/
AT/ NS Niea
Yty V4 AN
VT AN

X | \

Utskick |




\/

Thules VANNER prRESENTERAR

Vio vagens ANOe

VaktarNnatt pd vardshuset Lyktgubben

Ett lajv i Thule-kampanjen * Bok lll * Mellanspel I

Utskick |

Forna hertigdomet

NEDERMARK

Vistra tTredjedelen av
konungariket Sunnanslatt




INleONTING

Vinter, Ljusets Ar 1146. Drygt fyra ar har gatt
sedan Furstens nederlag vid Geda. En tid sag
Alliansen ut att definitivt fa dvertaget i kriget, men
deras framryckningar hejdades och nagot av ett
dodlage har ratt i Thule de senaste tva aren.
Samtidigt rader sedan sommaren oppet krig i
Osterlandet mellan de tva heliga riddarordnarna
Consortis Militae Luci (S:t Ahriks Orden), som star
Alliansen och sérskilt Gedanien nara, och Ordo
Militae Divinae Lux (Ordo Alemandi eller
"Slagbjornsorden’) som under sin nye hégmastare
ingatt en ohelig allians med Fursten av
Margholien.

N&r vintern &r som morkast ar det dags att fira
Véktarnatt igen i Thule. Vi befinner oss vid
vardshuset Lyktgubben, inte 1angt fran Ornevall i
vastra Sunnansléatt, dar aventyrliga och vinddrivna
existenser hittar en plats att fira hogtiden i nya och
gamla vanners lag med god mat, skrénor, sagor
och musik. Aventyret ar heller aldrig langt borta
pé Lyktgubben, s& vem vet vad som kan ske under
helgfirandet...

Daniel

Valkommen till Vid vagens dnde: Vaktarnatt pa
Lyktgubben, ett mellanspel i Thule-kampanjen.

Vad: Stamningsfyllt vardshuslajv med
aventyrsinslag.
Nar: 12-14 februari 2010.
Var: Ekbackens scoutstuga, utanfér Uppsala.
Deltagaravgift: 350:-. Satts in pa foreningen
Thules véanners konto:

e Bank: Swedbank

e  Clearingnummer: 8327-9

e Kontonummer: 914 058 444-3

Sista anmalningsdag: 10 januari.
Planerat deltagarantal: upp till ca 50-60.

Huvudarrangor:
Daniel Staberg — 0702-51 93 86

Hjalparrangorer:
Theo Axner —0702-24 94 91
Henrik Hoffstrom — 0738-04 29 19

E-post till arrangdrerna: lyktgubben@gmail.com

Utskick 1 &r skrivet av:
Theo Axner * Daniel Staberg

Omslag, teckningar och karta:
Theo Axner

Foton:
Theo Axner * Kalle Burbeck * Karin Edman*
Petter Karlsson * Johan Kall * Kalle Lantz
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Om Thule-kampanjen

Foljande avsnitt &r en version av den introduktion till kampanjen som finns att lasa pa var hemsida. Det ar
den forsta text man bor l&sa for att satta sig in i kampanjen. Om du har varit med tidigare 1&r du redan ha
Iast det har avsnittet och kan med gott samvete hoppa vidare till ’Beréttelsen hitintills”.

Thule-kampanjen &r den episka berattelsen om hur bestamt forlagt till omradet motsvarande mellersta
den sedan lange dode tyrannen Gholan den Sverige (uppdelat i landskapsstora smériken).
Ogudaktige, de Doda Tradens Furste, atervant till
den Kanda Varlden och aterupprattat sitt rike i den Spelet i kampanjen spanner éver ett brett spektrum
nordliga Margholerskogen och dess omnejd. Det och har skett och kommer att ske pd manga nivaer,
nygamla Furstenddmet Margholien hotar &n en fran slott till koja. Tanken ar att bit for bit kunna
gang att uppsluka rikena i norr och fanga deras folk tacka in sa stor del av sagans “verklighet som

i en omansklig tyranns strupgrepp. Det hela mojligt och skapa en helgjuten varld; likasa att
utspelas i Terra Cognita, en historieromantiskt forsoka utnyttja bredden och djupet i den skrivna
inspirerad parallellvarld snarlik var egen, narmare bakgrunden genom att ge den liv i spelet.

Spel 1 Thule-kampaNjen

Det finns méanga olika inriktningar pa levande och sérdrag, samt vilka principer som &r viktigast
rollspel, bade vad géller yttre former och for arrangemang och deltagande i den.
spelinnehall. | det har avsnittet forsoker vi

definiera vad som utméarker Thulekampanjens stil

Terra

Cognita

Vérlden vi spelar i utgor
givetvis en central
bestandsdel i kampanjen.
Den finns beskriven i all
korthet nedan, och i allt
annat 4n korthet p& Thule-
kampanjens hemsida. Vi &r
mycket noga med att allt
som ska gestaltas i spelet
passar in i varlden och
sagan.

Det innebdr att det inte &r
acceptabelt att ta med sig
roller fran andra kampanjer
eller lajv till Terra Cognita.
Alla roller ska héra hemma
i vérlden och vara en del av
den. (Daremot gar det
sjalvfallet att basera den
karakt&r man skapar till
Thulekampanjen pé en
liknande roll man haft
nagon annanstans, men det
&r en annan sak.)




Sagan och kanslan

Thule-kampanjen &r en episk saga som vi,
deltagarna och arrangérerna, beréttar tillsammans.
Intrigverk och bakgrund &r delar av en helhet.
Malet &r att skildra en berattelse som hanger
samman; men ocksa att varje deltagare ska fa
uppleva sagan ifrdga inom ramen for sin roll. Vad
galler sagan vill vi forsoka aterskapa trollkraften
hos bra litterér fantasy, liksom hos sagor och
myter. De Gvernaturliga inslagen pa ett visst lajv i
kampanjen ar normalt fa till antalet men har alltid
bérande funktioner i sagan.

Kénslan och stdmningen i kampanjen préglas av
de allierade folkens langa, svara och fortvivlade
kamp mot den vermaktige Furstens harskaror.
Skracken och undergangsstamningen ar séllan
Iangt borta, men &ven strimmor av hopp och glatt
humdr skiner ibland igenom mérkret.

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

Roller i kampanjen

upphdvas och t 0 m motverka sig sjalv om en viss
roll dyker upp hela tiden, vare sig det finns vettiga
skal till det eller inte. S&dana roller kan nastan
anta karaktéaren av offmoment.

For det andra ser vi gdrna att de som deltar pa
flera lajv i kampanjen om majligt provar pa flera
olika roller for att fa ett bredare perspektiv. Om
man skulle spela en och samma karaktér genom
hela kampanjen skulle man visserligen kunna
fordjupa och utveckla rollen 1ngt, men samtidigt
skulle man missa en hel del som helt enkelt ligger
utanfor rollens horisont. Alla roller har tilltrade till
en begransad del av sagan, men inget tvingar en
deltagare att begrénsa sig till bara en roll.

HiANSYN och geNerOsT
spel

Ett sjalvklart led i skapandet av kontinuitet ar att
vissa roller aterkommer under flera lajv. Normalt
skapas varje roll infor ett visst speltillfalle, men
manga kommer att dterkomma och dven 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 &r dock absolut inget krav. Fasta
karaktarer kan finnas pa “bada sidor i
kampanjen, béade de allierade och de Furstliga.
Detta innebdr inte att de fasta karaktarerna till
varje pris maste vara med pa alla lajv. Tvartom
har vi den policyn att kampanjen som helhet ar
viktigare an ndgon enskild karaktér. Det betyder
bl a att &ven en vél inarbetad roll bara kan vara
med pa ett visst lajv om det finns goda skal till det
och om det gor sagan béttre att hon ar dar. Att vi
gor pa det har séttet har tva skal.

For det forsta kan den starkta kontinuitet och
stamning som aterkommande roller medfor

Tva principer som &r viktiga for den sorts spel vi
efterstravar. Det innebdr lite mer konkret att inte
stjéla allt spelutrymme utan tvartom vara lyhord
for medspelarnas signaler och spela med; omvant
géller det att inte kdra dver andra med sitt
agerande och inte utsatta ndgon annan spelare
(inte roll) for nagot otrevligt. En annan aspekt pa
detta &r att bejaka andras spel; vara lyhord for
andras initiativ och uppslag och spela med pé
dessa.

StrRIO och vapen

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

Vi har inget fastlagt, oféranderligt system for att
hantera strid och vapen pa lajven, utan véxlar
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.
P& mer aventyrligt inriktade lajv anvands
latexvapen och ett stridssystem baserat pa
rollspelande.

Pa Vid vagens ande kommer boffervapen att
anvandas.




Alkobhol

Eftersom vi anser att onykterhet och rollspel inte
hor ihop, bade ur sékerhetssynvinkel och med
tanke pa det offmoment verkligt paverkade
deltagare utgdr, har vi en genomgaende restriktiv
hallning till alkohol. P4 manga tillstallningar ar

alkoholintag helt forbjudet. Pa vissa tillater vi
alkoholhaltig maltidsdryck; dven dar maste det
dock réra sig om sméa mangder och brukas med
matta. Det ar alltid helt forbjudet att bli markbart
onykter. Exakt vilka regler som géller for det
aktuella lajvet kommer att framga tydligt i dess
utskick.

Om varlden Terra Cognita

Thule-kampanjen utspelar sig i vérlden Terra
Cognita - den Kénda Varlden. Denna vérld har, i
skiftande former och grad av utveckling, anvénts
som bakgrund till ett drygt 30-tal lajv sedan 1991.
Betydligt mer bakgrund om varlden finns pa
Thule-kampanjens hemsida:
www.thule.vas.nu/index_varlden.html

VaARrRIOeN som 1OE

Terra Cognita &r en historieromantiskt inspirerad
fantasyvérld, konstruerad som en parallellvérld till
var egen. Detta innebar att virlden geografiskt och
kulturellt &r ganska lik det medeltida Europa; de
flesta lander och platser har sina motsvarigheter.
Det ar dock absolut inte frdga om en strikt
‘historisk' varld; man skulle snarare kunna séga att
det ar fraga om en dromd 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
Ianat drag fran sina motsvarigheter under olika
perioder, och i flera fall har flera perioder blandats
aven inom ett och samma land.

Jamstélldhet: Kvinnor och mén &r jamstéllda i
Terra Cognita.

Magi: Terra Cognita &r en magisk véarld dar
overnaturliga ting faktiskt sker. Aven magi och

magiker forekommer. Det &r dock varken vanligt
forekommande eller vélkéant.

Icke-manskliga folk och kulturer: Alver,
dvargar, orcher och andra varelser existerar i
varlden och &r mer eller mindre kénda 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 dster. Alverna héarskade
forr i tiden Over stora riken, men dessa har nu
forsvunnit och alverna tros pd manga hall vara
utdoda.

Religion: De civiliserade landerna i den har delen
av Terra Cognita domineras av 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. Vérlden ar
inte sekulariserad utan religionen &r standigt
nérvarande. Detta ar en mycket vésentlig del i
skapandet av nagon sorts medeltida atmosfr.

Andra trossystem férekommer i vissa av landerna,
till exempel den shamanistiska "gamla seden” i
Talvala och ddestron som lever kvar i vissa
avkrokar av Thule.

Av utrymmesskal har vi inte tagit med en
beskrivning av de olika landerna i det har
utskicket. Detta och mycket annat finns dock att
ldsa pa hemsidan. Bérja garna med:

Rikena i norr — en introduktion:
http://www.thule.vas.nu/kampanj/varlden/rike
nainorr/rikenainorr.htm
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Berdttelsen hitintills

Om kriget i Thule

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

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

Léget sag fortvivlat ut for de Norra Kungarikena,
men vid det redan sdgenomspunna krigsradet i
Vitehdg kom de olika folk som alla hotades av
Furstendémet att motas och trevande uppratta sin
allians. Med hjalp fran dvargar, alver, vildman
och oknytt fann man de forsta blottorna i de
fruktansvarda magiska resurser som var Furstens
framsta dvertag, och de lyckades — for tillfallet —
hejda hans planer for att pd magisk vag krossa
Gedanien. Dérefter kom kriget att féras med mer
jordnara medel och saval Furstens som de
allierades magiska verksamhet har spelat en
mindre framtrddande 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 bel&gring av Geda samtidigt som de allierade
samlade sig till motangrepp med savél jordiska
som magiska medel. Kampen blev fruktansvard,
men till slut férmadde de allierade hava
beldgringen och vann sin storsta seger hittills Gver

Furstens legioner vid Geda hdgar. For forsta
gangen sedan krigets borjan befann sig
Furstendomet pa defensiven.

Fyra &r och nagra manader har gétt sedan dess,
och under storre delen av den tiden har kriget varit
betydligt mindre intensivt. De allierade foljde upp
sin seger med angrepp pa de omraden i Gedanien
och Arosia som Fursten annu haller, och de har
nétt betydande framgangar med att atererdvra 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 férsoker nu pa
varsitt hall bygga upp sin styrka pa nytt infor en
avgorande anstrangning.




I landerna omkring har ocksa en hel del
forandrats. Dvargriket Steinheim i nordvastra
Thule tycks stortat i oreda och inre osdmja sedan
dess konungs dod for nagra vintrar sedan, och
sommaren 1143 anlénde flera hundra dvérgar till
de Norra Kungarikena for att erbjuda sina tjanster

ORrIeNskrIGeT i

Under det senaste aret har kriget tagit ny fart, men
inte i forsta hand i Thule utan i Osterlandet pa
andra sidan Innanhavet — och i form av négot som
i forstone kan tyckas som en sidokonflikt.

Det sedan gammalt spanda forhallandet mellan de
tva Ljustrogna heliga riddarordnar som utéver det
Furstliga Talvala dominerar Osterlandet — S:t
Ahriks orden med gedanskt ursprung i norr och
den storre, rikare och méktigare Ordo Alemandi, i
Thule mer k&nd under 6knamnet Slagbjérnsorden
— har inte forbattrats av att Ahriksriddarna tidigt
slot sig till alliansen mot Fursten medan Ordo
Alemandi forhallit sig neutral och fortsatt handla
med honom, men forst i ar har det kokat dver till
Oppen konflikt.

.;.*E 5 v

Ehn‘riarbroder av Ordo A'Iemandl

och soka tillflyktsort. | séder har Gotmar,
Sunnanslatts gamla ovan och tidigare en orolig
medlem av alliansen, och det vilda och
alderdomliga Gautrike forenats i en personalunion
och béda rikena tycks ha borjat njuta en ovanlig
period av inre lugn.

Osterlandet

| vintras anklagade Ordo Alemandis nye och
Okant krigiske hogmastare, Hedricht Brigler
Feuerschild, Ahriksriddarna for katteri,
svartkonster och samrére med onda vésen. Han
krévde att ordens ledare frivilligt skulle
underkasta sig en inkvisitionsdomstol for att
utréna anklagelserna. Ahriksriddarnas stormastare
vagrade blankt sa lange Feuerschild och hans
orden hade nagot med det hela att gora.
Feuerschild — som nog inte blev dverraskad av
genmaélet — svarade med att det i sa fall var hans
plikt att med vapenmakt tvinga Ahriksriddarna att
sta till svars. Det forsta 6ppna kriget mellan de
heliga ordnarna — en skandal som lar fa svallvagor
1&ngt soderut - var ett faktum.

Det hela trappades snart upp ytterligare da Fursten
av Margholien &t att han kommer att stodja
Slagbjornsriddarna i konflikten - hans dstra
gransmarker mot Ahriksriddarnas land har nu mer
direkt &n tidigare blivit en krigszon.
Ahriksriddarna begarde i sin tur hjalp fran sina
allierade i Thule.

Under varen och stérre delen av sommaren hiande
inte mycket synligt, men i slutet av sommaren —
lagom till skérden — invaderade Ordo Alemandi
Virland fran soder samtidigt som en Furstlig
styrka rorde sig mot Keriland. En blandad allierad
har seglade till Osterlandet for att forstirka
Ahriksriddarna medan de styrkor som blivit kvar i
Thule holl vakt mot Margholien.

| Thule har underréttelserna fran Osterlandet
under hosten ofta varit oklara, forvirrande och
mangtydiga. Klart ar dock att kriget fortfarande
pagdr och att Ahriksordens 6de dnnu hanger i
vagskalen.

Mer om vad som hérts i Thule om kriget kommer i
Utskick 2.




Har och Nu

Vi befinner oss nu i véstra Sunnanslatt, inte langt
frén staden Ornevall och inte heller langt fran
grénsen till Arosia.

Den véstra tredjedelen av landet kallas sedan
gammalt Nedermark; det ségs att det en gang var
ett eget rike som erdvrades fram och ater av
gauter fran soder och svioner fran norr och dster,
men det har nu tillhort Sunnanslétt i arhundraden.

Ornevall

| &ldre tid forekom det att frander till Sunnanslatts
monarker holl Nedermark som ett hertigdome,
men efter den siste hertigens av Nedermark dod
for snart trettio ar sedan har detta bruk upphort.
Landsdelen domineras dels av den rika staden
Ornevall med sin borg, dels av de malmrika
Stavbergen i viéster, pa gransen till Vastmarkerna,
med sina gruvor.

Med oMNE)O

och Linddkra socken

Ornevall &r den storsta staden i véstra Sunnanslatt
och en av de mer betydande staderna i riket.
Staden &r sedan ett par sekler centrum for
myntslagningen i landet.

Ornevall statar ocksd med det storsta och mest
framstaende klostret i Sunnanslatt. Sedan omkring
ett sekel tillbaka &r det ett dubbelkloster och
inrymmer saval ett celestinerkloster som ett
anselmitkonvent.

Det har blivit ovanligt rikt genom talrika
donationer genom aren, och det har haft goda
relationer med bade kungarna och staderna
(framst naturligtvis Ornevall). Klostret dger en hel
del mark, framst i de omedelbara omgivningarna i
Nedermark. Dess gardar arrenderas och brukas av
landbor. Sjélva klostret ligger nagot avskilt ett
stycke norr om staden.

Klostret har ett omfattande och berémt
scriptorium; de flesta skrivarna i riket har fatt sin
utbildning dar. Klosterskolan ar ocksa berémd och
tar forutom de vanliga noviserna in en del
betalande elever — mestadels barn till lokala
frélseman och rika borgare.

Pa senare ar har klostret blivit mer kant for att det
blivit nagot av en samlingspunkt for Nyckelns
Véktare, den sammanslutning av larda inom
Alliansens folk som studerar Nyckeln och

forsdker anvanda den och andra metoder mot
Furstens magiska krafter. Klostrets forestandare,
moder Elarka Arnvidae, &r sjalv en av Vaktarna
och de har vid flera tillfallen samlats vid klostret.

Ornevall ligger vid en stor landsvégskorsning, och
harifran 16per vagar &t inte mindre &n sex hall:
nordost mot Spegelhamn och Skidldends i Arosia,
nordvast mot Lindes och Ramsbergs bergslager i
Arosia och vidare till Hogmark, vasterut mot
Stavbergen och Vastmarkerna, sydvést mot
Korpveden och Gautrike, séderut mot Gotmar och
sydost mot Oxehus.

Vardshuset Lyktgubben, skadeplatsen for Vid
vagens ande, ligger drygt en halv dagsresa fran
Ornevall langs den norddstra vigen; ungefar
halvvéags mellan Ornevall och Skidldenas. Det
ligger i Lindakra socken, som ocksa omfattar
byarna Norabéck, Ensmo, Réby och Sotterbro. De
bofasta i byarna ar till storre delen sjalvagande
bonder, men en del ar landbénder under Ornevalls
kloster och nagra av gardarna i Noraback tillhor
greve Birger Johannesson Sol och Mane.

Lindakra socken ar en gammal bygd med ménga
legender knutna till sig. Runtom i trakten finns
flera minnesmarken, runstenar och gravhégar efter
hovdingar och storman och —kvinnor fran gamla
tider.




KaNnT om vardshuset Lyktgubben

Lyktgubben &r ett populart stélle att stanna upp pa
for resande langs landsvagen till eller fran
Ornevall. Vérdshuset bestér av en stor
huvudbyggnad med serveringssal och sovsal samt
ett antal uthus.

Lyktgubben har rykte om sig som moétesplats for
Thules mer dventyrliga element "pa vag till
klostret”. Lyktgubbens besokare utgors alltsa till
en ovanligt stor del av resande med intressanta
och féngslande livsdden - personer som har besokt
flera av varldens hérn och agnat sig at otaliga mer
eller mindre rumsrena och ofta farliga
sysselsittningar under sina liv. Aven virdfolket
sjalva ldr till stor del vara méan och kvinnor med
brokiga och aventyrliga liv bakom sig.

Att det blivit s beror pa att de som agde
vardshuset i borjan av 1130-talet kom vél dverens
med fader Laurentius, den davarande abboten for
Ornevalls kloster. Abboten kom i sin tur val
Gverens med bade den lokala ordningsmakten -
narmast representerad av den davarande fogden pa
Ornevalls slott, den blivande riksmarsken Helwig
Berndtsdotter Wige (som stupade vid Geda hogar
forra aret) — och den nytilltradde patriark Henricus
av Spegelhamn. Resultatet blev en
Overenskommelse dar vérdshusets géster var
fredade fran ordningsmakten och det foll pa
vardshusets dgare att sjalva uppratthalla
ordningen. Tanken med detta &r att personer med
ett inte helt flackfritt forflutet ska ha en mojlighet
att stka vagledning samt avge bikt i klostret utan
att behdva riskera att gripas. Klostret utfardar t o
m lejdbrev som ger de som behdver det ratt att
fritt fardas den kortaste vagen mellan vardshuset
och klostret utan att behdva riskera att bli gripna
pa vagen med undantag for om de tas pa bar
garning for nagot brott.

Det har 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 uppehaller sig

pa vardshuset men stéllet ar inte nagon stokig
krog eftersom dverenskommelsen med
slottsfogden och klostret hanger pa att agarna 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 6verenskommelsens
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,
medan Lukas ar infédd sunnanslattare och Svein
Griske kommer fran Vestland i Nifelheim.

Henrik av Halbeck




VaktarNnattT pd Lyktgubben

Nu narmar sig Vaktarnatten 1146 och vardfolket
pa Lyktgubben gor sig redo for att halla ett
Vaktarnattskalas for de som dven kring érets
langsta natt ar ute och reser, eller som inte har
nagon annanstans att soka sig. Det &r rentav sa att
flera av de resande som de sista dagarna stannat
till pa Lyktgubben beslutat att bli kvar ett par
dagar extra; vardshuset tycks for manga som en
god och val sa trygg plats att tillbringa den
spoklika Vaktarnatten pa, och Vaktarnattskalaset
ser ut att bli en angendm tillstallning. De som varit
hér forr vet att vardarna ar mycket begivna pa
goda historier och vid festliga tillfallen gérna
utlyser sannskyldiga historieberéattartavlingar, och
bland de gaster som de har dagarna stannat upp pé

Lyktgubben finns manga som verkar ha
spannande ting att beratta.

Om tidenNn

Fredagen den 12 februari i verkligheten &r i
Thule tisdagen den 18 december. VVaktarnatten ar
natten till torsdagen den 20 december, pa lajvet
alltsa natten till sondag.

Sjalva Vaktarnattskalaset kommer att bérja pa
allvar frampa lérdag eftermiddag, alltsd kvallen
fore Natten. Mer om hur detta kommer att gestalta
sig mer specifikt kommer i kommande utskick.

Om VaktarNnatrten

Véktarnatten &r en av de stora arshogtiderna inom Ljusets ldra. Det ar den stora vinterfesten, som firas till
minne av den siste profeten Nadrims forsta framtradande — den forste som sdg honom ska ha varit en ensam
nattvéktare en vinternatt. Véktarnatten &r en stor familjehdgtid och ett efterlangtat ljus i vintermérkret. Sjalva
vaktarnatten infaller den 20 december, men firandet fortsatter inte sillan till att ga 6ver i nyar.

Religidos bakgrund

Sjalva Viktarnatten, da? Begreppet har sitt
ursprung i en av de traditioner som tecknades ned
i de Heliga Skriftrullarna under 300-talet f M om
den forsta gangen profeten visade sig. Det hela
ska ha gatt till ungefar sa har:

Den héandelse som Vaktarnatten enligt Ljusets lara
firar minnet av ar som sagt profeten Nadrims
forsta framtradande.

Nadrim brukar betraktas som Ljusets laras
grundare. Han framtrédde i det avlégsna Diraz
omkring 400 ar fére Markrets fall och forutsade
stora katastrofer men en ny tids fodelse darefter.
Han predikade ocksa om allméan rattfardighet och
goda gérningar; det &r till stora delar hans
predikningar som ligger till grund for den Heliga
lag som senare etablerats inom Ljusets lara. De
anknat dock till den langa diranska traditionen;
det var inte som moralist utan som apokalyptisk
mystiker Nadrim var nyskapande. Profeten vann
en liten men trofast grupp anhéngare, en av ett
flertal diranska sekter vid tidpunkten. Det var
dock vid Morkrets fall, dd manga av hans
forutségelser tycktes besannas, som ldran fick sitt
stora genombrott.

En mork vinternatt gick en gammal nattvaktare
sin rond, da en framling visade sig. Da vaktaren
anropade honom och fragade om hans &rende
svarade framlingen, att han kom med allvarliga
bud: natten skulle bli Iang och svar, men déarefter
skulle en ny och ljusare dag gry. Men innan
gryningen skulle bade herrar och kejsare falla,
och maktiga riken ga under, och om natten skulle
kunna uthardas méaste folk vanda sina gamla
vagar ryggen. (Senare har detta allmént tolkats
som en férutsagelse om det Stora Morkret - se
artikeln om Terra Cognitas historia.)
Nattvaktaren forstod naturligt nog inte denna
innebdrd utan gick till sin herre och berattade om
vad framlingen sagt.




Den maktige harskaren blev naturligtvis
forgrymmad over att en framling vgat "hota”
honom, men han satte inte stor tilltro till budet.
"Mitt rike &r maktigt, och jag sitter trygg i mitt
slott," utropade han. "Om jag skulle vara sa
utlamnad &t 6det, da kunde kallor springa upp har
inne i min tronsal!" Och i det dgonblicket sprack
stengolvet upp och den klaraste kalla sprang upp
mitt i salen.

Inte ens detta formadde 6vertyga harskaren, men
han blev & mer rasande och lat kasta den
stackars nattvaktaren i fangelse. Redan samma
natt kom dock den mystiske framlingen tillbaka,
till synes obehindrad av murar och reglar, och
befriade honom. Véktaren blev sedan hans
standige foljeslagare.

Vaktarnatten betecknar alltsd den forsta skymten
av hopp i morkret - ett idealiskt tema for en
vinterfest.

Vaktarnatrten 1 Thuale

Den version av Vaktarnatten som firas i Norden &r
en blandning av olika influenser. Med Ljusets lara
dvertog nordborna det kyrkliga firandet av
profetens forsta framtradande, som redan upptagit
element fran de arantiska vinter- och
nyarsfesterna. Detta smalte samman med de
gamla hedniska vinterfesterna till en ny
kombination, som gradvis utvecklats genom
seklerna. Fastan Véktarnatten &r en stor religios
hogtid &r manga av traditionerna och sederna
kring den av ganska vérdslig (eller t o m magisk)
natur. Har beskrivs ndgra av sederna:

Festdagarna

GeNngaANGarNas
VINTERLARD

Den egentliga Véktarnatten &r natten till den 20
december. Firandet inleds sd smatt redan dagen
fore (se nedan), men den verkliga festperioden
borjar med morgonméssan efter natten, da hela
socknen samlas i kyrkan. Forst darefter tar de
verkliga kalasen vid, och de varar ofta i flera
dagar.

Dricka fOr gott Ar och
£FrRED

En sed som &r forlagd till kvallen fore
Vaktarnatten ar dryckesoffret for gott &r och fred.
Det ar en mycket gammal tradition som definitivt
gdr tillbaka till hednisk tid; den har dock
anammats av Ljusets lara. | stort sett &r det bara
en ceremoniell skal, kombinerad med en bon om
goda skordar, god avel, lycka och fred mellan
grannar. Drycken valsignas av en prast om sadan
finns ndrvarande, annars av den &ldsta nérvarande.

| Thule uppfattas Véktarnatten ocksa som en de
dodas hogtid. Den hér natten - traditionellt arets
morkaste - vandrar de doda, speciellt de som dott
for tidigt, valdsamt eller av andra skal inte vilar i
frid, omkring pa jorden och hemsoker de levandes
hus. For de mesta ar gengangarna osynliga, men
det hander att de visar sig, och da kan den som
inte visar tillracklig respekt raka mycket illa ut.

Traditionellt brukar man upplata mat och husrum
till de d6da; festbordet som dukats redan kvallen
fore Vaktarnatten far std dukat Gver natten sa att
de kan forse sig om de vill. P4 samma séatt sover
man inte i sina séngar under sjalva Véktarnatten
utan i stallet pa golven; sangarna star upplatna at
de doda om de vill stanna och vila. Det ségs ocksa
att de doda samlas i kyrkan for att fira sin egen
Véktarnatt innan morgonmassan innan de
slutligen lIdmnar de levandes trakter.

Det har ar som framgar en annan hednisk
kvarleva; den har fatt en viss Ljustrogen
dverbyggnad genom att andakter och massor vid
tidpunkten innehéller sarskilda baner for de doda.

Vaktarbalmen

Pa sjalva Vaktarnatten strér man halm pa golvet
och sover i den i stallet for i sangarna; dessa ar
som tidigare namnts upplétna for de doda. Sjalva
utstréendet av halmen sker ibland under halvt
ceremoniella former, ibland under betydligt mer

uppsluppna.




Ljus och €1o

Flera seder kring Véktarnatten har med ljus och
eld att gora. En viktig tradition gar ut pa att man
pa denna arets morkaste natt aldrig ska ga ut utan
att ha en ljuskélla med sig - ljus, fackla eller lykta.
Alla Ljustrogna hem dar folk ar hemma ska ocksa
ha en lykta eller fackla brinnande pa gérden.
Ljusen ska brinna pa det dukade bordet under
sjalva Vaktarnatten; pa manga hall ar det ocksa
sed att halla en (ovanligt stor) eld brinnande i
Oppna spisen hela hogtiden.

Sjunga VIO JORREN

atergaldas med en symbolisk gava av nagot slag.
Vanligt ar t ex en liten halmamulett som kan
héngas upp dver dérrar eller fonster for att skydda
mot onda andar.

Vanliga former av underhallning ar sang och dans,
mysterie- eller legendspel (oftast dramatiserade
former av Véktarnattssagnen) samt ibland
maskeradupptag; har ar djurmasker av olika slag
omtyckta.

VAKTARNATTSERIO

En viktig sedvénja just dagen fore Vaktarnatten &r
att bygdens fattiga och obesuttna drar runt i
gardarna och sjunger, spelar eller pa annat satt
underhaller husbondfolket. | gengéld forses de
med mat och dryck; denna gava brukar i sin tur

Kyrkan pabjuder frid mellan alla Ljustrogna under
hela hogtiden, men den seden ar aldre an sa.
Redan i heden tid ansags den dra olycka dver sig
som drog svérd under midvintertiden. | det
nuvarande kriget &r det dock inte sékert att det hér
kommer att kunna hallas.




Roller

Rollerna pa lajvet kan konventionellt beskrivas
som att de ingar i nagon av foljande
huvudgrupperingar:

Vérdshusfolket: Del&gare, pigor, drangar
samt annat folk som kan ténkas finnas
knutna till ett vardshus.

Besokare fran trakten: folk fran den
angransande bygden antingen ar pa vig
in till stérre bygder for att fira Véaktarnatt
eller har &rende direkt till Lyktgubben.
Folk fran Ornevalls kloster.

Nagra karaktarer fran Nyckelns véktare,
den sammanslutning av Alliansens larde
som bekampat Furstens svartkonster och
sokt hdva hans magiska 6vertag, kan
dyka upp. Kort fore lajvet har Nyckelns
Vaktare hallit ett storre radslag vid
Ornevalls kloster, och de har rollerna ar i
s fall troligen pa vag fran klostret nu.
Nagra soldater som antingen patrullerar i
trakten eller tillbringar en ledig dag pé
Lyktgubben. Vaktarnas radslag har,
sérskilt efter de Furstligas éverfall forra
vintern, omgivits av en stor
sékerhetsapparat och en stark och brokig
eskort.

Vagfarande och mer langvaga
bestkande: den bredaste gruppen. Har
ingdr alla méjliga roller man kan tanka
sig dyka upp pa ett vérdshus i
Sunnanslétt; se nedan.

Det finns i manga fall majlighet att &terupprepa
négon roll man tidigare spelat i kampanjen, sa
lange rollen rimligtvis kan ténkas dyka upp hér
och det passar in - hér av dig om du &r intresserad
av det. Det kommer dock inte att finnas med nagra
alltfor hogt uppsatta roller pa lajvet. Vid vagens
ande kommer, liksom de tidigare Lyktgubben-
lajven, att vara ett lajv som i mangt och mycket
handlar om det enkla folket i Thule.

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

Som kommer att framga har vissa av rollerna
redan preliminart tillsatts genom tidiga

intresseanmélningar. Det & dock mdjligt att en del
av dessa kan bli lediga genom aterbud. | sa fall
kommer uppgifter om detta att anslas under
Nyheter pa lajvets hemsida. Alla uppgifter i
utskicket om att en roll &r tillsatt &r att betrakta
som preliminara.

Historier att beratta

Som namndes tidigare ar vardfolket pa
Lyktgubben fortjusta i goda historier, och sarskilt
vid Vaktarnatt ar det tradition att saval géster som
vardfolk underhaller varandra med berattelser —
allra helst sanna sadana.

En tanke med detta, forutom att det &r trevligt med
sagoberattande i sig, ar att flera av de ménga
handelser som utspelats under kriget i Thule, bade
pa lajv och i bakgrunden, ska "komma ut” och bli
levandegjorda genom att aterberattas pa lajvet.

Ett annat sétt att se pa listan dver dnskade roller ar
med andra ord att vi soker karaktérer som varit
med om nagon av de manga mer eller mindre
dramatiska handelser som utspelats och som vi
hoppas levandegora genom beréattelserna pa det
hér lajvet. For var och en av rollgrupperingarna
nedan ger vi nagra exempel pa vad rollerna kan ha
varit med om och ha att beratta om.

For att ge nagra exempel ser vi garna roller som
varit med om:

e Det Furstliga dverfallet pa Ornevalls
kloster forra vintern (Skuggor i sndn).
Naturligtvis var alla som deltog pa det
lajvet med, men étskilliga andra
karaktéarer som inte spelades da kan
ocksa ha varit med om olika episoder i
samband med 6verfallet.

Négon av Nyckelns Véaktares (det
séllskap av larda som bekdmpat Fursten
pa magisk vag) expeditioner, t ex raden
mot Manhella, expeditionerna till Talvala
eller langre bort.

Aventyr i fiendeland, antingen sjélva
Furstendémet eller de ockuperade
omradena.

Kriget i Osterlandet under hosten.




Tidigare &rs falttdg i Gedanien, norra
Arosia eller Hogmark eller pa
Innanhavet.

Bel&gringen av Geda (se Nyhetsbrev 6-
10): roller som befann sig i staden under
belagringen.

Héndelser i andra delar av Thule.

Allt mojligt annat som hént...

Det ar naturligtvis inte obligatoriskt att din roll
ska ha varit med om négon stor handelse, men vi

vill som sagt garna ha ratt manga roller som har
det.

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

Viardshusgolket

Vardfolket pd Lyktgubben. Som framgatt ovan ror
det sig inte riktigt om vilket vardshus som helst;
dess &gare ar som sagt vittberesta gamla
aventyrare, och &ven arbetsfolket tenderar att vara
folk som sett sig om i vérlden en del.

Alla de hér rollerna kommer att behéva 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.

Vi hoppas forstas att s& manga som mojligt av
Lyktgubbens tidigare personal kommer igen, men
det finns aven plats for nagra nya. Roller vi soker
vid vérdshuset:
o Deldgare, pigor, dréngar samt annat folk
som kan ténkas finnas knutna till ett
vardshus.

Vérdfolket kan mycket val sjélva ha berattelser att
komma med, dels olika dventyr i sitt férflutna och
dels saker som hént har, som det Furstliga
overfallet pd Ornevalls kloster forra vintern
(Skuggor i snén).




Besbkare £rAN Trakten

De bofasta besokare fran trakten som tilloringar
Vaéktarnatten pa Lyktgubben &r troligen
huvudsakligen skogshonder, jagare eller
péalsjagare, kolare eller andra som bor mer avsides
och antingen &r pa vag in till storre bygder for att
fira Véktarnatt eller har arende direkt till
Lyktgubben. En annan grupp lokala roller som
kan dyka upp &r fattiga och egendomslgsa - se
stycket om Véktarnattstraditioner ovan.

Det kan dock tankas att &ven mer "etablerade’
bonder har arende hit under hela eller en del av
helgen.

Hér 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 den mer utvecklade artikeln
om Lindékra socken pa hemsidan (se laslistan i
slutet av utskicket).

De flesta sockenborna &r forstas bénder, men
somliga kan ha andra bi- eller rentav
huvudnaringar. Man kan t ex ténka sig
bonddrangar eller -pigor, ndgon smed,
skogshuggare, jagare, kolare eller nagon
drtkunnig klok gumma/gubbe.

Historier att beréatta: Lokala bestkare kan t ex
ha historier att berédtta om:

e Det Furstliga dverfallet pd Ornevalls
kloster forra vintern (Skuggor i snén).
Naturligtvis var alla som deltog pa det
lajvet med, men tskilliga andra
karaktérer som inte spelades da kan
ocksa ha varit med om olika episoder i
samband med dverfallet.

Handelser under tidigare ars falttag, om
de t ex varit med som bondesoldater eller
trossfolk.

Mer lokala beréttelser, skronor eller
ségner.

Ngg;ra bofasta invanare i Lindakra socken

Folk £rAN OrNevalls kloster

Historier att beratta: Overfallet pa klostret ar
forstas en dramatisk handelse, men man kan ocksa
ténka sig andra historier; om inte med anknytning
till handelser i kriget sa kanske beréttelser fran
fjarran pilgrimsfarder eller helgonlegender.

Nagra besokare kan vara praster, munkar, nunnor,
lekbroder eller —systrar eller annat klosterfolk fran
det nérbelédgna Ornevall.




Nyckelns Vaktare

En sérskild grupp bland de mer eller mindre
regelbundna besdkarna pa Lyktgubben &r nagra av
Nyckelns Véktare. De har kort fore Vaktarnatten
héllit ett storre radslag vid Ornevalls kloster, och
de hér rollerna &r i sa fall troligen pa vag fran
klostret nu.

Nyckelns Vaktare ar som framgétt ett lost
sammanhallet natverk av larde fran Thules alla
folk, som samlats for att forsoka forsta och bruka
Nyckeln - det foremal som sedan radslaget vid
Vitehog for tre ar sedan varit de Allierades
starkaste vapen mot Furstens magiska dvertag.

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

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

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

Bland de egentliga VVaktarna kan man till exempel
finna (observera att inte alla dessa roller troligen
kommer att vara med — det har ar exempel):

Magiker fréan Alliansens olika riken.
Manskliga magiker ar 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 maktig beskyddare ett annat
yrke vid sidan om, till exempel som
skrivare, apotekare, astrolog eller
drtmastare.

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, dven om de inte ar skolade i
sjalva bruket av magi.

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

Foljeslagarna kan vara av alla tankbara slag, sa
lange de har nagra talanger som kan vara
anvéndbara for Véktarna. Man kan till exempel
ténka sig:

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

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

Helare eller faltskar.

| princip kan man séga att féljeslagarna kan vara
allehanda klassiska "aventyrarroller”. Bade bland
Véktarna och foljeslagarna finns det mojligheter
att spela roller som varit med pé tidigare lajv i
kampanjen.

OBS: Bland Nyckelns Véktare finns en del
mycket betydande karaktérer. Inga av de hogst
uppsatta i varldslig mening — kungligheter eller
hogadliga - kommer att vara med pa Vid vagens
ande. Det &r inte meningen att nagon enskild roll
eller liten gruppering ska bli s& 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.

Ett sarskilt exotiskt inslag bland besékarna vid
vinterns radslag var en grupp gaster fran det
fjarran Ormandiska sultanatet, som vi soker ett par
spelare till. Hor av dig om du ar intresserad av att
veta mer om rollerna i fraga.




Soldater

Nyckelns Vaktares radslag har, sarskilt efter det
Furstliga dverfallet forra vintern, omgivits av en
omfattande sakerhetsapparat och
riksforestandaren har forsett klostret och dess
besokare med en stark vapnad eskort. Nagra av
dessa soldater kan tankas dyka upp pa
Lyktgubben, antingen pa patrull, med nagot
uppdrag att utfora eller for att fira en ledig kvéll
eller tva.

i‘.

Soldater med flera olika sorters bakgrund kan
dyka upp, till exempel:

Knektar fran Ornevalls slottsgarnison
eller stadsmilis.

Soldater fran den styrka som skickats hit
fran Spegelhamn. Dessa ar framst folk ur
riksforestandarens frélsehird, dvs en
styrka av stridbara fralseméan och —
kvinnor och deras foljeslagare som gor
krigstjanst vid hovet. De som dyker upp
har kan innefatta ndgon enstaka riddare
men annars huvudsakligen ofrélse
soldater ur ndgon riddares folje eller
"knapar’, fattiga fralseman eller —kvinnor
som inte vunnit riddarslaget.

VAGFarande och resaNde

Den har gruppen &r den bredaste pa lajvet, och e Daglénare och legohjon pé jakt efter
den kan innehalla alla mdjliga roller man kan arbete.

tanka sig dyka upp pa ett véardshus i Sunnansltt: Tjuvar, skojare, landstrykare,

kopman och gardfarihandlare, soldater och hasardspelare och annat 16st folk.
aventyrare, lekare och musikanter, vandrande Vandrande tiggarbroder eller —systrar.
tiggarbroder och -systrar, spelare och skojare, etc. Lekare och musikanter.

Tankbara roller kan vara: Andra roller fran tidigare lajv, om det
finns en anledning att de kan dyka upp
e Handelsresande och gardfarihandlare. hér. Hor av dig till arrangérerna om du
e Resande hantverkare. har funderingar pa det.




ANnMA)anN

Anmalan till Vid vagens ande sker pa foljande satt.

1. Ta kontakt med arrangdrerna
(lyktgubben@gmail.com) och kom &verens
om vilken roll du ska spela. N&r vi kommit
dverens om vilken av huvudgrupperna du ska
tillhéra kommer du vid behov att fa ett
gruppblad med ytterligare information for att
skapa rollen. En intresseanmélan via mail bor
innehélla: Ett kortfattat rollforslag; ev grupp;
ev gruppledare; ditt eget namn.

Registrera dig pa Thule-kampanjens forum:
www.thule.vas.nu/forum/

Fyll i anmalningsformularet pd hemsidan:
www.thule.vas.nu/vidvagensande/registration.
html . Instruktioner och hjalp for att fylla i
formularet hittar du nedan.

Nar vi godkant din anmélan far du en
bekréftelse via e-post. (Du far ocksa en kopia
pa ditt ifyllda formular direkt nar du anmalt

dig.)

Nér du fatt din anmalan bekraftad betalar du
deltagaravgiften pa 350:-. Se till att ditt namn
framgdr pa betalningsnotisen, sa vi ser vem
pengarna kommer ifran. Pengarna satts in pa
Thule-kampanjens bankkonto senast 2010-01-
10:

e Bank: Swedbank

e Clearingnummer: 8327-9

e Kontonummer: 914 058 444-3

Betalningen bekraftas ocksa via e-post. Nar vi
fatt bade anmalningsformuléret och
deltagaravgiften rdknas du som anméld och &r
garanterad en plats pa lajvet, inte forr.

Du ska ocksa skapa en mer fullstandig roll
med hjalp av rollformuléret har pa sidan.
Instruktioner och hjélp for att fylla i formularet
hittar du har. Somliga roller och grupper som
behdver det kommer att fa ytterligare
instruktioner for att skapa sina roller. Aven
rollformularet ska skickas in senast 2010-01-
10 (och ju tidigare desto battre), men det

behover inte skickas tillsammans med
deltagarenkaten.

Till anmélda deltagare kommer ett andra
utskick att skickas sé snart det ar fardigt. Detta
innehaller:

e Ytterligare bakgrund infor lajvet.

e  Praktisk information.

e Aktuella regler och férordningar.

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
overenskommelse).

FORrRseNINGsSAVGIFTER

Anmalningar som kommer in efter 10 januari 2010
belaggs med en forseningsavgift pa 50:-. Denna
efterskénks dock om du tar en roll som behovet for
tillfallet &r stort av. Vilka roller som behovet for
tillfallet &r stort av kan man enklast fa reda pé
genom att fraga eller genom att titta pa lajvets
hemsida under roller, alternativt p& vart forum dar
vi kommer att ha en klistrad trdd om sokta roller.

AterbetalNing av
ANMAININGSAVGIFTEN

Om du anmélt dig till Vid vagens &nde men inte
kan vara med, gar det att f& pengarna tillbaka om
du &r ute i god tid. Om man avanmaler sig
skriftligen senast 10 januari 2010 far man
anmalningsavgiften tillbaka, minus 15-30Kkr i
administrationskostnader. Dérefter &r anmadlan
bindande och aterbetalas bara efter sarskild
Overenskommelse.

Om lajvet skulle bli installt aterbetalas inkomna
deltagaravgifter sa langt resurserna racker.
Atminstone 75% av deltagaravgiften kommer att
aterfas.
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ANMAININGSFOorRMUlARET

Anmaélningsformularet infor Vid vagens ande har tre
huvudsakliga syften:

Se till att vi far in alla relevanta
personuppgifter s snart som mojligt.

Fa reda pa vad varje deltagare vill ha ut av
lajvet.

Fa in rollonskemélen.

Nar du fatt ditt rollférslag godkant, fyller du i
Rollformuléret.

Det mesta av anmalningsformuldret &r sjalvforklarande.

Det som kan kréva ett par kommentarer dr sektionen om
onskemal infor spelet.

Onskemdl INFOR spelet

Den hér sektionen handlar om vad du som spelare vill ha
ut av Vid végens ande. Vi kan naturligtvis inte garantera
att uppfylla alla 6nskemal, men pa det har sattet har vi en
béttre chans att komma i nérheten.

Vad vill du helst gdra och
uppleva under lajuet?

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

Vad vill du helst inte gdra och
uppleva under lajuet?

Om det 4r nagot du vet att du inte vill vara med om, s&
ange det hér. Det hér varnar oss for att undvika "fel"
saker nér vi konstruerar speléppningar for rollerna. Det
kan vara saker du tycker ar obehagliga eller bara trakiga.

Dromscen under lajuet

Om du har en idé om en scen eller handelse du skulle
vilja vara med om pé Vid vagens &nde, sa beskriv den!
Det kan handla om i stort sett vad som helst, men det &r
ju ett plus om du véljer ndgot som vi har en rimlig chans
att realisera. Vi staller den har frgan av tva skal:

e Vi far en mojlighet att rigga intrigskriveriet sa
att maximalt utrymme ges for 'kickar', alltsa
maximalt stdmningsfulla och spénnande
speldgonblick.

Den ger oss en vink om hur vi ska tolka dina
dvriga onskemal.

Hurpass drivande e€ller utsatt
vill du att rollen ska vara?

Att ha en drivande roll - alltsd en som har ansvar for att

driva spelet framat och fa saker att handa - eller en utsatt

roll &r forstas olika saker, men den gemensamma

springande punkten & om du vill vara i den positionen

att din roll har angelagenheter eller problem som maste

l6sas under lajvet - det vill sdga om du vill vara

! . "tvungen" att agera. Motsatsen

till detta &r en roll som mer kan
ta dagen som den kommer.

Hur stora risker

kan du tanka dig

ATt utsdtta rollen
FORY

Vid vagens dnde kommer inte att
vara ett sarskilt valdsamt eller
farligt lajv for de flesta roller,
men det kommer naturligt nog att
vara olika fran roll till roll. I
manga fall ar forstas nivan av
risk inbyggd i rollen, men det &r
anda bra for oss att fa ett hum om
vad du som deltagare &r
intresserad och/eller beredd att
utsatta din roll for. Det kan rora
sig om allt fran déd och skada till
andra inlajv-otrevligheter.

Fjalar Blétstein och Kottr Sotskiegg, tva landsflyktiga
dvargar som slagit sig ned inte langt fran Lyktgubben




Rollformuldret

Rollformuléaret
(www.thule.vas.nu/vidvagansande/characterform.html)
ska anvéndas for att beskriva rollen. Har féljer allménna
instruktioner for att fylla i formul&ret. De roller och
grupper som behover det kommer ocksa att fa ytterligare
instruktioner och annan sérskild information for att skapa
sina roller.

Som framgar har vi nigot férenklat och strémlinjeformat
det mycket detaljerade rollformulér vi anvént oss av
tidigare. Né&r du fyller i det hdr formuléret vill vi att du
fokuserar pé& sadant som &r intressant for arrangorer och
intrigskrivare att veta - allt sidant som kan ge upplagg
for speldppningar av olika slag. Bakgrundsfakta kan
ocksa vara viktigt for att kunna lanka ihop olika rollers
bakgrund med varandra.

Fakta om rollen

Personlighet: Rollens karaktéarsdrag och upptradande i
sina mest vésentliga och idgonenfallande drag.

Ideal och &sikter: Det har handlar mer om vad rollen
tror pa: sadant som religis instéllning, fordomar, vad
rollen fruktar mest och hans moraliska ideal.

Malséttningar: Vad rollen vill uppnd, dels under lajvet
och dels pa langre sikt.

Fardigheter och kunskaper: Anvandbara férdigheter,
kunskaper och erfarenheter du vill att rollen ska ha.

Yttre och &godelar: Viktiga yttre attribut och
utmarkande drag. Bifoga gérna ocksa ett foto.

RollbeskrivNiING 1 NvAER

De har falten ar framst for att vi snabbt ska kunna
referera till rollen. Informationen har bor hallas
kortfattad, daremot kan man utveckla den mer i
beskrivningsfalten nedan.

Namn: Rollens namn ska ga i linje med den kultur han
hér hemma i. Har finns artiklar om namnskick for de
vanligaste folkgrupperna:

e Svioner och andra fran Thule -
www.thule.vas.nu/kampanj/varlden/livetinorde
n/namnskick dnk.htm

Alder: Din roll behéver inte vara exakt 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 béra 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 &r tveksam.

Bakgrund: Den har sektionen galler din rolls
levnadshistoria fram till lajvet. P& enkaten racker det
med de vésentligaste uppgifterna och, framfor allt, det
som &r intressant for arrangorer och intrigskrivare att
veta. Om du vill kan du komplettera med en langre
bakgrundstext. Har kan man t ex ta upp sadant som
fodelseort, familj- och sléktbakgrund, viktiga handelser
ur rollens forflutna (i stora drag), personliga vanner eller
fiender och andra relationer som kan vara intressanta for
0sS.

Hér ska du skriva en sammanfattande beskrivning eller
presentation av rollen i tre nivéer. Detta ar for att kunna
ge lagom mycket information om din roll till andra,
beroende pa hur mycket de ska kinna till om henne.
Systemet med rollbeskrivning i nivaer har vi lanat fran
Svarta Galtens Kastariakampanj. Bra idéer ar till for att
anvéndas. ;-)

Rubrikerna pa formularet &r som kommer att framga
delvis en aning missvisande (vi kan inte andra dem
tyvérr). Informationen, som alltsa troligen upprepar
information du fyllt i under Fakta ovan, struktureras och
nivagrupperas som foljer:

Niva 1: Det mest uppenbara ("'Beskrivning for de
som kéanner till rollen')

S&dant som ar uppenbart for alla som kénner till rollen.
Namn, yrke eller sysselsattning, alder, folk eller
hemland, samt utméarkande drag som &r kdnda utanfor
den nérmaste bekantskapskretsen.

Niva 2: Beskrivning for de som kénner rollen
Bakgrund, slékt och familj, kdnda utmarkande drag och
asikter, 6ppna malsattningar och kénda handelser ur det
forflutna.

Niva 3: Inre tankar och motivationer ("'Beskrivning
for de som kanner rollen mycket val')

Den hir rubriken &r nagot missvisande. Det som hor
hemma hér &r just de inre motivationer, tankar, kanslor
osv som driver rollen men som inte &r kant for andra.
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Praktiskt

Tid och plats

Vid vagens ande kommer att utspelas pé och
omkring Ekbackens scoutstuga nordost om
Uppsala helgen den 12-14 februari 2010. Lajvet
kommer att borja pé fredagkvallen 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 majlighet att delta under en mindre del av
tiden.

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

VagbeskrivNING FRAN
Uppsala

Foljande beskrivning ar hamtad fran Almtuna
scoutkars hemsida:
http://www.almtunascout.se/ekbackenkarta.html

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

Mat och oryck

| deltagaravgiften ingar mat och dryck for alla
som har anledning att ata pa vardshuset, vilket ar
de flesta roller pé lajvet. (Ovriga kommer
naturligtvis att delta till sénkt avgift.) Det kommer
att serveras kvallsvard pa fredag och lordag,
frukost ooch lunch pa l6rdag (samt off-frukost pa

sondagen) och déremellan finnas enklare
plockmat.

Preliminart &r lajvet alkoholfritt; ingen dryck
starkare an lattol far alltsa tas med.

Fragor om mat riktas till Daniel.

OVERNATTNING

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 gor man i forsta hand
dels i de tva sovsalarna pa vardshuset, dels pa
skénksalens golv.

UtrustNiNng

Grundprincipen vad galler utrustning ar att ingen
ska behova drabbas av Off-moment i onddan. Alla
Off-foremal ska héllas ur sikte - har du med dig
sadant ar det ditt ansvar att ingen annan stors av
dem. Tanken &r att skanksalen ska hallas helt

inlajv hela lajvet igenom och de som bereds
nattlager dar bor alltsd ha synbart lajvméssiga
sovprylar. Aven de avskilda sovsalarna ska héllas
inlajv sa langt méjligt, men da omgivningarna dar
tyvarr har en del offinslag kommer toleransen for
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sddana aven vad galler sovutrustning att vara
nagot hogre. Kraven pa drakt och utrustning, kvalitetsméassigt
sett, dr att betrakta som medelharda. Det ar inte ett
Drakt och utrustning skall ga i ratt stil for det krav att allt ska vara tillverkat i historiska

land, folk eller kultur som din roll tillhér. Detta medeltida material, men surrogat ska vara valda sa
beskrivs i en serie illustrerade artiklar pa att de atminstone liknar vad de ska forestalla. Tva
hemsidan (se "Att I&sa” i slutet av utskicket). For undantag ar glaségon och vanliga skor/kéngor,
information och inspiration om lampliga drakter dessa ar OK sa lange de ser nagotsanar vettiga ut.
héanvisar vi till dem och de bilder som finns pé
sidan.

Ma) och visioner

Nar nu Lyktgubben ater slar upp sina portar hoppas vi fa se bade nya och gamla gaster och personal samlas
kring borden. En huvudsaklig vision ar helt enkelt att bjuda pa en ny och spannande meny som serveras i en
miljo som gors an mer trevlig med musik, sdng och béttre rekvisita.

Vi vill ocksa bygga vidare pa den sérskilda miljo och stamning som radde pa Lyktgubben pa Vaktarnattssagor
och Skuggor i sndn; ett vardshus som inte bara ar ett matstélle och dvernattningsplats utan ocksé en sadan
plats dar aventyr borjar och slutar. Vid vagens ande paminner till upplagget betydligt mer om det
stdmningsbetonade Vaktarnattssagor &n om det mer actionladdade Skuggor i snén. Det betyder inte att det
kommer att saknas mer &ventyrliga inslag for dem som vill.

Ett annat syfte som lajvet har gemensamt med Vaktarnattssagor &r att gestalta de stora och smé handelser som
skett i omvarlden ur det lilla perspektivet: s som de upplevts av de individer som bevittnat dem och som far
dem aterberattade for sig. Bade handelser fran tidigare lajv och sddant som bara funnits i bakgrunden kommer
att fa nytt liv som beréttelser inlajv. P& det sattet hoppas vi ocksa kunna knyta ihop gamla tradar och lyfta
fram bortglémda eller foga kénda historier i ljuset.




ATT ldsa pd hbemsioan

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

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

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

Samtliga dversiktsartiklar (med kursiverade rubriker) i den vénstra kolumnen, "Allmant om Thule och de
Norra Kungarikena” ar bra att lasa for att f en grundlaggande kansla for varlden. | évrigt rekommenderas
féljande:

For samtliga

Krigsforloppet hittills

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

Draktskick — allmént

Dréktskick i Sunnanslatt

Ljusets lara — en introduktion

Religion i vardagen

Det kommer &ven att komma upp nya och uppdaterade artiklar inom kort, som en beskrivning 6ver kdnda
personer pa Lyktgubben med omnejd, mm.

Hemsida for Vid vagens ande:
http://www.thule.vas.nu/vidvagensande/

Valkommen!
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