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Roller och grupper vid Hovet

Här följer några helt korta presentationer av Hovets mäktiga och deras skyddslingar. Observera att det är allmänt känt hur många Käril varje individ uppger sig ha – det är känt vilka som är starkare eller svagare.
Se också fotoalbumet och kontaktlistan som medföljer som separata dokument.

De Underjordiska

Bergakungen. Den nye Bergakungen blev kallad för tre år sedan. Innan dess var han en ganska obemärkt Underjordisk vid namn Granit. Han har fortfarande inte riktigt ”vuxit i skorna” utan är förhållandevis tyst och tillbakadragen. 
Torv. En Underjordisk från bergslandet kring Vitehög. Hon är girig och förtjust i allt som glimmar, men ganska skygg och lättskrämd. 
Bumling, kumlens och högarnas beskyddare, är en lokal Underjordisk som hållit till vid Världens Ände så länge någon kan minnas. Han älskar ordning och reda; varje sten, hög och ås ska ligga på rätt ställe. Samtidigt hyser han en fascination för de dödligas byggnader, åtminstone så länge de är av sten. 
Märgelär en annan lokal Underjordisk. Hon är rätt trög, klumpig och långsam i vändningarna t o m med andra Underjordiskas mått mätt, och hon avskyr nyheter och förändringar.
Pyrit och Zirkon är goda vänner, närmast oskiljaktiga, och rätt lika. Pyrit har levt här så länge någon minns, men Zirkon var en älva fram till för kanske hundra år sedan – hon gick över till Bergakungen ungefär samtidigt som människobyn försvann. De är rätt barnsliga och lättroade, otroligt nyfikna och impulsstyrda.  
Sand. En annan Underjordisk.
Skogsfruns folk

Skogsfrun. Se gruppblad I. Hon har 5 Käril.
Tindra är ett skogsrå och ett ganska typiskt sådant. Hon tillbringar en hel del tid med att vandra omkring på jakt efter människor att roa sig med. Hon har 2 Käril.
Strömkarlen är ett vattenrå som hör hemma vid Världens Ände men ofta rört sig inåt de dödligas trakter. Han håller som namnet antyder till vid vatten, helst forsar och tjärnar, och spelar på sin fiol. Han tål inte järn och misstror de dödliga som bär mycket av det.
Rönna är ett annat skogsrå. Hon är inte illvilligt sinnad men har ett farligt humör och driver gärna med de som kommer ivägen för henne. Hon är rätt tystlåten av sig.
Ekorre är ett ungt skogsrå, hon dök upp för inte så många år sedan och har varit Skogsfruns skyddsling och följeslagare hela den tiden. Ingen utom Skogsfrun vet var hon kom ifrån.
Älvorna

Awaran, Älvkungen.Se gruppblad I. Som andra ädlingar har han 5 Käril.
Amina, Älvkungens dotter (hennes mor var en dödlig, men det var flera hundra år sedan) är ingen typisk älva – fast hon har lätt till skratt är hon ganska eftertänksam och har en lång stubin. När hon väl blivit retad är hon dock långsint.
Silah är Aminas närmaste vän. Hon är nyfiken, inte minst på de dödliga, och har ibland fått med sig Amina på mindre välbetänkta upptåg.
(Malin) Ytterligare en älva.
(Lotta?) En till älva.
Lothario. En lokal älva som sedan ett antal år är tjänsteande till eremiten Solörn, en av Vandrarnas shamaner som bor ensam vid Världens Ände. Det sägs att Lothario blev ditplacerad som straff för något, men de flesta vet inte vad. När han rör sig bland de dödliga brukar han förklä sig till en Ljustrogen munk, mest för att reta Solörn. OBS! Lothario och Solörn är de roller som arrangörerna kommer att spela under lajvet! Theo spelar Lothario och Hoffa Solörn.
Trollpackans folk

Trollpackan. Se gruppblad I. Som de andra ädlingarna har hon 5 Käril.

Långöra är Trollpackans tjänare och springpojke. Han är egen, ojämn till humöret och svår att begripa sig på. Det sägs att han bara kan bli ”mätt” genom att suga livskraften ur unga människor och att han å andra sidan en gång var en dödlig själv. Han pratar för sig själv när han tror att ingen hör.
Klo är en mara som vandrat runt mycket i Thule. Hon lever på rädsla och svartsjuka, och när människobyn fanns här gav hon sig ofta på nybyggarna. Hon kan vara lugn men är lömsk, hetsig och lättstött.
Odjur. Ett odjur i Trollpackans följe.
Mara. En annan mara som följt Trollpackan hit.
Vita frun. En gast, också hon en i Trollpackans följe.
De bergtagna
De unga människorna som blev tagna från byn Västanvall medan den fanns här (se nedan) har levt som Skogsfruns skyddslingar sedan dess och ofta följt med henne – de har alltså inte alltid hållit till precis här. De ser fortfarande ut ungefär som när de blev tagna, och de har inte åldrats nämnvärt till det yttre. Deras namn är de som oknytten givit dem. De flesta vid Hovet minns inte deras riktiga namn. 

Perk, den yngre, är ganska vildsint av sig och somliga tror att han så sakteliga är på väg att bli ett nattväsen. 
O, den äldre, är lugnare och vänligare. Hon har också en förmåga att känna av och lugna ned känslor.
Mer om Flödet: Käril och krafter

Alla oknytt besitter vissa "övernaturliga" förmågor av direktverkande typ.. Exakt vilka förmågor ett enskilt väsen besitter varierar, men de vanligaste beskrivs nedan. Först dock några speltekniska regler.

· Ett oknytt kan använda sina förmågor lika många gånger per dygn som det har Käril (egna och andras) i sin ägo. Exempel: ett skogsrå med två Käril i sin ägo kan Förhäxa någon en gång och sedan använda Glömska för att få offret att glömma vad som hänt. Sedan får hon vänta tills nästa dag innan hon kan begangna sig av sina krafter igen.
· Krafterna förnyas en gång per dygn. Vid midnatt för nattväsen, i soluppgången för de Underjordiska, vid middag för råväsen och i solnedgången för älvorna..

· Kärilen förbrukas inte när man använder sina krafter. Hur pass starka krafter man kan använda påverkas dock av hur många Käril man har.

· Varje typ av oknytt är dessutom starkare under vissa omständigheter, vilket betyder att de kan använda en förmåga extra per dag om de befinner sig i sitt element när de gör det. Dessa är.

· Nattväsen: när det är mörkt. 

· Underjordiska: i stening terräng (främst på åsen som går genom området.) 

· Råväsen: i skog utom sjö rån som är starkare i närheten av sjön. 

· Älvor: I solnedgången, i månsken, vid dimma. 

· Oknytt kan inte påverka varandra med sina förmågor. Kraften tas direkt ur Flödet och oknytten är ju immuna mot påverkan från jordmagi. Undantag: ett oknytt kan påverka ett annat om de är i besittning av ett av dess Käril.

Nedan följer en beskrivning över de vanligaste förmågorna. (Andra kan också förekomma.) Exakt vilka förmågor din roll har hittar du i det kommande individuella bladet. 

Förutsäga

Detta är en förmåga att förutsäga framtiden som innehas av en del älvor - beroende på älvornas starka koppling till drömmar. Den som vill använda den här förmågan kan antingen göra en väldigt allmän förutsägelse eller kontakta arrangörerna så att vi kan rigga något. 

Glömska

Du kan få en person att glömma något: ett möte, sitt namn eller ett visst faktum t ex att han är gift. Effekten varar tills någon häver den. 

Förhäxa

En person hamnar helt i ditt våld och måste göra som du säger tills du släpper kontrollen. Observera att användande av den här förmågan medför samma ansvar som att hålla någon fången. Du har alltså ansvar för att spelaren inte har tråkigt. Om du märker att spelaren vars roll du förhäxat vantrivs måste du släppa greppet.

De Underjordiskas variant av den här förmågan fungerar på ett lite speciellt sätt. Den som äter mat som de har bjudit på hamnar i deras våld. Det är ju som bekant farligt att äta av de underjordiskas mat. Strömkarlen är känd för att besitta en unikversion av den här förmågan. Om han vill så kan han få alla som är närvarande när han börjar spela att dans och dansa till de stupar eller han slutar spela. (Denna förmåga går utanför de vanliga reglerna. Ett tips är att väva in förklaringen om vad som händer i musiken på något sätt)

Skapa känsla

Du kan få offret att känna en viss sak: lycka, kärlek, förälskelse, hat, skräck, etc. Du har dock ingen kontroll över vem eller vad känslan är riktad mot. Denna förmåga förekommer hos alla typer av oknytt, men vilka känslor de kan framkalla varierar. Råväsen och älvor kan åstadkomma känslor som kärlek, glädje eller lycka, medan underjordiska  brukar kunna frammana sådana känslor som girighet och ilska. De mörka känslorna är nattväsenens domän De kan framkalla känslor som skräck, hat och sorg.

Tynga

Du kan få en person att känna sig oerhört tung. Personen slås till marken och kan inte röra sig förrän du släpper greppet eller avlägsnar dig från platsen. Denna förmåga förekommer hos de Underjordiska på grund av deras starka association med jorden.

Osårbarhet. 

Du kan göra dig själv osårbar. Detta varar i 10 minuter  

ohejdbar

Med den här förmågan aktiv blir du omöjligt att binda eller på annat sätta hålla fast annat än på magisk väg.

Sömn

Du kan försänka någon i en förtrollad sömn. Effekten är den samma som om personen slogs medvetslös.

Välsigna/förbanna

Detta representerar en förmåga att ge jaktlycka, fruktsamhet osv ​– samt givetvis också deras motsatser. Det får ju av uppenbara skäl ingen märkbar effekt under Livet men det fungerar. (Vi har på annan plats påmint spelarna om att förbannelser verkligen fungerar, och att det är upp till dem att spela så att det får effekt.)

Eftersom välsignelser är knepigare att implementera – det är ju lättare att misslyckas med något man egentligen skulle ha klarat än tvärtom – bör ni vara mycket försiktiga med dem. Använd helst saker som inte kommer att märkas under spelet men som får stora konsekvenser så småningom. Olika oknytt brukar kunna ge olika saker: det är mycket ovanligt att andra än råväsen kan ge jakt- och fiskelycka eller goda skördar. På samma sätt förehåller det sig med ekonomiskt välstånd som är de Underjordiskas domän. Nattväsen är förbannelsernas mästare och alla gåvor som kommer från älvorna tenderar att ha en mörk sida som märks först efter ett tag.

Läka

Du kan omedelbart läka en skada eller förgiftning. Personen du använder förmågan på återfår sin hälsa omedelbart.

Stjäla livskraft

Förutsatt att ditt offer befinner sig i ett starkt känslotillstånd av något slag så kan du suga åt dig energi från denne. Effekten på offret blir densamma som om hon nedgjorts i strid, med skillnaden att ingen läkarvård behövs utan personen börjar återhämta sig omedelbart. Detta representerar råns förmåga att stjäla kraft från vandrare och nattväsenen stjälande av kraft för att hålla sig vid liv.

Överföra.

Du kan ge ett skapat väsen (i praktiken alla utom andra oknytt) möjlighet att en gång bruka en av dina förmågor en gång. Att bruka denna förmåga ”kostar” 2 Käril. 1 För själva överföringen och sedan 1 som ska förse den överförda förmågan med kraft.

Specialregel för älvor

Älvorna kan kombinera sina krafter. Fem älvor som tillsammans använder glömska på någon stackare kan alltså få personen att glömma fem saker. Denna förmåga är till för att representera det faktum att det är ytterst farligt att festa/dansa med älvorna.

Slutkommentar

Som synes är de regler som används för att representera oknyttens krafter väldigt öppna. Det går att utnyttja dem på hur många olämpliga sätt som helst. Vår erfarenhet är nämligen att det inte går att skriva regler strikta regler för sådan här situationer utan att det blir krångligt och hindrande för spelet Sålunda har vi valt att göra ett väldigt fritt och enkelt system. Det vi är ute efter är att ge er spelare möjligheten att spela era roller fullt ut. 

· Innan du använder en förmåga mot någon måste du fundera på hur roligt det skulle vara för spelaren (inte rollen). Du har ett ansvar för att det blir en stämningsfull upplevelse för den som du använder dina förmågor mot. Exempel: Innan du använder glömska för att få någon att glömma att han träffat dig bör du fundera på om spelaren inte skulle tycka att det vore roligare att spela att hennes roll återvänder hem och berättar för alla om sitt möte med oknytten. 

· Vi har inte gjort någon ansträngning för att balansera de olika oknyttens förmågor mot varandra (att vi begränsat hur ofta man kan använda dem är för att ge en riktlinje på hur mycket övernaturligheter vi vi ha på Livet). Detta av flera skäl: 

· Oknytten kan inte påverka varandra med förmågorna. Alltså är det inte viktigt för maktbalansen inom Hovet. 

· Förmågorna är som nämnts inte tänkta att vara verktyg för att lösa intriger utan är verktyg för att spela en roll. Då de inte är viktiga i det avseendet försvinner också allt behov av balans.

Tjänsteandar. 

Först två citat ur tidigare utskick: 

”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.” 

och

”Ibland 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...”

Det kan vara på sin plats att närmare beskriva vad det innebär att vara tjänsteande. En Råande (som är vad vandrarna/vildfolket kallar oknytten) och dennes shaman har vanligen djupt förtrolig relation, även om det finns undantag. Båda är ju beroende av varandra, råanden har ju lämnat ifrån sig ett av sina käril och på så sätt gett shamanen makt över den. (En makt shamanen i och för sig inte förväntas använda) och shamanen å sin sida har ju som uppgift att tala inför råandarna och vid behov förmå dem att hjälp sitt folk. Shamanen kan alltså inte tvinga sin tjänsteande till något utan Shaman-tjänsteande relationen är ömsesidig där båda förväntas hjälpa varandra vid behov. (Rent tekniskt så kan shamanen förstås tvinga sin tjänste ande att göra saker efter som han har ett käril men om shamanen gör det så kommer han dra på sig och sin stam hela hovets vrede! Sådana händelser är extremt sällsynta)   Det kan också förtydligas att shamanen inte har någon övernaturlig förmåga att tillkalla sin tjänste ande utan vill shamanen ha kontakt så får han/hon helt enkelt söka upp anden där den råkar befinna sig. 

Efterlysning! 

Som det ser ut nu så har vi ett par vildfolkshamaner med på lajvet som borde ha tjänsteandar. Vi efterlyser därför ett par spelare som är intresserade av att vara tjänsteande åt någon av vildfolkshamanerna. Det här är en möjlighet för spelare som är intresserade av ha en nära relation till en roll utanför hovet och som också vill få bra tillfällen till att spela mot de två vildfolkgrupperna (sammanlagt kring 35 personer) Intresserade kan maila till: 

hoffa@mbox311.swipnet.se

Bakgrund inför lajvet

Här följer lite ytterligare bakgrund som bygger vidare på första gruppbladet. Av tidsskäl är de här texterna summariska och föga utbroderade.

Mer om Hovets politik och funktioner
De främsta frågorna
De politiska tvistefrågor som från lajvets början engagerar åtminstone delar av Hovet gäller i första hand följande:

Lagen och Jägaren. Utan Jägaren finns ingen tvingande makt som styr oknyttens handlande. Jägaren var bokstavligen en manifestation av Lagen. Hos oknytten finns överhuvudtaget ingen fast och klar skillnad mellan idéer och verklighet. Frågan är nu om detta att Jägaren är borta verkligen är ett problem. Är det bra, dåligt eller likgiltigt?

De Dödliga och deras konflikter. De dödliga har ibland bett Hovet om hjälp i sina olika bråk, men det är många vid Hovet som tycker att människornas problem inte angår dem. Finns det någon mening i att bry sig om vad de dödliga sysslar med? Somliga menar att det inte bara är onödigt utan rentav skadligt att blanda sig i, andra menar tvärtom att Hovet redan håller på att påverkas – någon som är dess fiende har börjat få inflytande över det. (Se också texten ”Röster i natten” i Utskick 1.) Frågan kommer att ställas på sin spets då de dödliga som rest till Världens Ände säkert kommer att försöka nå Hovet och söka hjälp där under lajvet.
Vandrarna. De två av Vandrarfolken som kommer hit ligger i fejd sedan en tid tillbaka. Somliga av de bråkigare väsendena har roligt åt deras osämja och underblåser den till och med. Andra är oroliga över den och vill ha fred. Vandrarna brukar genomföra en stor sommarrit vid Källan som stärker och stabiliserar Flödet. Det är bra och den ska alltid få utföras ostört. Nu är vissa av väsendena oroliga över att bråket mellan stammarna ska påverka stämningen i Flödet. Är det bra eller dåligt, och kan man göra något åt det?
Formfrågor

För att Hovets stormöten ska vara ”beslutsvärdiga” måste de ha utlysts i förväg av Härskaren och Ädlingarna. Ett sådant möte är utlyst för lördag kväll innan Hovets fest tar vid. För säkerhets skull har ett också utlysts i reserv för söndag förmiddag. Många av oknytten är rätt ointresserade av stormötena och hoppas på att söndagsmötet blir överflödigt.
De tyngsta besluten som tas vid Hovet, till exempel om huruvida Lagen skall upprättas, är inte enkla majoritetsbeslut utan fattas av Härskaren själv (som givetvis bör höra allas råd först). Det kan därför finnas de som vill få till stånd ett nytt Härskarval. Detta kan i så fall ske vid något av stormötena. 

Övergångsriter
Det finns ett par riter och ceremonier som sällan används vid Hovet men som är mycket viktiga när de väl sker. De leds alltid av Härskaren, om en sådan finns, och de närvarande Ädlingarna medverkar (liksom oftast fler väsen). De används för att bekräfta och befästa de sällsynta tillfällen då ett väsen dör eller på annat sätt försvinner och efterträds.

Dels finns ”Avskedet” som just bekräftar att ett väsen är borta. Den kan på sätt och vis liknas vid de dödligas begravningar. Syftet är dock att just slutgiltigt förklara väsendet försvunnet. Först när Avskedet är klart kommer dess efterträdare att kallas. Hur detta går till är det ingen som riktigt vet. Den som ska bli efterträdare (till exempel en ny Ädling) får normalt helt enkelt en uppenbarelse om sitt kall, och sedan är det uppenbart även för de andra att han/hon är den nya. Såvitt man vet har ingen genomfört ett Avsked med ett väsen som fortfarande är vid liv.

Efterträdaren måste dock med en liknande rit sättas in på sin nya plats, vilket sker genom ”Invigningen”. Det är egentligen bara en formell ”välkomsthälsning” där de andra Ädlingarna högtidligt erkänner och bekräftar den plats som efterträdaren nu intagit.

(Vi har inte tänkt ut exakt hur dessa riter går till, men då de kan komma att utföras under lajvet bör Ädlingarna komma överens om hur de ska utföras. Vi har inte tänkt oss att de kräver ett så stort mått av formellt ceremoniel.)
Fest vid Hovet

I samband med sina ”stormöten” håller den av Ädlingarna vars domäner man gästar fest för alla närvarande oknytt, och ibland även andra inbjudna. Den som är värd den här gången är Älvkungen och festen kommer att hållas på lördag kväll, efter kvällens möte.

En återkommande traditionell begivenhet vid dessa fester är en sorts tävling, där det gäller att roa Ädlingarna och resten av Hovet på olika sätt. Bidragen betygsätts av samtliga Ädlingar utom den tävlandes skyddspatron. De ”poäng” de olika tävlande samlar in tillfaller efterås deras beskyddare som Käril. De här tävlingarna kan alltså få en viktig politisk betydelse när de, som nu, utspelas samtidigt som ett stormöte.

En populär gren i dessa tävlingar är Skattsökandet. Det gäller här att erövra olika ”skatter” från de Dödligas värld och berätta för åhörarna om vad det är och hur det erövrades. (Vad det handlar om är alltså att samla på sig komplett mundana föremål och uppfinna en fantastisk historia om vad det är för en fantastisk artefakt man hittat och vilka äventyr som krävdes för att erövra den – ju mer flippat desto bättre, det viktiga är just historien. Folks personliga ägodelar bör man givetvis inte stjäla utan att ha gjort upp det med spelaren ifråga, lämpligen före lajvet i sådana fall.)

Andra mer eller mindre traditionella ”grenar” är sång och musik, skådespel och allehanda konster av mer eller mindre udda slag. 

Världens Ändes förflutna

Världens Ände är som sagt en särskild plats även med oknyttens mått mätt. Källan är mycket gammal och stark, och har ett särskilt band till älvorna som ofta har samlats här. För länge sedan fanns här också tre mycket gamla väsen som bara var kända som just De Trenne. De var en sorts orakel som de dödliga ibland försökte söka upp för att få veta vad som skett eller vad som skulle ske. De Trenne var Ödets språkrör, men efter vart som människorna förändrades och började följa nya läror föll de i glömska. Ändå händer det än i dag, om än sällan, att de talar genom något annat väsens röst. För det mesta säger de inget begripligt.
För ett antal sekler sedan stod det en stor strid vid Världens Ände. En drake, en av de sista i Thule, dödades här efter att ha förhärjat mycket av skogen och markerna omkring. Precis som med Hovets Ädlingar lämnade draken efter sig sin ande och livskraft i form av en sten. Älvkungen tog hand om den och gömde den – ingen vet var, men man kan känna att den finns kvar, inte så långt härifrån. Det är känt sedan dess att om blod skulle spillas vid Världens Ände kommer draken att vakna till liv och förgöra allt och alla omkring sig. Det får inte ske, och de dödliga måste hindras att spilla blod om de skulle få för sig något sådant.
Byn Västanvall

För ungefär 100 år sedan kom det nybyggare överbergen och grundade en by vid världen ände by gav de namnet Västanvall. Byn låg dock allt för nära hovets marker och det beslöts därför att byborna måste drivas bort. Först så vidtalades stamfolkets shamaner som sedan gav sig av och varnade Västanvalls innevånare för att de skulle drabbas av andarnas vrede i fall de inte gav sig av. Västanvallsborna lyssnade dock inte och med tiden blev det bestämt att mer direkta metoder måste tas till. Till att börja med så försökte man locka till sig byns barn. Det här var aldrig seriöst menade försök till att Bergta dem utan meningen var att skrämmas. Västanvallsborna lät sig dock inte skrämmas utan började fäste bjällror och klockor på barnens klädsel så att klockornas ljusa klang skulle kunna skrämma de onda varelser som önskade dem och så att deras fäder skulle kunna finna dem i mörkrets skog. Klockarna hade i sig ingen effekt på oknytten men det hade i alla fall blivit dags för hovet att bryta upp och flytta vidare . Problemet med Västanvallsborna fick anstå tills nästa gång hovet slogs sig ner vid Världen ände. Alla gav oknytt gav sig dock inte av. Några stannade kvar och iscen satte en egen plan. En dag så bergtog de verkligen några av byns barn. 

Västanvallsborna blev utom sig och försökte på alla sätt få tillbaka barnen. De tände eldar för att leda dem tillbaka, vilket orsakade några mindre skogsbränder  Barnens mödrar blev också galna av sorg och slutade att äta och sova och tillbringade all sin tid med att söka efter sin barn. Det hela förvärrades sedan ytterligare av att de kvarvarande oknytten bestämde sig för att driva med dem och sprang runt och pinglade med bjällror och klockor. Detta ledde till att kvinnorna till sist förlorade förståndet fullständigt och så under en pågående fest förgiftade de sig själva och hela Västanvall för att till slut kunna få frid om så enbart i döden…

De här händelserna orsakade en hel del konflikter vid hovet. Visserligen ville man bli av med byborna men inte på det här sättet. Det hela var dock inte ett brott mot lagen så Jägaren blev aldrig inblandad men däremot så beslöts det att byn kulle få stå kvar orörd som minne över byborna. flera av husen förseglades utom det som den sista festen hölls i. det lämnades öppet men allt där inne lämnades orört och det gjorde tydligt klart för stamfolket att husen var förbjudna att beträda.

Om spelet

Hållpunkter för spelförloppet

Som redan framgått är de huvudsakliga fasta punkterna under spelförloppet Hovets större möten och fest. Ett rådsmöte är planerat till fredag eftermiddag-kväll; fler kan utlysas om det befinns nödvändigt. På lördag eftermiddag/kväll hålls det verkliga Stormötet, och därefter vidtar Hovets fest. På söndag hålls ytterligare ett Stormöte om inte allt blivit färdigt redan på lördagen.
Vi rekommenderar att de olika grupperingarna börjar lajvet med att komma samman inbördes på något sätt; detta lämnar vi dock upp till er deltagare.

Spel inbördes och gentemot omvärlden

Källan vid Världens Ände har ett ovanligt upplägg i och med att oknytten är rätt många – närmare en fjärdedel av rollerna på lajvet är oknytt – och har en central plats i handlingen och miljön. Det är ändå viktigt att oknytten förblir mystiska och stämningsfulla inslag i spelet för alla som möter dem.

Inbördes
Inom Hovet är det bra om man spelar mycket på släktenas inbördes olikheter, även om folk kan gruppera sig också på andra sätt än efter släkte. De Underjordiska är sega och eftertänksamma, råna är känslosamma och ombytliga, älvorna självupptagna och nöjeslystna och nattväsendena bråkiga och sura. Det är också viktigt att spela på Hovets klient/patronsystem. Ädlingarna har ett stort intresse av att beskydda sina undersåtar, vilka i sin tur för det mesta är mycket lojala till sin beskyddare.
Utom Hovet

När lajvet börjar har en hel del dödliga anlänt till Världens Ände, men vid Hovet har man inte mycket koll på vilka som kommit. Det blir något att ta reda på – man har i alla fall märkt att det är mer folk än vanligt på väg hit.

När det gäller att spela mot utomstående är det viktigt att tänka på att oknytt inte är vilka roller som helst, de är magiska och mystiska väsen som har mer eller mindre viktiga roller i de dödligas tro och världsbild. Grundregeln är att man ska spela på den bild som motspelaren har av en.

För Vandrarna eller Vildfolket är oknytten mäktiga naturandar som de mer eller mindre dyrkar. Det betyder inte att man alltid måste uppträda värdigt, mystiskt och gravallvarligt när man möter på vildmän, men man bör som spelare komma ihåg att ens roll i deras ögon är mäktig, vörnadsvärd och farlig. Vildmän är de dödliga som visat Hovet störst respekt.

För andra människor är oknytten folktroväsen: mystiska, svårbegripliga, oförutsägbara och undflyende. Det sista implementerar vi på två sätt. Dels regeltekniskt (se avsnittet om oknyttens krafter): det är omöjligt för en dödlig att utan magiska medel hejda eller hålla fast ett oknytt. Dels spelmässigt: oknytten bör undvika att konfrontera stora grupper dödliga, och om man måste bör det ske flyktigt. Dödliga som rör sig ensamma eller i små grupper kan man däremot gärna ta närmare kontakt med.

Hovets område
Hovets domäner utgör den nordvästra delen av området (se kartan som kommer separat), större delen av en halvö eller udde. Gränsen utgörs av en väg i halvöns östra ände, som går ihop med stigen till den övergivna människobyn. Väster om vägen är oknyttens område och dit får ingen normalt bege sig in utan deras tillstånd.

Oknytt kan ”bjuda in” andra genom att sätta ett märke (samma som på Kärilen) i vederbörandes panna. Denne är fredad men går på inbjudarens ansvar. Han måste också kunna hänvisa till vem som bjudit in honom.

Den dödlige som bär ett Käril eller har blivit inbjuden till Hovet på ovanstående vis är fredad och ska behandlas väl så länge han sköter sig. Övriga som påträffas inne på Hovets område är däremot lovligt byte, och de ska drivas bort med valfria medel.
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