Furstens utsända
Allmän information

Här följer lite allmän information för er som ska spela i den Furstliga expeditionen på Källan vid Världens Ände.
Mer om Furstendömet

Bakgrund inför lajvet


Det övernaturliga kriget


Läget sommaren 1142


Expeditionen till Världens Ände

Praktiskt

Att skapa en roll

Som vi tidigare mailade om finns ett antal allmänna bakgrundstexter om Furstendömet på kampanjens hemsida. För att underlätta utskrift och liknande har vi klippt ihop samtliga dessa texter i ett Word-dokument, som bifogas separat från det här.

Särskild bakgrund om Furstendömet

Här följer en del ytterligare information för dig som ska spela en roll väl insatt i vad som rör sig i Furstendömet (vilket i princip omfattar hela expeditionsstyrkan). 

Fursten

Fursten är mycket riktigt identisk med Gholan den Ogudaktige, som en gång härskade över Norden. Efter att han ”dräpts” av Imrar var hans själ fängslad fram tills för åtta år sedan, då han lyckades bli fri och skapa sig en ny kropp. Sedan dess har han med hjälp av sina svartkonster väckt upp en del av sina gamla tjänare och värvat många nya; han har lockat till sig människor från hela Thule och  än längre bort för att tjäna honom.

Den svarta jordmagin

Gholans magiska krafter är långt överlägsna någon annan ”levande” besvärjare, såvitt man vet. Hans massiva kraftreserver grundar sig delvis i kontroll av ett antal magiska kraftkällor, inte minst i själva Furstendömet. De av dessa Källor som ligger under Furstens kontroll har färgats av hans onda vilja, så att de lättare kan användas till svart, destruktiv magi. Det lidande som därvid skapas förstärker i sin tur missfärgningen av jordmagin, och en verklig ond cirkel blir följden.

En mycket central del i Furstens planer är att finna så många magiska Källor som möjligt – det finns stora antal av dem spridda runtom i Norden ​– och lägga dem under sin kontroll.

De Vidrörda
En viktig beståndsdel i Furstendömets magiska övertag är Gholans makt att ”låna ut” kraft till sina underlydande. Detta sker genom att en länk upprättas mellan Gholan och tjänaren. Den senare får tillgång till en del av Gholans magiska kraft i utbyte mot att Gholan får en magisk ”hållhake” på honom. De som har denna sorts band till Fursten kallas för Vidrörda. Det finns två kända varianter på Vidrörning: antingen får mottagaren tillgång till magisk kraft och kan med träning använda Furstlig blodsmagi (se nedan), eller så får hon övermänsklig styrka och blir i det närmaste oemottaglig för fysisk smärta. Hela Domedags​gardet består av Vidrörda av den senare varianten.

Vidrörningen syns olyckligtvis på mottagaren i form av Furstens märke, det sexuddiga korset, inbränt någonstans på kroppen. Det verkar också förekomma sidoeffekter av olika slag; de Vidrörda brukar snabbt bli ganska underliga och kan ibland t o m börja förändras fysiskt. Förmodligen klarar inte en dödligs själ riktigt av den nära kontakten med Fursten.

Blodsmagi

De som fått magiska krafter av Fursten utövar en särskild form av rituell magi. Grundprincipen är att magin utlöses genom ceremoniellt utgjutande av blod. Ritualerna är i allmänhet, som sig bör, vedervärdiga till utförandet och effekterna.

Vandöda

Förutom Fursten själv är ett antal av hans närmaste tjänare vandöda. Dessa tjänade honom redan i forntiden och har väckts upp på nytt och tagit nya, mänskliga kroppar i besittning. Tre av Gholans fyra generaler är vandöda av det här slaget, liksom flera i Administrationens topp.

Med hjälp av den Furstliga blodsmagin har också mindre kraftfulla vandöda, skelett och liknande, animerats. Tidigare har dock inte kraftreserverna varit tillräckliga för att mobilisera stora sådana styrkor utanför Furstendömet, men under 1141 och framåt har man börjat väcka upp de döda kring Månhella med hjälp av den kraftfulla Källan där. Framåt sommaren beräknas de vara kraftfulla nog att sättas in i belägringen av Geda.
Bakgrund inför lajvet

Det magiska kriget

Allt detta är inte saker som primärt intresserar alla karaktärer i gruppen. Men då de är av vital vikt för uppdraget bör alla roller i expeditionen ha åtminstone ett ytligt hum om vad det handlar om.

Vid sidan om, och dolt bakom, de rent militära kampanjerna har en annan strid utkämpats om Thules magiska resurser. Inledningsvis tycktes Furstens övermakt på det magiska området förkrossande och ohejdbar, men fienden fann snart på något sätt på medel att – än så länge – gäcka hans fullkomliga seger.

Här följer en liten tidslinje över huvuddragen i det magiska kriget.

1139 

Våren: Kriget inleddes med att Tornholm, ett starkt gränsfäste i norra Gedanien, tas med magiska medel. Framryckningen gick bra och ett flertal Källor kunde tas. Vid den här tiden kände fienden inte till Källorna och gjorde inga försök att skydda dem. Furstens besvärjare med Nestor i spetsen byggde upp ett nät mellan de erövrade Källorna. Kronan på verket skulle bli Månhella, där en här av de stupade från slagfältet skulle väckas upp för att betvinga Geda.
Under sensommaren och hösten vände dock lyckan och den första allvarliga motstöten kom. Flera Källor gick förlorade i snabb följd och nätet mellan dem revs upp fullständigt, vilket kastade de magiska planerna och resurserna ett mycket långt stycke tillbaka. Tydligen hade de allierade funnit något sätt att häva Furstens grepp om Källorna. Ett föremål som talats om som ”Nyckeln” verkade vara orsaken, men mycket lite om det är ännu känt trots ihärdiga försök att finna ut mer.
Alliansen ökade tydligen också sina egna magiska resurser vid den här tiden. Samma höst lyckades arosierna flytta en mindre armé, understödd av alver, genom skogen och häva belägringen av slottet Stenkärna i nordöstra Arosia.

1140 
Fursten lyckades för första gången få kontroll över vissa av oknytten, de kraftfulla men svårberäkneliga naturväsen som befolkar Thule. Deras förmågor användes först för att understödja de Furstetrogna kaparna. Detta visade sig mest att betrakta som ett test; efter att testet fallit väl ut avbröts det och kaparna lämnades i mycket åt sitt öde.

Expansionen in i Österlandet, som också tog fart det här året, gjorde det möjligt för Furstendömet att ta kontrollen över nya Källor, vilket ersatte de som gått förlorade till alliansen.
1141

Under det här året företogs inte mycket i magisk väg utan krafterna sparades till nästa år. Kanske var de milda vindarna och den skyddande dimman som lät den Furstliga galärflottan korsa Innanhavet från Talvala till Sunnanslätt Furstens verk, och kanske inte – det är det faktiskt knappt någon som vet.

1142

I vintras lades planerna upp för det slutliga krossandet av Gedanien. Belägringen av det befästa Geda skulle intensifieras och understödjas av de samlade magiska krafterna. Det beslöts att de allt fler oknytt och andeväsen som förslavats av Fursten skulle sättas in jämte Kollegiets och blodsmagikernas förmågor; under dessa samlade attacker skulle Gedas försvarares moral knäckas och staden snart vackla. Att på magisk väg bryta försvaret är f ö en nödvändighet, då man inte kunnat helt avskära staden sjövägen och således inte kan svälta ut den inom överskådlig framtid. Planen är i stället att nöta ned murarna med konventionella verktyg och försvarsviljan med magiska. Inför sommaren ser det ut att vara på god väg att lyckas, och om inga käppar kastas i hjulen kanske ett slut på den flera år långa kampen om Geda är i sikte…
Sommaren 1142 och expeditionen till Världens Ände

Under våren och försommaren har Fursten alltså intensifierat sina magiska attacker mot alliansen och framför allt mot Geda. Fler av de magiska Källorna har kommit under hans makt, och han är på god väg att åter bygga upp de krafter han kontrollerade för tre år sedan.

Det fattas dock några viktiga detaljer för att göra segern inte bara trolig utan säker. För att ombesörja ett par av dessa har en expedition rustats för att bege sig till en plats långt bortom fiendens linjer, en avsides plats ute i Västmarkerna som sedan gammalt är känd som Världens Ände. Det är en magisk plats; här finns en kraftfull Källa som ännu inte är under Furstens kontroll, och det är också en plats som det primitiva Vildfolket vördar som helig. Enligt legenderna var det också här som Imrar, den människa som slutligen besegrade Gholan och grundade kungariket Gedanien för 700 år sedan, dräpte Furstens förtrogna Rana och draken Nauglug.
De uppdrag som ska utföras vid Världens Ände är följande:

Nauglugs själssten

Ett av Furstens vapen i början av kriget var den järndrake han låtit bygga för att ersätta Nauglug. Tyvärr visade sig detta metallvidunder fungera ganska opålitligt och har inte gått att använda säkert sedan det användes vid Månhella för tre år sedan.

Nyligen har man dock fått reda på att de gamla drakarna, av vilka man tror att Nauglug var den sista i Thule, när de dog brukade lämna sina själar efter sig som solida föremål – tydligen ofta i form av tunga ädelstenar. Fursten hoppas nu på att, om Nauglug lämnat en sådan själssten efter sig, finna den och väcka hans ande till liv på nytt. En ny kropp av järn och stål ligger redan och väntar på den. Själsstenen borde fortfarande finnas gömd någonstans vid Världens Ände, där draken dräptes.

Nyckelns Väktare

Det har nyligen uppdagats att den sammanslutning av lärde och magiker inom Alliansen som kallar sig Nyckelns Väktare också planerade en expedition till Världens Ände inför sommaren. Exakt vad denna expedition syftar till är inte känt ännu, men man vet att Imrar en gång fann hjälp eller kunskaper för att besegra Fursten här vid Världens Ände. Har fienden på nytt kommit något på spåren? Det gäller helt enkelt att ta reda på vad fienden vill här på platsen och förhindra det. Ett problem är att platsens magiska egenskaper tydligen gör blodspillan ytterst riskabel – spills blod på fel plats kan det få oförutsägbara konsekvenser, och det måste alltså undvikas tills man fått bättre koll på vad det är för en förbannelse platsen egentligen vilar under.

Vissa förebyggande åtgärder har redan vidtagits. Ett kompani orchsoldater, värvade från södra Thule och tränade under den erfarne löjtnant Nide, har sänts för att fånga Väktarnas expedition i ett bakhåll under resan och dräpa dem eller ta dem tillfånga. Kurirer från Nides styrka väntas söka upp er för att avlägga rapport under fredagen. Det finns dock en risk att fiendens magiska tillgångar kommer att ha låtit dem slinka ur orchernas grepp, så man kan inte vara säker på att slippa dem här.

Vildfolkets göranden

I sin gestalt som Äldst, en legendarisk shaman ur Vildfolkets myter, har Nestor skaffat sig inflytande över flera av vildfolksstammarna i väster. En av dessa, Älgstammen, kommer att besöka Världens Ände för att utföra sina sommarriter där. Ett viktigt mål är att förhindra att de närmar sig Alliansen och gärna påverka dem mer i Furstevänlig riktning. Äldst har nått vissa framgångar hos deras shamaner; han har sökt övertyga dem om att Fursten, som de kallar Skugghjärta och tidigare sett som ondskan personifierad, i själva verket inte är fiende till Vildfolket utan till dessas verkliga fiende, de bofasta människorna som, om de får hållas, sakta kommer att uttränga eller rentav utplåna vildfolket. Det här kommer att kräva både magiska uppvisningar och jordnära diplomati för att lyckas.
Mest akut är att sommarriten de ska utföra i år inte får utnyttjas för att låta Källan vid Världens Ände falla i fiendens händer. Något liknande hände vid Vitehög för tre år sedan och blev början till ett farligt avbräck i Furstens magiska byggnadsverk. Och det kommer att finnas utsända från Björnstammen, den stam som den gången gäckade Nestor och som nu slutit sig till Alliansen, på plats även vid Världens Ände. Deras vägval har lyckligtvis inte fallit i god jord hos de andra stammarna, och med lite tur kan de spelas ut mot varandra.

Praktiskt

Läger

De Furstliga kommer att ha ett sammanhållet läger. Lägret ligger avsides och har en ”egen ingång” till området. Det kommer att gå att köra ända fram till lägerplatsen med bil.

Alla läger ska vara inlajv och passabelt lajvmässigt inredda även inne i tält och liknande så att det vid behov går att spela där. Man får ha offprylar i sitt nattläger men är då själv ansvarig för att allt off hålls dolt och inte stör någon annan.

Mat

Arrangemanget kommer inte att stå för en centraliserad mathållning på Källan vid Världens Ände, utan de olika grupperna får organisera sin mathållning själva. Däremot kommer vi att se till att detta verkligen blir organiserat för varje grupp, eftersom det ligger i allas intresse att det här funkar för alla grupper.

Tanken är att en eller ett par matansvariga ska utses för gruppen. Dessa får ansvar för att ordna (eller delegera) inköp och organisera mathållningen. Hur sedan själva matlagningen och annat praktiskt ska skötas är upp till de matansvariga i samråd med resten av gruppen. 

Något som kan vara klokt när det gäller att planera mathållningen är att förbereda reservmat som om det kniper kan ätas med ett minimum av tillagning och gärna också transporteras; t ex rökt eller torkat kött, förkokta ägg, bröd, frukt, ost, nötter, etc. Det är inte meningen att det ska bli så stressigt att man inte hinner laga mat, men mycket kan hända och det kan ibland bli nödvändigt att riva upp dagsplaneringen.

Vatten

Det finns dricksvatten på området, dels en brunn vid stugan (den övergivna byn) och ett tappställe ute på området. Inget av dessa ligger dock i närheten av den Furstliga expeditionens läger, så vattenbehållare behöver ordnas – själva vattnet kommer de dock som sagt att kunna fyllas med på området. Vi får höras av om hur vi ska lösa detta.

Instruktioner för rollformuläret

Det detaljerade rollformuläret ska användas för att beskriva rollen. Här följer allmänna instruktioner för att fylla i formuläret. De roller och grupper som behöver det kommer också att få ytterligare instruktioner och annan särskild information för att skapa sina roller.

Det följande är en detaljerad steg-för-steg-genomgång av varje del av formuläret. Du behöver förstås inte nödvändigtvis fylla i det i den här ordningen – är du osäker på något så spar det tills vidare. Genomgående gäller också, att om du inte har några idéer till en viss fråga, så kan du lämna det öppet. Det är alltså frivilligt att beskriva rollen i så stor detalj som ett fullständigt ifyllt rollformulär innebär.

Vi ber också om överseende med att instruktionerna kan tyckas ”skriva deltagaren på näsan”. Det är en olycklig men svårfrånkomlig följd av att ha så många ledande detaljfrågor. Vi vill också att enkäten ska vara lätt att använda och förhoppningsvis inspirerande, så vi vill inte ta risken att förklara den för dåligt.

Personligt

Det här är de grundläggande personuppgifterna om din roll.

Namn: Rollens namn ska gå i linje med den kultur han hör hemma i. Avsnittet om namnskick i Världshäftet (finns även på hemsidan) ger allmänna riktlinjer; om något annat gäller för din roll får du instruktioner om detta separat. Namnskicket i Furstendömet skiljer sig inte på något avgörande vis från övriga Norden, men varierar en del eftersom Furstens män kommer från olika länder. Det är dock ganska vanligt att soldater och tjänstemän tar symboliska epitet som tillnamn, ofta med en kort, snärtig och hård klang. Exempel: Ulrik Bryte, Antonia Gadd.

Ålder: Din roll behöver inte vara lika gammal som du, men tänk på att du ska kunna gestalta hennes ålder. Det handlar inte bara om utseende, utan också om att kunna bära upp rollens livserfarenhet och auktoritet. Om du är under 18 år ska du normalt spela din egen ålder.

Yrke/sysselsättning: Furstendömet har en avsevärt ”modernare” uppsättning yrken än grannrikena åtminstone vad gäller de militära och politiska sektorerna; det finns yrkesofficerare, -diplomater, -spioner osv. Alla förstklassiga medborgare i Furstendömet ingår som sagt också i Administrationen eller Krigsmakten.

Födelseort: Platsen där din roll föddes och/eller växte upp. Om du tillhör Hierarkin kan du vara född i Furstendömet, men det är vanligare att soldater och tjänstemän värvats från andra länder. 

Familj och släkt: Vilken familj har din roll? Hur många syskon? Hur många av familjen/ släkten är i livet? Vad har familjen för samhällsställning?

Bak​grund

Den här sek​tio​nen gäller din rolls levnads​historia fram till Livet. På enkäten räcker det med de väsentligaste uppgifterna. Om du vill kan du komplettera med en längre bak​grunds​text, men stolparna ska finnas på en​käten.

Föräldrarnas yrke: Ger ofta sig självt bero​ende på din roll. Se annars ut​skicket eller separat rollbrev, eller hör av dig till oss. (Kom också ihåg att det inte råder samma indelning i kvinno- respektive mansyrken som i den historiska världen.)

Uppväxt: I all korthet. Hur var din rolls barndom och uppväxt? Lycklig eller olycklig? Trygg eller otrygg? Spännande eller händelselös?

Främsta barndomsminnen: Vad minns du allra bäst från din rolls uppväxt? Det brukar vara bra att ge sin roll ett par starka minnen, om inte annat för att ha något att fästa tankarna på när man är trött och riskerar att glida ur rollen.

Levnadshistoria i korthet: Ta bara med de viktigaste händelserna och de stora dragen här. Det kan vara praktiskt att skriva den här levnadshistorien i stolpform. Målande beskrivningar av detaljer bör sparas till en separat bakgrundsbeskrivning. Däremot ska allt som vi arrangörer nödvändigtvis behöver ha full koll på stå med här. När vi ska arbeta med din roll behöver vi snabbt kunna referera till hans bakgrund utan att behöva läsa igenom långa berättande texter.

Personliga vänner/fiender: Har din roll skaffat sig några sådana? Här kan du också lämna mer allmänna önskemål om sådant, om du inte har dina idéer klara.

Relationer i övrigt: Vad har din roll för förhållanden till andra, både allmänt och specifikt? Har hon många vänner eller är hon en enstöring? En del av detta kan ge sig utifrån bakgrund och grupptillhörighet.

Hur har kriget påverkat rollen? Tjänsten i Furstendömet har påverkat alla roller men på många olika sätt. Hur mycket har din roll sett av det brutala kriget, och hur har han tagit det till sig? Se också sidoartikeln.

Personlighet

Framträdande karaktärsdrag: Du behöver inte kartlägga hela din rolls själ, men försök fånga hennes mest väsentliga och iögonenfallande drag.

Uppträdande mot främlingar: Hur beter sig din roll mot nya bekantskaper? Vänligt och sällskapligt? Reserverat eller neutralt? Folkilsket? Det vi är ute efter här är det ”första intrycket” han gör.

Uppträdande mot bekanta: Vänner eller för den delen nära personliga ovänner. Här är vi ute efter hur rollen uppför sig mot folk i sin närhet, som hon känner – den sidan man får se när man kommer närmare inpå henne under längre tid.

Sätt att tala: Om din roll uttrycker sig på något bestämt vis, använder ett särpräglat röstläge eller har något talfel kan det vara bra att nämna det.

Ideal och åsikter

Detta hänger delvis ihop med rollens personlighet, men det är inte samma sak. Personlighet handlar om hur rollen faktiskt beter sig – ideal om vad han tror på.

Här kan det vara bra att göra klart för sig din rolls inställning till Furstendömet och dess syften. Kanske är han en ”ond idealist” och tror verkligen på Fursten som världens räddare, kanske en cyniker som tjänar Fursten för att det lönar sig och är ganska likgiltig för hur det går i längden så länge han själv klarar sig. Se sidoartikeln.

Religiös inställning: Vilken hållning intar rollen till religion och kyrka? Modern ateism är inte påtänkt, och tro i sig är inte så centralt som i modern religion (se avsnittet om Den Sanna Tron i Världshäftet), men det finns många olika inställningar ändå. Är din roll djupt from eller går han bara igenom ritualerna av gammal vana? Biktar han sig ofta eller bara den enda, påbjudna gången per år? De Furstliga iakttar på det hela taget en svalare inställning till Ljusets lära,  även om de flesta av dem nog i princip räknar sig som Ljustrogna. För de roller som står utanför den vanliga tron – främst vildmän och eventuella icke-mänskliga roller – finns motsvarande frågeställningar; se separata brev.

Fördomar: Nästan alla människor har förutfattade meningar om ett eller annat. Uppslag till lämpliga fördomar ges vid behov, men somliga är nära nog universella – man kan alltid misstro främlingar eller den som ser annorlunda ut. De flesta Furstetjänare föraktar bönder och enkelt folk.

Fruktar mest: Vad är din roll mest rädd för? Det behöver inte röra sig om fantasyelement som svartfolk eller magi – rädsla är allmänmänskligt. Döden, fattigdom, krig, mörker – alla ”vanliga” rädslor fungerar, liksom förstås rena fobier.

Moraliska ideal: Hur ser din roll på vad som är rätt och fel? Den officiella etik hon blivit uppfostrad med spelar säkert in, men den täcker ju inte allt. Vad anser hon är det bästa respektive värsta man kan göra? Hur strängt ser hon på t ex lögn? Stöld? Äktenskapsbrott? Mord på oönskade barn? Grymhet i krig?

En Furstlig roll måste inte vara helt utan etik, men behöver ha ett rymligt samvete eftersom han förr eller senare blir tvungen att begå rätt vidriga handlingar.

Målsättningar

Mål på kort sikt: Vad vill rollen uppnå den närmaste tiden, under Livet och närmast efter? Till rätt stor del, men inte helt, kommer detta att få styras av upplägget samt vilka intriger han blandas in i.

Mål på lång sikt: Vad är rollens mål och drivkrafter i livet (inte Livet)? Vad är viktigast för henne? Lycka och trygghet? Plikt (mot familj? släkt? kamraterna i gruppen? Fursten?) Rikedom? Ära och makt? Heder? Listan kan göras oändlig. Även de långsiktiga målen bör i någon mån färga rollens handlande under Livet.

Hinder för målen: Vem eller vad är det som hindrar rollen från att uppnå sina mål? Yttre faktorer – andra personer, eller sakernas tillstånd i övrigt – eller inre – börd eller förmåga?

Färdigheter och kunskaper

Önskade färdigheter och kunskaper: Vad vill du att din roll ska kunna? Det kan t ex röra sig om läskunnighet, stridskunnighet (ange också med vilka vapen), läkekonst, ört- eller giftkunskap, historie- eller legendkunskaper.

Övriga erfarenheter: Annat som rollen varit med om eller känner till. Det kan t ex röra sig om att ha haft kontakt med något visst folk eller grupp.

Yttre och ägodelar

De yttre attributen är viktiga för helheten, och med fiktiva karaktärer – som alla Liveroller är – är det viktigt att det yttre passar ihop med det inre (om också genom att kontrastera).

Utseende/kroppsbyggnad: En högst summarisk beskrivning räcker. Det här är till för att vi vid behov ska kunna beskriva din roll för andra. Bifoga gärna ett foto (i .jpg- eller .gif-format).

Utmärkande drag: Också för att underlätta vid beskrivning.

Klädsel: Hur tänker du klä dig? Tips om klädsel kommer snart i artiklar om Furstligt och annat dräktskick på kampanjens hemsida.

Ägodelar/utrustning: De mest väsentliga av rollens tillhörigheter.

Arketyper 


Hur är man när man är ”ond”? Nedan följer lista över några klassiska onda arketyper.  Syftet med listan är att kort presentera hur olika personligheter kan rationalisera att de tjänar Fursten. 





Den onde idealisten  tjänar Furstendömet i den fasta förvissningen att det står för saker han tycker är bra. Håller på att ändamålen helgar medlen, visst, det är väl synd att några måste dö för att ”Den Stora Planen’” ska kunna fullföljas, sådant är oundvikligt.


 


Den skrupelfria ser Furstendömet som den enklaste vägen till personlig rikedom och makt då lönerna är höga och det är lätt för dugliga personer att göra karriär. Hur det går med resten av världen och alla andra i den struntar denhär personen blankt i så länge hon får sin lön. 





Den tvungna  tjänar Furstendömet av rädsla för vad som skulle hända med t ex familjen annars. Den här personen återfinns vanligen på lägre nivå i hierarkin samt bland de livegna men kan även förekomma på högre nivå - Fursten tycker om att ha hållhakar på sina underhuggare.  





Fanatikern tjänar Furstendömet av fanatism och dyrkar Fursten som person. Ser honom som den ende som kan bringa ”ordning” (den här personens uppfattning om ordning skiljer sig sannolikt från den gängse) eller har t.o.m. börjat dyrka honom som en gud. Denna person bryr sig inte ett dugg om "lägre folks" lidande eller liv. Många Rödkåpor hör hemma i den här kategorin, på sätt och vis även de margholiska vildmännen.





Den likgiltige har sett och varit med om förmycket, upplever sin situation som hopplös och har resignerat till att försöka överleva så gott det går enligt principen var man räddar sig själv.
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