Sagan om Valdra

Sagan om Valdra

Deltagarnas information

Detta dr endast den allmédnna informationen.

Det finns ett utskick till med roll, relationer och gruppspecifik
information som ges nér roll &r tilldelad.
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Vision

Var vision, var forhoppning om vad “Sagan om Valdra” skall
erbjuda alla oss som deltar &r &dventyr, svdrta och ytterst
existentiella frdgor i konkret form.

Lat oss borja med &dventyret. Spelets handling &r ett dventyr -
personer soker, jagar och jagas av varandra. Det kan mycket
vél urarta till ett sd kallat actiondventyr, men det dr inte vad vi
efterstravar. Det hdr dr en historia fylld av vedermdodor,
védntan, frustration och av glddje och sorg. Vi vill inte
romantisera striderna eller strapatserna. Alla roller skall
spelas som maédnniskor - inte dodsldngtande hjéltar eller
kanslolosa mordare.

Svértan kommer ur att vi inte vill ha en glorifierande eller
lattsam stamning kring det svdra som spelets karaktdrer &r
satt att utfora. Det dr en dalig tid att vara mdnniska och det ar
inte l4tt att hélla tron pa det goda i médnniskan vid liv. Det
géller inte bara i andra mé&nniskor utan i hogsta grad oss
sjdlva - vad dr det vi blir kapabla till ndr omstdndigheterna
blir saimre?

Detta leder forstas till att vi i spelet kan stdlla manga viktiga
existentiella frdgor i konkret form genom spelet. Hur viktigt dr
det vi tror pa - stdllt mot det andra tror pa? Vems &r ansvaret
for en ménniskas dod nér vi bara lyder order? Hur ndra har vi
sjdlva egentligen till att begd overgrepp eller kanske doda -
ndr vi drivs av ideal eller pressas av andra? Viktigast av allt: i
var verkliga trasiga varld av krig och flyktingar, vilka &r vi att
doma? Vilka &r vi att hylla hjdltar och ideal?
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Ha dessa visioner med dig in i spelet, ndr du ldser din
karaktarsbeskrivning och ndr du fattar beslut i spelet.

Vi vill forstas inte ha ett blodbad direkt i spelets borjan, men
det dr en premiss att karaktirer kommer att do. Om en
karaktar har skl att kranka och doda - da vill vi ocksa att sa
sker, det dr det som scenariot drivs av. Det kan handla om
ordervdgran eller om saker en person har gjort, men det som
rimligen borde ske bor ocksa ske.

Det &r bara sd som hjdltarna i vart spel kan fa blod pa sina
hander och moérdarna kallas for hjéltar. Det dr sd som vi flyttar
kampen mellan gott och ont in i oss sjdlva.

Vélkommen till Valdra!
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Praktisk information

Har finns en hel del praktisk information om arrangemanget
samlad och koncentrerad.

Datum

For arrangemanget "I fiendens land och hinder" géller torsdagen
30 april till sondag 3 maj.

For arrangemanget "Intill diden..." giller torsdagen 21 maj till
sondagen 24 maj, 2009.

I 6vrigt dr tiderna gemensamma, enligt nedan.

Tider

Vi samlas torsdagen ute pa omradet.

Incheckning sker mellan klockan 13-16.

Vi uppdaterar inom kort med plats for detta, da vi har fatt helt
klart med marken.

Om du avtalat med arrangor i god tid innan sd kan du sldppas
in andra tider, men da &r det viktigt att du dr noggrann med
tiden eftersom vi dérefter inte har mojlighet att invanta dig for
att visa dig in i spelet.

Nar du passerat incheckningen kommer du att {4 information
om var ditt startldger dr ndgonstans och hur du kan ta dig dit.
Du vintas hjdlpa till att stdlla lagret i ordning - samt att stdda
och bdra ner gemensam packning till vagen.

Spelet startar i gryningen pa fredagen, nir ni vaknar. Nar ni
vaknar bestimmer ni sjilva inom respektive grupp. Om
nagon kommer efter denna tidpunkt sa pagar alltsd spelet och
ankomst far anpassas efter det.
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Spelet haller sedan pa som lidngst till sondag klockan 12. Det
finns all mojlighet att spelet slutar innan dess, detta beror om
hur saker utvecklar sig under spelet.

Innan spelet

Spelet borjar forst ndr torsdagen blivit fredag. For de allra
flesta av er borjar det alltsd ndr ni vaknar.

Innan dess vill vi ha tid for en del forberedelser. Det finns
forstds som alltid praktiska goromdl. Vi onskar dessutom
hinna stimma av med er, att ni har den information ni
behover, trédffa er som grupper sa att vi alla dr 6verens om vad
det dr vi vill ha ut av spelet. Ni bor ocksd fa ldara kdnna
varandra, bade i form av spelares forvdantan men dven for att
sdtta lite extra tyngd pa karaktédrernas relationer.

Vi hoppas ocksa kunna fotografera av er, bade enskilt och som
grupp, kladda och utrustade som ni bor.

Vandra

Nar spelet val har startat pa morgonen sa &r det troligt att ni
kan komma att bryta upp ert ldger och ta med er det ni sjdlva
bedomer att ni och/eller era roller behéver ha med er pa en
vandring. Det dr mindre troligt att ni sover i samma lager tva
nétter (lite beroende pa roll).

Det innebar att allt ni behodver for att dta, vandra och sova
under ett eller flera dygn skall tas med. Med den utrustning
som brukas i sddana hdr sammanhang &r det en hel del.

Det dr grundldggande att ni har bra skor och bra anordningar
for att bara.

Det dr inte att rekommendera att forlita sig pa remmar
och/eller sickar da dessa inte i langden &r sa bra att bara med.
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Vi vill vidare rekommendera er att innan spelet bara all er
packning + lite till sd att ni vet att det fungerar bra.

Under spelet kommer ni att behdva bidra mer dn bara er egen
packning, exempelvis grytor, mat, gemensamma vindskydd
eller tdlt. Planera er packning efter det.

Det dr ocksd en fordel om ni i respektive grupper kommer
overens om hur ni skall dela bordorna innan spelet. Aven
personlig packning som féllar och filtar kan med fordel delas
pa tva eller flera personer for att spara in pa packningen.

Det dr frdn borjan till slut ert ansvar att rdtt dimensionera
packningen.

Vandringarna kommer i teorin inte att vara ldnga. Pa kartan
ser det ut som ca 5-6 km for en dag (lite beroende pa vilken
grupp du spelar i). Dessa kilometrar befinner sig dock i en
ganska jobbig terrang. I praktiken kan ni darfor véanta er att
det kommer att vara lite utmanande (helt klart beroende pa
kondition och vana). Det kommer sannolikt att hdnda saker
under spelets gang som gor att tiden det tar att vandra
kommer att bli lingre.

Vilken takt ni gdr i och hur ni hanterar eventuella héndelser,
hur ni gér med matlagning med mera gor att vi inte kan sdga
hur ldnga dagarna blir, men sannolikt kommer ni att vara
igdng fran tidigt till sent.

Mat, vatten och sanitet

Arrangemanget kommer att tillhandahalla vatten att dricka,
utplacerat i ndgorlunda narhet till era ldger sa att ni kan fylla
era forrad regelbundet. Mat svarar ni som deltagare sjdlva for
att bdde inforskaffa, paketera lampligt och att tillreda.
Lampligen gor ni det gemensamt for att spara bade tid och
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vikt. Ni maste sjdlva bara bade vatten och mat fér era behov
under spelets gang samt rdkna med att vara behjilpliga vid
forberedelser, tillagning och disk for gruppens forsorjning. Ni
utser sjdlva personer som &r ansvariga for mathédllningen, men
det innebér inte att det &r de som skall gora allt.

Det dr tillatet att om man sa onskar medfora egen, enskild,
mat men det dr da rimligt att dela med sig i viss man till
ovriga gruppen. Notera ocksd att mat &r en taktisk resurs som
kan stjalas.

Varje deltagare skall medfora lampligt kidrl for att under
vandring kunna ta med minst tva liter vatten.

Vad giller de sanitdra bestyren skall matavfall grdavas ner.
Diskvatten skall hillas i slaskgrop och far absolut inte hillas i
vattendrag eller sjoar. Latrin skall likasa grdvas ner (om man
inte nyttjar dassen). Under vandring ombesorjer varje grupp
detta pa egen hand. Vid nattldger skall en ordentlig latrin
gravas for hela gruppens behov. Denna skall anvandas for alla
behov och av alla.

Det kommer att finnas personer som instruerar och
godkédnner slask, avtraden och eldstdder i varje grupp. Inget
far tas i bruk utan deras godkannande.

Vildsamheter

Det finns en klar risk for att handelserna under spelet kan leda
till att konflikter trappas upp och 6vergar i rena vdldsamheter.
Dessa indelas i tvad typer, dels rent dodande véld och dels
olika typer av krankande vald. Det kan forstas tyckas att
gransen dem emellan inte dr sd ddr solklar, men i sitt
sammanhang hoppas vi att de &r tillrackligt klara.
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Gestaltningen av dodande vald (vi kan lika gdrna kalla det
strid) sker genom anvandandet av mjukvapen. Dessa kommer
att granskas och eventuellt underkdnnas om de inte forefaller
vél och sdkert konstruerade. Ni kan nog det ddr. Brukas trots
detta med omsorg.

Tolkningen av en traff dr tdamligen enkel: dr du trdffad i ndgon
som helst del av kroppen &r du satt ur stridbart skick. Du &r
ocksa i behov av vard. Din rolls chanser att 6verleva avgors
sedan i samband med varden av var du &r trédffad och av vad.
Roller som undantagsvis bdr rustning och goda skydd har litet
latt andra premisser.

Gestaltningen av krdankande vald spelas med viss forsiktighet.
Grundregeln dr att man aldrig far riskera att skada nagon
annan. Det dr med andra ord tilldtet att halla fast en annan
person handgripligen och den du héller spjarnar emot sa
mycket denne vill. Nar du kdnner att det récker backar du -
eller om det ar direkt obehagligt avvander "broms". Notera att
sadana situationer ocksa skall spelas - det dr kraftmdtningar
mellan roller - inte mellan spelare! Sparkar eller slag &r
absolut forbjudet.

Notera att regisserat vdld kan férekomma.

I eller utanfor spelet

Sagan omValdra dr tankt att erbjuda ett ganska péfrestande
spel. Aven om vi deltar hir fér vart hoga nojes skull sé ar det
en ganska mork historia som vi beréttar.

Det dr berittelsen om konflikter som gar over styr och dar
médnniskans vadrde inte ldngre tas for givet. Manniskor i
spelets vidrld kranker varandra och gor saker mot varandra
som man inte borde.
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Dessa morka sidor vill vi ocksa forsoka gestalta. Erfarenheten
sdger att det brukar ga bra. Det blir séllan sa tvetydigt att det
blir problem att forstd att det som pagdr bara &r spel. I alla fall
har vi haft turen s& hir ldngt att inte drabbas av det.

For sdkerhets skull sa har vi danda med tva sdkerhetsventiler
som kan hjdlpa den spelare som tycker att det blir for socialt
eller psykiskt jobbigt att backa.

Broms

Vi har sagt det tidigare och sédger det igen: det har &r ett spel
pa de morkare skalorna. Vi efterstrdvar en viss press pa era
roller, ndgot som forstas kan innebdra att det blir jobbigt for er
som spelare ocksa. Det dr grundliggande att ingen spelare
skall fara illa och tycka att det &r for jobbigt - vi dr alla har for
att roa oss (ni andra kan stanna hemmal).

Anvand dérfor "broms" som kommando - vilket betyder att
du som spelare onskar att trycket ldttas. "Broms" skall alltid,
omedelbart och ovillkorligen lydas och alla spelare tar ansvar
for att lugna ner situationen.

"Broms" dr till for att vi skall vdga spela ut, vdga agera.
"Broms" dr inte en kritik mot din motspelare och det &r inte
heller ett tecken pa att du ar pa fel arrangemang. "Broms"
betyder bara att spelet skall bromsas. Anvand det hellre for
mycket.

Kompass!

Ni skall alla ha med er en fungerande kompass till Sagan om
Valdra. Ni kommer ocksd vid incheckningen att tilldelas en
karta over omradet som ni for den hdndelse att ni kommer
ifrdn gruppen eller gar vilse behover hitta ut. Det d&r manga
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som tappat orienteringen pa det hdr omradet - inte minst
arrangorerna som kan det ratt bra.

Off-lajv logistik

En hel del av spelet kommer att handla om att hitta vdgar och
ibland folk man soker i en skog som kanns ratt stor. Alla ni
som varit pd ett levande rollspel innan vet att det kan ta
timmar att fa till stand ett mote i detta tidlosa land. Det &r
forstas en del av er utmaning.

Men vi kommer ocksd att anvdnda en del diskreta men inte
osynliga hjdlpmedel. Dessa &r fdarska kvistar som skalas i
toppen en tio-femton centimeter och sedan sticks ned i
marken. En del spelare har till uppgift att placera sadana pa
givna punkter. Om ni ser nagra sadana eller ndgon som
hanterar sddana sa ignorera det. Det &r inte en del av spelet
och det dr darfor inte heller tecken pa forraderi.

Det kan ocksd vara vart att redan nu papeka att den strdcka
som ni vandrar skiljer sig i sin strackning i och utanfor spelet.
I spelet sa haller ni en viss riktning - i verkligheten gar ni runt
for att fa till en lagom strdackning. Vaderstracken kommer
saledes inte att stimma. Det &r alltsa inte heller ett tecken pa
att vagvisaren inte vet vart han eller hon dr pa vag.
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Virlden

Har foljer en kortfattad beskrivning av varlden med tydligt
fokus pd vad som dr nodvandig eller 6nskvard kunskap for
det har aktuella arrangemanget. Utforligare beskrivningar
finns pa hemsidan.
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Konungadémet Valdra

Konungadomet Valdra grundades av tretton &tter som
seglade hit 6ver havet for 6ver tusen ar sedan enligt legenden.
Av dessa finns nu endast sju &tter kvar som var och en i
princip styr en varsin del av landet. De framsta av dessa &r
dtten Gyllengrip av Averra som kallas Konungen av Valdra.
Atten styrs i dags dato av en aldrande regent som blir allt
svagare och om tronarvingen Lav sédgs att hon &dr ansvarslos
och forsupen och langt ifrdn den goda ledare for riket som
hennes far varit.

Valdra har ocksa sedan ldnge varit splittrat i sin norra del med
de tre furstendomena Letrisland ldngst i Oster, Neira i de
centrala delarna och Farx i vister. Dessa kallas med ett
samlande namn de Dennuiska linderna, efter dess dialekt
som kallas dennuiska (dennu dr ett jakande typiskt uttryck).
Dessa tre dennuiska ldnder har alltid haft en
sjdlvstandighetsstravan och har forst efter langa krig fogats in
i det valdriska riket.

Det dr darfor kanske foga forvdnande att den forsvagade
konungen - Vakars som valdrierna sidger - skapat nya friska
vindar for denna dennuiska sjdlvstindighetslingtan. I
praktiken innebdr detta ett mer eller mindre 6ppet trots mot
Avveranska ansprak frdn bade folk och furstars sida.
Furstendomet Neira som i dag styrs av Vanhirr (furste) Kara
Parrsdotter Svartorn &r vad man kénner till det hdardast
drabbade av bade social och lokalpatriotisk oro. Det dr ingen
hemlighet att Vanhirr Svartorn sympatiserar med och stodjer
folkliga upprorsrorelser som verkar for dennusik frigorelse
och sddana finns det manga. Den mest kdnda av dem &r nog
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De Karske som har namn om sig att vara starka och forslagna
och ha dsamkat de Averranska fortryckarna manga slag.

Det har pd grund av detta bildats manga halvmilitdra
grupperingar i Neira, ddr De Karske bara &dr en. Det som
kdnnetecknar dessa rorelser dr i mangt att de drivs av
patriotism och i alla fall i det stora samverkar med de
regelrdtta styrkorna. Sedan dr det forstas mycket sagt att de &r
under full kontroll, vill man vara elak sa ar skillnaden fin
mellan statsunderstodda rovare och frihetskampar.

Nu dr inte Neira ett helt homogent furstendéme heller. I dess
Ostra delar finns exempelvis Erdhirr Alja Legjasdotter Liljas
Erdskar (herredome) med mycket starka band till Averra. Har
dr lojaliteten valdigt hog till det Valdriska enhetsriket och det
rader nast intill krigstillstdnd mellan detta Erdskar och 6vriga
Neira. Det &r forstas av betydelse att Erhirr Liljas Erdskar &r
rikt och av allt att doma val understétt av Averranska
intressen.

Det dr forstas svart att sia om hur en konflikt utvecklas, men
det &r inte osannolikt i alla fall att det &r just hdr en
kraftmédtning mellan sjédlvstandighets- och enhetsstravanden
kommer att dga rum.

Stillning och status

Det som avgor en ménniskas - eller snarare en étts - stédllning
och status i Valdra &r dess forhdllande till jorden. Det dr av
jorden ménniskan lever och det dr alltsd genom den hon far
sin plats i samhéllet.

Medlemmar av det Valdriska samhillet - medborgare om
man sd vill - & de som dger jord. Det giller alltsa alla fran
Vanbhirr till minsta Eaghirr (en som &ger jord). Har finns det
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med andra ord bade ofantligt rika till mycket fattiga dtter som
alla har det privilegiet att de dr fullvirdiga medlemmar i
samhillet, med allt vad det innebédr av lag- och hdavdvunnet
skydd for liv och egendomar.

Eaghirr dr samhallets stolta bas av fria méanniskor.

Den numerirt storsta gruppen dr plenjerna. Dessa dtter, dven
om dtten inte har sa stor betydelse for dem, &r alla de som inte
dger jord. De dr egendomslosa lika mycket som de dr helt
rattslosa. I praktiken sa dr det dock inte sa illa, eftersom
plenjerna oftast gdr i tjanst hos Eaghirr pa ett eller annat sétt,
som husfolk eller som specialister. Det innebdr forutom
forsorjning ocksa att man "tillhor” en Eaghirr &tt och forldanas
deras rattsliga stdllning.

Det har forstas alltid funnits en grupp plenjer som inte kunnat
skaffa sig denna gynnade och legitimerande stillning. Denna
grupp har bakdt i tiden varit relativt liten (jamfor med véar
arbetsloshet). Virt att notera att d&ven handelsmin ofta nog
trots sin eventuella rikedom tillhort den hér gruppen. Handel
har aldrig varit respektabelt i Valdra dar sjdlvforsorjning varit
ett aktat ideal.

Pa senare tid har gruppen helt rittslosa 6kat numerédrt och
bidragit till social oro i mdnga omrdden, inte bara i Neira. Det
sdgs att det & ur denna normalt illa ansedda grupp som
manga av de milisgrupper, eller om man sd vill; révarband,
bildats av de mest driftiga plenjerna. Det faktum att de i vissa
avseenden erkdnts och understotts har dock lett till att deras
status blivit alltmer oklar, i synnerhet som somliga band
numera innehar en viss valdsmakt.
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Religion

Valdras religion &dr en lira om balans och harmoni. Man
tanker sig fyra viktiga principer som kanske skulle kunna
kallas gudar, men de &r lika mycket uttryck for aspekter av
tillvaron, faser i livet som tider pa dygnet och pa aret. Dessa
fyra dr Aske, Reiya, Hvera och Vilea.

Aske dr skymningens gud. Aske dr den tid da morker, stillhet
och klarsyn sdnker sig 6ver varlden och méanniskornas riken.
Det &dr i Aske den ogrumlade sanningen finns, den sanning
som ligger bortom tid och rum och som inte tar parti. Aske &r
dodens och intighetens princip, det som var fore och det som
skall komma efter. Bade fodelse och dod. Aske &r evigheten.
Efter Aske i det valdriska dygnet kommer Reiya. Hennes tid
dr midnatt. Reiya &r rorelse, inspiration och kraft och lust. Det
dr Reiya som vidcker Aske ur sin stillhet - som ur evigheten
och sanningen river upp glod och liv. Reiya dr en urkraft som
flyttar bergen och rubbar himlakropparna, hon far riken att
falla och hon skanker hjiltar deras mod. Reiya &r otyglad,
hon &r kaos. Reiya &dr som ett barn.

Efter Reiya kommer Hvera. Hennes tid dr gryningen. Hon &r
den tid da livet vaxt sig starkt och tyglats och givits riktning.
Hvera star for struktur, ordning och rdtt och hon vakar
standigt over rattfardigheten. Hvera dr den unga vuxnes tid,
den tid i livet da vi mognat och &r som mest fruktsamma, det
dr ndr vi sar vad vi skall skorda. Det d&r med Hvera vi bygger
upp, det dr i Hvera vi sluter 6verenskommelser och det dr hon
som &dr sambhéllets vaktarinna.

Nar livet nar sin hogsta punkt, nédr solen star som hogst pa
himlen, dd &r Vileas tid. Det &r skordetid dd vi njuter
frukterna av livets goda. Men det &r ocksa den vandpunkt da
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livet och skonheten sedan falnar. Det &r nagot av
eftertdnksamhetens tid lika mycket som njutningens och ingen
dras sa till Aske som den som tillhér Vilea - sokandes
sanningen och stillheten.

Nar alla fyra gudarna befinner sig i harmoni - i sambhéllet eller
i en manniskas liv - da rdder frid och en sund befruktning av
alla dessas goda sidor. Det dr det som &r var andliga langtan,
for den befriar oss fran rdadsla och skyddar oss fran det rigida.
Ibland behover vi det ena mer dn det andra.

I valdrisk tradition sa skall de fyra vidxla vilket tydligt
markeras i dygnets fyra meditationer eller boner om man sd
vill. Det hor till de dagliga rutinerna i templen att ge akt pa
dessa tider, skymning, midnatt, gryning och middag. Likasa
ger varje valdrier i sin dagliga livsforing akt pd dessa dygnets
faser, om &n inte sd noga avstamt med solens gdng som i
templen.

Meditationer

Meditationerna hélls ddr man &r och leds oftast av den mest
erfarne, men det finns inga bestdmda regler som styr detta.
Olika familjer eller grupper fordelar detta efter egna behov.
Alla meditationer borjar med att alla samlas och kommer till
ro. Detta kan markeras med att ljus eller fackla tinds eller
med musik. Oftast ldser ledaren fére och de andra efter.

Dygnet borjar i Askes meditation, i skymningen eller ndr man
gar och ldagger sig. Meditationens tema &r Askes. Den inleds
med orden: "Liagg oron &t sidan. Lat Aske komma. L&t
sanningen komma. Lat Aske tala”. Sedan ges alla mojlighet att
tala fritt i en bikt 6ver dagen. Den som inte férmar tala om det
den bar doppar istdllet hinderna i vatten (i en skal
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exempelvis). Ledaren talar alltid sist och kan &ven tala for hela
gruppen. Direfter avslutas med orden: "Vi har 6verlamnat
vara bordor till Aske. Allt det vi behdller skall sénka oss i
Askes vatten. Ge oss ro - vilken den dn blir!”. Det sista &r en
forbannelse over den som tiger, men giller inte dem som
sedan haller ett en enskild bikt, vilket alltid sker med dem
som doppat sina hdnder i vatten. Det som blivit osagt behover
lyftas fram infor Aske, da sanningen dr en plikt som annars
leder till dod.

Vid midnatt infaller Reiyas meditation, nagot som de vanlige
valdriern sdllan genomfor eftersom man dd sover. Endast i
templen eller vid fester genomfors den. Ofta i form av dans,
sang eller andra kraftfulla uttryck - dven sexuella. Lika gdrna
kan midnattsmeditationen innehalla kamper. Om nagon dnda
skulle vaka sd gar en enkel variant till sa har: inled med “Lat
mdnniskan atrd. Lat Reiya komma. Lat lusten och kraften
komma. Réat Reiya rada!”. Sedan dricker man Reiyas skal
(gdrna med en dngande het dryck) och kan om man vill lamna
en Reiyas hélsning till ndgon nédrvarande: man stryker
fingertopparna fran tinning och ner under kidken pa den man
hélsar. Det &r uttryck for kdrlek och respekt. Sedan avslutas
meditationen med orden: “Vi har overldmnat oss till Reiya.
Allt det vi ger skall hon vilsigna. Ge oss kraft - pa gott och pa
ont!”. Vid festligheter dr hilsningen - i synnerhet om den
besvaras med en kyss i pannan - en besvarad invit till kamp
eller dlskog.

Den tredje meditationen dr gryningens, eller uppstigandets
meditation och drar Hvera. Meditationen inleds med orden:
“Lagg begdret at sidan. Lat Hvera komma. Lat rdatten komma.
Lat Hvera tala.” Sedan skall var och en uttrycka sin lojalitet.

2008-10-08

Frejder bojer knd och kysser sin fordlders/fejns/befdls bada
hénder. Hogsta befdl bojer knd och hélsar sin 6verordnade.
Eaghirr reser armarna i luften och stampar med vardera foten
i jorden. Hiar spelar turordningen roll, den ranghogste
overlamnar sin trohet sist. Nar proceduren dr klar avslutas
meditationen med: “Vi har 6éverlamnat oss i Hveras namn. Vi
svdr att tjana vil och dra henne!”

Middagstiden, ndr solen stdr som hogst infaller Vileas
meditation. Den inleds med orden ”“Lagg plikten &t sidan. Lat
Vilea komma. Omslut oss i varme och ljus. Lat Vilea tala.”
Sedan foljer precis som vid skymningen enskilda tackségelser,
som kan vara helt enkla; “Tack for att vi far njuta frukten av
vara strdvanden” eller liknande. Det kan ocksd vara bon om
uthéllighet. Meditationen avslutas med orden ”Vi har tagits
emot i Vilea. Lat oss stanna for ett 6gonblick innan vi ater
vander till plikt”. Vileas meditation har med fordel nagot
lattjefullt 6ver sig och har man mojlighet skickas en bagare vin
runt for tacksédgelsen.

Sprikligt

Som ni sdkert redan maérkt s& bars det som ar typiskt valdriskt
ocksa av sina egna begrepp. Det dr for att vi tycker att det &r
svart att overta ett befintligt begrepp utan att {4 med onodiga
associationer.

Det innebdr inte att man maste kunna ett nytt sprak for att
fungera i spelet, men det hjdlper om man kénner igen och kan
anvianda en del nyckelbegrepp och namn. De som vi nog
véantar oss att ni skall kunna dr dem som listas har.

Averra Valdras huvudstad

Averranskt Det som hor till det enade Valdra
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Dennu Uttryck; ja sa dr det!
Dennuisk synonymt med lokalpatriotisk eller separtistisk.

Vannhirr Harskare

Erdhirr Vasall med forlanad mark

Eaghirr Markéagare, medborgare

Frejder Fredad, en person i tjanst

Plen;j Egendomslos och rattslos

Gald Ledare for en trupp

-skar betecknar det land som ndgon é&ger, eller styr

over, exempelvis Erdskar.

Terrang, aterfinns i platsnamn:

Skje sjo

Bjarger Kulle eller hojd

-va Tjarn eller litet vatten

Rindl Back

Her Fastning, eller klippvigg

Fly Vétmark eller trask

Religion:

Aske Skymning, host, dod, evighet, sanning
Reiya Midnatt, vinter, lust, kraft, rorelse
Hvera Gryning, var, ordning, disciplin

Vilea Middag, sommar, liv, 6verflod

Still “att hdlla still”, en meditation eller bon, syftar pa

att vara stilla infor gudarna.

2008-10-08

Situationen i Neira

Vannskar Neira dr utan tvekan den mest troliga scenen for ett
framtida inbordeskrig som manga fruktar. Det &r har
Vannhirr Svartdorn sa Oppet trotsat den averranska Vakar
(konungen) och det &r ocksd paradoxalt just i Svartorns
Vannskar som nordens allra mest averratrogna Erdhirr har sin
forlaning; Erdhirr Lilja.

Erdskar Verin 16per som en tunga ldngs ndstan hela Neiras
Ostra grans mot Letrislaland och dr nog utan tvekan nordens
rikaste och mest vdlmdende. Det beror i sin tur pa att det &r
just Erdhirr Lilja som styr ddr. Kanske inte bara for hennes
goda formaga utan ocksa tack vare hennes starka band till
Averra.

Ekonomi dr makt, vilket ju skapat en relativt stor folklig
forankring i sympatierna som annars skulle kunna avfardas
som storpolitik. Situationen dr brannhet och inte helt inom
makthavarnas kontroll.

Hela Neira - mojligen undantaget Liljas Erdskar Verin - &r
sdarskilt drabbat av den véaxande skara plenjer som saknar frejd
hos nagon Eaghirr. Denna grupps storlek har natt en nidra
kritisk massa dédr den riskerar att g4 de makthavare som
spelar pa den ur hdnderna.

Visst har det hjdlpt den dennuiska saken att ta tillvara dessa
ménniskor och visst har det varit gangbart att spela pa detta
for att snabbt kunna mobilisera stora harar. Lat vara att de ar
otrdnade men numerdren spelar in, de kan ju dessutom
mangrant undvaras och offras nar sd kravs.

Problemet dr vidl bara det att d&ven om mdnga av dessa
milisband gdr makthavarnas drenden sa dr det inte alla av
dessa band och lokala som krigsherrar som alltid &r lojala. Det
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som svider i fiendeland svider ocksa pa hemmaplan. Dessa
band &r inget lattsvingat svard.

Det &r helt klart sa att det ar Erdskar Verin som &r hardast
drabbat av plundring och ofred fran dessa band, men de é&r
inte de enda. Det som redan frdn borjan var en social oro av
stora matt har blivit &n mer explosiv i det politiska spelet.
Formellt sett dr forstas jord annu det enda som ger rétt och
rattigheter ocksa i Neira, men informellt sa dr det valdet som
héarskar. Det &r ett nedbrytande vald som raserar, det er6vrar
inget men det finns redan nu bandledare som har bra mycket
mer makt och inflytande &n manga Eaghirr.

Fran att ha varit ett fredens rike sa har Neira genom att dessa
motstridiga intressen fatt Neira till skadeplats blivit en
hemvist for mer eller mindre kontrollerade révarband och
sjglvutnamnda krigsherrar. Aven om livet de flesta dagar &r
normalt s stiger en medvetenhet om att allt plotsligt kan slds
i spillror. Réddslan och misstinksamheten breder ut sig.

Aven ur maktens synvinkel har det blivit problem. Den
tilltagande skaran plenjer &r i sig en stor utmaning. Men nar
de nu borjat upptrdada allt mer egenmaéktigt har det blivit allt
viktigare att ta i med hardhandskarna och komma &t deras
ledare. Det &r bara sa fortvivlat svart att veta vem som &r vian
eller fiende.

Det dr en radikal situation. Som sadan krdver den bdde
snabba och dadkraftiga l6sningar. Det dr ingen bra tid att vara
ménniska.

2008-10-08
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