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I nledning

Kampen mellan den morke Fursten av Margholien och den bréackliga allians av folk som star emot
honom har rivit upp svallvagor langt bortom vad man kan se med blotta 6gat. Fran forsta borjan
har handelser sattsi rorelse, somvi forst nu borjar kunna se konsekvenserna av.

Oknytten i Thule har brutit med den Lag som forr bade styrde och skyddade dem. De har forlorat
gamla begransningar, blivit friare och rérligare, men de har ocksa blivit sarbara for Furstens
forsok att vinna makt 6ver dem. Flodet, kraften som de lever av och som genomsyrar allt, blir

alltmer sjukt och forgiftat.

Vildfolket, de primitiva stammar som lever i Vastmarkerna, har rakat i stor oreda. Deras mytiske
profet Aldst har &tervant, men hans laror stéller vildfolkets gamla traditioner och idéer pa huvudet.
Bjornstammen har dragitsini de bofastas krig mot Furstendomet — de andra stammarna i vaster
stér ovilliga att annu ta stallning. Vildfolkets larde har ocksa mérkt av det forgiftade Flodet och hur
det paverkar andarna. De vet att en mérk tid och ett svart avgorande nalkas.

Kanske kommer ett sddant avgorande att n&s nu, den sommar som de bofasta kallar Ljusets Ar
1142, vid den plats som sedan gammalt kallas Varldens Ande. Hit reser en flock fran Algstammen,
den storsta av de neutrala stammarna, for att forréatta sina sommarriter. Bjérnstammen, som
tidigare har brukat gasta dem och delta i riterna, har ocksa utsanda pa platsen, men samjan ar inte
sa god som den varit. Sammarna har hamnat pa varsin sida i manga av de dispyter som dlitit

vildfolken itu.

Inte 1&ngt frén Varldens Ande ligger ocksa Alvkungens doméner, dar Oknyttens Hov nu har samlats
for att forstka finna ett svar pa sina problem. Ska Lagen forbli bruten, eller kan den ater uppréttas

—och vill man &teruppratta den?

Och det verkar som om bade Furstendomet och de Norra Kungarikenas allians ar intresserade av
vad som kommer att ske vid Varldens Ande. Badadera har namligen siant varsin expedition dit...

Valkommen till Kallan vid Varldens Ande, ett episkt
aventyrslajv i Kronikan om Margholerskogens Ode, mer
kénd som Thule-kampanjen. Det &r ténkt att bli ett
dramatiskt och spadnnande ventyr i samma anda som
Thulei brand, som det till viss del &r en direkt
fortsittning pa. Har ska ett antal trédar som lange 16pt i
bakgrunden i kampanjen — den magiska kampen,
Vildfolkets andliga kris och oknyttens forlorade Lag -
foras fram i rampljuset och till en klimax.

Pa ett lite mer jordnara plan &r lgjvet tankt att bjuda pa
spanning och aventyr, skrack och mystik, detektivarbete
och fortrollad stémning —i olika doser och kombinationer
beroende p& var man hamnat, men fordelat Gver hela
lajvet. Liksom for hela kampanjen &r det ett viktigt mal
att framstalla den episka kampen mellan gott och ont pa
ett nyanserat och intressant sétt.
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Om Thule-kampanjen

Foljande avsnitt & en version av den introduktion till kampanjen som finns att |asa pa var hemsida.
Det ar den forsta text man bor |8sa for att satta sig in i kampanjen. Om du har varit med tidigare
lar du redan ha l&st det har avsnittet och kan med gott samvete hoppa vidare till ” Detta har hant” .

Kronikan, vardagligt ocksa benamnd “ Thule-kampanjen®, &r den episka beréttel sen om hur den
sedan |ange dode tyrannen Gholan den Ogudaktige, de Doda Tradens Furste, dtervant till den Kanda
Vérlden och ateruppréttat sitt rikei den nordliga Margholerskogen och dess omnejd. Det nygamla
Furstendomet Margholien hotar an en gang att uppsiuka rikenai norr och fanga derasfolk i en
omaénsklig tyranns strupgrepp. Det hela utspelasi Terra Cognita, en historieromantiskt inspirerad
parallellvarld snarlik var egen, narmare bestamt forlagt till omradet motsvarande mellersta Sverige
(uppdelat i landskapsstora smariken).

Kampanjens huvudtema & kampen mellan det mérka Furstendémet och den brackliga aliansen av
folk manniskor, uppdelade i smariken, alver och dvérgar som star emot det. Kriget fors bade med
konventionella och 6vernaturliga metoder; Fursten & av alt att ddma den storste svartkonstnar den
Ké&nda Varlden kanner, och hans mest forkrossande 6vertag har varit av magisk karaktar nagot som
de alierade till viss del lyckats motverka.

Spelet i kampanjen spanner Gver ett brett spektrum och har skett och kommer att ske pa manga
nivéer, fran slott till koja. Tanken &r att bit for bit kunnatéckain sa stor del av sagans “verklighet*
som majligt och skapa en helgjuten vérld; likasa att forsoka utnyttja bredden och djupet i den
skrivna bakgrunden genom att ge den liv i spelet.

Kampanjens forsta borjan skedde redan 1994, aven om det dainte var nagon direkt fortsattning
planerad. Fram till 1999 utgjordes spelen av gradvis storre lajv med ett eller tva &rs mellanrum.
Efter Thulei brand gick vi over till att arrangera kortare lajv med farre deltagare men dandra sidan
betydligt tdtare. Arrangemangen inom kampanjen indelasi kapitel (storre eller viktigare lgjv),
mellanspel (mindre ambitidsa eller omfattande lgjv, som inte heller har samma ambition att fora
handlingen framéat) samt lustspel (mindre lajv som ordnas av deltagare). Kampanjen forsoker
arrangera 1 kapitel och 2-3 mellanspel och/eller lustspel varje ar.

Spel | Thule-kampanjen

Det finns manga olikainriktningar palevande rollspel, bade vad galler yttre former och
spelinnehdl. | det har avsnittet forsoker vi definieravad som utmérker Thulekampanjens stil och
sérdrag, samt vilka principer som &r viktigast fér arrangemang och deltagande i den.

Terra Cognita

Varlden vi spelar i utgor givetvis en central bestandsdel i kampanjen. Den finns beskriven i all
korthet nedan, och i allt annat an korthet i varldshéftet. Vi ar valdigt noga med att allt som ska
gestaltasi spelet passar in i vérlden och sagan.

Det innebér att det inte & acceptabelt att tamed sig roller fran andrakampanjer eller Igv till Terra
Cognita. Allaroller ska horahemmai varlden och varaen del av den. (Daremot gar det sjalvfallet
att basera den karaktar man skapar till Thulekampanjen pa en liknande roll man haft nagon
annanstans, men det & en annan sak.)



Sagan och kanslan
Thule-kampanjen & en episk saga som vi,

H - ’ . ’ - % '_’ . . deltagarna och arrangdrerna, beréttar tillsammans.

Intrigverk och bakgrund &r delar av en helhet. Malet
ar att skildra en beréttel se som hanger samman; men
ocksa att varje deltagare ska fa uppleva sagan ifréga
! inom ramen for sin roll. Vad géller sagan vill vi
forsoka aterskapa trollkraften hos bra litterér
fantasy, liksom hos sagor och myter. De
dvernaturligainsagen pa ett visst lgjv i kampanjen
ar normalt fatill antalet men har altid barande

e funktioner i sagan.
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- Kanslan och stamningen i kampanjen praglas av de
alierade folkens langa, svara och fortviviade kamp
mot den dvermaktige Furstens hérskaror. Skracken
och undergangsstamningen ar sdllan langt borta,
men &ven strimmor av hopp och glatt humdr skiner
ibland igenom morkret.
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B s ___:.: g e o | Vé&r saga & ocksi en saga om gott och ont. Det

innebdr inte att alla konflikter &r forenklat svartvita
Backahasten eller att allaroller och t o m grupper & entydigt

— ett govasen i diurhamn ondaeller goda. Tvértom stélls rollernaoch
deltagarna oftainfor svara och angestfyllda

moraliska beslut och prévningar; de som ska representera det “goda’ maste kampa héart for att vélja
rétt och inte forfalla

Roller i kampanjen

Ett galvklart led i skapandet av kontinuitet &r att vissaroller derkommer under fleralajv. Normalt
skapas varjeroll infor ett visst speltillfalle, men manga kommer att aterkomma och &ven till viss del
ageramellan lgven. Flera deltagare har eller kommer att skaffa minst en fast karaktér, genom
vilken de upplever och utvecklar sagan under langre tid - detta & dock absolut inget krav. Fasta
karaktarer kan finnas pa “bada sidor i kampanjen, bade de allierade och de Furstliga. Detta innebar
inte att de fasta karaktarernatill varje pris maste varamed pa allalgjv. Tvartom har vi den policyn
att kampanjen som helhet ar viktigare an nagon enskild karaktar. Det betyder bl a att &ven en vé
inarbetad roll bara kan varamed pa ett visst Iajv om det finns goda skél till det och om det gor
sagan béttre att hon &r dar. Att vi gor pa det har séttet har tva skal.

For det forsta kan den stéarkta kontinuitet och stamning som aterkommande roller medfor upphévas
ocht o m motverkasig §é@v om en vissroll dyker upp hela tiden, vare sig det finns vettiga skél till
det eller inte. Sadanaroller kan nastan anta karaktéren av offmoment.

For det andra ser vi gérna att de som deltar pa fleralajv i kampanjen om mgjligt provar paflera
olikaroller for att fa ett bredare perspektiv. Om man skulle spela en och samma karaktar genom
hela kampanjen skulle man visserligen kunna fordjupa och utveckla rollen langt, men samtidigt
skulle man missaen hel del som helt enkelt ligger utanfér rollens horisont. Allaroller har tilltréde
till en begrénsad del av sagan, men inget tvingar en deltagare att begransa sig till baraen roll.



Det finns heller inget som hindrar en att spela pa den allierade sidan pa ett lajv och pa
Furstendomets pa ett annat. Enda undantaget &r de hogsta, mest drivande rollerna pa bada sidor -
den som innehar en fast sadan roll pa ena sidan bor inte spela ndgot allt for hogt uppsatt pa
motstandarsidan. Detta framst for att spelaren inte i ndgot avseende ska bli tvungen att “ spela mot
siggav©.

Hansyn och gener st spel

Tva principer som &r viktiga for den sorts spel vi efterstravar. Det innebér lite mer konkret att inte
stjda allt spelutrymme utan tvértom vara lyhord for medspel arnas signaler och spela med; omvéant
gdller det att inte kora dver andra med sitt agerande och inte utsitta ndgon annan spelare (inte roll)
for nagot otrevligt. En annan aspekt pa detta &r att bejaka andras spel; varalyhord for andras
initiativ och uppslag och spela med pa dessa.

Strid och vapen

Thule-kampanjen utspelar sig under ett utdraget krig och &r fylld av konflikter, sdva militara och
politiska som andliga eller moraliska. Rena strider & dock ett sallsynt inslag palajven; betydligt
vanligare &r att valdsamheterna hanger i luften men aldrig bryter ut.

Vi har inget fastlagt, oféranderligt system for att hantera strid och vapen pa lagjven, utan vaxlar
mellan olika beroende pa vad det aktuella scenariot kraver. Pa de lajv dar majligheten till strid inte
& en vasentlig bestandsdel anvands blanka vapen; da & improviserad strid forbjuden. Pa mer
aventyrligt inriktade lajv anvands latexvapen och ett stridssystem baserat pa rollspelande.

Alkohol

Eftersom vi anser att onykterhet och rollspel inte hor ihop, bade ur sékerhetssynvinkel och med
tanke pa det offmoment verkligt paverkade deltagare utgor, har vi en genomgaende restriktiv
hallning till alkohol. PA mangatillstaliningar & alkoholintag helt férbjudet. Pa vissatillater vi
alkoholhaltig maltidsdryck; aven dar maste det dock rora sig om sma mangder och brukas med
métta. Det ar alltid helt forbjudet att bli mérkbart onykter. Exakt vilkaregler som galler for det
aktuellalajvet kommer att framga tydligt i dess utskick.




Om varlden Terra Cognita

Thulei brand utspelar sig i varlden Terra Cognita - den Kénda Vérlden. Dennavaérld har, i skiftande
former och grad av utveckling, anvants som bakgrund till ett drygt dussintal lajv i Véasteras
Aventyrssillskaps regi sedan 1991. Det nedanstéende &r givetvisinte en komplett
varldsbeskrivning; snarare & det en sammanfattning av vad man behéver hakoll patill att borja
med. Betydligt mer bakgrund om véarlden finnsi véarldshaftet och artikelsamlingen.

Varlden som idé

Terra Cognita & en historieromantiskt inspirerad fantasyvérld, konstruerad som en parallellvarld till
var egen. Dettainnebér att varlden geografiskt och kulturellt & ganskalik det medeltida Europa; de
flestalander och platser har sinamotsvarigheter. Det & dock absolut inte fréga om en strikt
'historisk’ varld; man skulle snarare kunna saga att det ar fréga om en dromd medeltid.

Né&gra 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 pa 6ver 1000 &r. De olikalanderna har 1anat drag fran sina motsvarigheter under olika
perioder, och i flerafall har flera perioder blandats &en inom ett och samma land.

Jamstalldhet: Kvinnor och man ar jamstdlldai Terra Cognita. Kvinnor kan dgnasig at
konventionellt "manliga" yrken utan att detta vacker nagot uppseende.

Magi: Terra Cognita & en magisk varld dar dvernaturligating faktiskt sker. Aven magi och
magiker forekommer. Det & dock varken vanligt férekommande eller valkant.

| cke-manskliga folk och kulturer: Alver, dvérgar, orcher och andra varelser existerar i vérlden
och & mer eller mindre kénda av ménniskorna. Dvargarna har flera kungariken under de stora
bergskedjorna, och orcher och andra svartfolk lever framfér alt i de vidstrackta 6demarkernai norr
och oster. Alverna harskade forr i tiden Gver stora riken, men dessa har nu férsvunnit och alverna
tros pa manga hall vara utdéda.

Religion: Allaciviliserade lander i den hér delen av Terra Cognita bekanner sig till Ljusets lara, en
monoteistisk religion som till en del paminner om kristendomen eller kanske snarare judendomen.
Ljusets lara har en funktion som samhéllsinstitution som liknar den katol ska kyrkans under
medeltiden. Vérlden &r inte sekulariserad utan religionen &r standigt nérvarande. Detta & en mycket
vasentlig del i skapandet av nagon sorts medeltida atmosfar.

Rikena i norr

De Norra Kungarikena ar en samlande beteckning pa de sma kungarikenai stra Thule. Som
framgar av kartan motsvarar halvén Thule ungefar Skandinaviska halvon, och de norra kungarikena
ungefar de mellansvenska landskapen. Aven kulturellt och i viss man historiskt & den framsta
modellen f6r de norra kungarikena det medeltida Sverige. Den viktigaste skillnaden &r att landet
annu ar splittrat i en rad smariken.

Rikenaifréga & Gedanien, Arosia, Hogmark och Sunnansl&tt, samt det nyutropade Furstendomet
Margholien. Enligt sagnerna skall de tre forstnamnda vara avsondrade fran det forntida sagoriket



Nordansl &tt, som féll under det Stora Morkret. Invanarna ar sprakligt och kulturellt ganska likartade
inbordes.

Kungariket Gedanien &r inte stort, &ven om det &r lika folkrikt som Arosia och Hégmark
tillsammans. Det har dock gamla och stolta anor: det var kérnland i det fornariket Nordansl &t och
& annu det framsta av de norra kungarikena. Gedanien motsvaras som synes geografiskt och
historiskt-kulturellt av Uppland. Landet var (innan kriget) va uppodlat och forsorjde sig framst pa
jordbruk. Det har en relativt vdlmaende bondebefolkning, en handfull rika och maktiga adel sétter
och ett talrikt |8gfralse som bara marginellt skiljer sig fran storbonder. Aven kyrkans makt &r
mycket stor.

Storadelar av Gedaniens yta, liksom flera av de viktiga féastningarna, & ockuperat av de Furstliga.
Huvudstaden och de kringliggande fastena vid Almarg 6n, samt delar av kusten, & annu fria, och
hamnstaden Draakhem atererévrades férra dret efter en utdragen bel&gring.

Kungariket Arosia &r ett litet och inte speciellt rikt land, geografiskt och i viss man historiskt-
kulturellt baserat pa Vastmanland. Arosia &r ett valkungarike vars befolkning till storsta delen livnér
sig pajordbruk, jakt och fiske. | landets norra delar forekommer dock ett aktivt bergsbruk. Arosia
har ocksa fleratamligen valméende stader vid Almarsjon i soder. Man ar kandai grannrikena for att
ha gott om slipade képman och skickliga hantverkare, framfér allt rustningssmeder.

Delar av norra Arosia & ockuperade av Furstendomet, men man har under sista aren atertagit en del
av deforlorade territorierna.

Kungariket Hogmark kan enklast och bast beskrivas som en fantasyversion av det medeltida
Dalarna. Landet &r vidstracktare an grannrikena men glesbefolkat och ganska fattigt ute pa
landsbygden. Rikets framstatillgang ar i stéllet bergsbruket och dess rika jarn och koppargruvor.
Gruvdriften & langt framskriden, inte minst tack vare ett mangarigt samarbete med dvérgarna fran
Steinheim i norr. Bade de fattiga bénderna och de vélbargade bergsméannen & kandafor sin
egensinnighet och okuvlighet. Adelni riket &r liten och inte sarskilt rik eller maktig. FOr nagra ar
sedan skakades rikets sodra delar av en serie upplopp bland bergsman och bonder, och ett allmant
uppror avvarjdes med knapp néd genom kungliga eftergifter.

Hogmark var under 1139 (for tre & sedan) utsatt for stor turbulens; medan kungen rest till Arosia
for krigsradet intog och plundrade en hord svartfolk en av gruvstaderna. Orcherna drevs sedan bort
av trupper fran Furstendomet, vilka sedan stannade kvar i riket. Forst efter att den atervandande
kungen lyckats mana bondernatill resning och dven fatt hjap av dvargriket Steinheim drog de
Furstligasig ur Hogmark. Uppredandet av rikets inre affarer tog upp mycket av energin det foljande
halvaret, men Hogmark har nu pa nytt tagit en aktiv del i kriget mot Fursten.

Soder om Arosia och Gedanien ligger riket Sunnandlatt, som tack vare bérdig jord och
valutvecklad handel &r det rikaste landet vid Almargon (mgjligen undantaget Furstendomet).
Sunnansl&tt har tagit ganska starka intryck fran kontinentens lander, dd ménga kpman soderifran
dagit sig ner i dess stader. Aven rikets kungar har ofta varit utlanningar; den nuvarande regenten,
riksforestandaren Theoderik Skiold, & dock infodd.

Sunnanglétt var den medlem av alliansen mot Furstenddémet som inledningsvis drabbats minst av
kriget, da det inte forts pa deras omrade. Daremot hade deras sjéfart och handel plagats svart av
goroveriet pa Innanhavet. Detta forhallande har nyligen férandrats da Fursten varen 1141
invaderade och férharjade delar av landet.



Ganska lite & kant om Fur stendémet M ar gholien for de utomstdende. Av den fasad som fore
kriget visades upp i handelsorten Strand kunde man se att det var en invecklad hierarkisk tjanstestat
stodd pa en vadrillad har av yrkessoldater. Saval tjansteméan som krigare tycktes till allra storsta
delen varvade utifran, fran sava andralander i Thule —inte minst de Norra Kungarikena— som
annorstades. Den infodda befolkningen levde som enkla bénder eller arbetade pa de nyanlagda
skogs och bergsbruken.

Kriget har lagt ndgot mer
av Furstendomet i dagen,
och som manga misstankt
ar det ingen vacker syn.
_ : : ; Bonde- och
; mﬁ- L | gt | arbetarbefolkningen &r
[ S skoningsl6st undertryckt
P WU [T W —r =~ | ochdlitstill dodsi bruken
: ' : . | och gruvornafor att
o S A e | | underh8llade enorma
; " : j5; "—— ' " | krigsproduktionerna.
b L ot e, - | Margholien &r en despoti
7 ' och polisstat av en natur
_ , som annars knappast ar
\ i e ‘'uppfunnen’ i Terra
. Al Wi Cognita. Dessutom &r det
M I8 _ i numera helt uppenbart att
an T o Furstens anhéngare
;pr— R N ' kanner till och gor
\ o] e LY systematiskt bruk av de
o T " . hemskaste svartkonster
Tva Furstliga ordenssystrar forbereder experiment : . ’
med en tillfangatagen alva m&ctadf:l s inbegripande
vedervérdiga ceremonier

och blodsoffer — en del sddana spektakel kunde bevittnas fore och efter slaget vid Manhella.
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| sodra Thule, bortom Sunnansl&tt, ligger Gotmar och Gautrike, tva oregerliga och krigiska lander
vars framsta energier dock brukat forslosas pa inbordes kabbel. | bada rikena har 6verraskande
utvecklingar skett de senaste &ren. Drottning Ulvhild av Gotmar hade med eller mot sin vilja spelat
de Furstligai handerna och passivt bistétt deras invasion av Sunnanslétt. Vintern 1142 har hon
plotsligt forsvunnit och makten har gripits av den fordom landsflyktige Markulf Ragval dsson.
Denne har ovéntat narmat sig Alliansen och erbjudit sin hjép mot Fursten.

| det barbariska Gautrike harskade sedan ett par ar den hedniske krigsherren Grimer Prasthatare,
men under senhdsten 1141 dog denne plétsligt. Hans dotter Yrja har lyckats bli kront till drottning
och svurit att ateruppratta kyrkans stallning.

Oster om Innanhavet ligger vidstrackta, otamjda land mestadels bebodda av hedniska vildar. Stora
delar av kusternalyder under den maktiga almadianska Slagbj 6r nsor den, en helig riddarorden vars
mal &r att 14gga hela Osterlandet under Ljuset. Slagbjornsriddarna har viss konkurrens av andra
mindre ordnar; bland dem finns en med gedanskt ursprung: S:t Ahriks orden. Dessa forfogar éver
ett faste och lite land pa Innanhavets ostkust. Ahriksriddarna har stétt Alliansen, medan Slaghjorns-
riddarna tycks ha gjort vissa handel soverenskommel ser med Furstenddmet.



Berattelsen hitintills

Om kriget i Thule

Ur anselmitklostretsi Ornevall annaler, nedtecknade av broder Suno Laurentii anno MCXLI|

Mycket har hant, och ofta héander onda ting. Och méanga &r de ondating som i var tid har skett i
Thule.

| Ljusets & 1139, ddisarna gétt upp och sjotéget till Osterlandet avseglat, kastade Fursten av
Margholien vanskapens mask och gick med eld och svérd in i sina grannriken. Den sommaren
forlorade Arosias och Gedaniens folk vid Méanhella segern och ménga av dem sin frihet, ty de
Furstlige follo som rovdjur over landet.

Men med Ljusets hjalp samlade sig varafolk panytt till motstand. Vid Vitehtg sl6ts ett forbund av
folk som svor att sta den morke Fursten emot, och ett varn mot hans svartkonster upptécktes. Ett
nytt hopp hade téntsi den morka natt som fallit 6ver Thule, men &nnu var natten lang.

* * *

Vi skriver nu Ljusets Ar 1142. | den Forstes néd har vérafolk dnnui tre &rstid férmétt halla ut mot
Furstens anfall, och framgangar har inte saknats oss. Draakhem, Almarsjons s, som Fursten den
fortvivliade sommaren 1139 tog emot ur forradarhand, har erdvrats éter av Alliansen. De Furstliges
harjningstag i Sunnanslétt tog sin ande i en sndplig retrétt landvagen, och i Tolvmilaskogen ledo de
svaraforluster. | ver tvaarstid har fienden inringat Geda, Gedaniens huvudstad och Thules
starkaste faste, men de har inte formatt erévra eller innesluta staden.

Men annu var Fursten |angtifran besegrad. Denna vinter, medan delar av hans folk annu &g vid
Gedas portar, sdnde han en stark harsmakt in i Hogmark. Innan dess alierade hunnit till undséttning
hade Furstens 6versvammat rikets ostra del med dess kopparberg, och konung Sigtrygg hade
nodgats fallatillbaka med sitt folk till de djupa skogarna och bergen i vaster. Det blev borjan till
den serie ursinniga strider, marscher och bel&gringar som skakat Thule under varen och som nu gar
mot sitt avgtrande pa gott eller ont.

Nu hanger Gedaniens, Arosias och hela Thules 6de i vagskalen. Ma den Forste alltjamt vara oss
nadig...

10



Om Nyckeln

Ur moder Elarka Arnvidaes, abbedissa i Ornevall, diarium:

Vi har icke endast att kdmpa mot fiender av kott och blod. |
Fursten, Gholan den Ogudaktiges, skugga har vedervardiga och
sedan lange glomda krafter vaknat till liv pa nytt. Med svartkonst
intog hans tjanare det starka Tornholm. Vid Manhella sl&ppte han
|6s ett vidunder av eld, rok och jarn som skingrade vad som
aterstod av vara harsmakter. Fru Elin med sitt folk forskansade sig
i Manhellaslott, som aldrig tagits med storm, men Furstens
svartkonster var nog for att forsatta berg. Med sina svarta
besvérjelser raserade de murarna och dottet var deras. Det tycktes
som om ingen kraft i varlden var nog att sta emot Fursten av
Margholien.

iﬂﬂ;?jﬂhible}

/[

jva.

Skuggan hade fallit 6ver Thule, men &n var inte allt |jus utslackt.
Vid Vitehdg kom sa dvérgar, alver, vildman och méanniskor att
y - = ~ _ | motas och folken lade for forsta gangen sina kunskaper samman.
En av Nyckelns Vaktare Med denna samlade visdom kunde Nyckeln, det vapen som Imrar
studerar de gamla den Gode en gang fann och brukade mot Gholan, skapas pa nytt.
skrifterna

Nyckeln &r inte ett vapen mot kroppsliga fiender utan mot
Furstens mdrka magiska krafter. Den skulle ha blivit det |jus som skingrade morkret, men den &r
ofullkomlig. Genom var darskap tillats var fiende gjuta sitt etter i Nyckeln, som fick en mork
spricka och blev nyckfull och opdlitlig.

For att soka forsta och gora bruk av Nyckeln och de krafter hon kan l6sgora eller fjéttra har vi slutit
oss samman, de larde fran allade folk som férenat sig mot Fursten. Vi & Nyckelns V aktare.

For det mesta har Nyckeln tjénat oss val. Med hennes hjdlp har vi rivit upp den vav av svartkonst
som Fursten fangat Gedanien i, och hans trollmakt verkar faktiskt ha forsvagats —inga fler
eldsprutande drakar €ller raserade murar har settstill. Men mer an en gang har Nyckeln vant sig
emot oss. Och det & skal nog till oro. Soker var fiende vrida henne ur vart grepp, vanda hennetill
sin fordel?

Nu tyder allt pa att vi pa gott och ont ndrmar oss en vandpunkt. | varas fann vi nagra av vildfolkets
urgamlaristningar, som sade oss att vid den plats som de kallar Varldens Ande skulle Nyckeln
kunna goras hel. Redan dessférinnan hade rykten ndtt oss om att en plats med just detta namn
spelade en viktig roll &ven i var fiendes planer —men vi hade inte vetat vilken plats det var fréga
om.

Nu har vi, med hjédp av véra vanner i Bjérnstammen, funnit platsen for Véarldens Ande, ochi
sommar sdnder vi en expedition dit. Den kommer att anldndavid tiden for stammens sommarrit.
Vad vantar oss vid Varldens Ande? Kanske kan vi med den Forstes hjép finna ut och forhindra vad
var fiende an funnit pa att a emot oss med. Kanske kan vi verkligen rena Nyckeln.

Men att stka gissa vilket 6de som vantar &r fafangt. Det 1&r vi finna snart nog.
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Vildfolket talar

Vindpils, Bjornstammens hévding, tal till flocken infor resan till Varldens Ande:

"Broder och systrar,

i morgon skall vi bryta upp och bege osstill Varldens Ande, den plats dér vér och de bofastas varld
tar slut, dar skogen 6vergar i berg som foljs av falt. | sommar skall vi dér utfora den rit som starker
bojan som haller Skugghjartaifran oss.

Vi kommer inte att komma ensammatrtill Varldens Ande. R&andarna vantar oss dar, som de gjort
forr. Och som ni allavet &gnar sig véra frander, Algstammen, ocksa dit. | en mansalder eller mer
har sommarriten vid Vérldens Ande varit deras att utfora. Vi har &sett den som deras gaster, druckit
vid deras eldar och sovit under derastak. | &r kan vi inte stilla se pa Vi maste utforariten i deras
stélle, om inte Skugghjartas ondska skall drabba oss alla.

Snoéuggla och vara andra vise har vandrat bland andarna, och de har sett morka skuggor 6ver vart
folk. Skugghjarta har varafrander i norr helt i sin makt, och hans falske profet dryper sitt gift bland
véra syskonstammar. Kanske har han fétt ocksa Algstammen i sitt vald, kanske finns hopp om att de
skavakna. Men har han forlett dem, da fér inte bojan vid Vérldens Ande fallai deras hander. Redan
ligger vér fiendes skugga dver horisonten, och dven Raandarna fruktar hans makt.
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Och vi har rétten pavar sida, aven om vi i manga ar har givit upp den for fridens skull. Vérldens
Ande & vérajaktmarker, och rétteligen & sommarriten var. Forr har vi kunnat avsta den — nu till&ts
oss ingen sadan givmildhet.

Men kom ihdg att Algstammen dnnu inte & vérafiender. L&t oss hoppas att saret som rivits upp
mellan oss kan helas, inte forvarras, nar vi nu mots pa den heligamark dar inget blod far spillas.
Matte Moder Sol vaka éver oss och skénka oss fred.”

Rodhake, en shaman i Algstammen:

"Monstren forandras. Vanner blir framlingar. De Bofasta har Oppnat sina hjartan for Skugghjarta,
och nu rasar kriget i deras jaktmarker. Ocksa Bjdrnstammen, vara grannar som varit en del av
Stamfolkets monster, har kommit att forandras. Genom att deltai de Bofastas kamp rojer de nya
stigar for Skugghjérta att vandra, stigar till deras egna hjértan!

"Tecknen finns dar. Inte bara det att Bjornstammen har ifrégasatt var rétt att utférariten vid bojan
vid Vérldens Ande i sommar, och den osimja mellan stammarna som de skapat med detta. Nej, nér
Aldst, den storste shaman Stamfolket ndgonsin haft, &erkom frén legenderna for att bista oss
kallade de honom falsk och vagrade lyssna.

” Aven Réandarnas monster &r stadda i férandring. De &r vildare, farligare, men pa nagot vis
svagare... som om de led av en farsot. Nar Raandarna forsvagas, forsvagas vi. Det blir ont om mat i
ar.

"Men nar Aldst 8tervant till ossigen och visar oss det han lovat, dd kommer dven vart monster
andras. Da kommer vi att ha en stig bort fran hungern.”

Rdster 1 natten

"Vérlden forandras, séger du,” sade en av dvorna. " Ng, an sedan? Sadan & vérlden, de dodligas
varld. Den forandras, och de forandras. Vi bestar. Vad ror det oss vad de dodligatar sig till, om
nagon av deras taskspelare till trollkarlar blir en liten Harskare i ett sekel eller tva? Var varld kan de
interéraanda. Vi ar vad vi &r. Vi bestar.”

"Det & inte sant,” genmalde den hopkrympta gestalten hon talade med, som kunnat tas for en
stubbe med mossatill skégg och hér. " Inte nu langre. Kénner du det inte salv? Var véarld haller pa
att férandras. Och vi har borjat férandras med den.” Varelsen §6nk ihop och sl6t 6gonen innan den
fortsatte.

" Det borjade med Flodet. Flodet, som [6pt som en frisk vind eller en klar strom, blev ryckigt och
sukt. Vi kande det i bergen och traden, som en malande vark som gnagde pa rétterna. Och de
dodliga verkade ocksd mérka av det. Vandrarna blev rédda och slutade ge oss gavor.”

”Flodet ukt. Ont, sjukt. Ja, visst, ja, visst,” gnydde en av de minsta Underjordiska. Alvan som talat
forst himlade med dgonen.
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"Vi hade fatt en fiende,” fortsatte stubbraet. ” En som mordade Bergakungen och dem som gick att
sbka efter honom.” De Underjordiska suckade och sténade och hukade sig.

"Du pratar,” fnos dvan. " Saklart att det blev bekymmer, men det var de dodligas fel altihop. Och
deras problem. Vi skulle aldrig halagt ossi deras brak. Nar de kom och ville ha hjdp av oss med
sinafuttigatrollkonster...”

”Deras fiende var var fiende ocksa. Det trodde Fruni allafall, det var darfor hon gav dem Bergets
Hjéarta. Hon tror att deras Fiende vill bli Harskare dver var vérld ocksa...”

” Sadana dumheter!” snaste dvan. "Vem han &n & sa ar han baraen dodlig! Han &r inte en av 0ss
och de dodliga har ingen makt 6ver oss!” De sista orden stegrades nastan till ett skrik, men sa
lugnade hon sig och fick med en anstrangning tillbaka sitt spydiga leende. Stubbraet rorde inte en
min.

”Det var mycket som forandrades den gangen,” sade det langsamt. ” Frun blev var Harskare, och
hon stéllde om mycket. Hon hjél pte de dodliga, det var kanske vist och kanske dumt. Hon utmanade
Jagaren, och han gick sin véag och han tog Lagen med sig.

"Med Lagen borta &r ingenting langre sékert. Redan ser vi hur murarna mellan oss och de dodliga
borjar brytas ned. Vi kan ga bortom gamla grénser och ramérken och vandra fritt. Men dér vi kan
komma ut, kan andrakommain. Vi & inte sékralangre.”

” Jag gitter inte hdrapadig langre,” sade dlvan och vande pa klacken. ”Kom, sd gér vi!” Nagraav de
andrai gléntan dansade ivag efter henne, andra drojde sig kvar.

"For all del,” sade stubbraet. " Tapp till 6ronen om ni tror att det hjalper. Men varfor tror ni Frun —
och er egen kung — har kallat oss samman har just nu, med de dodligainpa knuten? Bara for att
hallafest? Det & storating pafarde, ssnnaminaord...”

"Hur stora?’ undrade en av de sma Underjordiska. ” For stora for 0ss?’

" Kanske for storafor alla,” sade stubbraet |angsamt. ”Men kanske &r inga av oss for smafor att
vaga emot.”
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Har och nu

Skadeplats och spelupplagg

Vid Varldens Ande

Sommaren 1142. Vi befinner oss vid den plats som i vildfolkets legender kallas for Varldens Ande,
i devildaVastmarkerna vaster om Stavbergen, som utgér gransen mot Sunnanslétt.

Fastan det funnits bosattningar har forr & trakten mestadels orérd vildmark med 6ppen skog,

glantor och g6ar. Det & fafran Sunnansl&tt och de andra civiliserade rikena som reser i de har
trakterna, for bortom V arldens Ande finns bara de vidstrackta och &n vildare V astmarkerna.

Platsens forflutna

Véarldens Ande &r en plats med en 1&ng historia, &ven

om det mesta av den & osdkralegender och myter. Den |« = ---
skymtar i Imrarskvédet®, Gedaniens national epos, som o)

en viktig platsi den trollkunnige fornkungen Vitesrike F i ,{
— aven om man inte vetat sakert att platsen skulle ligga Fa

just hér. ; .

Just har, bortom Stavbergen, fanns under senare sekler : s Wi,
en del bosattningar av nybyggare fran Sunnanslt. : f >
Nybyggarna forde ett hart liv, for dels var skogen i sig =

farlig med vargar och lodjur inpa knuten, dels sades den & 2.5\
hemsokas av onda andar och nattens vasen. Kanske var ¥ H Al | &
det de som blev slutet for nybyggarbyn vid Vérldens . L] o\ R e )
Ande —ingen vet. Den har stétt 6de i nara hundra ar, f*"' /( D |7

och bara ett par 6detorp och kolringar paminner om att £ B § &l
den funnits. B st e/ ek

! N&gra fragment ur Imrarskvadet finns att |4sa p& hemsidan.
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Vildfolket

Att nybyggarbyn Gvergivits betyder inte att platsen stétt helt 6dei allatider. Det finns de som
regelbundet bestker den — det sa kallade Vildfolket. Dessa, ett primitivt nomadfolk som bebor de
djupa orérda skogsmarkernai vastra och stdra Thule, gor dterkommande bestk om somrarna, dels
for att jaga och fiska och dels for att genomfdra sina mystiska sommarriter. Under nybyggarnastid
forekom viss kontakt, mest i form av enstaka fall av byteshandel, for bada folken misstrodde och
fruktade varandra. Vildarna var visserligen fredliga men troddes vara mycket farliga om man stétte
dem, och dessutom verkade de trollkunniga. Aven om de inte vistas pa platsen ofta har de satt sitt
omisskannliga méarke pa den, for deras trollristningar i stenar och tréd kan ses bade har och var
kring Vérldens Ande.

Aven denna sommar har vildfolket kommit hit. Tva grupper, en fran Algstammen och en frén
Bjornstammen — den enda av vildfolksstammarna som dlutit sig till Alliansen och tagit stalining i
det krig som forharjar Thule — har slagit lager vid platsen. Men samjan mellan dem &r inte langre sa
god som féregéende ar, och gamlatvister har vaknat pa nytt och forenats med nya.

Oknytten

Véarldens Ande & ocksa en plats som i manga sagner forknippas med oknytten — sarskilt med
avorna. Alvkungen siags ha héllit sitt hov dér, och i vildfolkets legender & platsen kand som en dit
man begav sig for att utréna framtiden.

FOr det mesta & skogen tyst och stilla, en tystnad som bara bryts av enstaka djurskrin och
fagelkvitter. Men under somligatider pa dret, frémst p& sommaren, tycks skogen vaknatill liv och
klingaav musik, och det ségs att det & da som Alvkungens Hov samlats pa nytt.
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Roller

Allméant

De roller som kan varamed pa Kallan vid Varldens Ande &r for dverblickens skull indelade i sex —
eller su, beroende pa hur man raknar - huvudgrupper.

Algstammen. En storre grupp, bestéende av flera mindre familjegrupper, frén den enaav
vildfolksstammarna som vill forrétta sina sommarriter vid Varldens Ande.

Bj6rnstammen. En liknande grupp fran Bjornstammen, den enda av stammarna som slutit
sig till Alliansen.

Oknyttens Hov. De fyra Adlingarna— Skogsfrun, Alvkungen, Bergakungen och Trollpackan
— och deras underlydande — ran, dvor, Underjordiska och nattvasen.

Nyckelns vaktare. En expedition fran den sammanslutning av Alliansens larde som
bek&mpat Furstens svartkonster och sokt hdva hans magiska Overtag.

De Furstliga. En expedition utsinda frén det morka Furstendomet.

Ovriga. Slutligen kommer det att finnas med ett f&tal andraroller: dels ett litet antal
"hemliga’ roller som vi av olika skal inte kan beskriva ndrmare hér, dels finns ett visst
utrymme for andramer ”vanliga’ roller som av ett eller annat skél har vagarna férbi denna
gudsforgétna plats. jagare fran gransmarkerna, nagon handel sman som hoppas gora affarer
med "vildarna” eller kanske rovare.

Redan har kan sigas att Algstammen, Bjornstammen och Oknyttens Hov kommer att vara de klart
storsta grupperna palajvet, foljda av de tva expeditionerna. De hitresta”l6sa” rollerna kommer att
vara fétaliga— huvudparten av rollerna pa lajvet ar direkt engagerade i det som ska handavid
Véarldens Ande, och dven de dvriga kommer pa ett eller annat sétt att bli indragnai skeendet.

Grupperna och de olika undergrupper och roller som kan ingai dem beskrivsi de foljande
avsnitten. Dar har vi ocksa forsokt gora sa klart som majligt vilken sorts behallning man | étast far
ut av de olikarollerna (se avsnittet om “Visioner*). Om du anda &r oséker pa vilken roll som passar
dig bast, sd hor av dig till oss sdkommer vi Gverens om nagot.

Med din forsta anmélan ska du ange ett rollférdag. Detta behdver inte vara altfor detaljerat; nar du

fétt det grundlaggande forslaget godkant &r det dags att skaparollen i storre detalj. Se avsnittet om
Deltagarenkaten och Rollformul&ret.

Hdogstatusroller

Hogstatusroller & roller som har makt och inflytande 6ver andraroller i spelet. Hur
hogstatusrollerna spelas blir valdigt avgorande for hur spelet blir fér en méangd andra deltagare. De
kan t o m betyda skillnaden mellan ett roligt och trakigt lajv. Det & roligt att spelaen tung och
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maktig roll, men det innebar ocksa ett stort ansvar. Den som spelar en hogstatusroll har ett ansvar
for att hans underlydande har roligt. Han maste ha en bra kanslafor vad spelaren bakom rollen
uppfattar som roligt respektive trékigt — det som brukar kallas”lajvsinne”. Det kréavs att man spelar
Oppet och hansynsfullt och ger varandra spelrum.

Kvinnliga roller

De flesta generellarollforslag stér skrivnai “maskulinum neutralis*; dvs det star “vildman® eller
“gardfarihandlare® i stallet for “vildman/vildkvinna“ eller “gérdfarihandlare/gardfarihandlerska’. Vi
vill betona att detta inte innebar nagon inskrankning i vilkaroller man kan vélja som kvinnlig
deltagare pa Kallan vid Varldens Ande. Tvartom vill vi haett jamstéllt 1ajv— Terra Cognita &r ju en
jamstalld varld - och ser garna mangakvinnor i traditionellt “manliga* yrken och roller. De enda
roller som & bundnatill ett visst kon & de normalt fardiga som redan & namngivna och beskrivna.
De fataliga undantagen beskrivsi avsnittet om respektive grupp.

Algstammen

Algstammen &r en av de tolv stammar som utgor véastra Thules Vildfolk, ett primitivt nomadiskt
manniskofolk som bebor de djupa skogarnai Vastmarkerna. Utseendeméssigt kan man tdnka sig
dem som en sorts blandning mellan nordiska sten- och bronsdl dersfolk, nordamerikanska indianer
och tidiga samer. Aven kulturellt har de fétt 1&na vissa drag frén dessa och andra nomadfolk. Deras
kultur har starkt mystiska och animistiskainslag, och mycket av derasliv & upphangt kring olika
ritualer och ceremonier.

Den grupp som & med pa Kallan vid Varldens Ande & inte hela Algstammen utan en mindre flock,
bestdende av flera grupper. Dessa & av tva slag: dels familjegrupper med foraldrar och barn eller
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En bekymrad shaman av Algstammen
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andra ndra daktingar, dels kamratgrupper av (mestadels) unga stammedlemmar som inte bildat
familj annu.

Foljande roller behovs:
Ett hdvdingapar.
Tva shamaner.
3-6 familje- eller kamratgrupper om vardera 2-6 personer.

Algstammen har, i likhet med de andra stammarna utom Bjornstammen, inte tagit ndgon stallning i
kriget som rasar i Thule. De har hdllit sig pasin kant och vill inte bli indragna.

| spelet: Algstammens syfte med sin resatill Varldens Ande &r att, liksom vid tidigare besok har,
forrétta sin sommarritual vid platsen. Detta &r traditionellt ett festligt tillfalle; minst en stam till
brukar ocksa besoka platsen och flera gemensamma sammankomster och begivenheter brukar
héllas. Aven i & gastas platsen av en annan stam — Bjornstammen — men stamningen dem emellan
& inte vad den varit. Vildfolket stér mitt uppei en andlig splittringskris som kommer att naen
hojdpunkt under 1gjvet — de bada stammarna har olika asikter om hur riterna ska utforas och bada
fruktar svéra konsekvenser om motparten far som de vill. Det rader ocksa en rent politisk konflikt
mellan de bada stammarna, da det sedan gammalt & oklart vem som har rétt till jaktmarkerna
omkring Vérldens Ande. Tidigare har det spelat mindre roll, men nu & Véarldens Ande en viktig
plats pa nytt...

Forutom dessa konflikter kommer rollernai stammen att kunnainvolverasig delsi de traditionella

begivenheterna kring sommarriten, delsi en hel del mer ventyrliga géranden. Mer information
finnsi gruppbladen for stammarna och kommande utskick.

Bjornstammen

Bjornstammen &r den stérsta av de tolv stammarna. Det & dock inte detta som framst skiljer ut dem
fran sina syskonstammar, utan det faktum att de har tagit stallning i de bofasta folkens krig mot
Furstendomet och slutit sig till Alliansen. Detta har lett till svéra dispyter mellan stammarna,
somliga ser detta som ett svek mot den fridsed som vildfolket svor fér manga mansaldrar sedan.

Gruppen som & med pa Kallan vid Varldens Ande & precis som sin motsvarighet fran Algstammen
en mindre flock bestédende av flera grupper. De tva grupperna &r likartade till sin ssmmansattning
och syfte och behdver sasmmaraoller.

Samordnare och off-gruppledare for Bjornstammen & Karl Ytterberg. Gruppen &r delvistillsatt,
men om du & intresserad av att ingai Bjornstammen kan du kontakta Karl pa
siodhan@hotmail.com.
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Oknyttens Hov

Inte 1&ngt frén Varldens Ande finns en plats dér oknyttens furstar och storheter och deras undersétar
kommer samman for att hdlla hov och dryfta sina angel &genheter. Har samlas ett antal 6vernaturliga
vasen, mestadels av slag som liknar véasen i nordisk folktro.

Det &r inte heller vilka angel agenheter som helst Hovet har att dryfta. Sedan tre &r tillbaka har de
brutit med den Lag som forr bade styrde och skyddade dem. Nu haller de och deras vérld pa att
forandras, och de murar som skyddat dem fran omvarlden hdller pa att rivas ned. Hovet maste finna
en [6sning — kan Lagen ateruppréttas, eller kan man finna en ny vég utan den? Och hur, om alls, ska
man blanda sig i de dodligas konflikter?

Sidavid sida med de stora fragorna kommer en mangd intriger och maktkamper att utspelas inom
Hovet, och gamla och nya grupperingar bildas pa allaolika ledder. Saval Hovet som helhet som
enskilda vasen kommer ocksa att kunna bli indragnai handel serna mellan de andra grupperna och
de aventyrligheter som blir f6ljden av detta.

Deroller vi soker har & dels Adlingarna och deras anhangare, som i ndgrafall begett sig hit for
tillféllet, dels oknytt och vasen som bebor de hdr markerna &ven annars. Néstan alla vésen & mer
eller mindre 16st knutnatill ndgon Adling, och dessa band bildar 16st sammanhélina undergrupper
inom Hovet. De fyraadlingarna r:

Skogsfrun, skogens och tradens sjavutnamnda drottning, rans och tradandars beskyddare. Hon
& ocksa Harskare 6ver hela Hovet sedan tre &r. En of 6rutsagbar och nyckfull varelse men med
hjartat parétta stallet (kanske). Rollen ar preliminart tillsatt.

Alvkungen, alvornas ledare. En varelse som bryr sig féga om annat &n dvornas valfard och
stolthet, och néjen av s& dekadent natur som méjligt. Trakterna kring Varldens Ande anses av
gammalt som hemdomaner for avorna. Rollen &r tillsatt.

Trollpackan, nattvasendenas sprakror. En hiskeligt franstétande, haxliknande figur.
Bergakungen, de Underjordiskas héarskare. Den yngste — eller &minstone nyaste — av
Adlingarna; han har framtrétt sedan den
forre Bergakungen dog for tre &r sedan.

De dvrigarollernakring Hovet ar de vasen
som samlats kring Adlingarna. Det kan t ex
rérasig om:

SKogsfruns folk

Dessa brukar sasmmanfattas som ”ran” men
omfattar allehanda vasen med kopplingar till
djur, vaxter eller vatten: skogsran, sjoran,
stromkarlar, dryader och vaxtandar.

Alvor

Véra alvor pAminner om dem i gammal
svensk folktro — vackra och eteriska, stolta
och oberdkneliga, ibland livsfarliga. De har
ocksalanat en del inspiration fran litterara
forebilder, framfor allt Shakespeares En
midsommar nattsdr ém.

Tva alvor dverraskar en sovande
skoasvandrare
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Nattvasen

Trollpackans folk &r de groteska och farliga vasen som av manniskor brukar betraktas som onda.
Det &r inte helt réttvist, men nattvasen & i allméanhet lika brékiga och svarhanterliga som de &r fula
och skrackinjagande. Det kan till exempel réra sig om maror — mardrémshéxor som hemsoker och
plégar manniskor och djur om nétterna— lyktgubbar, gastar, varulvar och andra odjur, men ocksa
om vasen som & forradiskt lika manniskor till det yttre...

Bergakungens folk

De Underjordiska &r framst bergets invanare, men de har ocksa sléktingar som bor under jorden helt
nara manniskor. De Underjordiska liknar den svenska folktrons tomtar, véttar och troll —somliga
ser méanskliga ut, andra monstrugsa

Annat

Det kan ocksa finnas utrymme for enstaka roller som inte passar in i ndgot av slaktena, till exempel
en manniska som blivit bergtagen.

Nyckelns Vaktare

Nyckelns V&ktare &r ett 10st sammanhallet nétverk av larde fran Thules allafolk, som samlats runt
drottning Katarina av Arosiafor att forsoka forsta och bruka Nyckeln.- det forema som sedan
radslaget vid Vitehog for tre & sedan varit de Allierades starkaste vapen mot Furstens magiska
Overtag.

Vad Nyckeln egentligen ar vet ingen helt sakert. Den &r ett kraftfullt vapen men ocksa nyckfullt;
den har tillfogat Fursten kénnbara motgangar men ocksa vant sig mot sin bérare.

Kérnan i Nyckelns Vaktare utgors av de som medverkade vid Nyckelns skapande men gruppen har
sedan dess utokats flera ganger. De &gnar sig ocksa at andra efterforskningar kring magi och
forsoker forsta, kartlagga och bekampa de krafter Fursten anvander sig av.

Expeditionen som nu & pa vag till Varldens Ande har rest hit for att félja upp en del spér som man
upptackt under vintern och varen. Gamla profetior har dterupptéckts och nya betydelser har funnitsi
hittills kryptiska skrifter, och de pekar & sammahdll: ndgot stort kommer att ske vid Vérldens
Ande. Kanske kan detta bli tillfallet att befria Nyckeln frén de morkainflytanden som gor den
opdlitlig, kanske &r det V aktarnas dde att méta— och forhoppningsvis forhindra— nagon ny dolsk
plan av de Furstliga.

Soktaroller
Expeditionen bestar av tva huvudsakliga typer av roller: de egentliga V aktarna, de larda och
magikunniga, samt deras foljed agare med kompletterande fardigheter.

Bland de egentliga V aktarna kan man till exempel finna:

- Magiker fran Alliansens olika riken. Manskliga magiker & normalt upplardai de arcuriska
traditionerna, ett magiskt och filosofiskt system som gar tillbakatill det arantiskaimperiet.
Normalt har ocksa de magiker som inte haft turen att fa en rik och maktig beskyddare ett
annat yrke vid sidan om, till exempel som skrivare, apotekare, astrolog eller értmastare.
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Ovrigalérde och praster frén Alliansen. De flesta boklarda, om &n inte alla, finns inom
kyrkan. Fleraav Thules"vanliga” larde har en del kunskaper om magi och legender, &ven
om deinte & skolade i sélvabruket av magi.

Alver. Alvfolkets magiska kunnande, som gar bortom méanniskornas, & en mycket viktig del
av deras bidrag till Alliansen.

Dvargar. Aven dvérgarna har egenartade kunskaper, och Nyckelns fysiska karl &r
dvérgsmitt.

Nagon shaman fran Bjornstammen, den vildfolksstam som gjort gemensam sak med
Alliansen och bidragit till Nyckeln, kan ocksa hafoljt med Vaktarna.

Foljeslagarna kan vara av allatankbara slag, sdlange de har nagratalanger som kan vara
anvandbara pa en expedition som den har. Man kan till exempel tanka sig:
Krigare av olikaslag; livvakter & enskilda Vaktare eller eskort for helafoljet. De kan hora
hemma hos vilka av folken som helst och vara hogt eller 1agt uppsatta.
Skogskunniga: jagare och andra skogsvana som kan agera vagvisare och spanare.
Helare eller faltskar.
Tjanaretill enskilda V&ktare. Baraett fatal sadanaroller kommer att folja med, fastén flera
av Vé&ktarna normalt skulle resa med stora foljen.

| princip kan man séga att foljeslagarna kan vara allehanda klassiska ” dventyrarroller”. Bade bland
V&ktarna och foljeslagarna finns det mojligheter att spelaroller som varit med patidigare lgjv i
kampanjen.

Furstens utsanda

Den marke och outgrundlige Fursten av Margholien har ocksa sant en expedition till Varldens
Ande, inte helt olik Nyckelns Véktarestill syfte och sasmmanséttning.

Fursten av Margholien & som sagt kampanjens huvudskurk och har under de senaste aren fort ett
hyfsat framgangsrikt erévrings- och harjningskrig mot de angransande smérikena. Aven i
Osterlandet bortom Innanhaven har betydande omréden lagts under Furstens domvérjo. Forutom ren
vapenmakt vilar Furstens styrkartill stor del pd hans magiska krafter, ett Gvertag som i krigets borjan
Sag ut att helt kunna sopa bort motstandet mot honom. De allierade har funnit pa sétt att motverka
detta 6vertag — en motgang Fursten och hans tjanare ivrigt arbetat pa att forsoka upphava. Nu ser de
sin chans.

Den expedition som sommaren 1142 beger sig till Varldens Ande har ett uppdrag i fleradelar, som
vi inte kan avddja for mycket om hér utan att forstora en del dverraskningsmoment i handlingen. Vi
kan dock séga att de — naturligtvis — kommer att bli involverade i mellanhavandena mellan de andra
grupperna och att de kommer att kommai direkt konflikt med framfor allt Nyckelns V éktares
uppdrag. Konflikten kommer dock av flera komplicerade skél inte att kunna ldsas enkelt med vald.
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Expeditionen utgors av tre huvudsakliga undergrupperingar:

Speciaister pamagi och det 6vernaturliga. Ett par magiker fran Kollegiet (Furstendomets
"magikergille”), ndgra Rodkapor — Furstens fruktade och hatade dvervakare av magiskating —
och en eller flera shamaner.

En vapnad eskorttrupp. Den utgors dels av nagra krigare ur Domedagsgardet, Furstens livvakt
och elitstyrka, dels av nagra spejare och andra | tta specialtrupper.

Andra specialister, t ex diplomater, helare eller experter pa olika lardomsomraden.

Om Furstliga roller i allmanhet

Furstens tjansteman och soldater & endast till ringa del varvade bland hans egna undersétar — de
flesta & legoknektar, dventyrare och lyckoriddare frén allahdll och kanter badei Thule och langre
bort. Under Furstendomets forsta ar, fore krigsutbrottet, rekryterades det mesta av hans folk fran
grannrikena— numera kommer de flesta nytillskotten fran mer avlagsna trakter. Allméant kan sigas
att de flesta av Furstens folk har ganska hérda liv bakom sig. Pafallande manga har blivit vanarade
eller utstéttai sina hemtrakter, och for dem har Furstenddmet utgjort en andra chans. Framfor allt
den Furstliga krigsmakten har fyllts upp med lagl6sa och strétrovare frén hela norra Terra Cognita
sidavid sidamed "vanliga' legoknektar.

Att de Furstliga tvivelsutan & skurkarna i dramat — sdval p& Kéllan vid Varldens Ande som pa
kampanjen i stort — betyder inte att samtliga Furstliga roller behover vara stereotypt och
endimensionellt onda. De flesta ar helt enkelt cyniska lycksokare som tjanar Fursten for att det [6nar
sig — och det gor det; sdvad soldater som tjansteman & va och pdlitligt avionade. Dessa &r rétt
likgiltiga for hur det gér i langden s lange de sjava klarar sig — samtidigt kan de ha en strang
"yrkesheder" och ta sin tjanst och uppgifter pa stort allvar. Andra & mer "idealistiska' och tror
verkligen pa Fursten som vérldens raddare och framtid.

18 |

- - A ;‘
Furstens utsanda pé vag till Varldens Ande
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Ovriga

Slutligen kommer det att finnas med ett fétal andraroller, utéver de fem stérre grupperna som
beskrivits ovan.

Lost folk

Detta & en svepande beteckning fér de mer ”vanliga’ roller som av ett eller annat ské har vagarna
forbi denna gudsforgétna plats: jagare fran gransmarkerna, nagon handelsman som hoppas géra
affarer med "vildarna” eller kanske révare. Det kommer inte att finnas med ménga sddana hér
roller. Vissaav dem kommer ocksa att kombineras med roller ur nasta grupp.

Hemliga roller

Slutligen kommer det att finnas med ett antal "hemliga" roller av olika slag palajvet, som vi av
olikaské inte kan beskriva ndrmarei utskicket. De flesta av dessa kommer att vara med endast
under en del av spelet och kan darfor komma att kombineras med andraroller. Skulle du vara
intresserad av nagon mer tillfalig uppvisning eller inhopp sa hor av dig till oss.

En bit av §6n mitt pa omradet
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Praktiskt

Tid och plats

Kéllan vid Varldens Ande kommer att spelas under 24-27 augusti 2001. Spelet borjar pa morgonen
|6rdag den 25 — men allal&ger ska vararesta och klara paonsdag kvall - och pdgar som langst till
lunchtid pa sondagen. Dérefter hdller vi avslutande samling och stédar omradet.

Omrédet & Sodra Talltorp i Malingsbo-Kloten. Det & rymligt och naturskont, omgivet pa tva sidor
av langsmala sjoar. Har finns ett torp med lador (som kommer att representera resterna av den
Overgivna nybyggarbyn), fyra angar av varierande storlek, gott om I&ger- och utkiksplatser i skogen
och ett flertal fasta vindskydd. Vatten finns bade i stugan och pa tappstallen pa omradet.

Anmalan

Anméan till Kéllan vid Varldens Ande sker pafoljande sitt:

1

Takontakt med en arrangdr och kom 6verens om vilken roll du ska spela. Nér vi kommit
dverens om vilken av huvudgrupperna du ska tillhéra kommer du att fa ett gruppblad med
ytterligare information for att skapa rollen.

Fyll i deltagarenkéten (se bilaga). Hér fyller du i dinarelevanta personuppgifter och anger dina
onskemal infor spelet. Se avsnittet om Roller for tips nar det galler rollforslaget.

Skickain enkéten viamail, om magjligt (om detta & problematiskt, kontakta oss) och sétt in
deltagaravgiften p& 250: - pa postgiro 437 57 60 - 8, mottagare Vaster &s Aventyrssillskap. Detta
utgor tillsammans anmdan. N&r pengarna och deltagarenk&ten kommit in réknas du som
anmald, inte forr. Detta ska ske senast 31 maj.

Du ska ocksa skapa en mer fullstandig roll med hjdp av rollformularet som ocksa foljer med
detta utskick. Somligaroller och grupper som behdver det kommer att fa ytterligare
instruktioner for att skapasinaroller. Aven rollformularet ska skickas in senast 31 maj, men det
behdver inte skickas tillsammans med deltagarenkéaten.

Till anmélda deltagare (dvs de som genomfdort steg 1 och 2 ovan) kommer sedan ett andra utskick
att skickas sa snart det ar fardigt. Dettainnehdller:

_Aktuellaregler och forordningar.
_ Mer ingdende praktisk information.
_ Ytterligare bakgrund.
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Allavidare utskick kommer om inget annat gors upp att ga viamail. Om du inte kan eller vill ta
dem viamail kan du fa papperskopior till sjalvkostnadspris (ring eller mailafor 6verenskommelse).

Snabbhetspremier och forseningsavgifter

Om du betalar senast 2003-04-17 far du dra av 30:- fran deltagaravgiften, medan anméalningar som
kommer in efter 2003-05-02 bel ggs med en forseningsavgift pa 50:-. Denna efterskanks dock om
du tar en roll som behovet for tillfallet & stort av. Vilkaroller som behovet for tillfallet ar stort av
kan man enklast fa reda pa genom att fraga eller genom att titta pa nyhetssidan under roller.

Aterbetalning av anméalningsavgiften

Om du anmélt dig till Kallan vid Vérldens Ande men inte kan varamed, gér det att f& pengarna
tillbaka om du &r utei god tid. Om man avanméler sig skriftligen senast 2003-05-16 far man
anmalningsavgiften tillbaka, minus 15-30kr i administrationskostnader. Dérefter & anméan
bindande och aterbetal as bara efter sarskild 6verenskommel se.

Om lgjvet skulle bli installt aterbetal as inkomna deltagaravgifter s langt resurserna racker.

Atminstone 75% av deltagaravgiften kommer att &terfas, sdvidainte en katastrof (i stil med en
skogsbrand pa omradet) skulle tvinga oss att stallain dagarnafore.

Mat och boende

Den héar gangen innefattar inte den allménna deltagaravgiften mat och dryck, och vi kommer heller
inte att ordna nagot sadant centralt - de olika grupperna far sjdva ordna sin mathalning med valfri
grad av centralisering. Daremot kommer vi att setill att det finns en matsamordnare f6r varje storre
grupp som organiserar det hela.

Man haller med egna nattlager, talt, vindskydd eller liknande. Talt och vindskydd ska bade vara
lajvmassiga och passa for rollerna (ndrmare instruktioner for olikaroller finnsi respektive
gruppblad).

Vi kommer att férsoka samordna boendet, sa att de som inte kan ordna egna bratélt i mojligaste
man kan hysas in hos andra. Taltfrid kommer inte att rada; allalager ska sdledes varalajvmassigt
inredda &ven invandigt och off-saker ska hallas kamouflerade och osynliga (enligt principen "syns
inte—finnsinte").

26



Utrustning

Grundprincipen vad gdller utrustning &r att ingen ska behtva drabbas av Off-moment i onddan. Alla
Off-foremdl ska hdllas ur sikte - har du med dig sadant &r det ditt ansvar att ingen annan stors av
dem.

Drakt och utrustning skall gai rétt stil for det land, folk eller kultur som din roll tillhér. Detta
beskrivsi en serieillustrerade artiklar pa kampanjens hemsida (http://www.thule.vas.nu/, stk under
Kronikan och vidare under Véarlden). For information och inspiration om lampliga drékter hanvisar
vi till dem och de bilder som finns pa sidan, samt till ny information i gruppbladen. I anslutning till
artiklarna hittar du ocksa en lista 6ver bocker och hemsidor med anvandbara tips for drakt och
utrustning.

Kraven padrakt och utrustning,
kvalitetsmassigt sett, &r att
betrakta som medelhdrda. Det ar
inte ett krav att allt skavara
tillverkat i historiska medeltida
material, men surrogat skavara
valda s att de &minstone liknar
vad de skaforestdla. Tva
undantag &r glasdgon och vanliga
skor/kangor, dessadr OK s
lange de ser nagotsandr vettiga
ut.

Blankvapen kommer att
anvandas, sdledes kommer inga
boffervapen att forekomma pa
lgjvet. Det kan dock férekomma
" bofferskoldar”, alltsa skoldar
med vadderade kanter avsedda
for bofferstrid.

Vi kommer som vanligt att
forsoka hjdpatill att |&naihop
blank- och boffervapen vid
behov. Den som har nagot eller
nagra extra blankvapen och kan
tanka sig att |ana ut det ar
valkommen att horaav sig.

En sunnangl attsk handel sresande
gor affarer med vildfolket
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Mal och visioner

Eftersom Kallan vid Varldens Ande inte &r ett helt fristdende lgjv utan en del av Thule-kampanjen,
en fortl6pande saga, & en del av de visioner och ambitioner vi arrangorer arbetar efter samma som
altid — de géller for hela kampanjen. Dessa kan du lasa mer om under * Spel i Thule-kampanjen’ pa
sid 3-5 ovan. Har koncentrerar vi oss p& det som géller specifikt for just Kallan vid Varldens Ande.

Ett episkt aventyr

En central idé med Kallan vid Varldens Ande &r att vi vill gora en episk saga, ett spannande och
dramatiskt aventyr med rejal fantasy-kansla. Kallan & pa manga sétt ett lajv i samma anda som
Thulei brand — som det delvis &r en direkt fortsattning pa— och vi vill bygga vidare pa det som
lyckades da och forbattra det som inte fungerade fullt ut.

Berattel sen, den starka barande handlingen, &r forstas av stor vikt. De centrala huvudintrigerna
hénger ihop och bildar en helhet som involverar allaroller (mer om det langre fram). Intrigverket
och handlingen &r inte bara ett konstruerat hjal pmedel for spelupplagget utan en huvudsak i sig. Det
betyder inte alls att den enskilda spelaren bara ar en " spelpjas’. Tvéartom vill vi géra den hdr sagan
for och med var och en av véra deltagare. Malet &r att alla deltagare ska fa uppleva ett spannande
och givande aventyr inom ramen for sin roll.

Liksom pa Thulei brand &r det episk fantasy det handlar om. Spelet i Thule-kampanjen ror sig till
stora delar pa ett jordbundet plan, men det finns centralatradar i sagan som ror magiska och
fantastiska ting, och pa det har Iajvet stér detill stor del i fokus.

Detta med episk fantasy betyder inte att det kommer att krylla av utflippade 6vernaturligheter bara
for att etablera genren. Det & nog inte heller fraga om ett " klassiskt fantasylajv” —i alafall inte
klassisk "lajvfantasy”. Vi vill snarare gora ett |ajv som kénns som en bra klassisk fantasybok.

Hela kampanjen &r i grunden en episk saga om kampen mellan gott och ont. Det &r viktigt for oss att
framstédlla en sddan konflikt pa ett intelligent och nyanserat sétt. En i grunden svart-vit konflikt blir
latt forenklad och ytlig. Det behtver dock inte bli sd. Det gér att skapa berattelser om gott och ont

Nyckelns Vaktare pa vandring mot Varldens Ande

28



som varken blir enkla eller ytliga, men det kraver att konflikterna handlar om ndgonting mer an en
ytlig maktkamp. Striden stér inte bara mellan grupperingar utan ocksa mellan ideal. Under Kallan
vid Varldens Ande kommer dessutom ett flertal roller att stallas infor svéraval och moraliska
dilemman som inte har nagra enkla ldsningar.

Delaktighet

Det har kanske egentligen hor hemma under den forsta rubriken, men vi tycker det & saviktigt att
vi vill bryta ut det for sig. Paalltfor mangalajv blir manga av deltagarna statister. Nagrafaroller
lagger med eller utan avsikt beslag pa néstan allt rampljus och spelinnehall, och i varstafall kan en
stor del av deltagarna gaigenom helalajvet utan att fa se eller hdranagot av vad som egentligen
hander. Vi skagoraallt vi kan for att det inte ska ske under Kallan vid Varldens Ande. Allaroller &
viktiga och alla kommer att varadelaktigai de centralaintrigerna pa ett eller annat vis. Det kommer
att finnas mgjlighet att vaja att spelaen roll som inte involveras direkt i dem, men ingen ska hamna
utanfor eller vid sidan av mot sin vilja.

Lyckligtvis gor upplagget pa lgjvet att det &r |attare an vad som kanske & vanligt att fa dettatill
stand. Alla grupper palajvet &r i praktiken relativt platta, icke-hierarkiska och 6ppnainbordes —
&ven om bade Oknyttens Hov och det Furstliga foljet har invecklade hierarkier kommer alaroller
palajvet att ha ett betydande utrymme i spelet. Det kommer inte att finnas ndgrainlajvska att
stangaroller i den egna gruppen ute fran nagon del av spelet.

Spelarbehallning

Vi har sagt att vi vill ge varje deltagare ett roligt och spannande lgjv. For att goralite tydligare vad
vi menar med det presenterar vi nagraav de omraden dar enligt vara erfarenheter de flesta deltagare
far ut sin storsta behdlining av lgjv. Vi kommer att ge utrymme for alla dessa omraden, men allakan
inte faallt. Darfor ar det viktigt att vi far reda pa vad du som deltagare vill haut av lajvet, sa att Vi
kan placeradig i rétt situationer.

Kickar

De oftast korta 6gonblick dar totalupplevelsen, inlevelsen och stdmningen blir maximal — de
handelser man minns bast efterat. Vi vill skapa basta mojliga forutsittningar for att alla ndgon gang
ska fa uppleva sadana”kickar” i spelet. Sadant kan vi forstas inte kommendera fram eftersom spelet
ar fritt. Men vi kommer, som framgar pa deltagarenkéaterna, att forsoka ta reda pa vilka sorters
upplevelser deltagarna & ute efter och goravad vi kan for att ge férutsdttningar till detta. Sarskilt
personliga”intriger” och speldppningar kommer att konstrueras pa det sattet.

Spanning och aventyr

Det kommer att finnas rika mojligheter till klassiskt aventyrande: ” skattjakter” (i vid bemérkelse),
spaning, utforskande av okanda marker och trevande kontakter med frammande grupper. Roller
inom alla grupper palajvet kommer att fatillfalen till sddant, &en om det forstds kommer att rora
sig om olikainnehall.
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MysterielGsande

Det mer handfasta &ventyrandet &tfoljs ofta av detektivarbete: att tyda gamlaristningar eller
dokument, tolka en frammande kultur, finna dolda motiv eller |6sa en gata. Aven sidant kommer
det att bli gott om tillf&llen till under lgvet.

Skrack och mystik

Véarldens Ande &r en fortrollad plats och en som omges av manga kusliga legender. Oknyttens Hovs
ankomst har fyllt den tysta skogen med liv, de Furstligaror sig hér i dunkla &enden, och &nnu &dre
och bortgldmdating ur forntiden kan vakna pa nytt. For den som vill finns utmérkta méjligheter till
bade sédllsamma och skrammande upplevelser.

Spel mellan roller

Paallalajv & deindividuellarollerna, deras relationer till varandra och de férvecklingar som
kommer ur detta ett mycket viktigt inslag. Mycket av spelet, sarskilt inom grupperna, kommer att
bygga pa verbal kontakt mellan olikaroller. Det mesta av ansvaret for detta vilar forstas pa den
enskilde deltagaren, men vi kommer att goéravar del genom att skapa en helgjuten bakgrund och
miljo for rollerna att agerai.

Maktspel och diplomati

Det kanske inte skulle se ut s§, men &ven vid Varldens Ande &r det tétt av politiskaintriger &ven om
de ser lite annorlunda ut &n i ménniskornas stéader och borgar. Bade inom Oknyttens Hov och
mellan vildfolksstammarna kommer invecklade politiska maktspel att spelas, och bade Nyckelns
V&ktare och de Furstliga kommer att bli tvungna att vinna stéd eller samarbete fran de andra
grupperna palajvet for att kunnandsinamal.

Spelad vardag

Inte ens for rollerna p& Kallan kretsar helatillvaron kring magi och episka underverk. Aven
vardagligating &r viktiga— rentav de viktigaste for ménga av rollerna. Aven om Kéllan &r ett
aventyrslajv dar manga omstortande handel ser kommer att intréffa hoppas vi ocksa kunna fa fram
manga stamningsfulla glimtar av det dagliga livet bland vildfolket, de hitresta och for den delen
Oknyttens Hov.
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Utveckling av varlden

En underordnad men viktig ambition med lgjvet &r att utveckla och gestalta delar av varlden och
bakgrunden som hittills varit diffusa eller outvecklade. Det géller framfor alt vildfolksstammarna
och oknytten, som under en lang tid spelat en bakgrundsroll i kampanjen men har kommer att
hamnai rampljuset. Mycket av denna utveckling kommer forstas att ske i samarbete med deltagarna
som spelar rollerna.

Vi kommer ocksa att tatillfallet i akt att utveckla Thules @dre historia, legenderna kring Imrar den
Godes kamp mot Gholan och hur dessa aterverkar annu 700 ar senare.

Trolltyg och underverk

Sist men inte minst &r det ett viktigt delmal for oss att gora ett lgjv dar de 6vernaturliga elementen i

storyn — besvérjelser och ritualer, oknytt och valnader — inte bara gestaltas utan gestaltas bra, pa ett
sadant satt att det verkligen blir effektfullt och stamningsfullt. Det magiska pa Kéallan vid Varldens

Ande kommer inte att fungera som ett taktiskt vapen som ger regeltekniska " fordelar” utan kommer
att fyllasin funktion som en del av sagan — bade som stamningsinslag och, vid nagratillfallen, dven
for att fora handlingen framét.

NAnAra av nathsicondena — Trallnarkane anhannare
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Deltagarenkaten

Med Utskick 1 foljer tva enkéter: den grundldggande Deltagarenkaten som ska skickasin i
samband med inbetal ningen (detta utgor tillsammans anmalan), och det mer detaljerade
Rollformularet som beskriver dinroll. Har foljer instruktioner for att fyllai dessa enkéter.

Deltagarenkaten

Deltagarenkéten har tre huvudsakliga syften:
Setill att vi far in allarelevanta personuppgifter sa snart som méjligt.
Fareda pavad varje deltagare vill haut av Livet.
Fain rollonskemalen.

Nar du fatt ditt rollforslag godkant, fyller du i Rollformularet (se nasta Appendix).

Det mesta av deltagarenkaten ar galvforklarande. Det som kan krava ett par kommentarer ar
sektionen om 6nskemal infor spelet.

Onskemal infor spelet

Den har sektionen handlar om vad du som spelare vill ha ut av Kallan vid Véarldens Ande. Vi kan
naturligtvis inte garantera att uppfylla alla 6nskemal, men pa det hér séttet har vi en béttre chans att
kommai nérheten.

Vad vill du helst géra och uppleva under Kéallan vid Varldens Ande?

Ganska gavforklarande. | den man du har négraidéer om vad for sorts upplevelser du helst vill
varamed om, eller vilken sorts spel du féredrar, sa skriv det hér.

Vad vill du helst inte gora och uppleva under Kallan vid Vérldens Ande?

Om det & nagot du vet att du inte vill varamed om, sa ange det hér. Det har varnar oss for att
undvika”fel” saker nér vi konstruerar spelGppningar for rollerna. Det kan vara saker du tycker &r
obehagliga eller baratrakiga.

Dromscen under lajvet

Om du har en idé om en scen eller handelse du skulle vilja vara med om pa Kallan vid Vérldens

Ande, si beskriv den! Det kan handla om i stort sett vad som helst, men det & ju ett plus om du

véljer ndgot som vi har en rimlig chans att realisera. Vi stéller den hér fragan av tva skal:

e Vi far en mojlighet att rigga intrigskriveriet s att maximalt utrymme ges for 'kickar' (se
avsnittet om Visioner i Utskick 1).

« Den ger oss en vink om hur vi skatolka dina 6vriga 6nskemal.
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Rollformuléaret

Det detaljerade rollformuléret ska anvandas for att beskrivarollen. Instruktioner for att fyllai det
foljer med de olika gruppbladen, eftersom det & mycket som & sa olika for olika typer av roller.

AN P — _ 75 » Py
En och annan av nybyggarna vid Véarldens Ande sades ha rakat pa
skogsran...
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Att lasa pa hemsidan

Utbver vad som har sagt i detta utskick, sa finns information pa kampanjhemsidan vilken &r nyttig
for de flesta och " obligatorisk” for somliga. Foljande artiklar och texter anbefalles.

Huvudsidan (Kronikan om M ar gholer skogens Ode)

Gain pa www.thule.vas.nu och folj 1anken ” Kronikan om Margholerskogens Ode”, alternativt
direktldnken www.thul e.vas.nu/kampanj/topframe.htm

Vérlden
Samtliga 6versiktsartiklar (med kursiverade rubriker) &r bra att 1asa for att fa en grundlaggande
kanslafor vérlden.

Sanger och dikter
De hittills fyra fragmenten ur Imrarskvadet, Gedaniens national epos och beréttel sen om hur Gholan
forsta gangen besegrades av Imrar den Gode, rekommenderas.

Tidigarelajvi Kronikan
Vi rekommenderar alaatt |&sa beréttelsen om vad som hénde pa Thulei brand. Detta utgor en
viktig del av bakgrunden infor Kéllan vid Varldens Ande.

Direktlank: http://www.thule.vas.nu/gamla live/thule/thule.htm

Hemsida for Kallan:
http://www.thule.vas.nu/kallan/topframe.htm

Vakommen!



Referens

Speldagar: 24-27 juli 2003, varav torsdagen den 24 ar forberedel sedag;
spelet borjar pa fredag.

Deltagaravgift: 250 kr. Sétts in pa 437 57 60-8, mottagare V asteras
Aventyrssallskap.

Ssta anmalningsdag: 2003-05-31.

Beréknat antal deltagare: 70-80. Maximalt 100 deltagare.

Hemsida: http://www.thule.vas.nu/kallan/topframe.htm
Kampanjens hemsida: http://www.thule.vas.nu/

Kontakta arrangorerna:

Theo Axner

0702-24 94 91 021-12 47 76
theo.axner @home.se | hoffa@mbox311.swipnet.se
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mer ar fordolt.
€j har jog makt
att ulll mor}grgi skingra,
S5k du de Trenne
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Cag dig i akt, mrar! "5"‘1
" ar knapp. 18 NE
Orda fing ser jag, W
onda ting nalkas:

glodande jarnfiall,
gnisslande vingslag -

hit fivger draken

fran Morkaskog.”
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