DAGBRÄCKNING

Krönikan om Margholerskogens Öde

Bok II, Mellanspel V

UTSKICK 1

Det här utskicket går ut till alla anmälda deltagare på Dagbräckning och innehåller allmän information. Det kommer att kompletteras med grupp- och rollspecifik bakgrund och eventuellt ett ytterligare allmänt utskick, om det blir behov av det.

ARRANGÖRERNA

Theo Axner: 018-50 56 07; 0702-24 94 91, theo.axner@home.se
Henrik Hoffström: 021-12 47 76, hoffa@mbox311.swipnet.se
Susanne Staaf (mat & praktiskt): 0704-08 25 36, sagoplats@yahoo.se
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Upptakt

Sommaren, Ljusets År 1142. Geda belägras av Furstens legioner och försvararna blir alltmer trängda. Men en skymt av hopp har börjat skingra mörkret. Nyckelns Väktare, Alliansens sammanslutning av lärde och magikunniga, har återvänt från Världens Ände, där de lyckats med att rena den mörka sprickan i Nyckeln, det mystiska vapnet mot Furstens svartkonster. I den helade Nyckeln har de allierade ett potentiellt utomordentligt kraftfullt vapen mot Furstens magiska övermakt. Men ännu har man bara små aningar om hur den ska utnyttjas, och tiden är knapp...

Kort efter återkomsten från Världens Ände återsamlas Väktarna för att hålla rådslag om de nya upptäckterna och hur de skall fullbordas, hur man ska kunna göra rätt bruk av Nyckeln för att bryta fiendens övermakt innan det är för sent. Men också för att fira de framgångar man faktiskt vunnit. Ett nytt hopp har tänts för Alliansen tack vare Väktarna.

Mötet på Gröntuna

Det har nu gått omkring två veckor sedan Väktarnas expedition återvände från Världens Ände. Nu har de återsamlats på Gröntuna, en avskilt belägen gård som tillhör Örnevalls kloster i västra Sunnanslätt – klostrets föreståndare, moder Elarka Arnvidsdotter, är också en av Nyckelns Väktare. Det är dock inte bara Väktare som samlats häromkring. Då deras verksamhet är av uppenbart stor vikt för det fortsatta kriget har Alliansens härskare tagit ett mer direkt intresse i mötets säkerhet och de resultat det kan tänkas uppnå. Varje lands Väktare har fått en liten men handplockad eskort ur kungarnas och regenternas hirder, och sammankomsten på Gröntuna har sammantaget fått en stark uppvaktning. Dessa utsända högt betrodda riddare har naturligtvis också passat på att utbyta nyheter och planer från sina respektive kungar med varandra – de är också till hands för att ge Väktarna militärt råd och kunnande om så behövs, och motta eventuell begäran om väpnat stöd från respektive kungar. De flesta i denna uppvaktning håller till utanför själva gården och bevakar tillställningen från yttre störningar eller infiltrationer.

De egentliga Väktare som samlats är som brukligt en mycket brokig skara: människor av allehanda bakgrund från drottning till skogsbonde, en handfull alver och ett par dvärgar. En stor del av de som deltog i den märkliga expeditionen till Världens Ände är på plats, och de återstående är ivriga att få höra deras historia. 

Visioner med lajvet

Även om det kanske kan se ut så vid en första anblick är Dagbräckning inte i första hand tänkt som ett tungt och slitigt problemlösarlajv. Det kommer förvisso att finnas ett element av mysterielösande och gåtgissning, men fokus ligger snarare på att dels helt enkelt gestalta Nyckelns Väktare, och deras nära anslutna, som grupp och enskilda roller, dels på att i spelet gestalta en viktig övergång. Det är nu Väktarna tar steget från att reagera på fiendens drag till att agera aktivt. I och med händelserna vid Världens Ände har båda sidor fått potentiellt dramatiska nya möjligheter till sitt förfogande, och nu gäller det att utnyttja de nya upptäckterna och ta vara på det löfte som den renade Nyckeln innebär. Läget är fortfarande spänt och mycket står på spel, men ett nytt hopp har vaknat – runt hörnet ser man en chans att verkligen vända strömmen.

Rent spelmässigt har vi inte tänkt oss att det hela ska vara en stelt formell tillställning.  Det kommer inte att ske någon samlad middagssittning utan maten (mest kallskuret, se nedan) serveras som gående bord och man tar för sig efter vart som man blir hungrig. Det kommer att ske några gemensamma uppsamlingspunkter där hela församlingen dryftar en gemensam fråga – till exempel när händelserna vid Världens Ände ska ”rapporteras” och diskuteras, eller mot slutet när de olika planerna ska spikas – men däremellan är det meningen att man ska kunna dela upp sig i grupperingar, och mingla fritt mellan dem, för att diskutera de olika frågorna. Olika roller och grupper kommer naturligt nog att vara olika intresserade av olika frågor.

Praktiskt

Tider och hållpunkter

Dagbräckning spelas som sagt den 29 november 2003. Beräknad spelstart är ca 14.00; alla bör vara på plats 12.00 för presentation av roller mm. Kommer man senare får man vara beredd på att anlända inlajv. Överhuvudtaget är det bra om man meddelar sig i god tid om när man räknar med att anlända.

Spelet bryts senast vid 22-tiden, kanske tidigare om allt hunnit ”spelas klart”. Det finns möjlighet att övernatta i lokalen om man vill – vi kommer dock att grovstäda den redan på kvällen medan folk fortfarande är kvar.

Om lokalen

Dagbräckning utspelas på Lugnet, Lilla Gillets torp i Judarnskogen i Bromma (samma lokal där Gott år och fred, Lugnet efter stormen samt Eld och svärd har utspelats tidigare). Lugnet är en stuga med en större sal, en förhall och ett litet kök. Stugan och dess närmaste omgivningar representerar en av flera små gårdar som tillhör anselmitklostret i Örnevall i västra Sunnanslätt och som utgör något av ett lokalt högkvarter för Nyckelns Väktare.

Stugan ligger med omgivning av skog men är nära en väg och en campingplats, där det f ö finns parkeringsmöjligheter. Eftersom det är sommar i Thule men senhöst i verkligheten kommer det inte att ske mycket spel utomhus; uteområdet är dock inte strikt off utan man fortsätter spela om man går ut.

Torpet har utedass och inget indraget vatten; däremot finns det el och huset är numera uppvärmt.

Vägbeskrivning
Med allmänna färdmedel från Stockholms central:

· Tag tunnelbanans gröna linje mot Hässelby,

· Kliv av vid hållplatsen Ängbyplan.

· Gå Färjestadsvägen fram till korsningen vid Ängby camping.

· Tag vänster fram till grusvägen mittemot campingen.

· Gå grusvägen 100 meter in i skogen.
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Vägbeskrivning för bil kommer snart. Man kan också höra av sig till Hoffa.

Mat och dryck

I deltagaravgiften ingår mat och alkoholfri dryck. Utfodringen under spelet kommer i första hand att vara i form av ”gående bord” med mestadels kallskuren plockmat; det kommer inte att ske någon samlad sittning utan man förser sig efter vart som man blir hungrig.

Samordnare för köket och maten är Susanne Staaf, som nås på tel 0704-08 25 36 eller sagoplats@yahoo.se.

Utrustning

Den utrustning som varje deltagare behöver ha med är följande:

· Kläder och personlig utrustning för rollen (se nedan).

· Matdon: bestick, skål och/eller tallrik, dryckeskärl.

· Egen dryck om sådan önskas.

· Sovutrustning. 

Under speldagen kommer packning att kunna förvaras i ett avskilt utrymme i stugan.

Kläder

Från och med Stormfåglar har vi satt upp mer specifika riktlinjer för dräktskick än vad som tidigare har varit fallet. Detta beskrivs i en serie illustrerade artiklar på kampanjens hemsida (http://www.thule.vas.nu/, sök under Krönikan och vidare under Artiklar). För information och inspiration om lämpliga dräkter hänvisar vi till dem och de bilder som finns på sidan. I anslutning till artiklarna hittar du också en lista över böcker och hemsidor med användbara tips för dräkt och utrustning.

Kraven på dräkt och utrustning, kvalitetsmässigt sett, är att betrakta som medelhårda. Det är inte ett krav att allt ska vara tillverkat i autentiskt medeltida material, men surrogat ska vara valda så att de åtminstone liknar vad de ska föreställa. Glasögon och vanliga skor/kängor är OK så länge de ser någotsånär vettiga ut. 

Vapen

Som tidigare har nämnts kommer blankvapen att användas; således kommer inga boffervapen att förekomma på lajvet. Bara ett fåtal roller kommer att ha anledning att bära vapen. 
Lajvvett och regler

Eftersom Dagbräckning är ett inomhuslajv utan så framträdande actionmoment behövs inte särskilt mycket spelregler. Alltså är det här avsnittet ganska kort och inriktar sig främst på de regler som i och för sig alltid är viktigast: hur man ska förhålla sig till andra spelare.

Spela generöst

En viktig del av gott lajvvett enligt vår mening är att man till viss del agerar för att ge en bra upplevelse åt andra. För att göra det behöver man vara uppmärksam på de andra spelarnas signaler. Ofta går det att se vad en spelare vill att en situation ska leda till. Om motspelaren vill "vinna" så låt dem. Försöker de skrämmas, så bli rädd. Vill de bli arga, så mucka gräl. Vad vi menar är att man ska vara uppmärksam på hur de andra spelarna reagerar på det ens roll gör. Verkar de trivas, kör på; om inte, så sluta. Enkelt uttryckt: se till att dina medspelare har minst lika kul som du.

Alkohol

Vi har generellt en restriktiv hållning till alkohol på lajv i Thule-kampanjen. På Dagbräckning gäller följande:

Det är tillåtet att ta med alkoholhaltig måltidsdryck, men det måste röra sig om små mängder och brukas med måtta. Det är däremot inte tillåtet att bli märkbart onykter. Skulle någon bryta mot detta och berusa sig förbehåller arrangemanget sig rätten att avvisa vederbörande från området. 

Arrangemanget kommer självklart inte att stå för någon starkare dryck, och lika självklart får minderåriga del​ta​gare inte dricka något starkt överhuvudtaget.

Strid och vapen

Blankvapnen är på det här lajvet enbart stämningshöjande rekvisita. Ingen strid kommer att ske, och normalt kommer det heller inte att finnas några anledningar att dra ett vapen.

Efteråt

Om din roll kommit över, fått, lånat eller stulit något under spelet skall det återställas. Om du känner till ägaren skall du förstås lämna saken ifråga till honom/henne. Annars lämnar du sakerna till arrangörerna. 

En liten grupp frivilliga ska dras ihop för att hjälpa till att ställa stugan i ordning ordentligt, men alla förväntas vara redo att göra ett handtag med städningen i mån av behov. Hjälps vi åt så kommer det att gå fort och enkelt – det har gått mycket bra på tidigare lajv i kampanjen. Om du kommer att ha mycket bråttom iväg på kvällen, så meddela detta i förväg så att vi vet.

Bakgrund

Det har vid det här laget ackumulerats en ganska ansenlig mängd bakgrundstexter som rör Nyckelns Väktare och det övernaturliga kriget i Thule. I det här utskicket presenterar vi därför en starkt komprimerad version, men ger också länkar till mer utförliga texter på hemsidan för den som vill läsa in sig mer.

Uppslagsdel

I det här utskicket och andra texter förekommer en stor mängd namn och begrepp som kanske inte alla är väl bekanta för alla. Därför börjar vi med en liten ordlista. Kursiverade namn och begrepp i texterna nedan kan kollas i den här ordlistan.

Ahrik, S:t – Thules främsta missionär och Gedaniens skyddshelgon (dog omkr LjÅ 630). Ett av hans många stordåd är segern över Nidvinter. S:t Ahriks attribut är en morgonstjärna.

Alvernas Bane – ett annat namn för Gholan. Se även Dödens blomma.

Arcurisk magi – eller den Arcuriska konsten. Den dominerande magiska traditionen i den civiliserade världen. Bygger på traditioner från det arantiska imperiets tid.  Arcurisk magi är ceremoniell och formelmässig, kraftfull men tidsödande. I den arcuriska konsten ingår förutom egentlig magi också vetenskaper som alkemi och astrologi.

Aurviotr - det fulländade kärlet, dvärgarnas heligaste föremål. Till det yttre ser den ut som en rätt vanlig bägare. Återfanns vid Vitehög och utgör nu Nyckelns fysiska kärl.

Bergets Hjärta – den ädelsten Bergakungen lämnade efter sig när han dog och som innehöll hans ande och krafter. Den smältes ned i Nyckeln då denna skapades.

Blodsmagi – en tidigare okänd, ceremoniell magi som används av Gholans tjänare och som tycks hämta sin kraft från honom själv. Den är generellt svagare än jordmagi men är svårare att försvara sig mot. Namnet kommer av att blod alltid ingår som en ingrediens i ritualerna.

Dödens Blomma – en vit blomma, dödligt giftig för alver. Den anses ha orakelkrafter, då den bara växer på platser där något viktigt för alvfolkets öde kommer att ske. Dödens blomma användes i skapandet av Nyckeln, och det är osäkert om den observerats sedan dess. Också känd som Alvbane.

Flödet – oknyttens namn på Jordkraften.

Gholan – den häxmästare och tyrann som förslavade Margholien och stora delar av Thule innan han besegrades av Imrar den Gode. Nu har han väckts till liv på nytt, gripit sig an sitt verk och hotar på nytt att uppsluka Thules riken under Furstendömet Margholien.

Halvtrollkarl – arcurisk term (vagt nedsättande) för en magiutövare som inte är arcuriskt skolad. 

Imrar den Gode – hjälten som enade det splittrade folket i Thule, besegrade Gholan och grundade kungariket Gedanien omkring LjÅ 450.

Imrarskvädet – det episka kvädet om Imrar den Godes kamp mot Gholan. Det finns bara bevarat i fragment, men det har på senare tid visat sig innehålla värdefulla ledtrådar till hur Fursten kan besegras.

Jordmagi – magi som drar sin styrka från Jordkraften. 

Jordkraften – den kraft som tros genomsyra världen och som Jordmagin drar sin styrka från.

Kung Vite – se Silcarindril.

Källa – en plats där Jordkraften är starkt koncentrerad och där jordmagi är lättare att använda. Gholan kan på något sätt dra kraft ur sådana Källor på avstånd.

Käril – ett fysiskt föremål där jordkraft finns bunden. Oknyttens livskraft och magiska styrka tycks förkroppsligas i sådana Käril, som de bär med sig och som de också kan ge bort. Den som har ett Käril kan få inflytande över dess ”ägare”.

Lagen – se Oknytt.

Månhella – stad i västra Gedanien, i forntiden hemvist för . Staden och fästningen föll i de Furstligas händer 1139 och är nu hemvist för Nidvinter. Runt Månhella råder numera vinter året om.

Náuglug – den drake som enligt Imrarskvädet tjänade Gholan och som Rana red i strid mot Imrar. De Furstliga lär ha funnit den sten som innehåller hans själ (jfr Bergets hjärta) vid Världens Ände. 
Nidvinter – ett mäktigt och ondskefullt oknytt. Han dyrkades en gång som en gud av folket kring Månhella men besegrades av S:t Ahrik. Nidvinter har nyligen väckts till liv av De Furstliga.

Nyckeln – Nyckeln är ett kraftfullt föremål med en egen vilja, vars ursprung kanske inte ens är av denna världen. Dess fulla kraft är ännu inte känd, men det är tydligt att den går att bruka till att häva Furstens kontroll över en Källa. Den verkar dessutom vara användbar till att försvara sig mot alla typer av blodsmagi. Däremot så verkar den svår att använda i offensiva syften - det enda försök som hittills gjorts tog en ände i förskräckelse.

Oknytt – magiska varelser, inte helt av kött och blod. De lever av och genom Jordkraften, som de kallar Flödet och som inte kan skada dem. Oknytten lever under en Lag som både begränsar och skyddar dem. Under en tid var Lagen upphävd, och under den tiden lyckades Gholan få makt över många oknytt. Flera av dem är fortfarande i hans våld, även om Lagen numera är återställd.

Rana - den enda alv som såvitt man vet någonsin gått över till Gholan. Rana var en vän och lärjunge till Silcarindril men förrådde honom och många av alvernas hemligheter till Gholan. Tidigare var hennes ande fängslad i ett svärd, som erövrades från de Furstliga i slaget vid Månhella. Svärdet kom olyckligtvis att användas vid skapandet av Nyckeln, vilket gav den en mörk spricka – Ranas ande och onda vilja kom att få ett fotfäste i Nyckeln, tills hon fördrevs ur den vid Världens Ände i somras.

Silcarindril – en vis och trollkunnig alvfurste som blev Imrars allierade mot Gholan. I Imrarskvädet omtalas han som Kung Vite. Han kom dock aldrig till Imrars hjälp i den sista striden. Vites vålnad uppenbarade sig vid Vitehög, där han ligger begravd, och bidrog till skapandet av Nyckeln. Han har sedan dess också visat sig vid Världens Ände och gett Väktarna råd om hur Nyckeln kunnat renas.

Skugghjärta - Vildfolkets namn på Gholan. 

Trenne, de – tre mystiska orakelväsen som representerar Det förgångna, Nuet och Framtiden. De hjälpte Imrar den Gode i hans kamp mot Gholan och  påträffades på nytt av Nyckelns Väktare vid Världens Ände.

Vite, kung – se Silcarandril.

Vitehög - by i västra Arosia. Platsen där Nyckeln skapades; också plats för ett stort krigsråd mellan de folk som nu utgör Alliansen.

Om Nyckelns Väktare

Nyckelns Väktare är ett löst sammanhållet nätverk av Lärde från Thules alla folk som samlats runt drottning Katarina av Arosia för att försöka förstå och bruka Nyckeln. Kärnan utgöras av de som medverkade vid Nyckelns skapande men gruppen har sedan dess utökats flera gånger. Gruppen är något så, för Thule, ovanligt som en som en demokratisk sammanslutning där alla som närvarar har en röst. I fall snabba beslut behövs fattas de av de medlemmar som för tillfället råkar befinna sig i närheten av Arosia (staden). 

Alla väktare har svurit att aldrig gå Furstens ärenden och då insvärjningsceremonin involverar att den blivande väktare dricker ur Aurviotr , Nyckelns fysiska kärl så utgör den en  garanti för att inga av Gholans tjänare nästlar sig in då nyckeln själva syfte är att vara ett vapen mot Fursten och direkt skulle vända sig mot den som svor falskt.
Det övernaturliga kriget i stort

En viktig del i kriget mellan Furstendömet och de Norra kungarikena har varit kampen om de jordmagiska Källorna. Fursten har på något sätt förmågan att dra kraft ur Källorna på avstånd, och hans tjänare har lagt ned stor möda på att få kontrollen över så många Källor som möjligt. Han har dessutom lärt sina tjänare en ny och 

Nyckeln, som skapades under märkliga omständigheter vid Vitehög sommaren 1139 (för tre år sedan), har visat sig vara ett effektivt motvapen då den kan brukas för att rena en kraftkälla från Furstens inflytande. Efter krigsrådet i Vitehög så lades Nyckelns väktare mycket kraft på att spåra upp och rena av Fursten kontrollerade källor. Ansträngningarna mötte med framgång och förlusten av flera källor gjorde att Fursten tvangs minska sin användning av magi och gå över till att förlita sig på mer konventionella stridskrafter. Efter den ödesdigra expeditionen sommaren 1140 så har emellertid inga fler försök att rena källor gjorts och Fursten kontrollerar fortfarande ett flertal. Ett oroande tecken är också att Fursten inte längre gör några försök att erövra nya källor i Thule Fursten har inte heller gjort några försök att återta ta några av de källor som gått förlorade. Om det beror på att källor som renats med Nyckeln blir omöjliga för Gholan att vidröra eller om det beror på att han funnit nya resurser på annat håll är en, än så länge, obesvarad fråga. 

Nyckelns Väktares första triumf var som sagt att de lyckades riva upp det nätverk av Källor som Fursten byggt upp under sin kontroll – det blev ett avbräck i hans magiska resurser som han först nu tycks ha reparerat. Under de tre åren som gått har den magiska konflikten i allmänhet varit mindre synlig. Väktarna har återtagit några Källor men annars till stor del koncentrerat sina ansträngningar på efterforskningar, för att försöka förstå Nyckelns väsen och utnyttja den bättre. En del intressanta upptäckter och framgångar har uppnåtts; bl a har man lyckats kombinera Nyckelns krafter Käril och skapa talismaner som kan häva blodsmagi.

Ett annat problem har varit den mörka spricka som tills helt nyligen gjorde Nyckeln oberäknelig. Ranas onda ande var fängslad i Nyckeln och gav den en personlighetsklyvning som vid ett par tillfällen fick katastrofala följder – främst vid Ljunga i norra Gedanien där Nyckeln tycktes vända sig mot sin bärare. Detta tycks dock ha fått en lösning då Rana fördrevs ur Nyckeln vid Världens Ände (se nedan).

Resan till Världens Ände

I våras gjorde Väktarna en del intressanta upptäckter. Nyupptäckta vildfolksristningar tycktes förutspå stora händelser vid “Världens Ände”, kanske t o m en möjlighet att rena Nyckeln, och man fick kontakt med oknytt som vittnade om att Lagen och balansen gått förlorad. Detta sammanfördes med att Imrar den Gode också en gång begett sig till Världens Ände för att få hjälp av “de Trenne” – vilka nu det var – och att man fick reda på var den plats som kallades så var belägen.

Under våren och försommaren hade läget börjat se mörkare ut för Alliansen, även om vinterns fälttåg köpt dem dyrbar tid. Belägringen av Geda har fortsatt; stadens murar omges nu nästan helt av de Furstliga, som oavlåtligt arbetade med att resa gigantiska kastmaskiner som snart lär stå redo att bombardera murarna. 

Men värre är att Fursten nu börjat intensifiera även sina magiska attacker mot staden; försvararna plågas av mardrömmar, onaturliga förgiftningar och sjukdomar och andra hemsökelser. Mörka, förvridna skepnader skymtar bland gatorna om nätterna. Från det frusna Månhella rör sig de vandrande döda längre och längre. Det ser inte bättre ut än att Fursten är på snabb väg att åter bygga upp de krafter han kontrollerade för tre år sedan. De allierade planerar en undsättning av Geda, men mot sådana svartkonster är det osäkert vad som kan förslå.

Nyckelns Väktare hade kommit fram till att deras fynd i våras tyder på att de vid Världens Ände kunde finna ett sätt att ”reparera” sprickan i Nyckeln, som hindrat dem från att nyttja den till fullt. En hel, okorrumperad Nyckel kan kanske vara det som kan rädda Geda – och Alliansen – från Furstens magiska övermakt. Men tiden var knapp.

På försommaren rustade sig därför en expedition till Världens Ände och vildfolkets sommarriter i hopp om att där finna räddningen för Nyckeln och för Alliansen. Resan blev strapatsrik och allt annat än ofarlig. Väl framme vid Världens ände möttes Väktarna av kung Vites vålnad. Denne rådde dem att söka de Trennes råd. Den följande dagen ägnades åt att ta kontakt med Älgstammen och Björnstammen, samt att försöka närma sig oknytten för att få reda på mer om de Trenne. Framåt lördag kväll hade man till slut funnit samtliga Tre av de Trenne och av dem fått en del kryptiska ledtrådar till hur man borde förfara med Nyckeln. Vid denna tid fick man då besök av Ranas vålnad. Rana talade om för Väktarna att Nyckelns spricka kom sig av att hennes väsen delvis var fångat i Nyckeln. Hon talade om att om de tre delarna av hennes väsen - Nyckeln, svärdet Rana samt en tredjedel som på något mystiskt sätt var bundet vid platsen - sammanfördes vid magikällan belägen vid hennes grav, skulle hon kunna lämna  Nyckeln och svärdet, och Nyckeln skulle därmed vara renad. Rana varnade också Väktarna för den svekfulle kung Vite och rådde dem att inte sätta för stor tilltro till hans ord. Väktarna tvekade länge men valde till sist att göra Rana till viljes. Efter att Rana befriats kom hon dock med en ny begäran. Hon behövde en ny kropp, annars skulle hennes ande med tiden återigen dras in i Nyckeln och svärdet.  Med dessa ord försvann hon.  Åter i sitt läger möttes Väktarna av kung Vite, som varnade dem för att Rana inte var att lita på.  Under natten hade Väktarna fattat beslutet att inte göra Rana till viljes och därför avvisade de henne när hon sökte upp dem följande morgon. 

Under vistelsen vid Världens Ände hade Väktarna även kommit att inse att det var något fel med oknytten. Det kom med tiden fram att problemet var att Oknyttens Lag var bruten och att det ytterst kom sig av att Jägaren, det oknytt som haft som ansvar att vaka över lagen, blivit korrupt och sedan lämnat sin tjänst. Väktarna lyckades dock övertyga Jägaren om att han blivit lurad och utnyttjad av Fursten var på Jägaren gick med på att låta Väktarna bruka nyckeln för att bryta Furstens band över honom. Efter detta kunde Jägaren lämna över sin tjänst till den som Oknyttens Hov valt till att efterträda honom. 

Så vid middag på söndag begav sig väktarna iväg för att närvara vid vildfolkets sommarit vid magikällan. Under riten, smög ett par av Väktarna, inspirerade av en dröm de haft natten innan, in nyckeln i ritual cirkeln. tydligen fick detta effekt då Shamanen Solörn i slutet av riten kollapsade och fick en syn av en spricka som slöts.  

Kort efter detta lämnade expeditionen Världens Ände. Allt hade dock inte gått väl. Furstendömet hade också haft en expedition på plats, tydligen för att söka efter draken Nauglugs själssten. Vissa tecken tyder på att de lyckades med det, och de kan också på något sätt ha lyckats få med sig Ranas ande.

Sannolikt måste alliansen nu förbereda sig på ännu ett möte med den järndrake som konfornterades vid slaget vid Månhella sommaren 1139. En ljuspunkt kan vara att den flöjt som troligen användes av Rana för att kontrollera Nauglug av en slump kommit i väktarna ägo.

Åter från Världens Ände

Efter återkomsten från Världen ände splittrades expeditionen men medlemmarna förväntas återsamlas på mötet på Gröntuna två veckor efter återkomsten. Under tiden har planeringen fortsatt i Lejonästet. Planer har börjat dras upp för en expedition till Björnramsbergen i Norra Margholien för att där försöka få tag i den tillfångatagne dvärgmästersmed som varit med och tillverkat Järndraken. En annan expedition planneras till nidvinters håla i Månhella då det verkar kunna finnas något dolt där från Imrar I:s tid som skulle kunna innehålla information m hur Imrar I brukade den ursprungliga Nyckeln. 

Läs mer

Det finns mer utförliga bakgrundstexter att läsa på hemsidan för den som vill fördjupa sig, och det kommer också inom kort att komma ut mer ingående texter om t ex magi.

Bakgrundstexter:

Det övernaturliga kriget, tidslinje: http://www.thule.vas.nu/kampanj/varlden/rikenainorr/overnaturligt_forlopp.htm
Skrock och magi i Thule, introduktion: http://www.thule.vas.nu/kampanj/varlden/skrockomagi/skrockomagi.htm
Mer om magi och det övernaturliga: http://www.thule.vas.nu/kampanj/varlden/skrockomagi/magikunskap.htm
Tidigare lajv:

Krigsrådet i Vitehög och skapandet av Nyckeln – vad som hände på Thule i brand: http://www.thule.vas.nu/gamla_live/thule/thule_forloppet.htm
Sånger och dikter:

Imrarskvädet:

http://www.thule.vas.nu/kampanj/sangerdikter/sangerdikter.htm
Berättelser:

Legenden om S:t Ahrik och Nidvinter: http://www.thule.vas.nu/kampanj/berattelser/nidvinter.htm
Jantes berättelse (Nyckelns Väktares första expedition): http://www.thule.vas.nu/kampanj/berattelser/jantesberattelse.htm
Katastrofen vid Ljunga: http://www.thule.vas.nu/kampanj/berattelser/katastrofen.htm
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