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Praktiskt

Tider och hållpunkter

Trohet och frändskap spelas som sagt den 29 maj 2004. Spelet börjar kl 15.00; alla bör vara på plats 13.00 för presentation av roller mm. Kommer man dit senare får man anlända inlajv. Överhuvudtaget är det bra om man meddelar sig i god tid om när man räknar med att anlända.

Spelet bryts omkring 22-23 på kvällen, varpå vi håller en kort avslutande samling och sedan städar lokalen. Det finns inga möjligheter att övernatta i lokalen, men vi kommer att hjälpa till att ordna så att de som saknar egna övernattningsmöjligheter kan hysas in hos andra deltagare.

Om lokalen

Trohet och frändskap utspelas på Danmarks bygdegård utanför Uppsala. Huset representerar några av rummen på Hirdvalla, en stor kungsgård i östra Gautrike nära Storsjöns strand. De lokaler vi använder innefattar en större sal, ett kök, en förstuga och ett serveringsrum.

Huset ligger nära en väg och en del annan civil bebyggelse; uteområdena är m a o tyvärr Off. Lokalen är fullt utrustad med modernt kök, rinnande vatten och toaletter.

Vägbeskrivning
Från Västerås: …

…

Från Uppsala/Stockholm: …

…

Parkering

…

…

…

Mat och dryck

I deltagaravgiften ingår mat. Utfodringen under spelet kommer att bestå av en fyrarätters bankett som kommer att serveras under kvällen. Under dagen kommer lättare kallskuren plockmat att serveras.

Chefen för köket och samordnare av maten är Monica Nilsson, som nås på 0733-32 08 79 eller  ermingard@yahoo.com.

Utrustning

Den utrustning som varje deltagare behöver ha med är följande:

· Kläder och personlig utrustning för rollen (se nedan).

· Matdon: bestick, skål och/eller tallrik, dryckeskärl.

· Egen dryck om sådan önskas.

Under speldagen kommer packning att kunna förvaras i ett avskilt utrymme i stugan.

Kläder

Kläder ska gå i rätt stil för det land och den samhällsklass din roll kommer ifrån. För information och inspiration till lämpliga dräkter hänvisar vi till våra illustrerade artiklar om dräktskick på kampanjens hemsida (http://www.thule.vas.nu/, sök under Krönikan och vidare under Världen). I anslutning till artiklarna hittar du också en lista över böcker och hemsidor med användbara tips för dräkt och utrustning.

Kraven på dräkt och utrustning, kvalitetsmässigt sett, är att betrakta som medelhårda. Det är inte ett krav att allt ska vara tillverkat i tidsenliga material, men surrogat ska vara valda så att de åtminstone liknar vad de ska föreställa. Glasögon och vanliga skor/kängor är OK så länge de ser någotsånär vettiga ut. 

Vapen

Som tidigare har nämnts kommer blankvapen att användas; således kommer inga boffervapen att förekomma på lajvet. Däremot är det acceptabelt med ”boffersköldar”, alltså sköldar med vadderade kanter avsedda för bofferstrid. I både Gautrike och Gotmar är det vanligare än i övriga Thule att man bär vapen även till fredlig dräkt, så vilken högt uppsatt roll som helst kan tänkas bära ett vapen. Det kan dock lika väl tänkas att en gäst lämnat sitt vapen med sin övriga resutrustning och går vapenlös på festen – man räknar ju i allmänhet inte med att behöva försvara sig med vapen i hand på en bröllopsfest.
Vi kommer att kolla upp möjligheterna att hjälpa till att låna ihop blankvapen vid behov. Den som har något eller några extra blankvapen och kan tänka sig att låna ut det är välkommen att höra av sig.

Efterlysning av rekvisita

Tyvärr har vi, bl a pga att lokalen är dyr, en snålt tilltagen rekvisitabudget och har begränsade möjligheter att själva skaffa eller tillverka mycket ny rekvisita. Därför behöver vi all hjälp vi kan få av er deltagare på det området.
Det som alla skall ta med sig är den egna ”matutrustningen” bestående av tallrikar, glas och bestick. Festen under vilken Trohet och frändskap utspelar sig skall vara en överdådig maktdemonstration, så tveka inte att plocka fram de blanka metalltallrikarna och den där pråliga pokalen som aldrig passar in annars. Komplettera gärna med en karaff eller en vacker flaska till drickat.
För ytterligare trevnad kring borden önskas fler ljusstakar, gärna i mässing eller ”silver”. Även stadiga golvljusstakar kan komma till användning. Dessutom har vi behov av ett antal större och mindre uppläggningsfat och –skålar. 

Framför allt vill vi dock att åtminstone varje viktig ätt som representeras på lajvet om möjligt har med ett baner med sitt släktemblem eller –vapen. Vi kommer att höra av oss närmare till dem det gäller.
SPELETS TRE AKTER
Här följer en något närmare beskrivning av hur vi tänkt oss spelets uppläggning och förlopp.

##

Spelets början

Mö- och svenafton

Vigseln

Banketten
lAJVvett och regler

Eftersom Trohet och frändskap är ett inomhuslajv utan så framträdande actionmoment behövs inte särskilt mycket spelregler. Alltså är det här avsnittet ganska kort och inriktar sig främst på de regler som i och för sig alltid är viktigast: hur man ska förhålla sig till andra spelare.

Spela generöst

En viktig del av gott lajvvett enligt vår mening är att man till viss del agerar för att ge en bra upplevelse åt andra. För att göra det behöver man vara uppmärksam på de andra spelarnas signaler. Ofta går det att se vad en spelare vill att en situation ska leda till. Om motspelaren vill "vinna" så låt dem. Försöker de skrämmas, så bli rädd. Vill de bli arga, så mucka gräl. Vad vi menar är att man ska vara uppmärksam på hur de andra spelarna reagerar på det ens roll gör. Verkar de trivas, kör på; om inte, så sluta. Enkelt uttryckt: se till att dina medspelare har minst lika kul som du.

Alkohol

Vi har generellt en restriktiv hållning till alkohol på lajv i Thule-kampanjen. På Dagbräckning gäller följande:

Det är tillåtet att ta med alkoholhaltig måltidsdryck, men det måste röra sig om små mängder och brukas med måtta. Det är däremot inte tillåtet att bli märkbart onykter. Skulle någon bryta mot detta och berusa sig förbehåller arrangemanget sig rätten att avvisa vederbörande från området. 

Arrangemanget kommer självklart inte att stå för någon starkare dryck, och lika självklart får minderåriga del​ta​gare inte dricka något starkt överhuvudtaget.

Strid och vapen

Eftersom blankvapen används ser bestämmelserna för strid helt annorlunda ut än på lajv där boffervapen brukas. Ingen improviserad strid med eller utan vapen är tillåten, och skall heller inte behöva förekomma. Vapnen är avsedda som stämningshöjande rekvisita.

Däremot kan, hypotetiskt sett, strider med vapen förekomma om de är överenskomna i förväg. I så fall ska alla de inblandade, samt arrangörerna, vara förberedda på och införstådda med hur det hela skall gå till. I händelse av sådant är det också de inblandades ansvar att se till att det sköts på ett snyggt, ansvarsfullt och ofarligt sätt.

Efteråt

Om din roll kommit över, fått, lånat eller stulit något under spelet skall det återställas. Om du känner till ägaren skall du förstås lämna saken ifråga till honom/henne. Annars lämnar du sakerna till arrangörerna. 

En liten grupp frivilliga ska dras ihop för att hjälpa till att ställa stugan i ordning ordentligt, men alla förväntas vara redo att göra ett handtag med städningen i mån av behov. Hjälps vi åt så kommer det att gå fort och enkelt – det har gått mycket bra på tidigare lajv i kampanjen. Om du kommer att ha mycket bråttom iväg på kvällen, så meddela detta i förväg så att vi vet.

Bakgrund

Här följer ytterligare några texter med bakgrundsfördjupning. Se också ”Att läsa”-listan i slutet av utskicket.

Södra Thules historia: händelser i mannaminne

Här följer en liten tidslinje med stora händelser från de sista generationernas liv i södra Thule. De händelser som inträffat under din rolls livstid i hennes hemland kan hon ha varit med om eller inte, men bör i vilket fall som helst ha något förhållande till.

1092-1093: Fejden mellan kung Vigulf och hertig Gerhard
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För drygt femtio år sedan dog den gamla drottning Halldis av Gautrike av sorg då hennes son Vigulf råkat döda sin äldre syster Valgerd i en jaktolycka i Korpveden. Vigulf blev vald till ny kung.

Den rovgirige hertig Gerhard av Nedermark i västra Sunnanslätt fick höra talas om allt detta och ansåg att situationen, med en ung och svag kung på Gautrikes tron, inbjöd att utnyttjas och gick till anfall på hösten. Hans styrkor gjorde flera snabba räder och brände och plundrade flera jarlasäten i norra Gautrike. Innan en ordentlig här kunnat samlas till motstånd hade sunnanslättarna retirerat med sitt byte.

Året därpå ledde kung Vigulf som hämnd en här in i Sunnanslätt. Efter att ha brandskattat Örnevall drog de sig tillbaka, men under reträtten genom Korpveden hanns de upp av en snabbare sunnanslättsk här i en öppen dalgång. Gauterna kämpade tappert, och trots att Vigulf själv stupade jämte många av sina krigare lyckades de hålla ut tills natten föll och de kunde retirera genom skogen i skydd av mörkret.

Nästa dag anlände dock förstärkningar under jarl Aune, och gauterna gick till motattack mot sina förföljare. Striden som följde blev hård och blodig, men slutade i en seger för gauterna. Jarl Aune dräpte Johannes Sol och Måne, en jarl från Sunnanslätt, och tog hans förtrollade svärd som krigsbyte. Efter sin segerrika hemkomst blev han krönt till kung och regerade i över 40 år. Svärdet är nu en av Gautrikes kungaklenoder.

1101: Elin Holmgersdotters krig

Efter att kung Holmger av Gotmar, tillhörig Drakeätten, stupat i strid mot Vildlandsorcher några år tidigare hade Sigrun av Lejonätten gripit makten och krönts till drottning, och Holmgers döttrar Elin och Estrid flydde till kung Aunes hov i Gautrike. Estrid gifte sig rentav med en gautisk jarl, Godleif av Örnätten.

Elin Holmgersdotter var inte nöjd, utan lyckades med sina och systerns nya fränder skrapa ihop en här i Gautrike för att försöka återta Gotmars tron. Många mäktiga ätter sällade sig till hären, men kung Aune själv förhöll sig skeptisk till företaget. Tiden för anfallet var väl valt, då Sigrun var upptagen med en hotande eormisk invasion från havet (som aldrig kom). De gotmaritiska styrkor som kunde uppbådas lyckades ändå tillfoga tronkräverskan ett nederlag vid Ales kulle, och invasionen kom helt av sig. Elin flydde till Eormenland och gauterna drog hem till sitt. Året därpå slöt kung Aune och drottning Sigrun en freds- och vänskapspakt mellan rikena som hållits sedan dess.

1108: Grimstad blir åter gotmaritiskt

Den rika handelsstaden Grimstad hade varit i eormiska händer i 200 år, men drottning Sigrun passade på att återerövra staden då kung Knud av Eormenland hade fullt upp med sitt krig mot Nordenbundsstäderna. Staden intog och slottet fick kapitulera då ingen undsättning kom.

1111: Toralf av Drakeätten blir kung i Gotmar

Efter Sigruns död utbröt nya tronföljdsstrider i Gotmar. Toralf, Drakeättens ledare, segrade med stöd bl a från hertig Gerhard i Sunnanslätt, som lånade honom pengar och legoknektar. Toralf blev kung och regerade i drygt 25 år.

1118-20: Ranland blir gautiskt på nytt

Ranland hade lytt under kungariket Ostland (i Nifelheim) i en generation, men nu utkämpades en serie fälttåg som slutade med att det överlämnades till Gautrike. Kung Hrafn av Nifelheim stupade i slaget på Storsjöns is vintern 1120.

1124-25: Indrivarkriget

Den unge kung Johann III av Sunnanslätt, brorson till hertig Gerhard som nu var död, krävde kung Toralf på utebliven betalning med ränta för farbroderns lån tretton år tidigare. Det blev ett gräl mellan de två kungarna som övergick till ett krig. En sunnanslättsk här invaderade Gotmar men fångades i en överraskningsattack i Norveden och led nederlag. Året därpå slutade kriget oavgjort med en förhandlad överenskommelse.

1132-33: Eormiska förvecklingar

Peder Enben av Eormenland, som krönts till kung några år tidigare och mödosamt börjat reparera den eormiska kronans kraftigt försvagade ställning, företog under de här åren flera erövringståg för att bygga upp sitt gamla stormaktsvälde på Innanhavet på nytt. I flera av dessa hade han framgång, men hans försök att återerövra Grimstad och dess värdefulla 1132 blev ett fiasko. Slottet och staden belägrades, men han kunde inte underhålla belägringen ordentligt utan blev tvungen att häva den.

Försommaren året därpå samlade kung Toralf ledungsflottan och drog ut på ett gammaldags härjningståg längs de eormiska kusterna i Ottemark. Han fick dock retirera och avbryta räden när den övermäktiga (både talrikare och mycket modernare utrustade) eormiska flottan så småningom samlade sig och gick till motattack.

Ungefär samtidigt gick en del av nybyggarutposterna i Vildlandet, som vid den här tiden sträckte sig ända fram till älven Gelan, förlorade då några av orchstammarna allierade sig och jämnade flera byar med marken. 

1134-36: Det stora upproret

Gotmar skakades av ett stort uppror under ledning av Lejonättens äldste, Ranulf Gamle. Lejonen vann inledningsvis framgångar, men splittrades (delvis pga Markulfs kuppförsök) och led till slut ett katastrofalt nederlag i slaget vid Skarpköping. Se ”Senaste tidens händelser”.

De senaste årens händelser beskrivs i artiklarna som följer här nedan.

Senaste årens händelser i Gotmar

Det stora upproret

Redan nästkommande vinter, tidigt 1134, utbröt det stora upproret under Ranulf Gamle. Det började som en mer personlig fejd mellan Ranulf och kung Toralf (Ranulf hade dräpt en av Toralfs trogna stormän, herr Inge till Tuvalla, vid ett gästabud och utsträckt utmaningen till kungen själv), men expanderade snabbt till ett formligt uppror och inbördeskrig då båda samlade fler och fler anhängare. Både kungen och Ranulf sökte också stöd från allierade utomlands.

Markulf Ragvaldsson (son till Ranulfs brorson) återvände från sin eormiska exil med ett stort ryttarfölje och anslöt sig till Ranulfs upprorshär. Han hade dock i själva verket för avsikt att försöka ta över ledarskapet för Lejonätten, vilket slutade i en stor inbördes strid där Markulfs anhängare led nederlag. Han förvisades på nytt och fördrevs ur ätten.

Den nu försvagade och splittrade Lejontrogna hären, som i början av upproret haft framgångar, gick det nu sämre och sämre för. Slutet kom en vinterdag 1136 i slaget vid Skarpköping, som blev slutet på upproret.

Slaget vid Skarpköping

Trots att Drakarnas här var närmare dubbelt så manstark som Lejonens var striden inte avgjord helt på förhand. Tack vare skickligt manövrerande från Lejonens sida kom härarna att mötas mellan Skarpköping (en i sig inte särskilt betydande köping i östra Gotmar) och en skog, så att de talrikare Drakarna inte utan vidare kunde överflygla Lejonen. Lejonens ryttare gick till en vildsint attack och bröt faktiskt igenom Drakarnas första linje, men de började snart fastna i fiendehären som i brist på utrymme åt sidorna ställt upp på djupet. Det hela avgjordes först då en ryttarstyrka som Toralf hållit gömd i reserv – som förutom hans bästa riddare innehöll ett par baner tungt pansrade eormiska ryttare – stormade fram och föll de nu oordnade Lejonen i flanken. Striden blev mycket blodig och ett stort antal av de Lejontrogna stormännen och –kvinnorna stupade (och för all del många på Draksidan). Ranulf Gamle, som stridit till fots, togs till fånga och fick lösas ut med dryga lösensummor av sina få överlevande släktingar. 

Upproret följdes av en hård räfst. Toralf lät slå huvudet av några av de mest betydande fångarna (en handling som väckte stor upprördhet och förbittring), även om Ranulf själv fick behålla livet. Många av de upproriska stormännen tvingades i stället till att betala så stora lösensummor att de i det närmaste ruinerades. Toralf införde också ett borgbyggnadsförbud och tvingade sina fiender att riva sina stenbefästningar.

Toralfs och Drakeättens ställning var nu starkare än någonsin, men redan ett och ett halvt år sedan insjuknade han plötsligt och dog. Den utmattade Lejonätten förmådde inte hindra att hans dotter Ulvhild hyllades som drottning och kröntes hösten 1137.

Tronföljdskriget i Gautrike

Berörde inte Gotmar direkt, men somliga som hade släktförbindelser i Gautrike kom att delta som frivilliga på ena eller andra sidan. 

Furstendömet och Gotmar

Från början relativt goda relationer, dock inte så nära pga avståndet. Redan 1137 öppnades ett litet Furstligt värvningskontor i Gotmar, och många lycksökare, äventyrare och missnöjda (av vilka det fanns en hel del överblivna sedan det långa inbördeskriget) drog norrut för att söka tjänst hos Fursten.

Mer formella diplomatiska förbindelser öppnades i samband med att kriget mellan Furstendömet, Gedanien och Arosia startade 1139. De Furstliga diplomaterna hävdade att kriget var ett preventivkrig – de Norra Kungarikena hade konspirerat om att gemensamt angripa Furstendömet – och syftade till att tvinga de norra rikena att lägga ned vapnen så att fred och lag kunde få råda. 

Med tiden blev man dock mer desillusionerad, särskilt efter att de Furstliga våren 1140 fräckt tvingade sig till att få utnyttja Långviken som landstigningsplats för sin stora räd mot Sunnanslätt. Denna uppfattade underkastelse var en svårsmält nesa för många gotmariter, samtidigt som många redan var missnöjda med att man inte utnyttjade tillfället som kriget innebar till att själva gå in i Sunnanslätt på nytt.

I och med drottning Ulvhilds försvinnande och förmodade död i händerna på Furstliga soldater har folkstämningen definitivt svängt om till fiendskap mot de Furstliga. Markulfs sabelskramlande retorik till trots verkar han dock än så länge inte ivrig att dra in Gotmar i öppet krig.

(Vad gäller händelserna det senaste året, Ulvhilds försvinnande och Markulfs återkomst, se Utskick 1. Vissa mer insatta roller kommer också att få mer ingående information)

Om rikena i västra Thule

Västra Thule domineras politiskt av de något efterblivna kungarikena Gautrike, Ostland och Vestland, men omfattar flera s k folkland. Dessa utgjorde tidigare självständiga småkungariken. Kungarikena omfattar följande land.

Gautrike: Gautrike, Ranland

Ostland: Valdmark, Raedhemark, Thyde

Vestland: Hugiland, Rondheland, Hun, Frosta

Nifelheim är en samlande benämning på de sju nifelska folklanden, som för närvarande är enade under en och samma kung. Enandet har gått gradvis. För någon generation sedan var Thyde, Hun och Frosta självständiga. Vestland och Ostland befinner sig i personalunion, dvs Guttorm är kung över båda rikena. Nifelheim kan också användas för att referera till denna union. 

Kort om landen
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Gautrike

Regent: Drottning Yrja Ellasdotter

Lyder under: -

Det egentliga Gautrikes kärnland är det bördiga låglandet, en labyrint av kullar, dalgångar och branta raviner mellan Storsjöarna och Gnipaälven. I de större dalgångarna ligger sjöar och havsvikar. Det ojämna slättlandet är rik och bördig mark.

Det egentliga Gautrike har inte mycket till kust, bara ett stycke kring Gnipahamn. 

Ranland

Regent: Jarl Erling Nidbjorgsson

Lyder under: Drottning Yrja

Det mesta av kustlandet mot Västerhavet tillhör Ranland, som förr var ett eget kungarike men sedan erövrats av Ostland och Gautrike i tur och ordning. Ranerna är dock inte heller så framstående handelsmän och sjöfarare utan lever främst på fiske och jordbruk. Landet har ofta härjats av krig i egenskap av gränsland.

Ranland är ett av de äldre Ljustrogna fästena i västra Thule, och landsändan befann sig i öppet uppror mot den hedniske kung Grimer. Kung Guttorm av Nifelheim lär ha stått i begrepp att utnyttja tillfället till att på nytt lägga beslag på Ranland, men drottning Yrjas tillträde har än så länge återfört jarl Erling till hennes sida.

Valdmark

Regent: Kung Guttorm

Lyder under: -

Valdmark är kärnlandet i kungariket Ostland och kung Guttorms hemland. Det är det av folklanden i Nifelheim som haft mest kontakt och handelsutbyte med länderna söderut – främst Altirien och Merovia. Valdmark var det första av de nifelska folklanden där Ljusets lära fick fotfäste. Landet är rikt tack vare bördig jord och goda handelsinkomster.

Raedhemark

Regent: Lagkvinna Osk Sveinsdotter

Lyder under: Kung Guttorm

Inlandet nordost om Valdmark bebos av talrika fria bönder; det finns inga stormän att tala om där, men landet har lytt under Ostland länge. Landet är kärvt med steniga dalar och skog. Bönderna är till stora delar hedningar fortfarande.

Thyde

Regent: Jarl Eid Solmundsson

Lyder under: Kung Guttorm

Thyde var tidigare ett självständigt småkungarike men absorberades i Ostland för en tid sedan. Kustlandet är ganska bördigt och tillåter jordbruk.

Hugiland

Regent: Prinsessan Gyrid 

Lyder under: Kung Guttorm

Kungarna av Hugiland blev förr rika och mäktiga genom sina plundringståg, men tiderna har blivit sämre för sådant nu. Hugerna anses dock som några av Thules bästa sjöfarare och många handels- och upptäcktsresor utgår fortfarande från Bjornsund, den enda större staden. Hugiland och Rondheland har tillsammans utgjort kungariket Vestland länge, och landen har i många generationer varit förenade av starka blodsband. Denna tradition har bevarats: prinsessan Gyrid är kung Guttorms yngre syster.

Rondheland

Regent: Kung Guttorm 

Rondheland är som sagt något av ett syskonland till Hugiland och de har mycket gemensamt. Kungens hov i Rondheland ligger ovanligt djupt inne i landet, innanför den djupaste fjorden. Det är ett vidskepligt land: det sägs att bergspassen på landvägen mellan Rondheland och Thyde hemsöks av gastar, och bergen lär vara rika på huldror och underjordiska.
Hun

Regent: Lagman Hrapp Gamle

Lyder under: Kung Guttorm

Ett litet, stenigt och fattigt folkland som bebos av fattiga fiskare. Fisket är gott, men befolkningen hemsöks av sjukdomar.

Frosta

Regent: Drott Eyvindr Styrmirsson

Lyder under: Kung Guttorm

Frosta har varit rikt och självständigt länge och har bara nätt och jämnt fogats in i kungariket Vestland och vidare in i Nifelheim. Eyvindr är den av kungens underlydande som har starkast ställning, men Frosta har i sin tur ganska starka ”demokratiska” traditioner – drotten styr med råd av stormännen, och de fria bönderna har rätt att kalla till ett särskilt storting för att diskutera olika frågor. Normalt följer även stormännen och drotten Tingets vilja. Man har goda handelsrelationer med dvärgarna i Steinheim (som ligger rakt öster om Frosta), och nordliga nomader lever på fiske längre upp längs kusten.

OM Ödestron

Det här är överkurs för de roller som inte haft med ödestroende att göra, men för många i Gautrike, även Ljustrogna, är den gamla ödestron ännu väl känd.
Trosföreställningar

Det finns ingen organiserad och nedskriven teologi för ödestron, men dess huvudpunkter kan sammanfattas som följer:

· Den enda makt i världen som är absolut och obeveklig är Ödet. Ödet, eller Väven, binder alla, även gudarna. Ödet tillbes inte som en personifierad makt men personifieras i sagor som antigen tre vävare (en som spinner tråd en som väver in tråden i väven och en som tar bort den färdiga väven från vävstolen) eller tre vandrare (en som vet var den varit, en som vet vart den är och en som vet vart den ska).
· Det finns gudar, andar och andra makter. Inte ens gudarna kan bryta Ödets makt, men de kan ge sina tillbedjare kraft och visdom. Gudarna och andarna kan till skillnad från Ödet påverkas genom böner, riter och trolldom. Regelbundna offer och andra riter är nödvändiga för att inte drabbas av andarnas misshag.

· De viktigaste gudarna är Gudakungarna, från början mänskliga hjältar som drev bort jättarna som tyranniserade Thule i forntiden.

· Kosmos består av många världar, men vår värld (”Vägmötet”, där världarna möts) är den viktigaste eftersom den ligger mitt i världen. Den är mötesplatsen för gudar och andar från de andra världarna.

· Runorna är en viktig nyckel till världens mysterier. De kan ge skydd mot onda andar och trolldom, men de verkligt kunniga prästerna kan åkalla riktiga magiska krafter genom runristande.

· Ett centralt begrepp för ödestron är heder. Man ska alltid stå vid sitt ord och aldrig backa från en konflikt. Är man utan heder är man ingen.

· Den som levet ett Hedersamt liv  Kommer att väckas av gudarna vid tiden slut för att dra i strid mot ödet självt. Förloras den kampen kommer världen att gå under men om kampen vinns så kommer Gudar och människor att kunna skapa sig en ny värld där de är herrar över sitt eget öde.  Kampen förutsägs i det episka kvädet Tríuspa, “De Trennes spådom”.

Gudakungarna

Gudakungarna har inte separata kulter och prästerskap (se nedan), men de betyder olika mycket för olika grupper i samhället.

Wulfin  Krigaren; förknippas förutom strid med vintern och rovdjur, särskilt vargar. Hövdingarnas och krigarnas skyddsgud. Hans symbol är ett varghuvud. Bärsärkarna (se nedan) är Wulfins utvalda.

Rimner – 

Den vise runristaren. De lärdas och bardernas gud, den som gett människorna runornas och skaldekonstens hemligheter.

Unn och Unna

Jordbruks- och fruktbarhetsgudar. Böndernas gudar.

Rod

Jaktens och vildmarkens gud.

Lere

Sjöfararen; havsgudinnan. Sjöfararnas och fiskarnas skyddsgud. Ödestroende vikingar och pirater brukar offra en tiondel av sina fångar till henne genom att kasta dem i havet.

Seder, kult, organisation

Ödestron har ingen central organisation och inga heliga skrifter. Präster, eller ”de Vise” som de oftast kallas, lärs upp av andra präster genom muntlig tradition. I äldre tid var de Vise snarare just lärda och traditionsbärare än egentliga kultledare, och kulten leddes av kungen och av lokala hövdingar. Då både kungar och hövdingar i allt större utsträckning övergivit Ödestron har de Vise blivit mer av egentliga präster och tagit en större del av ledningen i kulten.

De Vise brukar traditionellt bära pälsmössor av varg- eller björnskinn, samt smycka sina kläder med runor. De är ofta kunniga runmagiker (se nedan).

Heliga dagar

· Vid vårdagjämningen hålls ofta fruktbarhetsriter för att fira naturens återfödelse. Vårdagjämningen är också viktig för vinterguden Wulfin eftersom det är slutet på vintern och början på fälttågssäsongen. 

· Vid Ettinskummel (och på motsvarande platser i Nifelheim) hålls stora offer regelbundet varje år på våren. Både människor och djur offras.

· Höstdagjämningen är en helig dag för Wulfin (början på vintern).

· Gammaltroende bönder och stormän offrar till Unn och Unna i oktober för att tacka för god skörd.

· Vid vintersolståndet (samma tid som Väktarnatten) offrar man kött och bröd för att överleva kyla och hunger.

Andra seder

· Människo- och djuroffer förekommer även mer oregelbundet, ofta på sumpiga platser där kropparna sänks i träsket. Efter större strider är det också vanligt att man offrar de dödas kroppar och vapen genom att sänka dem i närbelägna träsk.

· Gammaltroende krigare inleder gärna en strid genom att kasta sitt spjut över sina fiender och viga de som ska falla till Wulfin.

Bärsärkarna

Bärsärkarna anses som Wulfins utvalda. De står något utanför samhället (ännu mer sedan Gautrike blivit Ljustroget) och har varken hem, familj eller egentliga yrken om de inte tjänar i någon stormans hird. Bärsärkarna bär björn- och vargskinn och grips av vansinnigt raseri i strid; det sägs att detta raseri gör dem om inte osårbara så i vart fall övermänskligt tåliga. Somliga bärsärkar tros t o m vara varulvar.

Vildlandsorchernas variant av Ödestron

Somliga av Vildlandsorcherna följer som sagt en variant av Ödestron, som är ännu våldsammare än den mänskliga. Wulfin är den ende egentlige guden men styr över horder av onda naturväsen och andar. Orchernas har också en direkt personifierad ödesmakt manifesterad i tre shamaner: en som sliter inälvor ur fallna fiender, en som knyter in dem i en väv och en som utläser ödet ur den färdiga blodsväven (orchernas egna shamaner spår också helst i blod eller inälvor). Människor, orcher och (helst) alver offras genom att hängas eller spetsas.  Diverse mer traditionella riter används för att skydda sig mot onda andar.

Orcherna observerar också Wulfins heliga dagar (vårdagjämning, vintersolstånd och höstdagjämning). Vargar är ett heligt djur för dem, och de bär gärna håret långt och löst som en man.

Kommande information
En del vidare information som ännu inte finns klar kommer att skickas ut vartefter det blir färdigt. Det gäller bl a information om de karaktärer som kommer att närvara på bröllopsfesten och de ätter och andra grupperingar de representerar. Mer information om de stormiga turerna i Gautrike kommer också att komma till de som varit inblandade där, men detta är mycket föga känt utanför landets gränser så vi valde att inte ta med det i det här utskicket.
Att läsa

Utöver vad som har sagt i detta utskick, så finns information på kampanjhemsidan vilken är nyttig för de flesta och ”obligatorisk” för somliga. Följande artiklar och texter anbefalles och kan hittas på vår hemsida: www.thule.vas.nu/kampanj/topframe.htm:

För samtliga nya deltagare (som inte redan läst dem):
· En introduktion till Thule-kampanjen - ett måste!
· Terra Cognitas historia - introduktion 

· Samhällsordningen i Norden - översikt 
· Lag och rätt - översikt 

· Nordens kultur - översikt  

· Namnskick i de Norra Kungarikena 

· Etikett och status i de Norra Kungarikena 

· Mynt och pengar 

· Dräktskick - allmänt 

· Ljusets lära - översikt 

· Religion i vardagen 
· Krigsväsen i de Norra Kungarikena - översikt 
· Rikena i norr - introduktion 
· Krigsförloppet hittills 

· Skrock och trolldom - översikt 
För gotmariter 

· Konungariket Gotmar - introduktion 

· Mer om Gotmar 

· Dräktskick i Gotmar 

· Rustning och stridsdräkt i Gotmar 

För gauter

· Kungariket Gautrike, en introduktion 

· Samhällsskicket i Gautrike 

· Gautisk kultur 

· Dräktskick i Gautrike 

· Rustning och stridsdräkt i Gautrike 


Noveller (från www.thule.vas.nu/kampanj/berattelser.htm)

· Tre audienser i Tallvide

· Landstigningen

· Återkomsten

· Drottning Ulvhilds sista ritt

(De fyra novellerna är den mest detaljrika källan till den senaste tidens händelser i Gotmar.)

Artiklarna finns också länkade från lajvets hemsida: www.thule.vas.nu/trohet/topframe.htm eller direktlänkat: 

www.thule.vas.nu/trohet/bakgrundstexter.htm
www.thule.vas.nu/trohet/berattelser.htm
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Jarl Aune, sedermera kung Aune Långskägg, 


i närkamp med greve Johannes Sol och Måne
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