Västerås Äventyrssällskap och arrangörsgruppen Helan & Halvan presenterar

Jakthornet 

Krönikan om Margholerskogens Öde * Bok II * mellanspel 7
UTSKICK 2

Detta är det andra allmänna utskicket inför Jakthornet. Det går ut till alla som anmält sig och betalat deltagaravgiften. Utskicket innehåller praktisk information samt regler och förordningar. Härtill kan de olika grupperna och rollerna komma att få separata informationsblad med mer bakgrund om det som rör just dem.

Vi ses i Thule !

Theo Axner & Henrik ”Hoffa” Hoffström

Kontakta arrangörerna:

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

Hoffa: 021-12 47 76, hoffa@mbox311.swipnet.se
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Utskick 1 är skrivet av: Theo Axner, Henrik Hoffström 

Praktiskt

Tider och hållpunkter

Jakthornet spelas som sagt den 16 oktober  2004. Samling hålls kl 13.30 och spelet börjar kl 14.00 och man ska vara på plats och ombytt  senast kl 12.30. (Med tanke på att vi inte har tillträde till Lugnet förens kl 12.00 och att flera scener behöver utspela sig medan det fortfarande är ljust så har vi den här gången ingen marginal för förseningar. Kom i tid !)
Spelet blåses av vid lämpligt tillfälle mellan 22.00-00.00. Det är alltid vanskligt att i förväg skatta exakt hur lång tid ett sådant här lajv behöver. Därför sätter vi en flexibel sluttid för att inte behöva sträcka ut eller dra ihop lajvet.
Om området

Området beskrivs i stora drag i Utskick 1. Judarnskogens naturreservat är som sagt beläget mitt i Bromma och garanterat inte fritt från joggare odyl.  Efter att ha rekognoscerat har vi dock märkt att de flesta ”joggare” håller sig till promenadstigen runt sjön så vi kan minimera störningarna genom undvika just den delen av skogen. Lyckligtvis är ingen del av Judarskogen elupplyst så efter 18.30 borde vi få ha hela skogen för oss själva.  
Mat och dryck

Mat och dryck ingår som sagt i deltagaravgiften. En mycket preliminär meny består av. Alla deltagare ska ta med sig egna matkärl. Se till att ta med så det räcker till alla målen för möjligheterna till disk är praktiskt taget obefintliga efter som stugan saknar brunn.   
Lunch : Soppa med bröd, ost

Kvällsmat: kött, ris, kokta grönsaker och örtsås
Under dagen/kvällen:  Bröd, ost, äpplekaka, ev. några småkakor samt frukt.

Övernattning

Lajvet kommer att brytas sent på kvällen/natten ev och det finns möjlighet att övernatta i stugan för den som behöver. Vi räknar dock inte med att det blir värst många. Förra gången vi arrangerade lajv i Lugnet så lyckades samtliga ordna med övernattning på annat håll eller tog sig hem direkt efter lajvet.  Vi garanterar inte heller att båda eller ens en av huvudarrangörerna kommer att finnas kvar övernatten. 

Utrustning

Utrustningskraven för Jakthornet i stora drag anges i Utskick 1. 

Kläder

Dräkt och utrustning skall gå i rätt stil för det land, folk eller kultur som din roll tillhör. Från och med Stormfåglar har vi satt upp mer specifika riktlinjer för dräktskick, fredligt och krigiskt, än vad som tidigare har varit fallet. Detta beskrivs i en serie illustrerade artiklar på kampanjens hemsida (http://www.thule.vas.nu/, sök under Krönikan och vidare under Världen). För information och inspiration om lämpliga dräkter hänvisar vi till dem och de bilder som finns på sidan. I anslutning till artiklarna hittar du också en lista över böcker och hemsidor med användbara tips för dräkt och utrustning.  I grupputskicken hittar du också mer detaljerade angivelser.

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

Vapen

På Jakthornet kommer boffervapen att användas; således kommer inga blankvapen att förekomma på lajvet. Se avsnittet Strid. 
Lajvvett och regler

De ”regler” som alltid är viktigast på ett lajv är de som handlar om hur man ska agera och förhålla sig till andra deltagare på lajvet. 

Jakthornet är tänkt att bli ett stämningsfullt och spännande avsnitt i en episk saga, ett som vi ska skapa gemensamt under ett par dagar. Det är också meningen att alla deltagare ska få ett roligt och innehållsrikt lajv. För att det ska fungera riktigt bra behöver alla visa prov på bra lajvvett. Det finns mycket skilda uppfattningar om vad som är bra respektive dåligt lajvvett; det som är rätt på ett lajv kan vara fel på ett annat. Vi ska försöka sammanfatta vår syn på vad som gäller för Källan i några kortfattade punkter.

Spela generöst

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

Verbalt och fysiskt våld

Omvänt är det viktigt att vara uppmärksam på hur andra uppfattar det man gör och inte utsätta någon för något denne (alltså spelaren bakom rollen) tycker är otrevligt. 

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 
En del roller på Jakthornet kan tänkas råka ut för olika sorters otrevlig eller nedlåtande behandling eller bemötanden. Det är viktigt att alla hela tiden har klart för sig att sådana bemötanden aldrig är riktade mot deltagaren personligen utan mot rollen. Detta betyder självfallet inte att man har rätt att kränka någon annan deltagare med hänvisning till att man spelar rollen. I en situation där en roll utövar makt eller övervåld mot någon annan bör det i princip vara upp till offret att avgöra hur intensiv och obehaglig scenen får bli. Den som befinner sig i överläge måste därför vara mycket lyhörd för hur hans ”offer” reagerar och uppfattar spelet. Som en sista säkerhetsventil finns de två off-kommandon som kan användas för att trappa ned eller – i extrema fall – bryta spelet (se Spelbrott nedan). I de allra flesta fall bör de dock inte behövas.

En bra idé för att göra rent verbala otrevligheter mindre stötande för spelaren bakom rollen, om man är osäker på var gränserna går, är att undvika uttryck och formuleringar som man lätt råkar ut för att få höra i Sverige idag – helt enkelt att, om man så vill, tillgripa lite mer ”teaterspråk”. Vill man till exempel göra grova sexuella anspelningar är det bättre att använda ålderdomliga slanguttryck – andemeningen går garanterat fram ändå – än sådana som för tankarna till skolgårdar eller omklädningsrum; på liknande sätt kan hot om våld ”distanseras” genom uttryckssätt. Detta gör det mindre sannolikt att spelaren bakom rollen man ger sig på ska reagera negativt. Att en spelare berörs negativt av en scen beror inte sällan på att den kommer för nära något den spelaren har negativa erfarenheter av från verkliga livet. Detta gör det extra viktigt att man är försiktigt gällande hot om grova övergrepp samt alla former av insinuationer om sexuellt våld.

Om man har möjlighet är det alltid bra att diskutera i förväg med andra deltagare om hur långt man kan gå i just deras fall. Särskilt handgripligheter bör undvikas om man just inte känner varandra väl eller har pratat igenom saken före spelet. 

Somliga typer av handlingar är inte lämpliga att genomföra i spelet över huvud taget. Det gäller framför allt våldtäktsscener – förutom att ett sådant spelinslag kan vara ytterst stötande eller kränkande för många, inte bara för ”offret”, är det knappast genomförbart att gestalta på ett fungerande sätt inlajv. Det sistnämnda gäller förstås alla sorters handlingar som inte kan gestaltas vettigt inlajv– det klassiska exemplet är kanske halshuggningar och stympningar.

Bejaka andras spel

En annan aspekt på det här är att bejaka andras spel. Genom att vara öppen och lyhörd för andras initiativ och uppslag, och spela med på och bejaka dessa, kan du skapa bättre upplevelser både för dig själv och andra. Om t ex Torhild lite trevande börjar berätta om hur hennes gamla föräldrar har det på gården så spela med, visa ditt intresse och ställ frågor, jämför gärna med din egen rolls familj och hemby. Det är också viktigt att komma ihåg att spelvärlden inte slutar vid områdesgränsen; saker som finns utanför är lika verkliga för rollerna som det som finns här, även om de inte kommer att materialisera sig i spelet. Ju mer man spelar även på dessa yttre ting, desto påtagligare blir känslan av att befinna sig i en “verklig“ annan värld.

Hålla handlingen vid liv

En sak som med lite otur kan göra ett lajv onödigt händelselöst är om deltagarna agerar alldeles för försiktigt. Hittar man ett brev med hemlig information håller man tyst om den och eldar upp brevet. Hittar man något intressant i skogen gräver man ned det under en gran. Detta får som effekt att spelet sakta dör av då spelöppningarna bokstavligen göms undan och glöms bort.

I stället är det bättre att prata vitt och brett om saker man fått reda på och antingen bära upphittade saker lättåtkomligt på sig eller gömma dem – lättåtkomligt – i sitt läger. Det kanske inte är det absolut smartaste att göra för rollen, men det ger mer spelöppningar och skapar fler möjligheter. Man kan också se det som att man i möjligaste mån bör agera för att göra lajvet så händelserikt som möjligt. 

Givetvis är det inte meningen att man under spelet ska vara tvungen att ständigt göra Off-överväganden om ”vad som blir bäst för spelet”. Det vi snarare är ute efter är att man från början ska inrikta sitt spelande på att agera öppet och skapa spelöppningar snarare än stänga dem.

Arrangörernas roller

Arrangörerna kommer, naturligtvis, också att spela roller under Livet. Hoffa kommer att spela Olof Birgersson, bonde i landvärnstjänst  och Theo kommer att spela Emund Krone Avdankad skåderspelare i ett teaterfölje..

I normala fall bemöts dessa som vem som helst, dvs efter vem rollen är, och är en del av spelet.

Det finns dock undantag från detta. Arrangörer och hjälparrangörer kommer att vara utrustade med ett smycke eller annan markör (som vi kommer att visa upp vid samlingarna före spelet). Om en arrangör vid något tillfälle bär detta tecken synligt betyder det att han har ett viktigt arrangörsärende att uträtta. Rollen är fortfarande inte Off eller utanför spelet på något sätt – men lägg inte onödiga hinder i vägen för honom. Han måste kunna komma dit han ska så snabbt som möjligt. I det läget finns det aldrig någon intrigmässig fördel med att hindra den arrangörs​spelade rollen att komma fram.

Självfallet hoppas vi att inte behöva utnyttja den här lösningen. Det mesta går att lösa utan att tänja på spelet på det sättet – men för nödsituationer och andra oförutsedda omständigheter vill vi ha en nödlösning som inte kräver att spelet bryts (vilket är ännu tråkigare).

Stöld och beslagtagning av utrustning

På Jakthornet kommer det off-lajv att vara tillåtet att stjäla eller beslagta sådan utrustning eller ägodelar som kan ha betydelse för spelet och intrigerna från andra roller. Vapen och rustningar får dock inte stjälas. Exempelvis på sådant som är tillåtet att stjäla är brev eller andra dokument, stöldgods, uniformsplagg, förmodat magiska föremål, etc. Man får inte stjäla sådant som behövs för det allmänna välbefinnandet (mat, filtar, etc), och inte heller sådant som man måste göra åverkan på (t ex skära loss) för att få tag på. Den som stjäl något är ansvarig för det och skyldig att se till att det kommer tillbaka till ägaren i slutändan.

 Alkohol

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

Det är tillåtet att ta med alkoholhaltig måltidsdryck, men det måste röra sig om mindre mängder och brukas med måtta. Det är helt förbjudet att bli märkbart onykter. Skulle någon bryta mot detta och berusa sig förbehåller arrangemanget sig rätten att avvisa vederbörande från området. Roller som ska hantera (dra) blankvapen under lajvet skall hålla sig nyktra.

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

Strid och vapen

Det viktigaste att tänka på när det gäller strid på Jakthornet är att striden i första hand är ett rollspelat möte mellan två eller fler roller, inte en idrottsmatch eller tävling. Denna syn på livestrid ligger också till grund för de rent tekniska spelregler vi har för striderna; de grundas på rollspelande snarare än poängräkning.

Vapen och rustningar

I strid används vadderade s k boffervapen. Det är inte til​lå​tet att an​vän​da något annat. Alla vapen måste god​kän​nas av ar​ran​​görerna innan de får användas. Icke godkända va​pen kommer att beslagtas till evenemangets slut.

Vapen som används ska även passa in i de ”kulturella” ramar som satts upp, dvs de ska passa in i världen. Se artikeln om Vapen och rustningar i Thule på kampanjens hemsida.

Improviserade vapen

Som improviserade vapen räknas alla tillhyggen som inte är "riktiga vapen": stavar, träklubbor, knivar, ved​yxor, stekpannor, spadar och så vidare. Regeltekniskt fungerar de som vanliga vapen med följande undantag: 

· Rustningar skyddar fullständigt mot improviserade vapen om offret bär hjälm. Vill man åstadkomma något med ett sådant här tillhygge gäller det alltså att inte träffa rustningen.

· Improviserade vapen ger inte så allvarliga skador; dessa läks därför fortare (se avsnittet om Läkning).

Förbjudna vapen

Alla ledade vapen är förbjudna efter som olycksrisken helt enkelt är för hög. (och för att det är tveksamt om något sådant verkligen har använts i de historiska perioder kulturerna i Thule är baserade på) Det är av samma skäl inte tillåtet att använda någon form av kastvapen. Stötvapen kommer inte heller att användas under Jakthornet.

Övriga krav på vapen

•
Svärd skall ha vadderade parerstänger (utan hård stomme) samt vara försedda med svärdsknapp.

•
Kärnan i vapnet får inte gå ända fram till spetsen, ej heller riskera att "gå igenom" vadderingen.

•
Alla vapenskaft skall vara vadderade.

•
Tänk på att inte göra vapnen för tunga.

•
Pilbågar får inte ha större dragkraft än 25 pund.

•
En pil måste ha en så pass stor "spets" att den inte kan tränga in i ett öga.

•
Pilar får inte ha en vass nock (bakända, för den som inte sysslat med bågskytte.) 

Sköldar

Sköldar ska ha vadderade kanter för att undvika att ska​dor uppstår på personer och vapen. Otillräckligt vadde​ra​de sköldar kommer inte att få användas under Livet. Sköl​dar får inte heller ha några vassa utstickande detaljer. Det är inte heller tillåtet att använda skölden offensivt som ett vapen.

Rustningar

För att något skall fungera som rustning måste det kunna erbjuda skydd mot riktiga vapen; tunt läder och päls duger inte. Självklart får inte rustningar ha några utstickande hörn eller vassa kanter.

Säkerhet i strid

Som vi redan sagt är det av yttersta vikt att du tar det för​siktigt när du slåss. Det idealiska slaget är det som träf​far rent men inte hårt. Vi är här för att ha kul, inte för att få blåmärken.

Det är förbjudet att slå mot huvud, axlar, armbå​gar, skrev och knän eftersom ett hugg mot någon av dessa kroppsdelar lätt kan få tråkiga konsek​venser. 

Annat att tänka på:

•
Undvik om möjligt att slåss under farliga förhållanden, såsom på smala broar och på i stenrösen. 

•
Det är inte tillåtet att sticka med vapnet.

•
Dolkar får inte användas i öppen strid, utan bara för överfall eller halsskärning

•
Eld och strid hör inte ihop. Se m a o till att personer som bär på facklor eller dylikt ställer i från sig dem innan det blir strid. Tänk på eldfaran; boffervapen är mycket lättantändliga.

•
Se upp så att du inte trampar på folk som blivit ned​gjorda.

•
Tänk på vad du har bakom dig.

Spelbrott

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

Det är möjligt att slå någon medvetslös om man lyckas smyga sig på denne. Detta markeras genom att dunka off​ret lätt i ryggen med ett vapen och säga "knock". Lägg märke till att detta inte är tänkt att simulera ett verkligt förlopp – om man slår någon i ryggen leder det med sä​kerhet till svåra krosskador hos offret. Knockningen symboliserar att man övermannar den oförberedde fienden utan att skada honom allvarligt. Detta är ett sätt att i spelet göra det möjligt att oskadliggöra nå​gon utan att skada denne eftersom improviserad obeväp​nad strid inte är lämpligt av säkerhetsskäl. Det leder till att det faktiskt är möjligt att knocka folk som bär hjälm.

Skador och läkning

Det system vi använder för att hantera skador bygger i första hand på rollspelande.  I princip innebär det att det är upp till dig att, utifrån vilket vapen du blev träffad av och hur rent (inte hårt) träffen tog avgöra hur skadad du blir.

Tänk på att man, om man tar skada av ett vapen, i all​mänhet drabbas av inre och yttre blödningar. Förutom att detta är farligt och ofta också dödligt om det lämnas obe​handlat så är det ytterst smärtsamt och otäckt. Vad vi vill säga är att om man har sådan tur att man inte tar någon allvarligare fysisk skada så faller man troligen ändå, helt enkelt på grund av smärtan.

Har du kommit så här långt, så har du förstått grunderna i vårt skadesystem. Eftersom vi vet att alla människor har olika uppfattning om saker och ting, och eftersom alla inte är experter på skador (vi arrangörer är det i alla fall inte), så har vi infört en del riktlinjer för att hjälpa er de​l​tagare att avgöra hur mycket stryk ni ska ta. Det nedan​stående är alltså riktlinjer och inte regler som måste föl​jas slaviskt.

Definitioner

I följande stycke används uttrycken dålig, bra respektive perfekt träff ofta. Vad de innebär förklaras här.

Dålig träff

En dålig träff innebär att motståndaren knappt träffade dig. Ett exempel på en dålig träff är ett svärdshugg där bara de yttersta centimetrarna av spetsen träffar, eller ett slag som träffar efter att ha parerats (och där pareringen således förtagit mycket av kraften i hugget).

Bra träff

En bra träff är en genomsnittsträff från vapnet. Tag ett vapen och slå någon med det och du kommer troligen att ha fått in en bra träff.

Perfekt träff

I bland händer det att man under en strid träffas av ett riktigt klockrent slag, ett som får en att tänka: "Där fick hon in en sjutusan till fullträff” eller "Nu gjorde jag bort mig". När du kom​mer på dig med att tänka så, så har din motståndare fått in en perfekt träff. 

Men kan det inte bli lite svårt att avgöra om en träff är perfekt eller bra? Svaret på den frågan är: Inte alls. Om du känner dig minsta tveksam så var träffen inte perfekt.

Hur mycket tål man?

•
En dålig träff i en arm eller ett ben innebär att kropps​delen blir obrukbar för resten av striden. Har man något i handen tappar man det. Blir man träffad i benet faller man till marken.

•
En dålig träff i bålen får dig att falla omkull av smärtan. Du är dock inte illa skadad utan kan strida vidare relativt obehindrat, förutsatt att du hinner ta dig upp innan fienden gör slut på dig.

•
En bra träff, oavsett var den tar, får dig att svim​ma av smärtan. Du behöver läkarvård. 

•
En perfekt träff har samma effekt som en normal träff. Men den ignorerar eventuell rustning, friträffar och liknade. Även den tyngst rustade riddare, eller det största troll, kan alltså fällas på ett hugg – om hugget är tillräckligt snyggt.

Improviserade vapen

Improviserade vapen (se Stridsreglerna) är som sagt inte lika effektiva som ”riktiga” vapen. Förutom att de är ineffektiva mot rustningar (se nedan) orsakar de inte lika allvarliga skador.  

Rustningar

Alla typer av rustning ger följande effekter:

· Rustningen skyddar helt och hållet mot alla dåliga träffar.
· En eller fler friträffar, beroende på vilken rustning man bär.

Det finns tre grundtyper av rustning:

· Lätt: gambeson, läder, ringbrynja utan gambeson. Ger en friträff mot improviserade vapen och enhandsvapen. Ger inget skydd mot pilar eller tvåhandsvapen (inklusive stångvapen).

· Medeltung: ringbrynja med gambeson, brigantin. Skyddar helt mot improviserade vapen om man bär hjälm, ger två friträffar mot enhandsvapen och pilar. Ger inget skydd mot tvåhandsvapen.

· Tung: plåt, brigantin+brynja. Skyddar helt mot improviserade vapen om man bär hjälm, ger två friträffar mot alla övriga vapen.

Bär man dessutom hjälm så får man en fri​​träff till. För samtliga fall gäller att slaget måste träffa rust​ningen om den ska skydda. 

Observera att hjälmar inte skyddar alls om du inte har rustning på resten av kroppen. Observera också att man stupar direkt om man tar en perfekt träff, oavsett rustning.

För att göra det lite överskådligare bifogar vi här en tabell över hur olika rustningar skyddar mot olika vapen. ”+2” betyder två friträffar; ”immun” betyder att vapnet ifråga inte kan slå igenom rustningen alls; ”-” betyder inget skydd.

	Rustning
	Improviserat
	Enhandsvapen
	Pilbåge
	Tvåhandsvapen

	Lätt
	+1
	+1
	-
	-

	Lätt + hjälm
	+2
	+2
	-
	-

	Medel
	+2
	+2
	+2
	-

	Medel + hjälm
	Immun
	+3
	+3
	-

	Tung
	+2
	+2
	+2
	+2

	Tung + hjälm
	Immun
	+3
	+3
	+3


Anfall bakifrån

Om du lyckas smyga dig på en person är det möjligt att nedgöra denne med ett enda väl placerat hugg, oavsett om du har ett "riktigt" eller ett improviserat vapen. Detta fungerar hur mycket rustning offret än har eftersom även den bästa rustning har glipor.

Omvänt gäller alltså att om du träffas av ett slag som du inte alls var förberedd på är du omedelbart nedgjord.

Medvetslöshet 

Om din roll blir medvetslös, till exempel genom att ha nedgjorts i strid, gäller följande:

· En medvetslös person är inte på något sätt medveten om sin omgivning. 

· Man är medvetslös så länge som det är lämpligt. Om någon t ex "knockar" dig och flyr bör du ge honom tillräckligt med tid för att hinna undan innan du vak​nar till.

· Observera att du faktiskt kommer ihåg vem som slog ner dig om du såg personen ifråga. Du är troligen ganska desorienterad när du vaknar, men minnet åter​vänder efter en stund. 

Läkning

Om  man blivit skadad, t ex blivit nedgjord i strid, är man oförmögen att göra så mycket mer än att jämra sig tills man kommit under läkarvård (det vill säga undersökts och plåstrats om av en läkekunnig roll). Möjligen kan kravla sig iväg en kortare sträcka om man ligger på något mindre bra ställe - som till exempel mitt i en strid där man riskerar att bli trampad på eller i ett träsk -men man behöver hjälp för att kunna flytta sig nå​gra längre sträckor. Om det skulle bli så att man bli​vit liggande en lång stund eftersom ingen tagit om hand om en är det tillåtet att börja släpa sig i riktning mot det egna lägret. Försök dock att ligga kvar så länge som möjligt eftersom en hel del spelöppningar uppstår när en sårad person påträffas.

När skadorna behandlats måste man först vila omkring en halv dag, åtminstone 4 timmar. Därefter kan man nödtorftigt linka omkring och utföra enklare uppgifter. Den som en gång blivit nedgjord i strid med ”riktiga” (inte improviserade) vapen är dock inte i stånd att slåss under återstoden av Livet, och han kan heller inte springa fort eller göra några andra hårda fysiska ansträngningar.

Om man blivit skadad av improviserade vapen återhämtar man sig mycket fortare. Man behöver fortfarande komma under vård, men sedan räcker det med ett par timmars vila för att man ska bli helt återställd. 

Skador kan självklart också behandlas med hjälp av övernaturliga metoder, något som märkbart kan snabba upp läkningstiderna. 
Död

En roll dödas antingen genom en markerad nådastöt, t ex att skära halsen av henne (en nådastöt är bara möjlig om offret inte gör något motstånd, t ex bakifrån eller om han är medvetslös), genom gift eller magi.

Man dör alltså normalt inte automatiskt enbart genom att bli nedgjord i strid. Man kan dock alltid välja att dö om man blivit allvarligt skadad.

Alla bör ha klart för sig att för varje roll som dör, dör också en bit av sagan. I de flesta fall blir Livet som helhet sämre av att en roll försvinner. Man bör därför aldrig döda en annan roll om man inte är säker på att det är bra för spelet och handlingen. Å andra sidan finns det gott om möjliga tillfällen på ett Live som Jakthornet där det kan vara fullständigt befogat att döda andra roller. Om de Furstliga t ex får tag i några fredlösa kan dessa inte vänta sig någon nåd.

Spelbrott

Som en sista säkerhetsventil, om en situation blir omöjlig att hantera inom spelets ramar, har vi två Off-kommandon som kan uttalas för att hejda spelet.

Hold: I en akut situation där spelet måste brytas, till exempel om någon blivit skadad eller är på väg att skada sig, utropar man ”hold”. Spelet avstannar då tills avbrottet klarats upp, varpå man sätter igång igen. Ett sådant avbrott behöver inte nödvändigtvis involvera alla inom hörhåll (ju mer diskret man är, desto bättre), men det måste vara tydligt för alla inblandade när spelavbrottet börjar och slutar.

Relax: Detta kommando används om du inte klarar av det spel du utsätts för, t ex en scen som blir alltför intensive eller obehaglig. Det riktas mot den spelare som spelar ”för hårt” och betyder just: ”Trappa ner. Det här blir för jobbigt.” Spelet bryts inte, mer än det ögonblick då kommandot uttalas, men den ”angripande” spelaren drar ner på intensiteten i spelet och spelar inte lika hårt.

Spelregler

De här reglerna används för att simulera olika särskilda situationer i spelet.

Magi

All magi som förekommer på Jakthornet kommer att vara ritualmagi, vilket gör att det inte kommer att bli några problem med att veta vad som händer. Om du är målet för någon ritual kommer magikern att informera dig om vad som hänt och hur du skall rollspela det. 

Vissa roller, framför allt oknytt, kommer dock att ha någon form av direktverkande förmågor. Alla sådana kräver att man har ögonkontakt med sitt offer. Om någon ser dig i ögonen och gör följande gest:

· Sträcker ut den ena eller båda händerna mot dig.

· Öppnar och sluter handen två eller fler gånger, från knytnäve till spretande fingrar.

...så gör som hon säger. Observera alltså att man måste ha ögonkontakt med ett offer för att kunna drabba denne med riktade magiska effekter.

Detta är allmänt känt i Terra Cognita, så det är helt OK att försöka undvika att se suspekta figurer i ögonen. Ty​värr så anses det, precis som i verkligheten, synnerligen oar​tigt. Att vägra att se någon i ögon är sålunda ett ut​märkt sätt att deklarera ogillande. Detta leder till följande dilemma när man har med t ex oknytt att göra: se dem inte i ögonen då kan de få makt över dig; men förolämpa dem inte - då kan det gå dig illa. Sålunda finns det inget säkert sätt att undvika problem, förutom att undvika oknytt (vilket är den rekommenderade metoden).

Droger

Det kommer att användas två sorters droger på lajvet. Alla representeras av någon starksmakande krydda i överdriven mängd.

Sömnmedel representeras av socker. Effekten är att din roll efter några minuter faller ihop medvetslös. Effekten varar så länge det är lämpligt, men minst i 30 minuter. Om någon t ex drogar dig och sedan börjar bära iväg dig till sitt läger är kan det vara lämpligt att vakna till en stund efter att ni har kommit fram. Ett annat exempel är om någon drogar en vaktpost; då kan det vara lämpligt att vara utslagen tills någon hittar en sovande på sin post.

Gift representeras av salt. Blir man förgiftad blir man mycket sjuk och kan inte göra mycket mer än att vrida sig i plågor tills man får motgift. Därefter måste man först vila omkring en halv dag, åtminstone 4 timmar. Sedan kan man nödtorftigt linka omkring och utföra enklare uppgifter. Man är dock inte i stånd att springa fort eller göra några andra hårda fysiska ansträngningar under återstoden av lajvet.

Här kan det vara lämpligt att anpassa återhämtningstakten efter vad den som förgiftade en var ute efter. Blir man ex​empelvis förgiftad före ett viktigt möte missar man mö​tet.

Dödligt gift representeras av tabasco. Effekten blir att man efter några minuter segnar ner och avlider inom kort om man inte omedelbart får motgift. 

OBS: förgifta aldrig stora vätskemängder, speciellt inte dricksvattenbehållare. Det är inte speciellt trevligt att få sitt dricksvattenförråd förstört mitt i sommaren. 

Döda roller

Om en roll dör under lajvet kommer vi så snart som möjligt att tilldela spelaren en ny roll. Vi kommer att förbereda ett antal ”reservroller” som kan användas av spelare vars vanliga roller dött under spelet. Observera att dessa alltså kommer att vara roller som finns med i bakgrunden vare sig de gestaltas på lajvet eller inte.

Det är därför bra om du, om du vet att din roll kan tänkas riskera livet under spelet, tar med en enkel reservdräkt så att man tydligt kan se att du har bytt roll om du gör det.

