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INIEONING

Detta ar ett av det tre haften som utgor det allmanna utskicket infor jdgarna och bytet. Det har innehaller
spelinformation som inte ar direkt bakgrund: regler och lajvvett samt texter om hur spelet ar tankt att ga
till.

Observera att mycket av innehdllet i det hér haftet redan publicerats pd hemsidan. Nya eller ut6kade texter ar
markerade med rubriker i gront.
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Om Thule-

AMPANJEN

Féljande avsnitt dr en version av den introduktion till kampanjen som finns att ldsa pd var hemsida. Det dr
den férsta text man bor ldsa fér att sdtta sig in i kampanjen. Om du har varit med tidigare Idr du redan ha
Idst det hdr avsnittet. Mer om fiktionen hittar du pd hemsidan och i Bakgrundshdiftet.

Thule-kampanjen ar en fantasylajvkampanj som pagatt i olika former dnda sedan 1994. Den réda traden i
kampanjen utgors av kriget mellan den morke Fursten av Margholiens aterupplivade imperium och den
brokiga samling av smariken och folk som forenats i en bracklig allians mot honom. Kampen férs med
bade konventionella och magiska medel - det "magiska kriget" dr en av de stora underintrigerna i

kampanjen.

Spel i Thule-kampanjen

Sagan och kdanslan

Thule-kampanjen ar en saga som vi deltagare och
arrangorer berattar tillsammans. Intrigverk och
bakgrund ar delar av en helhet. Malet ar att skapa
en berattelse som hanger samman; men ocksa att
varje deltagare ska fa uppleva sagan inifran, fran
sin rolls perspektiv. Vi vill forsoka dterskapa
trollkraften hos bra litterar fantasy, liksom hos
sagor och myter. De dvernaturliga inslagen pa ett

visst lajv i kampanjen ar normalt fa till antalet
men har alltid barande funktioner i sagan.

Kanslan och stimningen i kampanjen préglas av
de allierade folkens langa, svara och fortvivlade
kamp mot den 6verméktige Furstens harskaror.
Skracken och undergangsstamningen ar sallan
langt borta, men dven strimmor av hopp och glatt
humor skiner ibland igenom morkret.

Var saga ar ocksa en saga om gott och ont. Det
innebar inte att alla konflikter dr forenklat
svartvita eller att alla roller eller grupper ar
entydigt onda eller goda. Tvartom stalls rollerna
och deltagarna ofta infor svara och angestfyllda
moraliska beslut och prévningar; de som ska
representera det “goda“ maste kdmpa hart for att
valja ratt och inte lata sig korrumperas. Det ar
inte, och skall inte, vara latt att vara god.

PRXY

Varlden och miljon

direkta motsvarigheter. Kampanjen far sitt namn
efter Thule, det nordliga horn av vérlden dar
huvudberittelsen utspelas, som paminner
mycket om en fantasyversion av det medeltida
Norden. Varlden har flera konventionella
fantasyinslag sdsom alver, dvérgar, orcher och
magi men ar ocksa tungt inspirerad av
verklighetens historia och mytologi.

Spelstil och
ARRANGEMANGskultur

Kampanjen utspelas i Terra Cognita, en
parallellvarld baserad pa var egen varld dar
manga lander och kulturer har mer eller mindre

Thule-kampanjen och dess arrangoérer har
traditionellt stravat efter sadant som:

Langsiktig kontinuitet i handling och
karaktarer. Hindelser pa ett lajv kan fa
konsekvenser pa andra lajv, och i mellanspel
och skrivna texter, langt senare.
Bredd och variation. Skadeplats, miljo och
upplégg skiftar fran lajv till lajv.
Stark tonvikt pa offlajv-hansyn och generost
spel.
Oppenhet och tillginglighet gentemot
deltagarna. Vi spelar ocksa helst med sa
"6ppna kort” som mojligt och foredrar
transparens framfor hemlighetsmakeri.
Att ta dven de "trakiga”, jordnéra och
praktiska delarna av arrangerandet pa stort
allvar.
Att ge utrymme for deltagares 6nskemal och
bidrag, samtidigt som vi héller pa var egen
grundldggande vision.
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GRUppERINGAR
Har presenteras mycket 6versiktligt nagra av de viktiga grupperingarna som spelas i kampanjen. Detta ar

langtifran en fullstindig redovisning utan mest avsett att ge en kénsla for grupperingarnas stilar, inte
minst visuellt.

De allierade rikena

Den brokiga och ibland spretiga alliansen mot Fursten bestar forst och framst av en handfull sma
kungariken: Gedanien, Arosia, Hogmark och Sunnanslatt. Dessa paminner kulturellt mycket om det
hogmedeltida Norden, med en jordnara och fatalig krigaradel och en fri och ganska vilmaende
bondeklass.

En sérskild gruppering bland de allierade ar Nyckelns vaktare, en sammanslutning av larda och andra fran
alla de allierade folken som samlar och leder den magiska kampen mot Fursten. De flesta magikunniga
bland de allierade ar knutna till den har gruppen.



http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/lander_thule_gedanien.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/lander_thule_arosia.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/lander_thule_hogmark.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/lander_thule_sunnanslatt.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/skrockomagi/nyckelnsvaktare.htm
http://thulekampanjen.se/fotogalleri/narvindenvande/allianstruppen.html
http://thulekampanjen.se/fotogalleri/draksadd/asolf.html

Furstendomet Margholien

Furstendémet Margholien regeras sedan omkring 15 ar av den envéldige Fursten, en kraftfull
svartkonstndr som manga tror ar identisk med tyrannen Gholan som harskade 6ver samma rike i
forntiden. Fursten har upprattat en ny centraliserad hierarki och en stor stdende yrkesarmé. Bland hans
tjansteman och soldater finns bade infédda margholier och lycksékare fran manga andra lander. Alla hans
tjanare ar inte heller manniskor: manga orcher, vattar och troll fran Nordanlanden tjanar i hans armé, och
det finns dvargar och t o m alver pa hans sida.

Fursten harskar bade med vapenmakt och magi och har fler magiker pa sin sida dn de allierade. Somliga
av hans anhangare utovar en sarskild sorts blodsmagi.

—

‘ Furstliga soldater pd marsch

Alver

Alverna i Thule misstros ofta av ménniskorna och har hallit sig for sig sjélva,
men de flesta av dem har slutit sig mer eller mindre néra till alliansen mot
Fursten. Det senaste dret har Fursten for forsta gdngen borjat attackera deras
bosattningar direkt. Ett litet fatal alver har allierat sig med Fursten.



http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/lander_thule_margholien.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/rikenainorr/furstendomet/magi_i_furstendomet.htm
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/rikenainorr/furstendomet/rodkapor.html

Dvargar

Det finns ett dvargrike i norra Thule men det bor ocksa
dvargar i flera av manniskorikena. Dvargkungariket
Steinheim ar neutralt i kriget men det finns grupper av

dvargar pa bada sidorna. Dvédrgarna pa Furstens sida har

byggt manga forunderliga krigsmaskiner.

Kort om vdarlden Terra CognNita

Terra Cognita ar en historieromantiskt inspirerad
fantasyvarld, konstruerad som en parallellvarld
till var egen. Detta innebar att varlden geografiskt
och kulturellt 4r ganska lik det medeltida Europa;
de flesta lander och platser har sina
motsvarigheter. Det dr dock absolut inte fraga om
en strikt 'historisk' viarld; man skulle snarare
kunna siga att det ar fraga om en dromd
medeltid.

Négra saker kan genast tas upp som skiljer Terra
Cognita fran den riktiga medeltiden:

Blandade tidsperioder: Vi har inte valt ett fast
datum som modell utan blandat och gett fran en
period pé nastan 1000 ar. De olika landerna har
lanat drag fran sina motsvarigheter under olika
perioder, och i flera fall har flera perioder
blandats dven inom ett och samma land.
Landerna i Thule har i allmdnhet draktmoden
inspirerade av 1100-1300-tal, med vikingatida
stil i ett par ldnder som t ex Talvala.

Jamstalldhet: I Terra Cognita rader jamstalldhet
mellan kénen. Detta dr nagot vi arrangorer tar pa
stort allvar och jobbar aktivt med.

Magi: Terra Cognita ar en magisk varld dar
overnaturliga ting faktiskt sker. Aven magi och
magiker forekommer. Det dr dock varken vanligt
forekommande eller valkant.

Icke-minskliga folk och kulturer: Alver,
dvargar, orcher och andra varelser existerar i
varlden och ar mer eller mindre kdnda av
manniskorna. Dvéargarna har flera kungariken
under de stora bergskedjorna, och orcher och
andra nattfolk lever framfor allt i de vidstrackta
odemarkerna i norr och oster. Alverna hiarskade
forr i tiden over stora riken, men dessa har nu
féorsvunnit och alverna tros pa manga hall vara
utdoda.

Religion: Den dominerande religionen i den har
delen av varlden ar Ljusets ldra, en monoteistisk
religion som till en del paminner om
kristendomen. Ljusets lara har en funktion som
samhallsinstitution som liknar den katolska
kyrkans under medeltiden. En del folk och
kulturer har andra religidsa traditioner.
Religionskonflikter forekommer i varlden men ar
inte ett dominant tema i kampanjen och det ar
ocksa ratt vanligt att olika religioner kan
samexistera.
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De "regler” som alltid dr viktigast pd ett lajv dr de som handlar om hur man ska agera och férhalla sig till

andra deltagare pd lajvet.

Spela generost

En viktig del av gott lajvvett enligt var mening ar
att man till viss del agerar for att ge en bra
upplevelse at andra. For att gora det behéver man
vara uppmarksam pa de andra spelarnas signaler.
Ofta gar det att se vad en spelare vill att en
situation ska leda till. Om motspelaren vill
"vinna" sd 1at dem. Forsoker de skrammas, sa bli

radd. Vill de bli arga, sd mucka gral. Vad vi menar
ar att man ska vara uppmarksam pa hur de andra
spelarna reagerar pa det ens roll gor. Verkar de
trivas, kor pa; om inte, sa sluta. Enkelt uttryckt: se
till att dina medspelare har minst lika kul som du.

Verbalt och £ysiskt vdld och fOrRMRYCk

Omvant ar det viktigt att vara uppmarksam pa
hur andra uppfattar det man goér och inte utsatta
nagon for nagot denne (alltsa spelaren bakom
rollen) tycker &r otrevligt.

R oA 2 ;
Tvd av de beryktade "vendeliterna”,
drotsens privata underrdttelsetjdnst

En del roller pa Jdgarna och bytet kan tiankas raka
ut for olika sorters otrevlig eller nedlatande
behandling eller bemo6tanden, d&ven om det inte
kommer att vara ett dominerande inslag pa lajvet.
Vi vill att vara deltagare ska kunna spela ut starka
och intensiva scener men kdnna sig trygga i vad
som dr OK och sékert spel.

Grundprincipen ar att i varje situation dar en
karaktar utovar makt eller 6vervald mot nagon
annan har den som befinner sig i 6verlaget ett
stort ansvar for att vara lyhord for hur hens
"offer” reagerar och uppfattar spelet.

Som offer/i underldage kan du i din tur ge
féorovaren "regi" genom hur du reagerar. Genom
att streta emot verbalt eller fysiskt kan du
signalera att du vill trappa upp scenen; omvant
kan du signalera att du vill trappa ned eller dra
dig ur genom att bli tyst och passiv. Ett annat bra
satt att trappa upp en scen ar den sa kallade
"regeln om inte". Om du i roll siger t ex, "Ah nej,
Oppna absolut inte min vaska!” men utan nagot
off-kommando, sa ar det en signal till
motspelaren att gora just det. Pa det sattet kan en
scen ocksa "regisseras" ur underlége.

Som en sdkerhetsventil finns de tva off-
kommandon som kan anvandas for att trappa ned
eller bryta spelet (se Spelbrott nedan). I de allra
flesta fall bor de dock inte behovas.

Om man har mojlighet ar det alltid bra att
diskutera i forvag med andra deltagare om hur



http://thulekampanjen.se/jagarnaobytet/regler.html#spelbrott
http://thulekampanjen.se/jagarnaobytet/regler.html#spelbrott

langt man kan ga i just deras fall. Sarskilt
handgripligheter bor undvikas om man just inte

kédnner varandra val eller har pratat igenom

saken fore spelet.

FAngenskap

Det kan hidnda att roller blir tillfangatagna. Den
som har en fange har ansvaret for att fangens

spelare inte far en trikig eller obehaglig
upplevelse. Har foljer en serie riktlinjer for detta:

e | normala fall kan man binda en fange sé att hen
inte kan ta sig loss sjalv. Om du som spelare
inte klarar av att vara bunden pa riktigt, anvand
off-kommandona nedan for att kommunicera
detta till fangvaktarna. En fange som bara ar

latsat bunden far naturligtvis inte “komma loss”.

e En bunden fange far aldrig Iamnas ensam. Man
kan spela ouppmarksam och déarmed ge
mojlighet till flykt eller fritagning, men far inte

vara l&ngre bort &n att man vid behov kan hjélpa
spelaren.

En bunden fange ska fa mojlighet att byta
stéllning da och da.

Om féangen frantas personlig utrustning ar det
den som tog utrustningen som ansvarar for att
fangen far tillbaka den (vid lajvets slut om inte
forr). Beslagtagen utrustning bor om mojligt
forvaras i narheten av fangen.

Toalettbesok far aldrig nekas, men far inte
heller anvéndas som ursakt for att fly.

Spelbrott och stopporod

Som en sdkerhetsventil for att géra spelet
tryggare och hantera situationer som gar utanfor
spelets ramar har vi ett litet antal Off-
kommandon som kan uttalas for att hejda eller
styra spelet.

"Skarpt" anvands som allmént kodord for "det
jag pratar om nu ar pa riktigt, utanfor lajvet". Det
anvands fr a for handfasta akuta situationer, men
kan ocksa anvindas for att signalera mer subtila
problem. Exempel pa hur ordet anvénds:

Skarp skada: Utropas nar ndgon blivit skadad
pé riktigt. Nar du hor ndgon ropa detta, upprepa
det och fortsatt sedan spela om situationen inte
kraver annorlunda.
Upprepningarnagorattsjukvardarnasnabbtkanbli
varskodda.

Skarp brand: Samma sak, men utropas om
elden kommer 16s.

Skarpt obehag: Signalerar att du, alltsa
spelaren och inte rollen, tycker att situationen ar
obehaglig. Om nagon du spelar mot sager detta
sa trappa ned spelet eller avbryt scenen om det
verkar behovas.

Ordet kan ocksa anvéndas i andra fraser just for
att det man séger eller begér ar viktigt off och ar
att betrakta som en begéran fran spelaren, inte
rollen. T ex "Jag vill/kan skarpt inte géra X"
betyder att spelaren, inte rollen, inte kan gora X.
Detta kommando skall alltid respekteras. Detta
for att kunna undvika en del knéliga situationer
utan att for den skull bryta spelet.

Hold: I en akut situation dar spelet maste brytas,
till exempel om nagon blivit skadad eller ar pa
vag att skada sig, utropar man “hold”. Spelet
avstannar da tills avbrottet klarats upp, varpa
man satter igang igen. Ett sddant avbrott behover
inte nodvandigtvis involvera alla inom horhall (ju
mer diskret man ar, desto battre), men det maste
vara tydligt for alla inblandade nar spelavbrottet
borjar och slutar.




Som diskuterats pa diverse sociala medier den
senaste tiden ar lajvhobbyn, liksom samhallet i
ovrigt, tyvarr inte fri fran sexuella 6vergrepp
och dvertramp. Savitt vi vet har inget sddant
skett i anslutning till ndgot av vara lajv och vi
har lyxen att ha bra deltagare som vi kan lita
pa. Likval ar det viktigt att vara beredd och vi
kommer att gora allt for att Thule-lajven
fortsatter vara ett tryggt utrymme for alla vara
deltagare.

Férutom huvudarrangérerna sjalva kommer
Frida Pihl och, fran fredag eftermiddag, Erika
Westberg ocksa att agera "trygghetsvard” pa Frida Erika
lajvet. Om du under helgen upplever nigon Trygghetsvardar
situation eller ndgon annan deltagare som

obehaglig eller besvarande kan du alltid vanda

dig till ndgon av dessa.

Alkohol)

Da det ar ett krav frdn omradesuthyrarna att alla dryck som off dr starkare &n 1att6] kommer att
evenemang pa Moriaberg ska vara alkohol- och fortaras pa lajvet.
drogfria galler detta dven Jdgarna och bytet. Ingen

Foremd) pd avvdgar

Om din roll kommit over, fatt, lanat eller stulit henom. Annars ldamnar du sakerna till

ndgot under spelet som inte tillhor dig skall det arrangorerna. Vi kommer att uppratta en plats
forstas aterstallas efterat. Om du kanner till for kvarglomda saker och annat utan kdnd dgare
agaren sd lamna helt enkelt saken ifraga till sd kan du ocksa hitta egna borttappade effekter.

o R




Gedanska riddare och svenner avsuttna fér strid till fots
under filttdget i Tolvmilaskogen, viren 1149

Pa olika lajv i kampanjen anvinds antingen
blankvapen eller boffervapen. Jdgarna och bytet
kommer att anvadnda sig av boffervapen, vilket
ocksa innebar att improviserade strider kan
forekomma.

Jdgarna och bytet ar inte ett lajv som kommer att
praglas av stora inslag av vapnat handgemang,
men vissa intriger kan mojligen komma att leda
till vdldsamma scener och darfor behovs regler
for att hantera det.

Pa nagra tidigare lajv som haft mer fokus pa strid
har vi anvant oss av betydligt mer ingdende
stridsregler. Eftersom strid inte ar i fokus pa
Jdgarna och bytet har vi valt att anvianda oss av de
betydligt forenklade regler som tidigare
anvandes pa Den svarta nyckelnoch Fristad.

Det viktigaste att tdnka pa nar det galler strid pa
Thulelajv ar att striden i férsta hand ar en
dramatisk och 6desmattad scen som spelas ut
mellan de inblandade rollerna, inte en tavling i
vem som kan sla in flest traffar med boffervapen.
[ en vélspelad och snygg strid ar alla vinnare
oavsett vem som faller eller tvingas vika. Aven de
som &r askadare far en battre upplevelse ju mer
energi och omtanke som laggs pa spelet av
striden. Denna syn pa lajvstrid ligger ocksa till
grund for de rent tekniska spelregler vi har for
striderna; de grundas pa rollspelande snarare an
poangrakning. De innehaller ocksa fa strikta
regler men desto fler riktlinjer och uppmaningar
for rollspelet.



http://thulekampanjen.se/gamla_live/densvartanyckeln/densvartanyckeln.html

Ofg£-krav pd vape
Alla deltagare ansvarar for att deras vapen,
rustningar och skoéldar ar konstruerade pa ett
sadant satt att de kan anvéandas sékert utan risk
for skada hos andra deltagare eller pa utrustning.
Arrangorerna genomfor en kontroll av detta fore
lajvet. Ej godkdnd utrustning far inte anvandas pa
lajvet.

Pilbagar far inte ha storre dragkraft 4n 25 pund.
En pil ska ha en sa pass stor "spets" att den inte
riskerar att tranga in i ett 6ga. 4 cm ar en bra
minimidiameter.

OCh RUSTNINGAR

Alla kattingvapen, som t ex stridsgissel, slagor
och liknande ar forbjudna.

Det finns inget generellt forbud mot stotvapen,
men de maste som andra vapen godkdnnas
individuellt och ha en mjuk och saker spets.

Vapen som anvands ska dven passa inide
"kulturella” ramar som satts upp, dvs de ska
passainivarlden. For roller fran Gedanien,
Arosia och Hégmark géller t ex den har artikeln:

http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/har
drakt/vapen ged aros hog.html

Sdkerbet i st

Som vi redan sagt ar det av vikt att du tar det for-
siktigt nar du slass. Det idealiska slaget ar det
som traffar rent men inte hdrt.

Det ar forbjudet att sla mot huvud, skrev och
hénder eftersom ett hugg mot nadgon av dessa
kroppsdelar latt kan leda till verkliga skador.

Anvind sunt fornuft; strid skall inte utkdmpas pa
platser som innebér stor risk for olyckor dvs dar
marken gor det latt att snubbla eller halka, dar
det ar risk for farliga fall. Inte heller bor man

slass ndra oppen eld eller angripa motstandare
som har facklor eller lyktor i hinderna. Anvand
rollspel for att ge motstandaren den tid som
behovs for att gora striden sidker genom att flytta
sig till en lampligare plats, lagga ifran sig farliga
foremal etc. Det dr ocksa béttre att lata
motstandaren fly dn att fakta pa en illa vald och
osaker plats.

Om en strid verkar bli farlig pd allvar eller om
nagon blir skadad ska givetvis striden hejdas. Se
avsnittet om Spelbrott ovan.



http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/hardrakt/vapen_ged_aros_hog.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/hardrakt/vapen_ged_aros_hog.html
http://thulekampanjen.se/jagarnaobytet/regler.html#spelbrott

Det system vi anvinder for att hantera skador
bygger i férsta hand pa rollspelande. I princip
innebar det att det ar upp till dig att, utifran vilket
vapen du blev traffad av och hur rent (inte hart)
traffen tog avgora hur skadad du blir med hdnsyn
till den rustning du bar.

Eftersom vi vet att alla manniskor har olika
uppfattning om saker och ting, och eftersom alla
inte ar experter pa strid, vapen, rustningar och
skador sd har vi skrivit en serie enkla regler som
skall underlatta for deltagarna att spela ut
striden. Spela generost dven i striden, det ar
aldrig fel att bjuda pa sig sjalv och utga fran att
enstaka misstag ar just misstag i stridens hetta.

Vapen och

Vi skiljer i det har forenklade systemet pa
foljande klasser av vapen:

e Improviserade vapen: alla tillhyggen som inte &r
"riktiga vapen": stavar, traklubbor, knivar, ved-

yxor, stekpannor, spadar och s vidare.

Enhandsvapen: narstridsvapen som anvands
med en hand. Hit raknas ocksa eventuella
kastvapen och pilar fran bagar.

Tvahandsvapen: vapen som hanteras med bada
handerna. Hit raknas ocksa skaktor fran
armborst.

Rustningar ger en varierande grad av skydd mot
olika vapen. Hur mycket skydd en rustning ger
mot ett visst angrepp ar en komplicerade

Det kan tyckas paradoxalt att ha regler i ett
system som skall bygga pa rollspel, men av
dyrkopt erfarenhet vet vi att tydliga regler ar en
utmarkt grund att sta pa samtidigt som de
forebygger missbruk och missfoérstand.

En bra, ren traff ar en genomsnittstraff fran
vapnet; det ar vad man far nar vapnet anvands pa
ratt satt och traffar ratt. En sidan traff leder
oftast till en allvarlig skada.

Motsatsen till en bra traff ar den ddliga traffen
som bara nuddar delvis, har blivit parerad eller
pa annat satt forlorat sin kraft. Dylika tréffar
leder pa sin hojd till blessyrer.

RUSTNING

fragasom vi valt att forenkla s mycket som
mojligt pa Jdgarna och bytet.

Som tung rustning raknas brynjor, tjocka
gambesoner/tygpansar, brigandiner och
platrustning. De skyddar helt mot tréffar fran
enhandsvapen och improviserade vapen men ger
inget eller daligt skydd mot tvdhandsvapen och
skaktor fran armborst. For att rustning skall
skydda mot narstridsanfall maste bararen
ocksa ha hjalm. Om man t ex bar brynja utan
nagot skydd pa huvudet skyddar den alltsa
bara mot pilar.

Som léatt rustning raknas ldderrustningar och
tunna vapentrojor/gambesoner. Dessa skyddar
mot improviserade vapen, om bararen ocksa har
nagot skydd pa huvudet, men ger inget skydd alls
mot andra vapen.




FalakKnep

ANngall bakifran

Om du lyckas smyga dig pa en person ar det
mojligt att nedgora denne med ett enda val
placerat hugg, oavsett om du har ett "riktigt" eller
ett improviserat vapen. Detta fungerar hur
mycket rustning offret dn har eftersom dven den
basta rustning har glipor.

Dock maste slaget vara riktat mot en svag punkt i
rustningen aven om det inte tar perfektien
blotta (att traffa blottor ar svart pga
boffervapnens konstruktion).

Knock

Om du vill oskadliggora ndgon utan att skada
eller driapa vederborande sa ageras detta genom
att du slar ett 6verraskande, markerat slag mot
offrets huvud, nacke eller rygg. Offret blir da
slagen red- och medvetslos och forblir sa en bra
stund. Anpassa rollspelet av detta till situationen.

Obs: den har sortens "knockning” behéver inte
nodvandigtvis forestélla att man slar ned offret
med ett slag. Det symboliserar att man
6vermannar sin oférberedda fiende med icke-
dodligt vald.

Skador och JakNiING

Medeltida vapen kunde dstadkomma
fruktansvarda skador, sarskilt nar de traffade
oskyddade kroppsdelar. Kvarlevorna fran Visby
och Towton bar stum vittnesbérd om den
brutalitet som priglade en medeltida strid. Aven
de som inte dog direkt av sina skador blev ofta
lemlastade eller vanstillda. Spjut, svard och
dolkar kunde orsaka djupa sticksar, eggvapen
hoggupp gapande sar och trangde djuptini eller
t. 0. m. igenom kroppens olika ben. En pil som
traffade trangde antingen in eller helt igenom den
skadade kroppsdelen och satt alltsé kvar i offret
pa ett mycket smartsamt satt.

Allvarliga skador ar alltsa regeln, inte undantaget,
om man inte bar rustning som skyddar kroppen.
Den oskyddade kdmpen blir m a o i allmédnhet
nedgjord av den forsta ordentliga triffen hen
drabbas av. Om du blir skadad i strid pa Jdgarna

och bytet kommer du att lida av sviterna av
skadan hela lajvet. Undantaget ar om du blir
nedgjord med ett improviserat vapen: da
racker det med omplastring och en stunds vila,
men du kan naturligtvis fortfarande spela pa att
du har ont.

Skador behover tas om hand och vardas sa snart
som mojligt. Ju allvarligare skada dessto mer vard
kravs. Skadevard ar dnnu ett moment som ar vart
att rollspelas sa fullt ut som moijligt. Bandage bor
laggas sa ndra kroppen som mojligt, utanpa
kladerna gor de foga nytta. Skall man sy sa
behover man komma at skadan osv.

Naturligvis agerar man ut skadevarden lyhort sa
att den som inte vill vara med om av bli avkladd
slipper det.

Doo

En roll dédas antingen genom en markerad
nddastét t ex att skara halsen av henom.
Nadastotar kan enbart utféras mot roller som
inte formar varja sig eller ar medvetslosa.
Normalt dédas roller enbart efter
overenskommelse.

En roll som blivit allvarligt sarad i strid kan ocksa
valja att do av sina skador. Detta ar ett fritt val
som ar upp till deltagaren.

Att doda en roll pa ett lajv ar en komplicerad
handllign full av motsagelser. Man bor tinka pa
att dor en roll sa riskerar ocksa en bit av sagan att
d6. M a o kan lajvet som helhet bli simre av att en
roll férsvinner. Men ratt spelat kan en rolls dod
ocksa bli en laddad och vardefull del av sagan.
Téank darfor igenom saken innan du dédar en
annan roll eller 1ater din egen roll do. Ar du

tveksam om ldmpligheten i det hela dr det en god
idé att fraga en arrangor forst.




Ovriga spelregler

Magj

Den magi som kan forekomma pa Jdgarna och
bytet kommer mestadels att vara ritualmagi och
inte ha riktade effekter mot nagon enskild
individ. I dessa fall kommer det inte att bli ndgra
problem med att veta vad som hander. Om du ar
malet for ndgon ritual kommer magikern att
informera dig om vad som hént och hur du skall
rollspela det.

Vissa roller, framfor allt andar och andra vésen,
kan dock tdnkas ha ndgon form av
direktverkande formagor. Alla sddana kraver att
man har 6gonkontakt med sitt offer. Om nagon
ser dig i 6gonen och gor foljande gest:

e Stracker ut den ena eller bada handerna mot dig.
e Oppnar och sluter handen tva eller fler ganger,
fran knytnave till spretande fingrar.

...sa gor som hen séger. Observera alltsa att man
maste ha 6gonkontakt med ett offer for att kunna
drabba denne med riktade magiska effekter.

Detta ar allmént kdnt i Terra Cognita, sa det ar
helt OK att férsoka undvika att se suspekta
figurer i 6gonen. Tyvarr sa anses det, precis som i
verkligheten, synnerligen oartigt. Att vigra att se
nagon i 6gon ar salunda ett utmarkt satt att
deklarera ogillande. Detta leder till f6ljande
dilemma nar man har med t ex visen att gora: se
dem inte i 6gonen d& kan de fa makt 6ver dig;
men foroldmpa dem inte - dd kan det ga digilla.
Salunda finns det inget sdkert satt att undvika
problem, férutom att undvika vasen (vilket ar
den rekommenderade metoden).

Mdster Aemilius Clarus och adept Astrid,
tvd magiker

Droger och Gift

Det kan hidnda att roller blir drogade eller
forgiftade. Detta kommer dock pa det har lajvet
inte att ske improviserat. Alla férgiftningar och
liknande sker bara enligt off-6verenskommelse.

Om du vill att din roll ska forgifta eller droga en
annan roll sd kom 6verens med spelaren om
saken och gor en snygg scen av det. Ar ni det
minsta osdkra pa om det ar lampligt sa kolla
ocksa med en arrangor. Dodlig forgiftning maste
alltid kontrolleras med oss.




DrAKT och utrustNiING

Har samlar vi lite korta presentationer av vad som géller for drakt och utrustning pa Jdgarna och bytet
med lankar till mycket mer ingaende texter pa hemsidan. Den hir sidan upprepar en del information som

finns pd andra undersidor ocksa.

Krav pa klider och utrust™wing 1 allmaNbeT

Ingen ska behdva drabbas av offlajvmoment i onddan under spelet. Under speltiden ska off-féremal hallas ur
sikte. Behallare som innehaller off-foremal ska vara diskret mérkta med den traditionella Offlajv-runan (se
bilden).Observera dock att sovloften ar iff och att det inte &r nagot krav pa att nattlager och annat som

forvaras dar ar lajvmassigt.

Drakt och utrustning ska ga i ratt stil for det land, folk eller gruppering som din roll tillhér. Se nedan

foranvisningar om detta.

Prinsessan Ilda och kronprinsessan Adriana

e Det &rinte ett krav att alla
klader och utrustning ska vara
tillverkat i autentiska medeltida
material, men vi rekommenderar
klader av ylle och linne da det bade
ar snyggast och mest praktiskt.
Saval fusklader, fuskpals som tyg
av syntetblandningar ar acceptabelt
sd lange de atminstone liknar vad
de ska forestalla.

e Tva omraden dar vi har lite
extra hdg tolerans pga att det kan
vara svart och/eller dyrt att hitta
bra l6sningar &r skodon och
glasdgon.

o Vanliga kéngor eller skor
ar OK sa lange de ser
nagotsanar vettiga och
neutrala ut.

Aven glasogon ar OK om
man behdver ha dem.

o Lajvet kommer till stor del att
utspelas utomhus, och husen &r inte
uppvarmda. Vi rekommenderar
darfor att man klar sig varmt och
tar med ombyte av t ex strumpor.




Folk FrAN Gedanien,VArosia och Hogmark

Da lajvet utspelas i Gedanien kommer de flesta av rollerna ocksa att vara gedanier, men det kan ocksa
dyka upp besokare fran Arosia eller Hogmark.

Klader

Dréktskicket i Arosia, Hogmark och Gedanien &dr baserat pa nord/vasteuropeiskt mode under 1200- och
tidigt 1300-tal, ca 1200-1325. Filmer som gar i nadgorlunda ratt visuell stil ar till exempel Kingdom of
Heavenoch Arn: riket vid véigens slut.

Draktskick i Gedanien, Arosia och Hogmark:
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/drakt/drakt gedan aros hog.htm
Ingaende artikel med gott om lankar till tillverkningsbeskrivningar plagg for plagg.
Pinterest-tavla: Mode i Gedanien, Ar051a och Hogmark

For att underlatta for dig som redan har klader men i "fel” stil har vi ordnat ett par s k morphguider som
ger vagledning till hur man kan anpassa delar av drakter for andra perioder till gedanskt draktskick.

Morphguide: anpassa 1300-talsdrikt till gedanskt mode:
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/drakt/morph gedan aros hog 1300tal.html

Morphguide: anpassa 1100-talsdrakt till gedanskt mode:
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/drakt/morph gedan aros hog 1100tal.html

Morphguide: anpassa vikingadrikt till gedanskt mode
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/drakt/morph gedan aros hog viking.html

Vapen och anNaN utTRUustNING

Vilken grad av bevapning som passar beror pa din roll, men det ar troligt att manga av gisterna - inte
minst forstas riddare och soldater - dr beviapnade.

Vapen, rustning och stridsdrikt i Gedanien, Arosia och Hégmark:
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/hardrakt/vapen ged aros hog.html

Folk £raAN OVRIGA JANOer och kulturer

For er som ska spela besokare fran andra lander eller tillhoriga andra folk hénvisar vi till sidan om drakt
och utrustning pa lajvhemsidan, dar det finns lankar vidare till ratt fordjupning.

Drikt och utrustning pa Jdgarna och bytet
http://thulekampanjen.se/jagarnaobytet/drakt intro.html



http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/lander_thule_gedanien.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/lander_thule_arosia.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/lander_thule_hogmark.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/drakt/drakt_gedan_aros_hog.htm
http://www.pinterest.com/thulekampanjen/mode-i-gedanien-arosia-h%C3%B6gmark/
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/drakt/morph_gedan_aros_hog_1300tal.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/drakt/morph_gedan_aros_hog_1100tal.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/drakt/morph_gedan_aros_hog_viking.html
http://thulekampanjen.se/kampanj/varlden/hardrakt/vapen_ged_aros_hog.html
http://thulekampanjen.se/jagarnaobytet/drakt_intro.html

opel 1 OVRIGT

SyNopsis /schema

Fredagen

Riksraden och kungligheterna sjilva har inte
anldnt till Edsatra nar lajvet borjar, men storre
delen av deras foljen ar pa plats eller anlander
inlajv i borjan av lajvet. Aven andra besokare,
daribland Nyckelns Vaktares utsianda, anlander
inlajv.

Under fredagen kommer det bland annat att ske
en del vardagsspel med férberedelse for
hogdjurens ankomst och jaktutflykten, liksom en
hel del férberedande politiskt spel dar folk i
foljena gor inledande sonderingar och
forhandlingar, skaffar underrattelser och
positionerar sig.

Flera av besokarna kommer att méta upp med
varandra, med gardsfolket eller med kontakter i
foljena i sina olika egna drenden. Nyckelns
vaktares utsianda har saker att undersoka i
krokarna och det ar troligt att de kommer att
komma i viss konflikt med sarskilt drotsens folk.

De senarekommande hégdjuren kan dyka upp

fran fredag kvall till 16rdag morgon. Vi gér upp
det med var och en efter vad som passar spelare,
roll och lajv bast.

Lordagen

Under lordagen fortsatter det politiska och
sociala spelet i omgangar 6ver dagen, men det
finns ocksa nagra set pieces inplanerade i
"schemat”:

Jaktutflykten kommer att ske kring lunchtid,;
lunchen kommer for de som ska dra ut att
serveras i form av just en picknick som far
inleda utflykten. Mer om hur sjélva jakten ska
spelas kommer narmare inpélajvet.

En rattegdng mot nagra ovanliga fingar som
nyligen gripits i trakten kommer att hallas,
troligen pa eftermiddagen.

Nagon lite festligare middag / faltmassig
bankett framat kvéllen.

Kvéllen avslutas troligen med en sen
vesper/afton- eller nattgudstjanst.




Det poli

Mycket, men langtifran allt, av spelet pa Jdgarna
och bytet kommer att handla om inlajvpolitik.
Politik ar tacksamt for att bygga lajvintriger pa
men lattare sagt an gjort att gora roligt spel av.
Har tankte vi beskriva lite om hur vi tankt,
baserat pd egna och andras erfarenheter, for att
gora det politiska spelet pa lajvet sa roligt och
lattflytande som mojligt.

Saker vi ska undvika

Saker vi ska sikta pa

Foljande ar en del saker erfarenheten - var och
andras - lart oss oftast inte fungerar nagot vidare
och som vi darfor ska forsoka undvika eller
atminstone minimera.

Plenum. Dvs stora moten dar alla sitter samlade
och bara en talar i taget, och alltsa valdigt manga
agnar valdigt stor del av tiden at att vanta och
lyssna. Det kommer inte att ga att helt eliminera
storre samlingar inlajv, men vi kommer att
forsoka halla dem till ett minimum och halla dem
korta.

Slutna méten. Slutna moten som drar ut pa tiden
exkluderar inte bara de som inte deltar, de
isolerar ocksa de som deltar fran resten av lajvet.
Det kommer naturligtvis inte att ga att eliminera
slutna eller privata moéten och samtal heller, men
det ar viktigt att de halls korta.

Oklara mal. Oklarhet om mal skapar ofta ett spel
utan styrsel och tempo. Vi vill samarbeta med er
deltagare i att utforma era rollers och
grupperingars mal (se Interaktivitet och
Drivkrafter) men vart mal ar att alla val pa lajvet
ska ha en klar bild av vad de vill och kan uppn3,
och i vilken grad in- och off-malen stimmer
overens eller skiljer sig at.

Oklara resurser. Aven detta skapar ofta dels ett
trevande och forsiktigt spel dar man férsoker
kdnna sig fram till vad som kan vara rimligt att
anta, dels leder det latt till konstigheter dar olika
deltagare gor drastiskt olika tolkningar av
spelmiljon och situationen. Vi ska forsoka se till
att de resurser och andra faktorer som ar viktiga
for lajvet ar klara och kdnda, och dven att det
finns "fusklappar” till hands med sadant som
rollerna rimligtvis borde ha battre koll pa dn sina
spelare som inte levt i varlden hela sina liv.

Subsidiaritet. Ett problem vi ofta upplevt med
politikspel pa lajv ar att spelinnehallet 1att stiger
uppat och ackumuleras i "toppen”, med f6ljd att
de spelare vars roller har hogst inlajvstatus
drunknar i saker att gora och inte hinner med,
vilket i sin tur leder till att vissa saker aldrig
kommer i spel eftersom de inte hinns med
samtidigt som spelarna med roller pa mellanniva
blir sittande med for lite att gora.

For att komma runt det ska vi forsoka pressa ned
sa mycket spel vi kan till de underordnade
rollerna. En del av det ansvaret faller forstas pa
de som spelar hogstatusrollerna, men vi kommer
att forsoka underlatta det sa mycket vi kan. Ett
viktigt verktyg har ar att politikspelet skots sa att
inledande forhandlingar och sonderingar inte
skots av rollen med hogst status i foljet. De
underlydande kan i sin herres franvaro gora
sadana forberedande sonderingar och
forhandlingar for att sedan kunna presentera ett
mer fardigt underlag for besluten. Nar
positionerna blivit mer kdnda och utvecklade kan
hoéjdarna sjalva kliva in i forhandlingarna.

Detta ar till viss del ndgot av en metateknik for att
fordela spelinnehall, men det passar dven bra in i
den typ av hederskultur som rader i Thule. Vad
jag sager till dig sjalv har storre tyngd och ar
svarare att backa fran dn vad min radgivare sagt
till din radgivare. Det ar darfor ofta klokt att lata
skota de inledande sonderingarna pé lagre niva
och via underlydande kunna testa olika
moijligheter utan att sjalv riskera ansiktet om
nagon vag visar sig oframkomlig.

Klarhet off. Dels om mal och resurser enligt
ovan, dels om de "spelregler” som ska gélla och
vad som behéver bli klart inom lajvets ramar och
inte. Detta ar vi inte firdiga medm men infor
lajvet tanker vi presentera tydligare och mer
konkreta ramar for vad som kan goras och spelas.
Det far giarna rdda viss oklarhet och forvirring
inlajv men oklarheter off, for spelarna, ar bara
frustrerande. For att underlétta klarhet hoppas vi
- i samarbete med er spelare - att kunna
forbereda spelet med samlat underlag och utkast.




"Bikupor.” Vi ser for oss att olika fragor ska
kunna dryftas pa olika stillen - kanske fysiska
markerade platser, eller kanske 16st pa ndgot
annat satt - och att man ska kunna flytta sig
mellan dem, hellre an att allt ska avhandlas en
sak i taget med alla.

Frivillighet. Det ska finnas méjlighet for de roller
som inte vill engagera sig (alls eller hela tiden) i
de politiska intrigerna att syssla med annat, och
aven for de mer involverade ska det finnas
mojlighet att ta pauser. Officiellt ar riksraden
trots allt hdr pa en sorts semester dven om det ar

underforstatt att deras politiska arbete fortgar
per automatik nu nar en del av dem ar samlade.

Flera utvigar. Det har krokar delvis i det vi
skrivit om interaktivitet och drivkrafter. Dels
hoppas vi gora de politiska konflikterna mindre
lasta genom att ha flera 6ppningar for hur de kan
“vinnas”, men vi vill ocksa ha ett spel dar flera
olika utvagar - for en roll, en gruppering eller en
viss fraga - gar att spela mot och alla kianns
roliga. Det dr latt att ett politiskt lajv blir 1ast i ett
sorts tavlingsspel och det vill vi undvika.

INTeraktivitet och drivkragter

Den har gdngen kommer vi att préva en del nya
grepp ndr vi konstruerar speléppningar och vad
som lite missvisande brukar kallas "intriger"”,
men som ocksa och kanske battre skulle kunna
kallas "drivkrafter"” - inte bara for enskilda roller
utan dven for spelet.

Traditionellt brukar intriger/drivkrafter
presenteras for spelaren som till exempel en
malsattning for hens roll och de resurser hen har

for att uppna det. Det implicerar att alla forsoker
"vinna" och i varsta fall kan det uppmuntra ett
tavlingsbeteende off. Sarskilt pa ett lajv som
Jagarna och bytet som har manga politiska
konflikter ar det extra viktigt att det inte blir en
kédnsla av att deltagarna off spelar mot varandra.

Vi vill kombinera de traditionella metoderna med
ett storre matt av transparens i vilken sorts
berattelser grupper och roller kan involveras i
och snarare presentera olika alternativa utfall
man kan spela i riktning mot (inte nédvandigtvis
samma sak som vad rollen 6nskar). Tanken ar att
det for alla ska finnas intressanta
utvecklingsvégar vare sig deras roll/gruppering
"vinner" eller "forlorar” - detta ar forstds inget
nytt, men vi vill forséka just gora det mer

transparent. Det hdr innebar att rollernas och
gruppernas mal, drivkrafter och mdjliga 6den
kommer att behdva utvecklas i samrad mellan oss
och deltagarna.

Idén ar inspirerad av modellen vi de senaste dren
anvant for att avgora rollers vidare 6den mellan
lajven - hellre dn att spelaren far deklarera vad
rollen uppnar och vi "spelleder” huruvida det
lyckas har vi uppmuntrat deltagare att foresla
alternativa utvecklingar for rollen, bade dar det
gar bra for henom och daligt. Det hér ar ett
experiment och vi kan inte garantera att det slar
val ut men det ar vart ett forsok.

TL;DR: Vi vill konstruera drivkrafter/intriger i
samrad med er deltagare och utforma dem mer
transparent med olika utvagar for att undvika ett
for starkt fokus pa att "vinna". Dar tankte vi
hamta inspiration fran hur vi redan borjat
hantera rollers och gruppers 6den mellan lajven.
Asikter eller fragor om detta ar vialkomna, da det
har atminstone for oss ar experimentella idéer
som nog behover vridas och vandas pa en del.

Se vidare avsnittet om Spelformularet, sist i
detta utskick!




Socia) status’och etikett

Som framgar i Bakgrundshaftet dr Gedanien ett "feodalt” och hierarkiskt klassamhalle. Detta praglar dven
normerna for sallskapsliv och etikett.

Den hér tabellen visar hur statustrappan i Gedanien, och pa lajvet, ungefar kan visualiseras. De som ar pa
samma rad ar ungefir jambordiga i social status. Observera att social status inte dr automatiskt liktydigt
med makt; drotsen har t ex ldgre social status dn prins Imrar men mer makt i kraft av sitt &mbete i
riksradet. Status ges ett numerért virde av rena dskadlighetsskal; 0 ar "normal” status.

Status

=
S
S

Kungen.

Arkematriark Cordelia, kronprinsessan Adriana, prinsessan Ilda och prins Imrar.

Grevinna Eleonora Drakvinge.

Friherre Arald Eldstierna.

Alla av hogfralsesldkt, dubbade riddare oavsett bord, abbedissor/abbotar.

Allt 6vrigt fralse, betydande praster, borgmastare, viktiga ofrdlse dmbetspersoner.

Praster, kpman.
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Valbargade bonder, munkar och leksyskon samt ofrdlse svenner (beridna och vidpnade tjénare i
stormadns folje).

Smabonder och landbor samt fotsoldater och tjanare i storméns folje. Gardsfolket pa Edsitra.

Torpare, legohjon och etablerade, tidigare kidnda spelmén och gycklare.

Loskerfolk - icke bofasta som inte dr kdnda i trakten eller inte ingar bland ovanstdende.

Fredlosa.




Tilltal

e Vanligt folk tilltalas med fornamn, om
namnet ar kant. Man anvander normalt “du”,
alternativt “han” eller “hon”. Aldre personer
kan ocksa halsas med “far” eller “mor”.

Borgare, sarskilt hantverksmaéstare, och
yrkespersoner kan tituleras med "master
(namn)". Det kan ocksd anvindas som ett
sarskilt hedrande tilltal for en ofralse som
utmarkt sig eller ar erkant framstaende pa
nagot omrade.

Fralseman och -kvinnor tituleras med “Herr /
Fru (férnamn)”, alternativt bara “Herre” eller
“min Fru”. Unga och ogifta adliga bendmns
“junker / jungfru (férnamn)”. Om man har en
titel ar det artigt men inte obligatoriskt att
tilltala en med den. Friherre Arald Eldstierna
kan alltsa tituleras "Friherre Arald", "Herr
Arald" eller bara "Herre".

Vanliga praster tilltalas med “Fader” eller
“Moder”, inbordes med “broder” respektive
“syster”. Munkar och nunnor inom nagon av
ordnarna tilltalas “broder” / “syster”.

Arkematriarken och kungligheterna kan
tilltalas med "Ers Nad".

Personer som har en titel tilltalas garna med
den.

Halsning

personer (men dr mindre vanligt 4n
bugningen) eller en bekriftelse pa en affar.

Familj och nédra vianner kan hilsas med en
omfamning.

Etikett och god sed

e Den traditionella héalsningen bland
Ljustrogna ar orden "Ljusets frid” i
kombination med en bugning eller handslag
(se nedan).

Bugningen ar den vanliga hdlsningsrorelsen
mot en jambordig eller 6verordnad. Den kan
variera fran en kort nick till en djup bugning
eller nigning.

Handslag kan ske antingen med bara hoger
hand eller med fattning av bada varandras
hander. Det kan vara en nagot familjar
hélsning mellan ungefar jambordiga

Det ingar i normen for fralset att fora sig hoviskt
och artigt. Det ar det dock inte alltid alla som
lever upp till. Den hoviska riddar- och hovkultur
som rader i Gedanien och 6vriga Thule padminner
inte sarskilt mycket om nyare tidens allt stelare
och mer komplicerade hovceremoniel med sin
alltmer strikta, férfinade och invecklade etikett.
Inte ens hogfralset dr sdfina i kanten. Tank
snarare Ivanhoe eller Arn-bockerna an Tudors
eller Jane Austen.

Det viktigaste for att visa hoviskt satt ar att visa
respekt for de av samma status och dven lagre,
och vordnad for de med hogre. Det finns inget
nedsittande i att visa sig underordnad nagon
annan dven om man sjalv har hég status men det
hedrar den som man "spelar upp”.

Servilitet ar ddremot inte hedersamt. Idealet ar
att mota dven socialt 6verordnade med rak rygg
och se dem i 6gonen.

Det anses forstas bra och hedersamt att vara
belevad och artig, men det finns ingen allman
norm att man alltid maste halla masken och
iaktta "stiffupper lip” och spelad nonchalans
(aven om ménga begagnar det som en strategi).
Tvartom ar det vanligt och socialt accepterat att
visa starka kanslor, och dven om t ex ett haftigt
gral i overordnades asyn kan bli en pinsamhet ar
det inget socialt sjdlvmord. [ slutdndan finns
mycket av arvet kvar fran den dldre tid da det var
upp till var och en att férsvara sin egen och sin
familjs heder. Gastfrihetens lagar krédver att dven
bittra fiender avstar fran att agera mot varandra
nar de ar under varandras eller samma vards tak,
men de behdver inte latsas vara vanner.

Det dr inte hedersamt att baktala eller sprida
skvaller om ndgon, men detta hander naturligtvis
ofta anda.




Reaktioner och attityder

Som en liten guide for den osdkre sammanfattas
har typiska attityder till olika fenomen bland
vanligt folk i Thule. Vissa roller pa Jdgarna och
bytet kommer att ha anledning att ha en
annorlunda instéllning, men det kommer i s fall
att framga i grupputskick och rollinformation. Om
du inte far hora annat kan du utga fran att din
rolls attityd liknar den typiska.

OkNyTT

Furstendomet och de
Furstlicga

Alla som lever pa landsbygden "vet” att dlvor,
underjordiska och skogsrédn existerar och kidnner
atminstone nagon som kanner ndgon som sett
nagot sadant. Oknytt ar farliga och oférutsagbara
vdsen som man bor undvika om man ar radd om
liv och forstand. Somliga av dem kan drivas bort
med boner, Ljuspilar eller ibland jarn.

For de flesta i de Norra Kungarikena ar Fursten
och de som tjanar honom skuld till allt ont som
drabbat Thule i var tid. De som under langre tid
levt nara de Furstliga, t ex under ockupation eller
som infiltratérer i Margholien, kan ha en mer
komplicerad syn pa dem. Under Furstens styre
rader genomgaende fortryck och en 6kad
hierarkisering och ojamlikhet, men alla har inte
fatt det samre.

[ Furstens arméer finns som bekant bade
manniskor - de fruktade svartkladda
legiondrerna, och de kanske d&nnu mer fruktade
margholiska vildmannen i sina svarta
krigsmalningar - och nattfolk: orcher och vattar
uppsuttna pé jattelika margholiska ulvar. Aven
mindre grupper av dvargar och alver ryktas sta
pa Furstens sida. De Furstligas grymhet ar vida
beryktad.

Alver

De flesta vanliga manniskor hade aldrig sett en
alv fore kriget och manga har fortfarande inte
sjdlva mott ndgon. Under kriget mot Fursten har
alverna fréan Ilyrana varit de Norra Kungarikenas
allierade och manga som varit i falt har mott
alvernas krigare och ibland rentav stridit sida vid
sida med dem; manga hundra alver stred vid
undsattningen av Geda for atta ar sedan. Det
senaste aret har man ocksd samarbetat kring
Ilyranas forsvar och en del har rentav vistats i
alvernas gransmarker som hjalptrupper.

Den traditionella instéllningen till alver ar
misstro och fruktan, da de anses skapade av Diz
(Ljusets laras motsvarighet till Satan) innan han
foll. Bland gedanier och andra allierade skiftar
attityderna mycket; en del har blivit ndra vinner
med alver, andra misstror dem fortfarande djupt.
Det ar ocksa kant att det finns alver, om an f3,
som &r pa Furstens sida...




Dvargar

Vanododa

Dvargar ar vanligare dven om det inte ar
vardagsmat att se dem. Alla vet dock att det bor
nagra dvargar i varje storre stad, mest som
hantverkare. Sarskilt Hogmark har sedan langt
tidigare haft en synlig minoritet av dvargar i
stiderna och bergslagerna. Dvargkungariket
Steinheim i nordvéast ar neutralt i kriget mot
Fursten, men det finns dvargar som tjanar pa
bada sidor i kriget. En del dvargar som vill
fortsatta kampen mot Fursten har lamnat
Steinheim och fatt sla sig ned i mdnniskorikena.
Dvargarna ar kdnda som skickliga hantverkare,
sluga men oftast hederliga handelsmén men
anses ocksa giriga, snarstuckna och ofta
besvarliga att ha att gora med. Under kriget mot
Fursten har galleriet av kdnda arketyper utokats
med den stoiskt dodsféraktande dvargkrigaren.

Vildfolket

Vildfolket, eller Solstammarna som de kallar sig
sjalva, ar primitiva manniskor som lever i

skogsmarkerna vaster om de Norra Kungarikena.

De ar nara slakt med de margholiska vildarna

men till skillnad fran dem ar de fredliga - vilket
inte hindrar att de har rykte om sig som
trollkunniga och farliga.

Ett par av Solstammarna har anslutit sig till
Alliansen mot Fursten medan de andra hallit sig
utanfor kriget.

Det ar val kant att déda som av en eller annan
anledning inte far vila i frid ibland ldmnar sina
gravar och visar sig for de levande. Det hdnder
oftast pa sarskilda tidpunkter som Viktarnatten,
men det kan hidnda annars ocksa.

Gedanien har hemsokts hardare av vandoda an
flera av grannrikena. I borjan av kriget vickte de
Furstliga upp vandéda tralsoldater i sitt
laboratorium i Manhella, som tack och lov ar
forstort nu. Men sedan de Furstliga utrymde
norra Gedanien har trakterna pa nytt hemsokts
av kroppsliga levande ddda, till synes inte
forslavade av Furstens vilja utan irrande runt pa
jakt efter sin foda - de levandes kott och blod. Det
sags att de Furstliga lart sig forhdxa mark sa att
de som dor dar inte far vila. Dessa nya vandoda
kallas kalmo, ett talviskt ord - det betyder
"kadaver" - som fastnat dven i Thule. De gar att
forgora med eld eller stdl men sprider stor skrack
omkring sig.

Magi och t™rolldom

[ snart sagt varje by finns en "klok gumma", och i
stader och pa marknader behover man inte g
langt for att traffa pa spaman, hypnotisorer,
ortlakare eller forsdljare av "magiska" amuletter.
Utévare av "riktig” magi ar betydligt mer
sallsynta och magi intar normalt en undanskymd
plats i Thule. Detta har till en del forandrats i och
med kriget, da bade Fursten och hans
motstandare lar ha anvant sig av markliga
trollkonster.

Manga av rollerna pa lajvet har
sett verklig magi forr, men det
ar fortfarande verkligen inte
vardagsmat. Da de flesta
magiker for sin férsorjning ar
beroende av ndgon rik
mecenats underhall ar det
troligare att fralsefolk kommit
i kontakt med magiker under
uppvaxten mm an for vanligt
folk. Det ar inte helt sallsynt
att sarskilt rika och maktiga
fralsepersoner haller en
magiker, eller &tminstone
nagon kunnig i mindre
magiska konster som alkemi
eller stjarntydande, i sin tjanst.




opelformulidret

Som en komplettering till anmalningsformularet, och som underlag for spelskapande i enlighet med
idéerna vi presenterade i avsnittet om Interaktivitet och drivkrafter, presenterar vi har ett spelformulér.
Det dr inte obligatoriskt att fylla i men det rekommenderas for att ge dig battre spelunderlag infor lajvet.

OBS! Det ar troligt att du i nulédget inte vet svaren pa det som fragas efter; tanken ir att det ska tas fram i
samrad med oss arrangérer och/eller rollhjdlpare. Formularet ar lika mycket till for din egen skull som

spelare som for att hjdlpa oss pussla ihop spelet.

Formularet hittar du har:

https://docs.google.com/forms/d/1vaQW]JIK2CnzDavjaE6zy8h7E01QvGNb88ivwMT8EzAg /viewform

INsTRUKTIONER £OR
formulidret

Spelare, grupp, roll: Sjalvforklarande. Om du
spelar tva roller pa lajvet kan du fylla i ett
formular for varje roll.

Exempel: for att illustrera tar vi ett fiktivt exempel,
den ldgadliga riddaren Astrid Hiorth i ett av
riksrddsfoljena (spelar ingen roll vilket for
dndamadlet).

Inlajumd)

Din rolls malsattningar och drivkrafter. Inte
nodvandigtvis samma sak som vart du vill att
storyn ska ta viagen (se nedan).

Lidelser och drivkrafter: Vilka ar de -
kadnslomassiga, rationella och/eller ideologiska -
passioner och motivationer som starkast driver
din roll? Detta dr mer 6vergripande dn de mer
konkreta mal som kan beskrivas nedan, utan
satter mer "tonen" for din roll i allmanhet och kan
ge en riktning om vilka "slut" som kan bli sarskilt
intressanta.

Exempel: Astrid drivs férst och frdmst av lojalitet
till sitt eget hus samt till riksrddet hon tjdnar nu,
och av en omadttlig drelystnad.

Inlajvmal pa kort sikt: Vad vill din roll
(och/eller hens grupp) uppna inom ramen for
lajvet? Om du ar osdker sa stim av med
arrangorerna.

Exempel: Astrid vill hjdlpa sitt riksrdd att nd sina
politiska mdl, dels av lojalitet och dels for att géra
sig oumbdrlig och avancera sin karridr. Hon
hoppas visa sitt virde och komma ifrdga fér ndgon
av de vakanta posterna. Hon dr villig att gora
snart sagt vad som helst for detta.

Inlajvmal pa lang sikt: Vad &r din rolls/grupps
livsmal eller mal pa sikt?

Exempel: Astrid vill vinna dra foér sig sjdlv och sitt
hus och héja deras status. Hon drdommer om att bli
ny marsk.

Fruktan och svagheter: Vad ar rollen mest radd
for? Vad har hen for svaga punkter - personliga,
politiska eller andra?

Exempel: Astrids lojalitet och drelystnad har redan
lett henne till att begd mer dn ett nesligt ddd, som
dnnu fa eller inga kdnner till. Hon dr mycket rddd
for att detta ska komma ut.



https://docs.google.com/forms/d/1vaQWJIK2CnzDavjaE6zy8h7EO1QvGNb88ivwMT8EzAg/viewform

Utrall och offlajumadal

Detta ar det viktigaste i formularet. Har kan du
skriva ned dina tankar om vart du vill att just din
story ska ta vagen. Det fina i krdksangen ar att vi
vill att du ska ha minst tva mojliga utvagar (det
kan forstas handa andra saker ocksa) klara for
dig och att det ar lika legitimt att spela mot bada.
Det dr inte meningen att lajvet ska préaglas av
tavlingsspel &ven om rollerna i manga fall ar i
konflikt, utan vi vill rigga det har for att skapa
spannande och dramatiska berattelser.

Exempel: Astrids spelare vill ha en roll som "spelar
hogt", har stora ambitioner och tar stora risker.

Lyckliga slut: Vad vore ett bra "lyckligt slut” for
din roll? Alltsa ett dar hen nar alla eller manga av
sina inlajvmal och som ger roligt och intressant
spel vidare. Beskriv gdrna minst ett och om du
kommer pa fler flera scenarion. Far du idéer om
speciella scener du skulle vilja vara med om sé
beskriv gidrna dem ocksa.

Exempel: Astrid blir, genom en kombination av ddd
for sin herres rikning och politiskt mandévrerande,
utndmnd till ny kommendant pd Mdnhella slott
eller rentav ny marsk. Liken i garderoben finns
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dock kvar och nu har hon fatt en hégre héjd att
falla fran.

Olyckliga slut: Omvant - vad skulle bli ett
intressant och roligt spelat utfall dar det gar
daligt for rollen? Aven hir gar det bra att féresla
flera mojligheter. Se bade dessa och de "lyckliga
sluten" som tdnkbara mal att spela fram mot.

Exempel 1: Astrids mérka hemlighet blir avsldjad,
hon blir vandrad och férlorar sin stdllning. Kanske
underkastar hon sig botgéring, kanske flyr hon och
séker tjdnst i frimmande land - kanske rentav hos
Fursten.

Exempel 2: Astrid avsléjas i fdrd med ett ljusskyggt
dad fér sin herres rdkning och drar skam dven é6ver
henom.

Andra alternativ och forslag: Har du forslag
eller idéer som inte passar in pa nagot
ovanstaende, eller kanske ett "neutralt” slut? Har
kan du fylla i det.

Exempel: Astrid hamnar gdrna i ett envig under
lajvet for att forsvara antingen sin egen heder eller
sin herres.




