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INleONTING

Detta &r det andra allménna utskicket infor
Tuonelas port. Det gar ut till alla som anmalt sig
och betalat deltagaravgiften. Utskicket innehéller
praktisk information, regler och férordningar samt
viss ytterligare bakgrund. Hartill kommer de olika
grupperna och rollerna att fa separata
informationsblad med mer bakgrund om det som
ror just dem.

Vi ses i Naari!

Theo Axner & Henrik "Hoffa” Hoffstrom

Huvudarrangdrer:

Theo Axner —0702-24 94 91
Henrik Hoffstrom — 0738-04 29 19
E-post till arrangdrerna:
anmalan.tuonelasport@gmail.com

Omrade och tillhérande logistik:

Svarta Galten

Kontakt:

Tobias Hogstrém, tobias@svartagalten.se

Elin Jibbefors, elin@svartagalten.se

Lars-Ake Johansson, lars-ake@svartagalten.se
Anders Soderstrom, anders@svartagalten.se

Ekonomisk administration och
logistiksamordning:
Frida Pihl

Utskick 2 ar skrivet av:
Theo Axner * Henrik Hoffstrém

Bidrag och hjalp:

Daniel Staberg — stridsregler

Morgan Jarl, Frida Gamero och Anette Asblom -
midsommartraditioner

Omslagsillustration:
Carolina Brostrom

Teckningar:
Theo Axner * Belinda Ekstrom

Foton:
Theo Axner * Fredrik Enmark

Kvadet om Kouta ar lanat ur ’Helkasanger” av
Eino Leino, dversatt till svenska av Thomas
Warburton och latt modifierat av Theo Axner.
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Praktiskt

Tider och hdllpunkter

Tuonelas port spelas som sagt under dagarna 24-28
juni 2009. Spelet borjar nar man vaknar pa
morgonen torsdagen den 25 juni. Onsdagen &r
obligatorisk forberedelsedag; har man stora lager
att resa ar det en god idé att vara pa plats redan pa
tisdagen.

Kommer man under torsdagen eller senare far man
vara beredd pé att anlanda inlajv. Overhuvudtaget
ar det bra om man meddelar sig i god tid om nér
man raknar med att anlanda. Fr a maste vi veta om
ni inte kan komma fére lajvets bérjan.

Inledande samlingar kommer att hallas pa
onsdagkvallen. Vid det laget ska alla lager vara
resta och klara. Mer information kommer i Utskick
3.

Spelet blases av vid lampligt tillfalle ca 12 pa
sondagen den 28, foljt av slutsamling och
eftersnack. Ddrefter vidtar stddning och
iordningstallande av omradet

Mat och oryck

Mat och dryck ingar som sagt inte i deltagaravgiften, utan far ordnas inom de respektive grupperna (se

Utskick 1 och respektive gruppblad).

Boende och iNkvartering

Som vi skrev i Utskick 1 finns det en by med ett
stort antal hus p& omradet, men sovplatser i hus ar
— - =

i forsta hand till for bofasta invénare i Naari. Byn
ar ocksa huvudsakligen fullbelagd nu. Roller som
T e | inte ar bofasta i byn
gl cller har andra redan
klara
Overenskommelser bor
alltsa i talt eller
vindskydd.
Ett eller ett par sma hus
kommer dock att
upplatas till harbarge at
enstaka resande och
bestkare som inte kan
ordna inkvartering pa
annat vis. Tillgangen pa
dessa ar som framgar
begransad. Om du inte
kan ordna ditt boende
pa annat satt sa hor av
dig, sa ser vi om det gar
att ordna.




OMRrRAJeT och dess logistik

Som framgick i Utskick 1 hyr vi lajvomradet av

foreningen Svarta Galten, och logistiken pa plats
som ror sjalva omradet kommer att skotas av en

grupp fran denna férening.

Nedanstaende upplysningar och bestammelser &r
om inte annat sags hamtade fran Svarta Galtens
hemsida. For alla fragor rérande omrédena under
denna rubrik hanvisas till logistikgruppen.

Elin Jibbefors
elin@svartagalten.se

Tobias Hogstrom
0739-877077

tobias@svartagalten.se

Anders Soderstrém
0733-682581
anders@svartagalten.se

Lars-Ake Johansson
lars-ake@
svartagalten.se

Hogkvarter

gdr bra att hamta med sig vatten darifran. Man far
heller INTE diska direkt i eller i anslutning till
brunnen. Man hamtar vatten och tar med sig till
sitt diskstall. Alla matrester skall slangas i de for
andamalet utsatta slaskgropar.

EIdNING

Eldning sker i en godkénd eldstad. Om eldning
bara sker for mat &r den som t&nder elden ansvarig
for den. Om elden ska brinna lange ska en
eldpostlista skrivas och férvaras hos gruppledaren.
Under sjélva lajvet skall alltid eldningen ske
under uppsikt av en eldvakt. Om arrangérerna
eller logistikgruppen finner att en eld ar utan
uppsikt, kommer vi att slacka elden med
brandslackare. Dessutom kommer den ber6rda
gruppen att férbjudas bruka sin eldstad under hela
lajvet.

Det skall alltid finnas minst en spann vatten i
narheten av varje eld, annars far ingen eldning
ske. Detta vatten far endast anvandas for
eldslackning.

Sanitet

Huset till hdger narmast innanfor ingangen till
byn ("postiljonshuset” pa Svarta Galtens lajv)
kommer att utgdra hogkvarter for logistikgruppen.

Vatten

Under sjalva arrangemanget kommer det att finnas
tillgang till cisterner med farskt dricksvatten.
Vattnet i dessa cisterner &r ENDAST till for att
dricka och laga mat i. Tank dock pa att dricka
ordentligt och att inte snala med vattnet genom att
dricka for lite.

Tvétta sig och diska gér man med det vatten som
finns i brunnen. Man kan &ven tvétta sig i den
angransande an. | an far man INTE diska, men det

Matrester

Matrester skall sldngas i en kompost som finns i
anslutning till byn. For deltagare som inte kan
rora sig i byn kommer det att finnas andra
foreskrifter att folja. Det ar alltsa inte tillatet att
grava en egen grop for matavfall. Detta pa grund
av att det finns vildsvin i skogen och dessa skall gj
matas.

Eventuella icke nedbrytbara sopor &r det varje
grupps skyldighet att halla utom synhall (de
brukar oftast vara rétt off) och sedan ta med sig
fran omradet.

AvTrRAdEN

Samtliga deltagare skall anvanda de pa plats
uppstallda utedassen. Det ar saledes inte tillatet att
grava dassgropar pa eget bevag.
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Om lager 1 SVRIGT Efter lajuet

Efter lajvet maste ansvarig arrangor eller
logistiker kontaktas innan avfard for
godké&nnande. (Vem som &r ansvarig for

GRruppledareNs aNsVAR

Gruppledaren har ett ansvar for att dennes grupp respektive grupp kommer att framga i Utskick 3
skoter sin I_éigerplat:s och eldninge_n pé ett sékert eller gruppinformation.) Om logistikgruppen
satt. Detta innebar inte att det alltid ar finner att er lagerplats inte ar dugligt stadad och
gruppledarens fel om nagonting hander, men det rojd efter lajvet, kommer samtliga i gruppen att
innebar att gruppledaren ér ansvarig for att ge sin debiteras en avgift pa 100 kronor var i stadavgift.
grupp kunskap om de regler som finns och i Denna summa kommer att krévas av

méjligaste man kontrollera att dessa efterfoljs. gruppansvarig. Se darfor till att stada efter er!

Sakerbet

I huvudsak kommer den sékerhetsplan som tagits fram for omréadet av Svarta Galten att anvandas. Den finns
att ladda ned eller skriva ut hér:
http://www.svartagalten.se/foreningen/diverse/Sakerhetsplan.pdf

Har foljer ett par kompletterande tillagg.

SIACkNING aV MINORE brANOER

Har foljer lite tips om hur man slacker mindre brander (vid storre brand, larma brandkaren och sétt er i
sékerhet — se sdkerhetsplanen).

Vid brand &r det priméra, som vid all r&ddningstjanst, att rddda nddstallda samt forhindra att ytterligare skador
uppstar. Bar salunda ut alla skadade ur riskzonen och se sedan till att elden inte kan sprida sig (flytta bort
brandfarligt material) Nar detta ar gjort kan man b&rja med att slacka elden.

Brandslackare kommer att forvaras i logistikgruppens hégkvarter.

Hur man slacker

Typ av eld Slackmaterial Slackmetod

I person Blot filt eller liknande L&gg personen pa marken, kvav sedan branden.

Vatten

| eldstad Vatten Hall pa vatten tills askan har slutat gloda. Kontrollera genom att
rora om i askan. Om du ar det minsta tveksam, hall pa mera
vatten.

I talt Vatten, filtar, yxor Ett talt blir 6vertant pa 1-2 minuter. Fall taltet. Slack med
vatten. Kvav med filt.

Markbrand Vatten, spade, spett En rotbrand vandrar under marken langs rotterna. Hall pa
mycket vatten. Folj rotterna bort forbi branden.

I husen i byn Vatten, brandslackare Folj anvisningarna pa brandslackaren.
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LajovoetT

De regler” som alltid &r viktigast pa ett lajv ar de som handlar om hur man ska agera och forhalla sig till

andra deltagare pa lajvet.

Spela geNnerost

En viktig del av gott lajvvett enligt var mening &r
att man till viss del agerar for att ge en bra
upplevelse at andra. For att gora det behéver man
vara uppmarksam pa de andra spelarnas signaler.
Ofta gér det att se vad en spelare vill att en
situation ska leda till. Om motspelaren vill "vinna"
sa 1at dem. Forsoker de skrammas, sa bli radd. Vill
de bli arga, sa mucka grél. Vad vi menar ar att man
ska vara uppméarksam pa hur de andra spelarna
reagerar pa det ens roll gor. Verkar de trivas, kor
pé; om inte, sé sluta. Enkelt uttryckt: se till att dina
medspelare har minst lika kul som du.

Verbalt och gysiskt vald

Omvant ar det viktigt att vara uppméarksam pa hur
andra uppfattar det man gor och inte utsétta nagon
for nagot denne (alltsa spelaren bakom rollen)
tycker ar otrevligt.

En del roller pa Tuonelas port kan tankas raka ut
for olika sorters otrevlig eller nedlatande
behandling eller bemétanden. Det &r viktigt att alla
hela tiden har klart for sig att sddana bemdtanden
aldrig ar riktade mot deltagaren personligen utan
mot rollen. Detta betyder sjalvfallet inte att man
har ratt att kranka nagon annan deltagare med
héanvisning till att man spelar rollen. I en situation
dar en roll utévar makt eller 6vervald mot ndgon
annan bor det i princip vara upp till offret att
avgora hur intensiv och obehaglig scenen far bli.
Den som befinner sig i 6verlage maste darfor vara
mycket lyhord for hur hans “offer” reagerar och
uppfattar spelet. Som en sista sakerhetsventil finns
de tva off-kommandon som kan anvandas for att
trappa ned eller — i extrema fall — bryta spelet (se
Spelbrott nedan). | de allra flesta fall bor de dock
inte behdvas.

Om man har méjlighet &r det alltid bra att diskutera
i forvag med andra deltagare om hur langt man kan
gd i just deras fall. Sarskilt handgripligheter bor
undvikas om man just inte k&nner varandra val
eller har pratat igenom saken fore spelet.

Sosfa avrku, en magiker fran oster

Bejaka anOras spel

En annan aspekt pa det har ar att bejaka andras
spel. Genom att vara éppen och lyhérd for andras
initiativ och uppslag, och spela med pa och bejaka
dessa, kan du skapa battre upplevelser bade for dig
sjalv och andra. Om t ex Rani lite trevande borjar
beratta om hur hennes gamla foraldrar har det pa
garden sa spela med, visa ditt intresse och stall
fragor, jamfor garna med din egen rolls familj och
hem. Det ar ocksa viktigt att komma ihég att
spelvarlden inte slutar vid omradesgréansen; saker
som finns utanfor ar lika verkliga for rollerna som
det som finns hér, &ven om de inte kommer att
materialisera sig i spelet. Ju mer man spelar dven
pa dessa yttre ting, desto patagligare blir kanslan
av att befinna sig i en “verklig” annan vérld.




Halla handlingen vid v

En sak som med lite otur kan gora ett lajv onddigt
hé&ndelseldst & om deltagarna agerar alldeles for
forsiktigt. Hittar man ett brev med hemlig
information haller man tyst om den och eldar upp
brevet. Hittar man nagot intressant i skogen graver
man ned det under en gran. Detta far som effekt att
spelet sakta dor av da speloppningarna bokstavligen
gbms undan och gléms bort.

I stallet ar det béattre att prata vitt och brett om saker
man fatt reda pa och antingen bara upphittade saker
lattatkomligt pa sig eller ggmma dem — lattatkomligt
— i sitt lager. Det kanske inte &r det absolut smartaste
att gora for rollen, men det ger mer speldppningar
och skapar fler mgjligheter. Man kan ocksa se det
som att man i méjligaste man bor agera for att gora
lajvet sd handelserikt som mojligt.

Givetvis ar det inte meningen att man under spelet

ska vara tvungen att standigt gora Off-6vervaganden : - e B s
om "vad som blir bast for spelet”. Det vi snarare ar Ett par skvallrande bybor i Naa
ute efter ar att man fran borjan ska inrikta sitt

spelande pa att agera dppet och skapa speléppningar

snarare an stanga dem.

b
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ARRANGORERNAS RO)lER

Arrangdrerna kommer, naturligtvis, ocksa att spela lagg inte onddiga hinder i vagen fér honom. Han
roller under lajvet. | normala fall bemo6ts dessa maste kunna komma dit han ska s& snabbt som
som vem som helst, dvs efter vem rollen &r, och &r mojligt. | det laget finns det aldrig ndgon

en del av spelet. intrigmassig fordel med att hindra den arrangors-
spelade rollen att komma fram.

Det finns dock undantag fran detta. Arrangorer
och hjélparrangtrer kommer att vara utrustade Sjalvfallet hoppas vi att inte behdva utnyttja den
med ett smycke eller annan markdr (som vi hér lésningen. Det mesta gar att I6sa utan att tanja
kommer att visa upp vid samlingarna fore spelet). pa spelet pa det sattet — men for nodsituationer
Om en arrangor vid nagot tillfalle bér detta tecken och andra ofgrutsedda omsténdigheter vill vi ha
synligt betyder det att han har ett viktigt en nddldsning som inte kréver att spelet bryts
arrangorsérende att utratta. Rollen &r fortfarande (vilket &r annu trakigare).

inte Off eller utanfor spelet p& nagot sétt — men

S1010 och beslagtagNING av UTRUSTNING

P& Tuonelas port kommer det endast att vara tillatet far inte stjala sddant som behovs for det allménna
att stjala eller beslagta sadan utrustning eller valbefinnandet (mat, filtar, etc), och inte heller
agodelar som kan ha betydelse for spelet och sadant som man maste gora dverkan pa (t ex skara
intrigerna fran andra roller. Vapen och rustningar far loss) for att fa tag pa. Den som stjal nagot ar

dock inte stjalas. Exempelvis pa sadant som ér tillatet ansvarig for det och skyldig att se till att det

att stjala ar brev eller andra dokument, stéldgods, kommer tillbaka till 4garen i slutandan.
uniformsplagg, férmodat magiska féremal, etc. Man




Alkobol]

Ingen dryck med hogre alkoholhalt &an 2,25 % far
medtagas, serveras eller intagas. Om en deltagare
eller grupp ertappas med starkare dryck kommer
drycken att beslagtas och deltagaren/gruppen
eskorteras till offlajv-omradet. Drycken aterfas
vid lampligt tillfalle. Vi forbehaller oss ratten att

avhysa deltagare som bryter mot denna regel fran
omradet. Gruppledaren for respektive grupp tar pa
sig ansvaret att medférd dryck ej innehaller hogre
procenthalt &n 2,25 %. Vid incheckning skall
alkoholhaltig dryck uppvisas. Upptappad dryck
kommer att testas av ansvarig logistiker.

Spelbrott och offkomMMmMaNOON

Som en sista sdkerhetsventil, om en situation blir
omdgjlig att hantera inom spelets ramar, har vi ett

litet antal Off-kommandon som kan uttalas for att
hejda spelet.

Hold: I en akut situation dar spelet maste brytas,
till exempel om nagon blivit skadad eller ar pa
vdg att skada sig, utropar man ’hold™. Spelet
avstannar da tills avbrottet klarats upp, varpa man
satter igang igen. Ett sddant avbrott behover inte
nodvandigtvis involvera alla inom horhall (ju mer
diskret man é&r, desto battre), men det maste vara
tydligt for alla inblandade nér spelavbrottet borjar
och slutar.

Relax: Detta kommando anvands om du inte
klarar av det spel du utsétts for, t ex en scen som
blir alltfor intensiv eller obehaglig. Det riktas mot
den spelare som spelar "for hart” och betyder just:
"Trappa ner. Det hér blir for jobbigt.” Spelet bryts
inte, mer an det 6gonblick dd kommandot uttalas,
men den “angripande” spelaren drar ner pa
intensiteten i spelet och spelar inte lika hart.

Skarp skada: Utropas nér nagon blivit skadad pa
riktigt. Nér du hor nagon ropa detta, upprepa det
och fortsatt sedan spela om situationen inte kraver
annorlunda. Upprepningarna gor att sjukvardarna
snabbt kan bli varskodda.

Skarp brand: Samma sak, men utropas om elden
kommer 16s.

Vid S:t Ursula / vid Kauko: Det Ljustrogna
helgonet Ursula och den talviske halvguden
Kauko kan anvéndas som ett kodord i spelet for
att beteckna att det man séger eller begdr ar viktigt
off och &r att betrakta som en begéran fran
spelaren, inte rollen.

Exempel: "’Vid S:ta Ursula, jag vill/kan inte géra
X betyder att spelaren, inte rollen, inte kan gdra
X. Detta kommando ska naturligtvis anvandas
sparsamt och forsiktigt men alltid respekteras.
Detta for att kunna undvika en del knéliga
situationer utan att for den skull bryta spelet.

Efterdt
Om din roll kommit 6ver, fatt, l&nat eller stulit

nagot under spelet skall det aterstallas. Om du
kanner till agaren skall du forstas lamna saken

ifraga till honom/henne. Annars lamnar du
sakerna till arrangdrerna.




STrR1O, skador
och JAkNING

Det viktigaste att tanka pa nar det géller strid pa Tuonelas port &r att striden i forsta hand &r ett rollspelat mote
mellan tva eller fler roller, inte en idrottsmatch eller tavling. Denna syn pa lajvstrid ligger ocksa till grund for
de rent tekniska spelregler vi har for striderna; de grundas pa rollspelande snarare an poéngrakning. De
innehaller ocksa fa strikta regler men desto fler riktlinjer och uppmaningar for rollspelet.

7

Krav pd vapen och rRustNniNGar

I strid anvénds vadderade s k boffervapen. Det &r
inte tillatet att anvanda nagot annat. Alla vapen
maste godkénnas av arrangdrerna innan de far
anvéndas. Icke godkénda vapen kommer att
beslagtas till evenemangets slut.

Vapen som anvands ska dven passa in i de
“kulturella” ramar som satts upp, dvs de ska passa
in i vérlden.

Pa Svarta Galtens hemsida finns en utforlig artikel
med riktlinjer for vapen och vapenbéarande pa
denna férenings lajv. Artikeln innehaller atskilliga
utmarkta tips bade for vapentillverkning och
hantering av vapen pa lajv och vi rekommenderar
den gérna som tips &ven om den inte géller strikt
som regler pa Tuonelas port.

http://www.svartagalten.se/vem/vapen.shtml
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lrnproviserade vapen

Som improviserade vapen réknas alla tillhyggen

som inte &r "riktiga vapen": stavar, traklubbor,

knivar, vedyxor, stekpannor, spadar och sa vidare.

Regeltekniskt fungerar de som vanliga vapen med

féljande undantag:

e Rustningar skyddar fullstandigt mot

improviserade vapen om offret bar hjalm.
Vill man dstadkomma nagot med ett
sadant har tillnygge géller det alltsa att
inte tréffa rustningen.
Improviserade vapen ger inte s allvarliga
skador; dessa laks darfor fortare (se
avsnittet om Lakning).

ForbjudNna vapen

Alla kattingvapen, som t ex stridsgissel, slagor och
liknande, ar forbjudna efter som olycksrisken helt
enkelt &r for hdg (och for att det &r tveksamt om
nagot sadant verkligen har anvénts i de historiska
perioder kulturerna i Thule ar baserade pd).

Det finns inget generellt forbud mot stétvapen,
men de maste som andra vapen godkénnas
individuellt och ha en mjuk och séker spets.

Ovriga krRav pd vapen

Kérnan i vapnet far inte ga anda fram till
spetsen, ej heller riskera att "ga igenom"
vadderingen.

Alla vapenskaft pa rena hugg- och
krossvapen som yxor och klubbor skall
vara vadderade. Stotspjut och stangvapen
behdver inte ha vadderade skaft.

Tank pa att inte gora vapnen for tunga.
Pilbagar far inte ha storre dragkraft an 25
pund.

En pil ska ha en sa pass stor "spets" att
den inte riskerar att tranga in i ett 6ga. 4
cm ar en bra minimidiameter enligt Svarta
Galtens vapenansvariga.

Pilar far inte ha en vass nock (bakénda,
for den som inte sysslat med bagskytte.)

Skoldar

e  Svérd skall ha vadderade parerstédnger
(utan hard stomme) samt vara forsedda
med svardsknapp.

Skoldar ska ha vadderade kanter for att undvika att
skador uppstar pa personer och vapen. Otillrackligt
vadderade skoldar kommer inte att f anvandas
under lajvet. Skoldar far inte heller ha nagra vassa
utstickande detaljer. Det ar inte heller tillatet att
anvanda skdlden som ett tillhygge eller vapen. Att
anvanda skoldar for att t ex pressa eller knuffa pa
en fientlig skoldmur ar daremot ok, men har maste
man iakttaga forsiktighet.

Rustningar

For att nagot skall fungera som rustning maste det
kunna erbjuda skydd mot riktiga vapen; tunt lader
och pals duger inte. Sjalvklart far inte rustningar ha
nagra utstickande harn eller vassa kanter.

Sakerbet i strRIO

Som vi redan sagt ar det av yttersta vikt att du tar det forsiktigt nar du slass. Det idealiska slaget 4r det som
traffar rent men inte hart. Vi ar har for att ha kul, inte for att fa blamarken.

Det ar forbjudet att sla mot huvud, skrev, hander och fétter eftersom ett hugg mot nagon av dessa kroppsdelar

latt kan fa trakiga konsekvenser.

Annat att tanka pa:

Undvik om majligt att slass under farliga forhallanden, sdsom pa smala broar och i stenrgsen.

Det ar inte tillatet att sticka med vapen som inte &r godkéanda for stot.

Eld och strid hor inte ihop. Se m a o till att personer som bar pa facklor eller dylikt stéller i fran sig
dem innan det blir strid. Tank pa eldfaran; boffervapen ar mycket lattantandliga.

Se upp s att du inte trampar pa folk som blivit nedgjorda.

Tank pa vad du har bakom dig.




Spelbrott

Om en strid verkar bli farlig pa allvar eller om nagon blir skadad ska givetvis striden hejdas. Se avsnittet om

Spelbrott ovan.

Knock

Det & mojligt att sla nagon medvetslds om man
lyckas smyga sig pa denne. Detta markeras genom
att dunka offret I&tt i ryggen med ett vapen och
sdga "knock". Lagg marke till att detta inte &r tankt
att simulera att man verkligen klipper till offret i
ryggen med ett svérd. Knockningen symboliserar
att man 6vermannar den ofdrberedde fienden utan
att skada honom allvarligt. Detta &r ett sétt att i
spelet gora det mojligt att oskadliggora ndgon utan

att skada denne eftersom improviserad obevapnad
strid inte ar lampligt av sékerhetsskél. Det leder till
att det faktiskt &r mojligt att knocka folk som bér
hjalm.

Den som pa detta satt blir “knockad” blir
medvetslds — se nedan.

Skador och 1akNniING

Det system vi anvénder for att hantera skador
bygger i forsta hand pa rollspelande. | princip
innebar det att det ar upp till dig att, utifran vilket
vapen du blev traffad av och hur rent (inte hart)
traffen tog avgora hur skadad du blir.

Tank pa att man, om man tar skada av ett vapen, i
allméanhet drabbas av inre och yttre blédningar.
Forutom att detta ar farligt och ofta ocksa dodligt
om det lamnas obehandlat sa ar det ytterst
smartsamt och otéckt. Vad vi vill séga ar att om
man har sadan tur att man inte tar nagon
allvarligare fysisk skada sa faller man troligen
anda, helt enkelt pa grund av smartan.

Har du kommit s& har 1angt, sa har du forstatt
grunderna i vart skadesystem. Eftersom vi vet att
alla manniskor har olika uppfattning om saker och
ting, och eftersom alla inte &r experter pa skador
(vi arrangorer &r det i alla fall inte), s& har vi infort
en del riktlinjer for att hjalpa er deltagare att
avgora hur mycket stryk ni ska ta. Det nedan-
stdende &r alltsa riktlinjer och inte regler som
maste foljas slaviskt.

TraAgfar och skador

I vart system finns fyra typer av traffar: dalig, bra,
perfekt respektive dampad traff. VVad de innebar
forklaras har, samt vilken effekt de har pd normala
manniskor utan rustning.

Dalig t]RALE

En dalig traff innebar att motstandaren knappt
traffade dig. Ett exempel pa en dalig traff r ett
svardshugg dar bara de yttersta centimetrarna av
spetsen traffar, en pil som snuddar, eller ett slag
som tréaffar efter att ha parerats (och dar
pareringen saledes fortagit mycket av kraften i
hugget). En dalig traff ger dig en blessyr, ett
smartsamt men uthardligt sar som maste ldggas
om och vardas efter striden (se nedan).

En blessyr skall markeras med rollspel, garna sa
att det bade syns och hors. Skrik av smarta, svar
eller snyfta till allt efter vad som &r lampligt for
din roll. Ta chansen att bjuda din motstandare pa
en héftig upplevelse och rollspela effekterna av
blessyrerna fullt ut. Vaga lamna blottor i ditt
forsvar, tappa vapen eller falla omkull &ven av
dessa skador. Det ger alla iblandade en mycket
roligare upplevelse &n om fokus ligger pa ren
tavlingsstrid.

Bra tRAfF

En bra traff ar en genomsnittstraff fran vapnet; det
ar vad man far nar vapnet anvands pa rétt sitt och
traffar ratt.

e En bra traff i balen eller benet innebdr att du
&r nedgjord (se nedan).




En bra traff i armen gér armen obrukbar. Du
tappar omedelbart det du haller i handen och
kan inte anvanda armen alls forran du fatt
vard.

Nedgjord eller ej &r du allvarligt sarad om du
tagit en bra tréff. Du &r inte i stridbart skick och
behover hjalp och vard sa snart som mojligt.

Pergekt tRALE

I bland hénder det att man under en strid tréffas av
ett riktigt klockrent slag, ett som far en att tanka:
"Dar fick hon in en sjutusan till fulltraff” eller "Nu
gjorde jag bort mig". Nar du kommer pa dig med
att tanka sa, sa har din motstandare fatt in en
perfekt traff.

Men kan det inte bli lite svart att avgéra om en
traff ar perfekt eller bra? Svaret pa den fragan ar:
Inte alls. Om du kénner dig minsta tveksam sé var
traffen inte perfekt.

e  En perfekt traff har samma effekt som en bra
traff. Men den ignorerar eventuell rustning,
fritraffar och liknande. Aven den tyngst
rustade riddare eller det stdrsta troll kan fallas
pa ett enda hugg om hugget ar tillrackligt

snyggt.

Dampad trage

En ddmpad traff ar en bra traff som tréffar en
kroppsdel som skyddas delvis av rustning (se
nedan). En ddmpad traff har i princip samma
effekt som en dalig traff enligt ovan, och exakt
hur den ska spelas ut lamnas upp till den traffades
rollspelande. | somliga sammanhang kan det vara
rimligt att spela lite annorlunda pa det. Om du t ex
tagit en dampad traff med ett tungt tvahandsvapen
i balen kan det t ex vara lampligt att ramla omkull
for att sedan ta dig upp.

Déampade tréaffar kan ocksa ha effekt pa framtida
rustningsbarande. Se under Rustningar nedan.

ATT rollspela skador

Medeltida vapen kunde astadkomma
fruktansvarda skador, sérskilt nar de traffade
oskyddade kroppsdelar. Kvarlevorna fran Visby
och Towton bér stum vittnesbdérd om den
brutalitet som praglade en medeltida strid. Aven
de som inte dog direkt av sina skador blev ofta

leml&stade eller vanstéllda. Spjut, svard och
dolkar kunde orsaka djupa

sticksar, eggvapen hogg upp gapande sar

och trangde djupt in i eller t. 0. m. igenom
kroppens olika ben. En pil som traffade trangde
antingen in eller helt igenom den skadade
kroppsdelen och satt alltsa kvar i offret pa ett
mycket smértsamt sétt.

Ha den har verkligheten i atanke nér du spelar
effekten av traffar och skador; jamra dig, skrik om
det skadade omradet utsatt for berérning osv. Gor
ditt basta for att bidra till spelet dven efter att du
blivit utslagen. Téank garna ut i férvag hur du kan
rollspela olika skador som kan drabba din roll, det
gor det mycket lattare att rollspela dem i stridens
hetta.

Rustningar ger ett kraftfullt skydd i de hér
reglerna, men spela gérna generdst med avseende
pa rustning och skador. Om en traff t ex tar i
nérheten av en blotta i rustningen, &ven om den
inte traffar perfekt i, s tolka det garna som en
traff mot .

En talvisk helare




Vapen

Reglerna skiljer pé féljande typer av vapen vad
galler effekter pa rustning:

Improviserade vapen: Pakar, verktyg, tillhyggen
av olika slag som inte &r riktiga vapen. Se ovan.

Enhandsvapen: Alla nérstridsvapen som anvands
med en hand: svérd, yxor, klubbor, spjut.
Eventuella kastvapen rdknas som enhandsvapen.

Tvahandsvapen: Alla nérstridsvapen som anvands
med tva hander utom stangvapen: tvahandsfattade
svard, yxor, klubbor och stétspjut.

Stangvapen: Langskaftade tvahandsfattade hugg-
och stétvapen: glavar, hillebarder och liknande.
Aven armborstskéktor har samma effekter.

Pilar: Pilar fran vanliga bagar.

Rustwing

Rustningar ger en varierande grad av skydd. |
manga fall ar det sé att att &ven om rustningen
syddar dig fran allvarliga skada s& uppstar det
mindre sar, krossskador och utgjutningar dar du
traffades. Dessa blessyrer gor ont men det &r en
smérta som de flesta hardade krigare lart sig
utharda. De kan dock fa effekter pa fortsatt
rustningsbérande under lajvet.

Not: Det sistnamnda simulerar att man blivit s&
maérbultad att kroppsdelen maste vila™ fran
pafrestningen att bara rustning for en tid. Regeln
ar inspirerad av en del historiska kallor, fr a
notiser i kronikor om Forsta korstaget om att
manga riddare som varit i strid foregaende dag
inte bar sina brynjor av just detta skal.

Alla typer av rustning ger foljande effekter:

e Rustningen skyddar helt och héllet mot alla
daliga traffar.
Dartill skyddar olika typer av rustningar mot
bra (men inte perfekta) traffar med vissa
sorters vapen. Rustningar kan ha tva nivaer av
skydd:

0 Skyddar helt: Endast perfekta traffar
har ndgon effekt. Ovriga har ingen
verkan, mer an pa fortsatt
rustningsbérande.

Skyddar delvis: Bra traffar réknas i
stéllet som dampade traffar.

Rustning ger inte fritraffar i det hér systemet —
antingen skyddar den mot ett visst vapen eller sa
gor den det inte. Man behdver alltsd normalt inte
rékna traffar, undantaget om man saknar hjalm (se
nedan). Daremot behéver man halla reda pa om
man tagit traffar pa rustningen under en strid da
det kan paverka mojligheten att bara rustning
under resten av lajvet.

De har reglerna skiljer pa foljande typer av
rustning:

LATT rRustNING

Hit rdknas gambesoner avsedd att béaras under
annan rustning. Tjockt (4-8mm)samskat lader
eller hérdat l1ader ("cuir boilli’) och brynjor burna
utan vadering.
e  Skyddar helt mot daliga traffar.
e  Skyddar helt mot bra traffar fran
improviserade vapen.
Skyddar delvis mot bra traffar frén
enhandsvapen. En bra traff fran ett sadant
vapen réknas som en dampad.
Om du tar en eller flera bra traffar pa
rustningen kan du inte bara rustning pa
kroppsdelen ifraga under resten av lajvet.

Tygpansar

Tygpansar utgor en sarskild form av l&tt
rustning. Som tygpansar réknas jackor gjorda av
minst 20 lager linne eller med en stoppning av
héart komprimerad rdbomull.
e Skyddar helt mot daliga traffar.
e Skyddar helt mot bra traffar fran
improviserade vapen.
Skyddar delvis mot bra traffar fran
enhandsvapen. En bra traff fran ett sadant
vapen réknas som en dampad
Om du tar bra traffar pa rustningen kan du
inte bara ndgon rustning av metall pa
kroppsdelen ifrdga under resten av lajvet.

Tung rRUustNING

Som tung rustning raknas brynja buren over

vaddering, brigandiner/visbyharnesk och

pléatrustningar.

e Skyddar helt mot daliga traffar.

e  Skyddar helt mot bra traffar med
improviserade vapen och alla enhandsvapen.




Skyddar delvis mot tvdhandsvapen (utom
stdngvapen). En bra traff med ett sddant
vapen raknas som en dampad.

Skyddar delvis mot pilar, traff i brostet har
ingen verkan oavsett avstand. Pa langt hall
raknas traffar pa armar och ben raknas som
dampade traffar. Pa kort hall sa raknas traffar
i armar och ben som bra traffar. (Kort hall ar
avstand pa 10 meter och under)

Om du bar brynja och traffades av en eller
flera bra traffar pa rustningen under striden
sd kan du inte bara metallrustning pa
kroppsdelen ifraga under resten av lajvet.
Bar du brigandin eller platrustning sa kan du
bara rustning aven om du traffats under
striden.

Hjalm
e Omdu har en hjalm helt i stal eller jarn
skyddar rustningen enligt ovan. Dessutom

kan du helt ignorera alla traffar fran
improviserade vapen som traffar rustningen.

Om du har en brynjehuva, laderhjalm,
vadderad coif etc men ingen fullgod hjalm ar
du alltid nedgjord tredje gangen du tar en bra
traff, oavsett var den tar och vilken rustning
du bér.

Om du inte har nagot skydd pa huvudet alls ar
du alltid nedgjord pa andra traffen, oavsett
rustning.

For att gora det lite dverskadligare bifogar vi har
en tabell 6ver hur olika rustningar skyddar mot
olika vapen:

- = inget skydd.

S = skyddar helt.

D — skyddar delvis / ddmpar.

* = kan inte bdra rustning under resten av
lajvet.

** = kan inte bara metallrustning under
resten av lajvet.

Traff Dalig | Bra  Bra

Bra

Bra Perfekt

Rustning Alla | Impro | 1H

2H

Stangvapen Alla
Skéktor

Latt S* D*

Tyg S** D *%*

Tung (brynja) S** S**

Tung (plat) S

Halvari Eurainen,
hévding dver Naaribygden

E - e

i




ANEFall bakifran

Om du lyckas smyga dig pa en person ar det
mojligt att nedgora denne med ett enda val
placerat hugg, oavsett om du har ett "riktigt" eller
ett improviserat vapen. Detta fungerar hur mycket
rustning offret &n har eftersom &ven den bésta
rustning har glipor. Omvant galler alltsa att om du
traffas av ett slag som du inte alls var forberedd pa
ar du omedelbart nedgjord.

Dock maste slaget vara riktat mot en svag punkt i
rustningen dven om det inte tar perfekt i en blotta
(att traffa blottor ar svart pga boffervapnens
konstruktion).

Pa samma sétt kan det vara lampligt att ta traffar
och bli nedgjord, d&ven om din rustning egentligen
skulle skydda, om du blir traffad i ett l4ge da du
inte kan forsvara dig ordentligt, till exempel om
du fallit till marken och far ett hugg medan du
forsoker ta dig upp. | en verklig strid skulle man
kanske brotta ned den tungt rustade fienden och
sticka sin dolk i en glipa i rustningen, vilket &r
svart att genomfora pa lajv. Vi upprepar
uppmaningen ovan om att rollspela generost.

Medvetsloshet

Om din roll blir medvetslds, till exempel genom

att ha blivit "knockad”, géller féljande:

e En medvetslos person ar inte pa nagot satt
medveten om sin omgivning.
Man ar medvetslos sa lange som det ar
lampligt. Om nagon t ex "knockar" dig och
flyr bor du ge honom tillrackligt med tid for
att hinna undan innan du vaknar till.
Observera att du faktiskt kommer ihdg vem
som slog ner dig om du sag personen ifraga.
Du 4r troligen ganska desorienterad nér du
vaknar, men minnet atervander efter en stund.

Lakning

Om Du blivit nedgjord i strid ar du allvarligt
skadad och oférmdogen att géra s& mycket mer &n
att jamra sig tills du kommit under vard (det vill
sdga undersokts och plastrats om av en lakekunnig
roll). Méjligen kan man kravla ivag en kortare
stracka om man ligger pa nagot mindre bra stalle -
som till exempel mitt i en strid dar man riskerar
att bli trampad pa eller i ett trask - men du

behdver hjélp for att kunna flytta sig nagra langre
strackor. Om det skulle bli sa att du blivit liggande
en lang stund eftersom ingen tagit om hand om
dig ar det tillatet att borja sldpa sig i riktning mot
det egna lagret. Forsok dock att ligga kvar sa
lange som mojligt eftersom en hel del
speléppningar uppstar nar en sarad person
pétraffas.

Den som ar allvarligt sdrad men inte nedgjord,
dvs har fatt en bra traff i armen, méste ocksa fa
vard men kan till ndds ta sig till hjalpen for egen
maskin.

Nér skadorna behandlats maste du forst vila
omkring en halv dag, atminstone 4-5 timmar.
Dérefter kan man nddtorftigt linka omkring och
utfora enklare uppgifter. Den som en gang blivit
nedgjord i strid med “riktiga” (inte improviserade)
vapen ar dock inte i stdnd att slass under
aterstoden av lajvet, och han/hon kan heller inte
springa fort eller gora nagra andra harda fysiska
anstrangningar.

Om du blivit nedgjord av improviserade vapen
aterhamtar man sig mycket fortare. Man behéver
fortfarande komma under vard, men sedan racker
det med ett par timmars vila for att man ska bli
helt aterstalld.

Om du blivit blesserad under en strid, dvs tagit en
eller fler daliga traffar eller bra traffar fran vapen
din rustning skyddar delvis fran, har du fatt en
eller flera mindre skador. Du behdver fortfarande
vard och vila men kan till néds varja dig i
sjalvforsvar. Nar du har fatt lakarvard och fatt vila
i ndgra timmar sé ar du fullt stridsduglig igen.
Daremot sa ar din skador forfarnade 6mma och
kansliga for anstraningar vilket innebar att du inte
kan bara nagon form av tyngre rustning
(metallrustning) pa en blesserad kroppsdel under
resten av lajvet

Skador kan sjalvklart ocksé behandlas med hjalp

av dvernaturliga metoder, ndgot som méarkbart kan
snabba upp lakningstiderna.

Dod

En roll dodas antingen genom en markerad
nadastdt, t ex att skara halsen av henne (en
nadastot ar bara méjlig om offret inte gor nagot
motstand, t ex bakifran eller om han ar
medvetslds), genom gift eller magi.




Man dor alltsd normalt inte automatiskt enbart
genom att bli nedgjord i strid. Man kan dock
alltid vélja att d6 om man blivit allvarligt skadad.

Alla bdr ha klart for sig att for varje roll som dor,
dor ocksa en bit av sagan. | de flesta fall blir lajvet
som helhet sémre av att en roll forsvinner. Man
bor darfor aldrig déda en annan roll om man inte
ar saker pa att det ar bra for spelet och handlingen.

Ovriga spelregler

Magi

Den mesta magi som forekommer pd Tuonelas port
kommer att vara ritualmagi, vilket gor att det inte
kommer att bli nagra problem med att veta vad
som hander. Om du ar malet for nagon ritual
kommer magikern att informera dig om vad som
hé&nt och hur du skall rollspela det.

Vissa roller, framfor allt andar och andra vésen,
kommer dock att ha ndgon form av direktverkande
formégor. Alla sddana kréaver att man har
6gonkontakt med sitt offer. Om nagon ser dig i
dgonen och gor foljande gest:
e Stracker ut den ena eller bada handerna
mot dig.
Oppnar och sluter handen tva eller fler
ganger, fran knytnave till spretande
fingrar.

...s4 gor som hon séger. Observera alltsa att man
maste ha 6gonkontakt med ett offer for att kunna
drabba denne med riktade magiska effekter.

Detta ar allmént kant i Terra Cognita, sa det ar helt
OK att forstka undvika att se suspekta figurer i
dgonen. Tyvérr sa anses det, precis som i
verkligheten, synnerligen oartigt. Att végra att se
nagon i 6gon &r salunda ett utmarkt satt att
deklarera ogillande. Detta leder till féljande
dilemma né&r man har med t ex vésen att gora: se
dem inte i 6gonen dé kan de fa makt éver dig; men
forolampa dem inte - da kan det ga dig illa.
Salunda finns det inget séakert satt att undvika
problem, forutom att undvika vésen (vilket &r den
rekommenderade metoden).

Droger

Droger férekommer i varlden.
Om négon héller i dig en drog
kommer du fa veta av den
personen hur du ska spela pé det
hela.




Bakgruno

GRANSINTERMEZZO

Som beskrivits i Utskick 1 har det faktum att S:t
Ahriks riddare och Ordo Alemandi befinner sig i
krig sedan i vintras inte lett till ndgra dramatiska
krigshandelser, inte heller det faktum att Fursten
lovat Ordo Alemandi sitt stdd. Helt nyligen,
veckorna fore midsommar, ser situationen i
Furstens dstra gransmarker dock ut att trappas upp.

Vardkasarna har brunnit i hela granslandet och
budet gar: Ahriksriddarna tycks ha samlat en har
vid sin sida om grénsen och slagit lager dar. Ar de
pé vag att falla in i Suostila eller Ranikka med eld
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och svard? Flera uppgifter talar ocksé om att smé
spaningsstyrkor redan dragit in i landet.

Alla gransbygdernas hovdingar har borjat bada upp
sina hirder och skicka de kdmpar de kan avvara att
bevaka gransen; sa aven hovding Halvari Eurainen
av Naari. Det sigs ocksa att aven Furstliga
forstarkningar ar pa vag dit, men ryktena gar vitt i
sdr om hur stora. Ar det pé vég att ga till dppen
batalj nastan vid Naaris troskel, eller kommer det
hela att avvarjas?

-.n--h.
g

En talvisk shaman i en helig lund

Mi1dsoMmMMARTRADITIONER

Midsommarhelgen och sommarsolstandet 4r som
tidigare framgatt en betydelsefull helg i Talvala.
Midsommarnatten anses fortrollad, och gréansen
mellan de levandes och de dddas riken &r som
tunnast vid solstanden. Sommarsolstandet, da solen
vander och ljus gar mot morker, &r ocksa kant som
just "Tunelas port”, porten till de dédas land.

Hér foljer lite mer om de talviska
midsommartraditionerna. Tack till Morgan Jarl,
Frida Gamero och Anette Asblom for goda idéer.

Porten

Vid den stora fest som héllls varje midsommar
intar den symboliska Tuonelas Port en central
plats. Pasomliga platser i landet finns det
permanenta stenvalv och da anvander man dem; i
andra fall, som vid Naari, reser man en lévad
valvbage. Porten star sedan i centrum vid dans och
lekar, inte olikt midsommarstangen i nutidens




Sverige. Den traditionella langdansen gar genom
porten; man forséker ga igenom din vid midnatt
med den man alskar for att fa fruktbarhet och lycka
i aktenskapet.

Porten symboliserar gransen mellan liv och déd.
Den norra sidan av porten betecknar déd och den
sodra liv. Man ser darfor alltid till att g igenom
porten fran norr till soder, fran dod till liv -
motsatsen betyder otur. Att knuffa ndgon genom
porten at fel hall &r liktydigt med att férbanna
honom.

Nar man passerar fran en sida till den andra &r det
en symbol av att slappa taget pa de gamla och ga
vidare till nasta ar. Det betyder att Midsommar &r
en forlatelsens dag. Men ocksa forsoningens. Det
ar lite av en tradition, ja nastan ett socialt krav att
betala ater gamla skulder och gora ratt for sig. Det
innebdr i forlangningen att under midsommar
veckan har skatt och skuld traditionellt reglerats i
hela Talvala.

Blommor har ocksa en viktig symbolisk betydelse.
Att ge en 16v- eller blomsterkrans runt halsen till
den man alskar eller ar fortjust i ar ett
fruktbarhetstecken. Eftersom det helt enkelt kan
betyda en lyckénskning med barn och hélsa &r det
en socialt "séker” och accepterad form av invit.

En annan tradition som hedras nar s ar mojligt ar

bastutvagningen; man bor helst vara s ren som
mojligt infor midsommarnatten.

MidsommardaNs

hittar man den partner man vill dansa med och
utfor pardansbiten, om man inte har nagon héller
man takten, eller gar ivag. Under individens dans
sa far man gora det om man vill, fast man inte
pardansade, men man maste inte, om man inte
kanner for det. Vem som dansar vad &r sedan ett
amne for mycket skvaller i byn ute pa landsbygden
da det kan vara allt fran att Fru sa och sa vill ha fler
barn, men inte mannen, eller han ogifte herr NN
sOker vist en tds osv...

De d6das timme

Under den korta stund da det & morkt under
natten, da barnen gatt och lagt sig, samlas man till
att mota forfaderna. Nar dansandet ar avklart och
midnattsriterna passerat tinder man en eld under
valvet. Alla samlas sedan pa livssidan; shamanen,
om man har en sadan till hands, sitter narmast
porten och tittar in pa de dodas sida. De forsamlade
kan sedan stélla fragor till forfaderna, som
shamanen kan f& svar pa genom porten, t ex
"kommer jag fa barn under det kommande aret"
eller "har min férsvunne son détt eller lever han
an?" Nar man inte har fler fragor eller allra senast
nar solen borjar gd upp gér man en storre brasa och
eldar upp porten for att "stanga" till dodsriket igen.

Lekar och tdavlingar

Den mest typiska midsommardansen &r en
langdans med fattade hander. Dansen gar till
exempel genom porten (symbol for att samhallet i
stort slapper gammalt groll och gar vidare till nasta
ar och samtidigt ber om fruktbarhet, halsa och tur
med skdrden), par delar upp sig och dansar genom
"portar" skapade av de andra paren, sen genom
sjalva porten (for att symbolisera deras vilja att
forlata varandra och for att ge en invit till att gifta
sig eller mer tillfalliga relationer, och for att be om
fruktbarhet), sen delar man upp sig en och en och
dansar i en 6gla som gar igenom ledet av dansare
och tillbaka genom porten igen (for att symbolisera
att man sjalv slapper gammalt och ser fram mot
nytt, samt att man ber om vélgéang, halsa och
fruktbarhet/manga eller starka barn). Man bor
under gruppdansen delta om man &r bofast - annars
anses man vara en san som inte vill andra och allas
val, samt haller kvar pa ont blod. Under parbiten

| samband med midsommarfesten brukar ett antal
lekar och tavlingar traditionellt héllas. Exempel pa
tavlingar som ar vanliga i de hér delarna av
Talvala:

Aggkastning — enkel: Kasta ett malat och
dekorerat dgg s& hogt som mojligt (dgget &r en
viktig solsymbol). Vinnaren far ara och dgget
blir extra kraftfullt.

Aggkastning i par: En kastar och en fangar.
Langsta kastet vinner.

For bada ovanstaende galler forstas att aggen
ska vara hela efterat. Gar aggen sonder &r
kastaren diskad och krossade &gg anses
dessutom betyda otur. Man far anvanda kokta
&gg om man &r forsiktig av sig...

Dragkamp: Sker vanligen mellan attelag. Det
ar fullt tillatet att tillfalligt adoptera
utomstaende om man behdver forstarkning.
Bagskytte. Traditionellt ska man helst skjuta
till mals pa faglar i flykten, men nar det inte
later sig goras gar det att ordna med trafaglar
eller liknande.




Kampalekar: Den som anser sig vara en god
kampe stéller sig vapnad pé en kulle och
skravlar tills ndgon annan med vapenmakt tar
hens plats for att sjalv satta igang och skravla.
Man slass normalt bara med trakappar eller
lindade vapen. | somliga fall kan
kdmpalekarna ske i lag.

Bésta solkakan: Solkakan &r en traditionell ratt
forknippad med midsommar. Den kan variera
mycket i utformningen men kakan och/eller
garneringen bor garna ga i gult.

Vanooda 1 Talvala

Det hé&r avsnittet kompletterar artikeln om Andar, gudar och védsen i den talviska tron
(http://thule.vas.nu/kampanj/varlden/rikenainorr/talvala/talvala_andar.html).

Bland de vdsen som kan hemsoka folket i det for-
trollade Talvala &r de vanddda, de som &r levande
och déda pa samma géng, de mest fruktade. De ar
kanda under manga olika namn och det rader ingen
strikt klassificering. Har tar vi upp nagra av de
vanligaste bendmningarna och begreppen.

Kalmo

till i trakten pa nytt och nagra ortsbor som
forsvunnit tros ha fallit offer for dem.

Haudan-baamu

Kalmo — ordet betyder helt enkelt ”kadaver” — &r
vandrande lik. Begreppet anvands om de vanddda
som 4r solitt kroppsliga. De kan ibland vara
dvermanskligt starka och rentav ha magiska
krafter, men trollkunniga vanddda brukar ha andra
namn.

Somliga kalmo, antagligen de som détt nyss, ser ut
som vanliga ménniskor och kan tas for levande —
andra tycks mer eller mindre forruttnade eller,
oftare, frusna och svartnade. Vissa kan tala, andra
ar stumma som djur. De hungrar ofta efter levande
varelsers kott och blod, kanske for att forsoka fa
sitt eget liv tillbaka.

Hur kalmo uppstar vet man inte riktigt; det sags att
de som dor valdsamt och inte begravs pa ratt satt
kan ga igen. De kan ocksa véckas till liv genom
svartkonst. Maktiga shamaner eller haxmadstare kan
rentav binda dem till sin vilja, da de knappt har
nagon egen.

| vissa berdttelser gar kalmo att nedgéra med
vanliga vapen; i andra sags det att svardshugg bara
studsar mot deras sega, déda kott och enda sattet
att 6vermanna dem ér att brotta ned dem. Somliga
kan bara "dddas” for gott genom att halshuggas,
bréannas eller badadera.

Kalmo &r sallsynta, men séaval Naaribygden som
andra trakter i Talvala har vid nagra tillfallen
hemsokts av dem. Under varen 1146 har de setts

Haudan-haamu, gravhemsdkare eller
kummelgastar, & som namnet antyder vanddda
som hemsoker gravkummel och andra
underjordiska halor, vanligen dar de sjilva blivit
begravda. Eftersom det inte dr vanlig talvisk sed att
begrava ddda i kummel tror man att de flesta
haudan-haamu &r av fraimmande ursprung. De &r
ocksa ovanliga sarskilt i inlandet.

Haudan-haamu &r mest kénda for att de svartsjukt
bevakar sina gravar och framfor allt de skatter de
begravts med. For det mesta ndjer de sig med att
stanna i sina kummel, men det hander att de lamnar
sitt hem och hemsoker de levande. Det sker oftast
nar de levande stort dem pa nagot satt, t ex genom
att stéra deras vila eller att de efterkommande inte
skdter graven ordentligt.

Till det yttre verkar haudan-haamu oftast likna
kalmo. De &r vanligen fullt kroppsliga och ofta
mycket starka, och de kan ofta tala.

Kummitus

Kummitus ar ett av flera namn pa dédas andar som
ror sig bland de levande utan nagon fysisk kropp;
de kan ocksa kallas aave eller mérké. De kan vara
osynliga for alla utom shamaner, men de kan ocksa
ta synlig skepnad; da ar de oftast halvgenom-
skinliga och ibland skimrande gestalter. Ibland béar
de synliga sar fran sin dod.

Kummitus tros ofta vara bundna till en sarskild
plats eller féremal, och drivs att stanna i varlden av



http://thule.vas.nu/kampanj/varlden/rikenainorr/talvala/talvala_andar.html

hamndlystnad eller pliktkansla — de har nagot
oavslutet som binder dem hit. De starkaste
kummitus tycks ha sina minnen och kunskaper i
behall och kan tala; andra ar stumma och tycks
sakna minne och medvetande. De mindre
manskliga valnaderna ar svara att skilja fran piru
och andra Hiisis vésen, och skillnaden &r kanske
inte sa stor i praktiken.

Somliga kummitus kan ta levandes kroppar i
besittning for en tid, andra kan tomma dem pa
livskraft som kommer for néara. Det ar alltid klokt
att inte komma i narheten av kummitusom man kan
undvika det.

Kouta

Ett sarskilt kapitel vad géller talviska vanddda &r
legenden om Kouta. Han sdgs ha varit en stor
svartkonstnér och haxmastare som sokte bli
odadlig och blev hérskare dver ett eget litet
dodsrike nagonstans uppe i norr, dar han tjanades
av kalmo och kummitus.

Kouta besegrades enligt de olika legenderna av en
eller en grupp hjaltar for flera hundra &r sedan. De
skall ocksa ha fort bort manga av hans skatter

darifran. Var Koutas rike lag ar det ingen som vet.

Typiska reaktioNner och atrtityder

-

Som en liten guide for den osékre sammanfattas
héar typiska attityder till olika fenomen bland
vanligt folk pa landsbygden i Talvala. Om inte din
roll fatt anledning att ha en annorlunda installning
kan du utgd fran att hennes attityd liknar den
typiska. OBS! Dessa attityder géller inte alls
nodvandigtvis for framlingar i landet, som t ex
de flesta av de Furstliga och andra bestékare.
Dessa far information separat.

OkNYTT och andar

Talvi- och suostifolken ser vérlden som full av
andar och andra vésen och alla kanner atminstone
nagon som kanner ndgon som sett nagot. Andar ar
oftrutségbara och kan vara farliga att ha att géra
med om man inte vet precis hur man ska tas med
dem. Aven de som &r Ljustroende tror p& andar och
oknytt, det som skiljer dr framst vilka metoder man
skyddar sig med.

Furstendomet och de
Furstliga

For gemene talvi och suosti ar Fursten den senaste
i raden av frammande kungar som etablerat sig i
landet och krévt tributer. Det har dock blivit klart
att han ar mer ambitios 4n nagon av de som
kommit fére honom, till och med mer &n de
gedanska kungarna vars harda styre for trehundra
ar sedan fortfarande ar val hagkommet. Det har
dock varit pa bade gott och ont; Fursten har kravt




mycket i form av tributer och arbetskraft men
ocksa givit tillbaka i att han forbattrat
infrastrukturerna och skyddat landet.

I de mer centrala omradena har mycket forandrats
genom det Furstliga styret, medan i de mer perifera
trakterna saker och ting fortlopt ungefar som
tidigare.

Fursten

Det som alla vet om Fursten &r att han dr en méaktig
hérskare och en stor shaman eller trollkarl. Somliga
séger att han dr en dodsbesvarjare som Kouta, men
hans tjanare ar levande och av kétt och blod. Det &r
ocksa valkant att han ar i krig med flera av de
andra landerna i Thule, frimst med gedanierna —
kiitani.

Atskilliga talvi och suosti har tagits i Furstens
tjnst som soldater, sjémén, tjdnare och arbetare av
olika slag. De ar borta hemifran linge men tycks
mestadels fa bra arbete och 16n; Fursten har fatt
gott rykte som arbetsgivare och genom att ga i hans
tjanst har en ny framtidsutvag 6ppnats for manga
fattiga undersatar.

En stor andel av Furstens tjansteman och soldater
ar dock framlingar i Talvala. Dessa beméts med
samma misstanksamhet och forsiktighet som andra
frdmlingar, men inte mer &n andra.

Kriget i Thule

I Thule rasar sedan sju ar ett krig mellan Fursten
och hans fiender, och det har i omgangar spillt 6ver
aven i Talvala. Kriget verkar befinna sig i ett
dodlage sedan en tid — det har i alla fall inte horts
nagot om nagra stora vandpunkter. For knappt fyra
ar sedan led Fursten ett nederlag i Gedanien; detta
har inte direkt morklagts men tonats ned i den
officiella propagandan. Den officiella linjen &r att
det hela var en olycklig foljd av 6vermodigt
handlande av Furstens krigshévdingar. Den
officiella propagandan gor i 6vrigt géllande att man
under de senaste aren vunnit en respit som maste
utnyttjas for att bygga upp rikets styrka nog for att
kunna vinna den avgdrande segern. Segern skall
vinnas, men det kommer att krdva blod, svett och
tarar.

De talvi som &r i Furstlig tjanst har varit mer
konstant exponerade for propagandan &n andra:
gemene talvi och suosti ser antagligen tiden an med
visst jamnmod. Man har sett ménga krig och

kungar passera och i slutdndan brukar saker och
ting bli sig ratt lika. Det ar dock klart for de flesta
att Fursten som saker dr nu &r den som har bast
mojlighet att skanka landet beskydd och stabilitet.

ANORa folk

Gedanier och aNORrRA SVIONER

En lang aldre historia av rader, kolonisation,
tvangsomvandelse och tributkravande har gjort att
gedanierna — kiitani — och deras broderfolk
betraktas med misstanksamhet och ibland
fientlighet av manga talvi och suosti. Detta géller
&ven S:t Ahriks riddare, som man dock har en viss
respekt for som hedervarda fiender.

| Talvalas kustland finns sedan gammalt en svionsk
befolkning, &ttlingar till gedanska och andra
kolonister. Desssa samexisterar normalt ganska
smidigt med talvi och suosti som brukar bo langre
in i landet, men det rader viss traditionell
misstanksamhet. Man &r inte automatiskt fientlig,
men en svion maste ofta visa att han &r hederlig
och palitlig for att bli accepterad.

Keri

Kerifolket & mycket néra slékt med talvi- och
suostistammarna. De bor i Kerila i 6ster och har de
senaste arhundradena koloniserats av
Ahriksriddarna och delvis blandats upp med
svionerna. | aldre tid radde ofta fejd mellan keri-
och suostistammar. Kulturellt liknar de talvi och
suosti mycket; de har nastan samtliga gatt over till
Ljusets lara men behaller mycket av den gamla
trons vidskepelse och seder. De keri som dyker upp
har kan vara bonder och jagare fran granstrakterna
som kommer for att handla, eller hjélptrupper till
Ahriksriddarnas styrkor.

Kaimnu

Kainufolket betraktas med fruktan och
misstanksamhet av de flesta bofasta suosti och
talvi. De kan ge god och lénsam handel, men de ar
Okénda for att ta till plundring nér det l6nar sig
béattre och for sina svartkonster. Enstaka grupper av
kainu kan bli accepterade och rentav respekterade
men har géller i an hogre grad att de maste bevisa
sitt vérde.




Skridfarare

Skridfararna ar primitiva, men till skillnad fran
kainu nastan alltid fredliga, nomader som lever i
Nordanlanden men ganska ofta ror sig nerat de
talviska bygderna for att byta skinn mot verktyg.
Skridfararna &r inte fruktade som kainu, men man
tar det anda forsiktigt med dem da manga av dem
ségs vara trollkunniga.

Alver

Alver &r legendvarelser for de flesta i Talvala. Det
sdgs ha funnits Ododliga har i landet forr — somliga
historier séger t o m att en av Naarihévdingens
forfader slot en allians med nagra av dem i ndgon
fejd — men de tycks ha férsvunnit, détt ut eller flytt
for ett par hundra ar sedan. Skulle en alv dyka upp
i Talvala idag skulle hon motas av mycket stora
6gon och de flesta skulle nog inte vdga komma
néra henne.

Narbeitr Grimskeggr,
en Furstlig dvargingenjo r

Dvargar

Dvargar &r daremot inga legender, dven om de &r
sallsynta i dster. Folk i hamnstaderna har traffat pa
dvéargkopman fran véster och oster, och de senaste
aren har en del dvargar fran Margholien dykt upp
bland Furstens tjanare i Talvala. De flesta lantliga
talvi har dock aldrig sett en dvarg forut.

Orcher och vattar

Orcherna och vattarna lever langre norrut och har
genom aren ofta gjort rader mot talvi i soder och
Yrkij i oster, men mellan varven har man ocksa
utdvat viss handel. Relationen kan jamféras med
den med kainufolket; orcher och véttar &r fruktade
och misstankta men det rader inget direkt rashat.
Senaste aren har Fursten knutit atskilliga
orchstammar till sig som klienter. Man vet att
orcher och vattar fran Nordanlanden utg6r en stor
del av Furstens hérar i Thule, men de trupperna har
inte anvants i 6sterlandet i sa stor utstrackning.

Shamaner och
mollkunniga

Schamanen ar den som Orm l&rt se. Han satter upp
magiska skydd for att hindra farliga varelser att
komma in i byn, kan bedéma sjukdomars orsak och
bot. Han kan ocksa i viss man se in i fram- och
forntiden samt kommunicera med andar och l&sa
folks tankar. Schamanen assisterar aven
elementarvésendena i deras kamp mot Hiisi med
bl.a. danser.

Ljuspréaster talar inte med andarna, men de ar ofta
trollkunniga och kan ocksa skydda mot ondska,
bota sjukdomar osv enligt ovan.

Boklarda magiker ar sa gott som alltid framlingar i
Talvala, men det finns manga "kloka gummor”
som kan olika sma formler och konster.
Trollkunniga betraktas med respekt och ofta
fruktan; de som anvénder trolldom for att skada
andra réknas som nidingar och stots ofta ut eller
dddas, men inte alltid — &r de tillrackligt fruktade
vagar kanske ingen géra dem nagot.




Mulne Kouta, kulne Kouta
var den storste av alla visman
fjarranom Tars tallar.

Aspingsetter sken hans dga,
nattful for honom ur munnen,
jarvar grodde i hans fotspar,
iller 16pte ldngs hans armar,
pé hans hjassa ropade ramnen,
asrivaren pa hans axlar.

Allt visste han, evad manniskor,
allt kunde han, evad gudar;
blott ej binda den bla lagan,
icke 6ppna drakeldsgravar.

Gav sig dén att lara denna
djupaste av jordens sejder.

Valde végar utan végar,
Okanda, ométliga,

for sin kos som is och hagel,
gick som &ska i fjallarna;
barnen gnydde i Nordanlanden,
hyndar klynkade och kvidde,
draget sog i katauksan,

gloden granade pé hardar.

Jordjatten sov i sin hala,
hérde dundret utanfore,
vande pa sig, strackte pa sig,
Iat upp gapet och géspade:
strax valte véldiga furor

ner i bottenlfsa svalget;
Dyster-Kouta darmed icke.

Upp stod dé Jordvilaren:

”Vem &r du som gér och vandrar,
&ger makt 6ver markerna

och ej glider mig i gapet?”

Dyster-Kouta sade dartill:
”Kouta heter jag som vandrar,
sjunger genom Nordanlanden.
Ej for att slukas har jag kommit,
kunskap &r vad jag véantar mig.”

Kvddet om Kouta

Ett suostiskt fornkvade om dddsbesvarjaren Kouta, som sags ha varit Naaris fornhjaltars arkefiende.

Morkerblundaren muttrade:
”Har du givit av ditt hjartblod?”

Dyster-Kouta sade dartill:
”Gjorde det i barnadren,

l6ste ddrmed maktens skyddsord:
blod &r vad som styrker blodet.”

Mdgelskéagget tog till slaggan:
”Har du mdrdat all din gladje?”

Dyster-Kouta sade dartill:
”Gjorde det i mandomstiden,
l6ste ddrmed maktens skyddsord:
jarn &r vad som hérdar jarnet.”

Da let Ler-Graingen hora:
”Har du forbannat moder din?”

Dyster-Kouta sade dartill:
”Gjorde det pa dodens troskel,

l6ste ddrmed maktens skyddsord:

kold &r vad som skarper kolden.”

Mente d& markens radare:
"Tre &r lasen pa din livsdorr.”

Morkt log Dyster-Kouta:
"Allt vet jag, som méanniskor
veta,

allt kan jag, som gudar kunna,
blott ej binda den bla elden,
aterkalla hadanfarna.”

Sade hartill oknytts &ldste:
”Gack da till Kutimo klyfta,
strang dar sitter Tidens norna
vardande bla en laga

pé den heliga 6degraven.

Hon kan ge dig evigmakten.
Sa blir du Kouta Allforfaren.”

Darrade sjélve Dyster-Kouta:
”Och om jag ej vander ater?”

Spefullt svarade Jord-husbond:
”Du vill bli den allférfarne,
livet vill du icke latal”

Kouta gav sig ut pa vandring,
Nordlands faste rorde pa sig,
Kutja fors fraggade over,
bruset gick i Tarnésnatten;
stjarnor lossnade fran himlen,
ddda skalv i sina gravar.
Tuonelas oro véxte,

skracken i de dodas stugor.

Sade Tidens strdnga norna:
”Val ar du, Kuota, kommen!
Jag har véntat dig en vecka.”

Dyster-Kouta sade dartill:
”Manga 4ro manniskans sysslor,
margefald &r mannens tanke.
Ma sa vara att du vantat,

jag mahanda har ej hunnit.”

Sade Tidens strdnga norna,
1jod en rost i dodingnatten,
utur traden, utur veden,

utur storskogen steniga:
”Livet ser till morgondagen,
Dadsriket kallar de sina.”

Mulne Kouta, kulne Kouta
ké&nde att han visste allting,

steg ned i Kutimo klyfta,

foljde dodens kluvna spangar
lik ett Iangmolns langa skugga,
lik en frusen fors som spelar;
sag ej nagonsin bakom sig,
men sdg stint mot Dédens dorrar,
skyndade ej mer pa stegen,
blott ett steg i sénder tog han.
Dddens vag var hard att vandra,
livets vag honom hérdare.
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