1 brist pa annat byns ldkeman. Han foreskriver omslag, lavemang
och emetikum till de som behdver. Hans fru Mari ar byns barnmorska och
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forloste Gjertrue nédr hon fodde Astrie. Inte nog med det, det var dven hon
som radde Gjertrue att krypa genom fosterhinnan till folet for att fa en lattare
forlossning, Gjertrues tva forsta forlossningar var mycket svara och Mari vad
radd att Gjertrue skulle d6 om hon fédde ett barn till. Det gick emellertid bra,
och nu tror Mari att det ar Astrie som ar Maran.

Rollpersonerna kan antingen vara resande eller ambetsman péd uppdrag, al-
ternativt bybor. Nar de nar byn har tre personer tynat bort av okdnda anledn-
ingar och det ligger en skugga av sorg och misstanksamhet 6ver byn.

Framlingar varnas for att stanna i byn. Nagot hemskt pagar har. Byns al-
derman Aslach ar dock beredd att betala for att fa hjalp att fa hjalp att hindra
dodsfallen. Om inte annat drabbas rollpersonerna sjalva om de stannar i byn
under nagon ldngre period. Maran vill ha livskraft och rollpersonerna ar lika
goda offer som nagon annan.

Med maran 1 farten riskerar hela byn att ga under. Med de ledtradar rollper-
sonerna kan fa av olika bybor kan de avgéra att Astrie ar maran. Huruvida de
hjalper henne eller tar livet av henne ar upp till rollpersonerna.

Introduktionen fill Gventyret

Av nagon anledning befinner sig rollpersonerna i en liten by pa den norska
landsbygden. Byn dr en dyster liten plats. Det ar trotta ansikten 6verallt och tre
nya gravar pryder den lilla kyrkogarden vid kyrkan.

Rollpersonerna kan vara har for att undersoka de ovantade dodsfallen eller
ha slakt 1 byn som skrivit till dem for att fa hjélp.

I vilket fall som helst anlander rollpersonerna just som ett av offren fér maran
sanks 1 marken.

Runt graven stir minniskor med gra och skrumpna ansikten. Ogonen pé de
flesta &r trétta och réda av sorg.

Ar rollpersonerna ditkallade for att “hantera” problemet sa far de snabbt
kontakt med aldermannen 1 byn, som forklarar att nagot ar fel. Inte ens pesten
hemsokte byn pa det hér viset. Nagot har intagit bybornas drémmar, nagot
sinistert, nagot de inte kan forsvara sig emot.

Ingen 1 byn har sovit ordentligt sedan sommaren borjat. Manga talar om hur
de vaknar i natten med en tyngd pé brostet och deras liv flyende ifran dem.

Aldermannen vill att rollpersonerna tar reda pa vad det dr som plagar byn
och stoppa det.

Maran pd besok

For att rollpersonerna skall fa en uppfattning och vad som hemsoker byn kan
du som spelleder lata maran anfalla ndgon av rollpersonerna relativt snabbt
efter att de anlant.

Mardréommen nar dem antingen precis nar de somnat eller just som de
vaknar.
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Att uppleva en hypnopomp eller en hypnagog hallucination ar obehagligt.
Att bli attackerad av maran ar tre ganger obehagligare.

Rollpersonen ligger pa rygg, vid fullt medvetande, men utan att kunna réra
sig. I 6gonvran ser hen hur nadgot narmar sig, och upplever den starkaste skrack
hen nagonsin upplevt. Hjartat slar tredubbla slag i1 brostkorgen, och trots att
personen vill bade skrika och fly kommer inte ett ljud 6ver lapparna. Inte heller
kan personen rora sig. Allt de kan gora ar att ligga stilla och iaktta hur den onda
narvaron kommer narmare och narmare ansiktet, holjd 1 morker och outsaglig
illvilja. En tyngd ligger pa brostkorgen. Det ar den ondskefulla narvaron som
med frustrerande langsam takt slagit sig ner pa sitt offer och kryper 6ver dess

kropp.

Lika terrorinjagande langsamt lutar sig den fortfarande skuggade narvaron
6ver ansiktet. Det ar skrdack i dess renaste form, nar skuggestaltet 6ppnar
munnen och borjar livndra sig pa rollpersonen.

Forst da forlorar hen medvetandet, somnar om for en kort stund och vaknar
sedan med hjartat bultande som en stanghammare 1 brostet, kallsvettig och
utmattad.

Det ar introduktionen till maran, som ocksa bor peka rollpersonerna 1 rikt-
ningen att det inte finns en rationell forklaring till varfor tre personern ligger
1 en for tidig grav, och varfor fler bybor verkar pa gransen att folja dem vilken
dag som helst.

Byn

Byn ér liten och ganska gles. Den dr uppbyggd runt en liten stavkyrka med
tillhérande kyrkogérd. Det bor ungefar hundra personer i1 byn och ytterligare
ett tiotal 1 gardar som ligger néra byn.

Nara nog alla 1 byn har rakat ut f6r marans attacker, men de som bor utanfor
byn har forskonats.
1. Kyrkan

Kyrkan 1 byn ar en stavkyrka ifran medeltiden. Det dr en vacker liten kyrka,
byggd som en tarta, med takavsatser 1 tre lager.

Vackra trasnitt med kristna motiv dekorerar insidan av kyrkan, och 1 koret
star en vackert mejslad talarstol varifran prasten héller sina anféranden.

Det regnar eld och svavel varje sondag har. Prasten och hans familj har
sluppit attacker an sa lange, men det kan andras vilken dag som helst.
2. Aldermannens grd

Aldermannens gard ar en oansenlig byggnad i utkanten av byn. Den lilla
byggnaden dr omgiven av ett stort falt, en aker dar vete odlas.

I tradgarden finns ett land dar potatis, morétter, rovor och 16k vixer och
frodas. Det finns till och med ett par vinbdrsbuskar har.
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3. Gjertrues gérd

Det hér ar en av de storre gardarna 1 byn. Den skdts néstan uteslutande av
Gjertrue och hennes barn. Gjertrues man ér en av de som lider svart av marans
angrepp. Han 4r nara déden och priasten har varit har atskilliga ganger.

Garden ligger 1 epicentrum for marans attacker, ndgot rollpersonerna kan
uppticka om de tar sig tid att undersoka vilka hus som drabbats.

4. Barnmorskan och likemannen

Barnmorskan Mari och ldkemannen Hallors bostad ar en av fa 1 byn som inte
har vare sig stall eller odlad tradgard. Det de darmot har ar en 6rtagard med
frodiga blommor och 6rter som bade Harald och Mari anvinder 1 dagligt bruk.
Det star till och med en ung pil pa baksidan av huset.

Harald och Mari har klarat sig undan maran, men det ar bara for att Mari
vet vad som jagar byns invanare.

Pa grund av sin egen skuld har Mari inte vagat siga nagot om marans fram-
fart.

5. Eners hus

Ener och tills nyligen Alvas hus ar en vacker byggnad med tillhorande stall
och en liten dker med havre. Har bor Ener, vars hustru Alva dog nyligen i den
akomma som tagit tva andra liv.
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Ener ar nu dnka med en tonarig dotter och fyra unga séner att ta hand om.
Ener sjalv har borjat visa tecken pa att han inte mar bra. Manga tillskriver det
sorgen efter hustrun.

6. Marits hus

Marit ar anka och ytterligare en som drabbats av marans besok. Hennes man
Thorgeir ligger 1 en av de nygravda gravarna pa kyrkogarden.

Marits hus ér litet, men hon har en stor tridgard med en inhdgnad f6r héns
och en get surrad vid en pale 1 tradgarden. Marit har fyra barn och ett femte
pa vag. Hon har ett snipigt och trott ansikte.

Hennes séner Thor och Olov ar femton respektive fjorton och tar tillsam-
mans med Rakel atta och Sara fem ar tar hand om garden nu nar deras mot
ar for trott. Maran har inte varit pa besok har sedan Thorgeir dog. Maran kan
inte suga livet ur ofédda barn.

7. Sennevs hus

Sennev ar anka sedan ldnge och bor i ett hus 1 utkanten av byn. Det beror pa
att hon ”tar emot” herrbesok.

Hon har en vacker liten tradgard dar hennes tvd odkta barn springer runt
och leker. Sennev har tva kor och en hast 1 en lada 1 anslutning till huset, vilket
gor henne till en av de som dr mest vélbestallda 1 byn.

Hon ar ocksa den det skvallras mest om, 1 synnerhet bland kvinnorna. Sennev
far ofta fonster krossade och dgg och ruttna gronsaker kastade pa dorren.

8. Tryggrs hus

Tryggrs hustru Magrete var den forsta som dog. Tryggr ar herreman, bosatt
1 ett av byns fi stenhus. Huset har tva vaningar och tillhérande vagnsbyggnad
och stall.

Det dr en vacker, om néagot 6verdadig byggnad. En prunkande triadgard
ligger 1 anslutning till byggnaden. Hit kommer man inte utan férbokad tid och
ett viktigt drende.

Tryggr ar &mbetsman och tillbringar mycket mycket tid 1 Oslo, for vilket han
har en av de bista vagnarna i byn.

9. An'i byn

En bit utanfor byn rinner en vacker a. Hit brukar Astrie ga och fundera. Hon
har forstatt att nagot ar riktigt fel med henne, och hon kan ofta hittas under en
pil dér hon sitter och tanker.
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Hiindelser

For att rollpersonerna skall kanna att aventyret bradskar atminstone lite kan
du elda pa dem med en rad handelser.

Sennev anklagas for hiixeri

Vigdis dr en av kvinnorna 1 byn som fitt nog av att hennes man ranner hos
Sennev hela tiden och ger bort mat och pengar 1 utbyte mot horeri.

Vigdis anklagar Sennev for hixeri och de tre bybornas déd. Prasten Runolf
eldar pa Vigdis med sina svavelosande predikningar och om det vill sig illa gar
det sa langt att Runolf och Vigdis leder en trupp bybor till Sennevs hus och
misshandlar henne svart.

Inga bevis for héxeri finns sa klart. Det ndrmsta byn har en haxa ar Harald
Moen, och honom skulle Vigdis aldrig ge sig pa.

Ett nytt dodstall

Under en natt i byn for ytterligare en bybo, den har gangen ar det Oddleif
som ar offret. Oddleif ar en av Tryggrs drangar och bor i ett rum pa Tryggrs
gard.

Han hittas som de andra, med tacket 1 ett krampaktigt grepp och fasa malad
over hela ansiktet. Oddleif ar en av manga som klagat pa hur daligt han matt
den senaste tiden. Inte ens Haralds tinkturer har gjort mycket nytta.

Pa bara ett par veckor har den 1 6vrigt starka och héalsosamma Oddleif tappat
bade vikt och har och nu ar han déd.

Inte ens gardfarihandlarna

Inte ens de modigaste gardfarihandlarna vagar sig 1 ndrheten av byn. Det dr
bara Ketil som vagar sig pa ett besok 1 byn. Ketil forklarar att de flesta undviker
byn nu, for det gar rykten om att byn ar forbannad eller drabbad av sjukdom.

Det har markts av de dldste att handelsresande undvikit byn, nagot som lett
till att 6vriga bybor fatt ge sig av och handla med sina grannar {6r férnéden-
heter.

Spelledarpersoner
Aslach- Byns dlderman

Aslach ar den som kontaktar rollpersonerna for att be dem om hjalp om det
ar forutsattningarna for att aventyret skall dga rum. Aslach ar mycket orolig
for sin lilla by. Han forstar inte alls varfor byn haller pa att tyna bort. Det ar
en vackert belagen by och tidigare har det bara varit det ”gamla vanliga” som
plagat byborna, det vill sidga feber, tandvark och andra skador.

Visst har folk détt tidigare, men inte pa det har viset.
Aslach ar en lang, blond och bred man. Han ar farad och sliten efter ett langt

liv dar han brukat jorden och skott sin familj. Nu dr Aslach ensam 1 vérlden,
och han har enhalligt valts till alderman, vis som han anses vara.
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Aslach kan erbjuda en blygsam beléning till rollpersonerna om de hjalper
honom att ta reda pa vad det ar som ar fel 1 byn. Han har sjalv upplevt maran,
men tror att det handlar om att han mér daligt av att byn dér han levt hela sitt
liv mar daligt.

Lyte: Glomsk

Styrke: God

Trekk: Alla litar pa Aslach
Styrke: God

Trekk: Vet allt om byn
Styrke: Middels

Trekk: Forstar folk

Harald Moen - likeman, helbriigdare

Harald Moen ér den 1 byn som har mest insikt 1 vad som hént med 6vriga
bybor. Han ar ocksa - tack vare hustrun Mari - 1 stort sett fredad ifran marans

angrepp.

Harald ar langsam till tillit. Det ar nagot som angriper hans by med okdnda
medel och Harald litar knappt pa nagon for tillfallet. Han har manga sjuka
bybor att se till och gor tinkturer pa olika orter for att fa sina patienter att ma
battre. Ibland verkar det fungera, men det tar ofta inte lang tid forran de blir
samre igen.

Harald har forlorat tre av de han tar hand om, och det ar inte en bra statistik.
Han tror att det, baserat pa vad de sjuka berittat for honom, handlar om en
nattmara.

Ett av sédtten varpa maror skapas ar nar blivande mddrar kryper genom fos-
terhinnan tll ett sto for att underlitta sin egen forlossning. Han tror att hans
fru Mari vet vem maran ar, men an sa ldnge har han inte lyckats far henne att
tala. Harald ar en farad och b6éjd man, aldrad i fortid, men fortfarande med
ett vasst intellekt.

Lyte: Laudanumberoende
Styrke: God

Trekk: Kéanner till lakeorter
Styrke: God

Trekk: Kan stimma blod
Styrke: Middels

Trekk: Smart

Styrke: Middels

Trekk: Stark

Mari Moen

Mari Moen ar en av de skickligaste barnmorskorna i nejden. Dels for att hon
ar noga med sin renlighet, och dels for att hon med sin make tagit fram en rad
ortdekokter for att lindra smarta, starta varkar, stilla blod och aterstalla kvinnor
som f6tt. Hon vet till och med att bota forlossningsdepression.

Mari har en forlossning som tar pa hennes samvete. Hon évertygade Gjer-
true, en kvinna i byn som nara nog dott vid varje forlossning, att krypa genom
en fosterhinna till ett {6l for att underlétta for sin kommande forlossning. Allt
gick bra och Mari hade nastan hoppats att risken {or att Gjertrues dotter skulle
bli mara var borta, men det visade sig att sa inte var fallet.
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Mari har skyddat sitt hus mot maran och konspirerar nu med Gjertrue f6r
att komma fram till sitt att bota Astrie. Mari vet att Harald misstanker att det
ar en mara, han har konfronterat henne, men hon vagrar svara honom. Mari
vet ocksa att om byborna fir reda pa sanningen sa betyder det slutet for Astrie,
Gjertrue och hon sjalv.

Lyte: Skuldtyngd

Styrke: God

Trekk: Forlossningar gar alltid bra
Styrke: God

Trekk: Kanner till manga lakeorter
Styrke: Middels

Trekk: Rak i ryggen

Styrke: Middels

Trekk: Vacker

Gjertrue

Gjertrue har varit nara déden tva ganger 1 sitt liv, ndr hon fédde sénerna
Vetle och Eirik. Nar Gjertrue blev gravid for tredje gangen var byns barn-
morska Mari sa radd att Gjertrue skulle d6 att de provade snart sagt allt for att
skydda Gjertrue under fodseln.

Trots risken krép Gjertrue genom fosterhinnan till ett {6l for att underlatta
fodseln Nu ar Astrie snart vuxen och har borjat anfalla méanniskor 1 byn. Gjer-
trues och Maris handlingar har férvandlat Astrie till en mara.

Gjertrue och Mari haller desperat pa att forsoka ta reda pa hur de skall
kunna skydda byn fran Astrie och Astrie ifran byn. Gjertrue ar en dldre kvinna
med slokande axlar. Hon har varit hart utsatt i hela sitt liv. Barnafédande och
naringsbrist har gjort sitt till for att knacka Gjertrues rygg.

Bade Gjertrue och Mari har skyddat sina hem ifran Astrie. Nu forsoker de
hitta satt att hjalpa Astrie. Gjertrue kan motvilligt erkénna att trettonariga As-
trie ar den mara som lamslagit byn, men bara om rollpersonerna vill hjdlpa till
att radda henne.

Lyte: Sjuklig
Styrke: God
Trekk: Forstar folk
Styrke: God
Trekk: Gillar alla
Styrke: Middels
Trekk: Kocka

Olav

Olav ar Gjertrues make. Han ar nu mycket, mycket sjuk av marans angrepp.
Det finns en anledning till detta. Olav har ett rykte om sig att sla sin fru och sina
barn och sedan maran dék upp har han inte kunnat angripa sin familj. Hela
byn vet om hur elak Olav varit. Han har ocksa varit en av de personer 1 byn
som muckat gral med snart sagt alla vuxna man.

Olav dr ingen trevlig man.

Lyte: Svart sjuk
Styrke: God
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Trekk: Stranga 6gon
Styrke: God

Trekk: Stark

Styrke: Middels
Trekk: Stor

Astrie - maran

Astrie dr tretton ar gammal och har precis upptackt en djup hunger. En
hunger som har fatt henne att smyga in 1 méanniskors hem om nitterna och
suga livet ur dem. Hon ar orolig 6ver hur hon beter sig, men hon kan inte sluta.

Hennes mor Gjertrue och barnmorskan Mari har hjilpt henne och f6rsokt
fundera ut satt for henne att samexistera med byns innevanare.

I 6vrigt ar Astrie en helt vanlig flicka. Hon utfor sysslor och leker med med
andra barnen 1 byn precis som vilken annan flicka som helst.

Ett undantag dock. Hon befinner sig ofta nere vid an nar hon vill tinka,
nagot hon gjort oftare nu nar tre manniskor har dott pa grund av henne. Astrie
ar vagt medveten om att hon ar ansvarig foér bybornas déd. Séager nagon det
rakt ut kommer hon dock att rymma hemifran.

Lyte: Mara

Styrke: God

Trekk: Skifta hamn
Styrke: God

Trekk: Osynlig
Styrke: God

Trekk: Mareritt

Vigdis

Vigdis ar 6vertygad om att allt ont 1 byn kommer ifran Sennev. Hon tror pa
fullt allvar att Sennev ar en hixa som fortrollat hennes make till att bara langta
efter Sennev. Tillsammans med prasten Runo6f smider Vigdis planer att fa

Sennev utkort ifran byn, och har gjort under en langre tid. Néar bybor borjar
dé ser Vigdis sin chans att goéra mer dn sa.

Vigdis 4r inte en ond person 1 grund och botten. Hon har bara upprepade
ganger blivit sviken av ménniskor hon trott hon kunnat lita pa. I avsaknad av
yttre referenser har hon byggt en egen fantasivarld dar allt motsvarar hennes
egna forvantningar. Hon tror uppriktigt pa att Sennev fortrollat mannen 1 byn.

Vigdis ar en smal, stram och vacker kvinna, men det finns ingen varme 1
hennes leende.

Lyte: Fast 1 tankemonster
Styrke: God

Trekk: Overtygande
Styrke: God

Trekk: Vacker

Runolf

Runolf dr en ung prast som precis tagit 6ver sin férsamling fran en éldre
kollega. Ganska omedelbart stod det klart for Runolf att hans bidrag till for-
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samlingen skulle bli litet - hela byn var redan van vid de predikningar och den
gudsdyrkan hans dldre kollega praktiserat 1 ndra nog fyra artionden.

Som den gode herde han dnda anser sig vara borjade Runolf ta kontakt
med sina forsamlingsmedlemmar och blev fortrollad (dock en bokstavligen) av
bade Sennev och Vigdis. Sennev pa grund av hennes sjalvstandighet och frihet.
Vigdis pa grund av hennes principfasthet och starka gudstro.

Med tanke pa Sennevs leverne fokuserade Runolf uteslutande pa Vigdis syn
pa varlden och lit sig 6vertygas om Sennevs skuld.

Runolf har inte fatt besok av maran och ar inte sardeles 6vertygad om att
den ens existerar.

Lyte: Osaker

Styrke: God

Trekk: Fast 1 tron pa Gud

Styrke: God

Trekk: Svavelosande predikningar

Sennev

Sennev ar en ytterst sjalvstdndig kvinna med en halsosam aptit pa bade sex
och mat.

Hon bestdmde sig for lange sedan att ingen man skulle bestélla 6ver henne,
och det 16ftet har hon hallit.

Sennevs verksamhet gér manga kvinnor 1 byn upproérda, det vet hon, men
hon méter deras 6gon dnda. Vissa av dem, trotta av barnafédande, har tackat
henne for att hon hallit deras méan borta ifrdn dem. Vissa besoker henne {or att
undvika vidare graviditeter.

Sennev ar ingen hiaxa, men hon har god hand med orter, liksom med folktro.
Hon har tva barn och har hallit resten av sina graviditeter stangen med medel
som inte ar lagliga.

Sennev har inte attackerats av maran, men hon har iakttagit Astrie, Gjertrue
och Mari och vet att nagot mysko ar pa gang med de tre.

Lyte: Ingen litar pa Sennev
Styrke: God

Trekk: Viljestark

Styrke: God

Trekk: Vacker

Ketil - Gardfarihandlare

Ketil har handlat i trakten i snart tjugo ar. Tidigare hade han sallskap till byn,
men numera vill ingen bege sig hit.

Ketil har definitivt mérkt av marans intag och hans misstankar gar at Astries
hall, men han har inga bevis. Daremot har han ett par extra biblar att silja.
Ketil ar en skvallerbytta. Det betyder att du som spelledare kan utnyttja honom
for att sprida information.
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Lyte: Pratar for mycket
Styrke: God

Trekk: Forstar folk
Styrke: God

Trekk: Gillar alla

Tryggr - Ambetsman

Tryggr kever i sin egen lilla bubbla av lyx och status. Han aker - s& langt det
ar mojligt - skytteltrafik mellan Oslo och byn. Hans nervklena hustru Margrete
var marans forsta offer, och sedan Magretes dod har Tryggr blivit allt mer
fokuserad pa sitt arbete. Maran har besokt honom, men hans rannande fram
och tillbaka till Oslo har hallit honom frisk nog.

Tryggr vet vem maran ar. Han sag Astrie smyga in i hustruns sovrum natten
innan hon dog, men han har nastan fortrangt det hela.

Lyte: Emotionellt avstingd
Styrke: God

Trekk: Rik som ett troll
Styrke: God

Trekk: Hogboren

Ener - Ankeman

Ener har slutat sova sedan hans hustru gick bort. Ener vet inte hur han skall
kunna leva vidare utan sin hustru. Sa mycket sorg ligger pa hans axlar att han
inte behover en mara for att tyna bort.

Eners och Alvas barn har sett Astrie bestka garden om nitterna.

Lyte: Doende
Styrke: God
Trekk: Slug
Styrke: God
Trekk: Lang

Marit

Marit ar Thorgeirs dnka. Thorgeir slog henne medan han levde, sa vem
maran an ar ar Marit tacksam for att den ingrep. Marit ar djupt deprimerade,
men sedan Thorgeirs déd har det borjat slappa. Maran besoker inte Marit.

Lyte: Deprimerad
Styrke: God

Trekk: Kort

Styrke: God

Trekk: Mjuk i lederna
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Mareritten

Med hydrtat bankande som en stanghammare 1 brostet vaknade Magrete upp. Det hir var tredje natten pa lika manga
veckor som hon hade samma obehagliga “drom”™.

Hon vaknade mutt v natten med en tyngd pa bristet, som om ndgon lagt en vikt pd hennes mage och bristkorg Hon
kunde inte rora sig, inte skrika och @ rummet fanns en oerhord ondska som med glupskhet nirmade sig Magrete.

Den onda nédrvaron krip fram over hennes kropp tills dess att ett anskikte holjt v morker syns rakt ovanfor hennes dgon.
Sedan _folyde ett fasansfullt Ggonblick da varelsen oppnade munnen och birjade dta.

Magrete var den forsta som tynade bort 1 byn, men hon var inle den sista.
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Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojektet.
Liis mer pd hitp://discordia.se




