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Detta ar det andra allmanna utskicket infor Skuggor i snon. Det gar ut till alla som anmalt sig
och betalat deltagaravgiften. Utskicket innehaller praktisk information, regler och
forordningar samt viss ytterligare bakgrund. Hértill kan de olika grupperna och rollerna
komma att fa separata informationsblad med mer bakgrund om det som ror just dem.

Vi ses vid Lyktgubben!

Theo Axner & Susanne Staaf

Kontakta arrangorerna:
Theo: 0702-24 94 91, theo_axner@yahoo.se

Susanne: 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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Prakciske

Cider och hallpunkcer

Skuggor i snon kommer som sagt att utspelas pa och omkring Ekbackens scoutstuga nordost
om Uppsala helgen den 7-9 mars 2008.

Lajvet borjar med samling ca 18.00 pa fredagen den 7 - alla bor vara pa plats senast 18.00 och
garna tidigare! Kommer man dit senare far man vara beredd pa att anlanda inlajv. Beréknad
faktisk spelstart ar ca 20.00.

Overhuvudtaget dr det bra om man meddelar sig i god tid om nar man raknar med att anlanda.
Fr a maste vi veta om ni inte kan komma fore 18.00. Vi kommer att finnas pa plats fran mitt
pa dagen och ju fler som kommer tidigt och hjalper oss stalla i ordning desto battre.

Lajvet avslutas pa samma sétt som Vaktarnattssagor — natten till 16rdag gar man och lagger

sig inlajv, men lajvet ar slut pa séndag morgon. Vi avslutar med off-frukost, eftersamling och
stadning.

(Dac och dryck

| deltagaravgiften ingar mat och dryck for alla som har anledning att &ta pa vardshuset, vilket
ar de flesta roller pa lajvet. (Ovriga kommer naturligtvis att delta till sankt avgift.) Det
kommer att serveras kvillsvard pa fredag och l6rdag, frukost ooch lunch pa lérdag (samt off-
frukost pa sondagen) och daremellan finnas enklare plockmat.

Tag med egna personliga matdon — bestick, skalar och muggar — och hall antingen sjalv reda
pa dem eller 1t dem ga runt i allmant bruk under lajvet och ta reda pa dem pa séndagen.

Koksgruppen har vissa men inte obegransade mojligheter att tillgodose séarskilda behov vad
géller mat. Den som behdver sarskild kost — vegetarianer, allergiker eller annat —
ombedes héra av sig snarast till forste vardshusvard, Daniel Staberg, pd 0702-51 93 86
eller vonstaberg@hotmail.com. Om kdket till dventyrs inte kan tillgodose ens behov sa att
man blir tvungen att ordna egen mat far man deltagaravgiften reducerad enligt
Overenskommelse.

OBSERVERA aven att vi pa grund av direktiv fran omradesuthyrarna blivit tvungna
till en mer restriktiv alkoholpolicy an vi forst tdnkt — se om Alkohol under Lajvvett och
regler nedan!


mailto:vonstaberg@hotmail.com

Overnacening

De flesta kommer som omnamnts att sova inomhus. Dock far inte samtliga deltagare plats att
sova i huset och vi kommer att behova inkvartera en del i talt.

Enligt vara erfarenheter fran Vaktarnattssagor gar det att fa till upp till omkring 50 sovplatser
i huset. Det finns vaningssangar i sovsalarna med upp till 24 sangplatser och ytterligare ett 10-
tal extra madrasser (en del av er som sover inne behdver alltsa ordna egna liggunderlag).
Sangplatserna kommer i forsta hand att férbehallas arrangorer, vardshusfolk och deltagare
med sérskilda behov (t ex medicinska), i 6vrigt har de som betalat tidigast forsta tjing pa dem.

Det ser dock ut som att det kommer att bli lite fler deltagare &n sa. Planen &r att i forsta hand
de som spelar i den Furstliga styrkan under lajvets borjan bor i talt. Detta, tillsammans med att
nagra andra deltagare redan erbjudit sig att bo i télt, gor att det som det ser ut nu antagligen
gar att fa in alla andra i huset. Ju fler som kan och vill ordna lajvméssig och vintersakrad
Overnattning utomhus, desto battre!

Acc ca med

Forutom vad vi redan skrivit om vill vi pdminna om/inskarpa féljande:

e Ljus, lyktor och facklor! Delar av lajvet kommer att utspela sig utomhus och det
kommer att bli rejalt morkt framat kvéllarna. Plocka med allt vad ni kan fa med i
belysningsvag, speciellt facklor och lyktor for utomhusbelysning.

e Varma ytterklader mm. Stugan ar uppvarmd, men en hel del av spelet kommer som sagt
att forsigga utomhus. Det ar alltsa viktigt att kla sig fornuftigt. Det galler forstas alldeles i
synnerhet er som ska sova i talt.

Cldning

Eldning kommer bara att vara tillatet i av arrangérerna eller utsedda (och sakkunniga)
funktionérer godkanda eldstader.

Annat att tanka pa:

] En eld far aldrig lamnas obevakad. Det skall alltid finnas en person i narheten med ansvar
for att halla efter elden, detsamma galler med all form av 6ppen laga. Den som lamnar sist
antingen slacker alla ljus eller stannar kvar.

1 Det skall alltid finnas minst en spann vatten i narheten av varje eld, annars far ingen
eldning ske. Detta vatten far endast anvéandas for eldslackning.

Slutligen tankte vi ge lite tips om hur man sldcker mindre brénder (vid storre brand, larma
brandkaren och sétt er i sakerhet). Vid brand &r det priméra, som vid all raddningstjanst, att
radda nodstallda samt forhindra att ytterligare skador uppstar. Bér salunda ut alla skadade ur
riskszonen och se sedan till att elden inte kan sprida sig (flytta bort brandfarligt material ) Nar
detta ar gjort kan man bdrja med att slacka elden.



Hur man slacker

Typaveld Slackmaterial Slackmetod
| person Blot filt eller Léagg personen pa marken, kvav sedan branden.
liknande
Vatten
| eldstad Vatten Hall pa vatten tills askan har slutat gloda. Kontrollera genom
att réra om i askan. Om du ar det minsta tveksam, hall pa mera
vatten.
| talt Vatten, filtar, yxor  Ett talt blir 6vertant pa 1-2 minuter. Fall taltet. Slack med

vatten. Kvav med filt.
Markbrand  Vatten, spade, spett  En rotbrand vandrar under marken langs rétterna. Hall pa
mycket vatten. Folj rétterna bort forbi branden.
| husen i byn Vatten, Folj anvisningarna pa brandslackaren.
brandsléckare

(Denna tabell har hamtats ur Nytegs Brev 3.)

Om det uppstar brand i kok, framforallt pa spis eller i ugn ska man absolut INTE hélla vatten pa den,
sadan eld ska kvavas, anvand tex grytlock eller stora brickor. Det ar namligen olja/matfett som oftast
brinner i sadana situationer och den formen av eld flammar upp hégre om man héller vatten pa den.

Orplajv-skador

Med sa manga manniskor pa en liten plats finns det risk for att det aven uppstar offlajvskador. Det
kommer att finnas en sjukvardslada i koket och folk som kan hantera den samt andra i skogen med lite
sjukvardssaker pa sig, dessa presenteras pa plats. Om det inte &r akut s hamta ansvarig for ladan
istallet for att rota sjalv, om det uppstar akuta situationer sa ar det livsviktigt att snabbt hitta ratt. Om
inte ansvarig ar i narheten och akuta situationer uppstar far man sjalvklart ta saker. Tala om efterat vad
som &r anvant sa att man vet vad som behdver fyllas pa.
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La\j\/\/@tt

De “regler” som alltid ar viktigast pa ett lajv ar de som handlar om hur man ska agera och forhalla sig
till andra deltagare pa lajvet.

Spela generosc

En viktig del av gott lajvvett enligt var mening ar att man till viss del agerar for att ge en bra upplevelse
at andra. For att gora det behdver man vara uppmarksam pa de andra spelarnas signaler. Ofta gar det att
se vad en spelare vill att en situation ska leda till. Om motspelaren vill "vinna" sa lat dem. Forscker de
skrammas, sa bli radd. Vill de bli arga, sd mucka gral. Vad vi menar &r att man ska vara uppmarksam
pa hur de andra spelarna reagerar pa det ens roll gor. Verkar de trivas, kor pa; om inte, sa sluta. Enkelt
uttryckt: se till att dina medspelare har minst lika kul som du.

Alkohol

OBS! Nya bud - det har géller och inte det som star i Utskick 1!

Vi har generellt en restriktiv hallning till alkohol pa lajv i Thule-kampanjen. Pa Skuggor i snon har vi
dessutom ett krav fran omradesuthyrarna att lajvet ska vara fritt fran onykterhet. Darfor galler féljande:

e Det ar inte tillatet att ta med nagon egen alkoholhaltig dryck. All utskiankning kommer att skétas av
vérdshuset.

e Vardshuset kommer att erbjuda bade alkoholfri dryck och en del alkoholhaltig till myndiga
deltagare; all den sistnamnda kommer dock att vara ganska svag. Ingen dryck starkare an ungefarlig
folkolsstyrka kommer att serveras. Det kommer att rora sig om just t ex folkol, utspétt vin och
liknande.

Att vi gor pa det har sattet ar for att, trots att vi maste halla alkoholméngden Iag, anda kunna ge en mer
trovérdig kénsla av ett vardshus’ servering &n om det bara skulle finnas saft och ciderdryck att dricka.
(For ovrigt kan ju den historiskt bevandrade ocksa konstatera att svagt 6l och utspatt vin ar fullt
autentiska medeltida drycker... ;-) )

Aven om det knappast kommer att vara méjligt med ovanstaende forutsattningar pAminner vi ocksa for
sakerhets skull om att det ar forbjudet att bli markbart onykter. Skulle ndgon bryta mot detta och berusa
sig forbehaller arrangemanget sig ratten att avvisa vederborande fran omradet.




Spelbroce

Som en sista sakerhetsventil, om en situation blir omdjlig att hantera inom spelets ramar, har vi tva Off-
kommandon som kan uttalas for att hejda spelet.

Hold: I en akut situation dar spelet maste brytas, till exempel om nagon blivit skadad eller &r pa vag att
skada sig, utropar man ’hold”’. Spelet avstannar da tills avbrottet klarats upp, varpa man séatter igang
igen. Ett sadant avbrott behdver inte nddvandigtvis involvera alla inom hérhall (ju mer diskret man ar,
desto béttre), men det maste vara tydligt for alla inblandade néar spelavbrottet borjar och slutar.

Relax: Detta kommando anvénds om du inte Klarar av det spel du utsétts for, t ex en scen som blir
alltfor intensiv eller obehaglig. Det riktas mot den spelare som spelar "for hart” och betyder just:
"Trappa ner. Det har blir for jobbigt.” Spelet bryts inte, mer dn det 6gonblick da kommandot uttalas,
men den “angripande” spelaren drar ner pa intensiteten i spelet och spelar inte lika hart.

Creerde

Om din roll kommit Gver, fatt, lanat eller stulit nagot under spelet skall det aterstallas. Om du kanner
till dgaren skall du forstas lamna saken ifraga till honom/henne. Annars lamnar du sakerna till
arrangaorerna.

En liten grupp frivilliga ska dras ihop for att hjélpa till att stélla stugan i ordning ordentligt, men alla
forvantas vara redo att gora ett handtag med stadningen i man av behov. Hjalps vi at sa kommer det att
ga fort och enkelt — det har gatt mycket bra pa tidigare lajv i kampanjen. Om du kommer att ha mycket
brattom ivag pa kvallen, sa meddela detta i forvag sa att vi vet.

Scrid, skador och (&kning

Det viktigaste att tdnka pa nar det galler strid pa Skuggor i snon &r att striden i forsta hand ar ett
rollspelat méte mellan tva eller fler roller, inte en idrottsmatch eller tavling. Denna syn pa lajvstrid
ligger ocksa till grund for de rent tekniska spelregler vi har for striderna; de grundas pa rollspelande
snarare an poangréakning.

Krav pd vapen och RUSTNINGAR

| strid anvands vadderade s k boffervapen. Det &r inte tillatet att anvanda nagot annat. Alla vapen maste
godkéannas av arrangdrerna innan de far anvandas. Icke godkanda vapen kommer att beslagtas till
evenemangets slut.




Vapen som anvands ska dven passa in i de "kulturella” ramar som satts upp, dvs de ska passa in i
varlden.

Improviserade vapen

Som improviserade vapen réknas alla tillhyggen som inte &r "riktiga vapen": stavar, traklubbor, knivar,
vedyxor, stekpannor, spadar och sa vidare. Regeltekniskt fungerar de som vanliga vapen med foljande
undantag:
e Rustningar skyddar fullstandigt mot improviserade vapen om offret bar hjalm. Vill man
astadkomma nagot med ett sadant har tillhygge géller det alltsa att inte traffa rustningen.
e Improviserade vapen ger inte sa allvarliga skador; dessa laks darfor fortare (se avsnittet om
Lakning).

[-orOjudna vapen

Alla kattingvapen, som t ex stridsgissel, slagor och liknande, &r forbjudna efter som olycksrisken helt
enkelt ar for hog (och for att det ar tveksamt om nagot sadant verkligen har anvénts i de historiska
perioder kulturerna i Thule ar baserade pa).

Det finns inget generellt forbud mot stétvapen, men de maste som andra vapen godkannas individuellt
och ha en mjuk och séker spets.

C)VRiga Krav pd vapen

e Svard skall ha vadderade parerstanger (utan hard stomme) samt vara forsedda med
svardsknapp.

e Karnan i vapnet far inte ga anda fram till spetsen, ej heller riskera att "ga igenom" vadderingen.

Alla vapenskaft pa rena hugg- och krossvapen som yxor och klubbor skall vara vadderade.

Stotspjut behover inte ha vadderade skaft.

Tank pa att inte gora vapnen for tunga.

Pilbagar far inte ha storre dragkraft an 25 pund.

En pil maste ha en sa pass stor "spets" att den inte kan tranga in i ett 6ga.

Pilar far inte ha en vass nock (bakéanda, for den som inte sysslat med bagskytte.)

Skoldar

Skoldar ska ha vadderade kanter for att undvika att skador uppstar pa personer och vapen. Otillrackligt
vadderade skoldar kommer inte att fa anvandas under lajvet. Skoldar far inte heller ha nagra vassa
utstickande detaljer. Det &r inte heller tillatet att anvanda skolden som ett tillhygge eller vapen. Att
anvanda skoldar for att t ex pressa eller knuffa pa en fientlig skoldmur &r daremot ok, men har maste
man iakttaga forsiktighet.




Ruseningar

For att nagot skall fungera som rustning maste det kunna erbjuda skydd mot riktiga vapen; tunt lader
och pals duger inte. Sjéalvklart far inte rustningar ha nagra utstickande horn eller vassa kanter.

Sdkerhec i scrid

Som vi redan sagt ar det av yttersta vikt att du tar det forsiktigt nar du slass. Det idealiska slaget &r det
som traffar rent men inte hart. Vi ar har for att ha kul, inte for att fa blamarken.

Det ar forbjudet att slda mot huvud, skrev, hander och fotter eftersom ett hugg mot nagon av dessa
kroppsdelar latt kan fa trakiga konsekvenser.

Annat att tanka pa:
e Undvik om majligt att slass under farliga férhallanden, sasom pa smala broar och i stenrésen.
e Det ar inte tillatet att sticka med vapen som inte ar godkanda for stot.
e EId och strid hor inte ihop. Se m a o till att personer som bar pa facklor eller dylikt stéller i fran
sig dem innan det blir strid. Tank pa eldfaran; boffervapen ar mycket lattantandliga.
e Se upp sa att du inte trampar pa folk som blivit nedgjorda.
e Tank pa vad du har bakom dig.

Speldroce

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

Knock

Det ar majligt att sla nagon medvetslos om man lyckas smyga sig pa denne. Detta markeras genom att
dunka offret l&tt i ryggen med ett vapen och séga "knock™. Lagg marke till att detta inte ar tankt att
simulera att man verkligen Klipper till offret i ryggen med ett svard. Knockningen symboliserar att man
6vermannar den ofdrberedde fienden utan att skada honom allvarligt. Detta ar ett satt att i spelet gora
det mojligt att oskadliggdra nagon utan att skada denne eftersom improviserad obevépnad strid inte &r
lampligt av sakerhetsskal. Det leder till att det faktiskt & mojligt att knocka folk som béar hjalm.

Den som pa detta satt blir "knockad” blir medvetslos — se nedan.

10




Skador och (&kning

Det system vi anvander for att hantera skador bygger i forsta hand pa rollspelande. | princip innebéar
det att det &r upp till dig att, utifran vilket vapen du blev traffad av och hur rent (inte hart) traffen tog
avgora hur skadad du blir.

Tank pa att man, om man tar skada av ett vapen, i allménhet drabbas av inre och yttre blodningar.
Forutom att detta ar farligt och ofta ocksa dodligt om det lamnas obehandlat sé &r det ytterst smartsamt
och otéackt. Vad vi vill sdga dr att om man har sadan tur att man inte tar nagon allvarligare fysisk skada
sa faller man troligen anda, helt enkelt pa grund av smartan.

Har du kommit sa har langt, sa har du forstatt grunderna i vart skadesystem. Eftersom vi vet att alla
manniskor har olika uppfattning om saker och ting, och eftersom alla inte ar experter pa skador (vi
arrangorer ar det i alla fall inte), sa har vi infort en del riktlinjer for att hjalpa er deltagare att avgora hur
mycket stryk ni ska ta. Det nedanstaende &r alltsa riktlinjer och inte regler som maste féljas slaviskt.

CR&&FFAR och skador

| foljande stycke anvands uttrycken dalig, bra respektive perfekt traff ofta. Vad de innebar forklaras
har, samt vilken effekt de har pa normala méanniskor utan rustning.

Dalig traff

En dalig traff innebar att motstandaren knappt traffade dig. Ett exempel pa en dalig traff ar ett
svardshugg dér bara de yttersta centimetrarna av spetsen traffar, en pil som snuddar, eller ett slag som
traffar efter att ha parerats (och dar pareringen saledes fortagit mycket av kraften i hugget). Bra traffar
pa rustning som “skyddar delvis” (se nedan) ger ocksa samma effekt som en dalig traff pa en oskyddad
kroppsdel.

e Endalig traff i en arm eller ett ben innebar att kroppsdelen blir momentant obrukbar. Har du nagot
i handen tappar du det. (Undantag: har du en skold fastspand pa den traffade armen behéver du inte
slappa den, men armen och skolden maste slappas ned sa att det uppstar en tillfallig blotta.) Blir du
traffad i benet faller du till marken sa att bada knana tar i marken. Till dess att du kommit upp pa
fotter ar du sa mtocknad att du bara kan forsvara sig med skold och alltsa inte anfalla nagon.

e En dalig traff i balen far dig att falla omkull av smartan. Du &r dock inte illa skadad utan kan strida
vidare relativt obehindrat, forutsatt att du hinner ta dig upp innan fienden gor slut pa dig.

En dalig traff ger dig en blessyr som maste laggas om och vardas efter striden (se nedan).

Bra traff

En bra traff ar en genomsnittstraff fran vapnet; det ar vad man far nar vapnet anvands pa ratt satt och
traffar ratt.

e En bra traff i balen eller benet innebér att du ar nedgjord (se nedan).

e En bra traff i armen gor armen obrukbar. Du tappar omedelbart det du haller i handen och kan inte

anvanda armen alls forran du fatt vard.
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Nedgjord eller e ar du allvarligt sarad om du tagit en bra traff.

Perfekt traff

| bland hander det att man under en strid traffas av ett riktigt klockrent slag, ett som far en att tanka:
"Dar fick hon in en sjutusan till fulltraff” eller "Nu gjorde jag bort mig". Nar du kommer pa dig med att
tanka sa, sa har din motstandare fatt in en perfekt traff.

Men kan det inte bli lite svart att avgéra om en traff ar perfekt eller bra? Svaret pa den fragan ar: Inte
alls. Om du kanner dig minsta tveksam sa var traffen inte perfekt.

e En perfekt traff har samma effekt som en bra traff. Men den ignorerar eventuell rustning, fritréffar

och liknande. Aven den tyngst rustade riddare eller det storsta troll kan féllas pa ett enda hugg om
hugget ér tillrackligt snyggt.

Rusening

Rustningar ger en varierande grad av skydd. | manga fall &r det sa att att &ven om rustningen syddar dig
fran allvarliga skador s& uppstar det mindre sar, krossskador och utgjutningar dar du traffades. Dessa
blessyrer gor ont men det &r en smarta som de flesta hardade krigare lart sig utharda. De kan dock fa
effekter pa fortsatt rustningsbarande under lajvet.

Not: Det sistnamnda simulerar att man blivit sa mérbultad att kroppsdelen maste ’vila” fran
pafrestningen att bara rustning for en tid. Regeln ar inspirerad av en del historiska kallor, fr a notiser i
kronikor om Forsta korstaget om att manga riddare som varit i strid féregaende dag inte bar sina
brynjor av just detta skal.

Alla typer av rustning ger foljande effekter:

e Rustningen skyddar helt och hallet mot alla daliga traffar.

e Dartill skyddar olika typer av rustningar mot bra (men inte perfekta) traffar med vissa sorters
vapen.

Rustning ger inte fritraffar i det har systemet — antingen skyddar den mot ett visst vapen eller sa gor
den det inte. Man behdver alltsa normalt inte rakna traffar, undantaget om man saknar hjalm (se
nedan). Daremot behGver man halla reda pa om man tagit traffar pa rustningen under en strid da det
kan paverka mojligheten att béra rustning under resten av lajvet.

De har reglerna skiljer pa féljande typer av rustning:

e Aketon/vapentroja eller mjukt Iader: En tunn vadderad tunika/gambeson avsedd att baras under
annan rustning. Tjockt samskat lader raknas ocksa hit.
o Skyddar helt mot daliga traffar.
o Skyddar helt mot bra traffar fran improviserade vapen.
o Skyddar delvis mot bra traffar fran enhands hugg- och krossvapen. En bra traff fran ett
sadant vapen raknas som en dalig.
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Om du tar en eller flera bra traffar pa rustningen blir du blesserad och kan inte béara rustning
pa kroppsdelen ifraga under resten av lajvet.

e Gambeson/pansar (en tjock vadderad jacka, kraftig nog att fungera som en rustning i sig sjalv),

hardat
o
o
o

lader (kokat lader, "cuir boilli), fjallpansar eller lamellpansar.

Skyddar helt mot daliga traffar.

Skyddar helt mot bra traffar fran improviserade vapen och alla enhandsvapen.

Om du tar bra traffar pa rustningen kan du inte bara ndgon rustning pa kroppsdelen ifraga
under resten av lajvet.

e Brynja utan vaddering under.

(o]
o
(o]

Skyddar helt mot daliga traffar.

Skyddar helt mot bra traffar med improviserade vapen och enhands huggvapen.

Om du tar bra traffar pa rustningen kan du inte bara nagon rustning pa kroppsdelen ifraga
under resten av lajvet.

e Brynja, lamellpansar eller fjallpansar samt vaddering (vapentrdja eller pansar).

(o]
(o]
(o]

(6]

Skyddar helt mot daliga traffar.

Skyddar helt mot bra traffar med improviserade vapen och alla enhandsvapen.
Skyddar delvis mot tvahands hugg- och krossvapen. En bra traff med ett sadant vapen
raknas som en dalig.

Om du tar bra traffar pa rustningen kan du inte bara nagon tyngre rustning &n mjuk
tygrustning pa kroppsdelen ifraga under resten av lajvet.

e Plat eller plata/brigandin/Visbyharnesk.

Skyddar helt mot daliga traffar.

Skyddar helt mot bra tréaffar med improviserade vapen och alla enhandsvapen.

Skyddar delvis mot tvahands hugg- och krossvapen. En bra traff med ett sadant vapen
raknas som en dalig.

Skyddar delvis mot pilar. En bra traff med en pil rdknas som en dalig.

(Not: plat har i de har reglerna samma skyddsverkan som brynja med vaddering. Skillnaden
ar att man inte hindras fran att anvanda rustningen i fortsattningen om man tar tréffar pa
den.)

Om du har en hjalm helt i stal eller jarn skyddar rustningen enligt ovan. Dessutom kan du
helt ignorera alla traffar fran improviserade vapen som traffar rustningen.

Om du inte har nagot skydd pa huvudet alls blir du alltid nedgjord och allvarligt sarad andra
gangen du tar en bra traff, oavsett var den tar och vilken rustning du béar. Detta eftersom en
verklig fiende vid det har laget skulle ha fatt in en traff pa ditt oskyddade huvud.

Om du har en brynjehuva, l&derhjalm, vadderad coif etc, men ingen fullgod hjalm, galler
samma sak. Har blir du dock bara medvetslds och inte allvarligt sarad andra gangen du tar
en traff som annnars skulle tagits upp av rustningen (tar du en traff i oskyddad kroppsdel
blir du forstas nedgjord som vanligt).

OBS: Bagarna har ett battre pansargenomslag an de hade historiskt pga att lajvbagar dras med en rad
nackdelar jamfort med sina historiska férebilder.
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For att gora det lite dverskadligare bifogar vi har en tabell 6ver hur olika rustningar skyddar mot olika
vapen:

- = inget skydd.

S = skyddar helt.

D — skyddar delvis.

* = kan inte bé&ra rustning under resten av lajvet.

** = kan bara béra tygrustning under resten av lajvet.

Traff Dalig Bra Perfekt

Rustning Alla | Impro | 1H 1H 1H | 2H 2H | Pilar | Alla

hugg | kross | stot | hugg/kross | stot
Vapentrdja, mjukt lader S* S* D* |[D* |- -

Pansar, hardat lader, S S S* | S* S* |- - - -
lamell, fjall
Brynja S S S* - - - - - -
Brynja/lamell/fjallpansar | S S S** | S** | SF* | D** - - -
+ vaddering
Plat, plata, brigandin S S S S S D - D -

Exempel pa rustning och strid: Johanna, en valutrustad sunnanslattsk knekt, har en langarmad
vapentroja (stoppad tygkjortel) som récker till halva laret, en ringbrynja med halvlanga armar, en
plata (Iadervast forstarkt med platar) som skyddar balen och en hjalm. Benen &r oskyddade. Hon ar
bevapnad med en langskaftad palyxa och har alltsa ingen skold.

Johanna hamnar i strid mot Raino, en talvisk auxiliasoldat i Furstens tjanst. Raino har hjalm, en
vapentréja med halvlanga armar och ett lamellharnesk (en vast av hopsnérda metallstycken) som
skyddar balen. Han slass med enhandssvard och skéld.

Johanna kan glatt ignorera alla traffar hon far i balen, som skyddas véal av platan — daremot blir hon
nedgjord vid forsta traffen i ett oskyddat ben, sa hon gor klokt i att koncentrera sig pa att skydda
benen. Det enda séattet Raino kan nedgdra henne pa ar just att hugga henne i benet, men han kan ocksa
astadkomma en tillfallig blotta genom att traffa underarmarna (se nedan).

Rainos rustning ar daremot inte till sa mycket hjalp mot Johannas tvahandsyxa. Om hon tréffar honom
i balen blir han inte skadad men faller omkull och maste ta sig upp pa fétter igen innan han kan slass
vidare — om hon inte fallt honom vid det laget. Blir han traffad i armen eller benet &r han allvarligt
sarad. Raino blir tvungen att forlita sig pa sin skold till skydd.

Andra exempel pa skade- och rustningseffekter i samma strid:
e Raino far in ett hugg pa Johannas 6verarm. Hon blir inte skadad eftersom hon har brynja och

vaddering, men armen ar rejalt morbultad och hon kommer inte att kunna bara brynja pa en
dag eller tva (resten av lajvet, i det har fallet). Sa snart det later sig goras efter striden maste
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hon ta av brynjan. | fortsattningen far hon alltsa klara sig med vapentrojan, platan och
hjalmen.

e Samma hugg tar i stallet pa hogra underarmen, dar Johanna bara skyddats av vapentrojan.
Hon maste slappa taget om yxan med hogerarmen och slappa ned armen sa en blotta uppstar,
och innan hon fatt tillbaka greppet med bada hander kan hon inte hugga med yxan. Efterat
hade hon fatt ta av vapentrojan eftersom hon nu inte kan bara nagon rustning pa underarmen.
Hon kan i sa fall valja att bara brynjan (som ju ar kortarmad) utan vaddering under eller bara
ha platan.

e En pil traffar Johanna i balen. Hon slas omkull men blir inte skadad, dvs samma sak som hant

om hon traffat Raino i balen med sin tvahandsyxa. Om pilen i stéllet traffat Raino hade han
varit nedgjord var den en tog, liksom om Johanna skulle ha fatt den i armen eller benet.

Anpall dakipran

Om du lyckas smyga dig pa en person &r det mojligt att nedgdéra denne med ett enda val placerat hugg,
oavsett om du har ett "riktigt" eller ett improviserat vapen. Detta fungerar hur mycket rustning offret &n
har eftersom &ven den bésta rustning har glipor.

Omvant galler alltsa att om du traffas av ett slag som du inte alls var forberedd pa ar du omedelbart
nedgjord.

(Dedvecsioshec

Om din roll blir medvetslds, till exempel genom att ha nedgjorts i strid eller blivit ”"knockad”, galler

foljande:

e En medvetslGs person &r inte pa nagot satt medveten om sin omgivning.

e Man ar medvetslds sa lange som det ar lampligt. Om ndgon t ex "knockar" dig och flyr bor du ge
honom tillrackligt med tid for att hinna undan innan du vaknar till.

e Observera att du faktiskt kommer ihag vem som slog ner dig om du sag personen ifraga. Du &r
troligen ganska desorienterad nar du vaknar, men minnet atervander efter en stund.

Acc rollspela skador

Medeltida vapen kunde astadkomma fruktansvarda skador, sarskilt nar de traffade oskydda
kroppsdelar. Kvarlevorna fran Visby och Towton bar stum vittnesbérd om den brutalitet som praglade
en medeltida strid. Aven de som inte dog direkt av sina skador blev ofta lemlastade eller

vanstallda. Spjut, svard och dolkar kunde orsaka djupa sticksar, eggvapen hdgg upp gapande sar

och trangde djupt in i eller t. 0. m. igenom kroppens olika ben. En pil som traffade trdngde antingen in
eller helt igenom den skadade kroppsdelen och satt alltsa kvar i offret pa ett mycket sméartsamt sétt.
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Ha den har verkligheten i atanke nar du spelar effekten av traffar och skador; jamra dig, skrik om det
skadade omradet utsatt for berdring osv. Gor ditt basta for att bidra till spelet dven efter att du blivit
utslagen.

Lé&kning
Om du blivit nedgjord i strid &r du allvarligt skadad och oférmdgen att géra sa mycket mer &n att jamra
sig tills du kommit under vard (det vill sdga undersokts och plastrats om av en lakekunnig roll).
Mojligen kan man kravla ivag en kortare stracka om man ligger pa nagot mindre bra stalle - som till
exempel mitt i en strid dar man riskerar att bli trampad pa eller i ett trask - men man behover hjalp for
att kunna flytta sig nagra langre strackor. Om det skulle bli sa att du blivit liggande en lang stund
eftersom ingen tagit om hand om dig &r det tillatet att borja slépa sig i riktning mot det egna lagret.
Forsok dock att ligga kvar sa lange som mojligt eftersom en hel del spel6ppningar uppstar nar en sarad
person patraffas.

Den som é&r allvarligt sarad men inte nedgjord, dvs har fatt en bra traff i armen, maste ocksa fa vard
men kan till ndds ta sig till hjalpen for egen maskin.

Nar skadorna behandlats maste du forst vila omkring en halv dag, atminstone 4 timmar. Darefter kan
man nodtorftigt linka omkring och utféra enklare uppgifter. Den som en gang blivit nedgjord i strid
med riktiga” (inte improviserade) vapen ar dock inte i stand att slass under aterstoden av lajvet, och
han/hon kan heller inte springa fort eller gora nagra andra harda fysiska anstrangningar.

Om du blivit nedgjord av improviserade vapen aterhamtar man sig mycket fortare. Man behéver
fortfarande komma under vard, men sedan racker det med ett par timmars vila for att man ska bli helt
aterstalld.

Om du blivit blesserad under en strid, dvs tagit en eller fler daliga traffar eller bra traffar fran vapen din
rustning skyddar delvis fran, har du fatt en eller flera mindre skador. Du behéver fortfarande vard och
vila men kan till nods varja dig i sjalvforsvar. Nar du har fatt lakarvard och fatt vila i nagra timmar sa
ar du fullt stridsduglig igen. Daremot sa ar din skador forfarnade 6mma och kansliga for anstraningar
vilket innebér att du inte kan béara nagon form av tyngre rustning (metallrustning) pa en blesserad
kroppsdel under resten av lajvet

Skador kan sjalvklart ocksa behandlas med hjélp av dvernaturliga metoder, ndgot som méarkbart kan
snabba upp lakningstiderna.

Ooad

Normalt dor roller enbart som ett led i intriger. Man dor normalt inte automatiskt genom att bli
nedgjord i strid, sdvida man inte fatt instruktioner om detta i forvag.

Alla bor ha klart for sig att for varje roll som dor, dor ocksa en bit av sagan. |1 de flesta fall blir lajvet

som helhet sémre av att en roll férsvinner. Man bor darfor aldrig déda en annan roll om man inte ar
saker pa att det ar bra for spelet och handlingen.
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OVRiga spelregler

(Dagi

Den mesta magi som férekommer pa Skuggor i snon kommer att vara ritualmagi, vilket gor att det inte
kommer att bli ndgra problem med att veta vad som hander. Om du ar malet for nagon ritual kommer
magikern att informera dig om vad som hént och hur du skall rollspela det.

Vissa roller, framfor allt oknytt, kommer dock att ha nagon form av direktverkande férmagor. Alla
sadana kraver att man har 6gonkontakt med sitt offer. Om nagon ser dig i 6gonen och gor féljande gest:
e Stracker ut den ena eller bada handerna mot dig.
e Oppnar och sluter handen tva eller fler ganger, fran knytnave till spretande fingrar.

...s4 gor som hon séager. Observera alltsa att man maste ha 6gonkontakt med ett offer for att kunna
drabba denne med riktade magiska effekter.

Detta ar allmant kant i Terra Cognita, sa det ar helt OK att forsoka undvika att se suspekta figurer i
ogonen. Tyvarr sa anses det, precis som i verkligheten, synnerligen oartigt. Att vagra att se nagon i
6gon ar salunda ett utmarkt satt att deklarera ogillande. Detta leder till féljande dilemma nar man har
med t ex vasen att gora: se dem inte i 6gonen da kan de fa makt dver dig; men forolampa dem inte - da
kan det ga dig illa. Salunda finns det inget sékert satt att undvika problem, forutom att undvika vésen
(vilket &r den rekommenderade metoden).

OROQCR

Droger férekommer i varlden. Om nagon haller i dig en drog kommer du fa veta av den personen hur
du ska spela pa det hela.
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Uceerligare dakgrund

(Dync, pengar och priser

Den har artikeln ersatter den som star pa hemsidan.

| de Norra Kungarikena, liksom i resten av Thule och pa Stora Havso, anvands ett relativt
standardiserat myntsystem baserat pa silver och koppar. Guldmynt férekommer pa kontinenten och
enstaka exemplar férekommer i Thule, men ndgon inhemsk prégling sker inte. Aven sma mynt ar
relativt vardefulla och manga affarer sker genom byte av varor snarare an mynt.

Mynt réknas huvudsakligen i penningar av koppar och drtugar av silver (i praktiken en blandning av
silver och koppar). Hartill forekommer hogre valorer som 6re och mark, men de &r rakneredskap och
praglas inte som mynt. Vaxlingskursen ser ut som foljer:

1 mark = 8 dre = 24 6rtugar = 192 penningar

En penning (forkortas p) kan, mycket grovt tillyxat, sdgas motsvara ungefar 20 kr i nutida svenskt
penningvérde. Penningar ar det absolut vanligaste myntet i daglig cirkulation.

For att ge ett battre begrepp om pengars vérde, inte minst relativt, foljer har nagra listor med exempel
pa typiska lonenivaer och priser for varor och tjanster. Det ar inget att plugga in, se det som en referens.

Typiska dagsloner

Sold for krigstjanst Fredliga varv

Banérherre 1 mark (192 p) | Skrivare upp till 2 6re

Riddare 4 ore (96p) Murarméster 2-3 Ortugar

Sven av vapen (fréalseryttare), faltkaplan | 2 6re (48p) Snickarmaster 12-18 p

Ryttarsven 1 6re (24p) Hantverkarlarling 1 6rtug

(varvad ofralse ryttare)

Fotsoldat 1-3 Ortugar Legohjon, dagldnare | Skordetid: 4 6rtugar
(8-24p)

Trossfolk/smasven 1-8 penningar Annars: 1-2 drtugar

Typiska arsinkomster

Greve 2000+ mark | Bonde, rik 50 mark
Friherre 1000+ mark | Bonde, enkel | 20 mark
Riddare 200+ mark | Hantverkare | 25 mark
Knapfrélse 100+ mark | Torpare 5 mark
Kdpman, enklare | 50 mark Legohjon Upp till 10 mark
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Exempel pa priser for varor och tjanster

Pa vardshuset Djur

Ett mal varm mat med tilltugg 3p God ko 20 ore (480 p)

Must / saft, glas/mugg 1p Oxe 26 Ore (624 p)

Ol eller cider, mugg 2p Far 2-3 Ore (48-72 p)

Vin, liten mugg 4p Gris 4 ore (96 p)

Vin, flaska 2 ortugar | Kyckling 2p

Overnattning, inklusive ett mal mat 1 drtug Gas 3 Ortugar (24p)

Foder till en hést 1 ore Draghast 2-5 mark
Ridhast 5-50 mark (oftast 10-20)

Mat och dryck, pa torget

Ol, basta kvalitet (1 kanna=ca2,51) |6p Stridshast 40-200 mark

Ol, svagt (1 kanna) 2p Klader

Vin (1 kanna) 2-3 Ortugar | Skjorta 1 ore (24p)

Mjod (1 kanna) 1 ortug Sark 2 Ore (48p)

Brodlimpa 1p Skor 1 dre (24p)

Helstekt gris 4 ortugar | Kjortel, knalang 6 Ore (144p)

Stekt hona 2 Ortugar Kjortel, lang 7 Ore (168p)

Ett tjog dgg 1 drtug Kjortel, fralsekvalitet | 10-12 6re

Flasklagg 2 Ortugar | Hatta 2 Ortugar

Sillar, 6-10 st 4p Vapen och rustning

Peppar, 1 skalpund (knappt 0,5 kg) 8 ortugar | Vapentroja 14 drtugar

Socker, 1 skalpund 3 ore Pansar 11 o6re

Mandlar, 1 skalpund 12 p Kort brynja 10 ore

Ingeféra, 1 skalpund 4-5 Ore Lang brynja 23 Ore

Saffran, 1 skalpund 3-4 mark | Oppen hjalm 14 6rtugar

Div varor Hjalm med visir 7 Ore

Vaxljus, 1 skalpund 2 Ore Liten skold 1 Ore

Talgljus, 1 skalpund 1 drtug Stor skold 8 drtugar

Pall 1 Gre

Kam Svard 20 Ortugar (160p)

Div tjanster Stangvapen 3 Ortugar (24p)

Lamna ett brev, per berdknad dagsresa | 2 ortugar | Bage 36 penningar

Lasa upp ett brev 4p Armborst 4-8 ore (96-192p)

Skriva ett brev 12 p Kniv 5p

Lata lasa en méassa pa begéran 2 ortugar | Vedyxa 20p
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(Dacc och vikcer

De matt- och viktenheter som oftast anvands i Thule &r de dldre svenska. Nagra exempel foljer nedan.
"Oversattningarna” till moderna matt har avrundats nagot for enkelhetens skull.

Langdmatt

ltum=ca25cm

1 fot =12 tum =ca 30 cm
1aln=2fot=ca60cm

1 fjardingsvag = ¥4 mil = ca 2,5 km
1 mil = ca 10 km, dvs en modern mil

En typisk dagsresa till fots eller till hast langs
en vag ar 3-4 mil.
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Langdmatt

1 lod = 1/32 skalpund = ca 15 g

1 skalpund = knappt 0,5 kg

1 centner = 100 skalpund = 40-50 kg

Volymmatt

1 kvarter = ca 1/3 liter

1 stop = 4 kvarter = ca 1,3 liter
1 kanna = 2 stop = ca 2,5 liter
1 fat = 60 kannor = ca 150 liter
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Scacus och edkecc

Rollerna pa Skuggor i snén kommer att komma fran manga olika sociala sfarer. Statustrappan pa lajvet
ser ut ungefar sa har:

Riddare och personer av hogfrélseslakt (ett par sadana kommer att finnas bland gésterna).
Lagfréalse och vépnare.

Préaster (inklusive préastvigda munkar och nunnor) samt valbargade képman

Valbargade bonder och aldermén, dvriga munkar, nunnor och leksyskon samt svenner
(beridna och vapnade tjanare till storméan).

5. Smabonder och landbor samt fotsoldater och tjanare i stormans félje.

robhdE
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6. Torpare, legohjon och etablerade, tidigare kanda spelmén och underhallare.
7. Loskerfolk — alla icke bofasta som inte &r kanda pa orten, eller inte ingar bland ovanstaende.

Vardfolket pa Lyktgubben intar ndgot av en specialstallning. Rent formellt hor de till klass 4, men de
har en mycket stark auktoritet i egenskap av vardar — delvis i kraft av deras valkanda 6verenskommelse
med klostret, som &ven deras hdgre uppsatta gaster kanner till och respekterar, delvis av gastfrihetens
lagar enligt vilka vérden &r kung i sitt hus.

Man &r normalt hovlig och respektfull mot alla som har hdgre status &n man sjalv, ofta dven mot de
med lagre. Inom klass 4-6 ar hierarkin inte sa skarp men tydligt kannbar; alla bofasta ofrélse har dock i
princip samma stallning infor lagen.

De hogrestandspersoner som kommer att finnas pa lajvet ar dels lagkvinnan, fru Sigun med félje, som
tillnor 1agfralset och har ratt mycket gemensamt med bdnderna; dels ett par riddare och vapnare av
hogre rang bland de mer langvaga gasterna. Forhallandet mellan adel och bonder i Arosia ar for
néarvarande mestadels gott; man har férenats i kampen mot Fursten och krigets bordor har mycket
synligt drabbat &ven fralset hart. Lagkvinnan har ocksa redan fatt namn om sig att doma klokt, rattvist
och efter ratt snarare an efter rikedom och makt.

Slutligen lite klipp ur den langre etikettartikeln pa hemsidan:

Tilltal

o Ofrélse tilltalas med fornamn, om namnet &r k&nt. Man anvénder normalt "du”, alternativt "han"
eller "hon". Aldre personer kan ocksé hélsas med "far" eller "mor".

o Borgare, sérskilt hantverksmastare, och yrkesman kan tituleras med "maéster".

e Fralsemén och —kvinnor tituleras med "Herr / Fru (férnamn)", alternativt bara "Herre" eller
"min Fru". Unga och ogifta frélsepersoner bendmns "junker / jungfru (férnamn)". Det &r alltid
férnamnet och inte eventuellt slaktnamn som anvénds vid tilltal.

o Vanliga praster tilltalas med "Fader" eller "Moder", inbdrdes med "broder" respektive "syster".
Munkar och nunnor inom nagon av ordnarna tilltalas "broder" / "syster".

Gester och rorelser

o Bugningen ar den vanliga hélsningsrdrelsen mot en jambordig eller Overordnad. Den kan
variera fran en kort nick till en djup bugning eller nigning. En sarskilt hogtidlig bugning gar till
sa att man gar ned pa vanster kna, med hogra knat bojt och vanstra nastan ned i golvet, hela
tiden med rak rygg. En éverordnad kan artigt buga for en underordnad, da ar bugningen oftast
kort och avmatt.

» Handslag kan ske antingen med bara hoger hand eller med fattning av bada varandras hander.
Det kan vara en nagot familjar halsning mellan ungefar jambordiga personer (men ar mindre
vanligt an bugningen) eller en bekraftelse pa en affar.

o Familj och néra vénner kan hélsas med en omfamning.
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Reakdioner och acdicyder @l udda penomen

Atskilliga av rollerna pa Skuggor i snén har tidigare stott pa varelser, handelser och andra fenomen som
inte ingar i gemene bondes vardag, och det kan dessutom handa att en del av dem kommer att antingen
faktiskt dyka upp eller refereras till. Som en liten guide for den osakre sammanfattas har typiska
attityder till olika fenomen bland vanligt folk. Om du inte sedan tidigare vet att din roll fatt anledning
att ha en annorlunda installning kan du utga fran att hennes attityd liknar den typiska.

Oknytt — alla som lever pa landsbygden "vet” att dlvor, underjordiska och skogsran existerar och kanner
atminstone nagon som kanner nagon som sett nagot sadant. Oknytt ar farliga och oférutsagbara vasen
som man bor undvika om man &r radd om liv och forstand. Somliga av dem kan drivas bort med boner,
Ljuspilar eller ibland jarn.

Furstenddémet och de Furstliga — Fursten och de som tjanar honom &r skuld till allt ont som drabbat
Thule i var tid. De som inte vistats i ockuperade omraden eller dragit i falt mot de Furstliga har inte sett
sd mycket av dem med egna 6gon, men alla hatar och fruktar dem. I den Furstliga har som harjade i
Sunnanslatt for fem ar sedan fanns bade manniskor — de fruktade svartkladda Legionarerna, och de
kanske annu mer fruktade margholiska vildmannen i sina svarta krigsmalningar — orcher och véttar
uppsuttna pa jattelika margholiska ulvar. De Furstligas grymhet ar vida beryktad.

Nyckelns véktare ar en sammanslutning av larda och trollkunniga fran Alliansens olika lander och folk,
som studerar andra satt att slass mot Fursten &n med svardet. Det &r ratt allmant kant att den har
gruppen finns och att de de senaste aren ofta samlats vid Ornevalls kloster, men de flesta vet ratt lite
om den. Den verkar ha fatt sin borjan vid handelserna i Vitehdg pa andra sidan arosiska gransen for tre
ar sedan da kung Karl dog. Det &r ocksa kant att moder Elarka pa klostret ar en av dem, och att det
finns bade dvargar och t o m alver bland dem.

Alver- de flesta vanliga manniskor har aldrig sett en alv. Undantag ar t ex de som varit i falt — till
exempel vid den stora undsattningen av Geda fanns det alver med, men mycket fa har sett dem pa nara
hall eller talat med dem. Den traditionella instéllningen till alver &r misstro och fruktan, da de anses
skapade av Diz (Ljusets laras motsvarighet till Satan) innan han foll. Det &r dock kant att alvfolket nu
ar Sunnanslatts allierade mot Fursten, och riksférestandaren har sjélv latit pabjuda att de Odddliga inte
skall missaktas. En alv som dok upp i Lindakra socken skulle dock motas av mycket stora 6gon och de
flesta skulle knappast vaga komma néara eller tilltala henne utan vidare.

Dvérgar var det heller inte manga som sett ofta tidigare, men de har blivit vanligare i Sunnanslatt de
senaste aren. Alla vet dock att det bor nagra dvargar i varje storre stad, mest som hantverkare, och
dvargkungen i Steinheim har stottat Alliansen och sant krigare till hjélp. Det ska ocksa finnas dvargar
bland Nyckelns vaktare. De senaste tva-tre aren har en hel del dvargar kommit till Sunnanslatt, som
tydligen ar flyktingar hemifran. En grupp av dem har képt eller arrenderat mark i Silverhammars harad
och borjat grava efter fler silverfyndigheter.

Vildfolket &r ett primitivt, hedniskt men normalt fredligt nomadfolk som lever i Vastmarkerna. Vissa
somrar dyker de upp i Nedermarks utmarker for att utféra nagon sorts rit, men sa har langt in i landet
ser man dem séllan. Ibland byter de ocksa skinn mot verktyg med bonder och nybyggare vasterover.
Somliga bonder langre vasterut har handlat med vildménnen men de flesta undviker dem — sérskilt som
man l&tt kan blanda ihop dem med deras slaktingar som tjanar Fursten av Margholien.
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Valnader — det ar val kant att déda som av en eller annan anledning inte far vila i frid ibland lamnar
sina gravar och visar sig for de levande. Det hander oftast pa sarskilda tidpunkter som Vaktarnatten,
men det kan handa annars ocksa. De allra flesta har dock inte skett nagot sadant med egna 6gon. For
tva Vaktarnatter sedan verkade Brand, den gamle hovding vars runsten star inte langt ifran Lyktgubben,
ga igen och talade genom flera av gasternas munnar. Tydligen blev han bortdriven sedan och sedan
dess har det inte spokat har.

Magi och trolldom - I snart sagt varje by finns en "klok gumma", och i stader och pa marknader
behdver man inte ga langt for att traffa pa spaman, hypnotisorer, ortlakare eller forséljare av "magiska"
amuletter. Jostein Kloke &r en kand halvtrollkarl i Lindakra, och gamla mor Edla som dog
haromvintern — hennes yngre slakting Tora har tagit éver hennes verk nu - var en sa skicklig helare att
somliga trodde henne vara trollkunnig. Utévare av “riktig” magi ar betydligt mer séllsynta och magi
intar normalt en undanskymd plats i Thule. Detta har till en del férandrats i och med kriget, da bade
Fursten och hans motstandare lar ha anvant sig av markliga trollkonster. Gemene man har dock sett
mycket lite av detta och skulle bli mycket férundrad, och antagligen skrackslagen, vid asynen av
verklig magi.

Acc (dsa pd hemsidan

Forutom det som star i det har och andra utskick finns det en del som &r bra att lasa pa kampanjens
hemsida ocksa.

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 varlden. I dvrigt
rekommenderas foljande:

For samtliga

Krigsforloppet hittills

Namnskick i de Norra Kungarikena

Draktskick — allmént

Draktskick i Sunnanslatt

Ljusets lara — en introduktion rekommenderas!
Religion i vardagen

Biktceremoni
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