Skogens Hov

Gruppblad I

Detta är ett litet kompendium av information för dig som ska spela en roll vid Skogens Hov, dvs oknytt. Det bygger på gruppbladen inför Thule i brand men har uppdaterats sedan dess.
[image: image1.jpg]



Innehåll
3Bakgrund


3Oknytten i ett nötskal


3Detta har hänt


4Mer om oknyttens natur


5Om Hovet


8Oknyttssläkten


10Hovets Lag


11Flödet och krafter


12Praktiskt


12Utseende, kläder och smink


13Mat


14Läger


14Att skapa en roll




Bakgrund

Eftersom mycket har hänt som ställt oknyttens tillvaro på huvudet under de senaste åren börjar vi bakgrundsavsnittet med just en sammanfattning av vad som hänt. Allra först tar vi dock en helt kort presentation av oknytten och deras tillvaro i stort.
Oknytten i ett nötskal
Oknytt i Thule är magiska varelser, knutna till den kraft de själva kallar Flödet och de människor som känner till den kallar Jordmagin eller Jordkraften. De är inte helt och hållet av kött och blod, de föds och dör normalt inte som människor och djur, och de åldras inte. Deras ursprung är okänt men omdiskuterat (se ”Mer om oknyttens natur” nedan), och begreppet inrymmer en rad mycket vitt skilda varelser och väsen. Deras magiska natur innebär att de ofta har märkvärdiga krafter och förmågor, och vanlig jordmagi, sådan som dödliga kan bruka, biter inte på dem – eller har åtminstone inte gjort det tidigare.

Oknytten i ett (stort) område organiserar sig i ett Hov under ett antal Ädlingar, de mäktigaste väsendena i sitt slag. Främst bland Ädlingarna står Härskaren.

Ett fundamentalt faktum i oknyttens tillvaro är – eller har åtminstone varit - Lagen, de regler de lever under. Lagen beskrivs mer detaljerat längre fram, men dess huvudpunkter gäller förhållandet mellan enskilda väsen och deras Beskyddare, samt mellan oknytt och människor – relationer med dödliga var t ex bara tillåtna så länge de inte visste vad man var. Lagen upprätthölls och personifierades av Jägaren, men han har sedan tre år lämnat Hovet och Lagen och dess effekter har börjat brytas upp.

Oknytten i Thule liknar mestadels olika slag av naturväsen i svensk och nordisk folktro – älvor, skogsrån, tomtar och troll, maror och gastar, sjörån och strömkarlar. Vissa inslag och detaljer är lånade från andra håll, och en del är annorlunda. De har däremot mycket lite att göra med vad som brukar kallas ”knytt” på många lajv.

Detta har hänt

Oknyttens tillvaro har varit sig ganska lik i många sekler, men under de senaste tre åren har den förändrats på många sätt. Här följer en resumé över vad som skett och vilka följder det fått.

Mötet vid Vitehög

Sommaren för tre år sedan samlades Hovet i en av Bergakungens domäner, inte långt från byn Vitehög i västra Arosia, för att dryfta sina angelägenheter. Dessa tycktes nu allvarligare än på länge: Flödet hade råkat i olag, som smittat av någon sjukdom eller förbannelse. En ny makt tycktes hota Hovet, och Bergakungen hade begett sig av för att möta hotet ensam. Han hade inte återkommit, och det sjuka Flödet hade bara förvärrats. En ny Härskare måste väljas, och denne måste samla Hovet mot det starka men okända hot som tycktes stå på tröskeln. Samtidigt som Hovet samlades hade flera av människornas ädlingar mött upp vid Vitehög, men om dem tog man än så länge föga notis.

Det visade sig att Bergakungen var död; man fann Bergets Hjärta, en väldig smaragd som innehöll all hans kraft. Härskarvalet närmade sig och oron blev större. Jägaren hade lagt beslag på Bergets Hjärta, och det verkade som om han var besluten att få det resultat han ville ha i valet – lag och ordning skulle få råda. Samtidigt började det komma fram märkliga nyheter. Människofolken stod också inför ett stort hot, som verkade ha något att göra med hotet mot Hovet och Flödet. En människa kallad Äldst som strök omkring i trakten var definitivt inblandad i bådadera. Han var utsänd av människornas fiende, den som de kallade Fursten, och – värst av allt – det började ryktas att Äldst och Jägaren hade slutit en överenskommelse. Hade Jägaren förrått Hovet? Ingen vågade konfrontera honom med misstanken.

Så kom Härskarvalet till slut. Efter en nervslitande session med flera omräkningar, diskussioner och sidbyten i sista minuten blev Skogsfrun till slut, med en hårsmån, vald till Härskare och hyllades av de andra ädlingarna. Hennes första beslut var att det inte var nog med en åklagare – Jägaren – för att upprätthålla Lagen. Också en försvarare skulle utses. Jägaren blev rasande men fann sig utmanövrerad. Han gav upp Bergets Hjärta och lämnade Hovet. Sedan dess har han inte synts till.

Den nya Härskaren inledde sin regering med att sända Bergadrottningen och hennes följe, som tycktes mest insatta i det som hänt, till människorna för att rådgöra med dem om hotet. Det kanske fanns möjlighet att utbyta kunskaper och hjälp. Efter ett flertal turer – de första förhandlingarna med människorna kollapsade fullständigt – lät Bergadrottningen och Skogsfrun sig övertalas att hjälpa de dödliga, som trodde sig ha funnit en väg att skapa ett nytt vapen mot Furstens trollkrafter - inte minst som människorna nu lyckades övertyga dem att deras bistånd kunde rädda Flödet från det hot som Bergakungen dött i försöket att avvärja. Bergets Hjärta – ”en råandes kraft” - skulle vigas åt Nyckeln.

Dagen därpå höll de dödliga en stor ceremoni vid sjön som var Källan på platsen, där de skapade ”Nyckeln” på nytt. Bergets Hjärta löstes upp i bägaren Aurviotr, Dödens blomma smulades ner och en av de dödligas ädlingar gav sitt liv för att ge Nyckeln kraft. För de flesta av oknytten var det hela rätt svårbegripligt, men poängen var tydligen att det här skulle ge de dödliga en möjlighet att möta och bryta Furstens magiska krafter, de som tydligen också hotade Flödet. I så fall var det väl värt det.
Hela historien om händelserna kring Vitehög kan man läsa här:
http://www.thule.vas.nu/gamla_live/thule/thule_forloppet.htm
Efteråt 
Därefter gav de dödliga sig av på nytt. Några av dem hade haft hopp om att sluta en verklig allians med Hovet, men det var oknytten inte beredda till. Man gjorde dock en överenskommelse om att Hovet och människornas lärde, de som kallade sig Nyckelns väktare, skulle utbyta nya kunskaper och upptäckter vid behov.

För Hovets del verkade det först ljusna. Det sjuka i Flödet sjönk undan och tycktes försvinna. Men så småningom, efter något år, upptäckte man att angreppet inte försvunnit utan förändrats. Enskilda väsen och hela grupper, särskilt de som levde avsides, förlorade kontakten med Hovet som om de bara försvunnit. Andra började förändras på skrämmande och obehagliga sätt. Det verkade, hur otroligt det än kunde verka, som om Fienden på något sätt började kunna få makt över oknytt. Detta var något oerhört. De dödligas jordmagi hade aldrig bitit på oknytten.

Något annat, minst lika anmärkningsvärt, var just det att Lagen tycktes bruten i och med att Jägaren försvunnit. Många väsen blev allt mer rörelsefria och kunde ta sig friheter som förr varit omöjliga, inte minst i umgänget med skapade folk. Men kanske var denna nya frihet och den makt Fienden börjat ta sig över oknytt två sidor av samma sak?

Den förlorade Lagen har ändå inte inneburit någon dramatisk förändring av tillvaron för de flesta oknytt. Trots allt följde de flesta Lagen mer eller mindre av sig själva när den var i kraft, och har fortsatt leva likadant nu. Men de som studerat frågan har sett att den verkar ha förlorat sin bindande kraft, och kanske därmed också sin skyddande.

Mötet vid Världens Ände

Sammankomsten här har varit på färde en längre tid. Älvkungen, som räknar Världens Ände till sin domän, har ofta låtit hålla sommarfester för hela Hovet här och i år har han kallat till en sådan på nytt. Det nya är den tydligen i sista minuten tillkomna kallelsen till ett rådslag i anslutning till festen.
Mer om detta kommer i nästa gruppblad.
Mer om oknyttens natur

Enligt Ljusets lära, människornas religion, är oknytten från början halvgudomliga varelser, divaner, som i begynnelsen ställde sig neutrala i Mörkrets uppror mot Ljuset. De störtades inte ut i Tomrummet men fick inte heller bli kvar i Empyréen utan fick ta sin tillflykt till jorden. Här skulle de ha förvandlats och till största delen glömt sitt ursprung.

Hur mycket sanning som finns i detta vet inte ens oknytten själva. De kan inte minnas sitt eget ursprung. Men legenden verkar kunna innehålla ett korn av sanning, för den svarar mot en del märkvärdiga punkter i oknyttens natur. Alla oknytt bär på en vag aning om att jorden inte är deras rätta hem. Hur de förhåller sig till detta varierar kraftigt, som kommer att framgå.

Flödet

Oknytten är magiska varelser och starkt knutna till den kraft som människorna, i den mån de känner till den, brukar kalla Jordmagi. Oknytten själva föredrar beteckningen Flödet. Den här kraften genomsyrar hela den fysiska världen och är det som ”driver” oknyttens egna krafter. Ju starkare Flödet är, desto mäktigare blir oknytten. Det är starkast kring vissa ”knutpunkter”, och det är kring dessa som Hoven samlas – till exempel den vid Världens Ände. Hovet ligger alltså alltid nära en stark kraftkälla.

Oknyttens magiska natur gör att många av dem har anmärkningsvärda krafter, men alla har en svaghet: deras magiska kraft är bunden i ett eller flera föremål, Käril, som de bär med sig eller gömmer. Om någon annan får tag i ett Käril och vet hur man gör kan denne använda ägarens krafter eller till och med få makt över henne. Detta förhållande utgör en grundförutsättning för oknyttens ”samhälle”.

Hög och låg

Oknytten skiljer sig mycket i makt och förmågor, och det avspeglas i deras ”samhällssystem”. Grundprincipen är att ett svagare väsen kan ställa sig under ett starkare väsens beskydd. De lämnar då ifrån sig en del av sin kraft till sin beskyddare. Den kraft som givits upp återhämtas gradvis, medan beskyddaren kan samla den kraft han fått till en reserv han antingen kan använda själv eller ”låna ut” till sina underlydande. Det innebär att ju fler underlydande ett väsen har, desto starkare blir han. Å andra sidan är beskyddaren enligt oknyttens lagar (se nedan) ansvarig för sina underlydandes säkerhet.

Ett väsen som ställer sig under ett annat väsens beskydd kommer gradvis att påverkas mot att bli mer lik beskyddarens natur. Oknytten är märkvärdigt föränderliga i den meningen. Ett skogsrå som ställer sig under Älvkungens beskydd och blir en av hans folk kommer därför gradvis att förvandlas till en älva. När ett väsen förvandlats på det här viset tenderar det att glömma sin förra identitet.

Sårbarhet

Oknytt skiljer sig från normen genom att de inte kan skadas permanent av vanliga vapen även om de kan drivas bort. (Regeltekniskt fungerar det så att: Ett oknytt som drabbats av en skada som skulle slå ut ett dödligt väsen måste fly från platsen så fort det kan. Oknyttens lagar säger  att ett oknytt som drivits bort på detta sätt inte får ha någon kontakt med dödliga de närmaste tolv timmarna.)
Oknytt kan inte heller slås medvetslösa eller förgiftas.

Om Hovet

Skogens Hov är en samlande benämning för de olika oknyttssläktena i ett område och deras ”samhälle”. Det finns många Hov runtom i världen, men vart och ett brukar täcka ett stort område. Oknyttens samhälle tenderar att spegla människornas, vilket gör att olika Hov skiljer sig starkt från varandra beroende av var de håller till. Varje Hovs område innehåller ett flertal kraftkällor, och Hoven brukar hålla sina möten vid olika källor vid varje tillfälle. 

Härskaren

Hovet regeras av en Härskare, som är ett av de mäktigaste väsendena – en av oknyttens ädlingar. Denne är ingen absolut självhärskare; de andra ädlingarna har betydande självständighet, men erkänner Härskarens överhöghet och ger henne sista ordet i alla beslut som rör hela Hovet.

En ny Härskare väljs om den gamle försvunnit eller abdikerat. När en ny Härskare ska tillsättas sker det normalt så att den som har det starkaste stödet – i kraft och underlydande – väljs till ny Härskare. Därför samlar kandidaterna stöd från de mindre betydande oknytten och försöker få så många som möjligt på sin sida. När det sedan blir dags för val lånar de underlydande väsendena ut så mycket kraft de kan eller vill avvara till sin kandidat, och den som kan visa upp mest kraft blir ny Härskare.
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Den nuvarande härskaren är Skogsfrun, som valdes för tre år sedan efter att den förre härskaren, Bergakungen, försvann. Skogsfrun är råväsendenas beskyddare; i likhet med många av sina skyddslingar är hon en nyckfull och oberäknelig figur, som tidigare tyckts mest intresserad av att roa sig. Hon är emellertid starkt beskyddande gentemot sina undersåtar, vilka innefattar rån och allehanda växt- och vattenväsen. Detta beskydd har hon sökt utsträcka till hela Hovet sedan hon blev Härskare – vilket, som kommer att framgå, inte har varit okomplicerat.

.

Skogsfrun kommer att spelas av Veronica Eriksson, rara_avis2@yahoo.com
Hovets mäktiga

Härskaren, Skogsfrun i det här fallet, är ändå mest en främsta bland jämlikar. De andra Ädlingarna vid Hovet beskrivs här.
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Älvkungen härskar över älvorna sida vid sida med sin drottning. Han har sällan visat något större intresse för Hovets göranden, och han tar lätt på de flesta synbara problem – liksom på det mesta annat. De enda saker han tycks bry sig om är älvornas välfärd och stolthet, samt nöjen – gärna under så dekadenta former som möjligt. Mötesplatsen vid Världens Ände hör till älvkungens traditionella domäner, och här betraktar han sig som värd.

Älvkungen kommer att spelas av Dan Hörning, dan.horning@adhostcenter.com.

Den vederstyggliga Trollpackan är anförare av nattväsendena, de mest missanpassade och asociala oknytten. Hennes frånstötande yttre svarar väl mot hennes grälsjuka, långsinta och härsklystna karaktär. Trollpackan har knappast några vänner vid Hovet, men åtnjuter ändå all den respekt som tillkommer en ädling.
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Bergakungen är den nyaste av Hovets ädlingar – han efterträdde den förra Bergakungen för bara ett par år sedan. Han härskar över de Underjordiska och har liksom de en naturlig styrka i berg och högland. Hans gestalt är i stort sett mänsklig, men han kan uppträda i allt från dvärgvuxen till jättelik storlek.

Bergakungen kommer att spelas av Peter Anvin, hpa@zytor.com.
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Vid sidan om ädlingarna stod förr – tills för tre år sedan – Jägaren, en gåtfull och fruktad gestalt. Han hade till uppgift att övervaka oknyttens lagar och anklaga och bestraffa dem som bröt mot dem. De som han anklagade prövades vid Hovet, och befanns de skyldiga stöttes de ut ur dess gemenskap. Utstötta väsen var Jägarens lovliga villebråd, och de blev sällan långlivade.  Efter händelserna vid Vitehög lämnade Jägaren Hovet och har varit försvunnen sedan dess – men den här sommaren ryktas det att han siktats på nytt…

Andra grupperingar vid Hovet

Sida vid sida mellan indelningen i olika släkten förekommer andra, mer lösliga, grupperingar och allianser. Olika väsen med gemensamma intressen eller åsikter sluter sig samman, ibland i ganska osannolika kombinationer. Mer om detta följer även i kommande gruppblad.
Hovet och omvärlden
I vanliga fall har Hovet inte brukat ta så stor notis om omvärldens göranden och låtanden. Inget människorna tar sig till kan normalt hota eller ens allvarligt störa Hovet, och i sina egna domäner är ädlingarna och deras skyddslingar säkra för de flesta tänkbara faror. Nu, med Lagen bruten, är läget emellertid annorlunda.

Den övergivna byn: Inte långt från Hovplatsen vid Världens Ände dök det för ett par hundra år sedan upp människor från bortom bergen, slog sig ned här och byggde en by. Nybyggarna slet på här rätt länge men de sista övergav byn för närmare ett sekel sedan. Några unga människor från byn blev innan dess bergtagna, och de har levt kvar vid Hovet sedan dess.
Vandrarna: Södra och mellersta Thules skogar bebos av en grupp primitiva människor vilka ser på hovet som en samling mäktiga andar (vilket de faktiskt är - råna kan  ge jaktlycka, nattväsendena äter gärna vildfolkets fiender, de Underjordiska vet var man kan hitta järn, älvorna har tack vare sin vilda och oförutsägbara natur kunskap om de hemligheter som döljs i dödliga väsens drömmar - etc). De brukar besöka Källan vid Världens Ände och utföra någon sorts ritual, i samband med besöken brukar de också lämna offergåvor  på sina kultplatser - något som uppskattas av de flesta i Hovet.

 Som synes har denna grupp ett helt annorlunda förhållande till oknytten än de bofasta och oknyttens lagar reglerade tydligt hur förhållandet till Vandrarna ska skötas. I korthet kan sägas att Vandrarna ska, så länge de visar lämplig aktning, lämnas i fred. All kontakt med dem bör så långt det är möjligt skötas genom de individer som kallas shamaner. 

Vandrarnas Shamaner: Bland Vandrarna föds det då och då (inte sällan med viss hjälp från rån eller älvor.) speciella individer vilkas livsuppgift blir att sköta kontakten mellan sitt folk och andarna, ett arrangemang som passar hovet utmärkt då all kontakt med vildfolket kan skötas genom individer faktiskt förstår för  hur man ska uppföra sig. 

Då och då händer det att oknytten kontaktas av en shaman (shamanerna har viss rätt att besöka hovet.) i behov av hjälp från andarna., en begäran som inte sällan bifalls då det ger oknytten möjlighet att kräva något av vildfolket i gengäld.  En del oknytt går längre än så och lämnar ut en del  av sin kraft (Käril) till en shaman. För shamanens del innebär pakten att hon kan vara nästan säker på att få hjälp av oknyttet då det behövs. För oknyttets del innebär pakten att det visserligen förlorar en del av sin frihet men i gengäld får en osvikligt lojal  medhjälpare vilken dessutom har ett stort inflytande över vildfolket. Dessutom äger shamanerna förmågan att förse oknyttet med kraft från flödet vilket leder att oknyttets inflytande vid hovet ökar.  

Därtill kommer det då och då unga blivande shamaner till oknytten i jakt efter kunskap. Det som då vanligen  händer är något oknytt blir  shamanlärlingens lärare en tid. Banden mellan elev och lärare brukar oftast bli extra starka. Vissa elakare oknytt utnyttjar dock den ny shamanens bristande erfarenhet till att skaffas sig extra förmånliga pakter. 

Alver: Lite kontakt har förekommit mellan Thules alver och oknytten. Detta beroende på att alverna verkligen ansträngt sig för att undvika oknytten. Varför det är på det viset är det inget oknytt som vet, men det viskas om att alverna ser oknytten som en spegling av sina egna mörka sidor. Under de senaste åren har dock enstaka alver närmat sig Hovet och sökt kontakt med en del väsen.

Dvärgar:  De flesta oknytt har aldrig sett en dvärg då de två "raserna" bebor helt olika områden. De Underjordiska skiljer sig från normen och de Underjordiska som håller till i närheten av dvärgarnas boningar brukar ha nära relation till dessa. Det är inte ovanligt att riktigt yrkesskickliga dvärgar får hjälp av Underjordiska i sitt arbete.

Alliansen: I samband med det förra Härskarvalet samlades människor från flera folk (både Vandrare och bofasta), alver och dvärgar och slöt sig samman i en allians mot sin fiende Fursten. De fick också hjälp av Skogsfrun och Bergadrottningen med vad de behövde göra. Sedan dess har de gjort vissa trevande försök till fortsatta kontakter och utbyte av hjälp – det hela har dock mestadels gått via Björnstammen, en av Vandrarnas stammar, och deras shamaner. Björnstammen har tydligen anslutit sig till den här alliansen, till skillnad från de andra stammarna.
Furstendömet: Fursten och hans rike är ett mysterium för oknytten. Så gott som ingenting har under de senaste åren hörts från de väsen som levat i Margholien – de tillhör i och för sig ett annat Hov, vilket gjorde att det dröjde innan man lade märke till tystnaden. Nu finns det de som börjar oroa sig för vad den kan innebära.
Många vid Hovet tror att Fursten är den Fiende som försökt förgifta eller förvränga Flödet, och att han försöker skaffa sig makt över oknytten. Om han faktiskt har lyckats med det i någon utsträckning är svårt att säga, liksom om han verkligen utgör något hot mot Hovet på sikt. Många menar att han är en olycka som kan väntas ut. 
Oknyttssläkten

Här beskrivs de olika typerna av oknytt kortfattat. Mer ingående riktlinjer och instruktioner för både spel och utrustning följer i kommande utskick.

Råväsen

Detta är den mest heterogena gruppen (möjligen med undantag för nattväsendena) av oknytt. Den innefattar allehanda väsen med anknytning till djur, växter och vatten. De är på många sätt de mest människoliknande oknytten.
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Element: Vatten.

Utseende: Varierar enormt. Ser för det mesta ut som en blandning av människa och det djur/växt varelsen har anknytning till: ett skogsrå kan ha rävsvans eller kanske rävöron; en ”satyr” kan ha ben och horn från en hjort eller bock; en trädande kan ha lövverk till hår och barkliknande hud eller kläder. För det mesta bär de eleganta kläder liknande människornas mode men smyckade i linje med sitt ”tema”. De färger som används mest är grönt, brunt, vitt, svart och blått. På de flesta av Skogsfruns folks kläder förekommer ett vågigt mönster, som kan se ut som antingen löv eller vågor. Detta mönster kan t ex förekomma på bårder eller liknande.

Karaktär: Djupt känslosamma. Skogsfruns skyddslingar är passionerade varelser som lever för stunden. Karaktären hos väsendena och deras känslor varierar starkt från individ till individ, men de är alltid starkt utpräglade och ganska extroverta. Det är de här väsendena som oftast trasslar in sig i kärleksaffärer med människor.

Ett annat särdrag hos råväsen är deras ibland drastiska sinne för humor. De gillar att driva med både människor och andra oknytt, särskilt allvarliga eller högfärdiga personer.

Namn: Nästan alla råväsen bär namn efter naturfenomen, vanligtvis de de själva lånat drag av. En trädande kan helt enkelt bära namn efter sitt träd eller ett som associerar till det.

Rån

Skogs- och sjörån är människoliknande väsen som råder över naturens rikedomar. De är sällskapliga av sig och tar gärna kontakt med ensamma skogsvandrare. De flesta rån har någon makt att ge lycka åt den som behagar dem och olycka åt den som misshagar dem.

Träd- och växtandar

Dessa väsen är knutna till någon växt, ofta ett visst träd. Som sagt liknar de ofta trädet ifråga till utseendet. De är ganska lika råna till karaktären, men kanske mindre sällskapliga. De håller sig ofta närmare ”sitt” träd. Om deras träd dör försvinner de också.
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Älvor

Älvorna är däremot ganska lika inbördes. De kan på sätt och vis betraktas som alvernas ”släktingar” bland oknytten, liksom råna är människornas.

Element: Luft.

Utseende: I stort sett mänskligt utseende. Ganska alvlika, men har inte spetsiga öron; vackra, eleganta, eteriska. De bär mestadels luftiga, svepande kläder i vitt och ljusa färger. Enstaka individer kan ha mer udda drag, t ex vingar.

Karaktär: Flyktiga, oberäkneliga och svårfångade. De söker ständigt nya förströelser men tröttnar fort på alla nöjen. Älvorna ser ner på de flesta andra varelser och håller en viss distans till allt.

Namn: Älvorna brukar inte bära talande namn utan ofta långa, lyriskt klingande namn. 

Nattväsen

Trollpackans folk förenas främst av det faktum att de är utstötta från övrig gemenskap, men de har ett par andra saker gemensamt. Nattväsendena hungrar efter livskraft. Deras egen ”ämnesbalans” är ofullständig och de måste därför ta kraft från andra varelser, oftast människor och djur. ”Kraft” i det här fallet kan syfta på många olika saker, men det har oftast att göra med starka känsloyttringar. Nattväsendena kan ses som orchernas och vättarnas ”släktingar” bland oknytten.

Element: Eld.

Utseende: Varierar kraftigt. Många har groteska eller monstruösa utseenden, medan andra kan se mänskliga ut.

Karaktär: Nattväsendena är inte direkt onda, men nästan alla är förbittrade, asociala och aggressiva.

Namn: De namn de flesta nattväsen använder är benämningar eller öknamn. De är oftast mindre smickrande och syftar gärna på dess utseende. Exempel: Enöga, Hängbuk, Dregel, Klösa.

Några exempel på typiska nattväsen:

Maror

Maror är människolika väsen som hemsöker och plågar djur och människor om nätterna. De kan suga i sig livskraft från sina offer och ge dem hemska mardrömmar på köket. Vissa maror ser ut som vanliga människor (ofta med vildvuxet rött hår), andra ser ut som hemska, förtvinade häxor. 
Lyktgubbar
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Lyktgubbar är spöklika figurer som brukar stryka omkring kärr, träsk och farliga skogspartier med sina flackande lyktor. Somliga nöjer sig med att skrämma nattvandrare, andra mer illvilliga lockar dem att gå ned sig i kärren för att kunna suga i sig deras utslocknande livskraft.

Odjur

En samlande beteckning på olika mer eller mindre djurliknande bestar som också tjänar Trollpackan. De kan ha ett varulvsliknande yttre eller andra djuriska drag. De flesta av dessa kan bara vinna livskraft genom att äta kött eller blod av andra varelser, och de verkar bli mer och mer lika det de äter. Eftersom Lagen förbjöd att man ger sig på människor utanför de egna domänerna levde odjuren i första hand på djur och blev med tiden mer och mer djurlika. Under de senaste årens oreda har vissa av dem börjat leva på människor.

De Underjordiska

De Underjordiska, är som namnet antyder berg- och jordväsen. De har visst släktskap med dvärgarna (liksom älvorna med alverna).
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Element: Jord.

Utseende: Varierar mellan tomte-, dvärg- eller trollik​nan​de utseenden, oftast en blandning. Ofta skrump​na el​ler knotiga ansikten; manliga Underjordiska har ofta skägg eller långa po​li​son​ger. "Tomtelik" klädsel: jackor, knälånga byxor, luvor. De vanliga Underjordiska bär mest grått och brunt (jord​färger); Bergakungens uppvaktning bär starka färger i mörka nyanser (mörkgrönt, -rött och -blått) med enstaka ljusa inslag som kontrast. De Underjor​dis​ka bär ofta ett kantigt krene​leringsmönster på bårder och liknande. 

Karaktär: Envisa, trofasta, stabila men oftast inte okänsliga. Anses som tröga av andra väsen; kanske är de något lättlurade. Somliga är giriga, andra hämndlystna. 

Namn: De Underjordiska bär liksom de flesta oknytt ofta talande namn, gärna med anknytning till sten, jord eller mineraler. Exempel: Glimma, Kvarts. Deras namn, talande eller ej, brukar vara korthuggna.  

Hovets Lag

Sedan urminnes tid har Lagen varit ett fundamentalt faktum i oknyttens tillvaro. Oknyttens lagar är inte direkt lagar i mänsklig juridisk mening; de är en sorts “naturrätt” som alla normalt funtade väsen följer av sig själva. Om ett väsen bryter mot lagarna är det ett tecken på att dess natur förändrats eller förvridits.

Lagen upprätthölls och personifierades av Jägaren, men han har som sagt varit försvunnen i tre år. I och med att han lämnade Hovet var Lagen bruten, och fastän oknytten på det hela taget fortfarande försöker följa den är den inte längre fast bindande som den var förr. 

Lagen löd i stort sett som följer:
Inom Hovet

· Inget väsen får döda ett annat väsen. Normalt kan man inte döda andra oknytt. Undantaget är Jägaren (se nedan).

· Ädlingarna är ansvariga för sina underlydandes säkerhet.

· Varje väsen måste leva enligt sin art och natur. Om det faller ifrån sin arts ideal måste det söka en ny beskyddare, varefter det så småningom kommer att förvandlas.

· Jägaren får domsrätt över ett väsen i det ögonblick dess beskyddare nekar att gå i god för dess handlande. Så länge beskyddaren ansvarar för sin skyddslings agerande går skyddslingen säker.

· Käril kan inte stjälas eller tas med våld av andra oknytt, de kan bara ges bort frivilligt. (Skapade varelser kan däremot stjäla dem.)

Skapade väsen

· Kärleks- och andra förbindelser med människor är tillåtna så länge inte människan vet att man är ett oknytt. Får han reda på det måste förbindelsen avbrytas ofördröjligen och oknyttet återvända till sin herre.

· Varje ädling är suverän i sin egen domän. Själva Hovet hålls på “neutral mark”.

· Inget väsen får ge bort sina Käril till människor, undantaget Vandrarnas shamaner. Om ens Käril går förlorat till en människa måste man återta det. Käril i händerna på skapade varelser är ett hot mot Hovets säkerhet.

· Ett bortdrivet väsen tar ingen kontakt med skapade varelser på tolv timmars tid.

· Så länge Vandrarna visar tillbörlig respekt ska man lämna dem ifred och får inte ställa till förtret för dem. 

· All kontakt med Vandrarna ska i första hand ske genom deras shamaner. Shamanerna är inte skyddade av ovanstående regel; de har gett sig in på Hovets spelplan och får leken tåla.

Flödet och krafter

Det här avsnittet beskriver oknyttens krafter och hur de används. 

Käril
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Oknyttens magiska krafter är som bekant bundna i föremål, benämnda Käril. Ett väsen kan ha flera Käril - ju fler, desto starkare krafter kan det använda. 

Käril kan se ut nästan hur som helst, men de är vanligtvis små föremål med anknytning till ägarens natur - t ex ädelstenar för en Underjordisk. Varje Käril ska vara märkt med det avbildade tecknet. Dina Käril bör ha ett egenartat utseende så att du direkt kan känna igen dem om de skulle komma på avvägar.

Ett oknytts Käril är präglade på sin ägare. Om någon annan kommer över Kärilet får denne makt över väsendet det tillhör. Detta fungerar speltekniskt på följande vis:

Om ett skapat väsen (dvs någon som inte är ett oknytt, demon eller likande) visar upp eller bär synligt ett av dina Käril måste du lyda henne en gång under lajvet för vart och ett av dina Käril som personen besitter. OBS: du behöver inte tala om någonting för rollen - men om hon begär något av dig kan du inte vägra. Den som innehar ett av dina Käril är dessutom immun mot dina krafter och du får inte heller direkt försöka skada personen. Däremot är det helt tillåtet att försöka stjäla tillbaka Kärilet eller att försöka få andra att skada personen. 

Hur många Käril ett oknytt har i sin ägo är ett mått på hur respekterad han/hon är vid Hovet. Ju fler Käril desto mer inflytande. Det finns ingen regelteknisk implementation av detta, men ju fler Käril du har desto mer lyssnar folk på vad du säger. När ett beslut ska tas i grupp, något som i och för sig är ovanligt bland knytten, så vinner det förslag som har det mesta av Flödet bakom sig. (Moderna spelare kan se på detta som 1 Käril = 1 röst, men det är inte så era roller ser på det. För din roll är det så att de som har det mesta av Flödet bakom sig får igenom sin idé - en variant av den starkes rätt, alltså).

Hur många Käril varje enskilt oknytt har är det härskarens härolds uppgift att hålla rätt på. Man är alltså skyldig att anmäla till honom om antalet Käril i ens ägo ändras.

Ett oknytt ställer sig under en Ädlings beskydd genom att överlämna ett eller flera Käril till denne. Om ett oknytt vill lämna sin beskyddare behöver det bara be om att återfå sitt Käril.

Det som ett oknytt får ut av att ge sin kraft till en viss ädling är att arrangemanget fungerar delvis åt båda hållen. Innehav av någon annans Käril medför fördelarna som angetts ovan: mer kraft, makt att befalla Kärilets ägare samt givetvis mer inflytande vid Hovet. Baksidan av myntet är att den som anförtrotts med en annans Käril i gengäld är skyldig att beskydda Kärilets ursprungliga ägare.

Det är av den anledningen som det är förbjudet att låta Käril falla i skapade väsens händer. Att ett skapat väsen kommer över ett Käril innebär ju att kraft försvinner ur Flödet och Flödet är oknyttens livskraft. Det finns dock ett undantag mot detta. 

Som tidigare antytts händer det att oknytt träder i tjänst hos en av Vandrarnas shamaner. Detta fungerar precis som om man lämnat sitt Käril till en oknyttsädling, fast med en skillnad som lättast uttrycks 2-1=2. Det vill säga: om man har två Käril och ger ett till en shaman så har man fortfarande två kvar. Det är dock inte möjligt att ge mer en ett av sina Käril till Vandrarna. Om ett Käril överlämnats på detta sätt övergår ansvaret för att hålla reda på det på shamanen som givetvis inte får lämna det vidare. Om en shaman slarvar bort ett Käril faller hon sålunda enligt lagarna under Jägarens domvärjo...

Ädlingar kan inte ge sina Käril till andra ädlingar och vanliga knytt kan inte ge sina Käril till andra vanliga knytt. Käril kan alltså bara lämnas vidare uppåt i "hierarkin". Ädlingar kan givetvis ge bort sina Käril till härskaren när sådan finns.

För att göra det klart: det är fullt möjligt att frivilligt ge bort Käril till skapade väsen. Detta är något som också till och från har hänt då oknytt blivit häftigt förälskade eller velat ge en dödlig en gåva. Det är bara så att det inte är tillåtet. (Det här är en del av oknyttens lagar som är mindre djupt rotad i många väsens natur än andra - många av de lagbrott som sker har med det här att göra.)

Som angetts så på annan plats så kan skapade väsen inte närma sig Hovet utan att vara inbjudna. Det finns dock ett undantag mot detta. En person som är i besittning av ett Käril och som vet vad det är kan ge ta sig oinbjuden till hovet. 

Flödet och jordmagin

Jordmagi, den trolldom som människor och skapade väsen utövar, kommer från samma källa som Flödet. Oknytt kan därför inte påverkas av jordmagi, utom om magikern besitter ett Käril som tillhör det.

Däremot kan oknytt påverkas av övernaturliga krafter från andra källor, t ex gudomliga eller demoniska krafter. Om du under lajvet utsätts för en ritual där blod används som ingrediens är det en magi av annat slag än den vanliga jordmagin, och du är alltså sårbar för den. Det har under de senaste åren vid flera tillfällen ryktats om sådana nya slags magi, och det är i hög grad oroväckande.
Praktiskt

Utseende, kläder och smink

Även om oknytten utgör en ovanligt stor, relativt sett, andel av rollerna på Källan vid Världens Ände, är de avsedda att förbli ett mystiskt och stämningsfullt inslag och verka främmande. Kläder och utseende är bara en del av detta, men en viktig sådan.

Nedan ges en del väldigt enkla och grova riktlinjer för hur olika typer av oknytt kan se ut. Betydligt mer ingående och praktiska instruktioner kommer att följa i nästa utskick. Först kommer dock några allmänna riktlinjer för oknytt överhuvudtaget.

Genomgående för de flesta oknytt är att deras kläder (och yttre i övrigt) ofta efterliknar människornas, men ändå  inte riktigt liknar dem. I oknyttens magiska natur ingår att till en viss gräns skifta utseende efter behag; detta innebär att deras kläder och yttre kan se annorlunda ut än det kanske är rent fysiskt. Rent praktiskt innebär det att man inte behöver vara fullt så begränsad i sitt val av material, färger och tillbehör till dräkterna som människorna. 

Tumregeln för oknyttens utrustning är dock att så långt som möjligt främja spel dygnet runt, det vill säga minimera den tid som måste läggas på off-fixande med utrustning och smink. Detta är inte en absolut regel men en grundprincip. Det kan alltså vara klokt att välja ett relativt minimum av smink och lösdelar, alternativt sådant som kräver ett minimum av tillsyn och fixande under spelets gång.

Älvor

Älvorna ser i stort sett ut som människor. De kan vara ganska alvliknande till utseendet men har inte spetsiga öron. 

De klär sig mestadels i långa vackra dräkter i ljusa, luftiga färger: vitt, ljusblått, ljusgrönt, gult och blekrött. Dräkterna är oftast mycket praktfulla och åtminstone de yttersta lagren ofta i tunna, skira tyger. En bra inspirationskälla till dräkter är flera av alvdräkterna i de nya Sagan om Ringen-filmerna. Se t ex den här länken:

http://www.alleycatscratch.com/lotr/Elves.htm
Annars går det också bra att hämta inspiration från en del senmedeltida dräktmode, t ex houppelander á la 13-1400-tal, men i ljusa färger och tunna material.

Underjordiska

De Underjordiska varierar en del i utseende men har många drag gemensamt. De är på det hela taget människoliknande men kan se mer eller mindre konstiga ut; de kan likna både tomtar, vättar och troll ur svensk folktro. De är oftast grå eller bruna i hyn och brukar ha spetsiga öron; en del har också stora oformliga näsor, kloliknande händer eller andra deformiteter. Underjordiska brukar också ha en lång svans. 

Kläderna brukar liksom de själva gå i jordfärger. Dräkterna är oftast rätt enkla i sig, de kan i grunden utgå från en korsning av vanlig medeltida bondedräkt och lite 17-1800-talsstil: västar, knälånga byxor och rockar är t ex helt OK. På huvudet bärs ofta luvor eller hättor, gärna med lång tamp, eller kanske toppiga hattar. Lurviga pälsklädda eller –kantade kappor eller mantlar kan också fungera bra. De Underjordiska är mycket förtjusta i smycken och bär gärna ringar, halsband, örhängen och så vidare.

Råväsen

Råväsen varierar mycket mer i utseende än både älvor och Underjordiska. De flesta liknar i grunden människor men har oftast något icke-mänskligt drag, beroende på vad de är för sorts varelser. Ett skogsrå kan t ex ha en rävsvans, rävöron eller kanske vassa tänder; en dryad kan ha barkliknande hud (kanske bara på delar av kroppen) eller kläder; etc. Själva dräkterna är oftast eleganta, enkla i grunden men smyckade i enlighet med varelsens ”tema”; växtanknutna väsen pryder t ex ofta kläderna och håret med blommor eller andra växter. Grönt, brunt, vitt, svart och blått är populära färger.

Nattväsen

Nattväsendenas utseende och klädedräkt varierar ännu mer. Här följer bara ett par exempel. 

Maror kan se ut som vanliga människor eller som hemska förvridna häxor. Oavsett vilket är deras kläder rätt lika vanliga bondekläder men ofta smutsiga, trasiga och lappade – liksom hos de Underjordiska går det också bra att blanda in influenser från ett mer sentida dräktskick om man vill.

Lyktgubbarnas främsta kännetecken är förstås de stora lyktor de bär. Själva ser de oansenliga ut, oftast går de hopsjunkna och hukade och är insvepta i simpla paltor – gärna en kåpa med huva eller något annat som döljer det mesta av ansiktet. Gastar kan se ut på likartade sätt, oftast insvepta i trasiga kåpor. Det man ser av ansikte och händer kan vara skelettliknande eller på annat sätt förfallet, eller se mer levande ut.

Varulvar har oftast minst två olika skepnader, dels som människa och dels som en korsning av människa och varg. För en äkta varulv, alltså en som är ett oknytt, är båda skepnaderna lika naturliga. (Det finns också varulvar som är människor som lider av en förbannelse, men dessa lever inte vid Hovet.) I båda skepnaderna bär varulven ofta kläder, även om de oftast är trasiga och sönderrivna.

Mat

Oknytt behöver egentligen inte äta och dricka, men de gör det gärna ändå (vilket är bekvämt eftersom deras spelare ju behöver det). De kan förvandla vilka döda ting som helst till mat; dvs, de behöver inte jaga eller odla maten utan kan trolla fram den när de har lust – å andra sidan kan de för all del bli sugna på “riktig” mat och ge sig ut och plocka bär eller svamp när andan faller på. Framtrollad mat förblir dock bara ätbar i oknyttens närvaro – man kan alltså bjuda en dödlig gäst på mat utan problem, men man kan inte ge honom mat att ta med sig.

Hur olika väsen handskas med och tillagar mat beror på vilken karaktär och ställning de har. Ädlingar och andra som knappast lagar mat åt sig själva får antingen ordna med matlagningshjälp inlajv – alltså ha “tjänare” eller liknande som ordnar med mat – eller hålla sig till mat som inte behöver tillagas som bröd, grönsaker, kallskuret och liknande.

Läger

Det kommer inte att finnas ett samlat läger för Hovet, men väl en central mötesplats där kanske också någon eller flera av Ädlingarna slår upp sitt läger. Övriga väsen bor utspridda över den del av området som omger mötesplatsen.

Vad som är rätt stil på läger varierar också från väsen till väsen. Ju mer människolikt ett väsen är, desto “normalare” ser troligen dess läger ut – men det bör fortfarande avvika på något sätt. Det är till exempel tänkbart att Älvkungen och hans följe bor i paviljonger som liknar en människofurstes, men utsmyckade på något märkligt sätt. 

Enklare väsen bor kanske i riskojor, vindskydd eller enkla tält täckta med gräs, sly, ris och kvistar – ju diskretare desto bättre, i de flesta fall. Kan en människa traska förbi lägret utan att upptäcka det, så mycket bättre.

I utkanten av området, men på bekvämt avstånd från oknyttens del av det, finns en lägerplats som kommer att fungera som offläger för de roller som behöver det. Det kommer att finnas möjlighet att sova där, antingen i ett fast vindskydd på plats eller i valfritt eget tält/vindskydd, men vi vill att alla som har möjlighet ordnar med inlajvboende inne på området. Även om man inte har möjlighet till det bör man fixa ett inlajvläger som ens roll ”bor” i och har som bas på dagarna, även om man sedan faktiskt inte sover där.

Att skapa en roll

Det första att tänka på när du ska skapa en roll vid Hovet är vilket släkte han tillhör. Släktet ger dig en grund​lägg​ande "mall" för rollen, men säger inte allt. Det är inte mind​re viktigt att tänka ut vad rollen tycker och tänker om de frågor Hovet nu har att brottas med.

Är det bra eller dåligt att Jägaren och Lagen är borta? Borde man göra något åt det och vad i så fall? Borde man byta Härskare? Är Hovet hotat? Vem kan man tänka sig att hjälpa alternativt be om hjälp?

Vem borde bli ny Härskare? Vad består hotet av? Hur kan man få reda på det och vad kan man göra åt det? Vem kan man be om hjälp?

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.

Bakgrund

Det här är de grundläggande personuppgifterna om din roll.

Namn: Tips om namn hittar du i beskrivningen av de olika släktena ovan.

Ålder är inte direkt relevant. Oknytten är i princip odödliga. Däremot minns de som bekant bara sin tillvaro i sin nuvarande form. Om din roll ändrat skepnad tidigare minns hon inte längre sitt tidigare "liv", så det kan vara värt att bestämma sig för hur länge hon varit det sorts oknytt hon är.

Främsta minnen: Vad minns du allra bäst från din rolls tidigare liv? 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.

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 de sista årens händelser påverkat rollen? Alla oknytt har i någon mån märkt av det som hänt för tre år sedan vid Vitehög och senare, men hur man förhåller sig till det och hur mycket man brytt sig om det varierar betydligt.

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. Somliga oknytt kan tänkas tala på udda sätt, kanske på rim eller med upprepningar av viktiga ord.

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.

Moraliska  ideal: Oknytten har ingen religion i mänsklig mening. Däremot har de lite olika inställning till sin tillvaro på jorden. Somliga tror att de är menade för en annan bättre värld men måste göra sig förtjänta av detta, och försöker därför vara så goda som möjligt (enligt sina egna definitioner). Andra är likgiltiga eller amoraliska.

Fördomar: Oknytten begriper sig i allmänhet dåligt på människor. Har ett väsen erfarenhet från ett möte med männi​skor utgår han gärna från att denna är helt allmängiltig. Fördomar mellan de olika släktena är också vanliga: älvorna ser de Underjordiska som tröga och lite löjliga, medan de Underjordiska föraktar älvornas flyktighet.
Målsättningar

Mål på kort sikt: Vad vill rollen uppnå den närmaste tiden, under lajvet 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 tillvaron? Vad är viktigast för henne? Lycka och trygghet? Plikt (mot gruppen? Släktet? Härskaren?))? Rikedom? Makt? Nöjen? Listan kan göras oändlig. Även de långsiktiga målen bör i någon mån färga rollens handlande under lajvet.

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?

Förmågor och kunskaper

Önskade förmågor och kunskaper: Vad vill du att din roll ska kunna? Här kan du lämna förslag på särskilda förmågor du tycker att din roll borde ha – alternativt kan du lämna det upp till oss arrangörer att bestämma.

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 magiska varelser som oknytt är det extra viktigt att det yttre passar ihop med det inre (om också genom kontrast). Det är viktigt att du så noga som möjligt beskriver hur du tänkt att din roll ska se ut. 

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. Allt som skiljer dig från vanligt mänskligt utseende sorterar in här.

Klädsel: Hur tänker du klä dig? Tips om klädsel kan hittas ovan, det kommer också mer ingående sådana i kommande gruppblad.

Ägodelar/utrustning: De mest väsentliga av rollens tillhörigheter, om hon har några.

Övrigt

En sak vi vill att du tänker över är om din roll tillhör någon under fraktion inom hovet och i sådana fall vilken. Prata gärna ihop dig med några andra spelare och skapa en egen fraktion om ingen av de vi nämnt passar. Tanken från vår sida är ett i stort sätt alla roller vid hovet utom ädlingarna ska tillhöra någon underfraktion. Om du inte kan komma på någon lämplig kommer vi att placera dig i en utifrån den övriga information du ger oss om din roll. Att vi gör på det här viset beror på att vi vill göra härskarvalet mindre förutsägbart  och sålunda intressantare..

Slutligen: Vi är på jakt efter några spelare som är intresserade av att ha roller vilka ingått pakt med någon av vildfolket shamaner. Den som tar en sådan roll får förmånen att förutom Hovets intriger även bli en del av vildfolkets . 

De här rollerna passar m.a.o. utmärkt för de spelare som vill ha mycket att göra.  
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Tecknet för ett Käril
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