Västerås Äventyrssällskap och arrangörsgruppen Helan & Halvan presenterar

Källan vid Världens Ände

Krönikan om Margholerskogens Öde * Bok II * Kapitel IV

UTSKICK 2

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

Vi ses vid Världens Ände!

Theo Axner & Henrik ”Hoffa” Hoffström

Kontakta arrangörerna:

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

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

Praktiskt

Tider och hållpunkter

Källan vid Världens Ände spelas som sagt under dagarna 24-27 juli 2003. Spelet börjar när man vaknar på morgonen fredagen den 25 juli; alla bör vara på plats på torsdagen. Kommer man dit under fredagen får man vara beredd på att anlända inlajv. Överhuvudtaget är det bra om man meddelar sig i god tid om när man räknar med att anlända. Fr a måste vi veta om ni inte kan komma före lajvets början.

Spelet blåses av vid lämpligt tillfälle mellan ca 12.30-14.00 på söndagen den 27, följt av slutsamling och eftersnack. Därefter vidtar städning och iordningställande av området.

Om området

Området beskrivs i stora drag i Utskick 1. Det är beläget en dryg km väster om det lilla samhället Nyfors, 2-3 mil söder om Ludvika. En närmare vägbeskrivning med karta kommer att skickas ut med senare grupp- eller rollinformation (vägen in till området är olika för olika grupper).

Byggnader

På området finns en scoutstuga och ett par lador. Dessa kommer under lajvet att representera den övergivna nybyggarbyn i närheten av Världens Ände. Stugan kommer invändigt att utnyttjas som off-utrymme, men i övrigt är ”byn” helt inlajv. Åtminstone den ena av ladorna, eventuellt båda, kommer att utnyttjas som spelutrymme, liksom jordkällaren som finns bredvid stugan.

Mat och dryck

Mat och dryck ingår som sagt inte i deltagaravgiften, utan får ordnas inom de respektive grupperna (se Utskick 1 och respektive gruppblad).

Vatten

Det finns tappställen för dricksvatten på två ställen på området: vid stugan i den övergivna byn samt i områdets västra utkant. Både Älgstammen, Björnstammen och eventuellt Nyckelns Väktare och eventuella övriga mindre grupper kommer att ha sina läger i rätt nära anslutning till ”byn” och bekvämt kunna hämta vatten därifrån; Oknyttens Hov kommer att kunna utnyttja det andra tappstället.  

Övriga grupper kommer att behöva ordna sin vattenförsörjning under lajvet på annat sätt. Vi kommer att samordna detta med respektive gruppledare.

Det finns också en sjö mitt på området – inget läger planeras nu ligga längre än ca 300 m från sjön. Vi räknar med att sjövattnet inte är drickbart, men det duger förstås utmärkt till disk-, tvätt- och släckvatten. 

Utrustning

Utrustningskraven för Källan vid Världens Ände i stora drag anges i Utskick 1. I slutet av Utskick 2 finns också en kom-ihåg-lista över vilken utrustning man behöver ha med sig. 

Kläder

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

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

Vapen

På Källan vid Världens Ände kommer blankvapen att användas; således kommer inga boffervapen att förekomma på lajvet, med följande undantag:

· ”Boffersköldar”, alltså sköldar med vadderade kanter avsedda för bofferstrid, får användas. Vadderingen skall givetvis vara diskret och övertäckt med tyg eller skinn.
· Bågbeväpnade roller kan ha bofferpilar, som givetvis skall förvaras i koger. 
Vi kommer att kolla upp möjligheterna att hjälpa till att låna ihop blankvapen vid behov. Den som har något eller några extra blankvapen och kan tänka sig att låna ut det är välkommen att höra av sig.

Läger och sovutrustning

Som vi skrivit i Utskick 1 ska läger och tält vara lajvmässigt inredda även invändigt. Det innebär inte att det inte får finnas några off-föremål i dem, men däremot att dessa ska vara väl dolda och inte synas. Behållare eller övertäckningar som döljer off-föremål ska markeras med en diskret off-runa (bild). Givetvis får man inte gömma lajvrekvisita i sådana offutrymmen.

Eldning

Eldning kommer bara att vara tillåtet i av arrangörerna eller utsedda (och sakkunniga) funktionärer godkända eldstäder. Den fasta eldstad som finns vid huvudlägret är i första hand reserverad för köksgruppen.

Annat att tänka på:

· En eld får aldrig lämnas obevakad. Det skall alltid finnas en person i närheten med ansvar för att hålla efter elden.

· Det skall alltid finnas minst en spann vatten i närheten av varje eld, annars får ingen eldning ske. Detta vatten får endast användas för eldsläckning. 

Slutligen tänkte vi ge lite tips om hur man släcker mindre bränder (vid större brand, larma brandkåren och sätt er i säkerhet). Vid brand är det primära, som vid all räddningstjänst, att rädda nödställda samt förhindra att ytterligare skador uppstår. Bär sålunda ut alla skadade ur riskzonen och se sedan till att elden inte kan sprida sig (flytta bort brandfarligt material) När detta är gjort kan man börja med att släcka elden.

Hur man släcker

	Typ av eld
	Släckmaterial
	Släckmetod

	I person
	Blöt filt eller liknande

Vatten
	Lägg personen på marken, kväv sedan branden.

	I eldstad
	Vatten
	Häll på vatten tills askan har slutat glöda. Kontrollera genom att röra om i askan. Om du är det minsta tveksam, häll på mera vatten.

	I tält
	Vatten, filtar, yxor
	Ett tält blir övertänt på 1-2 minuter. Fäll tältet. Släck med vatten. Kväv med filt.

	Markbrand
	Vatten, spade, spett
	En rotbrand vandrar under marken längs rötterna. Häll på mycket vatten. Följ rötterna bort förbi branden.

	I husen i byn
	Vatten, brandsläckare
	Följ anvisningarna på brandsläckaren.


(Denna tabell har hämtats  ur Nytegs Brev 3.)

Sanitet

För att hålla rent och snyggt på området gäller följande: i närheten av varje läger ## Ska varje grupp gräva en eller flera slaskgropar. Där ska alla sorters nedbrytbara sopor slängas. Eventuella icke nedbrytbara sopor är det varje grupps skyldighet att hålla utom synhåll (de brukar oftast vara rätt off) och sedan ta med sig från området.

Dass

##Det finns ett flertal dass i närheten av de byggnader som representerar den övergivna byn. I övrigt förväntar vi oss att alla större grupper ordnar med Latringropar i närheten av sina läger. Det finns också ett par dass i närheten av den plats som kommer att fungera som offläger för de oknytt som känner behov av ett sådant. 

Dessa alternativ ska användas; det är inte tillåtet att tömma sig någon annanstans. Kom ihåg att ta med toalettpapper.

Skador och olyckor

(Fakta är hämtade ur Nytegs Brev 3.)

Som beredskap för eventuella verkliga skador kommer vi att ha en sjukvårdsstation tillgänglig, av praktiska skäl placerad i stugan i den övergivna byn (den mest centrala punkten och nära till flest grupper). Sjukvårdsstationen är till för allvarliga skador och olyckor - inte mindre skärsår, huvudvärk eller liknande. På de kommande kontaktlistorna finns noterat vilka i din huvudgrupp som är första hjälpen-kunniga.

Sjukvårdsstationen har tillgång till mobiltelefon för nödlägen och det kommer dessutom att finnas en bil parkerad inte alltför långt därifrån (självklart ur vägen för att minimera off-störningar). Mer information kommer i Utskick 3.

Här följer en del instruktioner för att handskas med akuta situationer.

Vid allvarliga olyckor:

· Håll dig lugn.

· Se till att någon tar ledningen.

· Om du tar ledningen: skaffa dig en överblick av läget. Vidta sedan åtgärder för att förhindra ytterligare skada. Se till att de skadade tas om hand.

· Håll  folk borta från olycksplatsen.

· Se till att räddningstjänsten larmas om det är nödvändigt.

· Se sist till att få tag i någon av personen i listan ovan.

· När allt annat är avklarat, informera arrangörerna om vad som hänt.

Om du måste kontakta räddningstjänsten (112):

· Beskriv situationen, antalet skadade, var det brinner etc.

· Tala om vem du är och var du ringer ifrån. Vi har informerat räddningstjänsten om var vi håller till, så det är bara att säga ”##” samt vilken huvudgrupps läger du befinner dig i.

· Tala om eventuella risker och komplikationer som kan ha uppstått.

· Bra att veta: SOS-operatörens frågor till dig försenar aldrig utryckningen. När du talar med en operatör larmar en annan räddningspersonalen.

Personskador

Då man tyvärr inte kan utesluta att personskador inträffar på ett arrangemang som ##Källan vid världens ände  (det behövs ju bara att någon ramlar från en sten och landar olyckligt eller slinter med en kniv eller yxa) skriver vi här lite om personskador.

De första minuterna efter att en allvarlig olycka inträffat är ofta kritiska för om personen överlever eller inte. Om man direkt på olycksplatsen kan lindra skador samt förhindra att de förvärras så ökar sannolikheten för att den fortsatta behandlingen lyckas.

Första hjälpen är samlingsnamnet på de livräddande insatser som utförs på en olycksplats eller då någon blir akut sjuk.  Syftet är att upprätthålla livsfunktionerna tills ambulans anländer. 

Om du påträffar en tillsynes livlös person, kontrollera  först att denne inte spelar (se Regeltillägg). Om det visar sig att personen är skadad på riktigt, gör så här:

Kontrollera medvetande, andning och puls för att avgöra vilken hjälp som behövs.

Medvetande
Låt om möjligt personen ligga kvar i den ställning du fann henne. Skaka lätt i skuldrorna och fråga ”Hur mår du?”

Om  personen är vid medvetande:

· Stanna kvar - tillståndet kan förvärras.

· Larma vid behov.

Om personen inte är vid medvetande: Ropa på hjälp. Om ni är flera, se till att någon stannar medan de andra hämtar hjälp.

(Om du spelar medvetslös måste du se till att alla förstår att du bara spelar. Det som gäller på våra lajv är att om någon lägger ett finger på din handled som för att känna pulsen ska du spänna musklerna ett par gånger för att markera att du bara spelar och inte är medvetslös på allvar.)

Andning
Låt den skadade ligga kvar. Lägg handen på pannan. Placera två fingrar på underkäken. Böj försiktigt huvudet bakåt och lyft underkäken. Böj dig ned. Håll din kind nära munnen och titta på bröstkorgen.

· Se om den höjer sig.

· Lyssna efter andningsljud.

· Känn efter andning mot din kind.

Puls
Det lättaste stället att kontrollera pulsena är halsen. Placera den andra handens pek och långfinger över struphuvudets högsta punkt, adamsäpplet. För fingrarna rakt ner mot sidan av halsen, runt två centimeter mot den sneda halsmuskeln. Känn efter pulsslag med fingertopparna under minst 10 sekunder. Om du inte känner någon puls, måste du utgå från att hjärtstillestånd inträffat. Larma genast.
Första hjälpen

Se alltid till att lugna den skadade och se om möjligt till att de har något att ligga på. Ge aldrig mat eller dryck till en skadad, då det kan leda till komplikationer vid nedsövning.

Några allvarliga skador och hur de behandlas

Medvetslöshet

Lägg personen i framstupa sidoläge. Kontrollera andning och puls vid jämna mellanrum larma.

Hjärtstillestånd 

Starta hjärt- och lungräddning om du kan. Larma.

Blödning

Håll den skadade kroppsdelen högt, tryck så att blödningen stoppar. Låt den skadade ligga ned med benen högt. Lägg på tryckförband.

Brännskada

Låt kläderna närmast kroppen sitta kvar för att inte skada huden ytterligare om kläderna fastnat i brännskadan.  Kyl omedelbart med svalt vatten i minst 15 minuter. (Se till att använda dricksvatten - ta inte bäck- eller sjövatten.) Låt eventuella blåsor vara hela och lägg på ett luftigt förband.

Sätta i halsen

· Om en person inte kan tala och inte får luft, kontakta SOS alarmering. Gör följande: 

· Ställ dig bakom personen och lägg armarna om honom/henne. 

· Knyt ena handen och placera tumsidan mot magen mellan bröstbenspetsen och naveln. 

· Ta tag med andra handen runt handleden och tryck kraftigt uppåt innåt. Pressningarna kan stöta upp det främmande föremålet. Ibland behövs flera stötar för att det ska lossna. Ta i ordentligt, ju fler gånger man försöker desto mindre luft blir kvar att få upp föremålet med. 

· Om det inte lossnar och personen blir medvetslös försök med mun-mot-mun-metoden.

Förgiftning

Om personen är vid medvetande; ge 1-2 glas dryck, helst mjölk eller vatten. (Det späder ut giftet.) Kontakta SOS alarmering.

Ormbett
Om du blir biten av en huggom: ta det lugnt, håll den bitna kroppsdelen hög och undvik att stödja på den. Kontakta SOS alarmering.

Katastrof

Om en massiv katastrof i stil med skogsbrand skulle utbryta, ska alla ta sig iväg till Nyfors och återsamlas där. 

Att bemöta utomstående

Om ni skulle träffa på någon som inte hör till spelet, uppträd artigt och förklara vad vi håller på med. Vi har inte rätt att köra bort någon från området.

Djur

Det kommer att finnas ett par tamdjur med på Källan vid Världens Ände; minst en hund, och eventuellt också en häst. Dessa djur måste respekteras. Djur är lättskrämda och kan skada sig själva och andra om de råkar i panik.

Om du är i närheten av en häst: skrik inte, spring inte mot den och gör inga häftiga rörelser. Hästar vet inte att det inte är på riktigt. Ingen annan än de hästansvariga får på eget bevåg handskas med hästarna.

Om händelserna verkar leda till att något djur kan bli skrämt eller skadat är det alla närvarandes skyldighet att avstyra det. Varken hundar eller hästar kommer att lämnas obevakade eller lösa, men alla måste ändå visa respekt och uppmärksamhet på de djur som finns med på Källan. 

Hundar skall alltid hållas i koppel och under uppsikt.  Alltför lättskrämda eller aggressiva djur får inte tas med. Alla djur som ska tas med måste också godkännas i förväg av oss.

Allemansrätten

Det är tack vare allemansrätten som vi kan hålla på som vi gör, så det är naturligtvis väsentligt att alla känner till, följer och respekterar den. Här kommer för säkerhets skull en snabb repetition av dess regler. 

Det är tillåtet att:

•
Gå , cykla, rida eller åka skidor på all mark som inte utgör tomt eller plantering som kan ta skada därav. Tänk på att på många kalhyggen är det återplanterat knappt 2 decimeter höga granar. Att gå över åkrar är strikt förbjudet, då dessa är planteringar. Gå runt åkern i stället. 
•
Gå, cykla, rida eller åka skidor på enskild väg.

•
Plocka vilda blommor, dock ej fridlysta, samt bär, svamp och kottar på mark som inte är tomt eller plantering.

•
Bada och fara med båt i de flesta naturliga vattendrag.

•
Dricka och hämta vatten ur källor och sjöar. Man skall dock aldrig tömma en källa helt, det kan komma folk efter som vill ha vatten ur källan. 

•
Tälta eller ställa upp husvagn under ett dygn; för längre tid krävs markägarens tillstånd.

•
Göra upp eld, såvida inte risk för skogsbrand föreligger. Under högsommaren finns det risk att det råder totalt eldnings​förbud. Detta innebär att all form av eldande är förbjudet, även i grillar, så planera efter att det är eldnings​förbud.

•
Använda nerfallna kvistar och kvar lämnat ris som bränsle. Detta inkluderar inte ungträd som ligger fällda i skogen, dessa använder markägarna till massaved.


Det är förbjudet att:

•
Orsaka skadegörelse eller skräpa ner. Man skall inte störa djur eller röra deras bon.

•
Fiska där fiskekort gäller.

Det bör påpekas att allemansrätten inte är lag utan bara en tradition, så markägare kan fortfarande avhysa folk från sin mark.

Lajvvett och regler

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

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

Spela generöst

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

Verbalt och fysiskt våld

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

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

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

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

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

Bejaka andras spel

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

Hålla handlingen vid liv

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

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

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

Arrangörernas roller

Arrangörerna kommer, naturligtvis, också att spela roller under Livet. Hoffa kommer att spela shamanen och eremiten Solörn, och Theo kommer att spela en kringstrykande figur som oftast kallas Spefågeln.

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

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

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

Fångar

Det kan i flera sammanhang bli aktuellt att roller på Källan blir tagna till fånga. Den som tar och håller kvar en fånge är ansvarig för att fången får en rolig lajvupplevelse och inte hanteras olämpligt. 

Normalt sker fängslande, bindning och liknande på riktigt. Den som inte vill utsättas för att bli bunden på riktigt – pga cellskräck eller annat – kan dock diskret meddela sina infångare detta och i stället bli bunden löst och symboliskt. I det läget får man givetvis inte ta sig loss och rymma. Har man däremot blivit bunden på riktigt går det bra att ta sig loss om man kan.

Om någon binds ordentligt får han självfallet inte lämnas utan uppsikt – ingen bör heller hållas bunden särskilt länge. Däremot finns ingen automatisk gräns för hur länge en roll får hållas fången av en annan grupp. En begränsning är dock att om man ska hålla en fånge kvar över natten måste man kunna ordna ett fungerande nattläger för henne. Kan det inte ordnas får man ordna en förevändning i spelet för att släppa fången eller låta honom rymma.

Stöld och beslagtagning av utrustning

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

 Alkohol

Vi har generellt en restriktiv hållning till alkohol på lajv i Thule-kampanjen. På Källan vid Världens Ände gäller följande:

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

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

Strid och vapen

Då blankvapen används är normalt ingen improviserad strid med eller utan vapen tillåten, och skall heller inte behöva förekomma. Vapnen är i första hand avsedda som stämningshöjande rekvisita.

Däremot kan strider med vapen förekomma om de är överenskomna i förväg och/eller kontrahenterna är väl samtränade med varandra. I dessa fall ska alla de inblandade, samt arrangörerna, vara förberedda på och införstådda med hur det hela skall gå till. I händelse av sådant är det också de inblandades ansvar att se till att det sköts på ett snyggt, ansvarsfullt och ofarligt sätt.

Spelbrott

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

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

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

Spelregler

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

Magi

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

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

· Sträcker ut den ena eller båda händerna mot dig.

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

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

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

Droger

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

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

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

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

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

Döda roller

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

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

Kom-ihåg-lista för utrustning

	Kniv
	

	Toalettpapper
	

	Skrivdon
	Om rollen är skrivkunnig

	Nål och tråd, tygtrasor, snöre
	Bra att ha

	Tidsfördriv
	Tärningar, brädspel osv

	Ett par torra vedträn
	Att starta en eld med om det skulle regna. 

	Behållare
	Låda, säckar, påsar, etc.

	Dricksvatten 
	

	Tallrik, mugg, bestick
	

	Matlagningsdon
	

	Sovsaker
	

	Ombyteskläder
	

	Bra skor
	Ett måste

	Myggmedel
	Förvaras lämpligen i snygg burk

	Verktyg
	Allt som kan vara användbart för läger och arbete

	Plåster (inkl skavsårsdito)
	

	Huvudvärkstabletter
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