V&step&s aventypss&uslcap och ammngdpsgpuppen If)elan + I’)alvan ppesencepan

Skuggor i Snon

Krénikan om QDargholerskogens dde
bBok 1l

(Dellanspel 1




Innehall

SKUGGOR T SNON ..o esees e se s s e s s nes s een e 1
INNEHALL ..ot 2
INLEDNING w..ooovooeetsetecvee et 3
OM THULE-KAMPANUJIEN . ........ovvieeerriesseeessessiessssssssssssses s s s s s s ss s s s s s s sss s ansssssssanons 4
BERATTELSEN HITINTILLS w.oooovooeetececeeeceee st 11
ROLLER PA SKUGGOR I SNON ....covuiiieeeeeeeeeeeeseeseesssssesse s ans s an s ansaessensanes 15
PRAKTISK T oot esee st e e e et ee s en e an et en s en e 21
MAL OCH VISIONER ......ooouivieveeeeee e ssss s s s s s s e st se st en st 24
DELTAGARENKATEN OCH ROLLFORMULARET ......ooviiiieeiecieeieeieseesseesees e sess s ss s sss s sns s ans s 27
ATT LASA PA HEMSIDAN ..ot sees oo ees s s s s s s 32

r mua he:—
NEDERMARK

Vistra Tredjedelen av
konungariket Sunnans)att

g x infressanta
S N O coqc g S
0 1 2 3 4 2. hegiand platser

2




Inledning

Februari, Ljusets Ar 1146. Tre och ett halvt &r har gatt sedan Furstens nederlag vid Geda. Ett tag s&g
det ut som att Alliansen definitivt fatt Gvertaget i kriget - mycket av det land i Gedanien och Arosia som
ockuperades i krigets forsta ar har atererdvrats. Sa smaningom har dock de allierades framryckningar
hejdats, och det senaste aret har nagot av ett dodlage ratt. Bada sidor ar utmattade efter de stora
kraftmatningarna och forsoker nu pa varsitt hall bygga upp sin styrka pa nytt infor en avgorande
anstrangning - saval i stal och silver som i mer ogripbara styrkor.

Samtidigt med det jordiska kriget har det namligen forts ett annat, ofta osynligt, mellan & ena sidan den
morke Fursten - av allt att déma en av de maktigaste svartkonstnarer som den Kanda Varlden har
skadat - och hans tjanare, och & andra den sammanslutning av Alliansens larda som kallas Nyckelns
vaktare. En av dessas viktigare samlingspunkter ar klostret utanfor staden Ornevall i nordvéastra
Sunnanslétt, djupt inne i Alliansens lander och langt utom rackhall for Fursten.

Det var i alla fall vad man trodde. Men nu, mitt i morkaste vintern, brinner vardkasarna i hela
Ornevalls omnejd. En Furstlig styrka har uppenbarat sig djupt bakom fiendens linjer, satt delar av
staden i brand och slagit till i en brutal attack mot klostret. An vet man inte hur manga som dodats
eller skadats, vad som gatt forlorat, eller hur manga och starka fiender som finns kvar i trakten - allt ar
annu kaos och forvirring.

Vi befinner oss vid vérdshuset Lyktgubben, omkring en halv dagsresa nordost om Ornevall och en plats
med néra band till sdval klostret som Nyckelns vaktare. Atskilliga som flytt fran angreppet eller bara
kommit i vagen for oredan har tagit sin tillflykt hit, andra ar pa vag genom vintermérkret med Furstens
utsanda i halarna...

Valkommen till Skuggor i snon, ett lajv i Thule- Grundlaggande fakta:

kampanjen eller Krénikan om Speldagar: 7-9 mars 2008.
Margholerskogens Ode. Skuggor i snon &r ett De'tttagara‘e.'.ﬁt: 350 );r' Sf‘tts '.r.‘lf’?(“? 5760-8,
_stz‘im_nings- och éver}tyrslajv i historier_omantiskt ggtaagﬁﬁamﬁgegzzg:Vzegoéiszaioi_ap'
InSpII’el’ad fantasymll_]o Det UtSpeIar S|g som Beraknat antal de|tagare: 50-60.

framgar omkring vardshuset Lyktgubben i

Sunnanslatt. Telefon/e-post:

Theo Axner: 0702-24 94 91, theo_axner@yahoo.se
Susanne Staaf: 0704-08 25 36, sagoplats@yahoo.se

Hemsida: http://www.thule.vas.nu/skuggorisnon/
Kampanjens hemsida: http://www.thule.vas.nu/
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Om Chule-kampanjen

Foljande avsnitt ar en version av den introduktion till kampanjen som finns att l4sa pa var hemsida.
Det ar den forsta text man bor lasa for att satta sig in i kampanjen. Om du har varit med tidigare lar
du redan ha last det har avsnittet och kan med gott samvete hoppa vidare till ’Detta har hant”.

Kronikan, vardagligt ocksa benamnd “Thule-kampanjen®, ar den episka berattelsen om hur den sedan
lange dode tyrannen Gholan den Ogudaktige, de Doda Tradens Furste, atervant till den Kéanda Varlden
och aterupprattat sitt rike i den nordliga Margholerskogen och dess omnejd. Det nygamla Furstendémet
Margholien hotar an en gang att uppsluka rikena i norr och fanga deras folk i en omansklig tyranns
strupgrepp. Det hela utspelas i Terra Cognita, en historieromantiskt inspirerad parallellvarld snarlik var
egen, narmare bestamt forlagt till omradet motsvarande mellersta Sverige (uppdelat i landskapsstora
smariken).

Spelet i kampanjen spanner 6ver ett brett spektrum och har skett och kommer att ske pa manga nivaer,
fran slott till koja. Tanken &r att bit for bit kunna tacka in sa stor del av sagans “verklighet som mojligt
och skapa en helgjuten vérld; likasa att forsoka utnyttja bredden och djupet i den skrivna bakgrunden
genom att ge den liv i spelet.

Spel i Chu(e-k&mpcm]cn

Det finns manga olika inriktningar pa levande
rollspel, bade vad galler yttre former och
spelinnehall. I det har avsnittet forsoker vi
definiera vad som utmarker Thulekampanjens
stil och sérdrag, samt vilka principer som &r
viktigast for 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 véldigt noga med att allt
som ska gestaltas i spelet passar in i varlden
och sagan.

Det innebér att det inte &r acceptabelt att ta
med sig roller fran andra kampanjer eller lajv
till Terra Cognita. Alla roller ska héra hemma i
varlden och vara en del av den. (Daremot gar Tv& dvérgar




det sjalvfallet att basera den karaktar man skapar till Thulekampanjen pa en liknande roll man haft
nagon annanstans, men det &r en annan sak.)

Sagan och kanslan

Thule-kampanjen ar en episk saga som vi, deltagarna och arrangdrerna, berattar tillsammans. Intrigverk
och bakgrund ar delar av en helhet. Malet ar att skildra en berattelse som hanger samman; men ocksa
att varje deltagare ska fa uppleva sagan ifraga inom ramen for sin roll. Vad géller sagan vill vi forsoka
aterskapa trollkraften hos bra litterar fantasy, liksom hos sagor och myter. De 6vernaturliga inslagen pa
ett visst lajv i kampanjen ar normalt fa till antalet men har alltid barande funktioner i sagan.

Kénslan och stdmningen i kampanjen praglas av de allierade folkens langa, svara och fortvivlade kamp
mot den Gvermaktige Furstens harskaror. Skracken och undergangsstamningen ar séllan langt borta,
men &ven strimmor av hopp och glatt humor skiner ibland igenom morkret.

Var saga ar ocksa en saga om gott och ont. Det innebér inte att alla konflikter ar forenklat svartvita eller
att alla roller och t o m grupper ar entydigt onda eller goda. Tvértom stélls rollerna och deltagarna ofta
infor svara och angestfyllda moraliska beslut och prévningar; de som ska representera det “goda‘“ maste
kampa hart for att valja ratt och inte forfalla.

Roller i kampanjen

Ett sjalvklart led i skapandet av kontinuitet &r att vissa roller aterkommer under flera lajv. Normalt
skapas varje roll infor ett visst speltillfalle, men manga kommer att aterkomma och &ven till viss del
agera mellan lajven. Flera deltagare har eller kommer att skaffa minst en fast karaktar, genom vilken de
upplever och utvecklar sagan under langre tid - detta ar 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
karaktarerna till varje pris maste vara med pa alla lajv. Tvéartom har vi den policyn att kampanjen som
helhet &r viktigare an nagon enskild karaktar. Det betyder bl a att dven en val inarbetad roll bara kan
vara med pa ett visst lajv om det finns goda skal till det och om det gor sagan battre att hon ar dar. Att
vi gor pa det har sattet har tva skal.

For det forsta kan den starkta kontinuitet och stamning som aterkommande roller medfor upphéavas och
t o m motverka sig sjalv om en viss roll dyker upp hela tiden, vare sig det finns vettiga skél till det eller
inte. Sadana roller kan nastan anta karaktaren av offmoment.

For det andra ser vi garna att de som deltar pa flera lajv i kampanjen om mojligt provar pa flera olika
roller for att fa ett bredare perspektiv. Om man skulle spela en och samma karaktar genom hela
kampanjen skulle man visserligen kunna férdjupa och utveckla rollen langt, men samtidigt skulle man
missa en hel del som helt enkelt ligger utanfor rollens horisont. Alla roller har tilltréde till en begrénsad
del av sagan, men inget tvingar en deltagare att begransa sig till bara en roll.




Héansyn och
generost spel

Tva principer som
ar viktiga for den
sorts spel vi
efterstrévar. Det
innebar lite mer
konkret att inte
stjala allt
spelutrymme utan
tvartom vara
lyhord for
medspelarnas
signaler och spela
med; omvant géller
det att inte kora
dver andra med sitt
agerande och inte
utsétta nagon
annan spelare (inte
roll) for nagot
otrevligt. En annan
aspekt pa detta ar
En tropp av den mérke Furstens soldater att bejaka andras
spel; vara lyhord

for andras initiativ och uppslag och spela med pa dessa.

Strid och vapen

Thule-kampanijen utspelar sig under ett utdraget krig och ar fylld av konflikter, saval militara och
politiska som andliga eller moraliska. Rena strider ar dock ett séllsynt inslag pa lajven; betydligt
vanligare &r att valdsamheterna hanger i luften men aldrig bryter ut.

Vi har inget fastlagt, oforanderligt system for att hantera strid och vapen pa lajven, utan véaxlar mellan
olika beroende pa vad det aktuella scenariot kraver. Pa de lajv dar mojligheten till strid inte ar en
vasentlig bestandsdel anvands blanka vapen; da ar improviserad strid forbjuden. Pa mer dventyrligt
inriktade lajv anvands latexvapen och ett stridssystem baserat pa rollspelande.

Alkohol

Eftersom vi anser att onykterhet och rollspel inte hor ihop, bade ur séakerhetssynvinkel och med tanke
pa det offmoment verkligt paverkade deltagare utgor, har vi en genomgaende restriktiv hallning till
alkohol. Pa manga tillstallningar &r alkoholintag helt forbjudet. Pa vissa tillater vi alkoholhaltig
maltidsdryck; aven dar maste det dock réra sig om sma méangder och brukas med matta. Det &r alltid
helt forbjudet att bli markbart onykter. Exakt vilka regler som galler for det aktuella lajvet kommer att
framga tydligt i dess utskick.




Om varlden Cerra Cognica

Thule i brand utspelar sig i véarlden Terra Cognita - den Kénda Varlden. Denna vérld har, i skiftande
former och grad av utveckling, anvants som bakgrund till ett drygt dussintal lajv i Vasteras
Aventyrssallskaps regi sedan 1991. Det nedanstdende ar givetvis inte en komplett varldsbeskrivning;
snarare ar det en sammanfattning av vad man behover ha koll pa till att borja med. Betydligt mer
bakgrund om vérlden finns pa Thule-kampanjens hemsida: www.thule.vas.nu/index_varlden.html

Varlden som idé

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

Nagra 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 dver 1000 ar. De olika landerna har lanat drag fran sina motsvarigheter under olika perioder, och i
flera fall har flera perioder blandats aven inom ett och samma land.

Jamstéalldhet: Kvinnor och man ar jamstallda i Terra Cognita. Kvinnor kan &gna sig at konventionellt
"manliga” yrken utan att detta vacker nagot uppseende.

Maygi: Terra Cognita ar en magisk varld dar 6vernaturliga ting faktiskt sker. Aven magi och magiker
forekommer. Det ar dock varken vanligt forekommande eller valként.

Icke-manskliga folk och kulturer: Alver, dvérgar, orcher och andra varelser existerar i varlden och &r
mer eller mindre k&nda av manniskorna. Dvargarna har flera kungariken under de stora bergskedjorna,
och orcher och andra svartfolk lever framfor allt i de vidstrackta 6demarkerna i norr och 6ster. Alverna
harskade forr i tiden 6ver stora riken, men dessa har nu forsvunnit och alverna tros pa manga hall vara

utdoda.

Religion: Alla civiliserade l&nder i den har delen av Terra Cognita bekanner sig till Ljusets lara, en
monoteistisk religion som till en del paminner om kristendomen och judendomen. Ljusets lara har en
funktion som samhallsinstitution som liknar den katolska kyrkans under medeltiden. Varlden &r inte
sekulariserad utan religionen ar standigt narvarande. Detta &r en mycket vasentlig del i skapandet av
nagon sorts medeltida atmosfar.

Rikena i norr

De Norra Kungarikena ar en samlande beteckning pa de sma kungarikena i 6stra Thule. Som framgar
av kartan motsvarar halvon Thule ungefar Skandinaviska halvon, och de norra kungarikena ungefar de
mellansvenska landskapen. Aven kulturellt och i viss man historiskt ar den framsta modellen for de
norra kungarikena det medeltida Sverige. Den viktigaste skillnaden &r att landet annu &r splittrat i en
rad smariken.
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Rikena ifraga ar Gedanien, Arosia, Hogmark och Sunnansléatt, samt det nyutropade Furstendémet
Margholien. Enligt sagnerna skall de tre forstnamnda vara avsondrade fran det forntida sagoriket
Nordanslatt, som f6ll under det Stora Mérkret. Invanarna ar sprakligt och kulturellt ganska likartade

inbordes.

Kungariket Gedanien &r inte stort till ytan, &ven om det
ar lika folkrikt som Arosia och Hogmark tillsammans.
Det har dock gamla och stolta anor: det var kérnland i
det forna riket Nordanslatt och &r &nnu det framsta av de
norra kungarikena. Gedanien motsvaras som synes
geografiskt och historiskt-kulturellt av Uppland. Landet
var (innan kriget) val uppodlat och forsorjde sig framst
pa jordbruk. Det har en relativt valmaende

Gedaniens
riksvapen

Kung Imrars
slaktvapen

Gedas
arkestifts

bondebefolkning, en handfull rika och maktiga adelsatter och ett talrikt lagfralse som bara marginellt
skiljer sig fran storbénder. Aven kyrkans makt &r mycket stor. Gedanien ar till skillnad fran
grannlanderna ett arvrike, och den nuvarande kungen, Imrar 1X, gor ansprak pa att vara attling till
Imrar den Gode, den sagohjalte som skall ha befriat Thule fran Gholan den Ogudaktiges (den tyrann
som nu tros ha atervant i Furstens skepnad) skrackvélde och grundat Gedanien.

Stora delar av Gedaniens yta, liksom flera av de viktiga fastningarna, har varit ockuperat av de
Furstliga under krigets forsta ar. Efter den stora allierade segern hosten 1142 som blev slutet pa
Furstens belagring av Geda har en stor del av dessa omraden atererévrats, men norra Gedanien ligger

fortfarande i Furstens hander.

Kungariket Arosia ar ett litet och inte speciellt rikt land,
geografiskt och i viss man historiskt-kulturellt baserat pa
Véastmanland. Arosia ar ett valkungarike vars befolkning
till storsta delen livnar sig pa jordbruk, jakt och fiske. |
landets norra delar forekommer dock ett aktivt
bergsbruk. Arosia har ocksa flera tamligen valmaende
stéader vid Almarsjon i soder. Man ar kanda i grannrikena
for att ha gott om slipade képman och skickliga
hantverkare, framfor allt rustningssmeder.

Arosias Kung Arosias
riksvapen Angantyrs stiftsvapen
slaktvapen

Delar av norra Arosia ar ockuperade av Furstendémet, men man har under sista aren atertagit en del av

de forlorade territorierna.

Arosia ar ett valkonungadéme. Den nuvarande kungen &r Angantyr I,

som valdes och krontes vintern 1143.

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 framsta tillgang &r i stallet bergsbruket och dess rika jarn och
koppargruvor. Gruvdriften &r langt framskriden, inte minst tack vare
ett mangarigt samarbete med dvargarna fran Steinheim i norr. Bade
de fattiga bonderna och de valbédrgade bergsmannen ar kanda for sin

Hoégmarks Drottning
riksvapen Astrids
slaktvapen

egensinnighet och okuvlighet. Adeln i riket ar liten och inte sarskilt rik eller maktig. For nagra ar sedan
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skakades rikets sodra delar av en serie upplopp bland bergsmén och bdnder, och ett allméant uppror
avvarjdes med knapp ndd genom kungliga eftergifter.

Hogmark har bara periodvis varit en krigsskadeplats, men landet har utsatts for stor turbulens under
kriget. Efter att Fursten till en borjan tycks ha forsokt halla landet utanfor kriget har Hogmark under
vintern 1142, varen 1143 och nastfoljande ar utsatts for svara Furstliga hérjningar. Den olandiga
terrangen och hogmarkarnas sega forsvarsvilja har dock inte gjort det mgjligt for fienden att skapa sig
nagot permanent fotfaste i landet.

Hogmark ar liksom Arosia ett valkungadome; efter att kung Sigtrygg stupat under ett falttag i
Nordanlanden vintern 1143 valdes Astrid Kettilsdotter till drottning. De senaste aren har Hoégmark och
Arosia slutit sig ndrmare varandra.

Sdder om Arosia och Gedanien ligger riket Sunnanslatt,
som tack vare bordig jord och vélutvecklad handel &r det
rikaste landet vid Almarsjon (mojligen undantaget
Furstendémet). Sunnanslatt har tagit ganska starka
intryck fran kontinentens lander, da manga kopméan
soderifran slagit sig ner i dess stader. Aven rikets kungar Sunnanslatts Riksfore- Spegelhamns
har ofta varit utlanningar; den nuvarande regenten, riksvapen stdndarens stiftsvapen
riksforestandaren Theoderik Skiéld, & dock infodd. slakivapen

Sunnanslatt var den medlem av alliansen mot Furstendémet som inledningsvis drabbats minst av kriget,
da det inte forts pa deras omrade. Daremot hade deras sjofart och handel plagats svart av sjoréveriet pa
Innanhavet. Detta forhallande forandrades da Fursten varen 1141 invaderade och forharjade landet.
Sunnanslatt ar anda i kraft av sin ekonomiska styrka och relativt sékra position nagot av alliansens
stabila karnland.

Ganska lite ar kant om Furstendémet Margholien for de utomstaende. Av den fasad
som fore kriget visades upp i handelsorten Strand kunde man se att det var en
invecklad hierarkisk tjanstestat stodd pa en valdrillad har av yrkessoldater. Saval
tjansteman som krigare tycktes till allra storsta delen varvade utifran, fran saval andra
lander i Thule — inte minst de Norra Kungarikena — som annorstédes. Den infodda
befolkningen levde som enkla bonder eller arbetade pa de nyanlagda skogs och Furstens
bergsbruken. emblem

Kriget har lagt nagot mer av Furstendomet i dagen, och som manga misstankt ar det ingen vacker syn.
Bonde- och arbetarbefolkningen &r skoningslost undertryckt och slits till dods i bruken och gruvorna
for att underhalla de enorma krigsproduktionerna. Margholien &r en despoti och polisstat av en natur
som annars knappast ar ‘'uppfunnen’ i Terra Cognita. Dessutom ar det numera helt uppenbart att
Furstens anhéngare kénner till och gor systematiskt bruk av de hemskaste svartkonster, mestadels
inbegripande vedervardiga ceremonier och blodsoffer — en del sadana spektakel kunde bevittnas fore
och efter slaget vid Manhella.

Fursten har ocksa koloniserat omfattande omraden i landet Talvala dster om Innanhavet, ett vilt och
olandigt land som i tidigare sekler periodvis lytt under Gedanien eller atminstone betalat tributer dit.

| Nifelbergen i nordvastra Thule, vaster om Furstenddmet, ligger dvargkungariket Steinheim.
Dvargarnas stader ligger under jord, eller ovan jord i otillgangliga dalar, och ingen vet hur djupt de gar.
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Dvargarna anses allmant som trollkunniga, men fragan ar hur mycket av detta som egentligen handlar
om overlagsen teknologi. Det ar i alla handelser inte latt att veta vilket. Dvargarna ségs i alla fall kunna
skapa de mest vidunderliga maskiner och féremal med hjalp av fortrollade runor. Deras runsmeder, de
aldsta och méktigaste bland hantverkarna, lamnar dock néstan aldrig Steinheim.

Under krigets forsta ar var Steinheim en palitlig allierad, men sedan dess kung Grunnir stupat och ett
rad av klanaldstar tagit dver styret har dvargrikets entusiasm for kriget svalnat patagligt och det ar nu i
praktiken neutralt. En frikar av landsflyktiga dvargar, som motsatt sig dessa beslut, lever och verkar nu
i manniskorikena.

Soder om Sunnanslatt ligger kungariket Gotmar. Forr i tiden var det
ett av de rikare och mer framstaende landen i Thule, men under
senare sekler har det harjats av manga krig och olyckor och har inte
utvecklats lika langt som sina nordliga grannar. Gotmar &r fortfarande
till stor del ett attesamhalle och kungamakten ar svag. Gotmariterna
anses i norr vara ett krigiskt och oregerligt slakte, och de &r
traditionellt fiender till Sunnanslatt. Situationen inom landet har de Kung Markulfs | Tallvides
senaste 150 aren domineras av stridigheter mellan Drakarna och slaktvapen stiftsvapen
Lejonen, de tva rivaliserande kungaétterna.

Gotmar har undern vintern 1141-42, efter att ha slitits fram och tillbaka mellan alliansen och
Furstendomet, rakat ut for betydande omstortningar: drottning Ulvhild har forsvunnit - man misstanker
att de Furstliga ligger bakom - och hennes rival om tronen, Markulf Ragvaldsson, har gripit makten och
strackt ut sin hand till Alliansen. Markulf gifte sig i juli 1142 med drottning Yrja Ellasdotter av
Gautrike och bildade darmed en personalunion.

(Gotmar motsvaras geografiskt av Ostergétland och Smélandskusten och har lanat drag fran Sverige
under 1100-talet och bdrjan av 1200-talet. Tank: Arn-bdckerna.)

Gautrike, belaget sdder om Vastmarkerna, betraktas av manga som ett alderdomligt
och efterblivet rike. Gauterna &r kanda for sin blodtorst och vildsinthet, men
lyckligtvis slass de mest inbordes, och vidstrackta skogsmarker skiljer deras land fran
svionernas domaner. Efter Kung Aunes dod for sex ar sedan stortades landet i ett
blodigt inbérdeskrig, ur vilken den hedniske krigsherren Grimer Prasthatare gick
segrande. Han inledde ett kortvarigt skréackvélde, brande kyrkor och mérdade landets :
patriark. Hosten 1141 dog han dock plétsligt och hans eftertradare, drottning Yrija, Drottning
har svurit att ateruppratta kyrkans stéllning. Yrja gifte sig i juli 1142 med Gotmars Yrjas vapen
nye riksforestandare, Markulf Ragvaldsson.

(Gautrike motsvaras geografiskt av Vastergotland, Bohuslén och Dalsland. Landet ar inspirerat dels
av Sverige under 1000- och borjan av 1100-talet; 6vergangen mellan vikinga- och medeltid; dels av
nordisk sagatid och nordeuropeisk tidig medeltid/folkvandringstid i stort, med en del rena
fantasyinslag. Tank: Beowulf, Niebelungens ring, nordiska kunga- och hjaltesagor.)
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Perdccelsen hiandlls

Om krigec i Chule

| drygt fem ars tid har de Norra Kungarikena — Gedanien, Arosia, Sunnanslatt och Hogmark - legat i
krig med det nygrundade Furstendomet Margholien. Den mdrke och outgrundlige Fursten - enligt de
mest fantastiska (men allt mindre otroliga) ryktena identisk med Gholan den Ogudaktige, den tyrann
och haxmastare som harskat 6ver Norden for manga sekler sedan och sedan fordrivits fran var varld
men aldrig riktigt dott — har slagit smarikenas fredliga tillvaro i spillror och hotar att uppsluka dem alla.

De Furstliga skordade inledningsvis blixtsnabba framgangar, stodda inte bara pa Furstens vapenmakt
utan dven pa hans vidunderliga trollkrafter. Manhella slott foll genom svartkonst: efter att Furstens
besvarjare i dagar vandrat runt murarna, massat och ristat tecken i marken, hade klippan borjat ramna
under borgen varpa murarna rasat. Den efterfoljande slakten blev ohygglig, och inget stod nu mellan de
Furstliga och Geda, Gedaniens huvudstad.

Laget sag fortvivlat ut for de Norra Kungarikena, men vid det redan sagenomspunna krigsradet i
Vitehog kom de olika folk som alla hotades av Furstendémet att motas och trevande upprétta sin
allians. Med hjélp fran dvargar, alver, vildman och oknytt fann man de férsta blottorna i de
fruktansvéarda magiska resurser som var Furstens framsta dvertag, och de lyckades — for tillfallet —
hejda hans planer for att pa magisk vag krossa Gedanien. Darefter kom kriget att féras med mer
jordnara medel och saval Furstens som de allierades magiska verksamhet har spelat en mindre
framtradande roll. De allierade har kdmpat for att forsta de nya krafter de kommit i kontakt med, medan
Fursten i det fordolda sokt reparera sina forluster och finna nya krafter att utnyttja.

Krigets hittills storsta urladdning och vandpunkt kom under 1142, da Fursten satte in alla krafter i sin
belagring av Geda samtidigt som de allierade samlade sig till motangrepp med saval jordiska som
magiska medel. Kampen blev fruktansvard, men till slut formadde de allierade hava belagringen och
vann sin storsta seger hittills 6ver Furstens legioner vid Geda hogar. For forsta gangen sedan krigets
borjan befann sig Furstendomet pa defensiven.

Tre ar och nagra manader har gatt sedan dess och intensiteten i kriget har minskat dramatiskt. De
allierade foljde upp sin seger med angrepp pa de omraden i Gedanien och Arosia som Fursten annu
haller, och de har natt betydande framgangar med att atererévra sina besittningar, men det senaste aret
har den allierade framryckningen kort fast vid de starka fastningar man inte kunnat betvinga, och nagot
av ett dodlage har uppstatt. Bada sidor ar utmattade efter de stora kraftméatningarna och forséker nu pa
varsitt hall bygga upp sin styrka pa nytt infér en avgorande anstrangning.

| landerna omkring har ocksa en hel del férandrats. Dvargriket Steinheim i nordvastra Thule tycks
stortat i oreda och inre osamja sedan dess konungs dod for nagra vintrar sedan, och sommaren 1143
anlénde flera hundra dvérgar till de Norra Kungarikena for att erbjuda sina tjanster och sdka
tillflyktsort. 1 sdder har Gotmar, Sunnanslatts gamla ovén och tidigare en orolig medlem av alliansen,
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och det vilda och alderdomliga Gautrike férenats i en personalunion och bada rikena tycks ha borjat
njuta en ovanlig period av inre lugn.

V&gcn all Lgktg ubbden

Mot slutet av januari i Ljusets Ar 1146, efter en lugn Véktarnatt, vinterfest och nyér, borjade en hel del
folk rora sig mot staden Ornevall i nordvistra Sunnanslatt. Det var inget sarskilt markvardigt med det,
da det var dags for den stora vintermarknaden i staden. Uppblandade med de manga
marknadsbesdkarna kunde dock den som héll 6gonen éppna lagga mérke till en del resenérer som i
stéllet amnade sig till klostret som ligger ett stycke norr om staden.

Aven om det inte talas mycket officiellt om saken ar det ganska val kant att Ornevalls kloster ar en
viktig samlings- och motespunkt for den sammanslutning av Alliansens larda som kallas Nyckelns
Véktare, och som ar de som gar i taten for den magiska kamp som fors mot Fursten sida vid sida med
de jordnara vapnens. Nu verkade det som en storre sammankomst var pa farde — kanske ett stort
radslag. Besokare anlande, ensamma och i sma grupper, fran saval andra delar av Sunnanslatt,
grannrikena Arosia och Gedanien och mer avlagsna trakter, och de flesta slog sig ned vid klostret.
Ryktena om att nagot betydande var pa gang spaddes pa ytterligare da en trupp om ett par dussin
riddare och svenner ur riksforestandarens fralsehird anléande fran Spegelhamn och aven de lat
inkvartera sig vid klostret.

Atskilliga rykten hade hunnit bérja surra bland borgarna och marknadsbesokarna i Ornevall. Somliga
sade att de larda visst natt ett genombrott av nagot slag, funnit ett nytt vapen som antligen skulle bringa
den morke Fursten pa kna. Andra rykten sade tvartom att Fursten stod beredd att slunga nya
forbannelser 6ver landet och att Nyckelns Vaktare samlats for att desperat an en gang forsoka finna
motatgarder i sista stund. Det viskades ocksa om att frammande kungligheter — naturligtvis incognito —
var bland besokarna. Det var nu i sig knappast sa osannolikt; saval ankedrottning Katarina av Arosia
som atminstone en av hennes dottrar var valkanda Vaktare.

Ornevall ORINNER

S& kom den 6desdigra natt d& lugnet som ratt i Ornevall med omnejd slogs i spillror. Frampa
smatimmarna pa natten till fredagen gick larmet runtom i stadens alla delar; flera hus, gardar och forrad
stod i ljusan laga! I delar av staden var katastrofen fullkomlig — utkantskvarteren pa sédra sidan, som
var nastan helt i tra, brann okontrollerat. En hel rad bréander hade av allt att déma borjat samtidigt —
kunde det verkligen vara en slump, eller var de anlagda? Oredan och forvirringen var stor och snarare
Okade an minskade ju fler uppgifter som tillkom, men Kklart var att man kunde frukta det varsta.
Somliga pastod sig ha sett elden plétsligt flamma upp, med en onaturligt blodrod laga, ur en logdorr,
och det fanns fler vittnesbord som tydde pa svartkonster... just precis den sortens svartkonster som
Furstens besvarjare anvant mot det belagrade Geda for nagra ar sedan. Och det var inte allt. Markliga
laten genljod bland allt larm i nattmdrkret, och flera stadsbor och bestkare svor att de sett markliga
syner; flera hade sett Furstens hatade marke, det vita sexarmade korset, avteckna sig mot natthimlen,
och det fanns till och med dem som pastod sig ha fatt se en skymt av Nauglug, den svarta draken fran
forntiden, som de Furstliga vackt till nytt liv och forsokt betvinga Geda med.
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Besattningen pa slottet, stadsvakten och en patrull som sants fran klostret hade mer an fullt upp med att
forsoka fa eldsvadorna under kontroll och fa nagon ordning i den panikslagna staden. Men knappt hade
de borjat na dithan, och gryningen var annu inte har, da kyrkklockorna fran klostret norr om staden
ringde till larm. Aven klostret var under angrepp.

Cn mork ny dag

Vad hade hant? Det var fortfarande inte manga som

visste ordentligt, men det borjade verka som om
angreppet pa staden mest varit en avledning — det
var klostret och dess gaster som fienden verkligen
ville at. En Furstlig styrka, kanske ett par hundra
man stark, hade pl6tsligt uppenbarat sig — de maste
ha hallit sig gdmda i skogarna, vem vet hur lange -
och gatt till anfall mot klostret, dar de
uppenbarligen fatt hjalp att komma in. Klostret stod
nu ocksa i lagor, och &n vet man inte hur manga
som dddats och skadats, hur manga som lyckats
komma undan, och hur manga av Furstens utséanda
som annu finns kvar i krokarna.

Som kronan pa verket grydde den foljande dagen
med ett hemskt véder — snéovader och dimma om
vartannat. Det gjorde det dn svarare att fa ndgon
ratsida pa vad som skett, men det var ocksa sakert
manga Gverlevandes smala lycka — ovadret gav
skydd at saval van som fiende. Till och med
vardkaseeldarna, som under dagen flammade upp,
blev svara att se pa hall.

Manga av de som tvingats fly for livet har sokt sig
langs den vag som lag 6ppen och inte blockerades
av fiendens patruller — landsvédgen mot norddst, mot
Arosia, och mot vérdshuset Lyktgubben.

Lyktgubben, ett vardshus som ligger ett stycke fran
landsvagen en halv dagsresa fran Ornevall, nas
under fredageftermiddagen av de forsta forvirrade
rapporterna fran éverlevande som stapplat ut ur
ovadret. Vérdarna, som &r vittberesta och erfarna
mé&n och kvinnor, inser att deras hus nu med
nddvandighet kan bli en séker tillflyktsort mot

Furstens utstrackta arm och de skuggor han kastar. Med bister beslutsamhet gor de sig redo att forsvara
sitt vardshus och sina gaster, nuvarande och tillkommande...
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Kénc om vardshusec Lgktgubbcn

Lyktgubben ar ett populéart stélle att stanna upp pa
for resande langs landsvagen till eller fran
Ornevall. Vardshuset bestar av en stor
huvudbyggnad med serveringssal och sovsal samt
ett antal uthus.

Lyktgubben har rykte om sig som motesplats for
Thules mer dventyrliga element ”pa vag till
klostret”. Lyktgubbens bestkare utgdrs alltsa till
en ovanligt stor del av resande med intressanta och
fangslande livsdden - personer som har besokt
flera av véarldens hérn och agnat sig at otaliga mer
eller mindre rumsrena och ofta farliga
sysselsattningar under sina liv. Aven vardfolket
sjalva lar till stor del vara man och kvinnor med
brokiga och &ventyrliga liv bakom sig.

Att det blivit sa beror pa att de som dgde
vardshuset i borjan av 1130-talet kom val 6verens
med fader Laurentius, den davarande abboten for
Ornevalls kloster. Abboten kom i sin tur val
overens med bade den lokala ordningsmakten -
narmast representerad av den davarande fogden pa :
Ornevalls slott, den blivande riksmarsken Helwig Henrik av Halbeck,
Berndtsdotter Wige (som stupade vid Geda hégar) en av vardarna pa Lyktgubben

— och den nytilltradde patriark Henricus av

Spegelhamn. Resultatet blev en dverenskommelse dar vardshusets gaster var fredade fran
ordningsmakten och det foll pa vardshusets agare att sjalva uppratthalla ordningen. Tanken med detta
ar att personer med ett inte helt flackfritt forflutet ska ha en mojlighet att soka véagledning samt avge
bikt i klostret utan att behéva riskera att gripas. Klostret utfardar tom lejdbrev som ger de som behdver
det ratt att fritt fardas den kortaste vagen mellan vardshuset och klostret utan att behova riskera att bli
gripna pa vagen med undantag for om de tas pa bar garning for nagot brott.

Det hér arrangemanget har gett vardshuset ett visst rykte i det ndrmaste grannskapet och en del
narboende gar darfor omvagar runt vardshuset efter som de inte vill bli sedda med "tvivelaktiga
existenser”. Ryktet ar dock ofdrtjant. Visserligen hander det att skummare element uppehéller sig pa
vardshuset men stallet ar inte nagon stokig krog efter som dverenskommelsen med ordningsmakten och
klostret hanger pa att dgarna ser till att halla strikt ordning. Det sags att Elarka Arnvidae, klostrets
nuvarande abbedissa, som kom till klostret i 1131 med ett brokigt forflutet ska ha haft en viss del i
dverenskommelsens tillkomst. Hennes for klosterfolk ovanliga bakgrund ska ha spelat en stor roll i det
hela.

Agarna ar en brokig skara med ursprung fran flera lander. Henrik av Halbeck, som av de flesta kanske
ses som den framste vardshusvarden, ar som namnet antyder fran Halbeck i norra Almad, och aven
Janina lar vara almadian, medan Lukas &r infodd sunnanslattare och Svein Griske kommer fran
Vestland i Nifelheim.
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Roller pd Skuggor i Snon

Rollerna pa lajvet kommer att inga i nagon av foljande huvudgrupperingar:

e Vardshusfolket: Delé&gare, pigor, drangar samt annat folk som kan ténkas finnas knutna till ett
vardshus.

e Folk fran Ornevalls kloster som Gverlevt attacken och nu tar sin tillflykt hit.

e Folk fran Nyckelns vaktare, den sammanslutning av Alliansens larde som bekampat Furstens
svartkonster och sokt h&dva hans magiska dvertag. De kan antingen ha vistats vid klostret och
overlevt attacken, eller ha varit pa vag dit och nu sokt sig till Lyktgubben, eller bara rakat
uppehélla sig i trakten. D& Ornevalls kloster &r en av nagra viktiga samlingspunkter for
Véktarna ar det inte otroligt att atskilliga rort sig i trakten.

e Besokare fran trakten: Folk fran den angransande bygden som befunnit sig ute pa véag nar allt
brakade 16st och nu valt eller tvingats att soka sig till Lyktgubben, for att soka skydd eller
komma till hjélp.

e Ovriga vagfarande och mer langvaga besokande: Folk som helt enkelt fardades genom vistra
Sunnanslatt och kom i vagen. Den hdr gruppen kommer inte att vara alltfor stor, men den kan
innehalla alla mojliga roller man kan tanka sig dyka upp pa ett vardshus i Sunnanslatt.

e Soldater och andra utsanda fran Ornevall och kanske fran stormén i landsanden, som kommer
till undsattning och for att undersoka vad som hént.

e Furstens utsanda, saval soldater som andra specialister. Hor av dig till Theo for mer
information om du &r intresserad.

Grupperna och de olika undergrupper och roller som kan ingé i dem beskrivs i de foljande avsnitten.
Om du &nda ar oséker pa vilken roll som passar dig bast, sa hor av dig till oss sa kommer vi éverens om
nagot.

Det finns i manga fall mojlighet att aterupprepa nagon roll man tidigare spelat i kampanjen, sa lange
rollen rimligtvis kan tdnkas dyka upp hér och det passar in - hor av dig om du dr intresserad av det. Det
kommer dock inte att finnas med nagra sarskilt hogt uppsatta roller pa lajvet. Skuggor i snén kommer
att vara ett lajv som i mangt och mycket handlar om det enkla folket i Thule.

For den som inte ar sa val insatt i Thule-kampanjen och dess historia kan det forstas vara svart att hitta
nagot lampligt. | sa fall hjalper vi naturligtvis garna till med forslag - hor av dig i sa fall.

Med din forsta anmalan ska du ange ett rollforslag. Detta behover inte vara alltfor detaljerat; nar du fatt
det grundlaggande forslaget godként &r det dags att skapa rollen i storre detalj. Se avsnittet om
Deltagarenkaten och Rollformularet.

Som kommer att framga har vissa av rollerna redan preliminart tillsatts genom tidiga
intresseanmalningar. Det ar dock mojligt att en del av dessa kan bli lediga genom aterbud. 1 sa fall
kommer uppgifter om detta att anslas under Nyheter pa lajvets hemsida. Alla uppgifter i utskicket om
att en roll &r tillsatt ar att betrakta som preliminéra.
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Vardshusyolketc

Vardfolket pa Lyktgubben. Som framgatt ovan rér det sig inte riktigt om vilket vardshus som helst;
dess dgare ar som sagt vittberesta gamla dventyrare, och aven arbetsfolket tenderar att vara folk som
sett sig om i vérlden en del.

Alla de hér rollerna kommer att behdva utfora en del verkligt arbete under lajvet, framfor allt med att
ordna mat och dryck till gasterna. Spelar du en roll i vardshuset betalar du darfor bara halva
deltagaravgiften.

Roller vi soker vid vardshuset:
o Delégare, pigor, drangar samt annat folk som kan ténkas finnas knutna till ett vardshus.

Folk pran Ornevalls kloscer

Bland de nytillkomna bestkarna pa Lyktgubben &r nagra av klosterfolket som 6verlevt attacken och nu
soker sig en fristad har efter en dags flykt langs knappt framkomliga vagar. Somliga av dessa har
kanske redan hittat fram till vardshuset nar lajvet borjar, for andra kan den sista farofyllda strackan
genom markret aterstd innan man ar i (relativ) sakerhet. De kan mycket val komma till nytta med att ta
hand om sarade till kropp och sjal; en del kan ha raddat med sig ovarderliga dyrgripar eller viktiga
dokument som inte far falla i fiendens hander.

Roller vi soker har ar préaster, munkar, nunnor, lekbréder och -systrar och andra man och kvinnor som
kan tankas vara knutna till ett kloster. Kyrkan och tron kommer att bli en viktig samlingspunkt for det
utsatta sallskapet pa Lyktgubben.

e el

N&gra invanare i Ornevalls kloster. Fran vanster:
Celestinermunk och —nunna, lekbroder, anselmitbroder
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Nyckelns Vakcare

En sarskild grupp bland folket fran klostret ar forstas nagra av Nyckelns Vaktare. Dessa ar som
framgatt ett 16st sammanhallet natverk av larde fran Thules alla folk, som samlats for att foérsoka forsta
och bruka Nyckeln - det foremal som sedan radslaget vid Vitehog for tre ar sedan varit de Allierades
starkaste vapen mot Furstens magiska Overtag.

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

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

Den hér grupperingen innefattar tva huvudsakliga typer av roller: de egentliga VVaktarna, de larda och
magikunniga, samt deras foljeslagare med kompletterande fardigheter.

Bland de egentliga VVaktarna kan man till exempel finna:

« Magiker fran Alliansens olika riken. Manskliga magiker &r normalt upplérda i de arcuriska
traditionerna, ett magiskt och filosofiskt system som gar tillbaka till det arantiska imperiet.
Normalt har ocksa de magiker som inte haft turen att fa en rik och méktig beskyddare ett annat
yrke vid sidan om, till exempel som skrivare, apotekare, astrolog eller 6rtméstare.

« Ovriga larde och praster fran Alliansen. De flesta boklarda, om &n inte alla, finns inom kyrkan.
Flera av Thules "vanliga” larde har en del kunskaper om magi och legender, &ven om de inte &r
skolade i sjalva bruket av magi.

o Alver. Alvfolkets magiska kunnande, som gar bortom manniskornas, ar en mycket viktig del av
deras bidrag till Alliansen.

« Dvargar. Aven dvérgarna har egenartade kunskaper, och Nyckelns fysiska karl &r dvargsmitt.
Alla dvargroller pa lajvet ar preliminart tillsatta.

« Nagon shaman fran Bjornstammen, den vildfolksstam som gjort gemensam sak med Alliansen
och bidragit till Nyckeln, skulle kunna ha sokt sig till radslaget.

Foljeslagarna kan vara av alla tankbara slag, sa lange de har nagra talanger som kan vara anvandbara
for Véaktarna. Man kan till exempel tanka sig:

« Krigare av olika slag; livvakter at enskilda Vaktare eller eskort for hela foljet. De kan hora
hemma hos vilka av folken som helst och vara hogt eller l1agt uppsatta.

o Skogskunniga: jagare och andra skogsvana som kan agera vagvisare och spanare.

o Helare eller féaltskar.

| princip kan man séaga att foljeslagarna kan vara allehanda klassiska “aventyrarroller”. Bade bland

Vaktarna och foljeslagarna finns det méjligheter att spela roller som varit med pa tidigare lajv i
kampanjen.
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OBS: Bland Nyckelns Vaktare finns en del mycket betydande karaktérer. Inga av de hdgst uppsatta i
varldslig mening — kungligheter eller hogadliga - kommer att vara med pa Skuggor i snén. Det &r inte
meningen att nagon enskild roll eller liten gruppering ska bli sa dominerande som en sadan roll latt
skulle kunna bli. De "egentliga Véktare” som hittat till Lyktgubben kommer att hora till dem som har
blygsammare stéllning.

Besokare pra&N wrakcen

Bonder, jagare, kolare etc fran de narliggande byarna besoker ibland Lyktgubben for att handla och,

inte minst, for att fa nyheter om vad som star pa. Nar stor oro star for dorren som nu ar Lyktgubben for
manga en naturlig punkt att soka sig till. Andra kan helt enkelt ha sokt skydd har for ovadret och blivit
kvar till kvéllen, nar flyktingarna borjar ramla in, och inser att det nog &r sakrast att bli har 6ver natten.

Har finns det ganska stor frihet nar det galler att utforma roller och grupper. Mer lokal bakgrund
kommer att tas fram till hjalp for att skapa roller; se till att borja med artikeln ”Om Ornevall med
omnejd och Lindakra socken” pa hemsidan (se laslistan i slutet av utskicket).

De flesta sockenborna ar forstas bonder, men somliga kan ha andra bi- eller rentav huvudnaringar. Man
kan t ex tanka sig bonddrangar eller -pigor, ndgon smed, skogshuggare, jagare, kolare eller nagon
ortkunnig klok gumma/gubbe.

Nagra av invanarna i Lindakra socken
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Vagrarande och resande

Den hér gruppen kommer inte att vara alltfor stor, men den kan innehalla alla maéjliga roller man kan
tanka sig dyka upp pa ett vardshus i Sunnanslatt: képman och gardfarihandlare, soldater och
aventyrare, lekare och musikanter, vandrande tiggarbroder och -systrar, spelare och skojare, etc.

Det kan dels réra sig om besokare av marknaden i Ornevall som flytt hitét fran anfallet, dels om
vagfarande som var pa vag langs landsvagen at endera hallet och helt enkelt fastnade pa Lyktgubben en
extra dag pa grund av det daliga resvadret. En och annan har sakerligen ocksa dolda arenden i trakten...

Tankbara roller kan vara:

» Handelsresande och gardfarihandlare.

e Resande hantverkare.

» Daglonare och legohjon pa jakt efter arbete.

e Tjuvar, skojare, landstrykare, hasardspelare och annat 16st folk.
e Vandrande tiggarbroder eller —systrar.

o Lekare och musikanter.

Soldacer och andra ucsdnda

Under lajvets gang kommer det att anlanda undsattning till Lyktgubben i form av soldater och andra
utsanda fran Ornevall och andra fasten i trakten. Dessas uppgift blir under lajvets forsta del att hjalpa
till att forsvara vardshuset och radda nodstallda fran fienden, senare att ge den hjalp de kan till att 16sa
de nya uppgifter som uppstar. Det ror sig framfor allt om tva grupper, men andra inslag ar ocksa
tankbara.

Patrullen fran klostret: Under natten till fredagen, fore attacken mot klostret, skickades en liten patrull
fran den styrka som avdelats att skydda klostret till Ornevall for att se vad som stod pa dr. Patrullen
kom darfor att missa klosteranfallet och har nu till slut tagit sig hit, troligen pa sparen efter Furstliga
fortrupper som ocksa foljt vagen. De kommer att anlanda i borjan av lajvet. Gruppen bestar av folk ur
riksforestandarens frélsehird, dvs en styrka av stridbara fralsemén och —kvinnor och deras féljeslagare
som gor krigstjanst vid hovet. En trolig sammansattning for patrullen ar:

En riddare, som ocksa for befal dver patrullen i egenskap av hogst status.

Ett par ofralse soldater som ingar i riddarens eget folje. Kanske ocksa en ung adlig vapnare.
En eller ett par ”knapar”, fattiga fralseman eller —kvinnor som inte vunnit riddarslaget.

En faltskar eller annan lakekunnig. Preliminart tillsatt.
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Patrullen fran slottet: Senare, nar laget stabiliserat sig kring Ornevall, kommer fogden pa Ornevalls
slott att skicka en patrull till Lyktgubben for att kontrollera laget har och erbjuda hjélp och bistand vid
behov. Den har patrullen bestar av en grupp fran slottsgarnisonen, som bestar av ofralse men viltranade
yrkessoldater. Patrullen kommer troligen att dyka upp forst under l6rdagen, och det kan darfor bli
aktuellt att spela en annan roll under lajvets forsta kvéll. Hor av dig till Theo fér mer information om
detta om du &r intresserad av en sadan roll.

A
m skett i Ornevall

_Pa

trullen fran klostret for

N
=Sl L

da i vad so

Nl

soker bringa re

|-urscens ucsdnda

En avdelning fran den Furstliga styrka som utfort éverfallet pa klostret kommer ocksa att finnas med
under atminstone en del av lajvet. Gruppen kommer att innehalla bade soldater och en del andra

specialister.

Dé denna grupp r tankt att vara ett inledningsvis mystiskt och till stor del oként inslag pa lajvet — alltsa
inte att de & med, men detaljerna om den — skriver vi inte s& mycket mer om den har. Ar du intresserad
av att vara med har sa hor av dig till Theo for mer information.
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Prakiskc

Cid och placs

Skuggor i sndn kommer att utspelas pa och omkring Ekbackens scoutstuga nordost om Uppsala helgen
den 7-9 mars 2008. Lajvet kommer att borja pa fredagkvéllen och avslutas preliminart pa séndag
morgon. (En mer exakt tidsplanering foljer langre fram.) Overnattning sker inlajv i stugan - eller
utomhus for den som verkligen vill. ;-) Eftersom lajvet utspelas vid ett vardshus dar gaster kommer och
gar finns det ocksa mojlighet att delta under en mindre del av tiden.

Omradet omfattar en stuga med omgivningar samt en hel del vacker och ostérd skog.

Vagoeskrivning pran Uppsala

Foljande beskrivning ar hamtad fran Almtuna scoutkars hemsida:
http://www.uppland.ssf.scout.se/almtuna/ekbackenkarta.htmi

Kor Vaksalagatan ut ur Uppsala, forbi Granby centrum och Vaksala kyrka. Precis fore Jélla svanger
man hdger mot Norrhallby. (Dar finns en skylt "Norrhallby 3"). Efter drygt en km, vid Aby Gérd,
svanger man vanster in pa en grusvag. En km in, pa vanster sida, ligger Ekbacken.

Anmalan

Anmalan till Skuggor i snon sker pa foljande satt:

1. Ta kontakt med en arrang6ér och kom 6verens om vilken roll du ska spela. N&r vi kommit
éverens om vilken av huvudgrupperna du ska tillhéra kommer du att fa ett gruppblad med
ytterligare information for att skapa rollen.

2. Fyll i deltagarenkaten. Har fyller du i dina relevanta personuppgifter och anger dina énskemal
infor spelet. Se avsnittet om Roller for tips nar det géller rollforslaget.

3. Skicka in enkaten via mail till theo_axner@yahoo.se och sagoplats@yahoo.se, om mgjligt (om
detta ar problematiskt, kontakta oss) och sétt in deltagaravgiften pa 350:- pa postgiro 437 57 60
- 8, mottagare Vasterds Aventyrssillskap. Detta utgor tillsammans anmélan. Nér pengarna och
deltagarenkaten kommit in rdknas du som anmaéld, inte férr. Detta ska ske senast 1 februari.

4. Du ska ocksa skapa en mer fullstandig roll med hjalp av rollformularet. Somliga roller och
grupper som behover det kommer att fa ytterligare instruktioner for att skapa sina roller. Aven
rollformuléret ska skickas in senast 30 april (och ju tidigare desto battre), men det behdver inte
skickas tillsammans med deltagarenkaten.

5. Till anmalda deltagare (dvs de som genomfort steg 1 och 2 ovan) kommer sedan ett andra
utskick att skickas sa snart det ar fardigt. Detta innehaller:

o Aktuella regler och férordningar.
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« Mer ingaende praktisk information.
e Ytterligare bakgrund.

Alla vidare utskick kommer om inget annat gors upp att ga via mail. Om du inte kan eller vill ta dem
via mail kan du fa papperskopior till sjalvkostnadspris (ring eller maila for 6verenskommelse).

|-6rseningsavgircer

Anmalningar som kommer in efter 2008-02-01 beldggs med en forseningsavgift pa 50:-. Denna
efterskanks dock om du tar en roll som behovet for tillféallet ar stort av. Vilka roller som behovet for
tillfallet ar stort av kan man enklast fa reda pa genom att fraga eller genom att titta pa #nyhetssidan
under roller.

Acerdecalning av anmalningsavgireen

Om du anmalt dig till Skuggor i sndn men inte kan vara med, gar det att fa pengarna tillbaka om du ar
ute i god tid. Om man avanmaler sig skriftligen senast 2008-02-01 far man anmalningsavgiften tillbaka,
minus 15-30kr i administrationskostnader. Darefter &r anmalan bindande och aterbetalas bara efter
sérskild 6verenskommelse.

Om lajvet skulle bli instéllt &terbetalas inkomna deltagaravgifter s langt resurserna racker. Atminstone
75% av deltagaravgiften kommer att aterfas.

(Dac och dryck

| deltagaravgiften ingar mat och alkoholfri dryck for alla som har anledning att ata pa vardshuset, vilket
ar de flesta roller pa lajvet. (Ovriga kommer naturligtvis att delta till sankt avgift.) Det kommer att
serveras kvallsvard pa fredag och lérdag, frukost ooch lunch pa lérdag (samt off-frukost pa séndagen)
och daremellan finnas enklare plockmat.

Arrangemanget tillhandahaller bara alkoholfri dryck. Det gar dock bra att ta med sig egen dryck inom
ramen for vara regler (snabbrepris: det ar OK for vuxna deltagare att medféra och inmundiga alkohol
med matta under lajvet. Det ar daremot inte OK att bli paverkad sa att det marks. Vi forbehaller oss
ratten att avhysa eventuella berusade deltagare fran lajvet. Detta ar dock inget vi nagonsin fatt problem
med hittills, och vi raknar inte med att fa det nu heller.). Det kan ocksa g att lamna in sin dryck fore
lajvet och sedan “kdpa” den - tala med varden om saken.

Fragor om mat kan riktas till Daniel Staberg som &r forste vardshusvard. Han nas pa
daniel.staberg@comhem.se .
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Pian Myrr och vardshusvardarna
Svein Griske och Lukas pa Lyktgubben

Overnacening

Lajvet kommer att paga fredag kvall till sent pa I6rdag natt eller séndag morgon. Overnattning kommer
alltsa att ske under lajvet och huvudsakligen inlajv. Sover goér man i forsta hand dels i de tva sovsalarna
pa vardshuset, dels pa skanksalens golv.

Ucrusening

Grundprincipen vad galler utrustning ar att ingen ska behéva drabbas av Off-moment i onddan. Alla
Off-foremal ska hallas ur sikte - har du med dig sadant ar det ditt ansvar att ingen annan stérs av dem.
Tanken ar att skanksalen ska hallas helt inlajv hela lajvet igenom och de som bereds nattlager dar bor
alltsd ha synbart lajvmassiga sovprylar. Aven de avskilda sovsalarna ska héllas inlajv sa langt majligt,
men da omgivningarna dar tyvarr har en del offinslag kommer toleransen for sadana aven vad galler
sovutrustning att vara nagot hogre.

Drakt och utrustning skall ga i ratt stil for det land, folk eller kultur som din roll tillhor. Detta beskrivs i
en serie illustrerade artiklar pa hemsidan (se "Att lasa” i slutet av utskicket). For information och
inspiration om lampliga drakter hanvisar vi till dem och de bilder som finns pa sidan.

Kraven pa dréakt och utrustning, kvalitetsmassigt sett, ar att betrakta som medelharda. Det r inte ett
krav att allt ska vara tillverkat i historiska medeltida material, men surrogat ska vara valda sa att de
atminstone liknar vad de ska forestalla. Tva undantag ar glasdgon och vanliga skor/kangor, dessa &r
OK sa lange de ser nagotsanar vettiga ut.
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(DAL och visioner

Att beskriva sina visioner och avsikter med ett lajv som ingar i en fortlépande kampanj &r en aning
knepigt. En del av de ambitioner och visioner man arbetar efter ar ju sadant som galler for hela
kampanjen och inte specifikt det aktuella arrangemanget. Darfor rekommenderar vi att du ocksa laser
avsnittet om ”Spel i Thule-kampanjen” i dokumentet "Krénikan om Margholerskogens Ode — en
introduktion” pa hemsidan. Déar beskriver vi vara visioner och ambitioner med kampanjen i stort. | det
foljande avsnittet kommer vi att koncentrera oss pa de visioner vi har specifikt med just Skuggor i snon

KAmpAnjcn

Sagan Tar parRc pad nycc

Skuggor i snon ar avsett att bli en nystart och nytdndning for intriger och handelser i kampanjen.
Handlingen kommer att flyttas framat och saker sattas i rorelse; flera tradar som presenterades
antydningsvis pa Vaktarnattssagor och De oheligas land kommer att dras igang pa allvar nu, nar nya
hot uppenbaras och gamla aterkommer efter en tid av bedragligt lugn.

Det hér innebdr inte att lajvet ar en ren transportstracka med forutbestamt slut eller att det egentligen
bara ar intressant for deltagare som varit med eller &mnar vara med i kampanjen under en langre tid.
Lajvet gar alldeles utmarkt att besoka som ett fristdende arrangemang och de flesta intriger kommer att
fa ett tillfredstallande slut under lajvet. Det vi ar ute efter ar att handelserna har vid Lyktgubben ska
leda vidare till och paverka senare storre handelser i kampanjen.
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QDiljon

Crcc hérn av Chule: vdrdshusec Lgktgubbcn med omnejd

Som andra lajv handlar Skuggor i snén ocksa om att levandegéra en liten del av Thule och skildra stora
och sma handelser ur det lilla perspektivet. | det har fallet &r miljon vardshuset Lyktgubben och dess
omgivningar.

Lyktgubben, som ocksa varit skadeplats for Vaktarnattssagor, ar ett vardshus med en egenartad
karaktar och stdmning. Vardshuset ar skapat, inte som ett klassiskt lajvvardshus utan som ett vardshus
hamtat ur en klassisk fantasyberattelse — en plats dar aventyr borjar och slutar. Skuggor i snon ar ocksa
ett lajv dér en sedan tidigare bekant milj0 presenteras i en ny situation; Vaktarnattssagor var ett ganska
statiskt, om &n handelserikt, stimningslajv, medan Skuggor i snén kommer att vara dramatiskt och
aventyrligt fran forsta stund.

Spelec

Skrack, spdnning och myscericlosande

Skuggor i snon &r ett lajv som kommer att ge gott om mojligheter till spdnnande, sallsamma och
skrammande upplevelser. Fienden har brutit in djupt i vad man trodde var sékert land, Ornevall och
dess kloster har brunnit och i den mérka natten stryker Furstens hantlangare omkring. Sérskilt i borjan,
men &ven i lajvets lugnare andra akt, kommer det att bli tillfalle till “klassiskt” dventyrande — sokande,
spioneri och utforskande av det okanda.

Spelet kommer ocksa att presentera flera mysterier och gator som kommer att behéva l6sas med de

resurser man har tillgang till har och nu — man vet inte vilken hjalp som finns att fa, och det finns i alla
handelser inte tid att vanta pa den.
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Oelakcighec

P4 alltfor manga lajv blir manga av deltagarna statister. Nagra fa roller lagger med eller utan avsikt
beslag pa nastan allt rampljus och spelinnehall, och i varsta fall kan en stor del av deltagarna ga igenom
hela lajvet utan att fa se eller hora nagot av vad som egentligen hander. Vi ska gora allt vi kan for att
det inte ska ske pa De 6vergivnas land . Alla roller &r viktiga och alla kommer att vara delaktiga i de
centrala intrigerna pa ett eller annat vis. Det kommer att finnas méjlighet att valja att spela en roll som
inte involveras direkt i dem, men ingen ska hamna utanfor eller vid sidan av mot sin vilja.

Ki ckar

De oftast korta 6gonblick dar totalupplevelsen, inlevelsen och stdmningen blir maximal — de handelser
man minns bast efterat. Vi vill skapa basta mojliga forutsattningar for att alla nagon 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 deltagarenkaterna, att forsoka ta reda pa vilka sorters upplevelser
deltagarna &r ute efter och gora vad vi kan for att ge forutséattningar till detta. Sarskilt personliga
"intriger” och speloppningar kommer att konstrueras pa det sattet.

A v 4 w VRO

Tvéa av Nyckelns Vaktare

26




Oelcagarenkdcen och

Rol{forRmMuldrec

Med Utskick 1 foljer tva enkater: den grundlaggande Deltagarenkaten som ska skickas in i samband
med inbetalningen (detta utgor tillsammans anmalan), och det mer detaljerade Rollformul&ret som
beskriver din roll. Har foljer instruktioner for att fylla i dessa enkater.

OC(C&Q ArRenkacen

Deltagarenkaten har tre huvudsakliga syften:

¢ Se till att vi far in alla relevanta personuppgifter sa snart som majligt.
¢ Fareda pa vad varje deltagare vill ha ut av lajvet.

¢ Fain rollonskemalen.

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

DET MESTA AV DELTAGARENKATEN AR SJALVFORKLARANDE. DET SOM KAN KRAVA ETT PAR
KOMMENTARER AR SEKTIONEN OM ONSKEMAL INFOR SPELET.

Onskemal INfOR  spelec

Den hér sektionen handlar om vad du som spelare vill ha ut av Skuggor i snon. Vi kan naturligtvis inte
garantera att uppfylla alla 6nskemal, men pa det har sattet har vi en béattre chans att komma i narheten.

Vad vill du helst gora och uppleva under lajvet?

Ganska sjalvforklarande. | den man du har nagra idéer om vad for sorts upplevelser du helst vill vara
med om inom ramarna for upplagget, eller vilken sorts spel du foredrar, sa skriv det har.

Vad vill du helst inte géra och uppleva under lajvet?

Om det &r nagot du vet att du inte vill vara med om, sa ange det har. Det hér varnar oss for att undvika
"fel” saker ndr vi konstruerar speldppningar for rollerna. Det kan vara saker du tycker ar obehagliga
eller bara trakiga.

Dromscen under lajvet

Om du har en idé om en scen eller handelse du skulle vilja vara med om pa Skuggor i snon, sa beskriv

den! Det kan handla om i stort sett vad som helst, men det &r ju ett plus om du véljer nagot som vi har

en rimlig chans att realisera. Vi staller den har fragan av tva skal:

Vi far en mojlighet att rigga intrigskriveriet sa att maximalt utrymme ges for 'kickar' (se avsnittet
om Visioner ovan).

« Den ger oss en vink om hur vi ska tolka dina 6vriga énskemal.
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Rollrormuldrec

Det detaljerade rollformularet ska anvandas for att beskriva rollen. Har foljer allmanna instruktioner
for att fylla i formularet. De roller och grupper som behéver det kommer ocksa att fa ytterligare
instruktioner och annan sarskild information for att skapa sina roller.

Det foljande &r en detaljerad steg-for-steg-genomgang av varje del av formuléret. Du behover forstas
inte nodvandigtvis fylla i det i den har ordningen — &r du osaker pa nagot sa spar det tills vidare.
Genomgaende galler ocksa, att om du inte har nagra idéer till en viss fraga, sa kan du lamna det
Oppet. Det ar alltsa frivilligt att beskriva rollen i sa stor detalj som ett fullstandigt ifyllt rollformular
innebar.

Vi ber ocksa om dverseende med att instruktionerna kan tyckas “skriva deltagaren pa nasan”. Det &r en
olycklig men svarfrankomlig foljd av att ha sa manga ledande detaljfragor. Vi vill ocksa att enkaten ska
vara latt att anvanda och forhoppningsvis inspirerande, sa vi vill inte ta risken att forklara den for
daligt.

Persontige

Det hér ar de grundlaggande personuppgifterna om din roll.

Namn: Rollens namn ska ga i linje med den kultur han hor hemma i. Avsnittet om namnskick i
Vérldshéaftet (finns aven pa hemsidan) ger allmanna riktlinjer; om nagot annat galler for din roll far du
instruktioner om detta separat.

Alder: Din roll behover inte vara lika gammal som du, men ténk pa att du ska kunna gestalta hennes
alder. Det handlar inte bara om utseende, utan ocksa om att kunna bara upp rollens livserfarenhet och
auktoritet. Om du &r under 18 ar ska du normalt spela din egen alder.

Yrke/sysselsattning: Se utskicket eller separat instruktionsbrev om du ar tveksam.

Fodelseort: Platsen dar din roll foddes och/eller véxte upp. Det & OK att hitta pa egna byar och andra
mindre platser.

Familj och slékt: Vilken familj har din roll? Hur manga syskon? Hur manga av familjen/ slakten ar i
livet? Vad har familjen for samhallsstallning?

Bakgrund

Den hér sektionen galler din rolls levnadshistoria fram till lajvet. Pa enkaten racker det med de
vasentligaste uppgifterna. Om du vill kan du komplettera med en langre bakgrundstext, men stolparna
ska finnas pa enkaten.

Foraldrarnas yrke: Ger ofta sig sjalvt beroende pa din roll. Se annars utskicket eller separat rollbrev,

eller hor av dig till oss. (Kom ocksa ihag att det inte rdder samma indelning i kvinno- respektive
mansyrken som i den historiska varlden.)
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Uppvaxt: | all korthet. Hur var din rolls barndom och uppvaxt? Lycklig eller olycklig? Trygg eller
otrygg? Spannande eller hédndelsel6s?

Framsta barndomsminnen: Vad minns du allra bast fran din rolls uppvéxt? Det brukar vara bra att ge
sin roll ett par starka minnen, om inte annat for att ha nagot att fasta tankarna pa nar man &r trétt och
riskerar att glida ur rollen.

Levnadshistoria i korthet: Ta bara med de viktigaste hdndelserna och de stora dragen hér. Det kan vara
praktiskt att skriva den har levnadshistorien i stolpform. Malande beskrivningar av detaljer bor sparas
till en separat bakgrundsbeskrivning. Daremot ska allt som vi arrangorer nodvandigtvis behéver ha full
koll pa sta med har. Nar vi ska arbeta med din roll behover vi snabbt kunna referera till hans bakgrund
utan att behdva lasa igenom langa berattande texter.

Personliga vanner/fiender: Har din roll skaffat sig nagra sadana? Har kan du ocksa lamna mer
allmanna 6nskemal om s&dant, om du inte har dina idéer klara.

Relationer i 6vrigt: Vad har din roll for forhallanden till andra, bade allmént och specifikt? Har hon
manga vanner eller ar hon en enstdring? En del av detta kan ge sig utifran bakgrund och
grupptillhdrighet.

Hur har kriget och de senaste arens handelser paverkat rollen? Alla roller i Thule-kampanjen har
markt av kriget pa ett eller annat satt. Hur har det drabbat/gynnat just din roll, hur har det paverkat
honom och vilken installning har han till de olika sidorna?
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Persontighec

Framtradande karaktarsdrag: Du behover inte kartlagga hela din rolls sjél, men forsok fanga hennes
mest vésentliga och ibgonenfallande drag.

Upptradande mot framlingar: Hur beter sig din roll mot nya bekantskaper? Vanligt och sallskapligt?
Reserverat eller neutralt? Folkilsket? Det vi &r ute efter har ar det “forsta intrycket” han gor.

Upptradande mot bekanta: VVanner eller for den delen néra personliga ovanner. Har &r vi ute efter hur
rollen uppfor sig mot folk i sin narhet, som hon kanner — den sidan man far se nar man kommer
narmare inpa henne under langre tid.

Satt att tala: Om din roll uttrycker sig pa nagot bestamt vis, anvander ett sarpraglat rostlage eller har
nagot talfel kan det vara bra att namna det.

Ideal och Asikcer

Detta hanger delvis ihop med rollens personlighet, men det &r inte samma sak. Personlighet handlar om
hur rollen faktiskt beter sig — ideal om vad han tror pa.

Religios installning: Vilken hallning intar rollen till religion och kyrka? Modern ateism &r inte patankt,
och tro i sig ar inte sa centralt som i modern religion (se avsnittet om Den Sanna Tron i Vérldshéftet),
men det finns manga olika instéllningar &nda. Ar din roll djupt from eller gar han bara igenom
ritualerna av gammal vana? Biktar han sig ofta eller bara den enda, pabjudna gangen per ar? Hor hon
till den gamla tron eller har hon gatt éver till Ljusets lara?

Fordomar: Nastan alla manniskor har forutfattade meningar om ett eller annat. Uppslag till lampliga
fordomar ges i gruppinstruktionerna vid behov, men somliga &r ndra nog universella — man kan alltid
misstro framlingar eller den som ser annorlunda ut.

Fruktar mest: VVad &r din roll mest radd for? Det behover inte rdra sig om fantasyelement som svartfolk
eller magi — rédsla ar allmanmanskligt. Déden, fattigdom, krig, morker — alla ”vanliga” radslor
fungerar, liksom forstas rena fobier.

Moraliska ideal: Hur ser din roll pa vad som ar ratt och fel? Den officiella etik hon blivit uppfostrad
med spelar sakert in, men den tacker ju inte allt. Vad anser hon &r det basta respektive varsta man kan
gora? Hur strangt ser hon pa t ex 16gn? Stold? Aktenskapsbrott? Mord pa o6nskade barn? Grymhet i
krig?

(Dalsdceningar

Mal pa kort sikt: Vad vill rollen uppna den narmaste tiden, under lajvet och narmast efter? Till ratt stor
del, men inte helt, kommer detta att fa styras av upplagget samt vilka intriger han blandas in i.

Mal pa lang sikt: Vad &r rollens mal och drivkrafter i livet? Vad ar viktigast for henne? Lycka och
trygghet? Plikt (mot familj? by? slakt? regent?)? Rikedom? Ara och makt? Heder? Att ara Ljuset och
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den Forste genom att gora gott? Listan kan goras oandlig. Aven de I&ngsiktiga mélen bor i ndgon man
farga rollens handlande under lajvet.

Hinder for malen: Vem eller vad ar det som hindrar rollen fran att uppna sina mal? Yttre faktorer —
andra personer, eller sakernas tillstand i 6vrigt — eller inre — bord eller formaga?

[-&rdighecer och kunskaper

Onskade fardigheter och kunskaper: Vad vill du att din roll ska kunna? Det kan t ex rora sig om
laskunnighet, stridskunnighet (ange ocksa med vilka vapen), lakekonst, 6rt- eller giftkunskap, historie-
eller legendkunskaper.

Ovriga erfarenheter: Annat som rollen varit med om eller kanner till. Det kan t ex réra sig om att ha
haft kontakt med nagot visst folk eller grupp.

cere och dgodelar

De yttre attributen &r viktiga for helheten, och med fiktiva karaktarer — som alla Liveroller &r — ar det
viktigt att det yttre passar ihop med det inre (om ocksa genom att kontrastera).

Utseende/kroppsbyggnad: En hdgst summarisk beskrivning racker. Det har ar till for att vi vid behov
ska kunna beskriva din roll for andra. Bifoga garna ett foto (i .jpg- eller .gif-format).

Utmaérkande drag: Ocksa for att underlatta vid beskrivning.

Kladsel: Hur tanker du kla dig? Tips om kladsel kan hittas dels i artiklarna om dréktskick pa
kampanjens hemsida, dels vid behov i separata rollbrev.

Agodelar/utrustning: De mest vasentliga av rollens tillhérigheter.
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Acc (dsa pd hemsidan

Utdver vad som har sagt i detta utskick, sa finns information pa kampanjhemsidan vilken ar nyttig for
de flesta och “obligatorisk” for somliga. Foljande artiklar och texter anbefalles.

Huvudsidan (Kronikan om Margholerskogens Ode)
www.thule.vas.nu

Varlden — www.thule.vas.nu/index varlden.html

Samtliga Oversiktsartiklar (med kursiverade rubriker) i den vanstra kolumnen, ”Allmant om Thule och
de Norra Kungarikena” ar bra att lasa for att fa en grundlaggande kansla for vérlden. | dvrigt
rekommenderas foljande:

For samtliga

Krigsforloppet hittills

Namnskick i de Norra Kungarikena
Etikett och status i de Norra Kungarikena
Mynt och pengar

Draktskick — allmént

Draktskick i Sunnanslatt

Ljusets lara — en introduktion

Religion i vardagen

Det kommer &ven att komma upp nya och uppdaterade artiklar inom kort, som en beskrivning éver
Lindakra socken, kanda personer pa Lyktgubben med omnejd, mm.

Hemsida for Skuggor i snén
http://www.thule.vas.nu/skuggorisnon/

Valkommen!
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