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Inledning

Ljusets År 1142. Hösten närmar sig och så gör också slutet på den två år långa belägringen av Geda, som nu på alla sidor omges av Furstens legioner. Medan de Furstliga gör sig redo att inta Geda med eld och järn förbereder Alliansen en desperat undsättning, och in i det sista söker man vägar att finna nya blottor i Furstens magiska övermakt.

Vi befinner oss vid värdshuset Jakthornet i sydvästra Arosia, bara några stenkast från byn Vitehög där det ödesdigra krigsrådet hölls för tre år sedan och kung Karl dog, och lika nära det gravkummel där sagokungen Vite, Imrar den Godes allierade mot Gholan i forna dagar, ligger begravd. Här liksom på andra håll i de Norra Kungarikena ligger insikten om det stundande avgörandet tung.

Men likväl går livet vidare och även i smått finns det mycket som måste göras. Det ska hållas ting i häradet, och flera har kommit hit från grannbyarna för att dryfta affärer. Fiendens spanare sägs ha varit synliga inte långt härifrån, och man måste stärka bygdens försvar just som man gör sig redo att skicka sina bästa män och kvinnor att strida i Gedanien. 

Det har också kommit många mer långväga besökare och vägfarande till värdshuset, både gamla stamgäster och fullständiga främlingar, och det verkar som om långtifrån alla har rent mjöl i påsen. Somliga har ärenden ut i skogarna, kanske rentav till det gamla gravkumlet. Och helt nyligen hittades en resenär död – synbarligen mördad. Vad är det som är på färde vid Jakthornet?
Välkommen till Jakthornet, ett lajv i Thule-kampanjen eller Krönikan om Margholerskogens Öde. Jakthornet är ett värdshuslajv med äventyrsinslag i historieromantiskt inspirerad fantasymiljö. Det utspelar sig som framgår på och omkring värdshuset Jakthornet under en händelserik dag och kväll.

Grundläggande fakta:

Speldag: 16 oktober 2004. Övernattning sker off och är frivillig, men rekommenderas då vi kommer att bryta ganska sent.
Deltagaravgift: 180 kr. Sätts in på 437 57 60-8, mottagare Västerås Äventyrssällskap.

Sista anmälningsdag: 2004-09-17.

Beräknat antal deltagare: 40-50.
Telefon/e-post:

Theo Axner: 018-50 56 07,

0702-24 94 91, theo.axner@home.se

Henrik Hoffström: 

021-12 47 76,

hoffa@mbox311.swipnet.se

Hemsida: http://www.thule.vas.nu/jakthornet/topframe.htm

Kampanjens hemsida: http://www.thule.vas.nu/

Om Thule-kampanjen

Följande avsnitt är en version av den introduktion till kampanjen som finns att läsa på vår hemsida. Det är den första text man bör läsa för att sätta sig in i kampanjen. Om du har varit med tidigare lär du redan ha läst det här avsnittet och kan med gott samvete hoppa vidare till ”Detta har hänt”.

Krönikan, vardagligt också benämnd “Thule-kampanjen“, är den episka berättelsen om hur den sedan länge döde tyrannen Gholan den Ogudaktige, de Döda Trädens Furste, återvänt till den Kända Världen och återupprättat sitt rike i den nordliga Margholerskogen och dess omnejd. Det nygamla Furstendömet Margholien hotar än en gång att uppsluka rikena i norr och fånga deras folk i en omänsklig tyranns strupgrepp. Det hela utspelas i Terra Cognita, en historieromantiskt inspirerad parallellvärld snarlik vår egen, närmare bestämt förlagt till området motsvarande mellersta Sverige (uppdelat i landskapsstora småriken).

Spelet i kampanjen spänner över ett brett spektrum och har skett och kommer att ske på många nivåer, från slott till koja. Tanken är att bit för bit kunna täcka in så stor del av sagans “verklighet“ som möjligt och skapa en helgjuten värld; likaså att försöka utnyttja bredden och djupet i den skrivna bakgrunden genom att ge den liv i spelet.

Spel i Thule-kampanjen

Det finns många olika inriktningar på levande rollspel, både vad gäller yttre former och spelinnehåll. I det här avsnittet försöker vi definiera vad som utmärker Thulekampanjens stil och särdrag, samt vilka principer som är viktigast för arrangemang och deltagande i den.

Terra Cognita

Världen vi spelar i utgör givetvis en central beståndsdel i kampanjen. Den finns beskriven i all korthet nedan, och i allt annat än korthet i världshäftet. Vi är väldigt noga med att allt som ska gestaltas i spelet passar in i världen och sagan.

Det innebär att det inte är acceptabelt att ta med sig roller från andra kampanjer eller lajv till Terra Cognita. Alla roller ska höra hemma i världen och vara en del av den. (Däremot går det självfallet att basera den karaktär man skapar till Thulekampanjen på en liknande roll man haft någon annanstans, men det är en annan sak.)

Sagan och känslan

Thule-kampanjen är en episk saga som vi, deltagarna och arrangörerna, berättar tillsammans. Intrigverk och bakgrund är delar av en helhet. Målet är att skildra en berättelse som hänger samman; men också att varje deltagare ska få uppleva sagan ifråga inom ramen för sin roll. Vad gäller sagan vill vi försöka återskapa trollkraften hos bra litterär fantasy, liksom hos sagor och myter. De övernaturliga inslagen på ett visst lajv i kampanjen är normalt få till antalet men har alltid bärande funktioner i sagan.

Känslan och stämningen i kampanjen präglas av de allierade folkens långa, svåra och förtvivlade kamp mot den övermäktige Furstens härskaror. Skräcken och undergångsstämningen är sällan långt borta, men även strimmor av hopp och glatt humör skiner ibland igenom mörkret.

Vår saga är också en saga om gott och ont. Det innebär inte att alla konflikter är förenklat svartvita eller att alla roller och t o m grupper är entydigt onda eller goda. Tvärtom ställs rollerna och deltagarna ofta inför svåra och ångestfyllda moraliska beslut och prövningar; de som ska representera det “goda“ måste kämpa hårt för att välja rätt och inte förfalla.

Roller i kampanjen

Ett självklart led i skapandet av kontinuitet är att vissa roller återkommer under flera lajv. Normalt skapas varje roll inför ett visst speltillfälle, men många kommer att återkomma och även till viss del agera mellan lajven. Flera deltagare har eller kommer att skaffa minst en fast karaktär, genom vilken de upplever och utvecklar sagan under längre tid - detta är dock absolut inget krav. Fasta karaktärer kan finnas på “båda sidor“ i kampanjen, både de allierade och de Furstliga. Detta innebär inte att de fasta karaktärerna till varje pris måste vara med på alla lajv. Tvärtom har vi den policyn att kampanjen som helhet är viktigare än någon enskild karaktär. Det betyder bl a att även en väl inarbetad roll bara kan vara med på ett visst lajv om det finns goda skäl till det och om det gör sagan bättre att hon är där. Att vi gör på det här sättet har två skäl. 

För det första kan den stärkta kontinuitet och stämning som återkommande roller medför upphävas och t o m motverka sig själv om en viss roll dyker upp hela tiden, vare sig det finns vettiga skäl till det eller inte. Sådana roller kan nästan anta karaktären av offmoment. 

För det andra ser vi gärna att de som deltar på flera lajv i kampanjen om möjligt provar på flera olika roller för att få ett bredare perspektiv. Om man skulle spela en och samma karaktär genom hela kampanjen skulle man visserligen kunna fördjupa och utveckla rollen långt, men samtidigt skulle man missa en hel del som helt enkelt ligger utanför rollens horisont. Alla roller har tillträde till en begränsad del av sagan, men inget tvingar en deltagare att begränsa sig till bara en roll.

Hänsyn och generöst spel

Två principer som är viktiga för den sorts spel vi eftersträvar. Det innebär lite mer konkret att inte stjäla allt spelutrymme utan tvärtom vara lyhörd för medspelarnas signaler och spela med; omvänt gäller det att inte köra över andra med sitt agerande och inte utsätta någon annan spelare (inte roll) för något otrevligt. En annan aspekt på detta är att bejaka andras spel; vara lyhörd för andras initiativ och uppslag och spela med på dessa.

Strid och vapen 

Thule-kampanjen utspelar sig under ett utdraget krig och är fylld av konflikter, såväl militära och politiska som andliga eller moraliska. Rena strider är dock ett sällsynt inslag på lajven; betydligt vanligare är att våldsamheterna hänger i luften men aldrig bryter ut.

Vi har inget fastlagt, oföränderligt system för att hantera strid och vapen på lajven, utan växlar mellan olika beroende på vad det aktuella scenariot kräver. På de lajv där möjligheten till strid inte är en väsentlig beståndsdel används blanka vapen; då är improviserad strid förbjuden. På mer äventyrligt inriktade lajv används latexvapen och ett stridssystem baserat på rollspelande.

Alkohol 

Eftersom vi anser att onykterhet och rollspel inte hör ihop, både ur säkerhetssynvinkel och med tanke på det offmoment verkligt påverkade deltagare utgör, har vi en genomgående restriktiv hållning till alkohol. På många tillställningar är alkoholintag helt förbjudet. På vissa tillåter vi alkoholhaltig måltidsdryck; även där måste det dock röra sig om små mängder och brukas med måtta. Det är alltid helt förbjudet att bli märkbart onykter. Exakt vilka regler som gäller för det aktuella lajvet kommer att framgå tydligt i dess utskick.

Om världen Terra Cognita

Thule i brand utspelar sig i världen Terra Cognita - den Kända Världen. Denna värld har, i skiftande former och grad av utveckling, använts som bakgrund till ett drygt dussintal lajv i Västerås Äventyrssällskaps regi sedan 1991. Det nedanstående är givetvis inte en komplett världsbeskrivning; snarare är det en sammanfattning av vad man behöver ha koll på till att börja med. Betydligt mer bakgrund om världen finns i världshäftet och artikelsamlingen.
Världen som idé

Terra Cognita är en historieromantiskt inspirerad fantasyvärld, konstruerad som en parallellvärld till vår egen. Detta innebär att världen geografiskt och kulturellt är ganska lik det medeltida Europa; de flesta länder och platser har sina motsvarigheter. Det är dock absolut inte fråga om en strikt 'historisk' värld; man skulle snarare kunna säga att det är fråga om en drömd medeltid.

Några saker kan genast tas upp som skiljer Terra Cognita från den riktiga medeltiden:

Blandade tidsperioder: Vi har inte valt ett fast datum som modell utan blandat och gett från en period på över 1000 år. De olika länderna har lånat drag från sina motsvarigheter under olika perioder, och i flera fall har flera perioder blandats även inom ett och samma land.

Jämställdhet: Kvinnor och män är jämställda i Terra Cognita. Kvinnor kan ägna sig åt konventionellt "manliga" yrken utan att detta väcker något uppseende.

Magi: Terra Cognita är en magisk värld där övernaturliga ting faktiskt sker. Även magi och magiker förekommer. Det är dock varken vanligt förekommande eller välkänt. 

Icke-mänskliga folk och kulturer: Alver, dvärgar, orcher och andra varelser existerar i världen och är mer eller mindre kända av människorna. Dvärgarna har flera kungariken under de stora bergskedjorna, och orcher och andra svartfolk lever framför allt i de vidsträckta ödemarkerna i norr och öster. Alverna härskade förr i tiden över stora riken, men dessa har nu försvunnit och alverna tros på många håll vara utdöda.

Religion: Alla civiliserade länder i den här delen av Terra Cognita bekänner sig till Ljusets lära, en monoteistisk religion som till en del påminner om kristendomen eller kanske snarare judendomen. Ljusets lära har en funktion som samhällsinstitution som liknar den katolska kyrkans under medeltiden. Världen är inte sekulariserad utan religionen är ständigt närvarande. Detta är en mycket väsentlig del i skapandet av någon sorts medeltida atmosfär.

Rikena i norr

De Norra Kungarikena är en samlande beteckning på de små kungarikena i östra Thule. Som framgår av kartan motsvarar halvön Thule ungefär Skandinaviska halvön, och de norra kungarikena ungefär de mellansvenska landskapen. Även kulturellt och i viss mån historiskt är den främsta modellen för de norra kungarikena det medeltida Sverige. Den viktigaste skillnaden är att landet ännu är splittrat i en rad småriken. 

Rikena ifråga är Gedanien, Arosia, Högmark och Sunnanslätt, samt det nyutropade Furstendömet Margholien. Enligt sägnerna skall de tre förstnämnda vara avsöndrade från det forntida sagoriket Nordanslätt, som föll under det Stora Mörkret. Invånarna är språkligt och kulturellt ganska likartade inbördes.

Kungariket Gedanien är inte stort, även om det är lika folkrikt som Arosia och Högmark tillsammans. Det har dock gamla och stolta anor: det var kärnland i det forna riket Nordanslätt och är ännu det främsta av de norra kungarikena. Gedanien motsvaras som synes geografiskt och historiskt-kulturellt av Uppland. Landet var (innan kriget) väl uppodlat och försörjde sig främst på jordbruk. Det har en relativt välmående bondebefolkning, en handfull rika och mäktiga adelsätter och ett talrikt lågfrälse som bara marginellt skiljer sig från storbönder. Även kyrkans makt är mycket stor.

Stora delar av Gedaniens yta, liksom flera av de viktiga fästningarna, är ockuperat av de Furstliga. Huvudstaden och de kringliggande fästena vid Almarsjön, samt delar av kusten, är ännu fria, och hamnstaden Draakhem återerövrades förra året efter en utdragen belägring.

Kungariket Arosia är ett litet och inte speciellt rikt land, geografiskt och i viss mån historiskt-kulturellt baserat på Västmanland. Arosia är ett valkungarike vars befolkning till största delen livnär sig på jordbruk, jakt och fiske. I landets norra delar förekommer dock ett aktivt bergsbruk. Arosia har också flera tämligen välmående städer vid Almarsjön i söder. Man är kända i grannrikena för att ha gott om slipade köpmän och skickliga hantverkare, framför allt rustningssmeder.

Delar av norra Arosia är ockuperade av Furstendömet, men man har under sista åren återtagit en del av de förlorade territorierna.

Kungariket Högmark kan enklast och bäst beskrivas som en fantasyversion av det medeltida Dalarna. Landet är vidsträcktare än grannrikena men glesbefolkat och ganska fattigt ute på landsbygden. Rikets främsta tillgång är i stället bergsbruket och dess rika järn och koppargruvor. Gruvdriften är långt framskriden, inte minst tack vare ett mångårigt samarbete med dvärgarna från Steinheim i norr. Både de fattiga bönderna och de välbärgade bergsmännen är kända för sin egensinnighet och okuvlighet. Adeln i riket är liten och inte särskilt rik eller mäktig. För några år sedan skakades rikets södra delar av en serie upplopp bland bergsmän och bönder, och ett allmänt uppror avvärjdes med knapp nöd genom kungliga eftergifter.

Högmark var under 1139 (för tre år sedan) utsatt för stor turbulens; medan kungen rest till Arosia för krigsrådet intog och plundrade en hord svartfolk en av gruvstäderna. Orcherna drevs sedan bort av trupper från Furstendömet, vilka sedan stannade kvar i riket. Först efter att den återvändande kungen lyckats mana bönderna till resning och även fått hjälp av dvärgriket Steinheim drog de Furstliga sig ur Högmark. Uppredandet av rikets inre affärer tog upp mycket av energin det följande halvåret, men Högmark har nu på nytt tagit en aktiv del i kriget mot Fursten.

Söder om Arosia och Gedanien ligger riket Sunnanslätt, som tack vare bördig jord och välutvecklad handel är det rikaste landet vid Almarsjön (möjligen undantaget Furstendömet). Sunnanslätt har tagit ganska starka intryck från kontinentens länder, då många köpmän söderifrån slagit sig ner i dess städer. Även rikets kungar har ofta varit utlänningar; den nuvarande regenten, riksföreståndaren Theoderik Skiöld, är dock infödd.

Sunnanslätt var den medlem av alliansen mot Furstendömet som inledningsvis drabbats minst av kriget, då det inte förts på deras område. Däremot hade deras sjöfart och handel plågats svårt av sjöröveriet på Innanhavet. Detta förhållande har nyligen förändrats då Fursten våren 1141 invaderade och förhärjade delar av landet. 

Ganska lite är känt om Furstendömet Margholien för de utomstående. Av den fasad som före kriget visades upp i handelsorten Strand kunde man se att det var en invecklad hierarkisk tjänstestat stödd på en väldrillad här av yrkessoldater. Såväl tjänstemän som krigare tycktes till allra största delen värvade utifrån, från såväl andra länder i Thule – inte minst de Norra Kungarikena – som annorstädes. Den infödda befolkningen levde som enkla bönder eller arbetade på de nyanlagda skogs och bergsbruken.

Kriget har lagt något mer av Furstendömet i dagen, och som många misstänkt är det ingen vacker syn. Bonde- och arbetarbefolkningen är skoningslöst undertryckt och slits till döds i bruken och gruvorna för att underhålla de enorma krigsproduktionerna. Margholien är en despoti och polisstat av en natur som annars knappast är 'uppfunnen' i Terra Cognita. Dessutom är det numera helt uppenbart att Furstens anhängare känner till och gör systematiskt bruk av de hemskaste svartkonster, mestadels inbegripande vedervärdiga ceremonier och blodsoffer – en del sådana spektakel kunde bevittnas före och efter slaget vid Månhella.

Öster om Innanhavet ligger vidsträckta, otämjda land mestadels bebodda av hedniska vildar. Stora delar av kusterna lyder under den mäktiga almadianska Slagbjörnsorden, en helig riddarorden vars mål är att lägga hela Österlandet under Ljuset. Slagbjörnsriddarna har viss konkurrens av andra mindre ordnar; bland dem finns en med gedanskt ursprung: S:t Ahriks orden. Dessa förfogar över ett fäste och lite land på Innanhavets ostkust. Ahriksriddarna har stött Alliansen, medan Slagbjörns​riddarna tycks ha gjort vissa handelsöverenskommelser med Furstendömet.

Upptakt
Om kriget i Thule

Ur anselmitklostrets i Örnevall annaler, nedtecknade av broder Suno Laurentii anno MCXLII 
Mycket har hänt, och ofta händer onda ting. Och många är de onda ting som i vår tid har skett i Thule. 

I Ljusets år 1139, då isarna gått upp och sjötåget till Österlandet avseglat, kastade Fursten av Margholien vänskapens mask och gick med eld och svärd in i sina grannriken. Den sommaren förlorade Arosias och Gedaniens folk vid Månhella segern och många av dem sin frihet, ty de Furstlige föllo som rovdjur over landet. 

Men med Ljusets hjälp samlade sig våra folk på nytt till motstånd. Vid Vitehög slöts ett förbund av folk som svor att stå den mörke Fursten emot, och ett värn mot hans svartkonster upptäcktes. Ett nytt hopp hade tänts i den mörka natt som fallit över Thule, men ännu var natten lång.

*            *            *

Vi skriver nu Ljusets År 1142. I den Förstes nåd har våra folk ännu i tre års tid förmått hålla ut mot Furstens anfall, och framgångar har inte saknats oss. Draakhem, Almarsjöns lås, som Fursten den förtvivlade sommaren 1139 tog emot ur förrädarhand, har erövrats åter av Alliansen. De Furstliges härjningståg i Sunnanslätt tog sin ände i en snöplig reträtt landvägen, och i Tolvmilaskogen ledo de svåra förluster. I över två års tid har fienden inringat Geda, Gedaniens huvudstad och Thules starkaste fäste, men de har inte förmått erövra eller innesluta staden.

*            *            *

Men sommaren går och det ser allt mörkare ut. Gedas murar omges nu på alla sidor av de Furstliga. Ur det svarta havet reser sig gigantiska kastmaskiner som oavlåtligt bombarderar murarna, och Fursten har på nytt släppt lös mörka makter mot dem som vågar stå honom emot. I Arosia och Sunnanslätt rustar man nu för att undsätta Geda, och rikenas folk gör sig redo att tåga bort till en sista desperat strid.

Nu hänger Gedaniens, Arosias och hela Thules öde i vågskålen. Må den Förste alltjämt vara oss nådig... 

Om Nyckeln och Nyckelns Väktare

Ur moder Elarka Arnvidaes, abbedissa i Örnevall, diarium:
Vi har icke endast att kämpa mot fiender av kött och blod. I Fursten, Gholan den Ogudaktiges, skugga har vedervärdiga och sedan länge glömda krafter vaknat till liv på nytt. Med svartkonst intog hans tjänare det starka Tornholm. Vid Månhella släppte han lös ett vidunder av eld, rök och järn som skingrade vad som återstod av våra härsmakter. Fru Elin med sitt folk förskansade sig i Månhella slott, som aldrig tagits med storm, men Furstens svartkonster var nog för att försätta berg. Med sina svarta besvärjelser raserade de murarna och slottet var deras. Det tycktes som om ingen kraft i världen var nog att stå emot Fursten av Margholien.

Skuggan hade fallit över Thule, men än var inte allt ljus utsläckt. Vid Vitehög kom så dvärgar, alver, vildmän och människor att mötas och folken lade för första gången sina kunskaper samman. Med denna samlade visdom kunde Nyckeln, det vapen som Imrar den Gode en gång fann och brukade mot Gholan, skapas på nytt.

Nyckeln är inte ett vapen mot kroppsliga fiender utan mot Furstens mörka magiska krafter. Den skulle ha blivit det ljus som skingrade mörkret, men den är ofullkomlig. Genom vår dårskap tilläts vår fiende gjuta sitt etter i Nyckeln, som fick en mörk spricka och blev nyckfull och opålitlig. Först vid Världens Ände denna midsommar har vi förmått göra Nyckeln hel på nytt, än en gång med främmande folks hjälp.

För att söka förstå och göra bruk av Nyckeln och de krafter hon kan lösgöra eller fjättra har vi slutit oss samman, de lärde från alla de folk som förenat sig mot Fursten. Vi är Nyckelns Väktare.

För det mesta har Nyckeln tjänat oss väl. Med hennes hjälp har vi rivit upp den väv av svartkonst som Fursten fångat Gedanien i, och hans trollmakt verkade faktiskt ha försvagats för en lång tid – men han tycks nu på god väg att bygga upp den på nytt. De döda vandrar från Månhella och fylkas i Furstens led utanför Gedas murar, och järndraken har åter visat sig och andats sin död över vad som står i dess väg.

Men hoppet är inte ute. Vi har långt kvar att gå, men vi har upptäckt mycket blott under de sista veckorna. För varje vecka, varje dag, som våra allierade kan vinna oss finner vi mer. Hemligheter djupt ur det förflutna har kommit upp till ytan. Och det är därför vi sänder en grupp tillbaka till Vitehög, tillbaka dit där allt började, för att hela ett gammalt sår och vända olycka till lycka.

I västra Arosia, sensommaren 1142

Näversjö socken i sydvästra Arosia, inte långt från gränsen till Sunnanslätt, är en trakt som under större delen av kriget legat långt från krigsskådeplatserna. Men icke desto mindre har viktiga ting skett just här. Det var här, alldeles i närheten av byn Vitehög, som de tre kungarna höll sitt krigsråd den ödesdigra sommaren 1139 och Alliansen mot Fursten slöts mellan alla de inblandade folken. Under mystiska omständigheter och möten med såväl vålnader som oknytt, enligt ryktena, upptäckte man ett vapen mot Furstens svartkonster. En ny strimma av hopp hade tänts, men inte gratis. Under omständigheter som aldrig blivit helt klara dog kung Karl av Arosia under krigsrådet, och somliga viskar om att han offrade sitt liv som ett led i de märkliga överenskommelser som slöts. Bönderna i Vitehög, som bevittnade mycket av det som skedde då, har berättat de märkligaste historier om de där dagarna.

Socknens historia under de tre år som följt har för det mesta varit mindre dramatisk. Enstaka Furstliga spanare och små rädtrupper har påträffats då och då, men inga stora fiendestyrkor har kommit i närheten, med undantag för förra sommaren då en Furstlig här som härjat i Sunnanslätt tvingades retirera landvägen och slog sig upp genom Lindes och Ramsbergs bergslager i västligaste Arosia, väster om Näversjö. Likväl har ingen i trakten kunnat undgå att märka av skuggan av kriget. Nya pålagor och reformer har införts för att klara krigsansträngningarna, ett ständigt knekthåll har upprättats där landets bofasta bönder fått ansvar för att anskaffa, försörja och utrusta soldater - de nya s k häradsfänikorna - och man har hållit ständig vård och vaka i bygden.

Nu lider sommaren 1142 mot sitt slut och ryktena blir allt samstämmigare: det drar mycket snart ihop sig till den avgörande striden om Geda. Änkedrottning Katarina har låtit rusta och mönstra sina styrkor under våren och sommaren och samma sak sker i Sunnanslätt. En stor allierad här, större än någon som tidigare samlats i Thule utom möjligen den som belägrade Draakhem, skall samlas och tåga mot Geda. Stämningen i landet är ödesmättad: alla inser att en vändpunkt och ett avgörande står för dörren. Det här är det man stretat och samlat krafter för i tre års tid på båda sidor. Skulle Furstens arméer vid Geda kastas överända och drivas ut blir det ett slag det kommer att ta fienden lång tid att hämta sig från. Då kan Alliansen äntligen gå från försvar till anfall. Men faller Geda har Fursten tagit den enda fästning i Thule som är hård nog att stå emot honom så länge. Då är Gedaniens saga all, och Arosia som varit en ständig tagg i Furstens kött lär stå näst i tur...

Och ändå går livet vidare. Även i smått finns det mycket som ska göras och beslutas. Om några dagar är det dags för häradsting, och folk från grannbyarna och grannsocknarna har redan börjat anlända för att dryfta sina affärer i förväg. Det ryktas att Furstliga spanare synts till inte långt härifrån, men det finns också gott om mer vardagliga ärenden - arvstvister, oegentliga affärer och dispyter om jakträtt är sådant som också måste få en lösning, krig eller inte.

Värdshuset Jakthornet

Skådeplatsen för Jakthornet är, föga förvånande, värdshuset med samma namn. "Jakthornet" var tidigare namnet på en vägkrog som saknade en permanent lokal. Den flyttades säsongsvis mellan olika platser runt om i socknen och grannsocknen, inhyrd i oanvända hys eller helt enkelt inhyst i tygpaviljonger.

För två år sedan köptes krogen av den unga änkan Ulrika Eriksdotter, en nykomling i bygden, som också skaffade en permanent byggnad: en gård som nyss blivit öde i närheten av Vitehög och Långsjön. Från och med nu kunde krogen också pålitligt erbjuda husrum åt vägfarande och kunde således också kallas värdshus.

Värdshuset ligger ganska bra till, inte långt ifrån landsvägen som löper från Skiöldenäs i Arosia till Örnevall i nordvästra Sunnanslätt och längs vilken nästan alla landtransporter och -resor mellan rikena sker. Längs vägen reser allt möjligt folk: soldater, handelsresande, lekare, skojare och lycksökare på väg till bättre trakter. Tidigare har många av de resande varit de olyckliga arosiska och gedanska flyktingar som förlorat sina hem eller familjer i kriget, men på sistone har det inte tillkommit så många nya sådana. Periodvis växer det spontant upp mindre läger av resande nära värdshuset; speciellt med sensommarens usla väder och väglag har folk ofta fastnat här i flera dagar, ibland t o m veckor.

Mäster Ulrika har funnit sig väl tillrätta i socknen och är väl omtyckt, även om det som med alla nykomlingar går en del rykten om vad hon sysslade med förr och huruvida hon är helt hederlig. Hon håller i alla fall god ordning på sitt värdshus och har sett till att hålla det fritt från skumraskaffärer och osedlighet, åtminstone såvitt man kan se. Värdshuset har, i högre grad än den gamla vägkrogen, blivit en plats där även bönderna i trakten gärna möts när det finns tid och råd.

Näversjö socken och byn Vitehög med omnejd

Närmaste byn från Jakthornet är som sagt Vitehög, en liten och ganska avsides belägen by. Då bönderna i Vitehög är självägande och till stor del självförsörjande är de inte så beroende av kontakter med omvärlden och tidigare har de mest hållit sig för sig själva. Händelserna för tre år sedan har dock fått flera av Vitehögsborna att något mer få upp ögonen för omvärlden, och de har börjat ta mer kontakt med de vägfarande resenärerna som passerar.

Byn är en djupt vidskeplig plats med egenartade sedvänjor. Tron på häxkonst och onda makters spel är fast rotad bland folket och har fått mer vind i seglen av de märkliga skeendena under kriget. Bönderna är enkelt och skrockfullt folk och livnär sig förutom jordbruket mest på jakt och fiske.

Vitehög är en plats med gamla anor. Bosättningen är mycket gammal, betydligt äldre än landsvägen, och vissa tecken tyder på att platsen förr var betydelsefull. Den är känd som en gammal tingsplats, och i trakterna runtom ligger några mycket gamla gravhögar där forntida kungar sägs ligga begravda. En av dessa sagokungar, kung Vite, har gett trakten dess namn: det sägs att han begravts här med sina krigare men aldrig verkligen dött utan ännu väntar på att kallas till sin sista strid. På senare tid sägs också att han visade sig för kungarnas folk vid krigsrådet och hjälpte dem, men somliga säger också att han bär skulden till kung Karls död...

Under senare sekler har Vitehögs och Näversjö sockens historia varit mindre händelserik. Sankt Lupus, Arosias skyddshelgon, ska ha mött martyrdöden här då landet ännu var hedniskt: Martyrträdet, där han enligt sägnen hängdes, är ett populärt besöksmål för pilgrimer och fromma resande. Trakten är bekant för sin rika halt av vidskepelse och legender, och anses på många håll som en förtrollad - eller förhäxad trakt. 

Roller på Jakthornet
Allmänt

De roller som kan vara med på Jakthornet  är för överblickens skull indelade i några huvudgrupper.

· Värdshusfolket. Köks- och gårdsfolk och andra som kan tänkas arbeta på ett värdshus.

· Besökare från grannbyarna. Bofasta bönder, drängar, pigor och annat folk från Vitehög och de kringliggande byarna. 

· Vägfarande och mer långväga besökare. 

· En grupp utsända från Nyckelns Väktare, den sammanslutning av Alliansens lärde som bekämpat Furstens svartkonster och sökt häva hans magiska övertag.  Preliminärt fullsatt.
· Slutligen kommer det att finnas med ett antal ”hemliga” roller som vi av olika skäl inte kan beskriva närmare här. Vissa av dessa kommer bara att vara med under en del av lajvet och kan kombineras med någon annan roll. Om du är intresserad av någon av dessa hemliga roller så hör av dig. 

Grupperna och de olika undergrupper och roller som kan ingå i dem beskrivs i de följande avsnitten. Om du ändå är osäker på vilken roll som passar dig bäst, så hör av dig till oss så kommer vi överens om något.

Med din första anmälan ska du ange ett rollförslag. Detta behöver inte vara alltför detaljerat; när du fått det grundläggande förslaget godkänt är det dags att skapa rollen i större detalj. Se avsnittet om Deltagarenkäten och Rollformuläret. 

Som kommer att framgå har vissa av rollerna redan preliminärt tillsatts genom tidiga intresseanmälningar. Det är dock möjligt att en del av dessa kan bli lediga genom återbud. I så fall kommer uppgifter om detta att anslås under ”Nyheter” på lajvets hemsida. Alla uppgifter i utskicket om att en roll är tillsatt är att betrakta som preliminära.

Värdshusfolket

Värdshuset Jakthornet har som sagt fått en ny och bättre lokal sedan Ulrika Eriksdotter köpte det för två år sedan, och det har gjort goda affärer under krigsåren. Eftersom det inte finns något värdshus i den närmaste byn Vitehög händer det att även bybor kommer hit när de har råd.

Sökta roller på värdshuset är till exempel

· Köks- och serveringspersonal: en handfull pigor och drängar.

· En smed eller annan hantverkare som kan dubbla som dräng/piga eller utkastare.

Personalen på Jakthornet är en ganska brokig blandning; de har rekryterats dels från Vitehög och grannbyarna, dels bland resande legohjon. En del av drängarna och pigorna kan alltså vara nya i trakten medan andra är födda och uppvuxna i socknen men först nyligen börjat arbeta här.

Arbetande personal kommer att delta till halva priset på lajvet. Det är inte meningen att kökspersonalen ska få slita ihjäl sig utan tid för eget spel, utan vi kommer att anstränga oss för att även dessa arbetande roller ska få tid och utrymme att spela sina roller och ha ett liv vid sidan om arbetet.

Vare sig värdshusfolket är infödda eller nyinflyttade räknas de som sockenbor, och kan därför gärna läsa vidare om Näversjö socken på www.thule.vas.nu/jakthornet/naversjosocken.htm  för tips om roll, bakgrund osv.

Besökare från grannbyarna

En del av gästerna på Jakthornet är bönder och andra bofasta invånare i Näversjö socken. Flera av dem är här för att dryfta ärenden inför det stundande tinget med andra bönder och med häradets lagkvinna, som också anländer idag.

Här finns det ganska stor frihet när det gäller att utforma roller och grupper. Vad beträffar bakgrund finns det gott om material att hämta i dokumentet om Näversjö socken (www.thule.vas.nu/jakthornet/naversjosocken.htm). En lämplig utgångspunkt för att hitta en roll är att välja vilken by hon kommer från och vilken av ätterna hon ska tillhöra. De ätter som beskrivs i texten har sina olika utmärkande karaktärsdrag. Givetvis behöver inte alla roller inom en viss ätt vara lika, men om din roll avviker från "normen" är han just lite udda.

De flesta sockenborna är förstås bönder, men somliga kan ha andra bi- eller rentav huvudnäringar. Man kan t ex tänka sig bonddrängar eller -pigor, någon smed, skogshuggare, jägare, kolare eller någon örtkunnig klok gumma/gubbe. Några lokala bönder som gör vakttjänst i landvärnet skulle också kunna dyka upp.

Vägfarande och långväga besökande

De mer långväga gästerna på Jakthornet är dels bönder från grannsocknarna i häradet som kommit tidigt till tinget, dels och kanske i första hand folk som befinner sig på resa längs vägen. Bland de gäster som redan är kända finns ett par handelsmän och ett resande teatersällskap från Sunnanslätt, men det finns många fler tänkbara besökare. Här är det ganska öppet för egna förslag. Tänkbara roller kan vara:

· Någon mer handelsman eller gårdfarihandlare.

· Resande hantverkare.

· Daglönare och legohjon på jakt efter arbete.

· Vandrande munkar/nunnor eller pilgrimer. Dessa kommer naturligtvis att vilja bese Martyrträdet som är en av traktens andliga sevärdheter.

· Tjuvar, skojare, landstrykare och annat löst folk.

· Lekare och musikanter.

· Soldater av något slag på genomresa eller med något uppdrag.

Nyckelns Väktare

En särskild grupp bland de långväga besökarna är expeditionen från Nyckelns Väktare, den sammanslutning av lärda och trollkunniga män och kvinnor inom Alliansen som studerar de vapen och skydd man funnit mot Furstens svartkonster. Att Väktarna finns är ganska välkänt åtminstone i Arosia, men gemene man har dimmiga begrepp om vad de sysslar med och misstänksamheten mot trolldom är djupt rotad. 

Att Nyckelns Väktare begett sig hit har skäl som innan lajvet är slut kommer att ha blivit uppenbara även för de andra gästerna. 

Den här gruppen är preliminärt fullsatt. 
Övriga och speciella roller

Slutligen kommer det att finnas med ett antal ”hemliga” roller som vi av olika skäl inte kan beskriva närmare här. Vissa av dessa kommer bara att vara med under en del av lajvet och kan kombineras med någon annan roll. Om du är intresserad av någon av dessa hemliga roller så hör av dig.

Praktiskt

Tid och plats

Jakthornet kommer som det ser ut nu att utspelas på och omkring Lugnet, Lilla Gillets torp i Judarnskogen i Bromma, lördagen den 16 oktober 2004. (Vi ligger i förhandling med en scoutkår i Uppsala om en annan lokal utanför Uppsala, men Lugnet är bokat och klart för alla eventualiteter.) Spelet börjar ungefär mitt på dagen och bryts sent på kvällen/natten. Avslutande samling och eftersnack hålls morgonen efter. 

På Lugnet har tidigare lajven Gott år och fred, Lugnet efter stormen, Eld och svärd samt Dagbräckning utspelats. Lugnet är en stuga med en större sal, en förhall och ett litet kök. Stugan och dess närmaste omgivningar representerar värdhuset Jakthornet. Stugan är omgiven av vacker skog men på ena sidan är det nära till en väg och en campingplats (där det f ö finns parkeringsmöjligheter). Värdshuset med omgivningar kommer alltså att befinna sig i lajvområdets ena utkant. 
Torpet har utedass och inget indraget vatten; däremot finns det el och huset är numera uppvärmt. Det kan dock fortfarande bli en aning kallt så man bör klä sig ordentligt.

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.

Vägbeskrivning för bil kommer i nästa utskick.

Anmälan

Anmälan till Jakthornet sker på följande sätt:

1. Ta kontakt med en arrangör och kom överens om vilken roll du ska spela. När vi kommit överens om vilken av huvudgrupperna du ska tillhöra kommer du att få ett gruppblad med ytterligare information för att skapa rollen.

2. Fyll i deltagarenkäten. Här fyller du i dina relevanta personuppgifter och anger dina önskemål inför spelet. Se avsnittet om Roller för tips när det gäller rollförslaget.

3. Skicka in enkäten via mail till theo.axner@home.se och hoffa@mbox311.swipnet.se,  om möjligt (om detta är problematiskt, kontakta oss) och sätt in deltagaravgiften på 180:- på postgiro 437 57 60 - 8, mottagare Västerås Äventyrssällskap. Detta utgör tillsammans anmälan. När pengarna och deltagarenkäten kommit in räknas du som anmäld, inte förr. Detta ska ske senast 17 september-

4. Du ska också skapa en mer fullständig roll med hjälp av rollformuläret. Somliga roller och grupper som behöver det kommer att få ytterligare instruktioner för att skapa sina roller. Även rollformuläret ska skickas in senast 30 april (och ju tidigare desto bättre), men det behöver inte skickas tillsammans med deltagarenkäten.

5. Till anmälda deltagare (dvs de som genomfört steg 1 och 2 ovan) kommer sedan ett andra utskick att skickas så snart det är färdigt. Detta innehåller:

· Aktuella regler och förordningar.

· Mer ingående praktisk information.

· Ytterligare bakgrund.

Alla vidare utskick kommer om inget annat görs upp att gå via mail. Om du inte kan eller vill ta dem via mail kan du få papperskopior till självkostnadspris (ring eller maila för överenskommelse).

 

Förseningsavgifter

Anmälningar som kommer in efter 2004-09-17 beläggs med en förseningsavgift på 50:-. Denna efterskänks dock om du tar en roll som behovet för tillfället är stort av. Vilka roller som behovet för tillfället är stort av kan man enklast få reda på genom att fråga eller genom att titta på nyhetssidan under roller.

 

Återbetalning av anmälningsavgiften
Om du anmält dig till Jakthornet men inte kan vara med, går det att få pengarna tillbaka om du är ute i god tid. Om man avanmäler sig skriftligen senast 2004-09-17 får man anmälningsavgiften tillbaka, minus 15-30kr i administrationskostnader. Därefter är anmälan bindande och återbetalas bara efter särskild överenskommelse.

Om lajvet skulle bli inställt återbetalas inkomna deltagaravgifter så långt resurserna räcker. Åtminstone 75% av deltagaravgiften kommer att återfås.

Mat och dryck

I deltagaravgiften ingår mat och alkoholfri dryck för alla som har anledning att äta på värdshuset, vilket är de allra flesta roller på lajvet. (Övriga kommer naturligtvis att delta till sänkt avgift.) Det kommer att serveras lunch och kvällsvard (samt off-frukost på söndagen) och däremellan finnas enklare plockmat. 

Arrangemanget tillhandahåller bara alkoholfri dryck. Det går dock bra att ta med sig egen dryck inom ramen för våra regler (snabbrepris: det är OK för vuxna deltagare att medföra och inmundiga alkohol med måtta under lajvet. Det är däremot inte OK att bli påverkad så att det märks. Vi förbehåller oss rätten att avhysa eventuella berusade deltagare från lajvet. Detta är dock inget vi någonsin fått problem med hittills, och vi räknar inte med att få det nu heller.). Det kan också gå att lämna in sin dryck före lajvet och sedan ”köpa” den -  tala med värden på plats.

Frågor om mat kan riktas till Linda Kjell som spelar värdshusvärdinna. Hon nås på linda@bodan.nu.

Övernattning

Lajvet kommer att brytas sent på kvällen/natten och övernattningen sker alltså off. Det är alltså inget krav att sovsaker är lajvmässiga, men off-sovprylar måste naturligtvis liksom övrig offpackning vara undangömda under speltiden.

Utrustning

Grundprincipen vad gäller utrustning är att ingen ska behöva drabbas av Off-moment i onödan. Alla Off-föremål ska hållas ur sikte - har du med dig sådant är det ditt ansvar att ingen annan störs av dem. 

Dräkt och utrustning skall gå i rätt stil för det land, folk eller kultur som din roll tillhör. Detta beskrivs i en serie illustrerade artiklar på hemsidan (se ”Att läsa” i slutet av utskicket). För information och inspiration om lämpliga dräkter hänvisar vi till dem och de bilder som finns på sidan.

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

Den här gången kommer boffervapen att användas (eller åtminstone bäras). Det innebär också att inga blankvapen kommer att förekomma på lajvet.

Vi kommer som vanligt att försöka hjälpa till att låna ihop vapen vid behov. Den som har något eller några extra boffervapen och kan tänka sig att låna ut det är välkommen att höra av sig.

Mål och visioner

Eftersom Jakthornet inte är ett helt fristående lajv utan en del av Thule-kampanjen, en fortlöpande saga, är en del av de visioner och ambitioner vi arrangörer arbetar efter samma som alltid – de gäller för hela kampanjen. Dessa kan du läsa mer om under ’Spel i Thule-kampanjen’ tidigare i utskicket. Här koncentrerar vi oss på det som gäller specifikt för just Jakthornet.

Sagan knyts ihop
Jakthornet kommer som det ser ut nu att bli det sista lajv som spelas i det vi kallat Andra Boken av tre i Thule-kampanjen. (Därefter kommer vi att spela ut slutet av den episka kampen om Geda på lite olika sätt, både genom mail, bordsrollspel och annat. Vi kommer att försöka involvera så många spelare i detta som möjligt och dokumentera det ordentligt i form av berättelser och andra texter som kommer att komma upp på hemsidan. Nästa lajv kommer att bli första "kapitlet" i tredje och sista "boken".)

Men tillbaka till Jakthornet. Även om handlingen kanske inte ser så storstilad ut kommer flera små men viktiga vändpunkter att nås inom ramen för lajvet. Mest uppenbart är detta kanske för Nyckelns Väktares uppdrag på platsen, som kanske kommer att kalla nya krafter till Gedas undsättning i sista ögonblicket. Men också det enkla folket kommer här att få ett par chanser att spela en roll - enskilt liten men viktig - i en kritisk fas av kampen mot Fursten. 

Det här är bara ett av de områden på vilka Jakthornet knyter an till Thule i brand, lajvet där mycket av allt detta började. Det var där, i närheten av Vitehög, Långsjön och värdshuset Jakthornet, som kung Karl offrade sitt liv, Nyckeln skapades och det första steget på den långa och svåra vägen mot seger över Furstens svartkonster togs. Nu har vi, liksom Väktarna, återvänt dit igen. Cirkeln är redo att slutas...

Det är också viktigt att påpeka att även de mer jordnära roller som inte är direkt involverade i dessa mer högtflygande intriger kommer att märka av dem, och även bli mer invigda i de stora ting som sker, innan lajvet är slut.

En bit av Thule

På Jakthornet vill vi som vanligt levandegöra ett litet stycke av Thule: den här gången en plats på landsbygden i västra Arosia, långt från krigsskådeplatserna men ändå mycket djupt i skuggan av kriget mot Fursten. Ett viktigt fokus här är hur alla de stora skeendena påverkat den vanliga människans liv. Hur ser det här episka kriget ut från en arosisk bondes eller gårdfarihandlares synvinkel?

Mordgåta

Det här är kanske lite specifikt för att räknas som en vision, men det kan vara värt att dra upp. En av de viktigare intrigerna under första hälften av lajvet är den mordgåta i klassisk pusseldeckarstil som kommer att rullas upp på värdshuset. Det här är en intrigtyp vi varit sugna på att försöka oss på ett tag och vi hoppas den kommer att slå väl ut.

Värdshus

Slutligen hoppas vi kunna göra Jakthornet till ett värdshuslajv med genuin känsla. Jakthornet är tänkt att gestaltas som ett klassiskt värdshus, men inte nödvändigtvis ett typiskt lajvvärdshus - varken en anonym utfodringsplats eller enbart en festlokal. Tänk snarare på ett värdshus i en bra fantasybok. Jakthornet är ett värdshus där saker händer, en plats där äventyr börjar och slutar och ibland även utspelas.

Stämning och ”kickar”
Jakthornet kan kanske inte strikt beskrivas som ett stämningslajv då det har en dynamisk handling och mycket ska hända, men det är ändå på många sätt tänkt som ett stämningsbetonat lajv. Som omnämnt vill vi levandegöra miljön bland vanligt folk i Arosia under kriget, och den speciella stämning som råder där.

Vi vill också skapa så bra förutsättningar som möjligt för att alla deltagare ska få uppleva ”kickar” – de oftast kortvariga ögonblick där totalupplevelsen, inlevelsen och stämningen blir maximal – de stunder man minns bäst efteråt. Ju mer vi får veta om vad för sorts upplevelser deltagarna är ute efter, desto mer kan vi göra för att skapa förutsättningar för dem.

Spel mellan roller

På ett sådant här lajv är de individuella rollerna, deras relationer till varandra och de förvecklingar som kommer ur detta ett viktigt inslag. Mycket av spelet kommer att bygga på verbal kontakt mellan olika roller. 

Vi kommer också att lägga upp intrigverket så att det finns gott utrymme för kontakt mellan olika roller och grupperingar. Även de grupper som inledningsvis kan ha anledning att hålla sig för sig själva - Nyckelns Väktare är återigen ett uppenbart exempel - kommer under lajvets gång att få goda skäl att blanda sig med de andra gästerna. Faktum är att lajvet på vissa sätt kan ses som ett möte mellan olika "världar" - i flera avseenden.

Individuella intriger och spelöppningar

Något som vi också hoppas kunna göra – men det kräver att vi kan ordna hjälp med det – är att skapa mycket av personliga eller individuella spelöppningar och ”intriger”. Vi hoppas kunna skapa länkar mellan olika roller och grupperingar utöver de rent uppenbara; det är vår och andras erfarenhet att sådant lyfter spelet inte bara för de direkt inblandade utan ofta gör hela lajvet mer dynamiskt och levande.

Något alla deltagare kan göra för att bidra till detta är att fylla i deltagarenkäten och rollformuläret så utförligt som möjligt och – framför allt – gärna ange vad du vill vara med om och uppleva på lajvet, och om du har några direkta idéer på roliga spelupplägg för din roll. Ju tydligare bild vi har av vad du är ute efter, desto mer kan vi göra för just din upplevelse.

Deltagarenkäten

Med Utskick 1 följer två enkäter: den grundläggande Deltagarenkäten som ska skickas in i samband med inbetalningen (detta utgör tillsammans anmälan), och det mer detaljerade Rollformuläret som beskriver din roll. Här följer instruktioner för att fylla i dessa enkäter.

Deltagarenkäten

Deltagarenkäten har tre huvudsakliga syften:

 Se till att vi får in alla relevanta personuppgifter så snart som möjligt.

 Få reda på vad varje deltagare vill ha ut av lajvet.

 Få in rollönskemålen.

När du fått ditt rollförslag godkänt, fyller du i Rollformuläret (se nästa Appendix).

Det mesta av deltagarenkäten är självförklarande. Det som kan kräva ett par kommentarer är sektionen om önskemål inför spelet.

Önskemål inför spelet

Den här sektionen handlar om vad du som spelare vill ha ut av Jakthornet. Vi kan naturligtvis inte garantera att uppfylla alla önskemål, men på det här sättet har vi en bättre chans att komma i närheten.

Vad vill du helst göra och uppleva under lajvet?

Ganska självförklarande. I den mån du har några idéer om vad för sorts upplevelser du helst vill vara med om inom ramarna för upplägget, eller vilken sorts spel du föredrar, så skriv det här.

Vad vill du helst inte göra och uppleva under lajvet?

Om det är något du vet att du inte vill vara med om, så ange det här. Det här varnar oss för att undvika ”fel” saker när vi konstruerar spelöppningar för rollerna. Det kan vara saker du tycker är obehagliga eller bara tråkiga.

Drömscen under lajvet  

Om du har en idé om en scen eller händelse du skulle vilja vara med om på Jakthornet, så beskriv den! Det kan handla om i stort sett vad som helst, men det är ju ett plus om du väljer något som vi har en rimlig chans att realisera. Vi ställer den här frågan av två skäl:

•
Vi får en möjlighet att rigga intrigskri​veriet så att maximalt utrymme ges för 'kickar' (se avsnittet om Visioner ovan).

•
Den ger oss en vink om hur vi ska tolka dina övriga önskemål.

Rollformuläret

Det detaljerade rollformuläret ska användas för att beskriva rollen. Här följer allmänna instruktioner för att fylla i formuläret. De roller och grupper som behöver det kommer också att få ytterligare instruktioner och annan särskild information för att skapa sina roller.

Det följande är en detaljerad steg-för-steg-genomgång av varje del av formuläret. Du behöver förstås inte nödvändigtvis fylla i det i den här ordningen – är du osäker på något så spar det tills vidare. Genomgående gäller också, att om du inte har några idéer till en viss fråga, så kan du lämna det öppet. Det är alltså frivilligt att beskriva rollen i så stor detalj som ett fullständigt ifyllt rollformulär innebär.

Vi ber också om överseende med att instruktionerna kan tyckas ”skriva deltagaren på näsan”. Det är en olycklig men svårfrånkomlig följd av att ha så många ledande detaljfrågor. Vi vill också att enkäten ska vara lätt att använda och förhoppningsvis inspirerande, så vi vill inte ta risken att förklara den för dåligt.

Personligt

Det här är de grundläggande personuppgifterna om din roll.

Namn: Rollens namn ska gå i linje med den kultur han hör hemma i. Avsnittet om namnskick i Världshäftet (finns även på hemsidan) ger allmänna riktlinjer; om något annat gäller för din roll får du instruktioner om detta separat.

Ålder: Din roll behöver inte vara lika gammal som du, men tänk på att du ska kunna gestalta hennes ålder. Det handlar inte bara om utseende, utan också om att kunna bära upp rollens livserfarenhet och auktoritet. Om du är under 18 år ska du normalt spela din egen ålder.

Yrke/sysselsättning: Se utskicket eller separat instruktionsbrev om du är tveksam.

Födelseort: Platsen där din roll föddes och/eller växte upp. Det är OK att hitta på egna byar och andra mindre platser.

Familj och släkt: Vilken familj har din roll? Hur många syskon? Hur många av familjen/ släkten är i livet? Vad har familjen för samhällsställning?

Bakgrund

Den här sektionen gäller din rolls levnadshistoria fram till Livet. På enkäten räcker det med de väsentligaste uppgifterna. Om du vill kan du komplettera med en längre bakgrundstext, men stolparna ska finnas på enkäten.

Föräldrarnas yrke: Ger ofta sig självt beroende på din roll. Se annars utskicket eller separat rollbrev, eller hör av dig till oss. (Kom också ihåg att det inte råder samma indelning i kvinno- respektive mansyrken som i den historiska världen.)

Uppväxt: I all korthet. Hur var din rolls barndom och uppväxt? Lycklig eller olycklig? Trygg eller otrygg? Spännande eller händelselös?

Främsta barndomsminnen: Vad minns du allra bäst från din rolls uppväxt? Det brukar vara bra att ge sin roll ett par starka minnen, om inte annat för att ha något att fästa tankarna på när man är trött och riskerar att glida ur rollen.

Levnadshistoria i korthet: Ta bara med de viktigaste händelserna och de stora dragen här. Det kan vara praktiskt att skriva den här levnadshistorien i stolpform. Målande beskrivningar av detaljer bör sparas till en separat bakgrundsbeskrivning. Däremot ska allt som vi arrangörer nödvändigtvis behöver ha full koll på stå med här. När vi ska arbeta med din roll behöver vi snabbt kunna referera till hans bakgrund utan att behöva läsa igenom långa berättande texter.

Personliga vänner/fiender: Har din roll skaffat sig några sådana? Här kan du också lämna mer allmänna önskemål om sådant, om du inte har dina idéer klara.

Relationer i övrigt: Vad har din roll för förhållanden till andra, både allmänt och specifikt? Har hon många vänner eller är hon en enstöring? En del av detta kan ge sig utifrån bakgrund och grupptillhörighet.

Hur har kriget och de senaste årens händelser påverkat rollen? Alla roller i Thule-kampanjen har märkt av kriget på ett eller annat sätt. Hur har det drabbat/gynnat just din roll, hur har det påverkat honom och vilken inställning har han till de olika sidorna?
Personlighet

Framträdande karaktärsdrag: Du behöver inte kartlägga hela din rolls själ, men försök fånga hennes mest väsentliga och iögonenfallande drag.

Uppträdande mot främlingar: Hur beter sig din roll mot nya bekantskaper? Vänligt och sällskapligt? Reserverat eller neutralt? Folkilsket? Det vi är ute efter här är det ”första intrycket” han gör.

Uppträdande mot bekanta: Vänner eller för den delen nära personliga ovänner. Här är vi ute efter hur rollen uppför sig mot folk i sin närhet, som hon känner – den sidan man får se när man kommer närmare inpå henne under längre tid.

Sätt att tala: Om din roll uttrycker sig på något bestämt vis, använder ett särpräglat röstläge eller har något talfel kan det vara bra att nämna det.

Ideal och åsikter

Detta hänger delvis ihop med rollens personlighet, men det är inte samma sak. Personlighet handlar om hur rollen faktiskt beter sig – ideal om vad han tror på.

Religiös inställning: Vilken hållning intar rollen till religion och kyrka? Modern ateism är inte påtänkt, och tro i sig är inte så centralt som i modern religion (se avsnittet om Den Sanna Tron i Världshäftet), men det finns många olika inställningar ändå. Är din roll djupt from eller går han bara igenom ritualerna av gammal vana? Biktar han sig ofta eller bara den enda, påbjudna gången per år? I Gautrike finns det rentav en del roller som – mer eller mindre i skymundan sympatiserar med den hedniska ödestron.

Fördomar: Nästan alla människor har förutfattade meningar om ett eller annat. Uppslag till lämpliga fördomar ges i gruppinstruktionerna vid behov, men somliga är nära nog universella – man kan alltid misstro främlingar eller den som ser annorlunda ut.

Fruktar mest: Vad är din roll mest rädd för? Det behöver inte röra sig om fantasyelement som svartfolk eller magi – rädsla är allmänmänskligt. Döden, fattigdom, krig, mörker – alla ”vanliga” rädslor fungerar, liksom förstås rena fobier.

Moraliska ideal: Hur ser din roll på vad som är rätt och fel? Den officiella etik hon blivit uppfostrad med spelar säkert in, men den täcker ju inte allt. Vad anser hon är det bästa respektive värsta man kan göra? Hur strängt ser hon på t ex lögn? Stöld? Äktenskapsbrott? Mord på oönskade barn? Grymhet i krig?

Målsättningar

Mål på kort sikt: Vad vill rollen uppnå den närmaste tiden, under lajvet och närmast efter? Till rätt stor del, men inte helt, kommer detta att få styras av upplägget samt vilka intriger han blandas in i.

Mål på lång sikt: Vad är rollens mål och drivkrafter i livet? Vad är viktigast för henne? Lycka och trygghet? Plikt (mot familj? by? släkt? regent?)? Rikedom? Ära och makt? Heder? Att ära Ljuset och den Förste genom att göra gott? Listan kan göras oändlig. Även de långsiktiga målen bör i någon mån färga rollens handlande under lajvet.

Hinder för målen: Vem eller vad är det som hindrar rollen från att uppnå sina mål? Yttre faktorer – andra personer, eller sakernas tillstånd i övrigt – eller inre – börd eller förmåga?

Färdigheter och kunskaper

Önskade färdigheter och kunskaper: Vad vill du att din roll ska kunna? Det kan t ex röra sig om läskunnighet, stridskunnighet (ange också med vilka vapen), läkekonst, ört- eller giftkunskap, historie- eller legendkunskaper.

Övriga erfarenheter: Annat som rollen varit med om eller känner till. Det kan t ex röra sig om att ha haft kontakt med något visst folk eller grupp.

Yttre och ägodelar

De yttre attributen är viktiga för helheten, och med fiktiva karaktärer – som alla Liveroller är – är det viktigt att det yttre passar ihop med det inre (om också genom att kontrastera).

Utseende/kroppsbyggnad: En högst summarisk beskrivning räcker. Det här är till för att vi vid behov ska kunna beskriva din roll för andra. Bifoga gärna ett foto (i .jpg- eller .gif-format).

Utmärkande drag: Också för att underlätta vid beskrivning.

Klädsel: Hur tänker du klä dig? Tips om klädsel kan hittas dels i artiklarna om dräktskick på kampanjens hemsida, dels vid behov i separata rollbrev.

Ägodelar/utrustning: De mest väsentliga av rollens tillhörigheter.

Att läsa på hemsidan

Utöver vad som har sagt i detta utskick, så finns information på kampanjhemsidan vilken är nyttig för de flesta och ”obligatorisk” för somliga. Följande artiklar och texter anbefalles.

Huvudsidan (Krönikan om Margholerskogens Öde)

Gå in på www.thule.vas.nu och följ länken ”Krönikan om Margholerskogens Öde”, alternativt direktlänken www.thule.vas.nu/kampanj/topframe.htm

Världen

Samtliga översiktsartiklar (med kursiverade rubriker) i den vänstra kolumnen, ”Allmänt om Thule och de Norra Kungarikena” är bra att läsa för att få en grundläggande känsla för världen. I övrigt rekommenderas följande:

· Krigsförloppet hittills
· Namnskick i de Norra Kungarikena

· Etikett och status i de Norra Kungarikena

· Mynt och pengar

· Dräktskick – allmänt

· Dräktskick i Gedanien, Arosia och Högmark

Sockenbor och regelbundna besökare rekommenderas också artikeln om Näversjö socken:

www.thule.vas.nu/jakthornet/naversjosocken.htm
Tidigare lajv

Berättelsen om krigsrådet i Vitehög och de märkliga händelserna där, på lajvet Thule i brand, rekommenderas starkt:

http://www.thule.vas.nu/gamla_live/thule/thuleibrand.htm
Berättelser

Två berättelser om Nyckelns Väktares tidigare äventyr. Jantes berättelse har också anknytning till Näversjö och Vitehög.
· Jantes berättelse av Per Ingvarsson och Theo Axner

· Katastrofen vid Ljunga av Theo Axner och Henrik Hoffström
Hemsida för Jakthornet
http://www.thule.vas.nu/jakthornet/topframe.htm

Välkommen!
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