Vildfolket

Allmän information
	Detta är ett häfte med grundläggande information till er som ska spela i någon av vildfolksstammarna. Bakgrunden som finns här är gemensam för båda stammarna och kompletteras med stamspecifik information efter behov. Det som står här har företräde framför de allmänna världsartiklarna på hemsidan. Dessa beskriver ju främst världen ur den vanliga människans synvinkel – vildfolket har föga förvånande en helt annan syn på saker och ting. (Du bör fortfarande läsa igenom Världshäftet, det är nödvändigt för att få en känsla för den värld Källan vid Världens Ände utspelar sig i.)

Gruppbladet är skrivet av Henrik Hoffström och Theo Axner, baserat på gruppbladen för vildfolket på Thule i brand. I övrigt har vi lånat värdefulla idéer och synpunkter  från Ylva Svensson (bakgrunden) och Annika Olsson (praktiskt).
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Om Stamfolket

”Vildfolket” är de bofastas term för folket, som själva inte använder den – de kallar sig för Stamfolket. De är ett nomadfolk som lever i mellersta och södra Thules skogar. Ursprungligen hörde de hemma i Nordan​landen, men de drevs söderut i och med det Lilla Mörkret. De stammar som lever i mellersta Thule kallar sig numera för Solstammarna.

Ekonomiskt befinner de sig på stenåldersnivå. De lever helt av jakt och fiske, inget som helst jordbruk före​kommer, och de håller inte heller någon boskap. Tek​no​logiskt har de nått tidig järnålder, de kan t ex framställa järn av myrmalm. Stålframställning lig​ger dock bortom stamfolkets förmåga. De få stålföremål som finns bland stamfolket kommer från mer civiliserade folk. 

Solstammarna är tolv stycken, i sin tur indelade i flockar, som i sin tur består av familjegrupper. Varje stam har en hövding som under sig har ledarna för de olika flockarna. Vid sidan av den här ordningen står shama​nerna, vilka inte har någon formell makt. Varje stam har en central semipermanent bosättning där floc​kar​na tillbringar vintern. Under denna tid när flockarna finns samlade hålls Rådslag, äktenskap arrangeras, tvister löses och viktigast av allt, de till​gängliga jaktmarkerna fördelas. Föga förvånande brukar dessa rådsmöten präglas av ett intrigsmideri och ränkspel utan like då alla vill försäkra sig om att deras flock får de bästa jaktmarkerna. När våren sedan kommer drar varje flock mer eller mindre nöjd ut till sina jaktmarker .

Gruppen och individen
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Stamfolket är mycket kollektivt inriktade och gruppens identitet är viktigare än individens. Var och en tillhör en mindre grupp även inom stammen och flocken. Dessa är främst av två karaktärer: dels familjegrupper som omfattar ett par, deras barn och ibland andra nära släktingar, dels kamratgrupper av (oftast) unga jägare och samlare som ännu inte bildat familj. Dessa sluter sig i stället samman i grupper av jämnåriga, likasinnade kamrater.

Oavsett vilken grupp man tillhör är det den man identifierar sig med. Man talar sällan om “jag” utan oftare om “vi”, vad som är bra för gruppen snarare än vad som är bra för en själv. Många vardagliga seder vittnar om detta tänkesätt. 

Försörjning

Stammarna lever som jägare och samlare. Alla förväntas bidra till gruppens överlevnad efter förmåga; man har ingen penningekonomi och inte heller något begrepp om privat egendom utöver det man bär på sig. Allt annat som man har – tält, redskap och liknande – tillhör gruppen eller familjen, inte individen.

Det finns inga direkta “yrken” bland Stamfolket, men många har mer eller mindre specialiserade färdigheter. Själva förstår stamfolket detta som ett kall som man i samband med att man blir vuxen tilldelas av andarna. De vanligaste kallen är förstås jägarens och fiskarens, men man kan också nämna t ex helarens, garvarens, skräddarens och bildristarens.

Relationer mellan könen, familjer och barn

I de flesta sammanhang görs det ingen skillnad på män och kvinnor. Inga uppgifter eller kall är knutna till endera könet. Äktenskap förekommer inte, men man lever ofta i parförhållanden som kan vara länge.

Familjegrupperna är, vid sidan om kamratgrupperna, de grundläggande undergrupperingarna inom flocken. Familjegrupp består av modern, hennes barn och den man modern lever med (som kan, men inte behöver, vara identisk med barnens far). Släktskap räknas på mödernet, och man fäster ingen större vikt vid faderskap.

Från det att barnen kan gå uppfostras och undervisas de av flockens vuxna gemensamt, och även de äldre barnen förväntas hjälpa till att se efter de yngre.

Tro och andar

Stamfolket har en animistisk världssyn, vilket innebär att allt ses som besjälat. Djur, träd, stenar, stormar, eld, köld, årstider etc har en ande som de gäller att hålla sig väl med. 

Först av alla är Moder Sol, allas moder och högst av alla väsen. Efter henne kommer de manifesterande naturandar som rår över naturens resurser, skogens, bergets, nattens och drömmarnas väsen. De okunniga kallar dessa varelser oknytt och fruktar dem. Stamfolket vet bättre. Den som kän​ner de rätta vägarna kan förmå skogens andar att ge jakt​lycka, bergens andar att fylla myrarna med järn, nat​tens väsen att hålla fiender borta och drömmarnas väsen att avslöja de i drömmen förborgade hemligheterna. Likadant kommer den som misslyckas med att visa an​darna aktning märka hur viltet flyr, järnet försvinner, vis​domen döljs och se nattens väsen hemsöka sin familj. 

Sålunda är allt stamfolk mycket måna om att hålla sig väl med makterna. Därför tackar den som dödat en hjort hjortens ande för att den ger honom mat, därför prisar den som tänder eldens makter och därför lämnar den som vinner järn ur en myr offergåvor till bergets andar. Kunskapen om hur man ska förhålla sig till naturens andar och deras gåvor är något allt stamfolk får med modersmjölken, då den okunnige annars lätt skulle kunna råka illa ut. 

Förhållandet till råandarna är mer komplicerat. Till skillnad från de flesta andra typer av andar så är har de en högst fysisk närvaro i världen. För eller senare står man öga mot öga med en av dem, och då gäller det att man uppträder rätt, annars kan hela flockens liv och hälsa komma att äventyras. Till råga på allt är andarna i de flesta fall synnerligen nyckfulla och oberäkneliga; det är alltså inte helt lätt att veta hur man ska bär sig åt sig för att inte dra olycka över sig och de sina. 

Detta skulle vara ett stort problem för stamfolket om det inte då och då föddes individer ämnade att fungera som medlare mellan människor och andar. Dessa utvalda kal​las shamaner och åtnjuter högt anseende bland vildfolket, ty deras förmåga att tas med råandarna är av yttersta vikt. Sålunda kan stamfolket undvika direkt kontakt med rå​andarna och överlämna det ansvaret till shamanen – ett arrangemang som råandarna verkar uppskatta, då de för det mesta lämnar allt vildfolk de möter i fred, så länge dessa uppför sig något så när rätt. Därför är också de områden där det är känt att råandar håller till tabu för alla utom shamaner.

Legender och filosofi

Förtiden
Uråldriga och vaga myter talar om hur folket från början levde i en paradisliknande tillvaro. Så kom mörkret och stamfolket tillbringade många generationer i träldom hos Skuggan, innan Moder Sol för första gången uppenbarade sig i sin utvalde förkämpe, en gestalt som i myterna bara om​talas som Skuggbane. Mycket av myten om Skugg​bane har gått förlorat under åren, men de rester som finns kvar berättar om hans episka strid mot Skugghjärta och dennes horder, en kamp som kröntes av att Moder Sols ljus tillintetgjorde mörkrets horder medan Skuggbane själv drev ut Skugghjärta i tomrummet där han för​smäktar till denna dag. 

Efter denna tid tog Moder Sol kontakt med de främsta shamanerna hos det nu befriade vildfolket och de lärde i sin tur ut hennes vägar till de övriga. Sedan den tiden följer alla Solstammarna Moder Sols väg. 

Moder Sols väg

Solens väg, stamfolkets etiska kod kan enkelt samman​fat​tas så här.

Allt våld är av ondo och får bara användas när alla andra utvägar prövats och misslyckats.

Likaledes är hela världen en gåva från Modern, allt i den måste mötas med respekt. Man kan ta av Moderns gåvor efter behov, men man får aldrig ta mer än vad man behöver för stunden.

Sålunda är de synder som Ljusets Lära kallar girighet och vrede anatema för stamfolket. Den som upprepade gånger gör sig skyldig till dem riskerar att bli utstött. 

Skuggans bojor

Spridda över Thule finns ett antal platser där naturens krafter flödar ovanligt starkt. De utgör de bojor som håller Skugghjärta fjättrad. Utan dem skulle han vara fri att åter förslava stamfolket, så dessa platser är av yttersta betydelse. Med jämna mellanrum beger sig flockar inne​hållande mäktiga shamaner till dessa platser för att förrätta riter som förnyar och förstärker bojornas kraft.

Äldst
En kort tid efter att vildmännen sluppit ur sin träldom fick en deras största och äldste shaman, som vi den här tiden var känd som Äldst även om han tidigare helt säker​li​gen burit ett annat namn, en vision om stamfolkets forna paradistillvaro och gav sig iväg på ett sökande efter det vägen till det förlorade paradiset. Inan han gick svor han på att komma tillbaka och återge stamfolket den till​varo som rättmätigen var deras. Generationer kom och gick, och vildmännen väntar fortfarande på Äldsts åter​komst, ty han är den störste shamanen i stamfolkets historia. 

Livet efter detta

Stamfolkets föreställningar om döden och livet efter detta går enkelt sagt ut på att den som skött sina plikter mot familj, flock, och stam återföds i ett dödsrike som liknar stamfolkets mytologiska paradistillvaro. Livet där liknar det världsliga livet med den skillnaden att allt finns i överflöd och att man sålunda inte längre behöver förlita sig på de nyckfulla andarna. Den som däremot misskött sig i livet återföds i tomrummet för att leve i träldom under Skugghjärta…

Råandarnas råd

Med jämna mellanrum samlas råandarnas hövdingar för att hålla rådslag någonstans i Thule, en tid då det är extra vik​tigt för det vanliga folket att hålla sig undan från de​ras domäner men också en tid då shamanerna kan sluta kraft​fulla pakter. Dessa möten hålls alltid i närheten av ett bojfäste, så det händer att riktigt duktiga shamaner lyckas få någon av råandarna att låna kraft till riterna.

Bildernas makt
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Stamfolket vet att bilder har makt. Vill man ha något eller om man vill att något ska ske målar man en bild av det Fiskaren som vill ha en rik fångst målar fiskar på något lämpligt ställen nära sjön, jägaren målar bytesdjur på platsen han brukar sitta på pass. Vill man ha seger över fiender målar man flyende fiender. Det förekommer också att man avbildar mer konkreta saker så som redskap och handelsvaror. I förhoppning om att man ska kunna tillverka/komma över mer av de varorna i framtiden. Dessa bilder utförs i en stil som är mycket lik den som i verkligheten förekommer på gamla bronsåldersristningar - sålunda hänvisar vi den som behöver inspiration till närmaste bibliotek. 
Shamanen

Att en person är ämnad att bli shaman brukar märkas redan under barndomen; de är helt enkelt inte som alla andra. Exakt hur detta manifesterar sig skiljer sig från individ till individ, men vanligen brukar barnet plågas av vilda visioner och drömmar, vilka alltid kulminerar med att barnet strax före puberteten försvinner för att sedan antingen försvinna spårlöst eller komma tillbaka helt förändrat. Vad som sker under den här tiden är en hemlighet som ingen utom shamanerna känner, men det tros allmänt att den presumtive shamanen kontaktas av råandar som sedan avgör om personen är lämplig för shamankallet. I sådana fall sänds personen tillbaka för att gå i lära, om inte så…

Som tidigare sagts har shamanen som uppgift att fungera som medlare mellan vildfolket och andarna och har så​lun​da även om de aldrig tillåts att bli hövdingar (vildfolket är av den övertygelsen att ingen bör ha för mycket makt) stort inflyttande i vildfolkets samhälle. I alla viktiga ärenden vänder man sig till shamanen som sedan utreder andarnas vilja. 

Det är shamanen som leder alla större riter, ålägger bot för den som förolämpat andarna och fungerar som läkare vik​ti​gast av allt är dock shamanens förmåga att vädja till rå​an​darna och på så sätt åstadkomma väldigt konkreta re​sultat. Nattens råandar kan förmås att driva fiender på flyk​ten, skogens råandar kan driva villebråd mot jägaren osv. Detta är dock varken enkelt eller ofarligt, så det är in​get som göras om inte nöden är stor. Det flesta shamaner har dock ett par personliga hjälp-råandar som de relativt lätt kan åkalla, men även detta sker sparsamt då även dessa oftast kräver ett högt pris för sin hjälp.

Namnskick

Namnen är talande, oftast efter naturfenomen och alltid i obestämd form. Man har bara ett namn, och man gör ingen skillnad på mans- och kvinnonamn. En person kan byta namn, vilket har en symbolisk betydelse. Det är till exempel inte helt ovanligt att en nybliven shaman byter namn.

Exempel på namn: Eldslåga, Fågelklo, Grävling, Hjortsprång, Hököga, Måne, Rödörn, Rönnlöv, Solnedgång, Solstråle, Sommarregn, Stjärnljus, Stormvind, Svartbjörn, Tanke, Varg, Vinternatt, Vårmorgon.

Dräktskick
Allmänt

Material: Kläder tillverkas i första hand av läder och päls, i andra hand av grova linne- och ylletyger som man vanligtvis bytt till sig från de bofasta (stamfolket väver inte tyg själva). 

Färger: Skinn-, päls- och läderkläderna har oftast sina naturliga färger men kan ibland vara färgade. Stamfolket känner till växtfärgning och färgar gärna de tyger de byter till sig.

Tillverkning och utsmyckning: Kläderna är på det hela taget mycket enkelt utformade, skurna i få stycken efter enkla linjer eller, om det inte varit möjligt, hopskarvade av flera mindre. Ibland gör man en dygd av nödvändigheten och skarvar ihop t ex många läderbitar i olika nyanser för att få en “lapptäckeseffekt”.

Dräkten

Stamfolkets klädedräkt är inspirerad från flera håll: dels europeisk sten- och bronsålder, dels nordamerikanska indianer.

Det finns ingen inbyggd genomgående skillnad på mans- och kvinnodräkt; både män och kvinnor kan bära såväl byxor som kjolar och tunikor.

Underkläder: Närmast kroppen bär man i mån av tillgång underkläder av tyg. Den enklaste formen är ett ländkläde av indianmodell, i princip ett långt rektangulärt styckte tyg (eller mjukt skinn) som läggs mellan benen, fästs i och sedan hänger över ett rep eller bälte runt midjan. De som bär byxor föredrar brokor av liknande modeller som de bofasta använder, alltså enkla luftiga byxor som närmast påminner om boxershorts.

Somliga bär också en skjorta eller särk av linne närmast kroppen, men det är långtifrån allmänt förekommande.

Livplagg: Vad gäller livplagg finns flera alternativ. Somliga bär ett enkelt ärmlöst livstycke, oftast i läder, som kan gå ned till midjan eller sluta strax nedanför revbenen. Annars förekommer kjortlar och tunikor i olika varianter. De kan likna modellerna som används av de bofasta, men är oftast kortärmade eller ärmlösa; det förekommer också enkla rörformade kjortlar utan axelstycke, som bärs omlott och hålls ihop med ett bälte och en rem över axeln
. Enkla västar i päls eller läder är också vanliga.

Benkläder: Även här finns flera varianter att välja på. Långbyxor förekommer, liksom hosor och benkläder som bärs i kombination med ett ländkläde. Likaså används kjolar, både korta och långa, av både kvinnor och män.  Den enklaste formen av kjol är helt enkelt en cylinder som hålls ihop med ett skärp. “Hosor” eller sockor av päls som hålls fast med benlindor bärs ofta på vaderna i kallt väder.

Ytterplagg: Det typiska ytterplagget för kallt väder är ponchon, ett stort fyrkantigt stycke tyg, läder eller skinn med hål för huvudet. Ponchon kan också tillverkas av flätat gräs. Vanliga mantlar förekommer inte bland stamfolket.

Skodon: De flesta bär mjuka, platta skor. Grövre skor, kängor eller stövlar används i terräng.
Huvudbonad: Huvudbonader är ovanliga bland stamfolket, utom pannband, men enkla pälsmössor förekommer. Däremot är håruppsättningar vanliga, liksom prydnader med fjädrar eller färgade band som flätas eller knyts in i håret.

Smycken och prydnader: Smycken av olika slag bärs gärna. De är oftast i ben, sten, trä, bärnsten eller läder – metallsmycken är ovanliga, men förekommer då och då. Tänder och klor från djur är ofta beståndsdelar i smycken, antingen som hängsmycken i sig själva eller kanske som kantning på ett annat plagg. 

Ansiktsmålningar: Man målar sig alltid i ansiktet; det är en del av dräkten och lika viktigt som kläderna. (Permanenta tatueringar?) Ansiktsmålningen kan skifta från dag till dag. Man kan också måla symboler och tecken på t ex bara armar eller ben.
Viktigt att tänka på

· Eftersom området kan vara stenigt och många roller kan behöva traska omkring rätt mycket är det viktigt att ha bra skor som är sköna att gå i.

· Skinn- och läderkläder ”andas” rätt dåligt och kan alltså bli väldigt varma i varmt väder. Det är klokt att ha en varmare och en svalare uppsättning kläder.

· Dessutom torkar nämnda material långsamt, så ombyte behövs i vilket fall om kläderna skulle bli blöta.
 

Senaste tidens händelser

Den tre åren har varit turbulenta för Solstammarna. Det började för tre år sedan, då en man som sade sig vara Äldst mötte Lodjursflocken från Björnstammen vid den boja som låg när nära de bofastas by Vitehög. Äldsts budskap var att Stamfolket avfallit från de sanna vägarna men att han nu var tillbaka för att leda dem rätt. Lodjursflocken förkastade dock Äldst som en bedragare och utförde sina riter på samma sätt som de alltid gjort.

Lodjursflocken ingick även en allians med de bofastas hövdingar som samtidigt besökte trakten. Sedan dess har Björnstammen hjälp de bofasta i deras krig mot den de kallar Furst Gholan och som de hävdar är identiskt med Skugghjärta.  Björnstammens agerande har inte setts med blida ögon av de övriga elva stammarna, särskilt inte som det sammanföll med att råandarna började förändras.

 

Råandarna, som alltid varit nyckfulla och oförutsägbara och lika ofta gjort gott som ont, har börjat bli allt mer mörka och illa sinnade. Tydligast syns detta bland Nattens flock, som alltid stått för förstörelse och skräck. Tidigare har de representerat den nödvändiga förstörelse som krävs för att något nytt ska kunna skapas, som när rådjuret dör för att vargen ska få äta. Men nu har de börjat gravitera till förstörelse för förstörelsens skull så som svartfolken förhärjar landet. Ett annat och kanske på lång sikt ännu värre fenomen är att vissa råandar börjat tappa i kraft. Pålitliga råandar som förut kunnat läka brutna ben har plötsligt svårt med en vanlig vrickning. Än så länge så har detta bara drabbat ett fåtal av råandarna. Ännu värre är att en del av de bojor som ska hålla Skugghjärta fången har blivit förorenade. De fullständigt osar av sjukdom och förstörelse. Rykten talar om att en flock från Hjortstammen blev överfallna av något som bara kan beskrivas som en förvriden vanskapt parodi på råandar. Flocken fick enligt ryktet fly hals överhuvud och den nödvändiga riten blev inte utförd.

 

Senaste tiden har det också förekommit tecken på att det kommande tiden kan bli svårt. Djuren haft färre ungar än vanligt de senaste åren och det har blivit mer ont om ätliga växter. Ett nytt hopp kan dock vara att Äldst säga ha börjat i hemlighet besöka flera av stammarna igen.
Praktiskt
Läger
De båda stammarna kommer att ha varsitt mer eller mindre sammanhållet läger, och det kommer också att finnas någon form av mötesplats för båda två. Lägren kommer att ligga i närheten av varandra, båda i närheten av den övergivna nybyggarbyn, där det finns gott om öppna gläntor och ängar. 
Själva lägren kan inredas på olika sätt. Nattläger kan t ex utgöras av vindskydd, enkla tält (gärna av t ex indian- eller lappmodell) eller t o m riskojor. Ett bra tips för att göra t ex ett tält mer ”vildfolksmässigt” är att dekorera det med bilder i stil med folkets stenristningar. När det gäller lägerrekvisita och -dekorationer i övrigt kan man hämta inspiration från t ex indianhantverk: skallar, fjädrar och ben i olika kombinationer fungerar alltid.
Alla läger ska vara inlajv och passabelt lajvmässigt inredda även inne i tält och liknande så att det vid behov går att spela där. Man får ha offprylar i sitt nattläger men är då själv ansvarig för att allt off hålls dolt och inte stör någon annan.
Mat

Arrangemanget kommer inte att stå för en centraliserad mathållning på Källan vid Världens Ände, utan de olika grupperna får organisera sin mathållning själva. Däremot kommer vi att se till att detta verkligen blir organiserat för varje grupp, eftersom det ligger i allas intresse att det här funkar för alla grupper.
Tanken är att en eller ett par matansvariga utses för varje stam. Dessa får ansvar för att ordna (eller delegera) inköp och organisera mathållningen. Hur sedan själva matlagningen och annat praktiskt ska skötas är upp till de matansvariga i samråd med resten av gruppen. För vildfolksstammarna skulle vi t ex kunna tänka oss att varje stam har ett gemensamt matförråd men att de olika familje- och kamratgrupperna lagar till sin egen mat.

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

Vatten

Det finns dricksvatten på området, främst i en brunn och ett tappställe vid stugan (den övergivna byn), alltså i närheten av lägren. Kranen är tyvärr ganska off, så vi kommer att få kamouflera eller bygga in den på något vis.
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Ett offer till råandarna











� Exempel: vildmannen längst till vänster i bilden på sid 10 i Utskick 1.
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