MORGONOAGENS GRYIING

Del 9 — Forfadernas kall

| detta dokument finns hela hemsidans material samlat. Om det skulle skilja sig mellan
hemsidan och denna skrift sa ar det hemsidan som galler. Ni far dock garna patala detta for
0ss.

For att soka och latt hitta nagot i dokumentet kan du trycka Ctrl+B eller Ctrl+F (beroende pa
programversion) och sen skriva in det du soker.

Detta ar arrangoOrernas arbetsmaterial och ingen tid har lagts pa layout eller liknande.
Lopande uppdateringar av detta dokument kan komma att ske.

Blamarkerade ord och stycken ar forandringar som vi har gjort mellan MG8 och MG9.

Skapad: 2021-08-19
Senast reviderad: -
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Forstasidan
MG 9 - Ett nytdankande & handelserikt fantasylajv med inslag av steampunk

Spanning och dventyr

Var vision ar ett roligt och handelserikt lajv. Skattjakt, pussel, vetenskap, resurser, magiska
artefakter, markliga varelser, révardverfall och politik ar nagra av de ingredienser du kan
stota pa.

Ett lajv for alla
Lajvet vander sig till nyborjare saval som erfarna. Vi vill att alla ska kunna delta, ha roligt och
bli huvudpersoner i sitt egna lajv.

Nya grepp

Vi testar nya metoder och tekniker for att skapa intressant spel. Darfor har vi utvecklat olika
speltekniska system som har hamtat inspiration av dataspel och film. Det ar det som gor MG
unikt!

Bilder och lankar:
Lajvpresentation

Handling MG 9 Forfadernas kall
Guide

Footer

Nar: 1-5 september 2021 (onsdag - sondag)

Var: Attared utanfor Kinna, 6 mil sydést om Goteborg
Pris: 600 kr (varierar med alder)

Kontakt: info@morgondagensgryning.se
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Lajvpresentation

Milj6: Fantasylajv med inslag av steampunk

Nar: 1-5 september 2021 (onsdag - sondag)

Var: Attared utanfér Kinna i narheten av Orby (6 mil sydést om Géteborg)
Pris: 600 kr (varierar med alder)

Anmalan: Sista anmalningsdag for intrig, 12 juli. Ga till Anmalan

Max antal deltagare: 300 personer

Har kan du se var Trailer for MG 9, 2020 (flyttades till 2021).
Har kan du se var presentationsfilm for MG 8, 2018.

Har kan du se var presentationsfilm for MG 7 fran Prolog 2017.
Har kan du se var presentationsfilm for MG 6 fran Prolog 2016.

Detta ar ett lajv dar vi testar nya tekniker och metoder som man normalt inte ser pa lajv i
Sverige. Syftet ar att ge nya och gamla lajvare roliga och minnesvarda upplevelser. Bland
annat kommer deltagarna kunna bestéka underjorden, samla resurser och fa hjalp av
gudarna att |0sa sina intriger. Vi har lagt mycket tid pa speldesign med genomtéankta
speltekniska system. Det ar darfor som flera av vara deltagare beskriver oss som ”Ett unikt
gameistiskt lajv”, ”Detta ar inte ett vanligt fantasylajv” och ”Ett vdldesignat lajv”. Las garna
mer om vara speltekniska system under lanken Speltekniska system.

Lajvet utspelar sig i en 6ppen fantasyvarld med inslag av steampunk. Man har precis borjat
anvanda sig av angkraft och i vissa storre stader finns stora koldrivna maskiner som ger
elektricitet till stadens gatubelysning eller anvands for att driva vattenpumpar i de djupa
gruvorna. Det finns dock inga tag eller krutvapen. Det ar framst svdard och magi som ar
vapnen i varlden. Forestall dig fantasy dar magi och maskiner finns i samma varld som alver,
orcher m.m. Draktskicket ar fortfarande mest fantasy, men de som ar lite mer
modeintresserade har borjat kla sig mer at 1700-tal. Man far alltsa experimentera lite mer
med klddstilar (Stardust ar en bra inspirationsfilm).

Har kan du hitta inspiration. (Skapat med hjalp av vart Pinterest-konto)

| varlden finns ett magiskt mineral kallat Arcanium som bryts i djupa gruvor. Detta magiska
mineral gar att anvanda till att driva maskiner och artefakter. Forskningen pa detta omrade
ar fortfarande i sin linda, men ett fatal personer har lyckats skapa maskiner som anvander
arcaniumets magiska kraft till att kasta magi. Mycket forskning pa @mnet kravs fortfarande.
Med detta vill vi mojliggora for deltagare att experimentera lite mer med modern teknik pa
lajv. All teknik ska dock se ut som om den kommer fran denna varlden. Tank massing,
koppar, lader och magiska kristaller.

Lajvet utspelar sig i landet Danalien inne i Arkemagikerns dal som star tom for tillfallet. Har
har vanligt folk inte kunnat satta sin fot tidigare. Mycket fokus ligger pa aventyr, mystik,
skatter, gator, forskning och resursinhamtning. Men det kommer aven finnas en hel del
politiska intriger som paverkar lajvets fortsattning i stor utstrackning.
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Lajvomradet ar uppdelat i tva zoner. En zon dar folk bor och interagerar med varandra som
pa vanliga lajv. Den andra zonen ar en dventyrszon (Vildmarken) dar det finns NPC-roller
som vaktar skatter och som kan anfalla de som vagar sig 6ver den bro som skiljer de tva
zonerna at. Sa har man trakigt pa det “vanliga lajvet” kan man ga och dventyra lite i den
andra zonen. Pa detta satt hoppas vi minska onddiga strider for de som inte vill ha strid och
samtidigt ge de som vill ha lite stridigheter, mojlighet att fa detta.

Vi satsar ocksa lite extra pa personer som tar med barn. Var férhoppning ar att kunna
erbjuda en form av barnlajv under dagen, sa att foraldrarna ska kunna lajva lite sjalva. Vi
kommer ocksa erbjuda mojlighet att sova i en lugnare del av omradet déar det ska vara
relativt tyst nattetid och dar man inte far vara markbart berusad.

Morgondagens Gryning ar egentligen en gammal lajvkampanj som pagick mellan 2002 till
2005. Ar 2016 arrangerades nystarten med del 6 i kampanjen. Man behdver absolut inte ha
varit med i nagon del innan for att ha kul pa detta lajv.

Las gdrna mer om vara experimentella spelsystem som gor oss unika under Speltekniska
system. Dar testar vi nya grepp kring religion, drycker, resurser, aventyr, teknologi, valuta
m.m.

Vision

Ett roligt lajv.

Ett spannande lajv.

Ett lajv som testar nya grepp.

Ett lajv dar barnfamiljer kan delta.

Ett lajv som vagar blanda in teknik.

Ett lajv dar alla kdnner sig inkluderade.

Ett lajv som skapar tillvaxt av nya lajvare.

Ett lajv for nyborjare saval som for erfarna.

Ett lajv som skapar kreativitet och inspiration.

Ett lajv dar vi alla hjdlper varandra till en battre upplevelse.
Ett lajv dar alla kan kdnna att de har huvudrollen i sitt egna lajv.

Vart mal ar att alla som aker pa lajvet ska kdnna sig valkomna och rattvist behandlade
oavsett kon, sexualitet, etnicitet, funktionshinder eller liknande.

Vara grundtankar

Kampanjen Morgondagens Gryning har alltid syftat till att skapa roliga lajv for erfarna saval
som for nyborjare. Tillganglighet for alla gar fore héga krav pa utrustning och klader. Vi har
ocksa alltid stravat efter att folk ska fa testa nya roller och tekniker samt vara med och
utveckla lajvet och den varld som lajvet utspelar sig .

Vi delar darmed samma vardegrund som Projekt Lazarus och vara lajv ar lika pa manga satt.
En sak som skiljer vara lajv at (forutom att vi tilldter mer steampunk) ar att vi ar mer
restriktiva kring nya raser och vilka som far spela magikunniga pa lajvet. Detta for att vi vill
att de som spelar unika roller ska vara och kanna sig unika. Vill du spela en speciell ras eller
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vara magikunnig maste du darfér ansdka om detta till arrangoren innan du gér anmalan till
lajvet.
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Handling MG 9 - Forfadernas kall

Innanfér en méaktig bergskedja i sédra Danalien ligger Arkemagikerns dal. Dalen har sedan
urminnes tid varit stangd for den yttre varlden, skyddad av kraftfulla illusioner och magiska
barridrer. Endast magikunniga har varit valkomna in till arkemagikernas hogsate.

Men nagot har hant i dalen, och den magiska barriar som holl oinbjudna ute har fallit. Vad
som har hant dar inne ar det annu ingen som vet. Men alla magiker som var inne i dalen
verkar ha forsvunnit och lycksékare har borjat ta sig in i allt storre skaror.

Dar det finns folk finns det ocksa behov av varor och tjanster vilket har inneburit att ett
nybyggarsamhalle vuxit upp kring ett antal dngar nara en liten flod, precis innanfor det
bergspass som ar viagen in i dalens norra del. Denna plats kallas Morinas lundar och det ar
héar var berattelse utspelar sig...

Berattelsespar

Morgondagens gryning har utvecklat ndgot vi kallar Berdttelsespdr. Vi anvénder
berdttelsespar for att férklara vad lajvet handlar om i klartext i stéllet for att smyga in det i
en stédmningstext. Du som deltagare kommer att fd vilja vilka av dessa berdttelsespdr som
du/din grupp dr intresserade av i samband med din anmdlan. Vi kommer sedan férséka
anpassa intrigerna utefter de berdttelsespar du/ni valt.

Observera att vi i forsta hand satsar pd gruppintriger framfér personintriger, sé dr du
gruppledare fér gruppen bér du fraga runt vad din grupp dr intresserad av for berdittelsespdr.
Man kan max viilja 3 st.

3k 3k 3k 3k 3k 3k %k 3k %k %k %k %k 3k %k %k %k %k %k k %

Forfaderna

De personer som har varit nere i underjorden vittnar om en uraldrig stad som delvis ar
begravd. Man har funnit spar av manniskor, alver och orcher men ocksa spar av jattar som
verkar ha levt tillsammans sida vid sida med dem. Enligt ryktena verkar jattarna, som
magikerna ofta benamnt forfaderna i sin forskning, ha varit nagot som nastan kan liknats vid
gudar for de Ovriga raserna. De verkar ha skapat fantastiska artefakter och lamnat markliga
spar efter sig. Men vilka var de egentligen? Gar det att forsta deras maskiner och kanske
tjana pengar pa dem? Vad for visdom besatt dessa varelser? Och vart tog de vagen?

3k 3k 3k 3k 3k 3k sk 3k sk sk ok sk kook sk kosk kok sk

Tradgardsmadstaren

Flera dventyrare pratar om att ett maktigt vasen har vackts ur sin vila langt nere i jorden.
Den kallas for Tradgardsmastaren och manga sager sig ha hort dennes rost i sina tankar.
Nagra har gett sig ut i dalen efter att de pratat om Tradgardsmastaren och att de maste
hjalpa denne. Alvfolk, knytt och andra vdsen verkar vara speciellt hingivna
Tradgardsmastaren. Ar det en gudom som befriats? Vad hiander med de som séker sig till
Tradgardsmastaren? Vad ar denne ute efter och vad ar det den behdéver hjalp med?

3k 3k 3K sk 3k 3k sk 3k sk sk ok sk sk ok sk kosk kok sk

Magins andlighet

Det har hittats atskilliga vittnesmal i form av forskningsrapporter som tyder pa att mangden
fri magi stadigt minskat de senaste artiondena. Det verkar som om detta var en viktig fraga
fér magikerna i dalen innan de férsvann. An sd lange har inte arcaniumdrivna artefakter

23



paverkas, men alla magiker har upplevt att deras formaga att bruka magisk kraft under det
senaste aret forsvagats markbart. Om magin forsvinner helt, vad kommer det da att
innebara for den varld vi lever i? Finns det nagot satt att fornya den magiska energin eller
hitta en ny energikalla? Vad ar egentligen den magiska energin?

3k 3k 3k sk 3k sk sk ok 3k sk ok sk sk ok sk sk ok k sk k

Skivans hemlighet

Efter en arkeologisk utgravning for ett par ar sedan har en marklig skiva med hal i funnits att
beskada i Morinas lundar. Det har forekommit manga teorier om den och dokument fran de
nu déda magikerna tyder pa att dven de forsokt studera skivans hemlighet. Ett genombrott
gjordes forra vintern da man hittade den plats dar skivan ursprungligen kom ifran. Mitt i
Arkemagikerns dal finns en urdldrig stencirkel vilken skivan verkar vara &mnad fér. Den
hamnade dock under vatten vid senaste jordbadvningen och utgoér nu en sjo. Det star
fortfarande inte helt klart vad det ar skivan gor eller hur den fungerar. Kan den vara byggd av
de markliga forfaderna? Var den grunden till deras makt? Vad anvandes skivan till och varfor
visar sa manga sa stort intresse for den?

sk 3k 3k sk 3k sk sk ok sk sk ok sk sk 3k sk sk ok sk sk ok

Magikernas brott

Purgatororden, som ska se till att magidirektiven f6ljs, har under de senaste aren funnit flera
bevis pa magikernas brott. De fortsatter utredningen ifran sitt hogkvarter i dalen. Den som
kan hjdlpa Purgatororden att utreda vad magikerna gjort inne i dalen och vilka som brutit
mot magidirektiven, kan sakert tjana en rejal slant.

3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k ok 3k sk 3k %k 3k 5k %k %k ok k sk k

Magikernas rad

Den siste arkemagikern, den nu valkdnde Bendur, har aterskapat Magikernas rad med hjalp
av Purgatororden. Men det finns fortfarande tomma platser i radet. Gar det att fa en sadan
plats? Och vem ar det egentligen som har det slutgiltiga ordet i vilka som blir nominerade till
platserna? Kan man vara saker pa att ingen av de magiker som gjorde uppror férra aret och
bildade De upplystas rad blir invalda och vad har hant med deras ledare Drenora?

3k 3k 3k sk 3k 3k sk ok 3k sk 3k 3k sk 5k %k sk ok sk k ok

Alvernas fortvining

Det senaste aret har nagot markligt hant, flera alver har blivit sjuka i en tidigare okdnd
akomma, allmant kallad “Fortviningen”, och dott. Rykten florerar om att det &r nagot som
hént i dalen som orsakat farsoten. Manga hogt uppsatta alver anvander allt hardare ord
gentemot manniskor och 6vriga raser som inte tar denna epidemi pa allvar. Det muttras om
att alla alver kanske kommer att ga samman. Ett rykte som spatts pa ytterligare i och med
att det morkeralviska riket Etheria skapat en union med Corinne. Det verkar ocksa rora sig
ovanligt mycket skogsalver fran Tol taure utanfor deras isolerade 6. Vad ar det som har
drabbat alverna? Ar dven detta magikernas fel, eller &r det ndgot annat som &r orsaken? Vad
skulle handa om de olika alvfolken slog sig samman? Utgor de en fara mot de 6vriga
raserna?

3k 3k 3K sk 3k 3k sk 3k sk sk ok sk sk ok sk kosk kok sk

Gudarnas vagga

De tva stora religionerna Thang & Tekla och Livets nyckel har bada etablerat sig i dalen.
Badas anhdngare missionerar standigt for att varva nya troende. "Den som ar stark i sin tro
ar ocksa stark i livet!”. Samtidigt finns det manga teologistuderande som férundras dver de
mystiska inskriptioner som funnits pa templet vid ungdomens kalla. Dar har det visat sig sta
bade Thang och Tekla skrivet med Nyckelns heliga skrift. Samtidigt har forskning visat att
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religionen kring Thang och Tekla sannolikt har sitt ursprung i Danalien, kanske till och med i
Arkemagikerns dal. Kan det stimma, som vissa siger att detta dr “Gudarnas vagga”? Finns
det ett samband mellan religionerna trots allt? Hur kommer detta i sa fall att paverka de
olika religionerna och dess utévare?

3k 3k 3k sk 3k sk sk ok 3k sk ok sk sk ok sk sk ok k sk k

Oroidalen

Skarmytslingar har férekommit pd manga héll i 6stra Danalien de senaste dren. Ostveden &r
fortfarande delvis ockuperat av orcher och férra dret satte rebelliska magiker skrack i Ostra
grind med en armé av oddda. Dessa verkar ha splittrats efter att Danaliska armén befriade
forlaningen Ostra grind. Trots framgdngarna har rykten om kringstrévande trupper i sjalvaste
Arkemagikerns dal nu fyllt manga dventyrare med oro, speciellt de som har képt mark i
dalen. Danaliska staten havdar att allt ar under kontroll, men att det ror sig stora grupper av
val rustade svartblod, mérkeralver och andra folkslag har inte gatt ndgon forbi. Ar det
fraimmande linder som forsoker fa kontroll ver Arkemagikerns dal? Vad &r de i sa fall ute
efter? Kommer det att bli stridigheter i dalen?

sk 3k 3k sk 3k sk sk ok sk sk ok sk sk 3k sk sk ok sk sk ok

Med gryningen kommer nytt hopp

Morgondagens gryning ar bitvis en mycket mork saga. Det har sparet ar en ljusare och
mindre skrammande vdg genom berattelsen (relaterat till berattelsesparet
Tradgardsmastaren). Det har valet lampar sig for t ex barnfamiljer.

Mer information kommer i intrigerna.
3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k %k %k k %k %k %k k k %k

Andra berattelser

Utéver de berdttelsespdr som presenteras ovan sa handlar lajvet ocksG om det som
presenteras nedan. Detta dr spar som alla kan vara med pGg men man behéver inte vdlja dem
i samband med sin anmdlan.

%k %k 3k 3k %k %k %k %k %k % %k %k %k %k *k *k *k %k k %k

Landlotteriet

Manga var de som tog chansen att kdpa landomraden efter forra arets utforsaljning av
dalen. Trots att den Danaliska senaten avsag att landomradena skulle ga till fattiga flyktingar
fran de branda och harjade landomradena i 6stra Danalien, verkar det som att ett fatal
aktorer har kopt upp stora delar av landomradena. Dessa vill nu fa avkastning pa sina
investeringar. Men har de gjort kloka kop? Kanske kan de salja sina varor till de manga
byggprojekt som nu startar?

Det har forkunnats att ett nytt landlotteri ska hallas for att sélja ut fler av de delar av dalen
som inte saldes forra aret. | lotteriet har alla ratt att kdpa max en lott per person med sidker
vinst. Den person vars nummer dras forst far valja landomrade forst. De som kdpt en lott
forra aret far inte kbpa en ny.

3k 3k 3k sk 3k 3k sk ok 3k sk 3k sk sk ok %k sk ok sk k k

Den 13:e forlaningen

Arkemagikerns dal har nu officiellt blivit den 13:e férldningen i Danalien. Efter harda
diskussioner i senaten har Bastian Ehrenbalk valts till ny hertig 6ver dalen. Det ar nu dennes
uppgift att driva in skatt i omradet och att bekosta soldater till regentens forfogande. Han
ska ocksa hora klagomal, doma ut straff och ar ytters ansvarig for lag och ordning.
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Arbetsuppgifter som kan vara dvervaldigande for en ensam person. Sa haller man sig val
med Ehrenbalk sa kanske det finnas positioner att fylla och pengar att tjana?

3k 3k 3k sk 3k sk sk ok 3k sk 3k sk sk 3k sk sk ok sk sk ok

Underjordens skatter

Ryktena om att det finns gott om rikedomar i dalen har lett till stor tillstromning av
lycks6kare. Manga lycksdkare har vagat sig ner i underjorden i jakt pa rikedomar och
magiska artefakter. Nagra har kommit tillbaka rika, andra har blivit kvar dar nere for att
aldrig mer se dagens ljus. Efter en kraftig jordbavning som nyligen har skakat dalen,
raserades nergangarna till underjorden. Men kanske 6ppnades det nya?

sk 3k 3k sk 3k sk sk ok sk sk 3k sk sk 3k sk sk ok k sk k

Ungdomens kalla

Ungdomens kalla visade sig vara en stor pyramidliknande byggnad mitt i ett tort, kargt
landskap och ingen sprudlande kalla. Det hindrade dock inte Baron Vipa fran att kopa den
och skanka den till religionen Livets nyckel som pabdrjade byggnationen av en ny kyrka pa
platsen. Nagot som retat Thang och Tekla féljare. Men efter en kraftig sandstorm begravdes
hela byggnaden och projektet har sedan dess statt still. Men vad fyllde egentligen
byggnaden for funktion? Vad var det fér maskin som stod i rummet pa dess topp? Vad
gjorde de fyra pelarna vid byggnadens sida och varfor fann man resterna av sa manga
magiker just har?

3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k ok 3k sk 3k %k 3k 5k %k %k ok k sk k

De bla stenarna

De bla stenarna som egentligen skulle ha forstorts for 24 ar sedan har bytt hander ett flertal
ganger. Manga av de som har hallit i dem har beradttat om att det kdnns som en kraft flyger
genom an och att det ar en kansla av makt de garna hade velat kanna igen. Men vad kan
stenarna anvandas till? Vem har skapat dem? Var fa de sin kraft ifran? Och var ar de nu?

3k 3k 3k sk 3k 3k sk ok 3k sk 3k 3k sk 5k %k sk ok sk k ok

Drakonernas 6

Drakonernas &, som tycks félja havsstrémmarna, har precis ankrat utanfér Arkemagikerns
dals sodra kust. Senast de var har, var magikerna aktiva i dalen och de kan vara nagra av de
sista som sag dem vid liv. Eller har de nagot att géra med deras forsvinnande? Handeln i
dalen kommer i alla fall att 6ka betydligt. Den som har nagot drakonerna vill ha kanske till
och med kan fa ga i land pa deras myomsbundna 6 och skada Fédelsekallan?

Aret dr 219 och det har gatt 23 ar sedan lajvet MG 5 och 1 ar sedan forra lajvet (MG 8) och
varlden tycks vara i uppstart av en ny era.

Lajvet utspelar sig i Morinas Lundar i norra delen av Arkemagikerns dal dir manga lycksdkare
har slagit lager. Att resa langre in i dalen har visat sig farligt pa grund av révare, banditer och

hitintills okanda varelser och vasen. Vad som hander nu ar upp till dig!

Vilkommen till Arkemagikerns dal!
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Vad har hant

MG 8

Den ondskefulla hdxan Durus Lepus flydde fran Purgatororden under en fangtransport.
Innan dess hann hon kasta en varulvsférbannelse 6ver en av Purgatorordens medlemmar.
Purgatororden lat dock inte denna motgang hindra dem i jakten pa onda magiutévare, utan
de fortsatte med att inspektera merparten av alla som vistades i Morinas lundar. Under
dessa kontroller lyckades de finna den sista arkemagikern, Bendur.

Borgmastaren Efraim Sno befaras dven han ha fallit offer for varulvsférbannelsen, men som
tur var saknas inte inflytelserika och fortroendeingivande personer i Morinas lundar, Efter en
nervkittlande valomgang blev friherre Bastian Ehrenbalk utsedd till lansherre 6ver dalen av
den Danaliska Senaten.

Manga var det som gick pa pilgrimsfard till Ungdomens kalla for att sjdlva undersodka det
markliga templet. Langst upp i den pyramidliknande byggnaden fanns en artefakt med
nyckelliknande tecken. Det sags att Purgaotrorden med hjalp av en morkeralv lyckades
forcera en del av templets hemligheter och att de darefter beslot att begrava platsen under
en enorm sandhog da platsen bedomdes vara mycket farlig.

| underjorden aterfanns en enorm skalle och resterna av en lika stor kladedrakt. Dessa fynd
visades upp i Morinas lundar till allman beskadan. Det var det forsta solida fyndet av de
forunderliga jattar som sags ha bebott den uraldriga staden.

Den valkande Teklaprasten Storm forsvann under en maktig ritual. Inte ens hans hangivna
anhéangare verkar tro att han 6verlevt da de lamnat dalen. Vart de bla stenar prasten bar har
tagit vagen ar det ingen som vet.

En grupp alver och en dryad gav sig ut i dalen for att hjalpa den de kallade
Tradgardsmastaren. Med hjalp av dryadens formaga att boja vaxtligheten omkring sig
lyckades de grava sig ner till det valv dar Tradgardsmastaren fanns och 6ppna dess port.

Andra viktiga handelser under MG 8

e De som tidigare kdpt landomraden i dalen borjade producera varor och tjana pengar
pa forsaljningen, nagot som lockade annu fler att investera i landomraden inne i
dalen och kopa en lott i landlotteriet.

e Danaliska trupper atertog staden Kamoro som varit ockuperad av svartfolken.

e Svartfolken hann branna stora omraden av skogsalvsskogen Latauré innan de blev
besegrade och tvingades retirera och [amna forlaningen efter att deras fort blivit
branda.

e Magikernas uppror och De upplystas rad slogs tillbaka, men upprorets ledare
Drenora undkom.

e Morkeralvernas uppror i Afote misslyckades och rasfientligheterna mellan manniskor
och morkeralver har 6kat i landet.

e Envarelse som suttit instangd i ett valv i skogen Faralor brot sig ut efter harda
strider. Det ryktas att den nu dr pa vdg mot Arkemagikerns dal.
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MG 7

En grupp forskare hade lyckats hitta en stor skiva med hal i under en av sina expeditioner i
vildmarken. Pa skivan fanns en stor kristall som I6s upp nattmorkret. Ingen visste dock vad
skivan gjorde eller vad halen pa skivan var till for. P4 dess sida fanns dessutom frammande
inskriptioner. Liknande inskriptioner aterfanns aven pa flera andra platser i dalen och i
dokument som hittats.

Efter att Nordviddarna hade lyckats hitta magikern Odar Bjorkhirds osynliga stuga ute i
skogen gjordes ocksa upptackten av styrkristallerna. Med hjalp av kristallerna lyckades
forskargruppen aktivera vissa delar av maskinen. Dock verkar det som att det saknas
kristaller.

Teklaprasten Strom hittades i underjorden. Med sig upp hade han dock ingen av de bla
stenarna. Han visade ocksa tecken pa minnesforlust vilket gjorde att han inte mindes hur
han blev av med dem. Vissa minnen aterkom dock och han kom da ihag att han hade blivit
bestulen pa en strax innan han gick ner i underjorden. Jakten pa den skyldige 6verskuggades
dock av nyheten att ytterligare tva stenar hade hittats i dalen under de expeditioner som
genomfordes i dalen.

Landlotteriet genomférdes. Men i stéllet for att landomradena gick till de fattiga flyktingarna
fran de krigsharjade omradena i 6ster, sa var det nagra fa rika aktérer som kdpte upp stora
landomraden.

Diskussioner har férts i senaten om att |1ata Arkemagikerns dal bli en ny férldning i Danalien.
Nagon maste valjas till Linsherre 6ver hela dalen i sa fall. En titel som lockade manga med
politiska ambitioner och manga nyttjade sina politiska kontakter for att fa senaten att valja
just dem. Ett politiskt spel som avgjordes under MG 8.

Expeditionen till ungdomens kélla visade sig inte innehalla en sprudlande kdlla som manga
trott, utan ett kargt och 6de landskap. | mitten fanns en pyramidliknande byggnad. En
byggnad som nu dgs utan Baron Vipa som kdpte omradet under landlotteriet. (omradet
skdnktes dock till religionen Livets nyckel under MG 8).

Nere i underjorden har folk hittat laboratorium och forséksrum som magikerna har anvant
sig utav for att bedriva hemska inhumana forsék pa méanniskor, alver och andra varelser.
Forsok som manga ganger har haft dodlig utgang. Dessa forsok gar direkt emot
Magidirektiven som magikerna sjalva tagit fram och som ska reglera vad en magiker far
anvanda sin kraft till. Purgatororden, vars uppgift ar att se till att magidirektiven f6ljs, har
darfor 6kat sin narvaro i dalen betydligt. De har ocksa utropat Arkemagikerns torn till sitt nya
hogkvarter i dalen (nu kallat Purgatortornet). Men utan nyckeln till tornet har de inte kunnat
ta sig in vilket ocksa har hammat utredningarna om vad magikerna faktiskt gjorde i dalen och
vilka som var inblandade.

Andra viktiga hdndelser under MG 7

e |slaget om forliningen Ostveden gjorde de Danaliska trupperna och dess allierade
stora framsteg. Dock lyckades man inte inta residensstaden som fortfarande halls
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utav svartfolken. Manga var de som fick offra sina liv i det misslyckade anfallet mot
staden.

e Beldgringen av morkeralvsstaden Londiram i landet Tzan-Terek avslutades nar
svartfolken drog sig vidare norrut i stallet for att anfalla staden. Understodja av en
arméenhet fran Corinne lyckades de aterta delar av sitt forna rike.

e Nordviddarna hittade Storhovdingaringen. En edsring som behévs om man vill
undvika inbordeskrig i Nordvidd da en ny storhévding nu kunde viljas.

e Lakaren Efraim Sno valdes av folket pa plats till borgmastare i hopp om att han skulle
kunna bringa ordning till omradet.

e En konungaattling hittades i dalen och transporterades ivdag med luftskepp.

e Magikernas rad lyckades inte aterbildas. | avsaknad av Magikernas rad har en ny
sammanslutning av magiker bildat De upplystas rad. Ett rad som anser att en ny
ordning nu ska galla dar inga lagar eller regler ska finnas for vilka magier en magiker
far anvanda.

MG 6

Allt sedan den magiska barridgren som holl oinbjudna ute foll ar 215 (for 3 ar sedan) har allt
fler lycksékare strémmat in i Arkemagikerns dal. De férsta som tog sig in i dalen har vittnat
om en total tystnad och avsaknad av liv. De enda sparen man fann av magikerna som var
inne i dalen var deras kapor fulla av stoft och aska och de dgodelar de lamnat efter sig.

Manga av de tillstrommande lycksékarna slog sig ner vid floden i Morinas Lundar (platsen
dar lajvet utspelar sig). En plats dar magikerna verkar ha bedrivit arkeologiska utgravningar.
Pa plats fanns namligen ett utgravningstalt, dokument och en last kista samt nagra kapor
efter ndgra magiker. Dokumenten talade om en stad under jorden. En stad som verkar ha
blivit begraven med tiden och dar tak och byggnader nu formar ett grottsystem som géms
under marken. De gav ocksa ledtradar till vad magikerna hade hittat nere i underjorden.
Detta fick manga lycksOkare att trotsa farorna och bege sig ner i underjorden pa jakt efter
skatter. Nagra blev dock kvar dar nere utan att nagonsin mer fa se dagens ljus.

Nar kistan som magikerna hade hittat, tillslut lyckades 6ppnas fann man en bla dggformad
sten. En liknande sten hade tidigare hittats i en av askh6garna som magikerna lamnat efter
sig. Det var forst nar alverna fick syn pa stenarna som folk borjade bli oroliga. De gamla
alverna berattade om hur magikern Elsilivren med ett stort folje hade besegrat den korrupta
och méaktiga hogalvshdaxan Imana och tagit tre liknande stenar fran henne (MG 5). Stenarna
skulle foras i sdkerhet av Elsilivren, men det verkar som att de i stillet hade forts in i dalen.
En plats som inte ar sarskilt sdker for magiska féremal nu nar allehanda lycksdkare vander
upp och ner pa dalen i hopp om rikedomar.

Riktigt oroliga blev folk nar Teklaprasten Storm fick tag pa de tva bla stenarna och tog dem
med sig ner i underjorden atfoljd av en demon. Kort darefter skakades marken av en
jordbavning och nergangen rasade samman. Mindre misslyckade férsok att grava fram
Storm gjordes, men de allra flesta var glada att de bla stenarna och demonen var begraven.

Sent samma kvall férkunnades det att Magikernas rad hade stora skulder till den Danaliska
staten. Efter noga utredningar hade det slagits det fast att magikerna var déda och darmed

inte kunde betala tillbaka sina skulder. Det beslutades darfor att de tillgdngar som Magikerns
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rad hade skulle sdljas ut for att betala tillbaka skulden. En del av landtillgangarna skulle séljas
ut i form av ett landlotteri for att ge flyktingarna fran de krigsharjade 6stra Danalien en
mojlighet att fa ny mark att forsorja sig pa. (Detta genomfordes under MG7 da magikernas
rad inte lyckats aterbildas).

Andra viktiga hiandelser under MG 6

e De Danaliska trupperna lyckades med hjalp av sina allierade driva tillbaka
svartfolksklanerna fran forlaningen Vastveden och manga flyktingar kunde vanda
tillbaka till sina hem.

e Vipa blev Baron Vipa 6ver Arnheim och lyckades fa de tva spokena som forfoljde
honom att ga vidare till andeplanet.

e Tva unika varelser hittades pa platsen. De fick samlingsnamnet Vattenalvor, dven om
dess likhet och sldaktskap med vanliga dlvor kan diskuteras.

e Religionen Livets Nyckel har vuxit sig allt starkare i dalen efter idogt missionerande av
fader Fredrik.
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Grupper pa lajvet

Tidningen Aventyraren ges ut i Arkemagikerns dal och finns att képa for Daler pa lajvet. Dar
kan man ldasa om det allra senaste som har hant och rykten som florerar. Den har dven en
specialbilaga om vilka som vistas i dalen som ni kan ta del av har: Tidningen Aventyrarens

Nyaste Nytt

Informationen till bilagan hamtas fran era anmalningar och speciellt faltet “Rykten du vill ha
hjalp att sprida”

Vill du annonsera i Tidningen Aventyraren ska du kontakta Jennie ”“Nennen” Gahnstrém
direkt nennen@gahnstrom.se

Har ar ett exempel pa tidigare &rs tidning: [Aventyraren nr.13]

Sokta roller hittar ni under Sokta roller.
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Guide

Milj6: Fantasylajv med inslag av steampunk

Nar: 1-5 september 2021 (onsdag - sondag)

Var: Attared utanfér Kinna i narheten av Orby (6 mil sydést om Géteborg)
Pris: 600 kr (varierar med alder)

Anmalan: Sista anmalningsdag for intrig, 12 juli. Ga till Anmalan

Max antal deltagare: 300 personer

Vad ar det for typ av lajv? Las var lajvpresentation!
Eller sa kan du kolla pa var presentationsfilm for MG 7 fran Prolog 2017!
Vad handlar lajvet om? Las Handling MGS.

Pa var hemsida kan du hitta mycket information. For att underlatta for deltagaren har vi lagt
in en sammanfattning dverst pa en del sidor. Du far sjalv avgéra om du behdéver ldsa mer an
sammanfattningen.

Vi rekommenderar att du laser pa lite extra om:

Handling MG 9

Regler
e Allmanna regler

e Tecken och forklaringar
e Stridsregler och lakning
e Magisystem

e Alkemi
o Fallor
Vérlden

e Landet (Danalien)

e Det land din roll kommer ifran
e Arkemagikerns dal

o Teknologi

e Valuta

Den Religion du har samt Praktiskt.

Sen rekommenderar vi starkt att Iasa pa om de speltekniska systemen for att fa ut sa mycket
som mojligt ut ur lajvet.

Vill du hellre ldsa allt i ett utskriftvanligt dokument (PDF)?

Har ar en pdf med hela hemsidan som du kan ladda ner, ldsa, spara men givetvis dven sdka
information i.

TIPS! Vill du soka i pdf-filen sa tryck Ctrl+B (Eller Ctrl+F pa vissa datorer) och skriv in ditt
sokord.
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Hall lite utkik pa hemsidans forsta sida under Nyheter eller folj var Facebooksida eller ga

med i var Facebookgrupp. Dar kommer vi att informera om vi dndrar nagot viktigt. Ga med i

bada!
Hemsidans uppbyggnad
e Hem

e Lajvpresentation

Handling MG9
Vad har hant

Grupper pa lajvet
Guide
Inspiration

o Praktiskt

e}

e}

e}

e}

o Regler

e}

e}

o

o

o

o

Omradet

Barn pa lajvet
Mat

Lajvloppis

Tecken & forklaringar
Stridsregler

Magi
= Magiker
= Magikerniva
= Magistrid
= Magidirektiven
= Magilista

= Helare & ldkare
Alkemi

= Lista pa drycker

= Arcanium

Fallor & tortyr
Jamstalldhetspolicy

e Speltekniska system

o

o O 0O O 0O O O O O

o

NPC-systemet
Landlotteriet

Handelssystemet
Gudasystemet

Underjorden
Pilgrimsfard
Strategispelet
Transportsystemet

Tjuvsystemet
Politiksystemet

Siarsystemet

o Virlden

o

o

Karta
Teknologi
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Valuta
Tiderakning
o Landet - Danalien
= Arkemagikerns dal

=  Forldningar
= Danaliens historia

= Kriget

= Adeln
o Grannlander

= Afote

= Corinne

= Tzan-Terek

= Shakauzg
o Legender

= Den gamles bok
= Tyldors forsvunna palats

= Elenionnade
Religion
o Thang och Tekla
o Livets Nyckel
Raser
o Manniskor
Alver

Skogsfolk

Dvargar
Vandodda

Svartfolk
Tips & trix
o Packlista
o Yrken
Nyborjare
o Ordlista
Nyheter
Kampanjen
o MG i Media
o Bilder
Anmalan
o Internationella deltagare
o Ansokan om aterbetalning
o Sokta roller
Kontakt

O O O O O
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Praktiskt

Miljo: Fantasylajv med inslag av steampunk

Nar: 1-5 september 2021 (onsdag - sondag)

Var: Attared utanfér Kinna i narheten av Orby (6 mil sydést om Géteborg)
Pris: 600 kr (varierar med alder)

Anmalan: Sista anmalningsdag for intrig, 12 juli. Ga till Anmalan

Max antal deltagare: 300 personer

Tider

e Lajvstart: Onsdag 1 september, ca 22.00 (Natten onsdag till torsdag)
e Lajvslut: Lordag 4 september, cirka 23.00.

¢ Incheckningstider: Onsdag 1 september, 10.00-22.00.

e Utcheckning och hemfard: Sondag 5 september. Start kl. 10.00.

e Info och regelmote: kl. 19.00 pa onsdagen.

Det gar bra att komma innan onsdagen men meddela arrangérerna innan i sa
fall: info@morgondagensgryning.se. Se rubriken “komma tidigt till lajvet” langst ner.

Planerar man att komma efter att incheckningen har stangt eller under lajvet, ska man
meddela arrangdren om detta samt ungefarlig tid man beraknar dyka upp
(info@morgondagensgryning.se). Se rubriken ” Komma sent till lajvet ” langre ner.

Ak aldrig hem fran omradet utan att meddela arrangérerna, sa slipper vi leta efter er i
skogen efter lajvet.

Var

Attared utan foér Kinna i narheten av Orby (6 mil syddst om Géteborg)
Se fliken Omrade for mer info.

Pris

Priserna géller fran det aret du fyller. T.ex. en person som fyller 13 i ar betalar 350 kr
oberoende nar pa aret denne fyller ar.

0-6 ar: Gratis

7-12 ar: 250 kr

13-17 ar: 350 kr

18+: 600 kr

Student- och pensionarspris: 450 kr (giltig legitimation kradvs vid incheckningen)

Betalningen gors till Bankgiro: 287-6613 (Foreningen Orion)
eller till Swish: 0703-360312 (Huvudarrangor Peder Liljeroth)
Mark betalningen med NAMN och PERSONNUMMER.

For utlandsbetalning. Las Internationell deltagare.

Nar du anmalt dig och gjort inbetalningen ar du fullt anmald och garanterad plats pa lajvet.
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Observera att vi bara har 300 deltagarplatser. Hamnar du pa reservlistan behover du inte
betala in deltagaravgiften forran du vet att du fatt en plats pa lajvet.

Ansodkan om aterbetalning av lajvavgift kan goras under Ansdkan om aterbetalning.

Anmalan

Anmalan sker under fliken Anmalan.

For att raknas som anmald ska man ha betalt in lajvavgiften.

Sista anmalningsdag for intrig ar 12 juli (da ska betalningen ocksa vara gjord).

Det gar att anmala sig fram till en vecka innan lajvet via anmalningssystemet, efter
det kan vi inte garantera att vi kommer hinna titta pa din anmalan.

Det gar att anmala sig pa plats (om det finns platser kvar), men anmalningen blir 100
kr dyrare.

For att fa spela en person med sarskilda féormagor, magiker eller egen ras maste du
ansoka om detta hos arrangoren innan 12 juli (info@morgondagensgryning.se).

Vi har valt att begransa deltagarantalet till 300 personer. Syftet ar att vi tror pa kvalité
framfor kvantitet. Vi vill kunna halla samma hoga niva pa spelupplevelse som vi holl under
MG 6, 7 och 8 och vill darfor inte vaxa mer.

Om dessa 300 platser blir fulla kommer vi att skapa en reservlista. Arrangérerna kommer
sedan vilja vilka pa reservlistan som far vara med pa lajvet utefter lajvets behov. Med andra
ord sa tillampar vi inte “forst till kvar” principen pa reservlistan.

Erbjuds du en reservplats pa lajvet har du 1 vecka pa dig att betala in anmélningsavgiften
innan platsen gar till nagon annan. Vi kommer meddela om man fatt en reservplats eller inte
sa snart vi kan.

Avanmalan

Om du ar anmald och inte kan delta pa lajvet maste du géra en avanmalan genom att skicka
ett mail till oss (info@morgondagensgryning.se). Logga in pa din anmalan via den lank du
fatt skickad till din mail och tryck pa Avanmalan.

Har du betalt in anmalningsavgift kan du ansdka om att fa tillbaka den under Ansékan om
aterbetalning. Vi betalar alltid tillbaka inbetalningar om man inte kan delta, sa lange man
meddelar oss arrangdrer innan lajvet.

Aldersgranser

For att fa aka sjalv utan vuxet sallskap, maste man fyllt 15 ar eller ska fylla 15 detta ar.

For att fa bara vapen (forutom dolk) maste man fyllt 13 eller ska fylla 13 detta ar.

For att fa spela magiker eller helare ska du ha fyllt 18 ar eller ska fylla 18 detta ar. Du maste
dessutom fa arrangorens godkdnnande da dessa roller ar begréansade. Ta kontakt med
arrangoren om du vill ha magiska formagor (info@morgondagensgryning.se).
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Sprak
Spraket pa lajvet dr svenska, men utlandska deltagare far anvanda engelska, norska, danska
eller annat sprak som behovs for att gora sig forstadda.

Engelska ska inte uppfattas som ett frammande sprak pa lajvet och far anvdandas av de
svenska deltagarna for att kommunicera med utlandska deltagare. Man far dock inte skapa
en engelsksprakig karaktar om man talar svenska.

Engelska sanger sasom irlandska pubbvisor eller liknande ska undvikas, da folk anser att de
ar off-lajv.

Boende

Boende sker i egna medhavda talt eller vindskydd som ar anpassade for lajv. Militartalt ar ok
pa lajvomradet. Moderna télt ska sattas upp pa off-omradet. Det finns tre storre angar och
skog dar man kan sla upp télt. Pa mittendngen (lugna dngen) far man inte vara markbart
berusad. Har ska man inte festa eller vasnas sent om kvallarna.

Har du problem att hitta boende rekommenderar vi att du forst fraga runt pa var Facebook
grupp om du kan fa sovplats i ndgon annans talt. Om inte det |6ser sig ska du kontakta
arrangoren innan lajvet (info@morgondagensgryning.se), sa kan vi se om vi kan hjalpa dig.

Vatten

Det kommer finnas dricksvatten pa omradet. Deltagaren behover sjalv skaffa sig karl att
forvara vattnet i inlajv. Vattnet ar téankt som drickvatten. Disk och tvatt ska géras med vatten
fran an som rinner genom omradet.

Bad

Pa omradet finns en a som gar att bada i. Endast miljomarkt tval, diskmedel eller liknande
produkter far anvandas i an p.g.a. djurlivet i an. Kommunen gér matningar nedstréms. Bra
produkter kan ni hitta har: http://www.naturskyddsforeningen.se/bra-miljoval/register.

Dass

Det kommer finnas bajamajor eller liknande utplacerade pa omradet. Vi hoppas att dessa ar
till belatenhet eftersom man inte far skita i skogen. Toaletterna kommer vara utrustade med
batteridrivna lampor for att forenkla anvandandet av dem. Lamporna ar utrustade med en
rorelsesensor, sa du behover inte tdnda och slacka sjalv.

Nytt for MG9 ar att du som grupp kan fa “hyra” en egen dasstunna med toasits som ni kan
placera i ert lager. Talt, tak, vaggar m.m. maste ni bygga sjalva sa att det ser IN-lajv ut. Ni
maste ocksa ta tunnan till nagon av vandplanerna efter lajvets slut. Kostnaden &r 250 kr per
dasstunna. Glom inte att ta med egen handsprit! For anmalan maila
info@morgondagensgryning.se.
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Mat

Observera att det rader TOTALT foérbud for jordnoétter fore, efter och under hela lajvet.
Forbudet galler endast jordnotter och produkter med jordnotter i.

Mat ingar inte i lajvavgiften, utan varje deltagare maste sjalv kopa sin egen mat. Det kommer
dock finnas ett vardshus pa omradet dar man kan kopa kaffe, te, kakor och alkoholfri dryck
for svenska pengar. Vi kommer ocksa se till att det finns mojlighet att kopa nagot lattare att
ata i form av brod eller frukt.

Vi erbjuder dven i ar att forbestalla lagad mat. Anmalan hittar ni har!

Pengar

Det ar bra att ta med vanliga svenska pengar i form av mynt sa att du kan képa mat, dryck,
godis och foremal under lajvet. Vi rekommenderar minst 200 kr i mindre valorer.

Eldstader

Det kommer finnas nagra iordningstallda
eldstader innan lajvet. Vill ni bygga en
egen ska ni kontakta arrangoren forst.
Aven fyrfat ska godkédnnas av arrangdren ‘

forst. Q x 110-15 cm
En eldstad far inte lamnas utan uppsyn

och vid varje eldstad ska det finnas en Sand 110 cm
hink med vatten.

Ved

Det kommer finnas ved pa omradet. Denna ved ér till de som ska laga mat och ska inte
anvandas till "7myseldning”. Da far man fixa egen ved eller ta grenar pa marken. Man far inte
hugga ner trad.

Sjukvardsberedskap

Det finns sjukvardsutbildade funktiondrer pa omradet som kan hjalpa till om nagot allvarligt
hander. Deltagaren forvantas sjalv kunna behandla lattare skador. Sa ta med plaster,
huvudvarkstabletter, myggspray eller annat du kan tankas behdva. Deltagare med allergier
forvantas ha med sig sina mediciner och bara dem med sig om de har allvarliga allergier.

Det kommer finnas en sjuktransportbil vid grusplan for de som behdver transport till sjukhus
om man inte lyckas fixa en egen transport med nagon annan.

Parkering
Parkering far endast ske pa platser som &r anvisade av arrangorerna. Att parkera ar gratis pa
varat lajv. Parkeringen kommer ske pa en av dngarna ute vid stora vagen.

Vagbeskrivning och aka kollektivt

Lds mer under Omradet.
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Komma tidigt till lajvet

Det ar tillatet att komma till lajvomradet innan onsdagen. Men tankt pa att inte vara i vagen
for arrangorerna och deras transporter. Tank dven pa att det ar fler deltagare an ni som
kommer att komma tidigare till lajvet nar ni parkerar bilen. Har man inget att gora ar det
enormt uppskattat att erbjuda sin hjalp till arrangérerna!

Vi har tillgang till omradet forst fran och med 30 augusti. Innan det datumet far ingen satta
upp lager pa grund av pagaende jakt.

Nar du kommer till lajvomradet:

1. All tillfallig parkering pa grusplan, vandplan eller langs med vagen ska ske pa sadant satt
att bilar inte parkeras in och sa att bilar med slap enkelt kan kora forbi eller vanda. Detta sa
arrangorerna kan arbeta ostort.

2. SOk upp en arrangdr som kan visa er var ni ska bo.

3. Lasta av er utrustning.

4. Kor bort er bil till parkeringen. <-- Viktigt!!

5. Bar in er utrustning till lagerplatsen.

6. Checka in, nar incheck 6ppnar pa onsdagen.

Komma sent till lajvet
Om ni kommer efter var incheckningstid far ni kéra ner till lilla grusplan (ska inte forvaxlas
med vandplan [se karta under Omradet]).

Ni ska da:

1. Kor in pa omradet till lilla grusplan (se till att inte blockera vagen).
2. Lasta av all utrustning.

3. Kora tillbaka bilen till parkeringen. <-- Viktigt!!

4. Uppsoka arrangorslagret for incheck och lagerplacering.

5. Bar sedan in er utrustning inlajv och ha grymt kul!

Tank pa att du maste komma inlajv-kladd om du anlander efter lajvstart.
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Omradet

Lajvet kommer utspela sig I det vackra skogsomradet i Attared, Orby i ndrheten av Kinna. Har
har tidigare Morgondagens Gryning - varit _ och Projekt Lazarus 2015-
2016 samt 2018.

Omradesbeskrivning

Omradet rekognoserades for Morgondages gryning redan 2014 men inget lajv arrangerades
det aret. | stéllet blev Projekt Lazarus forst ut pa omradet 2015 med ca 600 deltagare.
Omradet saknar modern bebyggelse och de stérande off-momenten ar minimala. Ingen fast
lajvby har byggts pa omrédel Det enda fasta huset ar en jaktstuga men portabla lajvhus kan
forekomma.

Marken ar skogsbekladd, relativt platt och lampar sig for taltlager pa flera stallen.

Pa omradet finns ocksa tre storre angar som kan inrymma 500 deltagare eller mer. Det ar
ungefar 150 meter fran korbar vag och taltdngarna.

Genom omradet rinner Krokan som gar att bada i samt en skogsvdg som ar kérbar halva
strackan (fram till vdgen korsar an).

Mobiltackning finns pa omradet, men den ar flackvis ganska dalig. Men 6verlag sa fungerar
mobilen skapligt om man skulle behdva ringa hem.

Vagbeskrivning

Omradet ligger i Attared, Orby som ligger ldngst med vig 156 och det kan vara lite svart att

hitta omradet via kartapparna i telefonen. Bast traff far ni om ni soker pa Attared Ekkullen.

Om det inte fungerar kan ni séka pa Svenljungavagen 30, Mark. Da hamnar ni lite vaster om
omradet.

Parkering far endast ske pa platser som &r anvisade av arrangorerna. Att parkera ar gratis pa
vart lajv. Parkeringen kommer - pa en av dngarna ute vid stora vagen.

A

\

Figur: Platsen for lajyomradet.
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A—“
Figur: Platsen for lajvomradet.

41



Aka kollektivt

Det gar enkelt att ta buss till omradet. Vasttrafiks linje 320 stannar i ndrheten av omradet.
Stationen heter Attared (www.vasttrafik.se). Bussen gar att ta fran Kinna.

Att ta bussen fran omradet tillbaka till Kinna pa sondag ar varre. Det gar bara en buss vid
11.45 och 19.45 fran omradet. (Detta var 2021 tidtabell. Det kan ha dndrats i dr).

Det gar att bli upphamtad fran Kinna jarnvagsstation mellan 10.00-22.00 under
inchecksdagen. Det kommer kosta 50 kr per person att bli hamtad och betalning sker pa
plats.

Det gar aven att bli kord till jarnvagsstationen efter lajvet for samma kostnad. Men forsok att
fa skjuts av nagon deltagare i forsta hand.
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Meddela arrangorerna innan lajvet om ni behover bli hamtade/lamnade och vilken tid ni
kommer/ska aka (info@morgondagensgryning.se).

Hyra omradet?
Kontakta Peder “Spazze” Liljeroth for mer information.

Bilder fran omradet (tagna 2017-04-04)
[bilder]
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Barn pa lajvet

Vi har valt att satsa lite extra pa familjer och personer som tar med barn pa lajvet. Vi har
darfor valt att gora "mittenangen” till den lugna dngen. Har far man inte festa eller vasnas
sent om kvallarna. Man far heller inte vara markbart berusad pa denna dang. Man maste dock
inte bo pa denna ang bara for att man har med sig barn.

For att barnen ska fa det extra roligt sa kommer vi arrangera sarskilda lekar och dventyr for
de lite dldre barnen som ar frivilligt att vara med pa.

Var forhoppning ar att fordldrarna kommer kunna ges méjlighet att lajva sjdlva och ha
mojlighet att koppla av lite under lajvet. Vi har dessutom valt att barn till och med 6 ar
kommer gratis for att det inte ska bli allt for dyrt att ta med barnen pa lajvet. Vi
subventionerar aven lajvavgiften for barn till och med 17 ar.

Observera att MG inte ar ett barnlajv. Det ar ett lajv for vuxna dar vissa delar ar utvecklade
eller anpassade for barn.

Regler for sma barn pa lajvet

Foraldrar ar alltid ansvariga for sina barn under lajvet.

Det kommer finnas ett sarskilt omrade som lampar sig for barnpassning och det
kommer arrangeras sarskilda aventyr for barn. Observera att foraldrarna alltid ar
ansvariga for sina barn under hela arrangemanget.

Foraldrar som har barn under 7 ar och som ska vara med i nagon av vara
barnaktiviteter bor vara med sjalv och hjalpa till om det behdvs.

Utsatt aldrig ett barn for hot. Barn har alltid ratt till stérst hansyn i alla lagen, ju
mindre barn desto storre hansyn. Vill du involvera ett barn i ndgon intrig eller annan
spelsituation bor du kontrollera detta forst med férildrarna. Ar du osdker angdende
nagot vad avser barns del i spelet, sa tala med féraldrarna. Hamnar du i en situation
att du maste “skada” en foralder till ett barn, forvarna alltid dessa sa att de kan satta
in barnet/barnen i situationen.

Upptrad inte med storre vald eller grymhet an vad situationen kraver, nar du spelarii
narheten av barn.

Barnhuset

Vi kommer att ha ett talt med mattor, kuddar, nagra leksaker m.m. for de féraldrar med sma
barn som bara vill sitta och ta det lugnt och samtidigt inte missa hela lajvet. Detta gar under
namnet Barnhuset och drivs med medel av den generdsa hertiginnan Kornelia Ehernbalk in-

lajv.

Barnlajvet MG 9 - Introduktion och viktiga tider

44



:_____.__r._




i



https://goo.gl/forms/boI12JLCj4Ir7VUQ2

E_:?



http://morgondagensgryning.se/anmälan/internationell%20deltagare.html
mailto:svend@pegas.nu

Lajvioppis
Valkommen till Eiriks Sekondvaror!

Allas favorit-handelstdlt! Hér finner ni varor och kldder som kan ténkas behévas till era
dventyr och resor. Behéver ni sélja ndgot? Det kan vi l6sa! Behéver ni kldder men har inte rad
med nya saker? Det léser vi! Allt lovas vara mer eller mindre anvéindbart!

Under lajvet kommer det finnas en handelsman som saljer begagnade IN-lajvsaker.

Lamna in det ni vill sdlja sa sdljer han det at er under lajvet. T.ex. klader, skalar, svard m.m.
En avgift pa 10 % av den salda varans pris kommer tas ut. Pengarna gar till arrangemangets
omkostnader. Osalda varor = ingen avgift.

Inlamning

Inlamning kan ske fran och med onsdag kl. 17:00 (inchecknings-dagen) eller under lajvet.
Tank pa att foremalen ska passa in i lajvets setting!

Skriv en lista 6ver det du lamnar in med namn pa foremal, ditt off-namn, telefonnummer,
samt vilket pris du vill sdlja varan for.

Skriv daven om du kan tdnka dig salja varan pa en eventuell auktion och vilket minsta pris i sa
fall ar.

Ge listan till handelsmannen Eirik sa att denne kan ha lite koll.

Prislappar finns pa plats och varorna kommer markas men SEK (kronor).

Vi forbehaller oss ratten att bara lagga upp foremal vi har plats for pa bordet om vi
eventuellt far for manga foremal.

Under lajvet
Loppistaltet kommer vara 6ppet fran lajvstart(ish) till sista kvallen till 18:00 (I6rdagen).
Betalningar sker kontant eller med Swish i smyg.

Det kan dven komma att séljas in-lajv foremal for inlajvvaluta under lajvet. Dessa har
prislappar tydligt markta med ett D (daler).

Utbetalning

Utlamning av osalda varor och utbetalning for salda varor sker:

Lérdag: 20:00 till 22.00 (med reservation fér administrativa och praktiska fordréjningar).
S6ndag: Utlamning och utbetalning sker vid utcheckningen.

Kvargléomda féremal eller ej uthamtade pengar, kommer att tillfalla arrangemanget efter sex
manader.

Auktion
Eventuellt kommer en eller flera auktioner hallas under lajvet. Hall utkik pa anslagstavlan vid
vardshuset eller lyssna till utrop. Samma grundregler for auktionen som for vanlig forsaljning

géller.

Syfte
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Syftet ar nya lajvare ska kunna kopa billig utrustning som de behover, fran folk med
utrustning som de inte anvander. Pa sa vis bidrar vi till lajvhobbyn som helhet.

Ansvarig
Inlajv: Eirik
Offlajv: David Svensson (D.svensson88@gmail.com)

Forsaljningen sker ideellt av David och han eller arrangemanget kan inte hallas ansvarig for
foremal som blir stulna eller saljs for fel pris.
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Regler

Allmanna regler

Vi vill att s3 manga som moijligt ska ha sa roligt som majligt. For allas trevnad finns det darfor
regler att forhalla sig till. Oftast kommer man langt med sunt férnuft, men vissa regler finns
av forekommen anledning och for att hjalpa nya lajvare att upptacka denna underbara
hobby.

Aven erfarna lajvare ska lasa dessa regler da det finns nagra regler som skiljer sig frdn andra
lajv.

Genom din anmalan till lajvet godtar du att folja dessa regler.

Byte av roll

Om du skulle byta roll under lajvet ska du knyta ett gult band kring hoger arm fér varje
rollbyte. Aven om du byter klader eller blir en annan ras. Detta for att signalera for folk att
du ar en annan roll och inte samma roll som bara har bytt klader.

Omradet

Att skada naturen genom att hugga ner eller spika i traden ar forbjudet. Anvand sndére om ni
vill sdtta upp nagot. Grenar som ligger pa marken far anvandas till ved.

Man far inte ga pa kalhyggena. Det finns unga granar som kan forstoras om man gar dar.
Arrangorerna kommer inte placera nagra intrigforemal pa kalhyggena.

Pa omradet finns en a8 som gar att bada i. Endast miljomarkt tval, diskmedel eller liknande
produkter far anvandas i an p.g.a. djurlivet i an. Kommunen gér matningar nedstréms. Bra
produkter kan ni hitta har: http://www.naturskyddsforeningen.se/bra-miljoval/register.

Diskning i an ar inte tillatet med diskmedel. Diskvatten kan hallas ut pa sarskilda anvisade
platser en bit bort fran an sa att diskmedlet hinner brytas ner innan det nar an.

Att bajsa i naturen ar inte tillatet - dassen ska anvandas.

Lager och Eldning

Alla eldstader maste vara godkanda av arrangorerna. Eldningsforbud ska respekteras, och
eldar far aldrig lamnas utan uppsikt. Man far heller inte hugga ner trad for att fa ved utan
anvand de grenar som finns pa marken.
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Sand I 10 cm

Det ar absolut forbjudet att flytta pa nagra stenar (galler ej grus). | omradet finns flera
ruiner, hogar och murar som ar kulturminnesmarkta och ska bevaras till eftervariden.
Arrangoren kan visa dig var du far ta sten och grus till eldstader.

Om man anvander en kamin inne i taltet ska man alltid ha en person som vaktar kaminen
(eldpost) nar den ar tand.

Talten ska vara sa lajvmassiga som mojligt. Om du inte kan fa tag pa ett medeltida talt utan
hade tankt bo i ett modernt talt ska du bo pa off-omradet eller maskera ditt talt val.
Militartalt ar tillatna inlajv.

Nar lajvet ar slut och ni ska lamna lagerplatsen ska denna vara noga stadad (allt ska bort, till
och med sma pappersbitar och snéren). Fraga arrangdéren om ni ska riva er eldstad eller lata
den vara. Om den ska rivas, ska stenarna laggas i en liten hog i ndrheten sa de gar att
anvanda igen. Grav inte ner stenarna! Innan ni lamnar omradet ska lagerplatsen kontrolleras
och godkannas av en arrangor. Om arrangorerna maste stada er lagerplats kan en avgift tas
ut pa 500 kr.

Taltfrid

Det rader inte taltfrid pa lajvet. Detta betyder att folk far ta sig in i ditt talt for att t.ex. stjala
foremal. Forsok darfor att ha alla talt och lager inlajv. Annars mark era talt med en
offlajvruna om ni inte vill att folk ska ga in i era télt, rota i er kista, vdska eller liknande.

Det ar forbjudet att gomma nagon inlajvrekvesita i off-talten. Du far heller inte férvara
intrigforemal i off-lagret om inte du sjalv befinner dig dar for att t.ex. dta eller sova.

Man far inte rota igenom off-packning.

In- och utcheckning
Alla deltagare maste checka in och fa sina vapen kontrollerade av arrangér innan de far vara
med pa lajvet.

Du maste saga till en arrangor innan du lamnar lajvet (checka ut), sa att vi vet hur manga
deltagare som fortfarande ar inne pa omradet. Annars kan det hdanda att vi borjar leta efter
personer som redan har akt hem. Detta géller dven om du lamnar lajvet innan det ar slut.

| samband med att du checkar ut lamnar du tillbaka alla intrigféremal och inlajvpengar. Vill
du kopa loss lite inlajvvaluta kan du betala 5 kr per mynt/sedel eller 20 kr fér 2 mynt och 3
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sedlar i samband med utcheckning. Vi noterar vad din karaktar slutade lajvet med infér nasta
lajv.

Rokning

Rokning av cigaretter och portionssnus ar forbjudet da det ar stamningsdédande. Det ar
ocksa brandfarligt med fimpar ute i naturen. Om du maste roka ska detta goras i smyg sa
ingen annan ser och fimpar ska laggas i en fickaskkopp eller liknande sa att det inte ligger en
massa fimpar ute i naturen. Att roka pipa, vattenpipa, cigariller och cigarrer ar acceptabelt
men far inte rokas pa platser dar det normalt vistas mycket folk som t.ex. runt den allmanna
eldstaden, vardshuset eller vid badet.

Vid dassen kommer det finnas fimphinkar som ska anvandas om rékning sker dar.

Sopor

Vi tanker pa miljon och vi forutsatter att ni hjalper oss. Alla sopor som slangs ska vara
sorterade i de behallare/sopsackar som finns pa omradet. Alla sopor kommer att koras till en
atervinningsstation efter lajvet, dar vi manuellt slanger soporna i olika behallare. Soporna
ska darfor sorteras i pant, metall, glas, kompost och brannbart.

Alkohol

Det finns inget generellt alkoholférbud pa lajvet. Bjud inte personer under 18 ar pa alkohol.
Malsman eller liknande pa lajvet ansvarar fér minderariga. Du som spelare har alltid ansvar
att sdga nej om nagon bjuder dig pa alkohol. Det ar helt okej att fraga vad det ar som bjuds
om man ar osdker, samt fraga om nagon har aldern inne for att dricka starkt.

Pa mittendangen (lugna angen) far man inte vara markbart berusad. Har ska man inte festa
eller vasnas sent om kvallarna.

Du far inte anvanda ditt vapen om du ar alkoholpaverkad (grans = 0,2 promille).

Utrustning

Glasdgon och linser ar tillatna.

Rullstolar, kryckor eller andra moderna hjalpmedel &r ok att anvanda om det &r en
forutsattning for ditt deltagande.

Personer som har allergier som gor att de maste fa tillgang till medicin snabbt maste bara
denna med sig under hela lajvet. Helst i en liten pung markt med sjukvardsruna.

Forsok halla sa mycket av din utrustning sa inlajv som mojligt och tack foremal som ar off
med t.ex. en filt. Vi vill inte se synliga platspasar, plastburkar, konservburkar eller moderna
ryggsdckar. Men ligger dessa under en filt ar de ok. Smorpapper ar tillatet. Tank dven pa att
tacka din sovsack och liggunderlag med filtar. Det som ser bra ut ar bra!
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Batteridrivna lyktor och ljus ar i regel off-lajv. De ar dock ok att anvdanda dem inne i talt eller
vid eldningsférbud. Riktlinjen ar att om de ar synliga for utomstaende bor riktiga ljus
anvandas. Tank pa att en ficklampa syns genom taltduken.

Vapen, strid och rustning
Se Stridsreglerna (man forvantas ha last dem).

Snittning och knockning
Se Stridsreglerna (man forvantas ha last dem).

Fallor och tortyr
Se Fallor och tortyrregler

Magi
Se Magi

Magiska drycker
Se Alkemi

Stold

Det ar okej att stjala intrigforemal, papper (ej bocker), inlajvpengar, inlajvdrycker, alkemiska
preparat, magiska foremal och féremal markta med gront band. Ingenting annat!
Bonestenar, lotter i landlotteriet, varubevis till handelssystemet och dgarbevis till
landomraden far inte stjalas.

Alla stulna foremal ska lamnas tillbaka till dgaren direkt efter lajvet. Om du inte vet vem som
ar agaren ska foremalet lamnas till arrangéren direkt nar lajvet ar slut. Foremal som aker
med en deltagare hem ar deltagaren skyldig att omgaende skicka till agaren och sjalv betala
portot annars finns det risk att det stéldanmals till polisen.

Vi vill att fler lajvare i framtiden ska ha nytta och gladje av vara intrigféremal darfor vill vi ha
tillbaka dem. Var forsiktig med allt som du tar da du har ansvar for att foremalet ar helt nar
det lamnas tillbaka.

Man far inte stjala varor som ar till forsaljning OFF. Sdsom varor fran handelsstand,
forsaljare, eller vardshus.

Inga dokument eller foremal far stjalas fran Gryningstemplet (arrangorslagret) eller dess
bibliotek.

Man far inte ”lana” utrustning fran vardshuset, utan att fraga personalen. Detta géller
sarskilt lyktor, grytor och krus. Man far heller inte lana lyktor fran stigarna.

Man far inte stjala nagot fran banken da detta kan forstoéra de speltekniska system som ar
beroende av banken.
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Alder

For att fa aka sjalv utan vuxet sallskap, maste man fyllt 15 ar eller ska fylla 15 detta ar.
For att fa bara vapen (forutom dolk) maste man fyllt 13 eller ska fylla 13 detta ar.
For att fa spela magiker eller helare ska du ha fyllt 18 ar eller ska fylla 18 detta ar. Du maste

dessutom fa arrangorens godkdannande da dessa roller ar begransade. Ta kontakt med
arrangoren om du vill ha magiska formagor (info@morgondagensgryning.se).

Sma barn pa lajvet
Foraldrar ar alltid ansvariga for sina barn under lajvet.

Det kommer finnas ett sarskilt omrade som lampar sig for barnpassning och det kommer
arrangeras sarskilda aventyr for barn. Observera att foraldrarna alltid ar ansvariga for sina
barn under hela arrangemanget.

Utsatt aldrig ett barn for hot. Barn har alltid ratt till storst hansyn i alla Iagen, ju mindre barn
desto storre hansyn. Vill du involvera ett barn i nagon intrig eller annan spelsituation bér du
kontrollera detta férst med foréldrarna. Ar du osiker angdende ndgot vad avser barns del i
spelet, sa tala med foraldrarna. Hamnar du i en situation att du maste “skada” en foralder till
ett barn, forvarna alltid dessa sa att de kan satta in barnet/barnen i situationen.

Upptrad inte med storre vald eller grymhet an vad situationen kraver, nar du spelarii
narheten av barn.

Djur

Djur far medforas till lajvet efter godkdnnande av arrangorer.

Det ar djurets dgare som ar ansvarig for djuret och dess beteende. Ansvaret for djuret
innefattar aven ansvar for foder, avféring och dess averkan pa naturen.

Folk med fobier och allergier skall respekteras.

Strid kring djur bor undvikas. Skulle det ske ar det djurdagarens ansvar att i forsta hand ta
hand om t.ex. sin hund sa att den inte attackerar nagon. Man bor séka annan I6sning &n strid
om det dr dgaren av t.ex. hunden man ska attackera.

"Under tiden den 1 mars till 20 augusti skall hundar hallas under sadan tillsyn att de hindras
fran att springa |6sa i marker déar det finns vilt. Under den 6vriga tiden av aret skall hundar
hallas under sadan tillsyn att de hindras fran att driva eller forfélja vilt, nar de inte anvands

vid jakt” ur Lag (2007:1150) om tillsyn 6ver hundar och katter, 16 §.

Fladdermusholkarna som finns i omradet ska lamnas ifred.
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Slutord

Alla lajv gar under Svensk lag. Folk som bryter mot lagen kan komma att polisanmalas.
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Tecken & forklaringar

Har nedan foljer forklaringar pa ord och tecken som anvands inom vart lajv.

Sammanfattning

Gult band pa hoger arm Personen har bytt roll.

Signalerar att det ar en NPC karaktar som det ar OK

R.. n ° h" r rm .
o6tt band pa hoger a att strida mot.

"Off - ..” Det personen sager ar offlajv.

”Skarp skada” En person ar skadad pa riktigt (off-lajv).
Knuten hand 6ver huvudet Personen ar off-lajv och ska ignoreras.

”Arcana - ...” Personen lagger en magi. Lyssna nogal!

Offlajvruna: Bada dessa runor betyder att
foremalet “inte ar med” i lajvet och bor ignoreras.

Sjukvardsruna: Denna runa betyder att pasen
innehaller sjukvardsartiklar.

Tecken & forklaringar — Fullstandig text

Gult band pa héger arm
Personen har bytt roll, men kanske bar samma klader.

Detta anvands framst om nagon har dott och kommit tillbaka som en annan roll, men kan
ocksa anvandas om nagon tillfalligt spelar en annan roll. Gult band ska anvdandas dven om
det tydligt gar att se att det dr en annan roll. Till exempel om en orch dér och blir alv, sa ska
alven ha ett gult band pa sig. Skulle personen do igen sa ska néasta roll ha tva gula band och
sa vidare.

Ro6tt band pa hoger arm
Signalerar att det ar en NPC karaktar som det ar OK att strida mot.
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Under lajvet kommer det finnas deltagare som spelar monster, rovare och annat sattyg i
vildmarken. Dessa far man strida mot om man vill, da dessa roller kan komma tillbaka igen
som nya monster, rovare eller liknande. Men en del gér man kanske battre i att prata med
forst, las mer under NPC-systemet.

Ibland kommer de dven att ha ett gult band pa héger arm for att sarskilja dem fran deras
vanliga NPC roller.

"Off - ..."”

Det personen sager ar offlajv.

Ibland kan det vara svart att skilja pa om en person ar offlajv eller inlajv nar den pratar.
Borjar en mening med ordet ”Off” sa ar personen offlajv och det den sager ar pa riktigt.
Hamnar du i en Inlajv-situation som ar obekvam eller du inte kan hantera den kan du
anvanda ordet off, t.ex. viska "OFF - jag vill inte att du binder fast mig, jag lovar att inte fly”.

”Skarp skada”
En person ar skadad pa riktigt (offlajv).

Om nagot hander pa riktigt och ni behéver akut hjalp kan ni ropa "OFF — hjalp!” eller "SKARP
SKADA”. Detta bryter spelet tillfalligt, tills Iager ar under kontroll.
Tank pa att detta bryter spelet for alla sa anvand det endast om det &r akut.

Knuten hand 6ver huvudet
Personen ar off-lajv och ska ignoreras.

Detta kan t.ex. anvandas om du behover rora dig pa stéllen din karaktar normalt inte far réra
sig for att prata med en arrangdr. Ror er sa dolt, snabbt och tyst som mojligt dit ni ska.

Detta far inte utnyttjas for att fa in-fordelar eller for att du t.ex. inte orkar spela pa att
orcherna blockerar vagen.

”Arcana - ..."”
Personen lagger en magi. Lyssna noga!

Nar en magiker kastar en magi pekar denne pa offret med sin hand, stav eller liknande och
sager “Arcana” foljt av effekten. T.ex. "Arcana — Chockvag, du kastas till marken!”, ”Arcana —
Du maste tala sanning i 30 minuter och kan inte ljuga”. Offret ska da gora det magikern
sager.

Offruna

Bada dessa runor betyder att foremalet “inte ar med” i lajvet och bor ignoreras.
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Pasar, sackar, talt m.m. markta med denna symbol far inte rotas igenom. Det finns tva olika
typer av offruna i lajvsverige, men bada fyller samma funktion.

Sjukvardsruna
Denna runa betyder att pasen innehaller sjukvardsartiklar som ar off och bor inte rotas
igenom om du inte ar i behov av dessa.
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Stridsregler

Sammanfattning

Grundprincipen for stridsreglerna ar att man tal sa mycket man tror man tal. Det vill sdga
"spelad skada”. Men det finns ett kompletterande KP-system som ger indikation 6ver hur
mycket man férvantas tala. ”Det viktigaste ar inte att vinna utan vem som doér snyggast”.

Det finns ett hederskodex i hela lajvvarlden “Om nagon skonar ditt liv efter en strid ska du
inte hdmnas!”. Vad det &n var ni gralade om sa ar det nu utrett och det ar dags att begrava
stridsyxan. Det ar viktigt att folja detta hederskodex rent off-lajv oberoende vad du spelar.

Byter du karaktar ska du knyta ett gult band pa hoger arm for att markera att du ar en ny
karaktar.

Huvud och hals utgor inte nagot traffomrade.

Alla raser har totalt 2 KP i grund.

KP raknas 6ver hela kroppen och inte en specifik kroppsdel.

Hamnar du pa 0i KP sa ar du nergjord och far inte aktivt delta i striden.
Man kan inte hamna pa minus i KP, utan 0 KP ar det lagsta vardet.

Ligg kvar cirka 30 min om du har slagits medvetslos.

Rustning ger bararen fler KP.
Rustning (forutom hjalm) skyddar enbart pa den plats dar rustningen sitter.
Det gar att kombinera flera lager rustning av olika typ, men inte av samma typ.

Rustningstyp Antal KP

Gambason, vadderade jackor m.m +1 KP

Lader, ben m.m. +1 KP

Ringbrynja, fjallpansar +2 KP

Platforstarkt lader t.ex. splints, Visby +3 KP

harnesk

Platrustning, platharnesk m.m. +6 KP + immun mot projektilvapen
Hjalm +1 KP 6ver hela kroppen

Det blir Iattare om du bara rakna hur manga traffar du far, inte hur manga traffar du delar
ut.

Olika vapen gor olika mycket i skada.
Narstridsvapen - 1 KP.
Projektilvapen - 2 KP.

Om du forlorar KP eller hamnar pa 0 i KP maste du genomga en lakeperiod innan du far
tillbaka dina KP. Lakeperioden inleds nar nagon lagger om ditt sar med ett bandage och
stoppar blédningen.
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For att snabba upp lakeperioden kan du ta hjalp av en sjukvardskunnig karaktéar eller dricka
en magisk helande dryck. Varje unik behandlingsmetod halverar laketiden.

Behandling Laketid

Ingen behandling Du laker inte

Bandage eller halla for handen 4 timmar = 1 KP tillbaka
Behandling av lakare/faltskar 2 timmar = 1 KP tillbaka
Behandling av helare/ helande maskin 2 timmar = 1 KP tillbaka
Helande dryck 2 timmar = 1 KP tillbaka
Behandling av ldkare OCH helare 1 timma = 1 KP tillbaka
Behandling av ldkare OCH helande dryck 1 timma = 1 KP tillbaka
Behandling av ldkare OCH helare OCH

helande dryck 30 min = 1 KP tillbaka

Har du hamnat pa 0 KP sa behdéver du fa tillbaka dina 2 grund KP innan du ar “frisk” igen.
Detta betyder att det kommer ta dig 8 timmar att bli frisk om du inte far hjalp.
Alla dina rustnings KP far du tillbaka 1 timma efter avslutad strid.

Snittning gébr man genom att dra sitt boffervapen over strupen pa nagon samtidigt som man
tyst sager ”snitt”. Offret faller da till marken och forbléder till dods efter 10 min. Offret kan

overleva om denne far hjalp och man lyckas stoppa blédningen.

Knock (uttalas tyst nock) gér man genom att sla ett trubbigt bofferforemal mycket latt i
huvudet. Personen blir dd medvetslos i ca 30 min. Hjalm skyddar inte mot knockning.

Du far inte anvanda ditt vapen om du ar alkoholpaverkad (grans = 0,2 promille).

Stridsregler — Fullstandig text

Grundprincipen for stridsreglerna ar att man tal sa mycket man tror man tal. Det vill sdga
"spelad skada”. Tank dig huruvida din karaktar verkligen skulle kunna sta upp efter att ha
fatt en tradstam i magen av ett troll. Aven om du rent KP-missigt (kroppspoang) skulle
kunna sta upp.

Gor striden verklig och bjud pa dig sjalv. "Det viktigaste ar inte att vinna utan vem som dor
snyggast”.

Utover grundprincipen har vi skrivit ett sekundart KP-system som ska ses som ett
komplement till “spelad skada” och ge en riktlinje om hur mycket man forvantas tala. Det &r
inte skrivet for att vara sa realistiskt som mojligt, utan for att kunna skapa sa bra spel som
moijligt.

Man gor klokt i att ldsa igenom detta da vi dven tar upp ovriga regler som galler i strid.
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Heder och déden

Inom hela varlden finns ett hederskodex som géller alla raser och alla yrken. Om nagon
skonar ditt liv efter en strid ska du inte hdmnas! (Du far forsvara dig om du blir anfallen pa
nytt). Det ar viktigt att folja detta hederskodex rent off-lajv oberoende vad du spelar.

Vad det an var ni grdlade om sa ar det nu utrett och det ar dags att begrava stridsyxan. Ni
kanske till och med tar en 6l pa vardshuset senare pa kvallen. Om ni till exempel tavlade om
ett intrigféremal sa ar det deras nu och ni far inte attackera dem for att fa det.

Tanken bakom denna hederskodex ar att vi arrangérer manga ganger har sett strider pa lajv
dar vinnarna efter striden gar och skar halsen av alla som ligger sarade pa marken. Detta gor
de till stor del for att slippa risken att de sarade senare ska komma tillbaka och hamnas. Om
man tar bort risken for hamnd sa kanske man kan minska det onddiga dédandet.

Skulle det vara sa att du blir dédad och tycker att personen som dédade dig inte hade en
riktigt bra anledning till att géra det, kan du uppsdka Gryningstemplet (arrangérerna). De har
makten att ateruppliva din roll om de finner skal till det.

Byta roll

Behover du komma tillbaka som en ny karaktéar ska du knyta ett gult band pa héger arm for
att markera att du ar en ny karaktar. Detta oavsett om du har nya eller dina gamla klader pa
dig. Vi skickar inte hem nagon for att de dor.

Traffomraden

Huvud och hals utgor inte nagot traffomrade. Blir du traffad dar far du garna rollspela pa
handelsen men du ska inte rdkna det som en traff. Resten av kroppen ar tillatna
traffomraden. (Undvik att hugga uppifran och ner da det dkar risken att traffa nagon i
huvudet).

Om du bar skéld rekommenderas du att bara hjalm, eftersom skélden 6kar sannolikheten att
du blir traffad i huvudet.

Om traffar

FoOr att en traff ska rdaknas ska den vara ren och “valmarkerad”. Det vill sdga att
motstandaren ska tydligt marka av den. Om vapnet till exempel snuddar vid armen eller bara
tar i kladerna riaknas det inte. Det kan dock vara bra att markera att du anda blivit traffad,
dven om du inte raknade detta som en ren traff. Till exempel kan du kort halla for det lilla
saret som bildades eller uttrycka ilska 6ver att de hégg en reva i din fina mantel.

En bra riktlinje ar att om traffen kanns sa ar den ren.

Vid projektiltraffar avgors traffens renhet av hur pilen beter sig. Om pilen stannat pa
kroppen och studsar bakat eller faller ner i marken sa ar traffen ren. Om projektilen snuddar
kroppen for att sedan fortsatta framat ar det inte en ren traff och gor ingen KP i skada. Men
rollspela garna pa den.
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Béar du rustning kan det vara svarare att kdnna av traffar. Du bor da vara mer observant pa
hur din motstandares vapen beter sig.

Det ar alltid du sjalv som avgdr om du blivit traffad. Ibland kdnns inte en traff av nagon
anledning. Om din motstandare inte verkar ta en traff, forutsatt inte att denne fuskar. Avbryt
inte spelet och stéll till med en off-scen, det forstor for alla andra. Blir du irriterad off, sa ta
en paus efter striden och red ut det pa plats.

Kroppspoang (KP) - Ett matt pa hur mycket du tal.
Alla raser har totalt 2 KP i grund. KP raknas over hela kroppen och inte en specifik kroppsdel.
Detta betyder att om du t.ex. far en traff i hoger arm och en i vénster ben sa har du 0 KP.

Far du en traff i en kroppsdel men har KP kvar ska du spela pa att den kroppsdelen ar
skadad.

Hamnar du pa 0 i KP sa ar du nergjord och far inte aktivt delta i striden (se dven sekundart
avslut nedan). Man kan inte hamna pa minus i KP, utan 0 KP ar det lagsta vardet.

Rustning
FOr att dampa skador i strid anvands rustning som ger bararen fler KP.

Rustning (forutom hjalm) skyddar enbart pa den plats dar rustningen sitter. Med andra ord
kan en person i helplat ga ner av ett svardshugg i en glipa i rustningen.

Det gar att kombinera flera lager rustning av olika typ, men inte av samma typ.

Rustningstyp Antal KP

Gambason, vadderade jackor m.m +1 KP

Lader, ben m.m. +1 KP

Ringbrynja, fjallpansar +2 KP

Platforstarkt lader t.ex. splints, Visby +3 KP

harnesk

Platrustning, platharnesk m.m. +6 KP + immun mot projektilvapen
Hjalm +1 KP 6ver hela kroppen

Tycker du att KP-systemet verkar avancerat eller har mindre erfarenheter av strider pa lajv
kan du givetvis alltid spela sdkert och ga ner pa en traff och goéra en snygg scen av det.

Kom ihadg att du ska rakna hur manga traffar du far inte hur manga traffar du delar ut. Da
behover du bara halla koll pa din rustning och vad du tal och systemet blir mycket enklare.

Vapen

Olika vapen gor olika mycket i skada.

Vapentyp Skada
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Narstridsvapen (svard, yxor, stridshammare,

dolk, glav, hillebard, tvahandsvard m.m.) “LKP

Kastvapen (kastkniv, kastyxa m.m.) -1 KP

Projektilvapen t.ex. pilbage och armborst -2 KP men kan inte sla igenom plat.
Stavar, batonger, brédkavlar eller liknande -1 KP men kan inte sla igenom rustning.

Sekundart avslut

Om du hamnar pa 0 KP sa ar du nergjord (ur stridbart skick) och far inte langre paverka
striden i din favor. Men for att det inte ska bli allt for orealistiskt eller trakigt finns det
mojlighet till ett sekundart avslut, vilket ger dig mojlighet att vara aktiv annu en gang utan
att paverka utgangen pa striden. Det finns tre varianter av sekundara avslut:

e Om du blir attackerad av ndagon som fortfarande ar i stridbart skick far du under en
kortare period kimpa emot klumpigt. Du far parera och undvika men du far inte
skada din motstandare. Detta ar enbart for att skapa en snyggare scen och far inte
utnyttjas for att du eller din grupp ska fa fordelar under striden. Du ska férlora
kampen. Om du som stridande anda skulle bli traffad av nagon som du vet ar
nergjord sa rdaknas endast traffen som en skrdma och du kan ignorera den.

e Tva eller flera personer som redan ar nergjorda far slass med varandra sa lange det
inte paverkar utgangen av striden.

e Du far dven kravla till en kamrat pa marken, halla for dina sar, skrika ut din smarta
eller stappla langsamt ivag.

Det viktiga ar att ditt sekundéara avslut inte far paverka utgangen av striden.

Det ar forbjudet att latsas vara sarad eller avsvimmad nar man inte ar det och darigenom
lura sina motstandare. Detta eftersom sar syns i verkligheten men inte pa lajv.

Efter striden

Nar striden ar slut och du ligger sarad eller medvetslés pa marken, sa bor du ligga kvar tills
alla har lamnat omradet innan du ror pa dig igen. Tank pa att inte ga off och resa pa dig for
snabbt utan |13t folk omkring dig fa spela skadade. Sedan ar det ok att stappla ivag for att
forsoka fa hjalp. Vi rekommenderar att man ligger minst 30 min om man har slagits
medvetslés om man inte far hjalp.

Lakning

Om du forlorar KP eller hamnar pa 0 i KP maste du genomga en lakeperiod innan du far
tillbaka dina KP. Lakeperioden inleds nar nagon lagger om ditt sar med ett bandage och
stoppar blodningen. Du beréttar sjalv for den som lagger om dina sar var du har dina skador.
Det ar tillatet att flytta skadan till en annan del av kroppen for att underlatta att lagga
bandage eller liknande.

For att snabba upp lakeperioden kan du ta hjalp av en sjukvardskunnig karaktar, t.ex. en

lakare, faltskar, helare etc. eller dricka en magisk helande dryck. Varje unik
behandlingsmetod halverar laketiden.
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Behandling Laketid

Ingen behandling Du laker inte

Bandage eller halla for handen 4 timmar = 1 KP tillbaka
Behandling av lakare/faltskar 2 timmar = 1 KP tillbaka
Behandling av helare/ helande maskin 2 timmar = 1 KP tillbaka
Helande dryck 2 timmar = 1 KP tillbaka
Behandling av ldkare OCH helare 1 timma = 1 KP tillbaka

Behandling av ldkare OCH helande dryck 1 timma = 1 KP tillbaka

Behandling av ldkare OCH helare OCH

helande dryck 30 min = 1 KP tillbaka

Har du hamnat pa 0 KP sa behdéver du fa tillbaka dina 2 grund-KP innan du ar "frisk” igen.
Detta tar 8 timmar om du inte far hjalp av en lakare, helare eller magisk dryck.

Har du bara tagit traffar i din rustning far du tillbaka alla rustnings KP 1 timma efter avslutad
strid.

Nar skadan intraffar far du garna spela ut pa detta. Skrik, jamra dig, kravla runt, ha
dodsangest eller vad som nu kdnns lampligt. Skapa en snygg scen fér de som ar runt omkring
dig. Nar sedan skadan har blivit omhandertagen behover du inte spela pa att du har fullt lika
ont langre, men det ar upp till dig.

Grundtanken bakom vart lakesystem ar inte att det ska vara realistiskt eller att folk ska ga
runt och spela skadade hela lajvet. Vi tror pa att korta laketider gor folk mer benagna att
bjuda pa sig sjalva och gor att de vagar forlora en strid. ”Det viktigaste ar inte att vinna utan
vem som dor snyggast”.

Ovriga stridsrelaterade regler

Vapensdkerhet
e Under lajvet anvands boffervapen och inte riktiga blankvapen. Blankvapen far baras
som en del i drakten men far inte dras.
e Krutvapen ér inte tilldtet pa detta lajv.
e Alla boffervapen sasom svard, bagar, pilar, skéldar m.m. maste ga igenom
vapenkontroll hos arrangoren i samband med incheckningen.

Narstridsvapen

e | princip ar alla képevapen (Calimacil, Palnatooke, Epic Armory etc.) godkdnda rent
sakerhetsmassigt.

e Vapen far normalt inte stickas med. Endast vapen som ar sarskilt byggda for att vara
stotsakra far lov att stickas med.

e Stickspjut eller huggspjut utan flexibel stomme ar inte tillatet och hela stommen ska
vara vadderad (undantag handtagen). Stickspjut med synligt traskaft ar saledes inte
tillatet.
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Projektilvapen

e Pilar och skaktor far ha bade rundad eller platt spets och ska ha en diameter av minst
45 mm.

e Kolfiberpilar ar ok.

e Pilbagar far max spanna 30 pound. Armborst 50 pound. Detta motsvarar ungefar
samma anslagsenergi.

e Man far inte ta upp nagon annans pil och skjuta med den, da pilarnas langd ar
anpassade efter bagens styrka.

e Om du tar upp en pil fran marken sa maste du forst kontrollera att pilen &r hel innan
du far skjuta den igen.

e Man far skjuta pilar pa natten. Men tank pa sikerheten! Sikta lagt och skjut bara pa
ett avstand som du vet att du traffar pa. Pilarna ar byggda for att man inte skall ta
skada om man traffas i ansiktet. Men det ar inte trevligt att bli traffad dar.

e Tank pa att inte trampa sonder andras pilar som ligger pa marken.

Skéldar och rustningar
e Skoldar ska vara vadderade runt kanterna.
* Rustningar far inte ha vassa kanter sa att vapen som anvands mot rustningen gar
sonder. De far heller inte utgdra nagon fara for varken dig sjalv eller andra.

Handgemang
e Man far inte gora skoldstotar som innebar att fienden tappar balansen och ramlar.
e Handgemang i form av slag, sparkar, kast, bdjning mot leder eller liknande ar inte
tillatet. Det ar dock tillatet att t.ex. greppa en svardsarm eller gripa tag i nagon.

Rokgranater
Rk och gasgranater finns inte i varlden, men rok kan forekomma som effekter pa lajvet. Om
du vill anvanda rok ska restriktioner kring eventuella eldningsférbud féljas.

Snittning

Snittning ar en lajvterm for nar man skar halsen av en annan person. Detta gér man genom
att dra sitt boffervapen 6ver strupen pa nagon samtidigt som man tyst sdger ”snitt”. Offret
faller da medvetslos till marken och forbloder till dods efter 10 min. Offret kan med andra
ord 6verleva om denne far hjalp och man lyckas stoppa blodningen.

Detta ar en regel som man ska tillampa valdigt sparsamt. Det &r oftast inte sa kul fér offret
att forlora sin karaktar! Doda aldrig nagon for ”skojs skull” eller for att du har trakigt. Det
ligger ofta mycket arbete bakom en roll. Om du ska déda nagon maste du ha en riktigt bra
anledning. Att personen férolampade dig ar inte en sadan.

Att doda nagon kanske ar kul for dig men knappast for den som dér. Om du maste doda
nagon sa kanske det ar roligare om du gor det sista dagen och inte férsta dagen.

Las gdrna mer om tips pa hur man ska bete sig under Tips & trix.

Knockning

Knock (uttalas tyst nock) syftar till att symbolisera att man évermannar en person och slar
denne person medvetsl6s utan att skada personen t.ex. en vaktpost. For att knocka nagon
behdver du nagon form av trubbigt bofferféremal och sla en person mycket latt i huvudet

65


http://morgondagensgryning.se/tips%20%26%20trix/index.html

samtidigt som du tyst sdager "knock”. Offret faller da ihop och ligger medvetslés pa marken.
Vi rekommenderar i cirka 30 min om personen inte far vard. Offret minns inget av det som
har hdnt under tiden denne varit knockad. Knockning kan inte goras under en pagaende
strid. Hjdlm skyddar inte mot knockning.

Kvarglomt material

Kvarglomt material efter en strid bor placeras i en hég bredvid platsen dar striden var,
forslagsvis bredvid en stig eller en vag, sa att den som har blivit av med det kan hitta och
hdamta det. Detta kan vara pilar, skdktor, svard m.m. Om ni som vinnare planerar att
fortsatta halla platsen bor materialet laggas en bit bort, forslagsvis narmare fienden sa att de
kan hamta det.

Alder
For att fa bara vapen (forutom dolk) maste man fyllt 13 eller ska fylla 13 detta ar.

Alkohol
Du far inte anvanda ditt vapen om du ar alkoholpaverkad (grans = 0,2 promille).

Djur

Strid kring djur bor undvikas. Skulle det ske ar det djurdgarens ansvar att i forsta hand ta
hand om t.ex. sin hund sa att den inte attackerar ndgon. Man bor séka annan I6sning an strid
om det ar dgaren av t.ex. hunden man ska attackera.

Rasspecifika regler

En dryad dér om dess trad dor. Om ett trad skadas, skadas dryaden. (Man far inte hugga ner
tradet pa riktigt, men man kan spela pa att man har huggit ner det om man hugger det med
en bofferyxa i cirka 10 min).

En vanddd kan inte do av hugg eller stick utan vaknar igen efter cirka 1 min. Hur man dodar
en vandoéd ar inte allmankunskap.

Om ett troll moter ett annat troll, kan deras revirinstinkt ta over och de ser nu sin varsta
fiende och rival. Detta betyder att de oftast attackera varandra for att forsvara sitt revir.
Under strider mellan tva troll tal trollen valdigt mycket och de kan sta och sla pa varandra
lange tills nagot av trollen dor eller flyr. De bryr sig da inte om nagot annat utan siktar bara
in sig pa sin rival.

Stora delar av ovanstdende texter dr hdmtade och omskrivna med tillstand fran lajvet
Krigshjérta 7:
https://docs.google.com/document/d/1n2iwWS4DHDp316BY6r3rjls1d1sv5Q406iqFiBbWU6
g/edit?usp=sharing&pref=2&pli=1
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Magi

Sammanfattning
e Nar en magiker kastar sin magi, pekar denne pa sitt offer och sager order ”Arcana”
foljt av effekten. Offret ska da géra det magikern sager.
e Personer runt magikern ser att en magi kastas, men offret uppfattar inte detta.
e Det ar forbjudet att |atsas vara magiker inlajv.
e Det kan forekomma magiska féremal. Dessa ar ofta markta med ett pentagram, men
behodver inte alltid vara det.

Du maste alltid anséka om att fa spela magiker hos arrangéren innan lajvet.

Magi — Fullstandig text

N&r man kastar magi pekar man pa offret/motparten med sin hand, stav eller liknande och
sager “Arcana” foljt av effekten. T.ex. "Arcana — Chockvag, du kastas till marken!”, ”Arcana —
Du maste tala sanning i 30 minuter”. Offret ska da géra det magikern sager.

Det finns dven sarskilda besvarjelsepergament som ar laddade med en (1) magi. Dessa kan
anvandas av vem som helst en gang genom att ldsa upp det som star pa pergamentet och
sedan riva sonder pappret.

Personer runt magikern ser att en magi kastas, men offret uppfattar inte detta.

Att kasta magi tar pa en magikers krafter. Dessa magiska krafter kallas Mana och ar ett matt
pa hur manga och kraftiga magier en magiker orkar kasta innan denne maste vila upp sig
igen. Under lajvet kommer det vara vanligt att en magiker har mellan 0-5 mana beroende pa
vilken magikerniva denne har. En magiker far tillbaka alla sin mana efter en natts somn eller
genom att dricka manadryck. En manadryck ersatter bara forlorad mana. Man kan inte fa
mer mana an man har i grund genom att dricka manadryck. Under MG 9 har dock magikerna
max 1 mana pa grund av att magin borjat sina i varlden.

Kastar en magiker en magi mer an denne har mana till, férlorar magikern alla sina KP
(hamnar pa 0 KP) och svimmar direkt efter att magin ar kastad. Dessa KP laker som vanligt
[Se stridsregler]. Har magikern O KP sa kan magikern inte anvanda sina krafter.

Magierna som ar tillatna i lajvvarlden ar i regel pa individniva och endast en person drabbas
av den. Nagra undantag finns.

Det ar forbjudet att Iatsas vara magiker inlajv och lagga en besvarjelse pa nagon for skojs
skull, da denne kommer att spela pa att du ar en riktig magiker.
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Magiska féremal

Det kan forekomma magiska foremal. Dessa ar ofta markta med ett pentagram, men
behover inte alltid vara det. For att veta vad ett magiskt foremal gér sa maste det
identifieras hos personer med den kunskapen. Magiska féremal kan t.ex. gora att du far +1
KP, att du kan doda gastar eller bara att du alltid sjunger falskt.

Vill du skapa ett eget magiskt féremal ska du forst maila och diskutera ditt féoremal med oss
pa info@morgondagensgryning.se. Darefter ska du bifoga bild och beskrivning i din anmalan.

Magistrid

Se magistrid under magiker for att Iasa om hur tva magiker slass mot varandra.

Vem som helst far inte spela magiker pa lajvet eller ha magiska férmdgor. Du médste anséka
om att fa spela det hos arrangéren innan lajvet. Ta kontakt med arrangéren innan du
anmdiler dig och presentera ditt uppldgg och din karaktdérsidé
(info@morgondagensgryning.se). Det ér en férdel om du har erfarenhet av lajv sedan
tidigare.

Att spela magiker pa ett bra sdtt stéller héga krav pa den som spelar det. Vi vill ha ett fatal
magiker pd lajvet men att de som vi har dr riktigt bra och trovérdiga. Vi ser gérna att
magikern anvdnder sig av pyroteknik eller andra effekter som tydliggor att denne kastar en
magi. Som magiker mdste du dven férsta att dina férmdgor i férsta hand dr till for att skapa
bra spel fér andra ndr du kastar dina magier. Du ska inte missbruka dina férmagor fér att
“vinna lajvet”. Vi har stort fortroende till varje magiker att sjélv kunna dra grénsen.

Vi stdiller Idigre krav pd de som bara vill ha ldkande, helande eller liknande férmégor. Men hér
gdrna med arrangéren innan.
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Magiker

Vem som helst fdar inte spela magiker pa lajvet eller ha magiska formdagor. Du mdste anséka
om att fa spela detta hos arrangéren innan lajvet. Ta kontakt med arrangéren innan du
anmdler dig och presentera ditt upplégg och din karaktdrsidé.
(infeo@morgondagensgryning.se). Det dr en férdel om du har erfarenhet av lajv sedan

tidigare.

Att spela magiker stdller héga krav pd dig som spelar det. Vi vill ha ett fatal magiker pa lajvet
och att de vi har ska vara riktigt bra och trovérdiga. Vi ser gdrna att magikern anvdnder sig
av pyroteknik eller andra effekter som tydliggér att denne kastar en magi. Som magiker
mdste du dven forsta att dina férmdgor i férsta hand dr till for att skapa bra spel fér andra
ndr du kastar dina magier. Du ska inte missbruka dina férmagor fér att “vinna lajvet”. Vi har
stort fértroende till att varje magiker sjélva kan dra grdnsen.

Vi stdller Idgre krav pd de som bara vill ha ldkande, helande eller liknande férmdagor. Men hér
gdrna med arrangdren innan.

Sammanfattning

Magikerna eller besvarjarna som de ocksa kallas, tar vanligtvis avstand fran vanligt
folk och deras bekymmer.

Magikerna i denna del av varlden (Danalien + grannlanderna + lite till) ar oftast
organiserade i ordensséllskap. Over ordensséllskapen finns Magikernas r&d som har
sitt sate i Arkemagikerns dal. Radet ger ut Magidirektiven som talar om vad en
magiker far och inte far gora.

Purgator-orden ar en order av icke-magiker vars uppgift ar att utreda, fanga in och
bestraffa magiker som bryter mot direktiven.

Den senaste tiden har Magikernas rad och de ledande magikerna inom varje orden
(med undantag fér Purgator-orden) férsvunnit efter ett besok i Arkemagikerns dal.
Detta har skapat oordning bland magikerna och Purgator-orden har instiftat nya
tillfalliga magidirektiv tills laget har lugnat ner sig. Under MG8 hittades den enda
overlevande fran Magikernas rad och han har nu startat upp Magikernas rad pa nytt,
under overseende av Purgatororden.

Magiker - Fullstandig text

Magikernas samhalle

Magikerna eller besvarjarna som de ocksa kallas, tar vanligtvis avstand fran vanligt folk och
deras bekymmer. De anser sig former an de allra flesta och bryr sig lite om olika landers
granser. De trivs bast i varandras séllskap eller med andra intellektuella. (Helare raknas inte
som magiker/besvarjare).

Magikernas rad
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Magikerna i denna del av varlden (Danalien + grannlanderna + lite till) &r organiserade i
ordenssallskap. Varje orden styrs av "Hoga radet” som bestar av fem “Mastare” och en
”Stormastare”. Over varje ordenssallskap finns Magikernas rad, som bestdr av medlemmar
fran de olika ordenssallskapen. Magikernas rad har totalt 123 medlemmar och varje
ordenssallskap far ett antal platser beroende pa hur manga medlemmar de har. Magikernas
rad styrs av en Arkemagiker som fungerar som dess ordférande. Radet har sitt site i
Arkemagikerns dal.

| Magikernas rad diskuteras de stora fragorna som kommer upp runt om i varlden och alla
magiker ar tvungna att folja Magikernas rads direktiv betraffande magianvandning. Det faller
pa varje ordenssallskap att se till att ordens medlemmar foljer Magidirektiven. Utdver detta
finns det ett ordenssallskap (Purgator-orden) av ickemagiker vars syfte ar att se till att
Magidirektiven f6ljs och att de som bryter mot dem fangas in och bestraffas. Purgatororden
ar inte medlem i magikernas rad.

Nyval till Magikerns rad

Tidigare lajv har handlat om att magikerna i Magikernas rad var doda. Under MG8 hittades
den enda 6verlevande fran Magikernas rad (Bendur) och han har nu startat upp Magikernas
rad pa nytt, under 6verseende av Purgatororden.

| berdttelsesparet Magikernas rad namns nyval till Magikernas rad. Nedan féljer hur denna
process rent praktiskt gar till enligt Magidirektiven kap 7:

1. Varje ordenssallskap far foresla maximalt tva kandidater per ar till att bli invalda till
Magikernas rad.

2. Magikernas rad provar de foreslagna kandidaterna i upp till ett ar (manga ganger kortare
tid) och rostar sedan om kandidaten ska tas upp i radet eller inte.

| och med att det nu endast finns en rddsmagiker vid liv har Purgatororden overtalat Bendur
att inratta en jury som ska 6verta Magikernas rads uppdrag nar det kommer till att rosta om
de foreslagna kandidaterna. Denna jury ska sitta kvar fram till och med att 21 radsmagiker
finns pa plats. Juryn ska besta av Bendur och lokalt valda personer ur folket (dven magiker
far sitta i juryn). Dessa personer bedoms kunna ha stort inflytande 6ver hur Magikernas rad
aterbildas och vad det far for riktning i framtiden.

Den senaste tiden

Efter MG6

Vad man vet ar att ndgot stort var pd gang inne i Arkemagikerns dal &r 215 (for 4 &r sedan).
Magikernas rad var samlade och mastarna fran de olika ordenssallskapen och andra
framstaende magiker var kallade till dalen. Vad som sedan hande vet man inte. Allt man vet
ar att den magiska barriar som holl ickemagiker ute ur dalen har fallit och dalen star nu tom.
Var alla djur och personer som var inne i dalen har tagit vagen ar ett mysterium. Det finns
teorier om att magikerna stred mot varandra, att de aktiverade en forfadersmaskin som
forminskade dem, att ett monster at upp dem eller att gudarna férgjorde dem, men ingen
vet sakert. Allt fler spar pekar dock pa att det var ett experiment som gick hemskt fel.

Det har bildats ett maktvakuum bland varldens magiker efter det att det blev kdnt att
Magikernas rad med de styrande och maktigaste magikerna ur varje ordenssallskap var
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forsvunna. Det har blivit allt vanligare att magiker strider sinns emellan och att magiker
bryter mot Magidirektiven. De enda som inte har paverkats av férsvinnandet ar Purgator-
orden som bara bestod av icke-magiker och ddrmed inte var inbjudna till dalen. De ser
valdigt bekymmersamt pa den utveckling som varlden &r pa vag in i och har tagit i med
hardhandskarna mot de som bryter mot Magidirektiven. Purgator-ordens stormdstare har
till och med sjalv infort nya tillfalliga direktiv tills Iaget har lugnat ner sig.

Efter MG7

Efter att det har blivit allmant kint att magikerna i Arkemagikerns dal bedrivit hemska och
inhumana experiment pa manniskor, alver och andra varelser och gang pa gang medvetet
brutit mot de egna magidirektiven har Purgatororden okat sin narvaro i dalen. De har ocksa
stangt ner flera magikerskolor runt om i varlden for att bedriva egna utredningar om vilka
magiker som varit involverade och vilka som kant till det hela. Manga magiker har blivit
arresterade av purgatororden.

Purgatororden har valt Arkemagikerns torn som sitt nya hégkvarter inne i dalen och dépt om
det till Purgatortornet. Att komma in i tornet har dock visat sig svart da nyckeln till doérren
varit férsvunnen.

Efter MG8

Allt eftersom Purgatorordens undersokningar fortgick framkom det allt fler uppgifter om att
magikerna i dalen hade bedrivit hemsk inhuman forskning i hemlighet. Forskning som varit i
direkt strid mot magidirektiven. Purgatororden 6kade darfor sin narvaro i dalen och de som
visade tecken pa magiska formagor var tvungna att bara en sarskild pentagramsymbol for att
varna vanligt folk.

Den enda overlevande fran Magikernas rad aterfanns och har nu startat upp Magikernas rad
pa nytt, under éverseende av Purgatororden.

De upplystas rad (Ias nedan) som var en sammanslutning av magiker som gjorde uppror,
besegrades. Men deras ledare Drenora lyckades undkomma.

Magins andlighet

Det har hittats atskilliga vittnesmal i form av forskningsrapporter som tyder pa att mangden
fri magi (den arcana kraften) stadigt minskat de senaste artiondena. Det verkar som om
detta var en viktig fraga for magikerna i dalen innan de férsvann. Allt fler magiker har
upplevt att deras formaga att bruka kraften under det senaste aret férsvagats markbart.
Under MG 9 har magikerna max 1 mana pa grund av att magin borjat sina i varlden.

De upplystas rad

| avsaknad av Magikernas rad bildades en ny sammanslutning av magiker med Drenora av
Siriaorden i spetsen. Hon lyckades locka till sig flera av varldens magiker som flytt undan
Purgatororden och de startade tillsammans upp ett nytt rad. Ett rad som inte erkdanner
Purgatorordens befogenheter och som inte rads att ta strid for sin sak. De anser att en ny
ordning nu ska galla dar inga lagar eller regler ska finnas for vilka magier en magiker far
anvanda. Drenora tog sig darfor tillsammans med sina anhangare till 6stra Danalien till en
plats dar Tyldors forsvunna palats lag begraven. Dar letade de efter Den gamles bok. En bok
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som lar innehalla all varldens magi men som férbjods och gomdes undan av Magikernas rad
for flera hundra ar sedan da den bedomdes vara for farlig. Detta “uppror” gillade dock inte
den Danaliska staten som lat skicka trupp for att sla ner upproret (MG 8). Tillsammans med
sina allierade stoppades De upplystas rad och Den gamles bok hamnade i hogalvernas
hander. Dock lyckades Drenora undkomma. Hon sags senast fly undan efter den misslyckade
anfallet mot morkeralvsbefastningen Malegrond. De upplystas rad har inte langre en lika
framtradande roll som de hade bara nagot ar innan... men de finns fortfarande kvar.

De vanligaste ordenssallskapen

Seras-ordern

Installning: De farligaste och maktigaste magierna ska forbjudas. Magiforskning far ske men
under strikt 6dvervakning och forst efter ansékan. Ingen forskning far ske pa sadana
magiomraden som har bedémts som for farliga, till exempel andeplanet.

Kinda personligheter: Arkemagikern Aiden Eksjéld (skogsalv) (befaras déd)

Hogalven Elsilivren Silverstjirna — Ar 196 bekampade han tillsammans med flera andra
magiker Imana Nagaj som hade blivit korrupt (MG5, ca 23 ar sedan) (férsvunnen).
Medlemsantal: cirka 40 %.

Tiralia-orden

Installning: All magi ska slappas fri igen och all magiforskning ska vara tillaten. Lat magiker fa
vara sa maktiga som de historiskt en gang var.

Kanna personligheter: Moérkeralven Istyar Amil dven kallad Fru Tiralia (befaras déd)
Medlemsantal: cirka 15 %

Siria-orden

Installning: All magiforskning bor slappas fri. Det ar forst i efterhand man b6r bedéma som
den ar farlig och behover forbjudas.

Kanda personligheter: Hogalven Imana Nagaj aven kallad hogalvshaxan (utesluten ur orden).
Medlemsantal: cirka 20 %

Isiris-ordern

Installning: Nastan all magi bor forbjudas. Endast den magi som ar livsbejakande och gor
livet battre bor tillatas. Magiforskning bor endast goras inom detta omrade.

Kanda personligheter: -

Medlemsantal: cirka 5 %

Cognitas-ordern

Installning: Genom kunskap och sjalvbejakande kan man bli ett med varldsalltet.
Magiforskning bor fortga med mal att 6ka kunskapen hos individen och finna den Upplysta
magin som ar en magiteori om att det finns magi som dnnu inte upptackts men som later
anvandaren bli ett med varldsalltet.

Kanda personligheter: -

Medlemsantal: cirka 5 %

Purgator-orden
Installning: Uppratthalla Magidirektiven. Utreda, fanga in och bestraffa de som bryter mot
magidirektiven. Ingen med magiska fardigheter far finnas i orden.

72


http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magidirektiven.html

Kanda personligheter: -
Medlemsantal: Sitter inte med i Magikernas rad.

Att bli magiker

En magikers férmaga ar inget som varje person kan lara sig. Det dr en gava likt helarens magi
som ofta fors 6ver fran foraldrar till barn. Men for att man ska kunna anvdanda den maste
man forst utbildas att bemastra sin formaga. Detta gors oftast i nagon av de magiskolor som
finns runt om i varlden. Om man inte tagit examen sa far man inte kasta magi utanfor
skolans omrade, utan alla magiker maste klara sluttentamen.

Helare

Helare raknas inte som magiker/besvarjare och har ingen 6vergripande organisation dver
sig. Deras fardigheter ar ofta sjalvlarda eller sa har en slakting lart dem behéarska deras
medfodda formaga. [Se mer under Helare och ldkare]
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Magistrid

Om tva magiker skulle behdva slass mot varandra genom att anvanda sina magiska férmagor
kan de antingen komma 6verens om hur striden ska ga till innan (offlajv) eller sa kan de
anvanda sig av detta system.

Systemet ar hamtat fran Sanctera som har en bra video som beskriver hur systemet
fungerar. Se den om du ska spela magiker.

Video

Vi skiljer oss dock at pa nagra punkter.
e En magiker i MG-varlden kan uppna hogre niva an 5 utan verktyg. Men for att spela
en hogre nivd maste man ha en mycket sarskild anledning.
e En magikers stav ar inte nddvandigtvis magisk.
e Rustning och vapen paverkar inte magikernivan.
e Om du blir besegrad i strid sa blir du skadad. Skadad motsvarar att hamna pa 0i KP,
och du maste laka for att bli frisk igen.

I en magistrid finns det fyra saker du kan gora som magiker.

1. Du kan st6ta din motstandare genom att gora en stét med ena armen.

2. Du kan skydda dig sjalv genom att korsa armarna over brdstet och stracka ut dem at
sidorna.

3. Du kan kasta din motstandare. Da stracker du ut bada armarna och visar med bada
armarna och kroppen i vilken riktning du kastar din motstandare.

4. Du kan greppa tag om din motstandare. Detta gor du genom att med utstrackt arm
och 6ppen hand greppa mot din motstandare.

Om en magiker skulle fa en annan magi kastad pa sig, kan magikern skydda sig sjalv genom

att korsa armarna 6ver brostet och stracka ut dem at sidorna (punkt 2 ovan). Detta galler
aven om ingen officiell magistrid pagar.
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Magikerniva
Behdver inte Idsas om du inte ska spela magiker eller Purgatororden.

Magikerniva beskriver hur duktig en magiker ar. Skalan ar mellan 0-10 men ingen kan vilja
att spela en hogre niva en niva 5. Vill du spela hogre niva dn niva 5 ska du ha en mycket bra
anledning och du ska ans6ka om detta hos arrangéren i god tid innan lajvet
(info@morgondagensgryning.se). Detta ar for att vi inte vill ha allt for maktiga magiker pa
lajvet.

Magikernivan paverkar hur duktig du ar i magistrid samt hur manga mana du har. Under MG
9 har dock magikerna max 1 mana pa grund av att magin borjat sina i varlden.

Niva 0 = Magiker utan skolning (0 mana).

Niva 1 = Magiker som har gatt 2 ar pa magikerakademi utan att kugga nagon tentamen (1
mana).

Niva 2 = Magiker som tagit examen (ca 6 ar i skola) fran en magikerakademi (2 mana).
Niva 3 = Stjarnstudent som tagit examen eller varit aktiv magiker i cirka 10 ar (3 mana).
Niva 4 = Varit aktiv magiker i cirka 20 ar (4 Mana).

Niva 5 = Larare pa magikerakademi (Magimastare) (5 mana).

Niva 6 = Riktigt duktig larare pa magikerakademi (6 mana).

Niva 7 = Rektor pa magikerakademi (7 mana).

Niva 8 = Radsmedlem i magikernas rad (Radsmagiker) (8 mana).

Niva 9 = Stormastare inom en magikerorder (9 mana).

Niva 10 = Arkemagiker (10 mana).

Att bli en bra magiker ar mycket svart och fa lyckas. Som riktlinje kan man saga att endast
halften av alla magiker pa en viss niva lyckas ta sig en niva hégre under sin livstid. Resten
stannar i utvecklingen.

For att fa en uppfattning om hur manga magiker det finns/fanns inom varje niva kan vi latsas
att det endast fanns 1024 magikunniga i varlden.

Endast halften av dem skulle uppna niva 1 (512 st) under sin livstid. Av dem uppnar halften
niva 2 (256 st) under sin livstid. Halften av niva 2 uppnar niva 3 (128 st). Halften av dem
uppna niva 4 (64 st). Halften av dem uppnar niva 5 (32 st). Halften av dem uppnar niva 6 (16
st). Halften av dem uppnar niva 7 (8 st). Halften av dem uppnar niva 8 (4 st). Halften av dem
uppnar niva 9 (2 st) och halften avdem uppnar niva 10 (1 st) under sin livstid.

Detta forutsatter att de fods med ratt forutsattningar och att de inte dor pa vagen.
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Magidirektiven

Magidirektiven ar manga och skrivna likt en lagbok for magiker.

Brott mot magidirektiven ar straffbart och det ar Purgatororden som ar ansvariga for att
utreda, fanga in och bestraffa magiker som bryter mot direktiven. Daremot ar det
Magikernas rad som fungerar som domstol.

Endast personer som ér magiker eller tillhér Purgatororden behéver ldsa detta.
For enkelhetens skull har vi sammanfattat de viktigaste. Vi har medvetet valt att inte skriva

in alla mojliga paragrafer for att ge mer 6verblick till de forhallningsregler magiker maste
folja. Finns det nagot vi borde fora in far ni kontakta oss (info@morgondagensgryning.se).

Definitioner
Arcana kraften = Magi.
Det arakana samfundet = Alla magiker i varlden (inte en organisation).

Kap 1 Magikernas rad och dess direktiv
§1. Alla magiutovare i varlden ar understallda Magikernas rad.
§2. Magikernas rads Magidirektiv ska foljas av alla magiutdvare.

Kap 2 Tillstand

§1. Till magiutovare raknas de som med hjalp av sin egen kropp kan anvanda den arcana
kraften.

§2a. Till magiutovare raknas inte magiska féremal, maskiner eller den som haller ett sadant
foremal.

§2b. Magiska foremal som nyttjar en bunden sjals arcana kraft for att kasta magi ar att anses
vara en magiutovare.

§3a. Endast licensierade magiutovare far anvanda magi.

§3b. Undantaget ar magiutovare i skolning inom inhdgnat omrade eller 6verseende av en
Magimastare.

§3c. Undantaget ar varelser som av sin natur har en inbyggd arcan kraft sasom knytt, dlvor
eller liknande skogsvarelser.

§4. Licensierad magiutovare ar den som genomgatt skolning och tagit examen.

§5a. Endast individer med sarskilt tillstand far férvara, sélja, tillverka, bearbeta, forska,
anvand eller destruera magiska foremal.

§5b. Maskiner som brukar arcanium for att frigéra arcan kraft ar undantaget fran
tillstandsplikt.

§6a. Magilicens far utfardas av Magikernas rad eller av Purgatororden.

§6b. Tillstand att forvara, salja, tillverka, bearbeta, forska, anvand eller destruera magiska
foremal far utfardas av Magikernas rad eller Purgatororden.

§6¢. Den som innehar licens att utéva magi eller som har tillstand att forvara, salja, tillverka,
bearbeta, forska, anvand eller destruera magiska féremal, ska kunna visa upp detta vid
inspektion.
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Kap 3 Brukande av magi

§1. Magi far aldrig anvandas for att doda en annan individ.

§2. Magi far aldrig anvandas for att berdva en annan individ dess fria vilja

§3. Magi far aldrig anvandas for att far en individ att géra nagot mot sin vilja.

§4. Med individ menas en varelse som ar medveten om sin egen existens.

§5. Magi far aldrig anvandas for att berdva eller stéra de dédas vila.

§6. Magi av sadan art att det riskerar skada var varld, vredga gudarna, bringa farsot eller
olycka till folken &r férbjuden och far inte utovas.

Kap 4 Forskning

§1. All magisk forskning ar tillstandspliktig.

§2. Tillstand for magiforskning soks hos Magikernas rad.

§3. Alla resultat av magisk forskning maste rapporteras till Magikernas rad.

§4. All magiforskning ska goras tillganglig for Magikernas rad vid inspektion.

§5. Magikernas rad har ratt att fa tilltrade till alla byggnader eller anlaggningar vid
inspektion.

§6. Puratorordens inspektorer har ratt att fa tilltrade till alla byggnader eller anlaggningar vid
inspektion.

§7a. Magiforskning pa intelligenta varelser ar férbjudet.

§7b. Till intelligenta varelser raknas varelser som ar medvetna om sin egen existens.

§7c. Personer som visar tydliga tecken pa galenskap, ar démda for grova brott eller obotligt
kriminella ar inte att betrakta som intelligenta.

§8. Magiforskning far genomfoéras pa intelligenta varelser som skriftligen givit sitt
medgivande efter att ha blivit informerade om férsdkens risker.

§9. All magiforskning pa levande varelser ska forst genomga en etisk provning.

§10. Etiska provningen gors av Magikernas rad i samband med tillstandsansdkan.

§11. Magiforskning far inte genomforas pa andeplanet eller inom nekromanti utan sarskilt
tillstand.

§12. Sarskilt tillstand soks hos Magikernas rad.

§13. Magiforskning av sadan art att det riskerar skada var varld, vredga gudarna, bringa
farsot eller olycka till folken ar forbjuden och far inte utovas.

Kap 5 Magikernas forhallningssatt

§1. En magiker ska aldrig understdllas mundana ledares vilja, deras politik eller ambitioner.
§2. Undantaget ar de som anstalls for vagledning och upplysning av mundana personer.
§3. En magiker ska inte soka egen varldslig makt eller ha politiska ambitioner och ska inte
lagga sig i landers och imperiers forehavanden.

8§4. En magiker ska ha sadana ambitioner som framjar det arcana samfundets intressen och
som framjar forskning inom godkanda magiomraden.

Kap 6 Brott och straff

§1. Brott mot magidirektiven utreds av Purgatororden.

§2. Purgatororden har ratt att frihetsberéva magiutovare i vantan pa rattegang.

§3a. Purgatororden har ratt att doma ut boter for mindre dvertradelser mot Magidirektiven.
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§3b. Overklagan av Purgatorordens beslut gérs hos Magikernas rdd inom 3 veckor fran
domens forkunnande.

§4. Magikernas rad har ratt att déma ut all form av bestraffning.

§5. Purgatororden har ratt att genomfdra utdomt straff.

§6. Inga magiutdvare far vara medlem av Purgatororden.

Kap 7 Magikernas rad

§1. Magikernas rad ska besta av 123 personer.

§2. Valbar dr den som avlagt examen vid nagon av de godkanda magikerakademierna.

§3. Antalet platser ska fordelas proportionerligt mot antalet medlemmar av respektive
godkand order.

§4. En order ar endast godkand till att sitta i rddet om den har medlemmar som motsvarar
minst 4 % av varldens registrerade magier.

§5. En magiker som sitter i radet har ratt att bara titeln Radsmagiker.

§6a. Endast magikernas rad har ratt att utlysa nyval till tomma platser i Magikernas rad.
§6b. Nyval ska utlysas minst 6 veckor innan genom anslag pa alla godkadnda
magikerakademierna anslagstavlor.

§6c¢. Varje ordenssallskap ager ratten att rekommendera maximalt tva magiker till nyval per
ar.

§6d. En magiker har ratt att pa plats, i samband med inréstning, kandidera till Magikernas
rad utan rekommendation fran sitt ordenssallskap.

§6e. En magiker som ar rekommenderad till Magikernas rad far titulera sig
Radsmagikerkandidat.

§7. Ingen Radsmagikerkandidat kan upptas i Magikernas rad utan omrdstning i Magikernas
rad. Vid bifall far Rddsmagikerkandidaten titulera sig enligt kapitel 7, 5 §.

§8a. Om antalet radsmagiker overstiger det i kapitel 7, 1 § angivna antalet, ska en
omrostning hallas om vilken radsmagiker som ska avga. Denna roéstning ska ske senast tre
veckor efter att antalet rddsmagiker overskridits.

§8b. Omrostning om vem ur Magikernas rad som ska avga ska ske slutet och berdéra alla som
har en plats i Magikernas rad. Aven nyligen invalda.

§9. Endast Magikernas rad har ratt att dndra och stifta nya magidirektiv.

Juridiska problem

Efter att Magikernas rad forsvann uppstod det juridiska problem ibland magikerna. Om radet
ska kunna aterbildas maste det hallas nyval till samtliga 123 platser. Men endast Magikernas
rad kan utlysa nyval till platser i radet och endast Magikernas rad har ratt att dndra i
Magidirektiven enligt kap 7, § 6-9. Sa utlyser man nyval utan att vara radsmagiker ar detta
straffbart enligt magidirektiven nagon som Purgatororden ar val medveten om.

Ett annat juridiskt problem som har blivit allt klarare fér magikerna ar att Purgatororden har
ratt att gripa och fangsla magiutdvare i vantan pa rattegang (Kap 6 § 2). Men det ar endast
Magikernas rad som far bedriva rattegangar. Detta har i praktiken lett till att Purgatororden
kan kvarhalla en magiker i odndlighet i vantan pa domslut.

Under ar 218 (MG 8) hittade Purgatororden den enda déverlevande fran Magikernas rad. Den
Danaliska staten och Purgatororden sag en stor fordel att ateruppratta Magikernas rad for
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Magilista

Man behover inte kunna denna lista som vanlig deltagare! Magikern ska saga till dig vad du
ska gora nar denne kastar en magi.

De flesta magier varar 30 min om inget annat star. Tiden sags i samband med att magin
kastas. En del raser har magiska formagor. Om de kastar magier kan magin verka lite
annorlunda an i denna tabell.

Man kan inte bade vara magiker och helare. Se Helare & ldkare for helningsmagi. En helare
raknas inte som magiker.

e De flesta magier kan motverkas av drycken motgift.

e Magier slutar verka i regel om man blir skadad.

e Magikern kan inte kasta magi pa sig sjalv.

e Personer runt magikern ser att en magi kastas, men offret uppfattar inte detta.

Att vdlja magi

Vi satter stor tilltro till vara magiker att de sjdlva kan téanka ut vilka magier de kan och vilka
de inte kan. En magiker ar oftast specialiserad inom nagot omrade och kan aldrig alla magier
som finns pa denna lista. Men hor garna med oss vilka typer av magier du har tankt dig. Vi
anser att begransningar i ens kapacitet ar spelskapande. Kanske kan tva magiker hjalpas at
att kasta nagon magi?

Vill ni kasta en magi som inte finns med pa listan sa far ni gora det. Paverkar det andra
spelare bor ni héra med arrangérerna forst.

Mana

Att kasta en magi kostar i regel en mana (Ias mer under Magi). Men vill man som magiker
kasta en magi for effekt, for att det passar i spelet eller for att de ska se coolt ut kostar det
ingen mana. Huvudregeln ar att det endast ar spelpaverkande/spelandande magier som
kostar mana. T.ex. sa kostar det ingen mana om magikern kastar en magi for att kyla sin
dryck, men kastar denne en chockvag mot nagon sa kostar det 1 mana.

Motverkas av

Maginamn Fras Effekt (forutom Skingra)
"Du blir valdigt Personen blir valdigt

Aggression aggressiv och lattretad i | aggressiv och lattretad i 30 | Lugn
30 min" min

Personens vapen blir
glodhett och personen
maste slappa det. Fungerar
bara pa metallvapen

”Ditt vapen blir
Avvdpna glodhett och du tappar
det”

"Du pratar oavbruteti |Personen pratar oavbrutet

Babbel 30 min" om nonsens i 30 min
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"Du blir valdigt full i 30

Personen far en massa
alkohol i kroppen och blir

Berusning min® full. Efter 30 min far
personen huvudvark i 30
min

Blindhet "Du blir blind i 30 min" | Personen blir blind i 30 min

Brinnande skor

"Du tror att dina skor
brinner"

Personen tror att skorna
brinner och maste stampa ut
elden

Personen blir traffad av en
magisk chockvag och kastas
bakat mot marken. Kan

Chockvag ”Du kastas till marken” . .
anvandas pa flera personer
samtidigt. Kostar 1 mana per
person
"Du kdnner ett stort Personen kanner ett stort
Dansa behov av att dansa behov av att dansa nagra
nagra minuter" minuter
Personen maste halla sig
inom 2 meter fran det trad
. . ., | som magikastaren pekar pa.
"Du binds till detta trad . & P P
. . . Om tradet skadas, skadas
Dryad- i 30 min och maste

forbannelse

halla dig 2 m fran det,
skadas det, skadas du"

personen. Varar 30 min om
det inte ar en dryad som
kastar magin. D3 varar den
tills Dryaden haver magin.
Rasférmaga hos Dryader

Dovhet "Du blir dév i 30 min Personen blir dov i 30 min
Lycka "Du blir valdigt lyckligi | Personen blir valdigt lycklig i
30 min" 30 min
Personen blir valdigt fegi 30
"Du blir valdigt fegi 30 | min och kommer fly om
Feghet n .
min nagon drar vapen eller hotar
personen
Personen maste flytta sig dit
Flytta dig "Du ska flytta dig dit" magikern pekar. Anvands for
att bana vag i en folkmassa
"Du borjar frysai 30 Personen fryser i 30 min och
Frysa . o . Hetta
min vill varma sig
Personen ser magikastaren
som det vackraste den sett
"Folj med mig i 30 min, |och vill félja efter.
Folja med jag ar nu det finaste du | Fortrollningen ar latt bruten

sett"

av en orfil eller liknande.
Rasférmaga hos Alvor och
Dryader
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Forlama

"Du blir forlamad i 30

n

min

Personen blir som en benlds
fisk i kroppen och kan inte
rora sig i 30 min. Personen
ar vid medvetande

Forlora mana

"Du forlorar all din
mana under svara
smartor"

Personen forlorar all sin
mana under hemska
smartor. Man maste halla i
personen for att den ska
fungera. Har personen ingen
magi forlorar magikastaren
all sin mana

"Du blir forstelnad och

Personen blir forstelnad i 30

Forstelnad kan inte skadas av min. Kan da inte skadas av
vapen i 30 min" vapen
"Du glommer de .
N 8 . De senaste 30 min av
Forvranga senaste 30 min. Detta . .
R " personens minne forvrangs
var vad som hande...
Galenskap "Du blir galen i 30 min" | Personen blir galen i 30 min
N "Du glommer de Personen glommer de
Glomska & s

senaste 30 minuterna"

senaste 30 min

Gudomligt ljus

"Ett starkt ljus lyser och
du vagar inte komma
narmare"

En vanddd person blir
blandad av ett starkt ljus och
vagar inte komma narmare

Hallucination

"Du ser hallucinationer"

Personen ser hallucinationer

"Du kanner ett stort hat

Personen kdnner ett stort
hat emot den

Hat emot den personen i 30 . . Karlek
min" person/féremal som
magikastaren pekar pa
Hetta "Du blir mycket varm i | Personen blir mycket varm i Frvea
30 min" 30 min och vill svalka sig Y
. "Du far kraftig hicka i Personen far kraftig hicka i
Hicka . .
30 min 30 min
. "Du far klada 6ver hela | Personen far klada 6ver hela
Klada . n . .
kroppen i 30 min kroppen i 30 min
Kontrollera "Du gor allt du blir Personen gor allt denne blir
tillsagd i 30 min" tillsagd i 30 min
"Du blir foralskad i Personen blir
. . , . |fordlskad/besatt i den
Karlek personen jag pekar pa i . . Hat
Cn person/féremal som
30 min . o
magikastaren pekar pa
"Du blir extremt lugn i . .
. . . Personen blir extremt lugn i .
Lugn alla situationeri 30 . . . . Aggression
. alla situationer i 30 min
min
Logn "Du kan inte sdga nagot | Personen kan inte sdga Sanning

som ar santi 30 min"

nagot som ar sant i 30 min
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Magiavsokning

"Du maste tala om
vilken magi du senast
kastade"

En magiker maste avsldja
vilken den senaste magin
som denne kastade var

"Du ar nu skyddad mot

Skyddar mot effekten av 1
magi 1 gang. Varar i 30 min.
Var noga med att tala om
fér din motstandare att du

Magiskydd nasta magi som kastas | har magiskydd pa ett snyggt
pa digi30 min" sdtt, sa att denne inte tror
att du fuska.
Kan INTE kastas pd en
magiker
Personen maste saga vilka
magier denne ar paverkad
o "Vilka magier ar du av. Magiskydd skyddar mot .
Magisokning . 8 . " . "g .y y Magiskydd
paverkad av just nu magisokning och personen
sager da att denne inte ar
paverkad av nagon magi
"Du far valdigt ont i Personen far valdigt ont i
Magont . . . .
magen i 30 min magen i 30 min
Personerna i narheten tycker
”Jag ser mycket maktig |att personen ser farligt
Makt e ol s
ut for er maktig ut och behandlar
denne utefter det
Skingrar den magi som ar
Skinera "Jag skingrar XXX lagd pa personen. (Man
g magin" maste saga vilken magi det
ar man skingrar)
"Du blir paranoid i 30 Personen bli paranoid och
Paranoia min och tror att alla vill |tror att alla vill d6da Lugn
doda dig" personen
Personen ser sin varsta
"Jag ar din vérsta mardrom och gor allt for att
Radsla mardrom och du maste | komma darifran. Kan laggas
fly" pa flera personer samtidigt.
Kostar 1 mana per person
Sannin "Du maste tala sanning | Personen maste tala sanning Lben
g i 30 min" i 30 min g
o P kratt
"Du skrattar at allt folk ersonen s rao ar
Skratta . . okontrollerat at allt folk
sager i 30 min . . .
sager i 30 min
" . N Personen kdnner stor smarta
. Du kdnner stor smarta |. e
Smarta i den kroppsdel Smartstillande

i denna kroppsdel"

magikastaren haller i
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"Du kanner att nagot

Personen tror att

Stank . . . omgivningen stinker
stinker i 30 min" & g . .
fruktansvart i 30 min
"Dina fotter snarjs av Personens fotter snarjs av
rotter och du kan inte | rotter och maste sta still i 30
Stanna .. . . . .o
rora fotterna pa 30 min. Rasformaga hos Knytt
min" och Dryader
Personen far kanslan av att
Strvpa "Det kdnns som om bli strypt av en osynlig hand.
P nagon stryper dig" Nar magikastaren slutar
upphor magin att galla
Personen kan inte prata
Stum "Du blir stum i 30 min" . P
under 30 min
"Du kanner dig valdigt | Personen kdnner sig valdigt
Styrka ) . . . Svaghet
yr stark i 30 min" stark i 30 min vag
"Du kanner dig valdigt | Personen kanner sig valdigt
Svaghet ) . "g 8 . ) 8 8 Styrka
svagi 30 min svagi 30 min
e Personen gar inte med pa
"Du blir svarévertalad . & . e P .
o . o . R nagot som foreslas och gar |
Svardvertalad | och gar inte med pa Overtala

nagot i 30 min"

inte att resonera med i 30
min

"Du somnar nui 30

Personen somnar och sover i

Sémn . .
min" 30 min
. Personen inbillar sig att
Tusen "Du tror att du har sar o &
.. . denne har sar 6ver hela
blodande over hela kroppen som .
. . . .. kroppen och forsoker stoppa
saren bléder i 30 min .y ; :
blédningarna i 30 min
. . Alla runt magikastaren
Ni alla maste vara . . e
Tystnad . " maste vara tysta sa lange
tysta nar jag talar .
som magikastaren talar
Personen far yrsel och
Yrsel "Du far yrsel i 30 min” | kanner dig vimmelkantig i 30

min

Overféra mana

"Alla din mana overfors
till mig under svara
smartor"

Personen forlorar all sin
mana under hemska smartor
och den fors over till
magikastaren. Man maste
halla i personen for att den
ska fungera. Har personen
ingen magi hander inget

Overtala

"Du blir valdigt
lattovertalad och gar
med pa allt som
foreslas i 30 min"

Personen blir valdigt
lattovertalad och gar med pa
allt som foreslas i 30 min

Svardvertalad
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Helare & lakare

Vem som helst fdar inte spela helare pad lajvet eller ha magiska formdagor. Du mdste anséka
om att fa spela detta hos arrangéren innan lajvet. Ta kontakt med arrangéren innan du
anmdler dig och presentera ditt upplégg och din karaktdrsidé.

Man kan inte vara bade magiker och helare. Helare riknas inte som magiker.

Sammanfattning

e En helare ar en person som har helande krafter. Krafterna kan helaren anvanda till
att hjalpa en skadad person. Kraften (Mana) ar begransad.

e En lakare, faltskar eller medikus har inga magiska krafter utan anvander sin kunskap
for att hjalpa en skadad person. Ingen begransning i hur manga som kan hjalpas.

e Om du blir skadad maste du genomga en lakeperiod innan du far tillbaka dina KP.
Lakeperioden inleds nar nagon lagger om ditt sar med ett bandage och stoppar
blédningen.

e For att snabba upp lakeperioden kan du ta hjalp av en sjukvardskunnig karaktar, t.ex.
en lakare, faltskar, helare etc. eller dricka en magisk helande dryck (se tabell langre
ner). Varje unik behandlingsmetod halverar laketiden.

Helare & Lakare — Fullstandig text

Helare
En helare ar en person som besitter helande krafter. Krafterna kan helaren anvanda till att
hjalpa en skadad person.

Helaren anvander sina krafter genom att lagga handen pa pannan eller pa den skadades
kroppsdel, och sdga kraftordet ”"Arcana” och sedan effekten. T.ex. “Arcana — Jag helar dina
skador. Du aterhamtar dig nu dubbelt sa snabbt”. Helaren haller kvar handen i ca 1 min da
det tar minst sa lang tid att lagga alla magier for en helare. Under tiden far helaren garna
fortsatta med en ramsa eller meditera.

Att anvanda sin formaga drar pa en helarens krafter. Dessa magiska krafter kallas Mana och
ar ett matt pa hur manga skador en helare kan ldka innan denne maste vila upp sig igen.
Under lajvet ar det vanligt att en helare har cirka 0-5 mana beroende pa hur tranad denne
ar. En helare far tillbaka alla sin mana efter en natts somn eller genom att dricka manadryck
som ger tillbaka en mana i taget. En manadryck ersatter bara forlorad mana. Man kan inte fa
mer mana an man har i grund genom att dricka manadryck.

Anvander en helare sin férmaga utan att ha mana kvar, forlorar helaren alla sina KP (hamnar

pa 0 KP) och svimmar direkt efter. Dessa KP ldker som vanligt (se lakning langst ner). Ligger
helaren pa 0 KP kan helaren inte anvanda sina férmagor. En helare kan inte hela sig sjalv.
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En trénad helare kan anvanda sina formagor till mycket, medan en otranad helare kanske
bara kan en av dessa formagor som presenteras nedan.

Namn Effekt Mana

Hela Snabbar pa lakningen av KP (se ldkning langst ner). -1 mana
Bota sjuka Gor en sjuk person frisk. -1 mana
Motgift Tar ut giftet ur kroppen pa en person. Giftet gar dver till -1 mana

helaren som sjalv blir forgiftad. Helaren kan formedla giftet
vidare till en tredje person som da frivilligt tar emot det.
Skadeoverforing | Helaren kan ta pa sig en annan persons skada eller formedla -1 mana per
den vidare till en tredje person. Denna person maste vara villig | KP

att ta pa sig skadan. (All skada eller ingen galler).
Offer Helaren kan offra sitt liv for att ge sitt liv till en annan. En -5 mana
tredje person kan ocksa offra sitt liv via helaren. Denna person
maste da vara villig att do.

Ta bort smarta Tar bort smartan ur en skadad kroppsdel i 30 min (Léker inga -0 mana
KP).

Smarta Personen far valdigt ont pa det stallet helaren haller handen. -0 mana

Koagulera blod Blodet koagulerar och all blodning stoppas i alla sar. (Laker -0 mana
inga KP).

Séva Personen blir sévd i 30 min. -0 mana

Vakna Vacker en person som ar medvetslos. -0 mana

Neutralisation Tar bort alkohol ur kroppen ur en person. Kan max goras en -0 mana

gang per dygn, annars blir helaren sjalv berusad.

Att bli helare

En helares férmaga ar inget som varje person kan lara sig. Det ar en gava likt magikerns
magi, som ofta fors over genetiskt fran foraldrar till barn. Deras fardigheter ar ofta sjalvlarda
eller sa har en slakting lart dem beharska deras medfédda féormaga.

Tips: Som helare, lakare eller 6rtkunnig bor du ha med dig bandage och fuskblod sa att du
kan sminka upp de skadade och bidra till att stamningen blir battre.

Helarniva

Helarniva beskriver hur duktig en helare ar. Skalan ar mellan 0-5.

Egentligen paverkar helarnivan endast hur manga mana du har.

Under MG 9 har magikerna max 1 mana. Detta har dock inte drabbat helarna som har sin
normala mangd mana. Varfor det ar sa kan du lista ut pa lajvet.

Niva 0 = Helare utan skolning (0 mana).

Niva 1 = Helare som har fatt nagon form av skolning i cirka 2 ar (1 mana).
Niva 2 = Helare som har fatt nagon form av skolning i cirka 6 ar (2 mana).
Niva 3 = Skolad helare som varit aktiv helare cirka 10 ar (3 mana).

Niva 4 = Skolad helare som varit aktiv helare cirka 20 ar (4 Mana).

Niva 5 = Skolad naturtalang som varit aktiv helare i 6ver 20 ar (5 mana).
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Lakare, faltskdar, medikus
En lakare, faltskar eller medikus har inga magiska krafter utan anvander sin kunskap for att
hjalpa en skadad person.

Att lagga om ett bandage och stoppa blédningen hos en person kan ga snabbt. Men att gora
en behandling dar laketiden snabbas pa tar ca 10 min (se lakning langst ner). Till skillnad fran
en helare sa finns det ingen begransning i hur manga personer en lakare kan behandla.

Tips: Som helare, lakare eller 6rtkunnig bor du ha med dig bandage och fuskblod sa att du
kan sminka upp de skadade och bidra till att stamningen blir battre.

Likning (hdamtat fran stridsreglerna)

Om du forlorar KP eller hamnar pa 0 i KP maste du genomga en lakeperiod innan du far
tillbaka dina KP. Lakeperioden inleds nar nagon lagger om ditt sar med ett bandage och
stoppar blédningen. Du beréttar sjalv for den som lagger om dina sar var du har dina skador.
Det ar tillatet att flytta skadan till en annan del av kroppen for att underlatta att lagga
bandage eller liknande.

For att snabba upp lakeperioden kan du ta hjalp av en sjukvardskunnig karaktér, t.ex. en
lakare, faltskar, helare etc. eller dricka en magisk helande dryck. Varje unik
behandlingsmetod halverar ldaketiden.

Behandling Liketid

Ingen behandling Du laker inte

Bandage eller halla for handen 4 timmar = 1 KP tillbaka
Behandling av lakare/faltskar 2 timmar = 1 KP tillbaka
Behandling av helare/ helande maskin 2 timmar = 1 KP tillbaka
Helande dryck 2 timmar = 1 KP tillbaka
Behandling av lakare OCH helare 1 timma = 1 KP tillbaka
Behandling av lakare OCH helande dryck 1 timma = 1 KP tillbaka
Behandling av lakare OCH helare OCH

helande dryck 30 min = 1 KP tillbaka

Har du hamnat pa 0 KP sa behover du fa tillbaka dina 2 grund KP innan du ar “frisk” igen.
Detta tar 8 timmar om du inte far hjalp av en ldkare, helare eller magisk dryck.
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Alkemi

Alla kan framstalla magiska drycker. En lista pa de drycker som finns finner du har. Man
behover inte kunna listan utantill som vanlig deltagare utan du behoéver bara lasa pa de tva
effektkorteten som foljer med drycken for att forsta vad den gor.

Anvandning

Om man ska anvanda en magisk dryck ska man forst dricka drycken och sedan ldsa vad den
gor pa de tva effektkorten som tillhor drycken. Effektkorteten kommer se ut som en form av
skraplott och man kommer inte kunna lasa vad drycken har for effekt forrdn man har skrapat
korten. Man far inte skrapa korten innan man har druckit drycken. Kort som redan ar
skrapade ar forbrukade och kan inte anvandas igen. De ska da lamnas in till Gryningtemplet
(arrangorerna).

Observera att man ska skrapa 2 effektkort. Det ena &r en positiv effekt och det andra ar en
bieffekt. Man maste skrapa bada men man kan spela pa dem i valfri ordning.

Man far flytta 6ver effektkorten fran en dryck till t.ex. en fargad sockerbit, salva, érter eller
liknande, om man t.ex. vill ge helande orter i stallet for helande dryck.

Vill man forgifta nagons dryck eller mat, placerar man kortet i drycken eller i maten.
Effektkorten gar inte att se och det gar inte att dta runt korten. Man kan inte se, lukta eller
smaka att maten ar forgiftad.

Vi litar pa att deltagarna inte kommer att missbruka detta system utan hitta ett snyggt sdtt
fér att fa det att fungera.

Forseglade flaskor utan effektkort

Det finns nagra fa forseglade specialflaskor som oftast inte gar att 6ppna och som saknar
effektkort. Det kan t.ex. vara en flaska som lyser eller har nagon konstig farg. Vill du dricka
innehallet i en flaska som inte gar att 6ppna och som saknar effektkort? Da ska du ga till
gryningstemplet (arrangorerna).

Skapa magisk dryck

Vem som helst kan framstalla en magisk dryck. For att skapa en magisk dryck behévs
ingredienser. Vissa ingredienser kommer ga att képa inlajv, andra maste man hitta och
"skorda” pa lajvomradet. Nar man har alla ingredienser man behdver for att framstélla en
magisk dryck, ger man ingredienserna + en tom flaska att ha drycken i till
Masteralkemisterna. De ger da tillbaka en flaska med magisk dryck samt tva effektkort som
beskriver dess effekt.

Varje magisk dryck har ett speciellt recept for hur man framstaller just den drycken.
Receptet sager vad drycken ska innehalla och i vilken ordning ingredienserna ska blandas.
Detta gestaltas genom att man lagger ingredienserna i olika skalar i en vis ordning. Varje
dryck behover fyra ingredienser.
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Spelar man en alkemist, rtkunnig eller liknande kommer man vara battre pa att framstalla
drycker an vanligt folk da man har det som sitt yrke och kanske har receptet pa den énskade
drycken (du maste fortfarande ga till masteralkemisten for att fa effektkorten). Med
alkemist eller 6rtkunnig menar vi en person som har fatt skolning inom amnet och har det
som sitt yrke. Tank pa detta nar du skapar din karaktar.

Man kommer oftast att lyckas med att gora den dryck man vill skapa, men bieffekterna kan
bli olika allvarliga beroende pa om man har fel ingredienser eller om man blandar dem i fel
ordning. T.ex. kan en dryck ge +1 i KP medan bieffekten ger -1 i KP.

Bieffekternas allvarlighet beror pa hur manga ratt ingredienser som ligger i ratt skal, dar 1 fel
ger mild bieffekt och 4 fel ger allvarlig bieffekt.

Minska bieffekterna
Det finns satt att 6ka sannolikheten att lyckas och minska bieffekterna.

e Alkemister, 6rtkunniga eller liknande vet ofta hur vissa typer av brygder ska goras.
Men de brygger inte gratis. Sarskilt inte om de maste ta ingredienser fran sitt eget
forrad.

e Det finns intrigforemal som mildrar bieffekter, ersatter en typ av vara eller talar om
vilka ingredienser som ligger fel m.m.

e Det finns sarskilda ingredienser som kan ersatta valfri ingrediens.

e Tillsatts Arcanium vid bryggningen mildras biverkan 1 steg.

Olika ingredienser
Det kommer finnas fyra olika typer av ingredienser. Varje typ ar i de fyra fargerna bla, gul,
rod och gron. De fyra fargerna representerar de fyra elementen vatten, luft, eld och jord

Det kommer finnas:

e Fargade dgg (elementagg)

e Fargade blommor (elementblomma)

e Fargade stenar (elementkristall)

e Fargad vatska (elementsav) — Pa omradet kommer det
finnas traholkar med en behallare i. | botten pa holkarna
kommer det finnas en kork. Drar man ut korken kommer
vatska borja droppa ut langsamt. Nar man ar fardig pa
platsen sa satter man tillbaka korken igen, annars toms
kdllan och den kommer inte fylla pa igen. Man far inte
pa annat satt mixtra med kallan for att t.ex. 6ka dropptakten. Cirka 20 ml raknas som
en enhet sav.
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OSB! Aggen ligger i fagelbon. L&t fagelbona vara
kvar efter du plockat dgget.

Tips: Som alkemist, 6rtkunnig eller liknande ska
du ha med dig tomma flaskor for att fylla upp dem
med magiska drycker du skapar eller nar du
samlar in vatska. Ingredienserna far du av
arrangorerna eller sa maste du hitta dem IN-lajv.

Recept

Spelar du en alkemist eller liknande kommer du kunna fa valja vilka drycker du vill ha recept
till i samband med anmalan. Vilj da inte alla recept utan tank pa din karaktéars specialomrade
och vad den kan. Hela receptsystemet ar uppbyggt for att man ska kunna lara sig nya recept
under lajvet och darmed utveckla din karaktar.
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Magiska Drycker

Som regel varar alla drycker 30 min om inget annat star, men du far garna spela att den
varar langre tid om du vill eller kortare om situationen kraver det.

Nedan féljer en lista pa de magiska dryckerna som man kan framstalla samt ungefarlig
effekt. En del drycker har en motverkansdryck som kan neutralisera effekten av en dryck
eller magi. T.ex. om en person fatt magin Aggression kastad pa sig och sedan dricker drycken
Lugn blir personen normal. Motgift ar en universalprodukt som i princip fungerar pa alla
magier och drycker. Den neutraliserar en dryck eller en magi for varje gang man dricker den.
Den kan inte drickas innan i forebyggande syfte. Gor man det sa fungerar den som Gift.

Man behdver inte ldsa och kunna denna lista (da det star pa effektkorten vad dryckerna gor).
Sarskilt om du inte ska spela alkemist, 6rtkunnig eller liknande. Som du marker ar det bara
fantasin som satter granser for vad man kan tillverka och ingen férvantas kunna alla drycker
utantill.

Kommer du pa en egen dryck som du vill kunna framstalla, prata med arrangoren i god tid
innan lajvet sa vi har mojlighet att skapa effektkortet.

Nar du anmaler dig som alkemist eller liknande kommer du kunna fa vélja vilka drycker du
vill ha recept till i samband med anmalan. Vélj da inte alla recept utan tank pa din karaktars
specialomrade och vad den kan. Hela receptsystemet ar uppbyggt for att man ska kunna lara
sig nya recept under lajvet och darmed utveckla din karaktar. | regel startar ingen med
ingredienser utan de far skordas eller kbpas pa plats. Flaskor att har dryckerna i maste du
fixa sjalv.

Motverkas av

Dryckesnamn Effekt (forutom Motgift)
Aggression Du blir valdigt aggressiv och lattretad i 30 min Lugn
Babbel Du pratar oavbrutet om nonsens i 30 min
Berusning Du far en massa alkohol i kroppen och blir full. Efter

30 min far du huvudvérk i 30 min
Blindhet Du blir blind i 30 min

Du kanner ett stort behov av att dansa nagra
Dansa .

minuter
Dovhet Du blir dév i 30 min
Eufori Du blir valdigt lycklig i 30 min

Du blir valdigt feg i 30 min och kommer fly om nagon
Feghet .

drar vapen eller hotar dig
Fertilitet Du far okad fertilitet i 30 min
Frysa Du fryser i 30 min och vill virma dig Hetta
F5rlama Du blir som en benlos fisk i kroppen och kan inte rora

dig i 30 min. Du ar vid medvetande
Forlora mana Du foérlorar -1 Mana
Forstelnad Du blir forstelnad i 30 min
Foryngring Du blir 1 ar yngre Alderdom
Galenskap Du blir galen i 30 min
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Gift

Du d6r inom 30 min

Glomska

Du glommer de senaste 30 min

Hallucination

Du ser hallucinationer

Hat Du kanner ett stort hat emot alla i din omgivning Karlek
Helande dryck | Halverar laketiden
Hetta Du blir mycket varm i 30 min och vill svalka dig Frysa
Hicka Du far kraftig hicka i 30 min
Klada Du far klada 6ver hela kroppen i 30 min
Kontrollera Du gor allt du blir tillsagd i 30 min
Karlek Du blir foradlskad/besatt i den férsta personen du ser | Hat
Lugn Du blir extremt lugn i alla situationer i 30 min Aggression
Logn Du kan inte sdga nagot som ar sant i 30 min Sanning
Magiskydd Dl:l har skydd mot ndsta magi som kastas pa dig i 30

min
Magont Du far valdigt ont i magen i 30 min Smartstillande
Mana +1 Mana
Motagift !\/Iotverk.ar eff(.ekjc.en av en dryck eller en magi. Kan

inte tas innan i forebyggande syfte
Otur Du far valdig otur i 30 min
Paranoja Du blir paranoid i 30 min och tror att alla vill déda dig | Lugn
Sanning Du maste tala sanning i 30 min Logn
Skratta Du skrattar at allt folk sdger i 30 min

. Du kanner stor smarta i kroppen i 30 min och maste .

Smarta Smartstillande

ligga ner

En skadad kroppsdel kan bérja anvandas igen. Kan

Smartstillande | e Smarta
inte tas i forebyggande syfte
Stank Du tror att omgivningen stinker fruktansvart i 30 min
Stum Du kan inte prata under 30 min
Styrka Du blir/kanner dig valdigt stark i 30 min Svaghet
Styrktalighet Du far +1 KP i 30 min
Svaghet Du blir/kanner dig valdigt svag i 30 min Styrka
Svagt Gift Du fér kraftiga magsmartor och ar utslagen i 30 min
och forlorar -1KP
Svarévertalad Du gar inte med p_a nago_t som foreslas och gar inte Svertala
att resonera med i 30 min
Sémn Du somnar och sover i 30 min
. Forhindrar varulvsforvandling vid fullmane. Varar 1
Varulvsmotgift . .
manad. Fungerar bara pa varulvar
Yrsel Du far yrsel och kanner dig vimmelkantig i 30 min
Alderdom Du blir 1 ar éldre Foryngring

Ateruppvackelse

Ateruppvicker en person som nyligen har avlidit,
denne kan da tala och rora sig svagt en sista gang tills
30 min har gatt fran dodstillfallet. D& d6r personen
igen och sjalen gar inte vidare till andeplanet utan
fastnar i denna varld
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‘ Overtala

Du blir valdigt lattévertalad och gar med pa allt som
foreslas i 30 min.

Svarovertalad
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Arcanium

| lajvvarlden finns det magiska mineralet Arcanium som oftast bryts i djupa gruvor. Detta
magiska mineral har manga anvandningsomraden men anvands framst till att framstalla
magiska drycker. Efter upptackten av en forfadersmaskin som drevs pa Arcanium, har
forskningen pa amnet tagit ny fart och man har precis borjat bygga maskiner som drivs av
Arcanium. Dessa maskiner ar fortfarande pa experimentstadiet, men man har lyckats skapa
maskiner som utnyttjar Arcaniumet for att kasta magi.

Arcanium kanns igen pa att det lyser gront i morkret (sjalvlysande stenar).

En person som inte ar magiker kan med andra ord kasta magi med hjalp av en maskin. Varje
maskin kan bara kasta en sorts magi, och varje gang den gor det sa forbrukas en
arcaniumsten (lamnas till arrangor). Nar man anvander maskinen ska man sdga “Arcana” och
sedan effekten, precis som nar man kastar magi nar man ar magiker. T.ex. "Arcana —
Chockvag, du kastas till marken!”

Maskinerna dr inte till fér vem som helst utan de bér passa din roll, t.ex. om du spelar
forskare sa passar den. Spelar du soldat sé passar den inte. Detta dr dessutom avancerad
utrustning och du som soldat skulle sékert inte kunna fa den att fungera om du fick tag pa
den.

Om du vill bygga en egen maskin sa prata med arrangéren férst och skicka in fotografier pd
den ndr den dr férdig. Vi ser gédirna att maskinerna dr stora och otympliga och inte alls
fdltanpassade. Tdnk ocksa pd att den ska passa in i vérlden. Mdssing, koppar, trd och ldder
dr det vi dr ute efter.
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Fallor, tortyr och skatter

Fallor

Under lajvet kommer det finnas fallor. En falla gestaltas av en dragsmallare/knallsnére (kan
kopas i leksaksbutik). Nar den smaller forlorar personen som utléste fallan -1 KP. Personen
blir ocksa sa sarad att denne inte vagar fortsatta med det denne holl pa med och t.ex.
lamnar kistan och dess innehall och lamnar téltet. Undantaget ar om du utléser din egen
falla, da far du bara -1 KP.

Om du utloser en félla bor du spela att du blivit ordentligt sarad i t.ex. en arm, ett ben eller
att du blivit blind m.m. Rustning skyddar inte.

OBS! Alla karaktarer vet inte hur man satter upp fallor. S8 om du vill anvdanda detta bor det
passa din roll.

Desarmera fallor
Om man upptdcker en falla far man desarmera den genom att skdra av traden.

Satta upp fallor
Alla fallor gestaltas av dragsmallare/knallsére. Man far inte anlagga andra typer av fallor
sasom fallgropar eller snubbeltrad som man kan snava pa och skada sig.

Du far endast satta upp fallor pa foremal eller i ditt lager. Inte langs med stigar och vagar. Du
far inte anvanda tejp for att satta upp en falla da tejpen ar off.

Tortyr

Det finns ingen som kan motsta tortyr och alla ar radda for det. Alla avslojar allt som fragas
efter. Det spelar ingen roll om du &r stor och héftig. Det enda undantaget ar om man har fatt
arrangorens godkannande att kunna motsta det eller utifall en magi har kastats pa dig.

Nar personen som torteras sager orden ”Jag lovar” indikerar det att personen talar sanning
och personen far da inte ljuga. Denna regel finns fér att man ska forsta nar man fatt all
information sa att tortyrscenen inte haller pa i timmar. T.ex. “det ar allt jag vet, jag lovar”.

Skatter

Pa omradet kommer det finnas en del nergravda skatter. De kan komma i from av en kista,
tygbit eller ndgot annat. Nér ni har hittat t.ex. en nergravd kista, ska ni ta med den tillbaka
till Gryningstemplet (arrangdrerna) dven om ni bara vill ha innehallet. Detta for att
arrangorerna ska kunna anvanda kistan igen, veta vilka skatter som har blivit hittade och
slippa leta efter den efter lajvet.
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Stoter ni pa behallare, kistor eller annat med texten ”Lat sta” pa, ska ni
lata dem ligga kvar pa platsen.

Fagelbon och holkar med ”"elementsav” som ni hittar ska ocksa ligga
kvar.

Kistor som &r lasta far inte dyrkas eller béandas upp.
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Jamstalldhetspolicy

Vart mal ar alla som dker pa lajvet ska kdnna sig valkomna och rattvist behandlade oavsett
kon, sexualitet, etnicitet, funktionshinder eller liknande.

| de allra flesta kulturer i lajvvarlden gors ingen skillnad i vardering mellan kénen. Alla har
samma rattigheter och skyldigheter och det finns inga yrken eller positioner som endast ar
for kvinnor eller man. Krankningar och diskrimineringar relaterade till off-egenskaper sasom
kon, sexualitet, etnicitet, funktionshinder eller liknande kommer inte accepteras under
lajvet.

Jamstalldhet ar inte jamlikhet

Varlden ar dock ingen rattvis plats. Vi har ett klassamhalle med sociala hierarkier och det ar
skillnad pa folk och folk inlajv. Det finns en rad fortyck som kommer att spelas pa utefter in-
egenskaper sasom status, klass, familj, ras, kultur, yrke osv. En adelsperson ar mer vard &n
en bonde och vi vill att ni spelar pa detta.

Vi vill understryka att fortryck inte ska baseras pa off-egenskaper utan enbart pa in-
egenskaper.

Tank pa detta

o Lajvet ar jamstallt och ditt kon, sexualitet, etnicitet eller funktionshinder offlajv
kommer inte att paverka vad du som deltagare far lov att spela eller gora. (Ddaremot
kan det finnas restriktioner kring alder och erfarenhet).

e Det rader nolltolerans mot sexism och rasism offlajv.

e Inlajv forekommer det rasism och starka férdomar mellan de olika kulturerna i spel.
Oréttvisor, hat och fortryck finns, och kommer att spelas pa.

e Viar valdigt restriktiva med spel pa sexuellt vald och sexuellt fortryck. Off-
overenskommelser kravs alltid.

Deltagares ansvar

Vi arrangorer kan tyvarr inte ta ansvar for att varje enskild deltagare rollspelar jamstallt och
alltid foljer var vision. Darfor har vi utarbetat nagra rekommendationer:

Undvik de vanligaste jamstalldhets-grodorna:

e Ska din roll vara nedlatande — héanvisa till personens (inlajvkaraktarens) handlingar,
status, ras, karaktarsdrag, etc. och inte till kon. Du kan fortfarande vara ett svin, till
exempel:

“Vem bryr sig om en alv”, “Vad har nagonsin en tral gjort for stordad”, “du ar ju
utldnning och har darfor inget att saga till om”.

e Undvik "klassiska” kommentarer som: “Du fick tjejstryk”, “Du slar som en tjej”, “Stark
som en karl”, “Grata som en flicka”, etc. Du kan fortfarande héanvisa till egenskaper,
till exempel: “Du ar hederslos”, “Du &r svag och ynklig”, “Du grater som ett barn”.

¢ Det finns inget “kvinnogoéra” eller “mansgoéra”. Du kan gora det du vill oavsett kon.

e Undvik att anspela pa kon, till exempel: “Goér som jag sager, kvinna” eller for den
delen “Gor som jag sager, karl”. Du kan fortfarande vara bestamd, till exempel:
“GOr som gor jag sager, soldat”, “Gor som jag sager, ditt lata fanskap”.
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e Undvik att ignorera folk pa grund av off-egenskaper. Bjud snarare in till spel, till
exempel: “Vad tycker du om detta?”, “Haller du inte med?”, “Du som ar
troende/adlig/soldat/bonde haller vdl anda med om detta?”

Valfrihet & konsekvensspel
Upplever du att du blir utsatt for konsrelaterade krankningar eller diskriminering offlajv kan
du till exempel valja att:
e Ignorera det (det ar upp till dig).
e Spela pa det. Lat din roll markera det olampliga i uttalandet, "Vad har mitt kén med
saken att gora?”, krav en ursakt eller bot.
e Ta personen at sidan offlajv och forklara hur du upplevt situationen. Tank pa att alla
kan bega misstag saval offlajv som inlajv och personen bor alltid ges tillfdlle att be om
ursakt for sitt agerande.

Ovanstdende texter dr hdmtade och omskrivna med tillstdnd fran:
http://kampeniringen.se/praktiskt-2/jamstalldhet.html
http://krigshjarta7.com/praktiskt/jamstalldhetspolicy/

Tillganglighet

Vi vill mojliggora for personer med funktionshinder att delta pa lajvet sa langt som mojligt.
Om du har en funktionsnedsattning och behover veta mer om lajvet, omradet eller nagot
annat far du garna kontakta oss innan sa ska vi forséka hjalpa dig. Det ar du som kanner din
funktionsnedsattning bast och du dr mest lampad att avgora vad som fungerar och inte
fungerar for dig samt vad du kan behdva hjalp med. Eventuella hjdlpmedel behover inte
maskeras for att finnas med pa lajvet, aven om detta ar rekommenderat.

Vi kommer troligen att anvdanda oss av dass som star pa vagn med en trappa upp. Om det ar
sa att du av nagot skal skulle behova ha tillgang till ett tillganglighetsanpassat dass, meddela
oss senast 1 manad innan lajvstart (men garna sa snart som majligt) sa ska vi forséka ordna
en sadan.

Boende kommer framst ske pa tre dngar eller ute i skogen. Dessa dngar gar inte att kora

fram till med bil, men det finns bra stigar som leder in till &ngarna. Det gar att satta upp lager
langs med den korbara vagen om det skulle finnas detta behov.
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Speltekniska system

Morgondagens Gryning ar inte som andra fantasylajv. Vi har utvecklat en rad olika
speltekniska system med inspiration av dataspel och film. Det ar det som goér MG unikt!

Har ar en lista med de system vi har utvecklat. For att fa ut sa mycket av lajvet som mojligt
rekommenderar vi att du ldser dessa:

NPC-system — | vildmarken finns det révare och andra sattyg som man kan slass mot.
Landlotteriet — Kop en lott och vinn ett landomrade.

Handelssystemet — Fa resurser fran dina landlotter och sdlj dem med vinst.
Gudasystemet — Behdver du hjdlp med intriger kan du be till gudarna.
Underjorden — Sk igenom gamla katakomber och grottor under marken.
Strategispelet — Styr trupper och enheter pa en storpolitisk karta.
Transportsystemet — Skydda transporter genom vildmarken eller transportera ut
foremal ut ur dalen.

Tjuvsystemet — Sarskilt uppmarkta féremal som kan stjalas.

Bankvalvet - Ett talt med tio skattkistor som man maste l6sa pussel for att 6ppna.
Utgravningstaltet - Ett talttak med ett pussel som kan I6sas.

Biblioteket - Har har vi samlat alla gamla dokument.

Forskningssystemet - Ett system for hur man forskar pa objekt.

Siarsystemet — Fa visioner av att vidrora vissa foremal.

Magisk formaga - Purgatororden kan identifiera personer med magisk formaga.

Utover dessa finns det ocksa nagra speltekniska system under regler. Dessa tycker vi att ni
absolut ska lasa eftersom det ar system som ni kan utsattas for och darfor ar det fordelaktigt
att veta hur de fungerar.

Stridssystemet och ldkning — Hur strid och lakning ska gestaltas pa lajvet.
Magisystemet - Hur magi ska gestaltas pa lajvet.

Alkemi och resursinhamtning — Pa omradet finns resurser man kan samla in till att
brygga magiska drycker.

Fallor och tortyr — En dragsmallare = falla. Ingen kan motsta tortyr.

Valutasystemet hittar ni under Varlden.

Valutasystem — Inlajv-valutan Daler baseras pa svenska kronan. 1 Daler = 1 krona.
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NPC-system

NPC = Non Player Character = B-styrka = Roller under lajvet som det ar OK att strida mot.
(Dessa bar rod armbindel pa hoger arm).

Lajvomradet kommer att delas upp i tva zoner.

En zon dar folk bor och interagerar med varandra som pa vanliga lajv.

Den andra zonen kommer att vara en dventyrszon (Vildmarken) dar det finns NPC-roller som
vaktar skatter och som kan anfalla de som vagar sig 6éver den bro som skiljer de tva zonerna
at. Det kan dock forekomma NPC-karaktarer aven utanfor Vildmarken.

Alla NPC-karaktarer ska béara ett rott band pa hoger arm for att signalera att detta ar ett
monster, rovare, bandit eller annat sattyg som det ar ok att strida mot. NPC-karaktarer
kommer namligen tillbaka igen efter déden och det gér inget att strida mot dem, dven om
det ibland kan vara battre att prata med dem.

NPC-styrkan kommer anpassa sitt spel beroende pa antal de méter, bevapning, agerande
och hur ofta ni ar i vildmarken och varfor. Det betyder att det gar att ga ut sjalv i Vildmarken
utan stor bevadpnad trupp.

OBS! Det kan vistas och bo folk i Vildmarken som inte ar NPC-karaktarer, de ska behandlas
som vanliga lajvare. Med andra ord sa maste man ha en bra anledning till att sldss mot dem.

Muddra

En del NPC-karaktdarer kommer att ha en vit pase pa sig fyllda med vardefulla foremal, t.ex.
pengar, intrigforemal m.m. Innehallet far man ta men lamna tillbaka pasen sa att den kan
anvandas pa nytt. Man far inte rota i nagon annan ficka, vaska eller liknande.

Spela NPC-karaktar

Vill du spela NPC-karaktéar hela lajvet eller delar av lajvet far du garna kontakta oss pa
info@morgondagensgryning.se. Det du ska tdnka pa ar att du ar dar for att skapa spel for
deltagarna i forsta hand. Det kan innebéra att du maste gora dig till i vissa strider... men inte
alla.

Du far aldrig dra fordelar inlajv av att spela NPC-karaktér. T.ex. far du inte grava upp skatter
eller leta ratt pa intrigféremal.

Arragorens vision
Var vision med detta system dr att de som séker spdnning med hjélp av strid ska kunna fa
det. Samtidigt hoppas vi att stridigheterna férflyttas fran de som inte vill ha det.

Det dr dock inte oméjligt att det kan bli strid dven i det “vanliga lajvet”. Mdlet dr att hitta fler
mdjligheter fér alla att ha ett roligt lajv.
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Landlotteriet

Bakgrunden till landlotteriet i Arkemagikerns dal

Det &r nu allmiant kidnt att Magikernas rad, som dgde Arkemagikerns dal, hade stora skulder
till Danaliens centralbank. Da magikerna i dalen var férsvunna kunde de heller inte betala
sina skulder. Magikernas rad sattes darfor i konkurs och delar av deras tillgangar borjade
sdljas av for att betala deras skulder till den Danaliska centralbanken under éversyn av
konkursforvaltaren. Resterande tillgangar skulle tillfalla staten.

Den Danaliska senaten stallde krav pa konkursforvaltaren att fordela landtillgdngarna rattvist
over befolkningen och bland annat ge flyktingar fran de branda och harjade landomradena i
Ostra Danalien, en mojlighet att starta ett nytt liv i dalen. Det holls darfor ett landlotteri dar
manga valde att kopa en lott. Ett fatal aktorer kopte dock upp flera av de fattiga bondernas
landomraden efterat. Trots detta har konkursforvaltaren valt att utlysa ett nytt landlotteri
for de personer som annu inte kdpt nagon lott. Alla som tidigare inte kopt nagon lott har ratt
att kopa max en lott var med saker vinst. Den person vars lott dras forst far valja landomrade
forst.

Landomradeskartan

Det kommer att finnas en karta 6ver ett delomrade i Arkemagikerns dal. Delomradet ligger
soder om Morinas lundar (den plats dar lajvet utspelar sig). Kartan ar uppdelad i ett rutnat
med 260 filt. Varje falt motsvarar ett landomrade som man kan vinna i lotteriet. Se kartan
langst ner.

Vissa landomraden ar bra och passar for t.ex. jordbruk, gruvdrift eller skattletande medan
andra dr mindre bra. | ar kommer det dock inte ga nagra expeditioner in i omradet med
mojlighet att fa djupare information om landomradena, utan man far helt enkelt prata med
ratt person som kanske vet eller var med under expeditionerna under MG 7.

Regler

e Varje person har ratt att képa max en lott var.

e En person som kopt en lott forra aret far INTE kpa en ny lott i ar. Detta géller dven
om den saldes vidare.

e Man far kopa eller sélja lotter eller landomraden mellan varandra.

e Man far INTE stjala lotter i landlotteriet eller dgarbevis till ett landomrade fran
varandra eller fran banken.

e Vid dragningen kommer lottonummer slumpmadssigt dras och presenteras.

e Personer vars lott har ropats ut gar fram till kartan och lagger sin lottbricka pa det
landomrade denne vill ha under éversyn av en administrator.

e Efter att en person lagt sin lott far denne ett kvitto av administratdren. Kvittot ges
sedan till en skrivare som ger personen ett dgarbevis.

e Darefter dras ett nytt nummer och en ny person gar fram och viljer ett nytt omrade
och sa vidare.
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e Alla har en begransad tid pa sig (ca 10 sekunder) att vdlja omrade. Vdljer man inte
inom denna tid eller om man inte ar dar ndr ens nummer dras sa hamnar ens lott sist
i kon.

Dragningen
Dragningen kommer troligen att ske runt kl. 13 pa lI6rdagen och paga 1-2 timmar. Bestamd
tidpunkt kommer utannonseras pa lajvet.

Om man inte ar dar nar ens nummer dras sa hamnar ens lott sist i kon. Efter att alla nummer
har dragits en gang dras de lotthnummer som folk missade en gang till. De som helt missar
dragningen kan i efterhand s6ka upp banken for att peka ut ett landomrade.

Du kan ocksa ga till banken och hamta ut ditt dgarbevis om du glémde plocka ut det eller
studera kartan noggrannare.

Da vi rent off-lajv inte vill att detta ska ta allt for mycket tid for folk, sa ber vi er lyssna pa de
utrop som gors och vara sa effektiva som majligt.

Finansiering

En lott i landlotteriet kostar 10 000 daler. Alla kommer inte ha rad med detta men man kan
alltid 1ana pa banken for att finansiera det hela, forutsatt att banken bedémer det trovardigt
att du kan betala tillbaka det hela inom nagot ar och att du inte har allt for hoga skulder
sedan tidigare.

Vid lajvslut

Agarbevis 6ver landomraden kan képas, siljas, m.m. Darfor ska alla dgarbevis du har ocksa
ldmnas in tillsammans med dina inlajvpengar och andra intrigféremal i samband med
utcheckningen. Sa noterar vi allt du slutade lajvet med for framtida lajv i kampanjen.

Observera att varken lotter eller dgarbevis far stjélas. Detta fér att vi tror att det férstér mer

spel for den som blir av med det éin det skapar spel. Men kommer ni 6verens och vill ha en
scen om det kommer vi inte hindra er.
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Ame [3]

A | Arnheim [6]

A | Aurora [2]

B | Bankkontor13 [15]

B | Blogog [20]

B | Bla fenix [11]
Burzum Deiava [4]
Detoya [2]

E | Ehrenbalk[27]

‘ E | Eiriks secondvaror [1]
Elowen [6]
F | Fausisbister [3]

Francesca Bernardi [1]

Grupp F.A. [3]

Utforskning och Ackvisition [1]

Hospetera [15]

Héxhammaren [17]

Isidor Levander [1]

Jarli[1]

Lataurés befrielsefront [3]

Luftskeppet Stormfageln [15]

Maika Jansdotter [1]

Opia [3]

Pjosk [3]

Prisca [1]

Rafor [2]

Rob & Darcie [2]

Réne [2]

Sol och mane [24]

Sparvarna [2]

Ulvarna [1]

Vagabonderna [2]

Atten Silfercrona [2]

6d och Odd [1]

? [22]

Ej kopta [35]
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e Artefakter

Varorna kommer att representeras av Varubevis. Detta kommer vara ett papper som
beskriver vilken vara som man ager. Varubevis far man inte stjdla utan endast handla med.

Produktion

Det kommer finnas 10 olika “hégar”. En for varje terrangtyp. Hégarna har olika
sammansattningar beroende pa terrdangtyp. Sjalva produktionen gar till som sa att man drar
ett slumpvis valt varubevis ur den hég som representerar den terrangtyp man ager. Till
exempel sa har du stor sannolikhet att fa tra i skog, men ocksa mojlighet att fa nagot annat
sasom sten, mat etc. | bergen har du storre sannolikhet att hitta sten och mineral dn i skog
oSV.

Exempel: Amanda dger landomrade 0022 som bara bestar av skog. Nar hon producerar varor
s& drar hon ett varubevis fran skogshdgen. Hon far d slumpmassigt en mat. Ager hon tva
skogsomraden sa drar hon tva varubevis osv.

Ager hon en skog och ett berg sa drar hon ett varubevis fran skogshégen och ett varubevis
fran bergshogen.

Ager man ett landomrade som bestar av tva olika terrdngtyper s& far man vilja vilken
terrangtyp som ska producera varor. Till exempel sa kan man dra ett varubevis fran
skogshogen eller ett fran vag/flod-hégen om man ager ett landomrade med skog och vag.

Produktion kommer att dga rum 1 gang per dag i tre dagar (torsdag, fredag och l6rdag).
Deltagaren ska da ga till arrangorstaltet, sdga vilket landomrade denne ager och sedan dra
varubevis fran ratt hog. Det finns ingen fast tid for detta som maste passas.

Specialregler

e Varje landomradeséagare far dra +1 varubevis varje dag fran ett av sina landomraden.
(1 landomrade = 1+1 varubevis, 2 landomraden = 2+1 varubevis, 3 landomraden =
3+1 varubevis osv.). Ager ni landomradena i gruppen sa far gruppen totalt +1. Detta
ar for att fa balans mellan stora och sma landagare.

e Den finns ett varubevis som innehaller en Handelskredit. Denna kan ersatta en valfri
vara.

e Detta finns alltid en lite chans att man hittar en artefakt nar man producerar. Da far
man inget varubevis utan man far ett féremal av arrangéren i stéllet.

e Produktionen i handelssystemet ar last under lajvet. Séljs eller kdps det landomraden
under lajvet kommer detta inte paverka handelssystemet. Med andra ord sa kan du
fortfarande producera varor och delta i handelssystemet aven om du saljer ditt
landomrade under arets lajv. Det samma galler om du koper ett landomrade.
Landomradet kommer inte borja producera varor forrén nasta lajv.

Handel mellan deltagare

N&r man har fatt sina varubevis i handen far man byta dem med andra deltagare eller salja
dem. Detta far man gora hur man vill. Man far dock inte stjdla varubevis. Detta for att det
skulle forstéra mer an det tillfor till lajvet.
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Gudasystemet

Sammanfattning

Pa lajvet kommer religios kraft att manifestera sig i form av bénestenar (kommer vara vita
spelkulor). Deltagarna i ritualer och boner far bonestenarna av praster eller religiosa ledare,
lite som en oblat eller en slags valsignelse. Dessa ar personliga och kan offras i
Gyrningstemplet for att be om hjalp av gudarna. De kan ocksa sparas och anvandas som ett
gemensamt offer for att uppna tillrackligt stor religios kraft. De kan dock inte 6verlatas utan
personen maste sjalv vara narvarande vid ritualen.

Man far inte ge, byta, sédlja eller stjala bonestenar fran nagon.

Gudasystemet — Fullstandig text

Vi har utvecklat ett system som vi hoppas ska ge mer spel kring religion samtidigt som vi
skapar en mer aktiv gudavdrld. En vdérld dér det kan vara férdelaktigt att vara religiés och
utféra religiésa handlingar, till exempel en bén, jémfért med att vara ateist. Vi hoppas att
detta ska héja statusen pa de som spelar religiésa roller sGsom prdster, nunnor och
schamaner.

Alla praster, schamaner eller liknande har en mangd med bonestenar
(kommer vara vita spelkulor). Alla som deltar i en ceremoni eller bén far
var sin bonesten om den ar ledd av en religios ledare. Lite som en oblat
eller en slags valsignelse. Dessa bonestenar kan man sedan offra till
gudarna i Gryningtemplet (arrangéren) i hopp om att fa hjalp med en
intrig, ledtradar eller bara hjalp vid nasta strid.

]
e

N

Vad man rent praktiskt gor ar att man besoker Gryningstemplet och spelar pa “gudaspelet”
med hjalp av sina bénestenar i hopp om att vinna. En bénesten ger en dragning i spelet.
Spelet ar ett slumpspel som kan ge dig fordelar om det gar bra och nackdelar om det gar
daligt. Men oftast horsammar inte gudarna dig och inget hander. Offras flera bonestenar
samtidigt 6kar chansen att bénen hérsammas.

Man kan max fa tre bénestenar per dag via bon hos en prast eller liknande (en bénesten per
bén). Men man kan fa fler genom att utféra uppdrag eller hamta hem religitsa foremal till
Gryningstemplet eller till den religisa person som gett dig uppdraget. Man kan da t.ex. fa 10
bonestenar att fordela pa gruppen som hamtade foremalet.

Man far inte ge, byta, silja eller stjdla bénestenar fran ndgon. Dessa ar personliga och ar
endast en symbol for religios kraft.

Ritualer

Under lajvet kan det finnas vissa ritualer som kraver att deltagarna har en stark tro till
gudarna och att man uppbadar tillrackligt stor religits kraft for att lyckas. Detta kan goras
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genom offer av bénestenar under ritualen. Bonestenarna kan inte 6verlatas till ndgon annan
utan personen maste sjalv vara narvarande under ritualen.

Sarskilda ceremonier

Under lajvet sa kan det utforas sarskilda ceremonier som t.ex. brollop, dop m.m. De som da
har “huvudrollen” i ceremonin som t.ex. det gifta paret eller familjen till det d6pta barnet far
da tvd bénestenar. Det far dven den som leder ceremonin. Ovriga deltagare far en var.

Till dig som vill spela religiosa roller till exempel prast, nunna eller

schaman:

Det kommer stallas hoga krav pa dig som person. Du maste vara arlig och inte missbruka
systemet! Det ar viktigt att du foljer de anvisningar och spelramar du far av arrangérerna, for
att inte skapa obalans pa lajvet.

Du kommer att fa bonestenar i borjan av lajvet som du kan dela ut till personer som har
deltagit i dina mindre ceremonier som till exempel morgonbon, eller om du ber for nagot
sarskilt. Dessa ceremonier ska vara minst 5 min eller langre. Man kan max halla 3 mindre
ceremonier per dag.

Genomfors en sarskild ceremoni, som till exempel ett blot dar man offrar till gudarna, kan
fler bonestenar delas ut. Du som religios person bor da ga till Gryningstemplet (arrangoren)
och prata med dem om vad det ar for ceremoni du tankt genomféra, hur den ska ga till, hur
lang den ar, hur manga som forvantas delta och om du kommer anvanda nagra sarskilda
foremal som t.ex. ett heligt altare. Arrangdren bedomer da hur manga bonestenar
ceremonin genererar och ger dig dessa for att férdela ut pa de personer som narvarar.

Du kan aven fa i din intrig att din gud har sagt till dig att du ska hitta ett religiost foremal. Du
far da en fast mangd bonestenar att ge till dem som lyckas med det uppdraget.

Skulle dina bénestenar ta slut gar du till Gryningstemplet och fragar efter fler.

Som religios ledare kan du ocksa genomfora vissa sarskilda ritualer som paverkar spelet.
T.ex. driva ut andar, helga mark eller nagot liknande. Vill du genomféra nagon sadan ritual
ska du ta kontakt med arrangoérerna och beratta vad du har tankt dig. Arrangérerna kommer
da att bestamma hur mycket religios kraft som behovs for att utféra ritualen. Den religitsa
kraften gestaltas av att deltagarna under ritualen behéver offra x-antal bonestenar till dig.

Ett exempel pa att be till gudarna i Gryningstemplet (du behéver inte kunna detta)
Sag att du vill att nagon ska skriva pa ett handelsavtal, men personen vill inte skriva pa det.
Du gar da till Gryningstemplet for att be gudarna om hjalp. Har betalar du en bénesten och
ett slag gors med en térning.
Nedan pressenteras ett exempel pa vad sannolikheten kan vara for olika typer av resultat:
e 90 % gudarna horsammar dig inte. [Spelet slut]
e 10 % gudarna hérsammar dig och lyssnar pa din bon.

[Ett nytt slag gors med tarning]
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e 20 % Gudarna ger dig magin 6vertala som du kan anvdanda max en gang.

e 20 % Gudarna ger dig pengar som du kan anvdanda som muta for att avtalet ska ga i
hamn.

e 20 % Gudarna ger dig tips om att det finns nagon annan som kan skriva pa avtalet.

e 20 % Gudarna gor livet svarare for den som inte vill skriva pa avtalet genom att
denne utsatts for ranforsok och pa sa satt blir mer angeldagen att skriva pa avtalet.

e 20 % Personen kommer fa en uppenbarelse om att det vore bra att skriva pa avtalet.
(Personen maste inte folja sin uppenbarelse).

De exakta procentsatserna ar inte givna utan kan variera.
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Underjorden

Pa nagra fa platser pa omradet kommer det finnas nergangar till underjorden. Dessa
kommer att gestaltas av luckor i marken. Nar man 6ppnar en lucka kommer man att finna
ett laminerat papper med ett kodord pa och en instruktion om vad man ska gora.

Normalt ska man ta sig till Gryningstemplet (arrangorerna) och dar sdaga kodordet nar man
vill ga ner i underjorden. Du/gruppen och en arrangér kommer da ga till ett sarskilt talt dar
dventyret spelleds av arrangéren genom vanligt friformsrollspel.

IN-lajv gar ni ner i nergangen.

Den utrustning man har med sig in i taltet har man med sig ner i underjorden.

En person kan bara beséka samma nedgang max en gang.

Aventyret ar tidsbestamt till cirka en timma.

Skadas man under dventyret ar man skadad IN-lajv och ska spela pa det.

D6r man i underjorden, sa dor inte karaktdren pa lajvet. Utan den transporteras ut ur
underjorden och blir i stallet svart sarad. Detta ar inget som nagon roll vet om.

Det kan ibland vara ko till underjorden, da vi inte har obegrénsat med spelledare och talt. Vi
har darfor krav pa att ni ar en mindre grupp som beger sig ner. Ensamma personer hinner vi
tyvarr inte spelleda.

Andra platser
Liknande system som ovan kan daven komma att anvandas for att gestalta andra platser eller

dventyr som inte rent fysiskt kan gestaltas pa lajvet. Pilgrimsfard ar ett sadant exempel.

Vi har lyssnat pd den feedback vi fatt efter tidigare lajv, sd i Gr kommer vi férséka ha ékad
bemanning i vart dventyrstdlt och eventuellt kéra fler télt. Allt for att minska kéerna.

Inspiration till Underjorden ér hdmtat fran lajvet Projekt Lazarus drémvadring.
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Strategispelet

Ostra Danalien &r krigsharjat och ockuperat av orchklaner fr&n Shakauzg. Danalien har
vapenvila med en del av klanerna, men har ocksa 6ppen konflikt med andra. Sakta men
sakert haller Danaliska trupper pa att ta tillbaka de férlorade landomradena.

Det gick bra for Danaliens armé i Vastveden dar svartfolken drevs tillbaka (MG 6) och det
gick till en bérjan bra i Ostveden ocks&. Men nir man skulle ta residensstaden tog det stopp.
Efter fler misslyckade forsok att ta staden var den Danaliska armén besegrad och tvingades
retirera (MG 7). | stillet for att géra nya férsdk i Ostveden vandes blickarna i stillet mot
Ostra grind. En férlaning langre norrut dar svartfolken hirjade och dar ett uppror bland
magikerna startat. Efter harda strider atertogs staden Kamoro fran svartfolken och drevs
bort fran forlaningen. Dock hann de branna stora omraden av skogsalvsskogen Latauré.
Magikernas uppror slogs ner till gladje for manga. Men lyckan overskuggades av rapporterna
om att en varelse brutit sig ut fran det valbevakade valvet i Faralor... (MG 8).

Denna konflikt har gestaltats genom ett strategiskt bradspel dar man flyttar trupper mellan
olika zoner pa en spelkarta. Det som hdnder pa spelkartan kan fa konsekvenser pa lajvet och
vise versa. Det gar ocksa att skicka foremal fran lajvet till trupperna pa bradspelet via
Transportsystemet.

Under MG 9 kommer strategispelet handla om konflikter inne i Arkemagikerns dal. Dar
Tradgardsmastaren har samlat en armé av skogsalver som nu hotar sdkerheten i dalen,
nagot som dalens nya lansherre Ehrenbalk inte kan acceptera. Samtidigt har morkeralver,
khazader, svartfolk och religiosa fanatiker synts till i allt storre antal. Kan det ha att gora med
ryktet om att varelsen fran valvet i Faralor ar pa vag till dalen?

Tyvarr kan inte alla delta i detta spel och arrangérerna kommer valja ut vilka som kommer fa
forflytta spelpjaserna utifran behovet av spelare. De som viljs ut kan vara en person eller en

grupp.

Observera att man inte kan hindra nagra truppforflyttningar genom att déda en annan
person eller grupp om inte detta tydligt framgar pa lajvet. T.ex. sa styrde vardshusvarden
dvargarna under MG6 och hade fortsatt styra dem om denne hade doétt. Da vardshusvarden
IN-lajv inte var general eller liknande.

Denna regel finns for att vi inte vill att deltagare ska déda varandras karaktarer for att
"vinna” det strategiska spelet. Men man far givetvis férhandla mellan grupperna.

Att gora drag

En eller flera funktionarer kommer att skota bradspelet genom att gestalta budbéarare. De
kommer ga runt till de olika grupperna och be dem gora sina drag. Det ar da bra om vem
som helst i gruppen kan gora ett drag, men man far givetvis védlja ut nagon/nagra som skoter
det. Systemet ar uppbyggt for att vara en rolig upplevelse for hela gruppen, inte for endast
en gruppmedlem.

Nar alla har gjort sina drag kommer trupperna att forflytta sig och strider kommer utkampas.

Budbararen kommer sedan ut och berattar vad som hande och gruppen far gora ett nytt
drag.
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Man far givetvis soka upp en budbarare nar man ser den i t.ex. Gryningstemplet
(arrangorslagret), for att gora sitt drag.

Missa ett drag
Om en grupp inte gar att hitta efter ett antal férsok kommer deras trupper inte forflytta sig
det draget. Det ar inte hela varlden om man inte gor ett drag!

Vet man med sig att man kommer [amna lajvomradet eller vara borta fran sitt lager en
langre tid kan man lamna in sina framtida truppforflyttningar pa ett papper till budbararen
eller till Gryningstemplet. Papper finns att fa i Gryningstemplet om man inte har eget.
Oavsett ar det bra om ni talar om det sa att vara budbarare slipper leta efter er.

Budbararna
Rickard Nilsson — Ansvarig
Adam Hansson

Inspiration till strategispelet ér hdmtat fran lajvet Projekt Lazarus.
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Transportsystemet

For att transportera inlajv-féremal, brev, fangar eller annat ut fran dalen under lajvet kan
man anvanda sig av transportsystemet. Transporterna kan ga till trupperna i strategispelet,
en uppdragsgivare eller varfor inte ett brev till dina féraldrar inlajv.

Nar transporterna ska ga ivag behovs det barare och vakter. Detta ar ett utmarkt tillfalle att
fa en snabb anstallning och tjana lite pengar. Hor med handelshusen om mdjliga uppdrag!

Eirik (David Svensson) som driver lajvloppisen kommer ansvara for transportsystemet i ar.

Transportera né’\got

1. S6k upp ett handelshus som erbjuder tjansten att transportera saker ut ur dalen och ge
dem de foremal som ska laggas i “transportkistan” + betalning.

2. Ovanpa transportkistan sitter ett papper med en innehallsforteckning. Dar fylls det pa
med de foremal som ska transporteras och vilken destination féremalen har.

3. Minst tva ganger per dag gar transporter ivag. Da behovs det vakter som skyddar kistan
samt barare som bar den (den kommer vara tom off-lajv och relativt latt att bara).

4. Transportkistan ska transporteras till en stolpe ute i vildmarken. Dar ska
innehallsforteckningen stamplas med en stampel som finns dar. Sedan ska kistan baras
tillbaka till handelshuset. Detta gestaltar att kistan transporteras hela vagen.

5. Nar kistan ar tillbaka med en stamplad innehallsférteckning pa, har transporten lyckats
och de som var delaktiga i uppdraget far sin betalning.

Transporter kommer att ga ivag dven om ingen har placerat foremal i den.

Rana transporten

Sa har gor du om du skulle vilja rana en transport

1. Fa kontroll 6ver kistan.

2. Ta kistan till ditt lager.

3. Riv bort innehallsforteckningen.

4. Placera ut kistan langs en vag sa att den latt gar att hitta och hdmta, sa vi kan anvdanda den
fler ganger (Mycket viktigt!).

5. Ga till Gryningstemplet med innehallsforteckningen for att fa ut foremalen.

Det gar INTE att springa fram till kistan, snabbt riva bort lappen och sen springa!

Transportera fange

e Om en fange ska transporteras ut ur dalen ska denne folja efter kistan likt alla andra
transporter. Bade fram och tillbaka.

e Nar fangen ar tillbaka kan denne vilja att byta roll eller sa var transportskeppet som
skulle tagit fangen vidare “fullt just nu”. D3 kan fangen séattas i en form av husarrest
under lajvet. Karaktaren far da inte langre fortsatta med det som gjorde att den
fangades in t.ex. stjala eller rana folk. Efter lajvet kommer dock karaktaren
transporteras ivag oavsett vad som hander under lajvet.

e Denna regel finns for att en person som t.ex. spelar en skogsvarelse ska kunna
fortsatta som sin roll hela lajvet dven om den blir infangad och avtransporterad
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forsta timmen pa lajvet. Dessutom sa ska en tjuv inte behova sitta i fangelse hela
lajvet. S3 missbruka inte regeln!

e For att frita en fange under transport racker det att slappa fangen 16s pa plats. Som
fange far du inte rymma om du inte blir fritagen.

Varfor anvander vi en tom kista?

Vi har valt att ha en tom kista under transporterna for att den inte ska vaga for mycket samt
att inte féremalen ska ga sonder om den skulle tappas eller liknande. Dessutom har
arrangorerna koll pa vilka féoremal som lamnar omradet och hur det paverkar lajvet och det
strategiska spelet.

For dig som spelar handelshus.

Eftersom ni ofta har transporter som gar in och ut ur dalen kan ni tanka er att ta nagra extra
foremal med er, mot en betalning givetvis. Betalningens storlek kan variera beroende pa hur
stort foremalet ar och om ni bedémer att risken for ran 6kar om ett visst foremal
transporteras. Brev bér vara billiga att ta med sig medan skrymmande artefakter ar dyra.
Tanken ar inte att den som vill transportera ut nagot ur dalen ska betala for alla vakter eller
liknande. Utan ni kommer fa pengar av arrangorerna for att betala alla vakter och barare.

Foreslagen ungefarlig prislista (som ni far andra).

Brev = 50 daler.

Mindre artefakt = 500 daler.

Viktig artefakt med hog risk = 2000 daler.

Utbetalning till vakter och b&rare = 10 000 daler delat pa antal barare och vakter.

Ta emot foremal som handelshus

1. Ta emot foremalet och skriv upp pa innehallsférteckningen vilket féremal som ska
transporteras var.

2. Fast innehallsférteckningen pa transportkistan med en haftapparat.

3. Skriv en kopia pa innehallsférteckningen.

4. Ldmna alla féremal och kopian pa innehallsforteckningen till arrangérerna i
arrangorslagret.

5. Nar kistan ar tillbaka, ta innehallsforteckningen och ge den till arrangérerna.

Man far forfalska innehallsforteckningen pa kistan om man vill, mot en betalning givetvis.
Men da maste kopian till arr innehalla bade det ratta och det falska namnet sa att vi kan
identifiera foremalen.

Kista pa villovagar

Om kistan kommer pa villovagar p.g.a. kapning, uppmanar vi er att anstalla folk for att fa
tillbaka den sa att den kan anvandas igen vid nasta transport. Nagon form av hittel6n kan
ocksa betalas ut.
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Tjuvsystemet

Foremal som dar markta med ett gront snore eller band ar féremal som far stjalas inlajv.
Dessa foremal kan sedan saljas inlajv for Daler om man hittar ratt kopare.
Efter lajvet ska foremalet lamnas tillbaka till arrangoren.

En del kommer borja lajvet med foremal markta med gront snore (fas pa plats). Dessa
foremal vill ni givetvis inte bli av med eller salja, men ni vill heller inte gdmma undan dem sa
de blir omdjliga att stjala. En bra riktlinje ar att gora det till en utmaning att stjala féremalen.

Vi vill med detta system ge personer som spelar tjuvaktiga roller ndgot att stjdla, samtidigt
som vi minskar risken att de tar ett féremdl som ndgon inte vill bli av med.

Intrigforemal

Intrigféremal kommer generellt inte vara méarkta med grént snore eller band. Vi har valt att
gora sa da vi inte vill att en tjuv ska forstora en intrig for en grupp genom att stjala deras
intrigforemal och sedan gdmma undan det. Om tjuven inte vet att det ar intrigféremal sa har
denne antagligen ingen anledning att stjala foremalet.

Skapa egna foremal

Man far ta med egna foremal som far stjalas under lajvet genom att knyta ett gront band
eller snore pa foremalet. Vi kan dock inte garantera att du far tillbaka foremalet efter lajvet,
utan vi kommer tolka det som att du skankt foremalet till arrangemanget om du inte tar
hand om det sjalv. Arrangorerna anvander framst gront garn for att marka sina foremal.

Allmanna regler kring stold
Las under Regler.
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Siarsystemet

En person som har siarformaga eller som ar klarvoajant kan uppfatta sddant som andra inte
kan se. Oftast sker detta genom drémmar eller visioner. For att gestalta detta har vi skapat
detta speltekniska system.

e Pa lajvet kommer det finnas olika foremal som kan ge visioner.

e Nar en person med siarformaga vidror ett av dessa foremal sa far personen en vision.

e Personen far da 6ppna ett forseglat papper dar det star vad det ar for vision
personen far. Pappret fas vid incheck.

e P3 utsidan av varje forseglat papper finns en bild pa foremalet, sa man vet vilket
papper man ska 6ppna.

e Om man vill skapa en battre scen vid nagot tillfille, sa far man ldsa pa visionen innan.
Man far da inte spela pa informationen innan man vidrort féremalet. Detta kan t.ex.
vara om man vet att man kommer fa ett visst foremal i sin hand.

e En gang per dag kan man komma till Gryningstemplet (arr-lagret) och far da en
slumpad vision.

For att fa spela en roll med siarférmaga sa maste det finnas en tydlig koppling till
siarférmagan i rollens bakgrund eller i yrket. T.ex. genom att spela siare, dromtydare,
schaman eller liknande.

Tips

Om du vidror ett foremal sa foreslar vi att du sager nagot i stil med ”jag kanner att det ar
nagot speciellt med det har foremalet. Jag far en massa bilder. Aterkom om 10 min nar jag
har hunnit samla mig sa ska jag beratta vad jag ser.”

Ta sedan fram pappret i smyg och las pa.
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Varlden

Landerna i korthet

Lajvet utspelar sig i en fantasyvarld med vissa steampunkinslag. Draktskicket ar mestadels
medeltida fantasy men de som é&r lite mer modeintresserade har borjat kla sig mer at 1700-
tal. Det finns inga krutvapen.

Varlden ar fortfarande en 6ppen spelvarld precis som den var nar kampanjen en gang
startade. Detta innebar att du far vara med och forma den. Vill du hitta pa en egen stad eller
ett land sa ar det ok att gora detta. Vi arrangérer kommer sedan bedéma om det ar nagot
som gar att féra in i spelvarlden.

Lajvet utspelar sig i Morinas lundar inne i Arkemagikerns dal i landet Danalien. Platsen har
lange varit isolerad fran vanliga manniskor tack vare en magisk barriar som nu ar borta.

Nedan presenteras alla lander i korthet med deras teknologiniva
e Lagteknologiskt = Mindre trdhus, inga avancerade rustningar, byteshandel,
grusvagar.
e Medelteknologiskt = Standardfantasy/medeltid, borgar, rustningar, mynt, stenvagar.
e Hogteknologiskt = Senmedeltida, rendssans, steampunkinslag, tryckpressar, palats,
skinande rustningar, fina klader, sedlar, vallagda gator i staderna.

De viktigaste landerna

Danalien

Inspiration: Standardfantasy, steampunkinslag, ruiner fran forr, smaltdeg av raser och folk —
Har utspelar sig lajvet.

Borjar bli hogteknologiskt.

Bordig odlingsmark varvat med blandskog. Stora skogar i 6ster. Befolkningen bestar framst
av manniskor. Men det finna dven skogsalver i skogarna i 6ster och hogalver i vaster.
Dessutom finns det manga besdkande folkslag och raser vilket gor Danailen till en
smaltdegel av kulturer. Landet ar en republik och styrs av en senat men det finns tva
omyndiga tronfoljare till forra regenten. Exporterar framst tra, sten, spannmal.

Ar just nu i krig med olika orchklaner fradn Shakauzg.

Afote
Inspiration: Standardfantasy, medeltida England.
Medelteknologiskt.

Bordig odlingsbarmark varvat med blandskog. Kullar i 6ster. Befolkningen bestar av framst
manniskor i vdster och morkeralver i 6ster. Pa senaste tiden har spanningarna mellan de
olika raserna okat p.g.a. kriget i Danalien och det misslyckade mérkeralvsupproret (MG 8).
Styrs av en kung. Exporterar framst koppar, svavel och stenkol.

126



Corinne
Inspiration: Morkeralvsrike med slavar, rasistiskt.
Medelteknologiskt.

Oppet landskap med djupa barrskogar. Kullar i 8ster och traskmarker i séder. Befolkningen
bestar mestadels av morkeralver men det finns dven en del méanniskor i framst nordvast. Alla
raser som inte ar alver ar andra klassens medborgare. Styrs av en absolut monark.
Exporterar framst tra, tenn och stenkol.

Ar just nu i krig med olika orchklaner fran Shakauzg.

Under senaste tiden har Etherias influens 6ver Corinne 6kat och de har lyckats sluta en
union med Corinne, med Etherias kung som harskare. Nagot som vastra Corinne motsatter

sig.

Tzan-Terek
Inspiration: Morkeralvsrike, manga olika raser, mycket handel.
Hogteknologiskt.

Barrskog i norr, vidstrackt slattlandskap i mitten och skogbekladda kullar i séder.
Befolkningen bestar framst av morkeralver men det finns en del orcher i slattlandskapet och
andra raser langs med kustens hamnstader. Styrs av en absolut monark. Exporterar framst
tra, hastar och tyger.

Landet har i princip upphort efter kriget med orcherna fran Shakauzg. Det enda som finns
kvar ar den ockuperade staden Londiram pa landets nordvastkust. Svartfolkens beldgring av
denna stad upphorde for 2 ar sedan (MG7) och landets trupper har borjat aterinta forlorade
omraden.

Shakauzg

Inspiration: Orcher fran sagan om ringen, den starkes 6verlevnad, klaner med lokala
krigarhovdingar.

Lagteknologiskt.

Kargt stapplandskap dar det uteslutande bor orcher och andra svartfolk i olika klaner. Inget
centralt styre utan de olika klanerna strider mycket mellan varandra och inbordes. Det &r
den starkaste som far leda klanen. Bedriver i princip ingen handel utan tar det de behover.
Befolkningen har den senaste tiden vuxit mycket kraftigt. Manga klanledare beslutade darfor
nyligen att mer mark behévdes och krig brét ut med grannlanderna som féljd. Expansionen
har nu avstannat da alla klaner har fatt tillrdckligt med mark och de lever nu pa sina nya
marker.

Andra lander med start i norr

Eirann
Inspiration: Barbarstammar, ansiktsmalning, klaner, lokala hovdingar.
Lagteknologiskt.
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Bergig karg 0. Storre byar langs kusterna, mindre byar inat landet. Styrs av lokala hovdingar.
Exporterar framst fisk, far och ull. Amazonerna harstammar fran denna 6 men tvingades
flytta efter ett krig.

Nordvidd
Inspiration: Vikingar, lokala hévdingar.
Lagteknologiskt.

Ett kargt, bergigt landskap med fjordar langs med kusten och ett stort permanent istacke i
landets norra del dar det ska finnas jattar och troll. Befolkningen bor mestadels langs med
kusten i de s6dra delarna. Styrs av lokala hovdingar. Exporterar framst palsar, barnsten och
jarn.

Nordvidd undvek ett inbordeskrig for 2 ar sedan (MG7) da storhovdingaringen hittades i
Arkemagikerns dal och dterbordades.

Hiloch
Inspiration: Skottland, kiltar.
Medelteknologiskt.

Ett hoglant land med manga sjoar och vida vidder. Befolkningen bestar av manniskor som
bor utspridda 6ver hela landet. Landet ar indelat i flera grevskap och styrs av en monark.
Exporterar framst ull, far och jarn.

Rydrozh
Inspiration: Vikingatida Ryssland, glesbefolkat, djupa skogar, tundra.
Lagteknologiskt.

Ett vidstrackt land som gransar mot isvidderna i norr. Landet bestar av djupa barrskogar,
stora mossar och tundra i norr. Befolkningen lever i storre samhallen i vaster och sma byar i
oOster. Styrs av lokala hévdingar. Exporterar palsar, jarn och sprit.

Ziba
Inspiration: Rhoan, nomader.
Medelteknologiskt.

Ett relativt platt land med vidstrdckta grasbevuxna slatter. Befolkningen bestar mest av
manniskor som bor i mindre byar i hela landet. Hasten har en central del i livet da barnen lar
sig rida i tidig alder. Styrs av en monark. Exporterar fraimst hastar, spannmal och honung.
Medelteknologiskt.

Hit flydde Amazonerna nar de lamnade Eirann.

Monadiska stdpperna

Inspiration: Mongoler, hunner, samer.
Lagteknologiskt.
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Ett platt, kargt och 6de landskap med nastan inga skogar. Befolkningen livnar sig som
nomader och foljer renhjordar. Hasten har en central del i livet da barnen lar sig rida i tidig
alder. Styrs av lokala hovdingar. Exporterar framst hastar, palsar, renar.

Ciros
Inspiration: Vackra hogalvsstader, segregerat samhalle, politisk elit.
Hogteknologiskt.

Ett varierat landskap med I6vskogar i nordost och boérdiga odlingsmarker i sydvast.
Befolkningen lever i ett segregerat samhalle och bestar av hogalver och manniskor. En alv
anses vara mer vard dn en méanniska och far battre betalt for lika arbete. Landet styrs av ett
demokratiskt rad som bestar av tva kamrar. Den lilla kammaren for de lagavlénade
(méanniskor) och den stora kammaren for de hogavlonade (hogalver). Alla beslut som den
lilla kammaren fattar granskas av den hoga kammaren och kan rivas upp dar. Exporterar
metaller, ddelstenar och vin.

Rundbergen
Inspiration: Dvargar, gruvor, Moria.
Hogteknologiskt.

Bergigt landskap format som en krater. | dess mitt ska det finnas bordig jordbruksmark som
livnar alla dvargar som lar ha sina fasten i bergen. Att det finns dvargar dar vet man, men
man vet inte hur manga de ar. Styret bestar av lokala harskare 6ver fasten men ocksa en
monark. Exporterar framst metaller, ddelstenar, smiden.

Vastloden
Inspiration: Tyskland, landsknektar, handel, Hansan, kapitalism.
Hogteknologiskt.

Bordigt landskap varvat med skogbekladda kullar. Mineralrika berg i soder. Befolkningen
bestar framst av manniskor, men det finns dven en del hogalver i de 6stra delarna och i de
viktiga staderna. Landet har haft en stor ekonomisk tillvaxt under manga ar och ar ett land
pa frammarsch. Landet dger dven sma kolonier runt om i varlden. Dessa brukar ligga i
anslutning till flodmynningar dar tullavgift kan tas. Landet styrs av olika handelshus som
ingar i en handelskammare. Exporterar framst jarn, timmer och legosoldater.

Ostloden
Inspiration: Fattiga 6ststater, kommunism, DDR, sovjetunionen, dvervakning.
Lagteknologiskt.

Bordigt landskap med djupa skogar. Ett bergsmassiv i sdder med rika mineraltillgangar.
Befolkningen bestar uteslutande av manniskor. Det ar olagligt att vara alv i landet, dga mark
eller sjunga opera. Landet har ett kommunistiskt styre dar makten ligger hos folket, men i
sjalva verket styrs landet med jarnhand av den store Modern (diktator). Till sin hjdlp har hon
Ministeriet som haller koll pa att folket foljer den store Moderns direktiv och politik.
Exporterar framst kol, jarn och spannmal.
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Bundesberg
Inspiration: Schweiz, stadsstater, berg och dalar, neutrala.
Hogteknologiskt.

Landet bestar av hoga snobekladda berg och djupa dalgangar. Befolkningen bestar framst av
manniskor, men det finns dven en del skogsalver och morkeralver i landet. Bland bergen
finns mindre byar och stader med sjalvstyre. Staderna har bildat férbund for att skydda sig
mot de barbarstammar och troll som ocksa finns i omradet. Styret av forbundet sker genom
en form av direktdemokrati dar varje stad/by forst haller ett val for att se vad just den
staden/byn tycker. Sedan far varje stad/by rosta med en rost. Exporterar framst kol, jarn och
silver.

Kronau
Inspiration: Nordamerikanska urinvanare, beridna stammar, nomader.
Lagteknologiskt.

Omradet bestar av skogar i séder och slattlandskap i norr. Befolkningen bestar mestadels av
manniskor, men det finns en del morkeralver i den vastra delen av landet som har anammat
det nomadiska livet och ar en del av Kronaufolket. De lever uteslutande i kringresande lager,
men det finns ett antal religitsa platser dar det varje ar samlas flera stammar for att halla
radslag och bedriva handel. Exporterar framst hastar, palsar och elfenbens horn fran deras
byten.

Under senaste tiden har allt fler stammar hamnat i konflikt med Etheria da de haller pa att
bygga upp en bred transportled genom landet till Corinne utan stammarnas godkannande.
Etheria haller darfor ocksa bygga fort langs med vagen for att férsoka stavja raderna mot
transporterna som nu sker.

Etheria
Inspiration: Morkeralver, The hobbit - Mirkwood elves, Avatar the last airbender
Medelteknologiskt.

Ett vidstrackt land med ogéastvanlig natur. Djupa trask, giftiga taggiga snar, bergigt, kalt och
blasigt. Befolkningen bestar uteslutande av morkeralver i ett rasistiskt och isolerat land som
inte tillater framlingar. Andra raser halls som arbetskraft och slavar. Landet ar mycket
isolerat och tillater inte framlingar. Landet styrs med jarnhand av kung Rhegon som ocksa
besitter kraftfull magi. Magikerna i landet ar strikt styrda till elementmagi. Mycket lite
handel forekommer med andra lander.

Under senaste tiden har Etherias influens éver Corinne 6kat och de har lyckats sluta en
union med Corinne, med Etherias kung som harskare. Nagot som vastra Corinne motsatter

sig.
Maynau
Inspiration: Maya, Azteker, Inca, urinvanare i djungel, tempelstader, manniskooffer.

Medelteknologiskt.

Omradet bestar till stor del av regnskogsdjungel. | landet I6per manga floder som ocksa
fungerar som transportvagar. Befolkningen bestar mestadels av manniskor som lever i
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mindre isolerade byar, men det finns nagra storre stader som alla har sjalvstyre med en lokal
religios ledare. Offer till gudarna ar ett viktigt inslag i kulturen och da garna fran
demonfolket i vaster (svartfolken i Shakauzg). Handel bedrivs nédstan uteslutande internt och
ytterst fa har lyckats bevittna deras stader.

Morkon
Inspiration: Civiliserade, religiosa orcher, handel, slavsamhalle, traskmarker.
hogteknologiskt.

Landskapet bestar till stor del av trask med storre “6ar” och landbryggor. Svartfolken har lart
sig utvinna sumpgaserna och anvdnda det till uppvarmning och viss industri. Den storsta
delen av befolkningen lever i stader eller i armélager och landet tvingas importera livsmedel
for att forsorja sin befolkning. Landet styrs av radet, templet och armén. Exporterar framst
tenn, tjara och torv.

Persana
Inspiration: Araber, Persien, Tusen och en natt, handel, exotiska djur.
Medelteknologiskt.

Landes rikedomar kommer fran den stora flod som rinner genom landet och mojliggor
konstbevattning av det annars karga 6kenlandskapet. Befolkningen ar fraimst manniskor som
bor i stora stader med undantag for nomadstammarna i 6knen. Styrs av en sultan.
Exporterar framst exotiska djur, slavar och kryddor.

Vendria och Flodana
Inspiration: Venidig och Florens, handel, skepp, 6ar, rikedom, legosoldater.
Hogteknologisk.

Tva stadsstater som ligger i deltat fran Persanafloden och som stdndigt konkurrerar med
varandra. Bada stdderna ligger pa en massa olika 6ar med broar emellan. Befolkningen ar
valdigt blandad da detta ar de storsta handelsstaderna i varlden. Har kan man kopa varor,
slavar eller en armé. Varje stad styrs av en handelskammare med de rikaste i respektive stad.
Exporterar framst guld, siden och slavar.

Nubass
Inspiration: Okennomader, Etiopien, Nubien, gamla pyramidruiner.
Lagteknologiskt.

En fore detta hogkultur som hade ett bordigt landskap med stora skogar. Efter att den stora
floden som forsorjde landet med farskvatten torkade ut har landskapet forvandlats till 6ken.
Landskapet forsorjs nu med vatten fran djupa brunnar och ett ndtverk av underjordiska
tunnlar. Befolkningen bestar framst av nomadfolk men det finns ocksa 6kenalver har. Styret
ar spritt pa lokala hévdingar. Exporten bestar framst av fisk, parlor och exotiska djur.

Egetinien

Inspiration: Forntida Egyptien, pyramider, 6ken och tempel.
Medelteknologiskt.
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I landets sddra del finns det heliga EI'schenne (himmelsberget) som ger hela landskapet
farskvatten och moijliggor odling i det annars karga 6kenomradet. Befolkningen bor framst i
stader langs med floden, men det finns dven en hel del nomader och 6kenalver. Landet styrs
av de heliga prasterna som ser till att ElI'schenne producerar vatten till folket. Exporten
bestar framst av tyger, parlor och fisk.

Gregarpos
Inspiration: Grekland, Rom.
Medelteknologiskt.

Ett varmt land med medelhavsklimat. | séder gransar landet till Okenhavet och i norr finns
bergiga Oar. Befolkningen bestar framst av manniskor, men det finns dven en del 6kenalver
och folk fran andra lander. Langs med kusten ligger stora valskotta stader. Landet har
republik med en folkvald senat som ska tala for folket. Exporterar framst vin, lergods och
oljor.

Vasterbéarna
Inspiration: Polynesien, pirater.
Lag/medelteknologiskt.

En O6grupp av tropiska 6ar och stora sandstrander nara kustlinjen. Det pagar fortfarande
vulkanisk aktivitet p& ndgra av 6arna och under havsbotten. Oarna bebos av médnniskor som
bor i mindre sjalvstyrande byar. Pa senare tid har dock manga lagldsa funnit 6arna som sina
tillflyktsorter. Dessa har uppfort mindre laglésa stader pa nagra av 6arna och salt
lokalbefolkningen som slavar. Exporterar det de kan komma 6ver under sina harjningar.

Hadias - De dédas 6
Inspiration: Voodo, kannibaler, manniskooffer, traskmarker, Haiti.
Mycket lagteknologisk.

On bestar till stor del av traskmark och djungel och befolkningen bor i sma byar som alla har
sjdlvstyre. Offer och dodsdyrkan ar ett viktigt inslag. Ytters fa besoker denna 6 for att bedriva
handel.

Janata
Inspiration: Japan, samurajer, Kina.
Hogteknologiskt.

En grupp av vulkaniska 6ar med tropiskt klimat. Befolkningen bor i rika stader eller pa den
fattiga landsbyggden. Heder &r en viktig del i kulturen. Oriket styrs av en kejsare/kejsarinna
med absolut makt. Oriket bedriver mycket handel med 6vriga varlden och exporterar framst
pérlor, silke och frukter.

Tol-tauré — Skogsdarna

Inspiration: Klassisk djup alvskog, Lothlorien, Mirkwood, Nordkorea, isolerade rasister.
Medelteknologiskt.
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Tva Oar tackta av djupa skogar. Bebos uteslutande av skogsalver i ett slutet, rasistiskt
samhadlle som normalt inte tillater resendrer att fardas fritt i riket. Det kravs tillstand for att
ldmna landet eller for att ga i land. Styrs av en absolut monark. Bedriver i princip ingen
handel.

Lado
Inspiration: Fangelsed, Alcatraz, flykten fran New York.
Mycket lagteknologiskt.

En vindpinad klippd som standigt ligger i dimma, och nar den inte gor det sa regnar det. Det
finns ingen hamn som kan ta emot djupgaende fartyg utan endast mindre roddbatar kan ta
sig i land. Strommar och standigt stormigt hav gor det valdigt svart att ga iland. Befolkningen
ar uteslutande fangar fran olika lander som har placerats hér i stillet for att avrattas. On
styrs av olika rivaliserande grupper av fangar. All handel med 6n ar forbjudet och de som ska
leverera fangar till 6n Iater dem hellre simma i land an riskera att forlisa pa de vassa
klipporna.

Drakonien
Inspiration: -
Mycket hog teknologiniva

En flytande 6 som tycks folja havsstrommarna runt kontinenten och dr hem fér Drakoner. En
del hdavdar dock att 6n drivs runt av en stor uraldrigmaskin medan andra havdar att 6n i
sjalva verket ar en enorm Overvaxt havsdrake. Den sista teorins popularitet kan foérklaras
med att folken som bor pa 6n kan tala och resonera med drakar (inte styra dem).

Pa 6n finns den heliga Fodelsekallan. Det ar fran denna kalla som Drakoner fods ifran da de
alla ar konslosa. Inga utomstaende ér tillatna i ndarheten av kallan.

Nar 6n narmar sig kusten brukar ofta livlig handel dga rum tills 6n flutit vidare. Exporterar
framst lyxartiklar, fina tyger och kryddor. On har inte synts till pa lage men har precis siktats
sdder om Arkemagikerns dal.
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Karta

Scora Isvidderna

(onadiska scdpperna
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Teknologi

Teknologinivan i varlden kan liknas vid en medeltida fantasyvarld med inslag av steampunk.
Tank er tidig industrialisering i Europa, fast i fantasymiljo. Det finns stader tackta av smog
fran de nya industrierna och deras kolkraftverk. Samtidigt finns det vackra alvstader som
ligger i symbios med naturen och allt daremellan.

Forutom vanlig magi som magiker anvander har forskare lyckats anvanda det magiska
mineralet Arcanium for att driva olika maskiner. Det kan vara maskiner som skapar ljus eller
till och med kastar en viss typ av magi.

Draktskicket ar medeltida fantasy hos de allra flesta men de som ar 6verklass och
modemedvetna har klader inspirerade av 1700-tal. Sa dina vanliga fantasyklader funkar, men
det ar ocksa ok att experimentera lite med steampunk och 1700-tal. Undvik dock kostymer,
frackar, hoga hattar med goggles och sadant som ger en modern kénsla.

For inspiration - titta gdrna pa var Pinterest

Nedan foljer en lista pa teknologier, klader och féreteelser som finns i varlden och de som
inte finns.

Finns:
e Elektricitet
o Kolkraftverk
e Gatubelysning
e Industrier

e Kugghjul
e Tandstickor
e Fickur

e Maskiner som anvander det magiska mineralet Arcanium.

e Forfaders ruiner och foremal

e Magiska artefakter

e Speldosor

o Luftskepp

e Tryckpressar

e Slaveri och livegenskap (att halla slavar, trélar eller ha livegna bonder ar helt
naturligt)

Finns inte:
e Krutvapen
e RoOk och gasgranater (kan dock férekomma som effekter pa lajvet)
e Tag och jarnvagar
e Angbatar
e Moderna gitarrer
e Grammofon
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Valuta

Sammanfattning

Inlajv-valutan kallas for Daler och kommer i tva valorer av mynt: 5 och 10 dalermynt. Det
finns dven tre sedlar som kommer i valérerna 20, 50 och 100 samt bankvaxlar som fungerar
som checkar med ett skrivet belopp pa.

Daler forkortas D i skrift.

1 Daler ar inlajv lika mycket vard som 1 krona i dagens penningvadrde.

Vid kop av varor pa till exempel vardshuset kommer betalning att ske med bade daler och
svenska kronor (heter kronor dven inlajv). En 61 kommer kanske kosta 50 daler och 5 kronor.

En normal timl6n ligger kring 50 daler i timman.
Normalt ar skatten for en person 6ver 16 ar cirka 5000 daler i manaden.

Det kommer finnas en bank pa lajvet dar man kan satta in och ta ut pengar. Du kan inte bli
av med pengar du satt in pa banken. Man far INTE stjala nagot fran banken.

Inlajv-pengar lamnar du tillbaka till arrangorerna efter lajvslut. De fér da in dem pa ditt
konto till nasta lajv.

Valuta — Fullstandig text

Inlajv-valutan kallas for Daler och kommer i tva valorer av mynt: 5 och 10 dalermynt. Det
finns dven tre sedlar som kommer i valorerna 20, 50 och 100 samt bankvaxlar som fungerar
som checkar med ett skrivet belopp pa.

Daler forkortas D i skrift.

1 Daler ar inlajv lika mycket vard som 1
krona i dagens penningvarde. Med andra
ord sa far du kanske betala 50 daler for en
0l pa vardshuset, precis som du skulle ha
fatt betala 50 kronor for en 6l pa krogen i
verkliga livet. Vart att tanka pa ar dock att
till exempel ett par byxor inte borde kosta
500 daler utan snarare 5000 daler da byxor
inte ar lika billiga att framstédlla som de ari
verkliga livet.

Vid kop av varor pa till exempel vardshuset kommer betalning att ske med bade daler och
svenska kronor (heter kronor dven inlajv). En 6l kommer kanske kosta 50 daler och 5 kronor.
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Normallon

En normal timlon ligger kring 50 daler i timman och normalt arbetar man tio timmar per dag,
sju dagar i veckan. Vilket ger en manadslon pa cirka 14000 daler i manaden. | detta ingar inte
mat och husrum vilket betyder att en dring kan tjana mindre an sa mot att han far mat och
husrum.

Skatt

Skatt maste alla som ar 6ver 16 ar betala. Skatten ar fastslagen som en fast summa varje
manad och ar inte inkomstberoende. Daremot kan beskattningen skilja sig beroende pa hur
stora dgor man har och om man éar adlig eller ej. En del adelspersoner slipper betala skatt
mot att de till exempel uppratthaller férsvaret i en viss del av landet eller om de har de ratta
kontakterna.

Normalt &r skatten for en person med ett eller inget hus cirka 5000 daler i manaden och
drivs in 2—4 ganger per ar. Detta betyder att det oftast inte finns sa mycket pengar 6ver nar
allt ar betalt. Som tur ar finns det dock ett utbrett bankvdasende dar man kan Iana pengar om
man behover, vilket gor att manga ar skuldsatta.

Skatt drivs in av den lokala adelspersonen som ar ansvarig for att gora det. Normalt
baronen/baronessan eller greven/grevinnan. Dessa betalar i sin tur skatt till
hertigen/hertiginnan, som i sin tur betalar skatt till regenten (i Danaliens fall senaten).

Barn under 16 ar beskattas inte. Da de inte anses myndiga och deras tillgangar tillhor darfor
foraldrarna.

Bank

Det kommer finnas en bank pa lajvet dar man kan satta in och ta ut pengar. Du kan inte bli
av med pengar du satt in pa banken. Man far INTE stjdla nagot fran banken.

Alla deltagare kommer att ha ett personligt bankkonto dar det fors upp hur mycket pengar
varje individ har pa sitt konto. Kontonumret kommer vara samma som ditt personnummer +
ditt inlajvnamn sa att du far lattare att komma ihag det. Om din karaktar dor sa kan du
Oppna ett nytt konto genom ditt personnummer och ett nytt namn.

Varje individ borjar lajvet med ungefar lika mycket fickpengar. Det som skiljer en rik fran en
fattig ar hur mycket pengar denne kan lana pa banken. Sa spelar du adel sa férvantas du ga
till banken och lana i vantan pa att dina pengar ska komma fram till omradet.

Inlajv-pengar + intrigféremal lamnar du tillbaka till arrangérerna efter lajvslut. De for da in
dem pa ditt inlajv-konto till ndsta lajv. Sen bestammer arrangérerna om du far ha kvar alla

dina pengar eller intrigforemal till nasta lajv.

Vill du kopa loss lite inlajvvaluta kan du betala 5 kr per mynt/sedel eller 20 kr for 2 mynt och
3 sedlar i samband med utcheckning.
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Ta ut pengar pa en annan bank

Alla banker ar anslutna till Danaliens centralbank som har koll pa varje individs férmodgenhet
pa alla bankkontor i landet. | en stad kan det finnas flera olika banker med olika dgare, men
de samarbetar via centralbanken. Sa det gar att satta in pengar i en bank och ta ut demi en
annan.

Nar en person reser ar det vanligt att denne inte vill ha alla sina pengar pa sig med risk for
ran och 6verfall. Da ar det vanligt att skicka pengar i forvag till olika banker langs med
resvdgen, sa att man kan ta ut dem nar man passerar de olika bankerna. Annars kan det ta
upp emot en manad att fa ut sina pengar, da banken maste skicka bud till centralbanken for
att fa det verifierat att personen har pengar i nagon annan bank och skicka éver dem. En rik
person kan darfor inte direkt ta ut stora summor pengar i vilken bank som helst om inte
denne har planerat for det i forvag. Daremot gar det alltid att ta |lan om det skulle behovas.

Arrangorens vision

De allra flesta lajv har en inlajv-valuta. Men den drabbas allt som oftast av inflation genom
att folk inte férstar deras viéirde, eller sa dr virdet fér hégt. En drdng kan till exempel fa en
mdnadslén for att hdmta vatten och ingen vdgar spela térning da en liten férlust motsvarar
en veckolén.

Vi hoppas att deltagaren far en bra kénsla for inlajv-valutans virde genom att Iata den
motsvara dagens penningvdrde. Det blir léttare att veta vad man ska betala en person som
hdmtar vatten, om man vet timlénen och dessutom har en valuta som man kan betala for
smadtjdnster.

Vi uppmanar alla att spendera pengar och sdtta dem i rérelse. Betala for tjénster, spela om
pengar eller sdtt dig i skuld fér att képa en bit mark. Vi tror pa att en aktiv marknad bidrar till
roligt spel. Ta dérfér gérna med er féremdal eller mat som ni kan sélja inlajv for inlajv-valuta.
Undvik dock att ta med egna ddelstenar, guldringar eller liknande betalningsmedel da detta
kan fa valutasystemet ur balans.
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Tiderakning
Just nu ar det ar 219 i Danalien. Tiderdakningen boérjade med storriket Siniens fall och da
Danalien utropades som en egen stat.

Tiderakningen delas med Afote, Corinne och Tzan-Terek som ocksa var delar av Sinien.

Enligt alvernas tiderdkning ar det ar 3519. Vad detta beror pa vet man inte sakert. Men vissa
tror att det var da gudarna skapade alverna eftersom ar 0 kallas medvetandedagen.

Enligt religionen Livets Nyckel ar det nu ar 509 efter att De heliga pabuden 6versattes till De
tolv sanningarna. Men i Danalien sager man fortfarande ar 219.

Manader
Manader rdknas som vi gor januari-december.

Dagar i veckan
Dagar raknas som vi gor mandag-sondag.

Tid
Tid mats i timmar, minuter och sekunder.
Tidigare lajv

MG8.5 = ar 219
MG8.1 = ar 218

MG8 = ar 218
MG?7 = ar 217
MG6 = ar 216
MG5.1 = ar 196
MGS5 = ar 196
MG4 = ar 195
MG3 =ar 194
MG2 =ar 193
MG1 =ar 193
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Danalien

Inspiration:

Standardfantasy, steampunkinslag, ruiner fran forr, smaltdeg av raser och folk — Har utspelar
sig lajvet.

Borjar bli hogteknologiskt.

Lajvet utspelar sig i landet Danalien inne i Arkemagikerns dal pd platsen Morinas lundar. Just
nu ar det ar 219 i Danalien.

Sammanfattning
Landet ar i 6ppen konflikt med vissa orchklaner fran Shakauzg som ockuperar delar av 6stra
Danalien.

Befolkning
Landets befolkning bestar framst av manniskor, skogsalver och hogalver.

Statsskick

Danalien ar en republik som styrs av en senat pa 52 medlemmar. Egentligen ska landet
styras av en monark (kung eller drottning), men den férre kungens bada barn, Ann och
Mirjam ar 13 ar och omyndiga. Darfor finns en formyndarregering (Kronradet) som skoter
monarkens uppgifter.

Indelning
Danalien ar indelat i 13 forlaningar. Varje forlaning far ha 4 representanter i senaten.

Arkemagikerns dal har tidigare aldrig varit del i ndgon férlaning utan har haft sjélvstyre trots
att den ingar i landet Danalien. Nar den magiska barridgren som holl folk ute ur dalen hade
fallit och nar magikerna som gjorde ansprak pa dalen var borta, borjade det spekuleras i om
detta “nya” omrade skulle bli den 13 forlaningen vilket lockat personer med politiska
ambitioner till omradet. Ar 218 (MG8) réstade senaten att gora Arkemagikerns dal till den
13:e forlaningen med Bastian Ehrenbalk som ny hertig i omradet.

Viktiga platser

e Soldar = Huvudstad och sate for monarken och senaten.

e Arkemagikerns dal = | denna dal fanns Magikernas rad. Detta var den beslutande
kraften for alla magiker i denna del utav varlden. Alla magiker &r nu sparlést borta.
Platsen har lange varit isolerad fran vanliga manniskor tack vare en magisk barriar
som nu ar borta.

e Latauré och Faralor = Tva skogar dar skogsalver lever isolerade fran andra raser.
Skogarna har sjalvstyre men raknas till Danalien.
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Danalien — Fullstandig text
Aktuellt

For 23 ar sedan forklarade morkeralverna i Tzan-Terek och Corinne krig mot Danalien. Kriget
gick daligt for Danalien. For 21 ar sedan invaderade orcherna fran Shakauzg landerna Tzan-
Terek och Corinne och senare dven Danalien. Kriget gick daligt aven mot orcherna, men
krigslyckan vande vid slaget vid Dranne for 18 ar sedan, dar Danalien vann éver orcherna i
ett stort slag.

Danalien har numera fred med Corinne och Tzan-Terek. Landet har vapenvila med vissa av
orchklanerna fran Shakauzg och 6ppen konflikt med andra klaner. Danalien haller pa att ta
tillbaka landomraden de tidigare forlorat, en stam i taget.

Det gick bra for Danaliens armé i Vastveden dar svartfolken drevs tillbaka (MG6) och det gick
till en bdrjan bra i Ostveden ocksd. Men nir man skulle ta residensstaden tog det stopp.
Efter fler misslyckade forsok att ta staden var den Danaliska armén besegrad och tvingades
retirera (MG7). | stéllet fér att géra nya férsok i Ostveden viandes blickarna i stillet mot Ostra
grind. En forlaning langre norrut dar svartfolken harjade och dar ett uppror bland magikerna
startat. Efter harda strider atertogs staden Kamoro fran svartfolken och drevs bort fran
forlaningen. Dock hann de brénna stora omraden av skogsalvsskogen Latauré. Magikernas
uppror slogs ner till gladje for manga. Men lyckan 6verskuggades av rapporterna om att en
varelse brutit sig ut fran det valbevakade valvet i Faralor... (MG 8).

Denna konflikt har gestaltats via vart strategispel. Arets strategispel handlar om konflikter
inne i Arkemagikerns dal.

Geografi

Landet bestar till stor del av bordig odlingsmark varvat med blandskog. Stora djupa skogar i
Oster. Den Ostra delen av landet ar numer svart harjat efter kriget mot Tzan-Terek och
Corinne samt efter kriget mot de invaderande orcherna fran Shakauzg som avl6ste det forsta
kriget [Se mer under Danaliens historia och Kriget].

Befolkning

Landets befolkning bestar framst av manniskor, men det finns dven en hel del skogsalver och
hogalver i landet. Det tva stora skogarna Latauré och Faralor i 6ster tillhor Danalien men
bebos uteslutande av skogsalver. Hogalverna aterfinns framst i den vastra forlaningen
Vastmark men finns dven i de storre staderna dar de ofta tillhor stadens 6verklass.

Landets geografiska lage gor att det ar en plats som manga besoker. Detta gor att det i
landet finns manga olika raser och folkslag som antingen bara ar pa besok, vilar for att
fortsatta att resa eller som bor och arbetar i landet.

Efter det senaste kriget finns det dven en hel del flyktingar i form av morkeralver fran
Corinne och Tzan-Terek i landet. Nagot som manga invanare i Danalien har blandade kanslor
till da de nyss var deras fiender [Se mer under Kriget]. Kriget har dven lett till 6kade
konflikter mellan de fran vastra och ostra Danalien, da inte alla gjorde lika mycket for att
forsvara landet.
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Statsskick

Danalien har sedan 13 ar tillbaka en form av republik med ett styrande organ i form av
senaten bestaende av 4 representanter fran varje forlaning (52 medlemmar totalt,
forlaningen Arkemagikerns dal har inga representanter dn) och ett statséverhuvud
bestaende av monarken (kung eller drottning). Varje representant till senaten valjs pa 4 ar
och det viljs in 13 senatorer varje ar. En fran varje forlaning. Detta betyder att 13 senatorer
avgar och 13 nya valjs varje ar. Stadsoverhuvudposten ar arftlig enligt tronféljden.
Stadsoéverhuvudet far direktiv om hur denne ska styra landet fran senaten.

Nar kung Galldar | Asklof dog for 13 ar sedan var dennes bada tvillingbarn Ann och Mirjam
bara nagra manader och omyndiga. Det beslutades da att en formyndarregering (Kronradet)
skulle skota monarkens uppgifter fram till barnen var myndiga och 12 representanter fran de
12 férlaningarna valdes ut att inga i detta kronrad. Strax efter att Kronradet tagit makten
beslutade denne att det skulle inféras republik i landet. Kronradet ar nu tillférordnat
statséverhuvud. Efter att Arkemagikerns dal blev en egen férldning ska dven en representant
fran den vara med, vilket &nnu inte finns.

Senaten har sitt sate i Danaliens huvudstad Soldor.

Att rosta pa en senator

Varje ar halls val till senaten i varje forlaning. En rost per medborgare galler inte i Danalien.
Rostratten bestams utefter ekonomiska tillgangar, status och ras. Den “vanliga”
medborgaren har i regel ingen rostratt, men en senator kan fa fler roster genom att visa sig
ha folkets stod. Det ar darfor inte helt ovanligt att namninsamlingar och lokala val
genomfors i stader eller pa landbyggden.

Indelning
Danalien ar indelat i 13 forlaningar, som alla styrs av en hertig/hertiginna. Varje forlaning ar i
sin tur indelad i cirka 3-6 grevskap. | ett grevskap kan de sedan finnas flera baronier.

e Hertig/hertiginna/hertigant = Styr 6ver en forlaning (tank lan eller landskap).
e Greve/grevinna/grevant = Styr 6ver en del i en forlaning (tank kommun).
e Baron/baronessa/baronant = Styr en del av ett grevskap t.ex. en stad.

Varje forlaning far ha 4 representanter i senaten.

Arkemagikerns dal (dar lajvet utspelar sig) har tidigare aldrig varit del i ndgon férldning utan
har haft sjalvstyre trots att den ingar i landet Danalien. Nar den magiska barridaren som holl
folk ute ur dalen hade fallit och ndr magikerna som gjorde ansprak pa dalen var borta,
bérjade det spekuleras i om detta “nya” omrade skulle bli den 13 forlaningen vilket lockat
personer med politiska ambitioner till omradet. Ar 218 (MG8) réstade senaten att gora
Arkemagikerns dal till den 13:e férldningen med Bastian Ehrenbalk som ny hertig i omradet.
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Militarmakt

Under kriget mot Corinne och Tzan-Terek och senare orcherna fran Shakauzg, tomdes de
Ostra forlaningarna pa stridbara man och kvinnor, medan de vastra forlaningarna som inte
var hotade endast skickade mindre enheter till rikets forsvar.

Efter kriget genomforde kungen en stor militarreform som i stora drag gick ut pa att varje
hertig/hertiginna ar ansvarig for att stalla ett visst antal soldater, av olika vapenslag, till
monarkens forfogande. Hertigen/hertiginnan skulle ocksa se till att dessa soldater i fredstid
var i gott stridbart skick och att de som var for gamla eller fick skador som gjorde att de inte
langre kunde tjanstgéra som goda soldater byttes ut. En form av torparsystem infoérdes dar
varje soldat fick en bit jord att bruka och forsorja sig pa.

Danalien fick nu ater en stark armé och de féljande aren tog den tillbaka manga av de
landomraden som landet tidigare hade forlorat.

Danalien har numer fred med Corinne och Tzan-Terek. Har vapenvila med vissa av
orchklanerna fran Shakauzg och 6ppen konflikt med andra klaner. Danalien haller pa att ta
tillbaka landomraden de tidigare forlorat, en stam i taget.

Just nu ockuperas férldningen Ostveden av orcherna fran Shakauzg.

Handel

Danalien exporterar framst tra, sten och spannmal.
Importen av kol har den senaste tiden 6kat mycket for att driva de stora kolkraftverken som
en del stader har.

Sedvanjor

Den senaste tidens mode bland de rika ar att kla sig mer at var tids 1700-tals mode. Det ar
dock bara ett mode bland de med inflytande och pengar. Den vanliga individen klar sig
fortfarande vanliga klader (medeltid/fantasy).

Inom Danalien haller man hart pa ett hederskodex nar det kommer till strid. Om nagon
skonar ditt liv efter en strid ska du inte hdmnas. Vad det an var ni grdlade om sa ar det nu
utrett och det ar dags att begrava stridsyxan. Ni kanske till och med tar en 6l pa vardshuset
senare pa kvallen.

Detta hederskodex galler for alla varldens lander och alla raser och yrken [Lds mer under
stridsregler]. Det ar viktigt att folja detta hederskodex rent off-lajv oberoende vad du spelar.

Stereotyper

En person fran Danalien ar arbetsam, hedersam, men tror sig ofta veta bast. De ar indtvanda
och inte sa sociala om de inte far alkohol i kroppen, da ar de din béasta van vare sig du vill
eller inte. De ar valdigt toleranta mot andra raser och kulturer i regel.
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Viktiga platser

Soldor: Danaliens huvudstad som ligger centralt i Danalien och ar en central plats for
handeln inom landet. Har bor monarken och manga ur den inflytelserika adeln. Har
har dven senaten sitt sate. Soldors innerstad omgardas av en ringmur, men stora
delar av staden ligger utanfor denna mur. De senaste arens krig har dock gjort att ett
palissadverk har rests langs stadens ytterkanter. Soldor har ett stort kolkraftverk som
producerar elektricitet till stadens gatubelysning.

Arkemagikerns dal (dar lajvet utspelar sig): | denna dal fanns Magikernas rad. R&det
bestod av méaktiga och inflytelserika magiker fran olika delar av den kdnda varlden
och var den beslutande kraften foér magikerna. Vad man vet ar att magikerna i dalen
bedrev en hel del magiforskning pa olika @mnen. Ryktet sdger dven att det bedrevs
forskning pa varelser av olika slag. Ett rykte som har bekraftats. For manga ar sedan
lat magikerna uppfora en magisk barriar som hindrade “vanligt” folk att ta sig in i
dalen och de fa individer som redan fanns i dalen kastades ut (MG1). Platsen har
darmed varit isolerad i manga ar. Nu har dock barridren fallit och magikerna som
forut befann sig i dalen &r sparlést borta. [Lar mer under Arkemagikerns dal]

Remus och Nevas: Danaliens viktigaste hamnstader da de bada har djuphavshamnar
och star for den mesta av handeln med de 6vriga landerna. Staderna har precis fatt
elektrisk gatubelysning vid hamnomradet.

Numenost: Denna mycket gamla stad har byggts och bebos nastan uteslutande av
hogalver. Oroligheter i varlden har fatt staden att bygga upp héga murar i omgangar.
Detta gor att den nu har tre ringmurar som ligger i olika lager likt en 16k. Den har
darfor knamnet I6kstaden. All handel med Tol-Tauré (skogsalvsdarna i vaster), ga via
denna stads hamn.

Arnheim: En liten stad med en stor mangd 6vergivna och forfallna hus. Forr gick den
enda vagen fran Remus och Nevas genom staden vilket gjorde den mycket
inflytelserik forr i tiden. Nar en ny vag byggdes langre 6sterut, behovde inte
transporterna ga genom staden langre. Med aren flyttade manga fran staden som nu
har manga overgivna och férfallna stora hus som vittnar om stadens storhetstid.
Staden har nyligen fatt en ny baron vid namn Vipa (MG6).

Kamoro: En ganska liten stad som star for den stérsta delen utav handeln med
skogsalverna i Latauré. Staden foll dock i orchernas hander under det senaste kriget
och plundrades da. Staden fritogs av Danaliens armé ar 218 (MG8).

Salnad: En stad som har vuxit den senaste tiden tack vare de stora kolfyndigheterna
som finns i omradet. Staden ligger under standig smog pa grund av de manga
koldrivna angmaskinerna som driver gruvornas pumpar samt kraftverket som forser
staden med elektricitet till gatubelysningen. Levnadsférhallandena i staden ar tuffa
men det ar en plats dar det finns ett behov av arbetskraft varvid manga soker sig dit.

Nordholm: Residensstad i forlaningen Nordholm. Ligger pa den vastra flodbanken av
den flod som delar férlaningarna Nordholm och Ostmark. Staden far sin fraimsta
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inkomstkalla fran de fartyg som ska félja floden in till Corinne. Pa grund av nuvarande
konflikter har handeln minskat kraftigt och manga av de stora fladiga husen star nu
tomma.

Ostmark: Residensstad i férlaningen Ostmark. Ligger 6ster om skogen Faralor.

Hemnde: En by som fran borjan var en tullstation mellan de bada landerna Danalien
och Afote. Nu mer fungerar byn daven som handelsplats och rastplats for folk som ska
korsa gransen. Byn har ett fatal bofasta, men har ett stort vardshus vid namn "Den
flyende gasen". Handeln Over gransen har gjort att vardshuset har gatt valdigt bra
och vardshusets agare har kdpt upp de flesta husen och markerna i omradet for att
kunna hyra ut dem till képman och vandrare.

Dranne: En liten by som ligger vid en gammal bro. Byn forstérdes nyligen under kriget
mot orcherna fran Shakauzg. Byn star nu 6de.

Fjallheim: Den plats dar lajvet MG5 utspelade sig. Platsen var fran borjan en sista
anhalt innan resande begav sig in i Arkemagikerns dal. Har fanns ett litet virdshus
bland bergen som rustades upp nar folk flydde till omradet. Nar man ater kunde resa
in i Arkemagikerns dal férsvann manga fran det karga omradet kring Fjillheim for att
soka lyckan inne i dalen i stdllet. Fjallheim fungerar fortfarande som en sista anhalt
innan folk reser in i dalen.

Faralor: En liten I6vskog dar det bor manga skogsalver i mindre “byar” och samhallen.
Skogen har sjalvstyre men raknas till Danalien.

Latauré: Denna skog ar stangd for alla utom skogsalver. Det ryktas om att
skogsalverna som bor i skogen har byggt upp tre storre stader inne i den, varav en av
staderna sags heta Elenionnade precis som legenden, vilket har lockat en del
lyckosOkare. Hit reser manga skogsalver for att ha storre radslag nar detta behovs.
Skogen var under krigen mot orcherna stundtals avskuret fran 6vriga Danalien och
delar av den sodra och vastra skogen skovlades nar orcherna trangde in dar. Skogen
har sjalvstyre men raknas till Danalien.

Skogen norr om Arkemagikerns dal dr de skogar dar lajven MG 2—4 utspelade sig. Har
finns de sma byarna Lerby och Nyby. Dessa byar vaxte till sig snabbt under krigen da
flyende folk strommade till omradet. Nar ryktet nadde byarna om att det fanns
tomma marker i Arkemagikerns dal, tdémdes de snabbt pa folk och byarna &r nu lika
folktomma som de var innan krigen.
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Arkemagikerns dal

Sammanfattning

Arkemagikerns dal dr den plats dér lajvet utspelar sig. Denna dal har lange varit avstingd
fran vanligt folk med hjalp av en magisk barriar. Endast magiker har varit valkomna in i
dalen.

Men nagot har hant i dalen, och den magiska barriar som holl folk ute, har fallit. Vad som har
hant ar det ingen som vet. Men alla magiker som var inne i dalen har férsvunnit.

Landomraden inne i dalen saljs nu ut for att betala skulder Magikernas rad hade till den
Danaliska statsbanken.

Arkemagikerns dal — Fullstindig text
Aktuellt

Det &r nu allmint kdnt att Magikernas rad, som dgde Arkemagikerns dal, hade stora skulder
till Danaliens centralbank. D@ magikerna i dalen var férsvunna kunde de heller inte betala
sina skulder. Magikernas rad sattes darfor i konkurs och delar av deras tillgangar borjade
sdljas av for att betala deras skulder till den Danaliska centralbanken under éversyn av
konkursforvaltaren. Resterande tillgangar skulle tillfalla staten.

Den Danaliska senaten stallde krav pa konkursforvaltaren att fordela landtillgdngarna rattvist
over befolkningen och bland annat ge flyktingar fran de branda och harjade landomradenai
Ostra Danalien, en maojlighet att starta ett nytt liv i dalen. Det holls darfor ett landlotteri dar
manga valde att kdpa en lott (MG7 & 8). Ett fatal aktorer képte dock upp flera av de fattiga
bondernas landomraden efterat. Trots detta har konkursforvaltaren valt att utlysa ett nytt
landlotteri for de personer som annu inte kdopt nagon lott. Alla som tidigare inte kopt nagon
lott har ratt att kopa max en lott var med saker vinst. Den person vars lott dras forst far valja
landomrade forst. [Lds mer under Landlotteriet].

Juridiska problem

For 1 ar sedan (MG8) hittade Purgatororden den enda éverlevande fran Magikernas rad.
Men da Magikernas rad redan var forsatta i konkurs hade Magikernas rads tillgangar redan
beslagtagits. Den Danaliska staten och Purgatororden sag dock en stor fordel att
ateruppratta Magikernas rad for att skapa stabilitet bland magikerna. Magikernas rad tillats
darfor aterupprattas men saknar kontroll 6ver sina forna tillgangar. Tillgangarna kontrolleras
fortfarande av konkursforvaltaren. Detta dr nu nagot som allt fler motsatter sig da det visat
sig svart att fa ut arv efter alla magikerna som dog samt att Magikernas rad var en
internationell organisation och inte bara en Danalisk.

Geografi
Arkemagikerns dal dr en skyddad dal som omgérdas av berg i vdster, norr och &ster samt hav
i soder. | norr finns en smal passage dar en flod rinner fram. Langs med denna flod gar en
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smal vag in i dalen. Detta adr den enda kanda vagen in till dalen férutom via havet. Marken i
dalen ar bordig och lampar sig bra for jordbruk. | bergen lar det finnas mineral och
farskvatten rinner fran bergen ner i dalgangen. Platsen dr med andra ord valdigt bra att bo

pa.

| sodra delen av dalen finns en gammal ruinstad med en hamn som fungerar till viss del.
Staden ar relativt stor, men har inga fasta invanare. Ett fatal byggnader i ndrheten av
hamnen har rustats upp med tak och har fungerat som magasin och férrad samt provisoriska
bostader. Utspritt i dalen finns dven ett flertal ruinbyggnader och ruinkomplex. Nagra ar
utgravda av magikerna, medan andra ar helt 6vervuxna. Dokument som hade smugglats ut
ur dalen innan alla magiker forsvann, tydde pa att de hade hittat resterna av en férsvunnen
civilisation med teknologi och kunnande som tycks éverskrida alla kdnda nationers.

Utspritt i dalen finns dven magikernas skolor och laboratorium. Har har de bedrivit forskning
och studier, men de star nu tomma efter att alla magiker i dalen férsvunnit. De flesta av dem
ar magiskt lasta, sa att ingen annan an magikerna sjalva kan ta sig in.

Omradet séder om Morinas lundar.

Morinas Lundar inne i Arkemagikerns dal &r platsen dér lajvet utspelar sig. Omradet direkt
soder om denna plats kartlades relativt nyligen av fyra expeditioner. Vad de olika delar ar pa
kartan far ni lista ut pa lajvet genom att tala med personer som kanske vet.
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Dalens historia

Dalen har fatt sitt namn fran att det var pa denna plats som Magikernas rad samlades med
Arkemagikern som dess ordférande. Magikernas rad bestod av miktiga och inflytelserika
magiker fran olika delar av den kdnda varlden och radet fattade beslut om vad magikerna
runt om i varlden fick géra och vad de inte fick géra. Detta star nertecknat i magidirektiven.
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Dalen hade i princip ingen fast befolkning forutom magikerna sjalva och de var kanda for att
inte vilja ha besok i “deras” dal, varvid endast ett fatal besdkte den. For cirka 23 ar sedan
stangdes dalen helt fér utomstaende och de méanniskor och alver som var i omradet
tvingades flytta (MG 1). Magikerna sa att det berodde pa att skogsalverna och manniskorna
inte kunde halla sams och att en vdapnad konflikt hotade. En sadan konflikt kunde de inte
acceptera i dalen och alla slangdes darfor ut eftersom ”“det inte ar den enes fel att tva
trater”. Sedan restes en magisk barriar runt dalen for att forhindra att folk som inte var
magikunniga kunde ta sig in.

For cirka 4 ar sedan f6ll denna barriar av nagon okand anledning och folk kunde ater resa in i
dalen. Dalen var da helt tom pa magiker och ingen vet var de har tagit vagen.

Ett rykte sdger att magikerna i dalen inte bara bedrev magiforskning utan dven forskning pa
exotiska djur och séllsynta raser. En del havdar att de stott pa dessa konstiga varelser nar de
trangt djupare in i dalen, som for de allra flesta ar oupptackt mark.

Att resa i Arkemagikerns dal

Sett fran utsidan dr Arkemagikerns dal inte jattestor. Men den som reser in i dalen kan vittna
om att det kan ta flera veckor att resa igenom den, och det beror inte pa att vagen ar svar,
utan for att avstanden ar stora. Det verkar som om dalen blir stérre nar man val ar inne i
den. Samtidigt finns det de som har rest igenom den pa bara ett par dagar. Att ha ett fast
mal i tankarna verkar snabba pa resandet betydligt. Vad detta beror pa ar det egentligen
ingen som vet. Men att det finns magi involverat ar alla 6verens om.
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Danaliens historia

Sammanfattning

Stigvadd Il Asklof tar makten genom en militarkupp for cirka 53 ar sedan. For att minska
risken for att adeln ska motsatta sig honom som kung genomférde han reformer som gjorde
att adeln fick mer inflytande, skattelattnader och framforallt mer mark.

Danalien dras in i ett krig mot grannlanderna Corinne och Tzan-Terek och senare dven
orcherna fran Shakauzg. Kriget gar daligt och det ar svart for kungen att rekrytera en armé
pa grund av adelsmannens inflytande samt att statskassan ar uttomd. Vandningen kom vid
slaget vid Dranne, dar orchernas armé pa viag mot huvudstaden Soldor hamnade i strid med
Danaliska trupper ledda av konungens son Galldar. Denne visade har prov pa stort militariskt
kunnande och slaget vanns tack vare hans ledarskap pa slagfiltet. Hotet mot Danaliens
huvudstad var tillfalligt undanréjt och férhandlingar med orchernas ledare ledde fram till en
vapenvila.

Kung Stigvadd Il Asklof var nu gammal och svag och insag att det var ett misstag att ge adeln
sa stort inflytande. Han valde darfor att genomféra en rad reformer dar adelns
skattelattnader togs bort och mycket av den mark som hade skankts till adeln, togs tillbaka.
Efter att pappren om reformerna var underskrivna abdikerade han till forman for sin son
Galldar. Adeln blev upprérda men ingen vagade ta makten med vald pa grund av att Galldar
hade stort inflytande bland landets officerare. Darfor genomfordes reformerna i tysthet och
utan storre viapnade konflikter.

Galldar | Askl6f rustar upp riket igen och genomférde en militarreform som i stora drag gick
ut pa att varje hertig/hertiginna ar ansvarig for att halla ett visst antal soldater, av olika
vapenslag, till kungens forfogande.

Danalien fick nu ater en stark armé och de féljande aren atertogs manga av de landomraden
som landet tidigare hade forlorat.

Galldar far tvillingar (Ann och Mirjam) med sin drottning som tyvarr avlider vid
forlossningen. Det noteras dock inte i vilken ordning de fods varvid det nu rader oklarheter
om vem som ar pa tur inom tronfoljden.

Nagra manader efter drottningens dod faller kung Galldar av sin hast och avlider pa plats.
Danalien far da en formyndarregering (Kronradet) utsedd av hertigarna/hertiginnorna éver
de 12 forlaningarna. Dessa infor ganska sa snabbt republik i landet och Danalien far ett nytt
statsskick (detta hande for cirka 13 ar sedan). (Nu finns 13 forlaningar).

Namn pa regenter
e Alndur Il Gripenhjalm - Avsattes for ca 53 ar sedan av Stigvadd Il Asklof. Dog for 52 ar
sedan.
e Stigvadd lll Asklof — Genomfor reformer. Abdikerade for ca 18 ar sedan till férman for
sonen. Dog samma ar.
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e Galldar | Askl6f — Genomfor militarreformer och vander krigslyckan. Dor nar han
faller av sin hast. Gift med Drottning Ann som dor vid fédseln av tvillingarna Ann och
Mirjam.

e Ann och Mirjam — 13 ariga tvillingar. Oklart vem som foddes forst. De rattmatiga
arvtagarna till kronan.

Danaliens historia — Fullstandig text

Danaliens borjan

Omradet dar Danalien nu ligger var for 219 ar sedan en del av det stora riket Sinien dar
morkeralvskejsaren Tyldor regerade. Huvudstaden lag pa samma plats som Danalien
huvudstad Soldor ligger idag. Landets styrande hade lange fortryckt de manniskor och
skogsalver som bodde i omradet vilket till slut ledde till ett uppror i hamnstaden Remus.
Upproret fick tidigt stod fran alvernas Oar i vaster i form av vapen och alla forsok att sla ner
upproret misslyckades. Oroligheterna spred sig sedan vidare och flera uppror startade nu pa
olika hall i riket.

Nar alverna fran 6arna vaster om Danalien bestamde sig for att aktivt ga in i kriget sag
kejsare Tyldor att hans egna liv var i fara och han bestamde sig for att flytta till sitt nya palats
langre 6sterut, som han flera ar tidigare Iatit bygga. Detta sag nu manga som en chans att ta
makten. Den gamla kejsaren mordades och anarki utbrét i landet. Pa bara ett ar hade fem
olika harskare suttit pa tronen.

Denna oro och splittring i landet utnyttjades av Siniens hungriga grannar som sag till att ta
stora landomraden i de krig som féljde.

Tillslut, efter ett langt inbordeskrig, delades det som var kvar av riket upp i fyra lander.
Danalien, Afote, Corinne och Tzan-Terek. Tiden efter ar mest kidnd som den stora
folkflyttstiden och ar en tid da de flesta av de mérkeralver som tidigare bodde i Danalien
flyttade 6sterut och méanniskor och skogsalver flyttade in i Danalien och Afote fran de nya
landerna Corinne och Tzan-Terek.

Nara ett nytt inb6rdeskrig
Manga konflikter har rasat genom landets historia och manga sldkten har suttit pa tronen
som Danaliens regent.

For cirka 53 ar sedan var Danalien ater pa vag in i ett inbordeskrig. Davarande kungen Alndur
Il Gripenhjalm ville ndmligen goéra sig av med skogsalverna i riket efter en konflikt med
skogsalverna i skogen Latauré rérande beskattning och skyldigheter gentemot rikets forsvar.
Konflikten fick dock ett abrupt slut nar kung Stigvadd Il Askl6f tog makten med vald och Iat
fangsla den gamle kungen. Pa sa vis undveks ett 6ppet krig mellan Danalien och de relativt
sjalvstyrande alvskogarna i 6ster. Adeln accepterade Stigvadd Il Askl6f som kung och ett
inbodrdeskrig kunde avvarjas. Detta berodde framst pa att Stigvadd lat de flesta
adelsslakterna behalla sina ambeten och dessutom infordes ett generdst system av gavor, i
form av gods och mark, till de som stédde hans politik. Den fangslade kungen Alndur
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slapptes ur fangenskapen efter ett ar, men var vid det laget mycket sjuk och avled strax
darefter.

Danalien under Stigvadd Il Asklof

For att kunna behalla tronen i Danalien |at Stigvadd Il inféra en rad olika reformer somi
princip gav de olika adelsslakterna mer inflytande i styrandet av riket samt stora
skattelattnader for adeln. Han gav dessutom bort stora delar av rikets mark till olika
adelsslakter som en form av muta for att stavja det missnoje som en del kdnde efter att han
tagit makten med vald. Till och med sldkten Gripenhjalm fick stora landomraden, vilka de
mottog utan nagra storre protester. Stigvadd Il hade dock malat in sig sjalv i ett horn, och
under de foljande aren tvingades kungen ge bort mycket mark till adelssldkterna som en
foljd av de reformer han tidigare infort.

(Cirka 23 ar sedan) (lajven MG 1 till och med MG 5)

Nar sedan kriget med Corinne, Tzan-Terek och senare orcherna fran Shakauzg blossade upp
[Se Kriget], hade kungen svart att rusta upp en armé. Stadskassan var uttéomd och adeln
dgde de mesta av marken i riket. Utan pengar eller mark att erbjuda adeln var det svart att
fa adelsslakterna i vaster att rekrytera soldater till armén. De adelsslakter som rustade upp
arméer var de vars landomraden hotades. Detta ledde till att Danalien led nederlag efter
nederlag pa slagfalten och fienden lyckades tranga djupt in i landet. Konungen forlorade en
av sina tva soner samt sin enda dotter i kriget och allt tycktes forlorat for den hart pressade
kungen.

Vandningen kom vid slaget vid Dranne (cirka 18 ar sedan), dar orchernas armé pa vag mot
Soldor hamnade i strid med Danaliska trupper ledda av konungens sista son Galldar. Denne
visade har prov pa stort militariskt kunnande och slaget vanns tack vare hans ledarskap pa
slagfaltet. Hotet mot Danaliens huvudstad var tillfalligt undanréjt och férhandlingar med
orchernas ledare ledde fram till en vapenvila.

Galldar I Asklof kommer till makten (cirka 18 ar sedan)

Stigvadd Il Asklof hade under kriget blivit gammal och svag, men han mindes dock klart och
tydligt vilket misstag han hade gjort nar han lat adeln fa sa stort inflytande. Detta ville han
ordna upp sa att hans son skulle kunna tilltrada tronen utan att styras av adeln. Han lat
darfor utforma nagra nya reformer om hur adeln skulle beskattas och landet styras. Bland
annat togs taket bort for hur mycket en adelsslakt kan betala i skatt och manga av de gardar
och marker som tidigare hade getts till adeln kravdes tillbaka till kronan. Dessutom skulle de
adelspersoner som hade “férsummat sina plikter vid rikets forsvar” betala ett skadestand till
kronan.

Dessa nya reformer skulle skapa ett ramaskri bland adeln, det visste Stigvadd Ill. Han &t
darfor forst skriva under pappren om reformerna, for att sedan skriva under pappren om att
han skulle abdikera och hans son Galldar skulle tilltrada som kung. Adeln kunde nu inte skylla
pa den nye kungen for dessa reformer, dven om de sved i deras 6gon. Galldar hade
dessutom visat sig duktig militart och var popular bland officerarna runt om i landet, sa att
forsoka ta makten med vald var domt att misslyckas. Darfér genomfordes reformerna i
tysthet och utan storre vapnade konflikter.
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Galldar I Askl6f militarreform

Ett halvar efter att Stigvadd Ill hade abdikerat dog han stilla i sin sang. Efter sig hade han
ldmnat ett land svart sargat av krig och med en fiende stampandes pa dorrtroskeln. Men
med sina sista reformer lyckades han fa kungamakten ater pa fétter. Den mark och de
pengar som nu kom in fran adeln kunde nu anvandas till att rusta upp landet igen. Stérre
krav kunde stallas pa adelsméannen nar det kom till att férsvara rikets granser och de
lardomar Galldar hade fatt vid kriget skulle nu anvandas i en ny militarreform.

| stora drag gick militarreformen ut pa att varje hertig/hertiginna ar ansvarig for att stilla ett
visst antal soldater, av olika vapenslag, till kungens forfogande. Hertigen/hertiginnan skulle
ocksa se till att dessa soldater i fredstid var i gott stridbart skick och att de som var for gamla
eller fick skador som gjorde att de inte langre kunde tjanstgéra som goda soldater byttes ut.
En form av torparsystem infordes dar varje soldat fick en bit jord att bruka och foérsorja sig
pa.

Danalien fick nu ater en stark armé och de foljande aren atertogs manga av de landomraden
som landet tidigare hade forlorat.

Galldar I Asklof dor (cirka 13 ar sedan)

Galldar gifte sig efter att han kronts till kung. Men dktenskapet skulle tyvarr inte vara sarskilt
lange. Drottningen blev namligen havande med tvillingar och avled i samband med fédseln.
De bada barnen overlevde dock och doptes till Ann efter modern och Mirjam efter
farmodern. | vilken ordning barnen foddes dokumenterades dock aldrig, varvid det nu rader
oklarheter om vem som ar pa tur inom tronféljden.

Nagra manader efter drottningens dod faller kung Galldar av sin hast och avlider pa plats.
Danalien far da en formyndarregering (Kronradet) utsedd av hertigarna/hertiginnorna éver
de 12 forlaningarna. Dessa inforde ganska sa snabbt, republik i landet och Danalien fick ett
nytt statsskick. (Nu finns 13 forlaningar).

Namn pa regenter

e Kejsar Tyldor — Sista kejsaren i omradet. Dog for ca 219 ar sedan.

e Alndur Il Gripenhjalm - Avsattes for ca 53 ar sedan av Stigvadd Il Asklof. Dog for 52 ar
sedan.

e Stigvadd lll Asklo6f — Genomfor reformer. Far en dotter och tva soner. Bade dottern
och den aldste sonen dor i krig. Abdikerar for ca 18 ar sedan till forman for den
yngsta sonen. Dog samma ar. Gift med Drottning Mirjam som nu lever ett
tillbakadraget liv i huvudstaden.

o Galldar | Asklof — Genomfor militarreformer och vander krigslyckan. Dor nar han
faller av sin hast for 13 ar sedan. Gift med Drottning Ann som dor vid foédseln av
tvillingarna Ann och Mirjam.

e Ann och Mirjam —13 ariga tvillingar. Oklart vem som foddes forst. De rattmatiga
arvtagarna till kronan.

Regenterna Ann och Mirjam
Ann &r relativ bildad for sin alder, gillar vetenskap och ser vialdigt positivt pa forskningens
utveckling i landet. Hon &r lugn, eftertdanksam, beraknande, envis, kall och tillbakadragen.
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Hon tycker att utbildning ar valdigt viktigt. Utan det forstar man inte varlden. Folket bor
darfor representeras av personer som ar mer bildade an de sjalva.

Mirjam ar en utatriktad, sjalvsaker retoriker som spas kunna féra sig bra i maktens

korridorer. Hon ses ofta i religidsa sammanhang och studerar garna mysticism och magi.

Hennes stora intressen ar ridning, faktning och bagskytte. Livet lever hon i lyx med sina
narmaste vanner och hon ar van vid att fa sin vilja igenom.
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Kriget

(Borjade for cirka 23 ar sedan och slutade for cirka 18 ar sedan for Danalien).

Sammanfattning

23 ar sedan

Grannlanderna Corinne och Tzan-Terek forklarar krig mot Danaien och deras
morkeralvsarméer marscherar dver gransen. Kriget gar daligt for Danalien som forlorar
mycket mark.

21 ar sedan

Orcherna fran Shakauzg invaderar Tzan-Terek och senare Corinne. Deras mérkeralvsarméer
skickas hem fran Danalien. Orcherna tar 6ver de landomraden som moérkeralverna lagt under
sig i Danalien och fortsatter expandera in i landet.

18 ar sedan
Danaliens armé vinner ett viktigt slag vid Dranne och vander krigslyckan. En officiell fred
sluts med Corinne och Tzan-Terek och en vapenvila med ledarna for orchklanerna.

Nutid
Det pagar fortfarande vapnade konflikter med olika orchstammar i 6stra Danalien och
succesivt drivs orcherna ut. En stam i taget.

Kriget — Fullstandig text

23 ar sedan: Danaliens grannlander Corinne och Tzan-Terek forklarar krig mot Danalien och
deras morkeralvsarméer marscherar 6ver gransen. Kriget gar daligt for de Danaliska
styrkorna som blir 6verraskade. Kungen férsoker att rekrytera upp en slagkraftig armé, men
har svart att fa med sig adelsfamiljerna i vaster vars landomraden inte ar hotade. Istédllet ar
det endast de vars landomraden som ar hotade som forsdker rusta upp en armé. Men da
den invaderande styrkan ar storre, forlorar Danalien vartenda viktigt slag.

21 ar sedan: Vandningen kommer efter cirka tva ar av krig. Da kommer det rapporter fran
Ostra Tzan-Terek. Orchstammarna som lever 6ster om landet har invaderat och Tzan-Tereks
styrkor kallas nu hem for landets forsvar. Corinnes armé som fortfarande ar kvar i Danalien,
befdster nu sina stallningar i vantan pa att Tzan-Terek l6ser det "lilla orchproblemet”. Om ett
ar ska de vara tillbaka igen tanker man. Det ar ju inte forsta gangen nagra orchstammar letar
sig Over gransen.

Kriget mot orcherna gar dock katastrofalt for Tzan-Terek som har underskattat orchernas
slagkraft denna gang. Huvudstaden intas och regenten befaras ha dodats. Detta skapar kaos
i landet som saknar effektiv ledning och inget samlat motangrepp kommer till stand. Nar val
armén som var i Danalien kommer fram, ar kriget redan éver for Tzan-Terek som nation. Den
kvarvarande armén blir beldgrad vid staden Londiram som ligger pa en udde. Har haller den
stand i flera ar tack vare sin hamn.
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For 2 ar sedan (MG 7) lyckades morkeralverna bryta beldgringen pa grund av att orcherna
forflyttade sig langre norrut for att starka upp sina trupper i kriget mot Danaliens armé.
Tzan-Terek har darefter haft viss framgang med att aterta vissa delar av landet. Men det &r
fortfarande en spillra av sin forna glans.

Orchernas framfart slutar inte i Tzan-Terek utan fortsatter in i Corinne och Danalien. Kriget
for Corinne gar lite battre an for Tzan-Terek, men langt ifran bra och man forlorar nastan
halva riket till orcherna innan man lyckas sakra Corinnes nuvarande granser. Corinne kallar
hem sin armé fran Danalien men den fastnar pa viagen da man stoter pa orchernas armé.
Slaget som foljde splittrade morkeralvsarmén fran Corinne. De som 6verlevde lever nu i
Danalien som flyktingar.

Orchernas invasion gav Danalien lite andrum som de anvande for att bygga upp en armé.
Denna armé motte till sist orchernas armé vid Drénne (for cirka 18 ar sedan), dar Danaliens
styrkor till sist vann mot orcherna. En vapenvila forhandlades fram med ledarna for orcherna
i Danalien. Samtidigt sl6t man en officiell fred med Corinne och Tzan-Tereks nuvarande
ledning. | fredsfordraget star det att de morkeralvsstyrkor som ar kvar i Danalien far stanna
dar, forutsatt att de "férsvarar Danalien som om det vore deras egna hem”.

| Danalien genomfordes nu en rad reformer som ater fick landet pa fotter och fyllde pa den
uttdmda statskassan. En ny militarreform gjorde att Danalien kunde bygga upp en ny
slagkraftig armé som succesivt lyckades atererdvra flera av de landomraden som olika
orchstammar hade lagt under sig.

Nutid

Det pagar fortfarande vapnade konflikter med olika orchstammar i 6stra Danalen och
succesivt drivs orcherna ut. En stam i taget.

Det gick bra for Danaliens armé i Vastveden dar svartfolken drevs tillbaka (MG6) och det gick
till en bérjan bra i Ostveden ocksa. Men ndr man skulle ta residensstaden tog det stopp.
Efter fler misslyckade forsok att ta staden var den Danaliska armén besegrad och tvingades
retirera (MG7). | stéllet fér att gora nya forsok i Ostveden vindes blickarna i stallet mot Ostra
grind. En forlaning langre norrut dar svartfolken harjade och dar ett uppror bland magikerna
startat. Efter harda strider atertogs staden Kamoro fran svartfolken och drevs bort fran
forlaningen. Dock hann de branna stora omraden av skogsalvsskogen Latauré. Magikernas
uppror slogs ner till gladje fér manga. Men lyckan overskuggades av rapporterna om att en
varelse brutit sig ut fran det valbevakade valvet i Faralor... (MG 8).

Denna konflikt har gestaltats via vart strategispel. Arets strategispel handlar om konflikter
inne i Arkemagikerns dal.

De morkeralver som forut utgjorde en invaderande styrka ar kvar i Danalien, men har nu

spridit sig runt om i riket. Nagra har anpassat sig till ett civilt liv i Danalien, andra langtar hem
och det finns de som har gatt med i Danalien armé i kriget mot orcherna.
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Synen pa orcher och morkeralver i Danalien

| 6stra Danalien finns det stor rasfientlighet mot morkeralverna. Det var de som invaderade
Danalien och det finns manga som har nagon slakting eller van som dog i kriget mot dem.
Rasfientligheten ar inte lika stor i vastra Danalien.

Orcherna invaderade visserligen Danalien, men hamnade inte i strid med Danailen pa
samma satt som morkeralverna. De byar och stader de intog var redan tomda pa folk som
hade flytt fran moérkeralverna. De anses vara farliga och opalitliga men det finns inte samma
rashat mot dem med undantag for de ockuperade delarna av landet. Dar ar rashatet mot
orcher mycket stort. De vapnade konflikter som finns idag riktas emot olika orchstammar
och inte mot nagot orchrike.

Det ska betonas att inte alla morkeralver eller orcher som ar i Danalien idag var med i kriget.

Vissa bodde i Danalien innan och andra har kommit hit for att bedriva handel eller for att
soka lyckan.
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Forlaningar

Forlaningar i Danalien
Danalien ar indelat i 13 forlaningar, som alla styrs av en hertig/hertiginna. Varje forlaning ar i
sin tur indelad i cirka 3-6 grevskap. | ett grevskap kan det sedan finnas flera baronier.

e Hertig/hertiginna/hertigant = Styr 6ver en forlaning (tank lan eller landskap).
e Greve/grevinna/grevant = Styr 6ver en del i en férlaning (tank kommun).
e Baron/baronessa/baronant = Styr en del av ett grevskap t.ex. en stad.

De 13 forlaningarna:
1. Vastmark (alverna sager NUmenmarde) — Styrs fran hogalvsstaden Numenost. En valdigt
rik forlaning.

2. Remusborg — Styrs fran hamnstaden Remus vilket ar en viktig hamnstad med en
djuphavshamn. Handeln med omvarlden har gjort férlaningen rik. Férlaningen styrs av
adelsslakten Gripenhjalm.

3. Nordholm — Forlaningen far sin framsta inkomst fran tullavgifter pa de fartyg som reser pa
floden som rinner in till Corinne och vidare in i landet. Kriget och det faktum att vastra
Corinne ar ockuperat av orcher fran Shakauzg gor att tullintakterna nu uteblir. Den forut sa
rika forlaningen borjar bli allt fattigare.

4. Ostmark — Forlaningen far sina inkomster frimst genom tull pd den handel som gar via
landsvag till Afote, men da denna tull &r relativt 1ag ar ocksa inkomsterna mindre an de var
forut. Det ar ingen rik forlaning men inte heller en fattig.

5. Angstrand — Detta dr Danaliens semesterort. Hit reser de férndmsta adelsfamiljerna dar de
lever i sina sommarresidens langs med kusten. Den stora tillstromningen av inflytelserikt folk
har gjort forlaningen ganska rik.

6. Soldorsborg — Styrs fran huvudstaden Soldor som &ar den mest inflytelserika staden i
landet, vilket gor att forlaningen ar mycket rik. Forlaningen styrs av adelsslakten Asklof.

7. Viddersborg — Kannetecknas av ett platt bordigt landskap och forlaningen ar den storsta
producenten av spannmal. Férlaningen drabbades aldrig direkt av kriget. Dock spenderade
man mycket av sina tillgangar pa att se till att kriget aldrig kom sa langt. Darfor ar den en av
de fattigaste just nu.

8. Ostra grind — Styrs fran staden Kamoro. Férlaningen sargades svart under krigen d& bland
annat Kamoro plundrades. Forlaningen ar sedan ar 218 (MG 8) helt fri fran orcher och
ateruppbyggnaden har borjat. Den ar ingen rik forlaning men inte heller fattig.

9. Liljemark — Styrs fran Salnad. Forlaningen har stora koltillgangar vilket har blivit hett
eftertraktat sedan allt fler stader borjat fa kolkraftverk. Forlaningen ar den mest
industrialiserade och det finns gott om jobb i gruvorna och de nya industrierna vilket har lett
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till att manga flyktingar fran Ost- och Vistveden har slagit sig ner hir. Det ar ingen rik
forlaning men den ar pa uppgang.

10. Dalavidd — Forldaningen kannetecknas av de manga dalar som finns i omradet. Marken ar
bordig och det ar den nast storsta producenten av spannmal. Férlaningens Ostra delar
drabbades under kriget men lag aldrig sarskilt lange under ockupation, utan de allra flesta
hann atervanda hem till vad som var kvar av gardarna lagom till skérden. Darfér har man
borjat aterhamta sig relativt snabbt. Forlaningen spenderade dock nastan alla sina tillgangar
pa kriget vilket gor att den i dag ar valdigt fattig.

11. Vastveden — Forlaningen sargades hart av kriget och var under ockupation av svartfolk en
langre tid. Forlaningen forlorade det mesta av sitt folk och ar nu den nast fattigaste i landet.
Ar 216 (MG 6) lyckad dock den Danalisa armén driva tillbaka svartfolken fran omradet.
Forlaningen ar nu under uppbyggnad.

12. Ostveden — Styrs just nu frdn huvudstaden Soldor da hela férldningen ar ockuperad av
svartfolk. Forlaningen har forlorat det mesta av sitt folk och ar nu den fattigaste i landet.
Danaliens armé gjorde flera forsok att ta tillbaka residensstaden ar 217 (MG 7), men
tvingades till slut se sig besegrade. De har nu retirerat tillbaka till Vastveden.

13. Arkemagikerns dal — Férldningen bildades ar 218 (MG 8) och &r fortfarande under
uppbyggnad. Har en stor tillstromning av flyktingar fran kriget. Styrs av Hertig Bastian
Ehrenbalk med sin fru Hertiginna Kornelia Ehrenbalk vid sin sida (finns pa lajvet). Omradet
inne i dalen &r storre an vad det ar sett fran utsidan och hela dalen ar annu inte kartlagd. Har
stora arcaniumtillgangar. Har @nnu inte delats upp i grevskap. Har har Magikernas rad sitt
sate. | denna forlaning utspelar sig lajvet.

Vi har aktivt valt att inte rita ut de olika grevskapen eller namnge de personer eller slikten
som styr de olika férldningarna. Detta fér att ge deltagaren mdéjlighet att sjéilv vélja namn

och skapa sin slékt och dess historia. Aven om en slékt styr en férléning kan andra slikten

styra de olika grevskapen.

Om du vill spela ndgon form av adelsperson tycker vi att det hade varit roligare om du inte
vdljer en hertig/hertiginna utan i stdllet viljer en greve/grevinna eller baron/baronessa, eller
varfor inte hertiginnans kusin? Vi tror att detta kan ge roligare intriger. Det dr dock sjdlvklart
tillatet att spela hertig eller hertiginna om man vill.
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Adel i Danalien

Du behéver inte ldsa hela adelssystemet om du inte ska spela adel eller vara medlem i ett
adelsfolje. Man gér dock klokt i att Idsa sammanfattningen vilken férhoppningsvis ger en bra
overgripande bild.

Vi vill betona att lajvvdérlden dr jamstélld men INTE jémlik. Det dr skillnad pad folk och folk och
vivill att alla spelar upp de personer som spelar adel och ger dem den respekt som ér
brukligt. Det innebdr att man visar sig underordnad mot en adelsperson, flyttar sig frén
bdnken eller later denne ga fére i matkén etc.

Sammanfattning
Danalien ar indelat i 13 forlaningar, som alla styrs av en hertig/hertiginna. Varje forlaning ar i
sin tur indelad i cirka 3-6 grevskap. | ett grevskap kan det sedan finnas flera baronier.

Till hogadeln hor de som har nagon av féljande titlar:

Kung/Drottning/Regent = Styr 6ver landet (se dven Senaten langre ner).
Prins/Prinsessa/Tronarvinge = Barn till regenten.

Hertig/hertiginna/hertigant = Styr 6ver en forlaning (tank lan eller landskap).
Greve/grevinna/grevant = Styr 6ver en del i en forlaning (tank kommun).
Baron/baronessa/baronant = Styr en del av ett grevskap t.ex. en stad.
Friherre/friherinna/friherrant = Hogadlig person utan sarskilt ansvarsomrade.
Junker/junkerinna/junkerant = Hogadlig person som annu inte myndighetsforklarats (oftast
under 16 ar).

Hogadliga titlar ar arftliga till skillnad fran lagadeln.
Hogadeln ar skyldig att bevara freden och uppratthalla lag och ordning i regionen. De ska
dven hora klagomal och doma ut straff.

Tilltal av hogadliga personer:

Kung/Drottning/Regent = Ers majestat.

Prins/Prinsessa/Tronarvinge = Ers hoghet.

Hertig/hertiginna/hertigant = Ers hoghet.

Greve/grevinna/grevant = Greve/grevinna/grevant.

Baron/baronessa/baronant = Baron/baronessa/baronant. Kan dven férekomma med tillagg
framfor som t.ex. stadsbaronessa eller borgsbaron.

Friherre/friherinna/friherrant = Friherre/friherinna/friherrant.
Junker/junkerinna/junkerant = Junker/junkerinna/junkerant.

Nar man tilltalar en adlig person bérjar man med titel och sedan efternamn. Vidare i
samtalet anvander man titeln eller ”Ni” istallet for “du”.

Om en hogadlig person gar forbi bugar/niger man, undviker 6gonkontakt och tar av sig
huvudbonaden. Honn6r gér man om man ar soldat i tjanst.

Till Iagadeln hor:
Riddare

Vapnare (person som utbildar sig till att bli riddare, men som dnnu inte har dubbats)
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Fralse (inflytelserika personer som ar skattebefriade t.ex. en borgmaéstare).

En vapnare och riddare ska sjdlva dga en hast, full platrustning och vapen samt att lova att
forsvara rikets granser.

Skillnaden mellan vapnare och riddare ar att riddare har blivit dubbade och svurit trohet till
regenten.

Tilltal av Iagadliga personer:

Riddare = Riddar NN

Vapnare = Vapnar NN

Fralse = Herr/Fru/Frélse och befattning. T.ex. Fru borgmastare.

Adel i Danalien — Fullstandig text

Danalien ar indelat i 13 forlaningar, som alla styrs av en hertig/hertiginna. Varje forlaning ar i
sin tur indelad i cirka 3-6 grevskap. | ett grevskap kan det sedan finnas flera baronier.

Hogadel

Adelssystemet nedan avser endast hégadeln. Lagadeln presenteras senare i texten.

Till h6gadeln hor de som har nagon av foljande titlar:

Kung/Drottning/Regent = Styr 6ver landet (se dven Senaten langre ner).
Prins/Prinsessa/Tronarvinge = Barn till regenten.

Hertig/hertiginna/hertigant = Styr 6ver en forlaning (tank lan eller landskap).
Greve/grevinna/grevant = Styr 6ver en del i en forlaning (tank kommun).
Baron/baronessa/baronant = Styr en del av ett grevskap t.ex. en stad.
Friherre/friherinna/friherrant = Hogadlig person utan sarskilt ansvarsomrade.
Junker/junkerinna/junkerant = Hogadlig person som dnnu inte myndighetsforklarats (oftast
under 16 ar).

Alla hogadliga personer ar i botten friherre/friherrinna/friherrant. Denna person behéver
inte 4ga ndgon egen mark, men det ar vanligt att denne géra det. Ovriga adelstitlar &r mer
att likna vid arbetstitlar och speglar vad personen ansvarar for i landet.

Aven om de hégadliga titlarna endast delas ut av regenten rader det en hel del svagerpolitik
inom adeln, dar en sldkt kan inneha manga poster.

Samma person kan inneha flera titlar. Till exempel kan en person vara hertiginna i en
forlaning och samtidigt vara grevinna i tre andra.

En adelsperson kan forlora sin titel. Beslutet fattas av regenten.

Giftemal och arv

Det ar endast regenten som kan dela ut hogadliga titlar. Titeln delas ut till EN person,
personens partner far dock anvdnda titeln sa lange personen lever.

Deras barn tituleras friherre/friherinna eller junker/junkerinna beroende pa alder.

Att vara hogadlig ar arftligt, till skillnad fran lagadeln. Man talar darfor ofta om adelsslakten.
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Det forstfddde barnet drver alla titlar om inget testamente &r skrivet. Ovriga barn tituleras
friherre/friherinna.

Ett adopterat barn star alltid efter ett biologiskt barn i arvsordningen.

En odkting far i regel inte arva om denne inte ar adopterad.

Exempel: Om en hertiginna gifter sig med en bondpojk, tituleras bondpojken hertig efter att
denne tagits upp i hertiginnans slakt. Om Hertiginnan dor, arver dennes forstfédde barn
titeln. Bondpojken forlorar da sin titel som hertig och tituleras friherre. Oftast kallas dock
denne for dnkehertig.

Ansvar och privilegium

En hogadlig person ar inte per automatik skattebefriad, sasom lagadeln ar. Dock &r
skattesystemet uppbyggt pa ett sddant satt att hogadeln i princip aldrig betalar skatt.
Regenten ger ut direktiv till alla hertigar/hertiginnor hur mycket skatt de ska driva in i sina
forlaningar. Hertigen/hertiginnan ger i sin tur direktiv till grevarna/grevinnorna hur mycket
skatt de ska driva in till hertigen/hertiginnan. Greven/grevinnan ger direktiv till
baronerna/baronessorna hur mycket de ska driva in till greven/grevinnan.

Detta leder till att det i slutdndan &r greven/grevinnan eller baronen/baronessan som
bestammer vad en “vanlig” person ska betala i skatt, om det da inte finns fler mellanhander,
sasom borgmastare.

Detta system gor det mojligt for hégadeln att i praktiken leva utan att betala skatt, da de
sjdlva tar en bit av skatten. Dock kan det handa att friherrar/friherrinnor maste betala skatt,
om de inte ar pa god fot med den styrande, som da bekostar deras leverne.

En adelsperson ar ocksa ansvarig for att halla och bekosta soldater till regentens forfogande,
enligt samma modell som ovan. Adelspersonen ska ocksa se till att dessa soldater ar i gott
stridbart skick dven i fredstid och att de som ar for gamla eller fatt skador som gor att de inte
langre kan tjanstgora som goda soldater, byts ut.

Det ar regenten som bestammer hur manga soldater som varje forlaning ska monstra.

Adeln ar ocksa skyldig att bevara freden och uppratthalla lag och ordning i regionen. De ska
hora klagomal och doma ut straff. Detta kan ta mycket tid och det ar darfor inte ovanligt att
nagon slakting har detta ansvar. En adelsperson har dock alltid ratt att traffa
baronen/baronessan eller greven/grevinnan, samt dverklaga hos hertigen/hertiginnan.
Regenten tar i regel inte emot klagomal men har makten att andra pa en dom.

Om en adelsperson star anklagad for ett brott har denne ratt att begéra stridsrattegang, dar
den anklagade far bestamma vilken typ av vapen som ska anvandas och den som anklagar
far bestamma tid och plats for envigen.

Hogadliga personer har alltid ratt att vélja en forkampe som kan slass i dennes stélle. Den
som vinner striden far ratt i tvisten. En lagadlig person har inte ratt att begara
stridsrattegang.

Senaten

Danalien har sedan 13 ar tillbaka en form av republik med ett styrande organ i form av
senaten bestaende av 4 representanter fran varje forlaning (52 medlemmar totalt,
forlaningen Arkemagikerns dal har inga representanter dn) och ett statséverhuvud

163



bestaende av regenten (drottningar). Varje representant till senaten véljs pa 4 ar och det
valjs in 13 senatorer varje ar. En fran varje forlaning. Detta betyder att 13 senatorer avgar
och 13 nya valjs varje ar. Stadséverhuvudposten (kungen/drottningen) ar arftlig enligt
tronféljden. Stadséverhuvudet far direktiv om hur denne ska styra landet fran senaten.

Stadsoéverhuvudposten innehas just nu av en formyndarregering (Kronradet) bestaende av
totalt 13 representanter. En fran varje forlaning. Detta da de bada tronféljarna Ann och
Mirjam ar omyndiga. Alla ansvarsuppgifter som ligger pa regenten ligger nu pa denna
formyndarregering. (Férlaningen Arkemagikerns dal har dnnu ingen representant i
Kronradet).

For att vara del av formyndarregeringen maste man vara hogadlig.
Personer i formyndarregeringen tituleras hertig/hertiginna/hertigant.
Fér att bli senator maste man inte vara adlig. Aven om det hjilper.
Personer i senaten tituleras senator.

Tilltal av hégadliga personer:

Kung/Drottning/Regent = Ers majestat.

Prins/Prinsessa/Tronarvinge = Ers hoghet.

Hertig/hertiginna/hertigant = Ers hoghet.

Greve/grevinna/grevant = Greve/grevinna/grevant.

Baron/baronessa/baronant = Baron/baronessa/baronant. Kan dven férekomma med tillagg
framfor som t.ex. stadsbaronessa eller borgsbaron.

Friherre/friherinna/firherrant = Friherre/friherinna/friherrant.
Junker/junkerinna/junkerant = Junker/junkerinna/junkerant.

Nar man tilltalar en adlig person bérjar man med titel och sedan efternamn. Vidare i
samtalet anvdnder man titeln eller ”Ni” istéllet fér “du”. Ar man inte adlig sjélv gér man dock
klokt i att forst anhalla om tillstand att fa tilltala adelspersonen. T.ex. med orden: “Grevinna
Gyllenlof far jag tilltala er?”

Om en hogadlig person gar forbi bugar/niger man, undviker 6gonkontakt och tar av sig
huvudbonaden om det gar. Honnér gér man om man ar soldat i tjanst.

Om tva adelspersoner mots ar det den med lagst titel som ska halsa forst. Adelspersoner
brukar dock inte ta av sig sina huvudbonader. Huvudbonaderna brukar endast tas av vid
halsning under mer formella tillfallen. Det dr da den med lagst titel som ska ta av sig sin.
Adelsdamer ar dock ofta undantagna fran denna sed da deras huvudbonader ofta kan vara
fastsatta i haret for att stanna kvar. De forvantas i stallet endast att niga.

Lagadeln

Till lagadeln hor:

Riddare

Vapnare (person som utbildar sig till att bli riddare, men som dnnu inte har dubbats)
Fralse

Tva stora skillnader mellan hog- och lagadeln ar att lagadelstiteln inte ar arftlig och att
lagadeln ar skattebefriad till skillnad fran hogadeln.
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Véapnare och Riddare

Om man sjalv har en hast, full platrustning och vapen samt lovar forsvara rikets granser kan
man fa titeln vdpnare. Denna titel kan en baron/baronessa eller hégre ge ut. Man blir da
skattebefriad mot att man fortsatter att halla sin utrustning i gott skick.

Vad som raknas som "rikets granser” kan dock vara nagot oklart. Det kan tolkas som landets
granser, men ocksa som grevskapets granser eller baronens stad.

Personen som far titeln vdapnare behover inte betala skatt till t.ex. greven. Greven behdver
dock fortfarande betala lika mycket skatt till hertigen/hertiginnan, oberoende av hur manga
vapnare denne har i sitt grevskap. Det kan darfor vara kostsamt att skattebefria nagon.

En person kan endast bli dubbad till riddare av regenten, vilket oftast sker under stora
hogtider nar societeten dr samlade som t.ex. vid kroningar. Personen maste da uppfylla alla
krav som vapnare, men ska dven svara evig trohet till regenten och rikets forsvar.

Att bli dubbad till riddare &r inte bara en stor adra. Det visar dven pa att personen visat mod,
handlingskraft och att man ar en person att rakna med. Det ar dock inte helt ovanligt att en
ny regent utndmner nagra av sina vanner till riddare. Aven om de aldrig visat ndgot mod
eller handlingskraft.

Titeln riddare betyder dock valdigt mycket, dven om personen bara tillhor lagadeln. Da den
antingen visar pa att personen ar handlingskraftig eller star nara regenten.

En hogadlig person kan ocksa fa titeln riddare men ar da fortfarande hogadlig.

Man kan dven bli vapnare eller riddare om man visar prov pa stor tapperhet och
handlingskraft i strid, aven om man saknar hast, rustning eller tillrackligt med vapen. Detta
kan goras mojligt genom att nagon lanar ut eller skanker alla dessa ting till personen.

Fralse
En person som ar valdigt inflytelserik kan bli skattebefriad. Denne person kallas da Fralse
vilket betyder “fri person”. Det kan t.ex. rora sig om en borgmastare.

Tilltal av lIagadliga personer:

Riddare = Riddar NN

Vdpnare = Vapnar NN

Fralse = Herr/Fru/Frélse och befattning. T.ex. Fru borgmastare.

Slutord

Man ska ha i atanke att det som har presenterats har ovan ar hur adelssystemet ar tankt att
fungera. | verkligheten genomsyras adelssystemet av svagerpolitik och politiska plotter for
att kunna ge mer makt till sin slakt.

Adelspersoner som spelats
Nedan féljer en lista éver de aldelspersoner som har florerat under MG6 — MG8. Man
behéver inte kunna detta.

Adelspersoner som styr i forlaningar i Danalien:
e Hertig Bastian Ehrenbalk av Arkemagikerns dal, Friherre av Hakeberg frdn Arnheim
(Spelas av Oskar Bengtsson). — Spelas pa MG9.
e Hertiginna Kornelia Ehrenbalk av Arkemagikerns dal, Friherre av Hakeberg fran
Arnheim (Spelas av Hanna Levin). — Spelas pa MG9.
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e Greve Garrod Whaldarr IV av Arnheims grevskap (spelas inte av nagon)
e Baron Vipa av Arnheim (spelas av Martin Rydberg Hedén) — spelas inte pa MG9.

Andra adelspersoner i Danalien:

e Friherre Adonis af Auris. Son till hertigen i Ostra grind. (Spelas av Hannes Kroon).

Andra adelspersoner utanfér Danalien:
e Borgbaron Gilbergt Fergant av Vitkulla, en stad i centrala Afote. (Spelas inte av

nagon).

e Friherrinna Isabella Fergant av Vitkulla, en stad i centrala Afote. (Spelas av Erika
Westberg).

e Hertig Arien von Liydion af huset Silfercrona. Fran Vastloden (Spelas av Oscar
Bodalen)
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Grannlander

Lajvet utspelar sig i landet Danalien inne i Arkemagikerns dal. Danalien har just nu fyra
grannlander.

Afote
Danalien har bra relation med detta land, men den har blivit samre efter att Afote valde att
sta utanfor kriget.

Corinne
Danalien har mycket anstrdangd relation med detta land sedan kriget. Landerna ar nu i fred
med varandra.

Tzan-Terek
Danalien har mycket anstrdangd relation med detta land sedan kriget. Landerna ar nu i fred
med varandra.

Shakauzg
Danalien har vapenvila med en del av orchklanerna fran detta “rike” men ocksa 6ppen

konflikt med andra.

167


http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/grannl%C3%A4nder/afote.html
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/grannl%C3%A4nder/corinne.html
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/grannl%C3%A4nder/tzan-terek.html
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/grannl%C3%A4nder/shakauzg.html

Afote

Inspiration:
Standardfantasy, medeltida England.
Medelteknologiskt.

Aktuellt

Nar Corinne forklarade krig mot Danalien, valde Afote att halla sig utanfor. De hjélpte varken
Danalien eller Corinne trots tidigare vanskap landerna emellan. Nu nar de bada landerna har
orcher som ockuperar stora delar av landet, har det kommit ytterligare patryckningar pa de
styrande att stodja nagot av landerna. En kanslig fraga da manga av Afotes invanare har
slaktingar i nagot av landerna.

Ar 218 (MG 8) utropade de tva 6stligaste morkeralvsstyrda forlaningarna sig sjalvstandiga
fran Afote och anslot sig till Corinne. Detta var inget som accepterades av de styrande och
Afote kastades in i ett krig med Corinne. Kriget gick bra for Afote och efter ett ars
stridigheter sa var gransen aterstalld och en vapenvila tecknades med Corinne.

Geografi

Landet bestar av I6vskog i de vastra delarna, barrskog i de sédra och ett kulligt bordigt
landskap i Oster. | bergen i 6ster finns manga stora gruvor dar det bryts koppar, tenn, svavel
och stenkol.

Befolkning

Befolkningen bestar av framst manniskor i vaster och morkeralver i 6ster. Historiskt har de
tva raserna inte kommit sa bra 6verens. Da en liten maktelit av morkeralver forut styrde
landet och fortryckte manniskorna. Detta ledde till ett uppror bland manniskorna som tog
over makten och satte Askidal | Hogsater pa tronen. Denne gjorde det tidigt klart for
medborgarna att morkeralverna inte fick forféljas trotts deras ras tidigare fortryck. De tva
raserna har sedan dess kommit relativt bra dverens, fram till ar 218 (MG 8) da
morkeralvernas sjalvstandighetskrig brot ut i 6stra Afote. Efter detta har Moérkeralverna
blivit allt mer forféljda och misstankliggjorda.

Statsskick

Landet styrs av kung Askidal | Hogsater. Kungen ar for narvarande ogift men uppvaktas flitigt
av bade mén och kvinnor.

Indelning
Afote ar indelat i 7 forlaningar, som alla styrs av en hertig/hertiginna. Varje forlaning ar i sin
tur indelad i cirka 3-6 grevskap. | ett grevskap kan de sedan finnas flera baronier.

e Hertig/hertiginna/hertigant = Styr 6ver en forlaning (tank lan eller landskap).

e Greve/grevinna/grevant = Styr 6ver en del i en forlaning (tank kommun).
e Baron/baronessa/baronant = Styr en del av ett grevskap t.ex. en stad.
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Militarmakt

Varje greve har ratt till att halla en egen armé i sitt grevskap. Denna star normalt till den
lokala hertigens/hertiginnans férfogande och ror sig oftast bara inom forlaningen. Skulle en
storre konflikt bryta ut, forhandlar hertigarna/hertiginnorna med varandra om att skicka
trupp som stod i utbyte mot pengar, resurser eller land. Regenten har ingen egen armé i
landet utan forlitar sig pa sina forlaningars separata arméer.

Afotes armé ar i gott skick. Dock ar de tva Gstligaste forlaningarna under nytt styre efter
morkeralvernas sjalvstandighetskrig. Dar finns annu ingen staende armé utan rekrytering
pagar.

Handel

Handeln gar framst via landsvag till Danalien eller till landet viktigaste hamnstad Ankar.
Exporten bestar framst av koppar, svavel och stenkol men dven en del tenn och timmer.
Importen bestar till stor del av vin och glas som har blivit det senaste modet i landet.

Sedvanjor

Att man ska acceptera sin lott i livet ar sa de flesta i den dldre generationen ser pa tillvaron.
Den yngre generationen som ar uppvuxna utan fortryck ser dairemot mycket ljusare pa livet.
For dem ar allt mojligt och du kan klattra i den sociala hierarkin. Det ar ocksa mojligt att
bekampa orattvisor. Det ar den yngre generationen som boérjat importera stora mangder vin
och glas till landet, eftersom detta dr pa modet just nu.

Stereotyper

En person fran Afote ar arbetsam, hederlig, artig och lite tystlaten. Utat sett ar de valdigt
toleranta mot andra raser, men skrapar man lite pa ytan sa finns det stora rasistiska asikter i
botten.

Viktiga platser

e Heale: Landets huvudstad omgéardat av stora befastningsverk. | stadens norra
del ligger Regentbogen som fungerar som regentens bostad och arbetsplats.

e Ankar: Staden har landets enda djuphavshamn vilket gor att mycket av
omvadrldshandeln gar via den. Detta gora att den ocksa ar landets rikaste stad.
Staden tillhérde for lange sedan Vastloden, men tillfoll Afote efter en
fredsuppgorelse. Detta gor att det finns en stor andel vastlodare i trakterna.

e Portuvana och Dariana: Tva mindre stader i sydvastra delen av landet, som
bade blomstrat upp i och med den utékade handeln med Danalien.

e Gatala: En relativt stor stad som brann ned under manniskoupproret. Staden
ar sedan dess till stora delar 6vergiven och den sdags vara hemsokt av de som
dog under eldsvadan. Till och med delar av landsvagen har byggts om for att
undvika staden.
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Corinne

Inspiration:
Morkeralvsrike med slavar, rasistiskt.
Medelteknologiskt.

Aktuellt

For cirka 23 ar sedan forklarade mérkeralverna i Corinne och Tzan-Terek krig mot Danalien.
Kriget gick bra och de trangde langt in i Danalien.

Tva ar senare expanderade orchklanerna i Shakauzg sina granser och invaderade Tzan-Terek
samt de sddra granserna till Corinne. Kriget mot orcherna gick till en borjan bra for Corinne
och de fort som ligger pa gransen mot Shakauzg lyckades sta emot de invaderande orcherna.
Varre gick det for Tzan-Terek som inte lyckades sta emot orchernas invasion. Orcherna
kunde da ga via Tzan-Terek in i de vastra delarna av Corinne dar de nu ockuperar de vastra
delarna av landet och borjat bosatta sig. De stora barrskogarna skovlas och branns for
svedjebruk eller blir material till byggnationer.

Ar 218 (MG 8) reste sig morkeralverna i 6stra Afote och férklarade sig sjalvstandiga och
anslot sig sedan till Corinne. Kriget blev dock katastrofalt och ett ar senare sa var granserna
aterstallda och sjalvstandighetskriget i Afote var éver. Corinne har nu vapenvila med Afote.

For tio ar sedan blev morkeralvskonungen Cir-Zhartin tagen tillfanga i kriget mot Shakauzg.
Efter det har dennes bror styrt fram till nyligen da denne férolyckades. | franvaro av en
regent, beslot kungens radgivare att vanda sig till Etheria och blida en union landerna
emellan, med Etherias konung som regent. Denna union har inte accepterats av vastra
Corinne som fortfarande stodjer den rattmatige kungen Cir-Zhartin. Landet ar nu delat i
Corinne (vastra delen) och Eheria-Corinne unionen (6stra delen).

Landet befinner sig numera i fred med Danalien.

Geografi

Corinne domineras av ett 6ppet landskap med djupa barrskogar i den vastra halvan av
landet. | 6st finns ett bordigt landskap av kullar och sma sjoar. | sydost breder de stora
traskmarkerna Niteuvaé ut sig. Gransen mot Shakauzg har alltid varit osdker och dar finns
manga gransposteringar och fort.

Befolkning

Landets befolkning bestar till stor del av moérkeralver och &r indelat i fyra kast. Morkeralver,
andra alver, méanniskor och slavar. Endast morkeralver har ratt att styra. Andra alver tillats
att inneha statliga positioner. Manniskor maste soka tillstand for att dga mark, skog, eller
slavar vilket séllan beviljas. | stallet tvingas manga leva som livegna. Som slav har man i
princip inga rattigheter utan maste gora det ens dgare sager och finna sig i att bli sald.
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Statsskick

Formellt regerar moérkeralavskonungen Cir-Zhartin i Corinne, men han blev tillfangatagen for
10 ar sedan av en orchklan under férsvaret av de vastra delarna. | kungens franvaro styrde
han yngre bror Moldocil. Alla forsok till fangutvaxling eller [6senutbetalningar har stoppats
av Moldocil och inget vet langre om den riktige kungen lever. Nyligen férolyckades Moldocil
under en jakt dar han foll av sin hast och oturligt nog spetsades pa sitt eget spjut. Det ar i
alla fall den officiella versionen. | franvaro av en regent, beslot kungens radgivare att vanda
sig till Etheria och blida en union landerna emellan, med Etherias konung som regent. Denna
union har inte accepterats av vastra Corinne som fortfarande stodjer den rattmatige kungen
Cir-Zhartin. Aven om denne inte synts till pa 10 &r. Landet &r nu delat i Corinne (véstra delen)
och Eheria-Corinne unionen (6stra delen).

Nagon formell huvudstad har aldrig funnits i landet da kungen standigt var pa resande fot.
All makt var centrerad till regenten och dar denne befann sig, dar var landets centrum for
stunden. Kungens resande folje i fredstid har l[ange varit en fantastisk syn.

Militarmakt

Corinnes armé bestar i princip endast av morkeralver med strikt disciplin. Undantaget &r
landets slavlegioner Molhossé som bestar av slavar, brottslingar och ménniskor som
antingen salts eller domts till armén eller frivilligt gatt in dar i jakt pa ett battre liv an det de
hade. Slavlegionen behover standigt nytt folk da de ofta far sta i de framsta leden under ett
slag. Eller dd manga dor av de sjukdomar som harjar i trdskmarkerna i Corinnes sodra del dar
en stor del ar posterade.

Corinnes armé ar nu svart decimerad efter orchernas framfart i landet och av slavlegionerna
finns det inte mycket kvar av, men invasionen tycks ha avstannat. Manga legosoldater har
stallt upp pa Corinnes sida i striderna mot I16ften om gott betalt. Fa har dock fatt samma
summor som de blivit lovade och an farre har fatt betalt i tid. Detta har lett till att de stodjer
den nya unionen mellan Corinne och Etheria da Etherias regent har lovat dem de pengar
Corinne var skyldiga dem.

Corinne hade en armé i 6stra Danalien nar orcherna invaderade. Nar denna armé férsokte ta
sig tillbaka till Corinne, stotte den pa hart motstand och splittrades. De som Overlevde lever
nu i Danalien som flyktingar. | fredsférdraget mellan Danalien och Corinne star det att de
morkeralversstyrkor som ar kvar i Danalien far stanna dar, forutsatt att de "forsvarar
Danalien som om det vore deras egna hem”.

Handel

Landet producerar i fredstid mycket timmer, tenn och stenkol. Handeln sker framst med
Tzan-Terek eller via dess hamnar till 6vriga varlden. Under kriget har handelsvagarna blivit
blockerade vilket har slagit hart mot landets ekonomi.

Unionen med Etheria har dock 6ppnat upp en ny maojlighet till handel 6sterut och en vag

haller pa att byggas mellan Corinne och Etheria genom Kronau. Nagot som invanarna dar
inte tycker om.
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Sedvanjor

Det skriva ordet ar valdigt viktigt i Corinne. Har man skrivit pa ett avtal eller kontrakt sa ska
det foljas. | alla fall om avtalet &r mellan tva alver. Om det ar en alv och manniska sa ar
avtalet mer att betrakta som en riktlinje och alven har tolkningsforetradet.

Stereotyper

En person som kommer fran Corinne ar dadel och disciplinerad, men ocksa uppnast och
hogfardig. De anser att de ar battre an andra och kan aldrig ha fel. De ser ner pa alla som
inte ar renrasiga alver.

Viktiga platser

e Kharond: En stor och statlig stad med 6ver 40000 invanare som har fungerat som
huvudstad manga ganger. | stadens centrum finns ett stort statligt kungligt palats
med tradgardar som bevakas dygnet runt av bevapnade vakter. Det ar forbjudet for
utomstadende att besoka palatset utan tillstand dven om kungen sjalv mycket sallan
ar dar.
Strax utanfoér Kharond ligger anrika Cerrons magikerakademi dar man har lart ut
magins konst sedan flera hundra ar tillbaka, innan det Siniska imperiets fall.
Cerronakademin ar stangd for alla utom morkeralver.

e Ramil: Staden var far borjan ett befastningsverk men har nu vuxit sig utanfér dess
murar. Staden anses mycket svar att inta, dven om murarna inte langre ar i toppskick.
Stadens centrum ligger “Konungens borg” som byggdes for att skydda kungen under
det Siniska imperiets fall och har byggts pa flera ganger. Den hyrs just nu ut som
forrad till stadens handelsman och stora salen ar ombyggd till svinstia.
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Tzan-Terek

Inspiration:
Morkeralvsrike, manga olika raser, mycket handel.
Hogteknologiskt.

Aktuellt

For cirka 23 ar sedan forklarade mérkeralverna i Tzan-Terek och Corinne krig mot Danalien.
Kriget gick bra for morkalverna och de trangde langt in i Danalien.

Tva ar senare expanderade orchklanerna i Shakauzg sina granser och invaderade Tzan-Terek.
Kriget gick daligt och hela landet f6ll samman pa bara nagra ar. Endast Londiram, en stad pa
en halvo i nordvast klarade sig. Dar barrikaderade sig landets styre med drottning Altariel,
tillsammans med den kvarvarande adeln och statskassan.

Ar 217 (MG 7) lyckades mérkeralverna bryta belagringen pa grund av att orcherna
forflyttade sig langre norrut for att starka upp i kriget mot Danaliens armé. Tzan-Terek har
darefter haft viss framgang med att aterta vissa delar av landet. Men det ar fortfarande en
spillra av sin forna glans.

Tzan-Terek befinner sig numera i fred med Danalien.

Geografi

Landet har manga stora barrskogar i norr och l6vskogar i séder. Ett vidstrackt slattlandskap i
mitten som anvands till hastuppfddning och det finns skogskladda kullarna i séder och 6ster.
Gransen mot Shakauzg har alltid varit osaker och dar finns manga gransposteringar och fort

som nu troligen har tagits 6ver av orcherna.

Befolkning

Innan kriget bestod befolkningen till storsta delen av morkeralver och en del manniskor.
Men det férekom aven andra varelser vid landets hamnstader. Landet hade dven ett stort
antal orcher. Dessa var betydligt mer civiliserade an de man hittar i grannlandet Shakauzg da
de flesta harstammade fran landet Morkon.

Nar orchklanerna fran Shakauzg invaderade flydde stora delar av befolkningen vasterut 6ver
havet till Ianderna i séder. De som inte hann fly blev antingen dédade eller lever hu som
slavar.

Idag bestar befolkningen nastan uteslutande av morkeralver i staden Londiram. Endast de av
finare bord eller de med mycket pengar tillats fly in i staden néar det stod klart att staden
riskerade att bli beldgrad under en langre tid. Resten lamnades att do6 utanfér dess murar.
De senaste framgangarna i norr har dock lett till att vissa valt att flytta tillbaka dit.
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Statsskick

Tzan-Terek dr en monarki med kung Eowil-Garith som styrde landet i cirka 180 ar och gjorde
det till en av de storre handelsnationerna i varlden. Nar huvudstaden Sulith var hotad av
orcherna fran Shakauzg skickades drottning Altariel ivdg med stadskassan till staden
Londiram medan kungen ledde férsvaret av staden. Han befaras ha dédats i striderna da
staden foll vilket gor att drottning Altariel ar den som leder landet nu.

Militarmakt

Landets kvarvarande armé ar posterad i staden Londiram. Den har de senaste aren haft vissa
framgangar med att ta tillbaka de bordiga markerna utanfor staden vilket har varit valdigt
viktigt for att staden inte ska svalta.

| staden ligger ocksa landets flotta som har klarat sig oskadd i kriget.

Handel

Tzan-Tereks exporterade forut stora mangder hastar, fina tyger och skeppsvirke till landerna
i soder och via landsvagar till Corinne. Efter kriget finns ingen export fran landet utan endast
import av fornédenheter till staden Londiram.

Sedvanjor

En viktig filosofi i landet &r att den som bevisar sin duglighet kan komma l&ngt. Aven om de
hogt uppsatta posterna i samhallet innehas av morkeralver ar det inte helt ovanligt att dven
andra kan komma upp sig i samhaéllet om de visar sig dugliga.

Stereotyper
En person som kommer fran Tzan-Terek ar duglig, slitstark och humorlds. De luktar antingen
hast, fisk eller tang men klar sig i fina tyger och ar skickliga handelsman.

Viktiga platser

e Londiram: Staden har en stor mur som sparrar av udden staden ligger pa och skyddar
staden mot angrepp ifran land. Den saknar i 6vrigt murar. Staden har alltid varit en
viktig hamnstad eftersom den har en val utbyggd djuphavshamn. Detta ar den enda
staden som lyckats sta emot orchinvasionen vad man vet och det &r till denna stad
landets styrande med drottning Altariel har sokt sin tillflykt med stadskassan. Aven
om drottningen styr landet dr hon beroende av handelshusen i staden for att frakta
in fornddenheter, vilket har gett handelshusen stort inflytande.

e Sulith: Landets viktigaste hamnstad och den egentliga huvudstaden. Har kunde man
kopa det mesta man kunde tanka sig och det fanns en uppsj6 av olika kulturer.
Staden ar nu intagen av en stor orchklan som huserar i de maktiga palatsen i stadens
centrala delar. Manga ljusskygga képman har den senaste tiden setts i staden déar de
koper upp allt dyrbart som inte ar fastspikat for en billig peng i hopp om att sélja det
vidare.

e Arawyn: En stor ekskog i landets sydvastra del. Den sags vara alvornas fodelseplats
och mycket farlig att besoka. Det finns manga historier om folk som traffat pa alvor i
skogen och aldrig atervant. Skogen ar fredad enligt Tzan-Tereks lag sedan storskalig
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skeppstillverkning avverkade mer an halva skogen. Orcherna fran Shakauzg har
hittills lamnat skogen ifred.
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Shakauzg

Inspiration:
Orcher fran Sagan om ringen, den starkes overlevnad, klaner med lokala krigarhévdingar.
Lagteknologiskt.

Aktuellt

Befolkningen i Shakauzg hade de senaste aren vuxit mycket kraftigt och det borjade bli svart
att fa marken att racka till for alla orchklaner, med interna stridigheter som féljd. Darfor
beslutade manga klanledare for 21 ar sedan, att mer mark behévdes och krig brét darmed ut
med grannlanderna Tzan-Terek och Corinne. Hela Tzan-Terek erévrades och vastra Corinne.
Morkon drabbades inte av expansionen da landet redan bebos av svartfolk. De klaner som
vagade sig in i Maynau har inte lyckats tranga sarskilt djupt in i djungeln. Nar orcherna nadde
norra Tzan-Terek gick en del dven in i Danalien och ockuperar nu den sydostra delen av
Danalien.

Expansionen har nu avstannat da alla klaner har fatt tillrackligt med mark och de lever nu pa
sina nya omraden dar de ar i full fard med att bygga upp sina nya hem och befastningsverk.
De krig som fors i Danalien och Corinne ar emot olika orchklaner, inte mot ett samlat land
med ett samlat styre.

Ar 217 (MG 7) utkampades harda strider i den Danaliska forlianingen Ostveden. For att
behalla residensstaden i omradet tvingades orcherna att slappa pa belagringen av Tzan-
Tereks sista stad Londiram. Ett val som gjorde att de kunde driva den Danalisa armén pa
flykten. Kostnaden blev dock att morkeralverna fran Londiram kunde ta sig ut ur staden och
aterta delar av sitt forna rike.

Danalien gav upp férsoken att ta tillbaka férlaningen Ostveden och vande i stillet blickarna
mot férlaningen Ostra grind dér orcherna férlorade sina fort och stdder och drevs tillbaka
(MG 8).

Geografi

Shakauzg ar ett platt, kargt stapplandskap. | 6ster markerar en bergskedja gransen mot
Maynau. | bergskedjan finns manga passager som anvands framst av krigare fran Maynau for
att gora slavrader inne pa Shakauzgs omrade. | markerna nara bergen finns mycket jarn och
kol och har finns de flesta av Shakauzg jarngropar och smedjor.

Befolkning

Befolkningen bestar nastan uteslutande av orcher och en del andra svartfolk med sina egna
sedvanjor och traditioner. De lever i klaner med varierande storlek. Den starkes ratt
genomsyrar samhallet och det &r den starkaste i varje klan som far styra den.

Efter expansionen har mangden slavar i riket 6kat markant. Livet for en slav brukar dock inte

vara sa langt, eftersom de far arbeta hart, ofta misshandlas, offras eller helt enkelt blir mat
under en kall vinterdag.
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Statsskick

I landet finns inget centralt styre utan varje orchklan skoéter sig sjalv och styr 6ver ett omrade
utan fasta granser. Det ar den starkaste som leder klanen och det ar inte ovanligt med
interna stridigheter mellan klaner saval som inom klaner.

Militarmakt
Alla medlemmar i en klan férvantas bidra till klanens forsvar och éverlevnad vilket gor att
Shakauzgs militarmakt i teorin ar nastan lika stor som dess befolkning. Dock ar det manga
som saknar vapen eller rustning vilket gor att det i praktiken bara ar en del av en klan som
kan ga ut i strid.

Nagon samlad militdrmakt finns inte, men det hdander att olika klaner samarbetar for att na
samma militdra mal. Det var detta som skedde under expansionen.

Handel

Klanerna bedriver handel sinsemellan men sallan med andra lander. Det ar framst jarn, kol
och livsmedel som ar de viktigaste resurserna. Viss handel sker dock med Morkon i séder dar
man transporterar upp lyxartiklar och mat fran séder och saljer jarn.

Sedvanjor

Den starkes ratt ar det som genomsyrar samhallet. Om du inte kan forsvara din egendom
finns det inget fel i att nagon annan tar den. Att déda nagon med list &r dock inget man gor.
Motstandaren ska fa en arlig chans att forsvara sig.

Stereotyper

En orch fran Shakauzg ar en dum, hemsk barbar som tar det den vill ha och férstor det den
lamnar efter sig. Den gar inte att lita pa och kan satta en dolk i magen pa dig om den vill ha
det du har. De stinker, beter sig illa och boér undvikas.

A andra sidan vet man var man har dem och de skulle aldrig satta en kniv i ryggen pa dig
utan de ar fruktansvart lojala mot de som de anser vara varda det. Raddar du livet pa en
orch fran Shakauzg har du en trogen van till livets slut. Vare sig du vill det eller inte.

Viktiga platser
e | Shakauzg finns inga traditionella stader utan landet bestar mestadels av olika byar
eller boplatser.

e Den stora karavanleden ar en handelsled som I6per fran Morkon i séder och upp
genom landet. Langs denna led transporteras mat och lyxartiklar till de olika klanerna
i Shakauzg. De tar sedan jarn med tillbaka. Den behdver standigt nya legosoldater for
att forsvara sig mot de fattigaste och mest krigiska orchklanerna.
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Legender

Det som star under denna meny mdste man inte Idsa som vanlig deltagare. Det réicker med
sammanfattningen nedan som kuriosa.

Spelar du magiker, hégalv eller Purgatorordern bér du ldsa: Den gamles bok.
Spelar du alv bér du Iésa: Elenionnade.

Sammanfattning

Den gamles bok = En uraldrig bok som innehaller maktiga, forbjudna magier.
Tyldors forsvunna palats = Mdrkeralvskejsaren Tyldors palats som spolades bort nar
en damm brast. Ligger nu begraven under vatten och traskmark.

Elenionnade = Helig dal i skogsavsskogen Lataurés centrum.

Maratyls 6gon = Fem 6gon i olika farger som man kan fjarrskada éver hav och land
med (blatt och gront 6ga). Rott 6ga kan se under mark och vatten. Vitt 6ga kan se
bakat i tiden och svart 6ga framat.
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Den gamles bok

Den gamles bok ar en bok som ingen har kunnat tyda var den kommer ifran. Det finns manga
teorier, men allt pekar pa att den inte kan komma fran en doédlig i denna varlden. | boken,
som ar skriven pa ett frammande sprak, finns det tusentals magiska formler och ceremonier.
Av dessa har man bara lyckats tyda ett fatal.

Forr i varlden fanns det betydligt maktigare magiker med magier som Vulkanens vrede och
De sinande haven. Det var under denna tid som Magikernas rad bildades med de maktigaste
magikerna i den kanda varlden. Magikernas rads syfte var att undvika konflikter mellan
magikerna i varlden, da detta skulle kunna forgora stora delar av varlden eller skapa en reva
till de dodas rike, andeplanet.

For att uppna detta syfte skrevs Magidirektiven som reglerar vilka magier som far anvandas
och hur. Med aren blev magikernas rad allt mer restriktiva och férbjod allt fler magier och
magiforskning som de ansag for farliga. Tillslut forbjod de dven all forskning pa Den gamles
bok.

Den gamles bok gomdes for omvarlden och endast ett fatal Iar ha vetat var den lag gomd.
Med aren férsvann dock denna kunskap tillsammans med kunskap om de gamla méktiga
magierna.

Ar 218 (MG 8) hittades dock boken igen under magikernas uppror. Efter flera stridigheter

hamnade boken tillslut hos hogalverna. Purgatorordern har nu inlett férhandlingar om att fa
boken utlamnad till sig.
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Tyldors forsvunna palats

Forr regerade morkeralvskejsaren Tyldor i det da storslagna riket Sinien (se Danaliens
historia). Huvudstaden lag pa samma plats som Danalien huvudstad Soldor ligger idag.
Kejsaren var valdigt radd for att bli moérdad efter flera misslyckade attentat mot honom. Han
lat darfor bygga ett stort palats langre Osterut (ndgonstans pa gransen mellan Danalien och
Corinne). For att palatset skulle kunna fa den plats och det parkomrade kejsaren ville ha, lat
man leda om en flod och drdnera vatmarkerna runt om.

Nar de fortryckta manniskorna och skogsalverna i landet gjorde uppror flyttade kejsaren till
sitt palats i Oster. Dar isolerade han sig mer och mer och han blev till slut helt oférmogen att
styra landet. Detta sag manga som en chans att ta makten. Men det var Kejsarens egen
dotter Tanulin som till sist stack kniven i sin fars rygg och moérdade honom. Déarefter
utropade hon sig sjalv till drottning.

FOr att hedra sin far l1at hon begrava honom i en enorm gravkammare under palatset
tillsammans med hans fortfarande levande tjanare och fruar. Till begravningen var alla hogt
uppsatta i riket inbjudna fér en enorm festmaltid. Mat och vin atnjots i stora mangder
medan man hedrade den dode kejsaren. Den nya drottningen hade dock onda avsikter med
inbjudan. Hennes plan vara att déda alla som hon inte kunde lita pa, och hon hade gémt en
stor trupp lojala soldater inne i palatset.

Planen gick dock inte som hon tdankt. Medan soldaterna satte drottningens plan i verket lat
Tyldors gamla vaktkapten bomma igen alla utgangar fran palatsets ringmur. Darefter
forstérdes den damm som ledde om floden och enorma vattenmassor skoljde 6ver omradet
och drankte alla som var i palatset, daribland drottningen.

Efter detta utbrét anarki i landet och Siniens hungriga grannar tog tillfallet i akt att lagga
beslag pa stora landomraden. Tillslut, efter ett langt inbordeskrig, delades det som var kvar
av riket upp i fyra lander: Danalien, Afote, Corinne och Tzan-Terek.

Nutid

Nu for tiden finns endast forradiska traskmarker kvar dar Tyldors palats en gang lag. Vissa
delar av palatset syns dock fortfarande 6ver ytan medan andra ligger begravda under vatten
och trask. Manga lycksdkare har forsokt ta sig till palatset som lar ha varit rikt utsmyckat
med guld och ddelstenar. Men den vata traskmarken gor det mycket svart att ta sig fram och
manga ar de som har trampat fel och fastnat i gyttjan for alltid.
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Elenionnade

Elenionnade eller Stjarnornas dal som manniskorna kallar det, sags vara en dal som ligger
mitt i skogsavsskogen Lataurés centrum. Dalen ar nastan helt rund och fran fyra hall rinner
glittrande floder ner fran de branta sluttningarna och bildar en helig kalla i mitten. Det finns
inget vattendrag som rinner fran kallan vilket gér den valdigt speciell. Dalen ar pa grund av
sina branta vaggar, nastan helt fri fran trad. De enda undantagen ar nagra valdiga boktrad
som ger dalen viss skugga.

Dalen ar en helig plats for skogsalverna och manga ceremonier som bréllop, fodslar och
andra viktiga handelser genomfors har. Darfor forbjuds utomstaende att vistas i dalen.

Runt dalen har en skogsalvsstad vuxit fram med samma namn. | staden sdgs varldens mest
framstaende stjarntydare finnas. De sags kunna spa langt in i framtiden med hjalp av
stjarnorna och avancerad utrustning. Manga soker darfér kunskap dar, men valdigt fa ar
tillatna att fa den.

Under magikernas uppror ar 218 (MG 8) hande nagot med kéllan och den har blivit ”sjuk”.
Exakt vad som hant vet ingen annu men det finns tva huvudmisstankta. Den ena dr magikern
Drenora som ar pa fri fot och den andra ar orchen Grimsha som sags bada i den heliga
kallan. Dessa jagas nu av skogsalverna som letar efter botemedlet mot kallans sjukdom.
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Maratyls 6gon

Det var en gang en liten fiskarby vid namn Fjardby som lag alldeles intill havet. Detta var en
stillsam liten by dar inte mycket hande. Men en dag borjade plotsligt vattnet att koka och
upp ur dess djup steg en best som harstammade fran varldens borjan. Besten hade ett
ansikte bestaende av fem 6gon i olika farger och ett har som sag ut som. Dess mun var flera
mannar bred och hade fyra gigantiska huggtander. Tva i vardera kake.

Dess hud var morkbla at det graa hallet och den tog sig fram pa sex ben vars leder bojde sig
bakat. Mellan tarna hade den simhud som kunde racka till segel for flera batar, och pa dess
rygg hade den en fena hég som en fyr.

Nar denne best steg upp ur havet stod byborna pa bryggorna, forstelnat hdapna éver vad de
sag. Besten 6ppnade sina enorma kaftar och med ett bett slukade den hela byns befolkning
innan den begav sig inat land.

Ryktet om detta monster spreds snabbt i landet och nar kungen fick hora historierna om
Maratyl sa samlade han sin armé pa tusentals soldater och begav sig ut for att doda besten.
De hann ifatt den och gick till anfall. Men pilarna lyckades inte tranga igenom dess hud och
svarden nadde natt och jamnt forbi skinnet. Maratyl fick en hel del mindre sar pa benen och
dven pa buken nar denne bojde sig ner for att géra motanfall mot soldaterna. Men inget
tycktes stoppa Maratyl som fortsatte sin kamp i outtrottlig styrka.

De flesta soldater stred intill doden for sin konungs skull, men nar dven denne foll offer for
Maratyl, forsvann modet hos soldaterna, och de flydde.

Som segrare var Maratyl fortfarande stark, men hade fatt sa manga smasar att den beslot sig
att atervanda mot havet. Sa den borjade bege sig tillbaka mot Fjardby dar den forst hade
dykt upp.

| Fjardby strovade den lilla elvaariga foraldralésa pojken Gartyn runt. Han var den dnda
overlevande i hela byn och levde nu pa den mat som han kunde hitta i de tomma husen.

En dag nar Gartyn lag pa stranden och bad till gudarna om hjalp, markte han hur solen
plotsligt gick i moln. Nar han tittade upp sag han Maratyl hangande 6ver honom och med ett
bett fick besten tag pa honom och svingade honom genom luften med sina kakar.

Maratyl hade dock bara fatt tag i hans tunika och nar denne gjorde ett kast med huvudet
gick den sonder och han flég genom luften och landade sa pa Maratyls nos, mitt framfor
O6gonen. Han tog den sand han hade fatt med sig i handen och kastade i det svarta 6gat pa
Maratyl, som genast skrek till och borjade skaka pa huvudet, sa att Gartyn dnnu en gang for
genom luften. Men han lyckades fa tag i ett spjut som satt fast i brostet pa Maratyl.

Han hangde dar, flera meter ovanfér marken och bad om att inte ramla ner, da han fick se
en reva i Maratyls hud. Reva var sa pass stor att Gartyn kunde klattra in i den, vilket han
ocksa gjorde.

Nar han kom in i revan sag han att den var mycket djup och den maste ha astadkommits av
nagot annat an manniskor. Gartyn bestamde sig for att bege sig langre in i den grottliknande
revan. Nar han kom till “grottans” slut sa sag han att vaggen rorde sig och han kunde tydligt
hora slaget av Maratyls hjarta.

Gartyn drog da sin dolk och stotte den sa hart han kunde flera ganger genom vaggen och
lyckades till slut ta sig fram till hjartat som han skar upp med sin dolk. Genast borjade det
forsa blod och Gartyn spolades ut av den starka strommen, rakt ner i havet.
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Religion

| denna varld ar det inte ovanligt att man tror pa manga olika saker och firar manga olika
hogtider. Vi har valt att endast presentera de vanligaste trosuppfattningarna, men det ar
helt ok att skapa din egen religion. Det ar ocksa helt ok att utveckla de redan befintliga
religionerna. Bolla da garna era idéer med arrangorerna.

Vi vill dock rekommendera dig att valja nagon av de religioner vi presenterar har. Detta for
att de ar betydligt mer férankrade i de intriger som finns pa lajvet. Religionen ar viktig pa
lajvet!

Las dven om Gudasystemet.

Religionsuppfattning

Att din roll ar troende ar inget konstigt. Det ar snarare konstigt att inte tro pa nagot. Tank dig
att du ar uppvaxt i en varld dar det inte ar naturlig att kritiskt granska information eller
tillatet att bilda sig en egen uppfattning. Sedan barnsben har du lart dig att ”Sa har ser
varlden ut” och ingen har kunnat bevisa att den inte ar sa. Att sdga att det inte finns gudar ar
som att saga att jorden inte ar rund.

Sammanfattning
Religionen - Thang och Tekla
Inspiration: Taoism, Yin och Yang.

Den vanligaste religionen i denna del av varlden (Danalien + grannldnderna) oavsett ras.

Varlden ar som en vagskal med ordning/kaos, sol/mane, vitt/svart och sa vidare.
Symbolen for religionen ar en vagskal.

Guden Thang
Star for ordning, ljuset, rationalitet, fodelsen, solen och sotvattnet.
Symbol = Sol

Guden Tekla
Star for kaos, morkret, karlek, déden, manen och saltvattnet.
Symbol = Mane

Religionen - Livets Nyckel
Inspiration: Katolicismen.

Detta ar en religion som ar relativt ny i denna del av varlden men som har vuxit sig allt
starkare den senaste tiden.

Det finns bara en gud. Den som tjanar den enda guden och inte lever i synd kommer till

paradiset efter doden.
Den som lever i synd kommer forevigt att vandra ensam i Morkret.
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Nyckeln ar en viktig symbol. Nyckeln symboliserar “nyckeln till livet”, “nyckeln till paradiset”
eller "nyckeln till den Hogste”. Men nyckeln kan dven lasa ute det som vill oss illa och kan
darfoér daven anvandas som en beskyddarsymbol.

Att bara en nyckel runt halsen ar inte ovanligt.

Som troende halsar du pa andra individer genom att satta ihop ena handens pekfinger med
tummen (bilda tecknet for OK).

Sedan vrider du handflatan uppat om du vill Iasa upp = positivt, hdlsa artigt, vdlkomna, “gud
vare med dig”, osv.

Vrid handflatan nedat om du vill Iasa ute = negativt, “nej tack”, du ar inte valkommen, jag
gillar inte dig, jag vill inte gifta mig med dig, osv.

=S

S
\

Religion — Féon
Inspiration: Druider, naturandar.

Denna religion harstammar fran och har sin storsta spridning bland alverna. Da framst hos
de alver som inte lever bland andra raser sasom i t.ex. Tol-Tauré, Corinne, Tzan-Terek och
skogarna Latauré och Faralor i Danalien.

Bland manniskor gar den under namnet Sjalen.

Allt i naturen hdanger samman i en enda naturkraft (Féon). Féon finns i allt fran stenen och
vattnet till traden och personers sjalar. Det ar tack vare vordnad infér Féon och tillbedjan till

Itdra (skaparen) som alverna far sitt eviga liv.

Symbol for religionen ar livets trad.
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Religion - Thang och Tekla

Inspiration: Taoism, Yin och Yang.

Den vanligaste religionen i denna del av varlden (Danalien + grannldanderna) oavsett ras.

Trosuppfattning

Vérlden ar som en vagskal med ordning/kaos, sol/mane, vitt/svart och sa vidare. En del vill
att vagskalen ska vikta till favor for ordning medan andra vill att den ska vikta at kaoset. De
finns dven de som vill att den hela tiden ska ligga i balans. Det enda man vet sakert ar att
vagskalen standigt pendlar och att detta ar naturligt i livets olika faster.

Symbolen for religionen ar en vagskal.

Guden Thang
Star for ordning, ljuset, rationalitet, fodelsen, solen och sétvattnet.
Symbol = Sol

Guden Tekla
Star for kaos, morkret, kdrlek, déden, manen och saltvattnet.
Symbol = Mane

Skapelsen

| borjan fanns det endast ordning. Alla varelser foddes for att tjdna guden Thang och alla
varelser lydde gudens befallningar. Det fanns inga krig, ingen svalt och alla tog hand om
varandra. Nar livet for en individ var pa vag att ta slut forbereddes personen i stillhet. Sedan
fick personen fridfullt trada in i Teklas dodsrike.

Allt skulle dock komma att forandras snabbt. En orchhévding vid namn Kvasogh ville inte
trada in i dodsriket och gick i stallet emot guden Thangs vilja. Kvasogh lat férstora porten till
dodsriket vilket gjorde guden Tekla vansinnig, da denne trodde att Thang lag bakom det. |
vredesmod skickade Tekla sina demoner in i varlden for att skapa kaos och férgéra den varld
som Thang hade skapat.

Varlden kastades in i en rad krig och granne slogs mot granne och maten rackte inte langre
till for alla. Guden Thang tappade sa smaningom helt kontrollen 6ver varlden och den
kastades in i ett totalt kaos. Guden Thang tog da sin hand fran varlden och |t varje varelse
klara sig sjalv.

Efter flera ar av oordning och kaos borjade manniskor, alver och orcher hitta tillbaka till en
sorts ordning och de borjade leva i fred igen. Langsamt vaxte ordningen sig starkare i kaoset
fram till i dag da det ar balans i manga delar av véarlden.

Gudarna idag
De allra flesta ar 6vertygade om att Thang inte langre finns i varlden, men att Thang standigt
vakar 6ver dem och da och da hjalper folk pa traven. Om folket visar sig vardiga igen,
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kommer guden att aterkomma och skapa fred i virlden. Den som dor for Thang idag kan
komma att ateruppvackas den dagen da Thang aterkommer.

Tekla styr fortfarande i dodsriket men vistas sallan i varlden. | stallet ar det via dennes
tjanare som Tekla paverkar varlden. Att trada in i dodsriket ar en naturlig del av livet. Det ar
darfor naturligt att tillbe Tekla i samband med doden.

187



Religion - Livets nyckel

Inspiration: Katolicismen
Denna religion dr hdmtad och modifierad med tillatelse fran lajvkampanjen Kastaria.

Detta ar en religion som ar relativ ny i denna del av varlden men som har vuxit sig allt
starkare den senaste tiden. Den har sitt nuvarande huvudsate i Flodana och har fatt stor
spridning i varlden tack vare slavhandeln. Religionen harstammar fran landet Nubass i den
sodra delen av den kdnda varden. Enligt Livets Nyckel ar det nu ar 509 efter att De heliga
pabuden 6versattes till De tolv sanningarna.

Trosuppfattning

Det finns bara en gud, den Hogste. Den som tjanar den Hogste och inte lever i synd kommer
att komma till paradiset efter doden.

Den som lever i synd kommer forevigt att vandra ensam i Morkret.

De som inte varit tillrackligt fromma for paradiset men heller inte i tillrdcklig syndiga for
Morkret kommer hamna i Dvalan. Dar kommer de fa vanta tills de fods pa nytt under den
store Ateruppvickelsen som kommer.

Nyckeln

Nyckeln ar en viktig symbol i religionen. Nyckeln symboliserar ”nyckeln till livet”, ”nyckeln till
paradiset” eller “nyckeln till den Hogste”. Men nyckeln kan dven lasa ute det som vill oss illa
och kan darfér dven anvandas som en beskyddarsymbol.

Att bara en nyckel runt halsen ar inte ovanligt.

Pa baner, flaggor, skyltar, klader eller liknande anvands ofta dessa tva symboler for
religionen.

Lasa upp/Lasa ute

En nyckel med tanderna uppat pa en husvagg ar valkomnande och indikerar att man gérna
tar emot gaster.

En nyckel med tanderna nedat indikerar att man inte ar hemma eller inte vill bli stord.

Det finns en kyrklig férordning om att nyckeln ska vara exakt 20 cm lang om den ska sitta pa

vaggen eller pa en stolpe utanfor lagret. Storleken pa den som bars runt halsen kan variera
och ar inte bestamd.
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Halsning - Lasa upp/Lasa ute

Som troende halsar du pa andra individer genom att satta ihop ena handens pekfinger med
tummen (bilda tecknet for OK).

Sedan vrider du handflatan uppat om du vill Iasa upp = positivt, hdlsa artigt, vdlkomna, ”"den
Hogste vare med dig”, osv.

Vrid handflatan nedat om du vill Idsa ute = negativt, “nej tack”, du ar inte valkommen, jag
gillar inte dig, jag vill inte gifta mig med dig, osv.

(o

%

Att finna Nyckeln

Att finna nyckeln till paradiset ar en drom for manga av de troende och menat som en
metafor. Vissa menar dock att nyckeln till paradiset inte bara ar en metafor utan att den gar
att finna i uppenbarelser eller som ett fysiskt objekt. Den Hogste visar var nycklarna ar
gomda till de som har gjort stordad eller glatt den Hogste extra mycket. Denna uppfattning
har stor spridning bland pilgrimer och missionarer.

Aktenskapet

Aktenskapet ir en central del inom religionen. Det kan bara ing&s mellan tva individer
(samma eller olika koén). Det ar endast tillatet att foda barn inom aktenskapet, men adoption
ar aven det starkt uppmuntrat. "Den som ger sig han utanfor dktenskapet hadar det som
kyrkan fort samman”. Symbolen for dktenskap ar ett band med tva nycklar i som ofta hangs
Over parets sang eller i dorroppningen. Paret kan dven bara var sitt sddant band.

Helgon och reliker
Det ar inte bara den Hogste som dyrkas utan dven helgon och reliker. En person kan endast
bli helgonforklarad av kyrkans hogsta ledare, Paven. Ofta sker detta efter personens dod.

Ett helgon ar som en felfri "superhjalte” och lar ha krafter utover denna varld. Ett helgon kan
hjalpa @n i handelse av nod eller svarighet. Att aga ett foremal (relik) som ett helgon har haft
i sin dgo anses var mycket fint och ger status. En relik ger de som ber i ndrheten, battre
kontakt med den Hogste eller helgonet.

Heliga skrifter

e Den heliga skriften ar berattelsen om den Hogste och om hur allt skapades.

e De heliga pabuden ar en stor stenpelare i landet Nubass med inristningar fran den
Hogste. Dessa har 6versatts till de tolv sanningarna och ingar i Den helige skriften.
Pelaren tros vara flera tusen ar gammal och kraftigt bevakad av kyrkan.

e Bonerullarna. | samband med bon ar det inte ovanligt att besékare far sma bonerullar
med bdnerna nerskrivna pa. Dessa anses heliga och ska behandlas darefter.
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Platser for tillbedjan

Runt om i varlden finns det dedikerade kyrkor, kloster och katedraler till Livets nyckel. Att be
i ndgon av dessa gor att man kommer ndarmare den Hogste. Ute pa landsbygden ar det dock
vanligare med ett enklare altare under bar himmel.

Kyrkans folk
De som normalt utfor gudstjanst kallas praster. Alla praster ska vara prastvigda och har da
ratt att utfora ceremonier, ta emot bikt eller ge bot.

Tilltal

Nar man tilltalar en prast eller munk/nunna sager man normalt fader eller moder foljt av
efternamnet.

Biskop = Ers nad.

Arkebiskop = Ers héghet.

Kardinal = Ers eminens.

Paven = Ers helighet.

Boner

De tolv sanningarna

. Den Hogste ar den enda sanna guden.

. Kyrkan ar den Hogstes redskap i varlden.

. Den som dodar hadar den Hogstes skapelse.

. Den som stjal hadar den Hogste.

. Den som far med osanning hadar den Hogste.

. Den som ger sig han utanfor dktenskapet hadar det som kyrkan fért samman.
. Den som star efter gudaliknande makt hadar den Hogste.

. Den som klagar over sin plats i skapelsen hdadar den Hogste.

. Den som foraktar de samre lottade och svaga hadar den Hogste.

10. Den som hyser tilltro till den Hogstes styrka finner alltid sanningen.
11. Den som foljer den Hogstes sanning har ett rent hjarta.

12. Den som har ett rent hjarta vacklar aldrig i tro pa den Hogste.

O 00O NOUL B WN R

Den Hogstes bon

Den Evige och allsmaktige,

Morkrets fordrivare.

Hjalp oss i de uppgifter Du alagt oss,

och led oss genom de prévningar som moter oss.

Oppna vara dgon for att genomskada Mérkrets frestelser,
och skydda oss fran allt ont.

Prisa den Hogste.

Trosbekdnnelsen

Vi tror pa den Allsméktige, varldens Skapare och Morkrets fordrivare. Sanningens gud som
skyddar oss fran Morkret och leder oss till evigt liv i harlighet.
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Vilsignelsen

Ma den Eviges stillhet uppfylla er.

Ma Skaparen beskydda er ifran Morkret.

Ma ni vandra med den Hogstes valsignelse och i frid.

Vill du utveckla denna religion féresldr vi att du anvidnder Kastarias texter som grund:
http://www.svartagalten.se/varlden/religion.shtml|
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Raser

Vi har i princip en "klassisk lajvsyn” pa vara raser, men du bor ldasa pa om den ras du tankt
spela eftersom vissa har specialregler.

Det som forklaras under detta kapitel ar endast en generalisering av de raser som finns i
varlden. Hur olika raser beter sig och hur de ser pa andra beror till stor del pa ifran vilken del
i varlden de kommer. Det forekommer stor variation inom raser saval som mellan raser. Det
ar helt ok att gestalta raser pa ett annat satt an det som star under detta kapitel.

Spela en ny ras

Vill du spela en ny ras som du sjalv skapat, ska du anséka om detta hos arrangéren forst i
god tid innan lajvet (info@morgondagensgryning.se). Vi vill att de som spelar nya raser ska
fa kanna sig unika och bli behandlade darefter. Vi kommer darfor vara restriktiva med att
tillata nya raser och vi har en begransning pa hur manga nya raser vi tar in till varje nytt lajv.

Manniskorna i Danaliens ungefarliga syn pa andra raser
Nedan pressenteras en generaliserad bild av vad manniskorna i Danalien tycker om andra
raser.

Skogsalver

Ses som ett ddelt och tillforlitligt folk som haller sig for sig sjdlva. Man gor klokt i att inte reta
upp dem.

| kriget mot morkeralverna fran Corinne och Tzan-Terek holl de sig passiva inne i sina skogar.
De manniskor som kommer fran 6stra Danalien ser darfor skogsalver som fegisar och de far
dar bara skulden for att kriget gick sa daligt. Hatbrott mot skogsalver borjar bli allt vanligare i
Ostra Danalien.

Morkeralver

Ses som ett farligt folk som man ska halla sig borta ifran. De kan ofta saga en sak, men
smider samtidigt hemliga planer bakom ryggen pa dig. De har ofta stora rikedomar, vilket
gor att manga soker sig till dem da de brukar betala bra.

| 6stra Danalien ser man pa morkeralver med stort forakt. Manga kdnde nagon som stupat i
kriget mot dem. Ingen skulle kunna ténka sig att sta pa samma sida som en morkeralv vid ett
slag. Hatbrott mot morkeralver i 6stra Danalien ar mycket vanligt.

Vastra Danalien drabbades inte av Corinnes och Tzan-Tereks invasion varvid de ar mer
valkomna i de vastra delarna av landet. De ses mer som vanner da de hjalpte till i att stoppa
orcherna fran Shakauzg nar de gick in i Danalien och de vastra forlaningarna tvingades skicka
folk till fronten.

Hogalver

Lever oftast bland manniskor i stdderna och tillhor oftast den snobbiga éverklassen och
beter sig darefter. De ar rika och har ofta ganska mycket makt. Darfér bor de respekteras.
| Danalien ser man hogalverna som nagot fega, da det var ytterst fa avdem som deltog i
krigen mot Corinne och Tzan-Terek. Men det ar inget man sager till dem. De har dven
beskyllts ligga bakom att det gick sa daligt i kriget och att endast méanniskor ”offrades” i
kriget. Vissa sager att det har hort att hégalverna stédde morkeralvernas invasion
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ekonomiskt, men inga bevis for detta har nagonsin presenterats. Detta galler framst Ostra
Danalien.

Svartfolk

Detta ar ett barbarfolk som man ska halla sig sa lang ifran som mojligt. De staller bara till
med problem nér de ranar, skévlar och branner ner byar.

| 6stra Danalien har de battre anseende an morkeralverna. Det var ju svartfolken som till slut
stoppade morkeralvernas framfart i Danalien. Nu ockuperar de visserligen “var” mark som
de tog fran morkeralverna, men man vet i alla fall var man har dem.

| vastra Danalien ses de som ett problem som maste ut ur landet sa att soldaterna som tagits
fran de vastliga forlaningarna kan kallas hem igen.

Knytt och Alvor

Ses som mystiska varelser som man gor klokt i att halla pa avstand. Det sags att de for med
sig olycka och att folk kan ga i fordarvet om de kommer for nara ett knytt eller dlva. Knytt
sags ocksa vara tjuvar.

Troll

De ar varelser med stor styrka som man inte ska braka med. Man ska akta sig for att inkrakta
pa skogstrollens revir da de kan bli aggressiva.

195



Manniskor

Manniskor

Manniskor ar den mest spridda rasen i varlden och de lever oftast i byar eller stader.

De klar sigi stort satt i vad som helst, och deras klader speglar ofta vilken kultur de kommer
fran eller vilken status de har. Samhallet har ofta en tydlig hierarki med t.ex. 6verklass och
bénder. En manniska ska alltid visa vordnad och underlagsenhet mot dverheten.

Manniskor kan ses tillsammans med de allra flesta raser, men de ar i allmanhet valdigt
skrockfulla och radda foér andra raser.

| samhallet behandlas alla lika oberoende av kdn och det finns inget yrke som inte kan
innehas av en man eller en kvinna.

Amazoner

Amazoner lever mestadels i byar men kan dven uppfdra stader med stora tempel eftersom
religion ofta ar en viktig del av kulturen.

Kulturen ar matriarkalisk, vilket betyder att kvinnan i regel har hogre status an mannen och
hon har oftare en hégre maktpositionerna i samhallet, men det finns undantag.

Amazoner klar sig oftast i skinn fran bytesdjur och anvander tyger i skogens och havets
farger. Rustningar gors av lader. Folket smyckar sig garna med snackor, slipade stenar,
polerat trd, fjadrar, m.m. Vita parlor bar endast kvinnor som har fott barn.

Amazonerna bor numera framst langs Zibas kust i sex byar. De flyttade dit efter att deras
marker, pa on Eirann, blev invaderade och de tvingades fly.

Amer
Krav: Vill du spela Ame bor du kontakta lajvféreningen LRS som har gestaltat rasen under
hela lajvkampanjen.

Amer ar ett nomadslakte som lever utspritt i Danalien och framst livnar sig pa jakt.
Kontakten med andra varelser ar sporadisk, da de oftast haller sig for sig sjdlva. Dock kan
man traffa pa dem vid marknader nar de ar dar for att kdpa verktyg eller liknande.

Amerna varnar om naturen och skogen, framst eftersom det ar deras jaktmarkar och darfor
inte bor forstoras. Skogsalver och amer kommer darfor oftast bra 6verens.

Det kan ibland vara svart att tala med amerna eftersom de envisas med att inte utse en
ledare, utan alla i amegruppen ska vara med, och alla i amegruppen skall fa bestimma
eftersom de alla har samma stallning.

Drakoner

Drakoner lever nastan uteslutande pa den flytande 6n Drakonien som tycks folja
havsstrommarna i havet, men det hander att nagra stannar kvar pa fastlandet.

De ar det enda folkslaget som kan prata med drakar och resonera med dem (inte samma sak
som att styra dem). De anlitas darfor ofta for att ta hand om drakrelaterade problem.
Ansiktsmalningar ar vanliga inom kulturen och da sarskilt drakmotiv eller drakfjall. Men
ocksa fartyg och luftskepp ar vanliga motiv, dd manga livnar sig pa den handel som utbyts i
samband med att 6n passerar en kust. De klar sig oftast i vackert fargade tyger.

Hela folket ar konsldst och bendamns uteslutande som Hen.

196


http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/index.html

Alver

Du behover inte tala ndgot av alvspraken for att spela alv, men ett par ord eller fraser
forhojer stamningen. Har kan du hitta en ordlista pa quenya eller sa sdker du pa natet.

Skogsalver
Krav: Alvoéron

Skogsalver kanns lattast igen pa deras spetsiga 6ron och att de oftast gar kladda i skogsnéra
farger sa som gront och brunt.

De sags vara skogens barn och skulle aldrig hugga ner ett trad om det inte fanns en valdigt
bra anledning. Deras boplatser ligger i symbios med skogen och de haller sig oftast ifran
andra raser men kan ibland ses tillsammans med knytt och andra av skogens varelser.
Skogsalver lever precis som alla alver ett evigt liv och kan inte do av dlder. De mognar lika
snabbt som manniskor men behaller sina ungdomliga drag och halsa.

De lever i ett valdigt jamstallt samhalle och gor ingen skillnad pa kénen.

Morkeralver
Krav: Morkeralver ska ha vitsmink och alvoron.

Morkeralver har likt skogsalver spetsiga 6ron. Deras ansikte ar vita och de gar oftast kladda i
svart.

Aven mérkeralver tillhor sldktet alver men anses vara “det svarta faret” i familjen. Till
skillnad fran skogsalverna varnar de inte sa mycket om skogen utan kan hugga ner trad for
utsiktens skull eller for att utvidga en bosattning.

Morkeralverna kommer inte alltid sa bra 6verens med nagon annan ras da de anser sig vara
den hogsta rasen och inte behover beblanda sig med andra raser.

Morkeralver lever precis som alla alver ett evigt liv och kan inte do av alder. De mognar lika
snabbt som manniskor men behaller sina ungdomliga drag och halsa.

De lever i ett valdigt jamstallt samhaélle och gor ingen skillnad pa konen.

Hogalver
Krav: Alvoron

Hogalver har likt alla alvraser spetsiga 6ron. De bor oftast i stader tillsammans med
manniskor och klar sig ofta i fina klader. De anser sig sta 6ver manniskorna i sin omgivning
och beter sig darefter. De ses som snala och snobbiga av sin omgivning.

Det finns stader som endast bebos av hogalver. Dessa stader ar da ofta vackert utsmyckade
och rika.

Hogalverna lever som alla alver ett evigt liv och kan inte do av alder. De mognar lika snabbt
som manniskor men behaller sina ungdomliga drag och halsa.

De lever i ett valdigt jamstallt samhaélle och gor ingen skillnad pa konen.

Okenalver
Krav: Alvoron
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Okenalver har likt alla alvraser spetsiga 6ron. De bor oftast i mindre samhillen i
okenomraden i varldens sodra delar och klar sig i praktiska klader. De ar ofta vanliga mot
sina gaster men deras seder kan verka valdigt fraimmande aven for andra alver.

Det ar valdigt lite kant om 6kenalverna men det ryktas att de har en stor stad vid en oas mitt
i 6knen.

Okenalverna lever som alla alver ett evigt liv och kan inte dé av alder. De mognar lika snabbt
som manniskor men behaller sina ungdomliga drag och halsa.

De lever i ett valdigt jamstallt samhalle och gor ingen skillnad pa kénen.

Drower
Krav: Alvoron, vitt har och morkgra/svart smink.

Drowalver har likt alla alvraser spetsiga 6ron, men till skillnad fran de andra alverna lever de
ofta under marken i stérre grottsystem (fasten). De kdnns lattast igen pa sin svarta hy och
sitt vita har. Kladseln gar ofta i morka farger.

Det ar valdigt lite kdnt om drower i denna del av varlden.

Drower lever som alla alver ett evigt liv och kan inte d6 av dlder. De mognar lika snabbt som
manniskor men behaller sina ungdomliga drag och halsa.

Halvalver
En alv och en manniska kan fa barn tillsammans. Barnet fods da som halvalv och arver oftast
alvens 6éron men inte alltid. En halvalv kan dock inte sjalv fa barn.
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Skogsfolk

Knytt

Krav: Knytt ska ha smink (forslagsvis gron).

Knytten kanns lattast igen pa deras ofta udda hudféarger och beteende. De klar sig i det de
kan komma 6ver och har oftast ganska trasiga klader. De sags vara skogens barn och skoter
om traden. Deras sprak ar inte det basta och ett ord kan betyda manga olika saker. De haller
till uteslutande i skogen och bor dar det finns mat for stunden. Darfor ar det inte helt
ovanligt att hitta knytt i narheten av skogsalver.

Knytten ar i stort satt inte radda for nagon ras utan ar nyfikna pa allt och alla, de ar dock lite
radda for eld och gar darfor aldrig for nara ett lager som de inte kanner sig trygga i. Knytt
litar pa allt de hor och har valdigt svart att behalla hemligheter.

Knytt gar aldrig bevdapnade eller i rustning. Knytt ar kdnldsa och bor darfor benamnas det
eller den i stallet for han eller hon.

Speciella regler for knytt:
e Om ett knytt kdnner sig hotat kan de kasta magin Stanna (”Arcana — Stanna, dina
fotter snarjs av rotter och du kan inte réra fotterna pa 1 min”) pa en person.
Personens fotter snarjs da av rotter och personen kan inte rora fotterna pa 1 min.

Alvor
Krav: Alvor ska ha spetsiga dron.
Inspiration: Alvor fran folktro.

Kanns igen pa att de gar uteslutande i genomskinliga och ljusa, vita, kladsel. De bor i skogen
dar de samlar bar och frukter, och busar med alla varelser som kommer in i deras doméaner.
Deras hyss ar dock aldrig av elak natur, men om en varelse skulle ta skada ar de djupt
angerfulla och gor allt for att gottgéra denna.

Alvor &r inte direkt radda fér nagot. Det dr darfor inte helt sillsynt att se dlvor busa bland
orcher eller liknande. De litar pa allt de hor och har valdigt svart att behalla hemligheter.
Alvor gér aldrig bevdpnade eller i rustning. Alvor &r kénlésa och bor darfér bendmnas det
eller den i stallet for han eller hon.

Speciella regler for dlvor:
e En alva kan kasta magin Félja med (”Arcana - F6lj med mig, jag ar nu det finaste du
sett”) pa en person. Denna person ser da dlvan som nagot av det finaste den sett och
vill folja efter dlvan. Fortrollningen ar dock latt bruten av en orfil av en kamrat eller
liknande.

Vattenadlvor
Krav: Vill du spela vattenadlva ska du kontakta arrangdrerna innan. Just nu gestaltas de av
Iska Tegmark och Emma Ekeblad.

199



Vattendlvor klar sig oftast i ljusa farger med blaa inslag. De bor uteslutande i ndrheten av
vattendrag men kan vistas langa stunder pa land.

Ingen har ndgonsin traffat pa en vattenilva utanfér Arkemagikerns dal. Utan det verkar vara
en unik ras for dalen. Som tur ar verkar de inte vara farliga, utan snarare vanliga.
Vattenalvor dr egentligen inte dlvor utan verkar vara nagot annat, men de har fatt det
namnet av de forsta som fann dem pa grund av att deras utseende liknar alvor.

Valdigt lite ar kint om dem men det finns de som havdar att de kan byta form och bli ett
med vattnet och félja strommen for att sedan bli en vattenalva igen pa en annan plats.

Din roll har aldrig tidigare tréffat en vattendlva. Hur reagerar den pé det?

Dryader

Dryader kdnns lattast igen pa deras latta kladsel i skogsnara farger. Men fargen pa kladerna
kan variera beroende pa var de har vuxit upp. De lever oftast djupt inne i skogarna och har
nast intill ingen kontakt med andra raser an knytt och alvor. De ar darfor valdigt sallsynta
och det ar fa som nagon gang har traffat en dryad. Dryaderna ar i regel mycket
sallskapsskygga varelser och gommer sig oftare for besokare an visar sig for dem.

En dryad ar en traande och foljer tradets livscykel. Om dryadens trad blir gammalt och sjukt,
sa blir ocksa dryaden gammal och sjuk. Om tradet skulle do, sa dor dryaden samtidigt, och
vise versa.

En dryad bar inte vapen utan anvander magiska formagor for att skydda sig och sitt trad.
Dryaden kan namligen kontrollera all véaxtlighet i en radie av 50 meter fran sitt trad, och kan
dar fa rotter att boja sig och blommor att blomma nér de vill. Det kan darfor vara valdigt
farligt att ga in i en dryads doman, beroende pa dryadens sinnelag. Det finns manga historier
om personer som har blivit lurade in i en dryads doméan och aldrig kommit darifran, da
dryader inte alltid ar snalla.

Speciella regler for dryader:
e Endryad kan kasta magin Stanna (”Arcana — Stanna, dina fotter snarjs av rotter och
du kan inte rora fotterna tills jag sager till”) pa flera personer inom en radie av 50
meter fran sitt trad. Offrens fotter snarjs da in i rotter och de maste sta stilla tills
dryaden viljer att sldppa personen.

e Endryad kan kasta magin Folj med (”Arcana - FOlj med mig, jag ar nu det finaste du
sett”) pa en person inom en radie av 50 meter fran sitt trad. Denna person ser da
dryaden som nagot av det finaste den sett och vill folja efter dryaden. Magin slapper
om dryaden tappar 6gonkontakt med sitt offer [angre dn 1 min (man kan som offer
inte titta bort).

e Endryad kan ldgga en dryadforbannelse pa en person, vilket innebér att offret binds
till ett trad och kan inte ga langre dn 2 meter fran tradet ("Arcana — Du binds till detta
trad och maste halla dig 2 m fran det, skadas det, skadas du”). Om trddet skadas,
skadas personen. Dryaden kan bara binda en person at gangen. Magin varar tills
dryaden valjer att slappa personen.
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e Endryad dor om dess trad dor. Om ett trad skadas, skadas dryaden. (Man far inte
hugga ner tradet pa riktigt, men man kan spela pa att man har huggit ner det om
man hugger det med en bofferyxa i cirka 10 min).

Skogstroll
Krav: Ska ha gronsmink (bor vara storvuxen).
Inspiration: Troll fran Sagan om ringen och The Hobbit. Stora ointelligenta djur.

Kanns lattast igen pa deras storlek, kladsel, lukt och utseende. Deras kladsel bestar i stort av
det de kan komma Over och de ar ganska dumma. Ibland fangas de in for att anvandas som
arbetskraft da de ar valdigt starka.

Ett skogstroll kan bli mycket gammalt och féda manga barn. De bor i familjer pa ett revir och
bygger aldrig upp stora samhallen. Aven om n&gon skulle stréva omkring pa deras revir gér
det inget sa lage maten racker eller de inte kommer fér nara deras boplats.

Skogstroll haller sig inom sin egen ras ganska sa mycket och har inget behov av att prata med
andra raser. De tillbringar sina dagar med att samla mat i stallet.

Bevapning har de inte sa ofta, men det ar inte ovanligt att se dem stréva runt med en pak
eller tradstam pa ryggen for att sla ner sin mat med.

Trollen vakar oftast 6ver familjens revir och kan bli i mycket aggressiva om man kommer for
nara deras hem. Sarskilt om det finns trollungar i narheten. En varning utfardas varje ar runt
varen da det ar trollens parningstider och trollen kan bli valdigt aggressiva.

Speciella regler for troll:

e Om ett troll moter ett annat troll, kan deras revirinstinkt ta 6ver och de ser nu sin
varsta fiende och rival. Detta betyder att de oftast attackerar varandra for att
forsvara sitt revir. Under strider mellan tva troll tal trollen valdigt mycket och de kan
std och sla pa varandra lange tills nagot av trollen dor eller flyr. De bryr sig da inte om
nagot annat utan siktar bara in sig pa sin rival.

Bergstroll
Krav: Dessa gar inte att spela da de ar valdigt stora.
Inspiration: Troll fran Sagan om ringen och The Hobbit. Stora ointelligenta djur.

Bergstroll ar dumma, 4-5 meter héga och mycket kraftigt byggda. De ar graa i hyn och klar
sig i det de kan komma 6ver sdsom djurhudar fran sina byten. De lever i regel ensamma liv,
men det kan hdanda att mindre grupper av bergstroll foljs at. Detta galler framst de mindre
och klenare bergstrollen som jagas bort fran de storre bergstrollens revir. Oftast &r det
bergstrollshonan som tar hand om trollungarna och har ett revir att skydda.
Bergstrollshanen har sallan ett eget revir utan strovar fritt mellan olika.
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De har en forkarlek till saker som glittrar och glimmar, som till exempel guld och silver. Det
ar darfor inte helt ovanligt att man kan finna dem vid berg som innehaller kattguld. De ror
sig ute bade dag och nattetid.

Speciella regler for troll:

e Om ett troll moter ett annat troll, kan deras revirinstinkt ta 6ver och de ser nu sin
varsta fiende och rival. Detta betyder att de oftast attackera varandra for att forsvara
sitt revir. Under strider mellan tva troll tal trollen valdigt mycket och de kan sta och
sla pa varandra lange tills nagot av trollen dor eller flyr. De bryr sig da inte om nagot
annat utan siktar bara in sig pa sin rival.

Grottroll

Krav: Ska ha gratt smink (bor vara storvuxen).
Inspiration: Troll fran Sagan om ringen och The Hobbit. Stora ointelligenta djur.

Grottroll ar en mindre variant av bergstrollen och tros dven vara slakt med skogstrollen, men
dessa lever nastan uteslutande i grottor i bergen och har en graaktig hy.

De bygger aldrig upp stora samhallen utan lever i sma familjer inne i bergen. De har en
forkarlek till saker som glittrat och glimmar som till exempel guld och silver. Det ar darfor
inte helt ovanligt att man kan finna dem vid berg som innehaller kattguld.

Den starkaste individen i en grupp ar oftast ledaren. Det ar inte ovanligt att detta ar en hona.
De ror sig helst ute pa natten da solljus besvarar dem, men de kan rora sig utomhus dagtid.

Speciella regler for troll:

e Om ett troll moter ett annat troll, kan deras revirinstinkt ta 6ver och de ser nu sin
varsta fiende och rival. Detta betyder att de oftast attackera varandra for att forsvara
sitt revir. Under strider mellan tva troll tal trollen valdigt mycket och de kan sta och
sla pa varandra lange tills nagot av trollen dor eller flyr. De bryr sig da inte om nagot
annat utan siktar bara in sig pa sin rival.

Fauner
Krav: Skall ha palsbekladda ben och horn i pannan.

Fauner kdnns lattast igen pa deras palsbeklddda ben och deras horn i pannan. De bér oftare
lattare kladsel pa 6verkroppen. De dr mycket sallsynta och lever djupt inne i skogarna, dar de
sallan kommer i kontakt med annan an knytt och andra skogsfolk. Darfor ar det valdigt
ovanligt att andra raser nagonsin har sett en faun.

De vakar ofta 6ver skogen och marken, och brukar bara komma fram ur skogarna nar det ar
nagot som ar “fel” med skogen.

En faun kan bli mycket gammal men lever inte ett evigt liv som alver. Bevapning bestar

oftast av spjut eller liknande men de brukar foredra att inte anvdanda dem. | stallet anvander
de sig av skyddsmagier som de frammanar via ritualer.
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Speciella regler for fauner:
* Fauner kan ha olika skyddsmagier som laggs via ritualer som ar till for att skydda
naturen. Vi har i nuldget inte bestamt vilka magier detta ska vara, sa prata garna med
arrangoren om du vill spela detta och vilka magiska férmagor du vill ha.

Jattar
Krav: Dessa gar inte att spela da de ar valdigt stora.

Jattar tillhér mytologin och sagornas varld. | den beskrivs jattar som 4-5 meter langa och
kraftiga. Ofta beskrivs de med vitt har och svarta klader, men det kan skilja sig mellan
historieberattarna. Enligt historierna var jattarna mycket smarta och de ska ha levt i
samhallen tillsammans med andra raser. Ofta handlar historierna om hur jatten fortrycker
sin omgivning och om hur manniskor, alver eller orcher lyckas 6verlista jatten och tillslut
doda den eller driva den pa flykt.
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Dvargar

Urdvarg
Krav: Du ska ha dvagestetik pa din utrustning.
Inspiration: Dvéargar fran Sagan om ringen och The Hobbit.

Det ar inte manga som har sett en urdvarg. Bland de fa som séger sig ha sett en urdvarg ar
det annu farre som talar sanning.

De lever nastan uteslutande i stora gruvsystem under marken (fasten). Ingangarna brukar
vara val forsvarade och dolda vilket gor att det kan vara mycket svart att komma in i ett
dvargafaste obemarkt. Nere i gruvorna bryter de metaller och ddelstenar som de sedan
anvander till sitt hogt varderade och skickliga hantverk.

Dvargar kan bli mycket gamla men har inte evigt liv. De mognar lika snabbt som manniskor.
Det rader ingen skillnad mellan kénen nar det kommer till val av yrken eller arbetsuppgifter.

Dvdrgarna satter stor vikt vid sin familj och sitt hus. Ett hus kan besta av flera olika familjer i
olika fasten.

Khazad

Krav: Du ska ha dvagestetik pa din utrustning men behover inte vara kort.
Inspiration: Dvargar fran Sagan om ringen och The Hobbit fast langa.

Khazad ar oftast betydligt langre an urdvargen och tillbringar ocksa mer tid ovan jord och
bedriver mer handel. De ar dock fortfarande valdigt sallsynta da de brukar foredra att
tillbringa sin tid i de stora gruvsystemen (fasten) dar de arbetar och bor. Ingangarna till
fastena brukar vara val forsvarade och dolda vilket gor att det kan vara mycket svart att
komma in i ett dvargafaste obemarkt.

| fastenas gruvor bryter de metaller och ddelstenar som de sedan anvander till sitt hogt
varderade och skickliga hantverk.

Khazader kan bli mycket gamla men har inte evigt liv. De mognar lika snabbt som manniskor.
Det rader ingen skillnad mellan kénen nar det kommer till val av yrken eller arbetsuppgifter.

Khazader satter stor vikt vid sin familj och sitt hus. Ett hus kan besta av flera olika familjer i
olika fasten.

- Skdgg dr frivilligt och kan bidra till estetiken men dr valbart fér alla kén.

- Att gad ldtt béjd kan bidra till estetiken fér en dvdrg som arbetat i gruvgdngar hela livet.

- Viktigast dr gestaltning av kultur samt drékt, exempelvis kldder som far dig att se grévre ut.
(Se Sagan om ringen och Hobbit-filmerna fér inspiration)
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- Tips dr att kld sig mycket runt halsen sa att nacken blir mindre synlig och att nacke och
axlar ndsta "flyter ihop" och lite bredare, bylsigare kldder Iéings med kroppen. Breda bdlten
och kantiga former pd utrustningen.
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Vandoda

Att stéta pd en vanddd, gast eller liknande ér ndgot mycket ovanligt! Din karaktdr har nog
aldrig stétt pd en innan. Vi vill att ni ska spela pad rédsla fér dem oavsett om du dr en hdftig
krigare eller inte.

Vandoda

Krav: Du ska ha gratt eller vitt smink.
Inspiration: Zombies.

Vandoda ar ingen ras utan snarare ett begrepp pa doéda individer som fortfarande ror sig.
Med hjalp av magi halls de "levande” och de kdnns lattast igen pa deras vita ansikten och
deras haltande gangstil samt deras stonande laten da de inte kan prata.

En vanddd person kan anvanda svard eller andra narstridsvapen men saknar “finess” i sina
slag. De ar darfor latta att hugga ner. Problemet ar dock att de reser sig igen efter cirka 1
min, samlar ihop sina kroppsdelar och fortsatter. Detta galler aven om de blivit av med
huvudet som kan vaxa fast igen.

Vandodda gillar inte att vistas i dagsljus, da dagsljus besvarar dem. De kan vistas i skenet av
eld men dven det besvarar dem nagot. Pa dagarna brukar de leta upp nagon skyddad plats
som t.ex. en grotta eller ett trask dar de kan komma undan solljuset. Trasket ar deras
vanligaste “boplats” da de dar kan ta skydd mot solljus under vattnet eller under mosstuvor.

Oftast styrs de vanddda av en nekromantiker som har “skapat” dem, men om denne skulle
do, attackerar de vanddda allt levande omkring sig och strévar sedan fritt i jakt pa nya byten.
En vanddd kan livnara sig cirka 10 ar pa en manniska.

Speciella regler:
e Envanddd kan inte d6 av hugg eller stick utan vaknar igen efter cirka 1 min.
e Envandod utan herre attackerar allt levande, utan att bry sig om vad det ar.
e Prata med en arrangdr om hur man dédar en vandéd om du ska spela detta eller ha
den kunskapen.

Gast

Krav: Du skall ha vita klader och vitt smink.
Inspiration: Spoken.

En gast dr en persons sjal som aldrig har fatt nagon ro. De kan ses i form av vilken ras som
helst. Deras beteende beror pa vad det dar som gor att gasten finns kvar och inte rest vidare
till andeplanet. De kan ibland ha tappat talférmagan och uppfattas galna, medan andra
ganger kan de vara helt vettiga och tala ett klart sprak. De tvistas dock om huruvida en gast
verkligen existerar eller inte. Manga séger att det bara ar fyllehistorier eller sagor for att
skramma barnen.

En gast bar aldrig vapen som de kan déda med, da de inte kan halla i saker sarskilt lange.
Dock kan det handa att de bar den utrustningen de hade pa sig nar de dog. Blir man slagen
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av ett gastsvard tar man ingen skada. Daremot drabbas offret av panik och flyr (”Arcana —
Fly, du har drabbats av panik”).

Kommer man for nara en gast kan det hdanda att en gast kramar om an, vilket leder till att
offret svimmar av skrack (”Arcana - Svimma, du svimmar i 30 min”). Det sags dven att en gast
kan ta 6ver en annan persons kropp.

En gast kan inte vistas i ljus och skyr det mest av allt. En gast kan heller inte ta skada av
nagot foremal (inte allmén kunskap).

Speciella regler:

e Ett slag med ett gastsvard leder till att offret flyr i vild panik (”Arcana — Fly, du har
drabbats av panik”).

e En gastkram resulterar i att offret svimmar (”Arcana - Svimma, du svimmar i 30
min”).

e En gast kan ta 6ver en sovande eller avsvimmad persons kropp genom magin
kontrollera (”Arcana — Kontrollera, du maste géra som jag sager”). Personen maste
da géra som gasten viskar till den. Fortrollningen bryts om personen kommer i
narheten av en ljuskalla (gasten ska saga till nar fortrollningen slapper).

e En gast kan inte vistas i ljus.

e En gast kan inte ta skada av normala foremal.

Valnad

Krav: Du skall ha morka/svarta klader och délja ditt ansikte med mask eller tyg.
Inspiration: Wraith, Nazgul fran sagan om ringen.

En valnad &r likt gasten, en persons sjal som aldrig har fatt ndgon ro. Det som skiljer dem at

ar att en valnad oftare ar betydligt farligare an en gast. Det gar oftast inte att urskilja vilken

ras de var fran borjan och de bar morka, svarta farger pa kladerna. Deras beteende beror pa
vad det dr som gor att valnaden finns kvar och inte rest vidare till andeplanet. De kan i regel
inte tala utan mest ge ifran sig vasande laten och enstaka ord eller meningar.

En valnad kan bara vanliga vapen och anvanda féremal om den vill vilket skiljer den fran
gasten.

En valnad kan inte vistas i ljus och forsoker undvika det. Den kan heller inte ta skada av
normala foremal (inte allmdn kunskap).

Speciella regler:
e Envalnad kan inte vistas i ljus.
e En valnad kan inte ta skada av normala foremal.

Demoner
Krav: Man kan inte vdlja att spela en demon som ras. Vill du att din karaktar ska vara
demonbesatt ska du kontakta arrangérerna i god tid innan lajvet.
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En demon ar egentligen inte en egen ras utan ar en benamning pa en fri sjal som besitter en
annan persons kropp. Sjalen tar oftast 6ver kroppen och fortrycker den sjal som redan finns
dar. Det finns dock fall dar bada sjalarna lever i samforstand eller dar de turas om att styra
kroppen.

En demon har egentligen ganska mycket gemensamt med en gast, men det som skiljer dem
at ar att en gasts sjal har manifesterat sig av sig sjalvt och blivit synlig medan en demons sjal
oftast ar osynlig och behover en fysisk kropp for att manifestera sig. En annan skillnad ar att
en gast ofta ar en persons sjal som inte rest vidare till andeplanet, medan en demon kan
vara en persons sjal som kommit fran andeplanet.
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Svartfolk

Alla svartfolk kan rora sig ute pa dagen, dven om vissa foredrar natten. Du behover inte tala
svartiska for att spela svartfolk, men ett par ord eller fraser forhojer stamningen. Har kan du
hitta en ordlista pa svartiska eller sa soker du pa natet.

Orcher

Krav: Ska ha moérkgra/svart smink.

Orcher kanns latt igen pa deras gangstil och utseende samt att de oftast ror sig ute nattetid.
Aven om de kan rora sig ute pa dagen. De klar sig oftast i mérka farger och rangordningen &r
en viktig del i orchernas vardag. Den baseras pa styrka, och det som en 6éverordnad sdger gor
man. Det ar inte sdllsynt att det &r en kvinna som ar den starkaste i en grupp, och diarmed
ledaren.

De ar sadllan organiserade, om de inte har en intelligent och stark ledare som de kan félja.
Eftersom orcherna sjalva inte har mycket till hjarna utan mer muskler behovs ofta en ledare
fran ndgon annan ras.

Orcher kan ibland ses som frontlinjen i arméer men eftersom de inte ar sarskilt betrodda tar
manga avstand fran dem. En orch som blir av med sin ledare flyr ofta fran slagfaltet eller
borjar slass internt om vem som ska bli nasta ledare.

Uruk-hai

Krav: Ska ha moérkgra/svart smink.

Uruk-hai ar en storre och intelligentare avart av orcher. Det ar darfor inte ovanligt att de har
ledande positioner i svartfolksgrupper. Det gar ofta mer uppréatt an orcher och ar betydlig
brutalare.

Dagalush - (Svartnissar)
Krav: Ska ha morkgra/svart smink.

Dagalusher har kort, spenslig kroppsbyggnad med langa nasor, langa 6ron och vassa hakor.
De ar ofta ettriga, busiga och framforallt fega till sinnet. Normalt bor de i kolonier under
mark men de ingar ocksa ofta i grupper av andra svartfolk som kan skydda dem. | dessa
grupper star det nastan alltid l1agst i rang och far ata sist.

Kladerna ar valdigt enkla och praktiska och gar i morka farger. Det ar inte ovanligt att de ar
prydda med fagelben, fjadrar eller annat fint de hittat.

Dagalusher tanker i regel valdigt kortsiktigt, vilket ibland gor att deras liv blir korta da de stjal
fran fel orch.

Khapiil - (Vattar)

Krav: Ska ha morkgra/morkgron/svart smink.
Khapdaler ar lika Dagalusher till utseende och kroppsbyggnad men ar mer kvicktankta och

smidiga vilket gor att de lampar sig bra for jakt eller spaning. De tyr sig ofta till andra
svartfolksgrupper dar de kan fa skydd av de storre orcherna.
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Kladerna ar valdigt enkla och praktiska och gar i morka farger.

Burzum Tarki - (Skuggmanniskor)

Skuggmanniskor ar manniskor som ar fédda och uppvuxna tillsammans med orcherna och
ingar i deras samhalle, ofta som slavar. De har en plats i svartfolksgruppen, men leder den
sdllan eftersom de inte har samma styrka som en orch eller en uruk-hai. | 6vrigt skiljer de sig
inte mycket mot vanliga manniskor, men klar sig ofta i morka farger. De ska dock inte
forvaxlas med de manniskoslavar som svartfolken tar.

Olog-hai - (Svarttroll)

Krav: Ska ha morkgra/svart smink (b6r vara storvuxen).

Svarttroll kan vara lite svart att utskilja fran annat svartfolk bortsett fran att de oftast ar
storre och starkare. De har aldrig en ledande position trotts sin styrka da de i regel &r valdigt
dumma. De utnyttjas i stallet som arbetskraft eller som krigare av andra svartfolk.
Svarttrollen bygger aldrig upp stérre samhallen, utan lever i stéllet i mindre grupper inom ett
revir. De har en forkarlek till saker som glittrat och glimmar som till exempel guld och silver.
Det ar darfor inte helt ovanligt att man kan finna dem vid berg som innehaller kattguld.

Den starkaste individen i en grupp ar oftast ledaren. Det ar inte ovanligt att detta ar en hona.
De ror sig helst ute pa natten da solljus besvarar dem, men de kan rora sig utomhus dagtid.

Speciella troll regler:

e Om ett troll moter ett annat troll, kan deras revirinstinkt ta 6ver och de ser nu sin
varsta fiende och rival. Detta betyder att de oftast attackerar varandra for att
forsvara sitt revir. Under strider mellan tva troll tal trollen valdigt mycket och de kan
sta och sla pa varandra lange tills nagot av trollen dor eller flyr. De bryr sig da inte om
nagot annat utan siktar bara in sig pa sin rival.
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Uppforande

Nedan féljer nagra tips pa hur vi anser att du bér bete dig under lajvet:

Skilj mellan off- och inlajv
Tank pa att det du vet kanske inte din rollperson vet. Far du reda pa information offlajv far
du inte anvanda denna inlajv for att skaffa dig fordelar. Spela din roll och vad denne vet.

Skilj mellan roll och person. Gral och annat som sker pa lajv ar inlajv. Personen ar antagligen
inte sur pa dig pa riktigt.

Du ar del av allas upplevelse. Tank pa att det inte bara ar din egen upplevelse som ar viktig.
Det ar darfor viktigt att du uppfor dig som din roll borde och att dina klader och din
utrustning ar anpassad for lajv. Vita gympaskor och jeans ar forbjudet!

Prata inte offlajv - du hors och syns. Tank pa att det finns personer i narheten som inte vill
hora off-snack. En taltduk stoppar inte ljud. Den enda platsen dar det generellt ar ok att
prata off ar off-omradet, inte ndar man badar eller ska sova pa kvéllen.

Krankningar och diskrimineringar relaterade till off-egenskaper sdsom kon, sexualitet,
etnicitet, funktionshinder och liknande kommer inte accepteras under lajvet. | de allra flesta
kulturer i lajvvarlden gors ingen skillnad i vardering mellan kénen. Alla har samma
rattigheter och skyldigheter och det finns inga yrken eller positioner som endast ar for
kvinnor eller man.

Spela garna pa fortryck utefter in-egenskaper sdsom status, klass, familj, ras, kultur, yrke osv.
Vi vill dock understryka att fortryck inte ska baseras pa off-egenskaper utan enbart pa in-
egenskaper.

Las mer under Jamstalldhetspolicy.

Spela upp folk

Spela upp folk och inte ner dem. Om en person spelar adlig sa buga, tilltala denne pa ratt
satt eller flytta dig fran banken. Detta ger kanslan av att personen ar adlig och inte bara har
fina klader. Om en person spelar maktig magiker behandla denne som om den ar det. Var
radd for skogsvarelser som du aldrig tidigare sett. Kanske flyr du fran dlvorna dven om du
offlajv vet att de inte har en chans mot ditt svard.

Tank bara pa att det dven ar du som ska axla rollen du valt. Alla kommer inte behandla dig
som en adlig om du inte spelar pa att du ar det.

Skapa spel

Dina handlingar bor skapa spel for andra och inte hindra spel. Att géra pa ett satt kanske ar
det optimala for din roll men skapar kanske inget spel. Gér du pa ett annat satt kanske fler
far roligt och spel skapas.

Vaga misslyckas. Lajv ar inte dataspel. Det ar ingen tavling om vem som har fatt mest pengar

eller foremal. Det &r meningen att du ibland ska misslyckas och pa sa satt skapa spel for
andra.
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Ta inte allt. Om du spelar révare eller tjuv sa ar du kanske inte intresserad av nagra papper,
matskalar eller konstiga stenar. Du vill ha pengar eller foremal som du vet gar att salja
snabbt. Du ser antagligen inte skillnad pa en magisk sten och en vanlig. Tar du viktiga
intrigpapper eller féremal som du inte ar intresserad av fran en grupp sa hindrar du spel for
den gruppen, men skapar inget bra spel, savida du inte begar hittelon eller pa annat satt far
in foremalet i spel igen.

GOm inga foremal. Ett intrigforemal som du bar dolt eller som ligger gomt i nagons lager
skapar inget spel. Ett intrigféremal som &r synligt och som du skryter om att du har, skapar
spel.

Ha inga hemligheter. Det ar roligare om du rakar beratta den dar hemligheten eller om du
later nagon annan fa en glimt av din skattkarta pa vardshuset, an om du haller allt hemligt.
Detta skapar spel. Likasa bor du avsl6ja allt under forhor snarare an att halla tyst eller ljuga.

Forsok att inkludera folk i konversationer eller intriger. Prata med folk och andra grupper
och dela med dig av den information du kanner till. Ska du pa skattjakt sa kan du hyra in
gruppen som ser ut att ha trakigt kring elden.

Strid

Ta traff. ”"Det viktigaste ar inte vem som vinner utan vem som dor snyggast”. Lajv dr ingen
tavling. Det ar till for att skapa en bra upplevelse for dig och dina medspelare. Visa darfor for
din motspelare att denna har traffat dig i armen och att det gjorde ont. Om traffen endast
snuddade eller tog i tyget pa kladerna sag da nagot i stil med "Du gjorde sénder min mantel
din j*vel”.

Spela pa skada. Om du blir traffad av en pil i benet sa gor det ont. Lagg dig pa marken och
hall for benet medan du skriker eller nagot liknande. Du kan antagligen inte ga dar ifran som
om inget har hant, dven om det inte var en dodlig traff. Uppsok lakarvard och bind om saret.

Anfall inte pa morgonen eller mitt i natten. Det kanske ar taktiskt ratt att anfalla ett annat
lager nér alla ligger och sover. Men det kanske inte ar sa roligt for dem som sover. Det ar
roligare om ni later dem komma upp och fa tag pa vapen.

Be om ursakt. Traffar du nagon i huvudet, stanna da upp ett litet tag och se sa att personen
ar ok, be om ursakt och fortsatt sedan striden.

Anvand stoppordet “skarp skada” endast i nodfall. Tank pa att “skarp skada” bryter spelet
for alla deltagare. Det ska darfor endast anvandas nar behovet av akut hjalp finns. Att du
ramlat och slagit dig ar inte ett akutfall aven om det gjorde ont.

Doden

Ddda aldrig nagon for ”skojs skull” eller for att du har trakigt. Det ligger ofta mycket arbete
bakom en roll, och fa ar forberedda med klader och dylikt for att trovardigt komma in i en ny
roll. Om du ska doda nagon maste du ha en riktigt bra anledning. Att personen férolampade
dig ar inte en sadan.
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Att doda nagon kanske ar kul for dig men knappast for den som dér. Om du maste doda
nagon sa kanske det ar roligare om du gor det sista dagen och inte forsta dagen.

Hamnas inte. Om nagon har slagit ner dig men |atit dig leva sa bor du se det som en
hederssak att inte hdmnas och déda den personen. Er sak ar utredd och du kanske till och
med tar en 6l med personen pa vardshuset senare for att signalera att ni begravt stridsyxan.
Annars kan du ju alltid forsoka dra personen infor ratta.

Var radd om din karaktars liv. Du vill antagligen inte ge digin i strid om det inte ar absolut
nodvandigt. Du kan ju do! Eller sa dor dina vanner.

Varlden utanfor

Tank storre. Det finns en varld utanfor lajvet. Det som hander pa lajvet kan fa storre
konsekvenser. Om du ska mérda nagon sa bor du inte gora detta pa 6ppen gata i dagsljus
dér det finns en massa vittnen. Da kommer din karaktar vara déd inom en manad, dven om
lajvet slutar om nagra timmar. Likasa gar det inte att fly fran omradet med ett foremal. Har
du folk som jagar dig sa kommer de komma ifatt dig dven om lajvomradet har ett slut.

Slutord

Lajv ar vad du gor det till. | slutdndan ar det du som bestammer vad du far uppleva pa lajvet.
Om du hela tiden sitter i ditt lager sa kommer det inte handa nagot kul for din karaktar. Det
samma galler om du bara sitter tyst och mystisk i ett horn pa vardshuset. Du kommer inte fa
alla fracka intriger serverade till dig av alla andra. Du maste ibland bege dig ut, prata med
folk och soka upp intriger. Det dr du som skapar din upplevelse pa lajvet.
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Packlista

For dig som undrar vad du ska ha med dig har vi satt ihop en packlista med vara basta tips.
Tank pa att det kan bli kallt pa natten och du kan bli bade kall och bl6t. Det ar alltid battre
att kunna ta av sig klader an att inte kunna ta pa sig nya, torra klader.

Klader

Dina lajvklader.

Balte.

Penningpung/pungar for forvaring av mynt/mat. Minst 2 st rekommenderas.
Yllemantel eller liknande om det regnar.

Ett par bra skor som tal lite vata. Ett par diskreta bruna/svarta kdangor funkar.
Understall att ha under lajvkladerna alt. sova i om det blir kallt.

Extra strumpor.

Underklader.

Eventuella vapen.

Personlig utrustning

Vattenflaska att dricka ur. Kan tackas med tyg/lader.

Vattendunk/damejeanne att ha i lagret. Plus en sdck, vaska eller lajvanpassat tyg att
ha vattendunken i.

Matskal, sked, stop/bagare.

Kniv.

Tandstickor.

Ficklampa till forsta off-natten (vi rekommenderar en pannlampa).

Hygienartiklar m.m.

Myggmedel.

Pincett.
Huvudvarkstabletter.
Plaster.

Resorb.

Tandborste.
Tandkram.
Skavsarsplaster/skavsarstejp.
Tval.

Spegel.
Oronproppar.
Solskyddsfaktor.

Ev. Mediciner.

Ev. Bindor/liknande.

Ev. Linsvatska.

Ev. Vatservetter till rengoring.

Ev. Samarin/Imodium for magbesvar.

Ev. Smink/sminkborttagning till sminkroller.
Ev. Alvoron eller andra l6sdelar till din roll.
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o Talt.

e Ljuslykta.

e Snore.

e Liggunderlag.
e Sovsdck.

o Lajvanpassade filtar att tacka sovsack, liggunderlag och annan off-packning med.
e Kudde eller ihoprullad filt.

e Russin/torkad frukt for snabb energi. (Absolut inga jordnotter).
o Applen eller morétter.

e Brod med valfritt palagg.

¢ Annan mat du vill dta.

Tips pa gemensam packlista till gruppen
e Yxa.
e Spade.
e Gryta (om ni tankt laga mat).
e Metallhink for vatten till eldstad.
e Tandvatska eller tandblock vid behov.
o Valfri mat som ni lagar tillsammans.
e Skarbrada.
e Eventuellt viska (gammal form av diskborste).
e Eventuellt miljoklassat diskmedel.
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Yrken

Har ar en liten lista med forslag pa olika yrken som man kan valja om man har svart att

komma pa nagot sjalv.

Soldat

Stadsvakt
Bygardist
Milisman (kan liknas vid en varnpliktig)
Soldat
Officerare
Spejare
Spion
Trumslagare
Fanbarare
Vapnare
Bagskytt
Riddare
Vaktare

Lejd krigare

Legosoldat
Livvakt
Gladiator
Vapenmastare
Prisjagare
Lonnmordare
Slavindrivare
Torped

Nomad

Nomadjagare
Boskapsdrivare
Barbarkrigare (lever som nomad och plundrar)

Vildmarksman

Lakare

Jagare
Stigfinnare
Skogshuggare
Vagvisare
Kolmilare

Medikus (vanlig lakare)

Helare

Kirurg

Apotekare (saljer t.ex. helande 6rter och drycker)
Ortkunnig
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e Jordemor (forloser kvinnor och lindrar lidande)
e Barberare (tog forr ofta hand om allt fran har och tandvark till kirurgiska ingrepp)

Andebesvirjare
e Schaman
e Medicinman/medicinkvinna
¢ Medium
o Dromtydare

Magiker
e Besvarjare (magiker)
¢ Ritualmagiker
e Alkemist (framstéller magiska drycker och féremal)
e Haxa/Trollkarl (lite magikunnig och anvander det i vardagen)

Troende
e Prast
e Munk/Nunna
e Inkvisitor
e Krigarprast (prast som finns med trupperna ute i falt)
e Tempelriddare
e Missionar
e Kultanhangare
e Ceremoniledare
e Schaman
e Profet

Adling (folk som lever ett bekymmerslést liv med mycket ndjen och tidsférdriv)
e Aristokrat (umgas med Overklassen utan att tillhéra den)
e Rumlare (festar, super, festar, slass, festar och super)
o Vallusting (lever val och dter gott utan att arbeta)
e Vandrande riddare (behover inte vara adlig men lever efter riddarmoralen)

Lard
e Forskare
¢ Uppfinnare
e Lagkunnig

e Skrivare (skriver at nagon hogt uppsatt person, ej att férknippas med forfattare)
e Utforskare

e Senator
e Larare
e Tolk

o Akademiker
e Historiker
e Radgivare
¢ Diplomat
e Kartritare
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e Assistent

Underhallare

e Trubadur
Spelman
Gycklare/Narr
Akrobat
Skadespelare
Sagoberattare
Djurtranare
Cirkusartist

Bonde

e Jordbrukare

e Torpare

e Daglonare

e Boskapsskotare

e Piga/Drang

e Mjolkare
Sjoman

e Sjofarare

o Flottist (arbetare for flottan)

e Pirat (kapar fartyg for egen vinnings skull)
e Kapare (kapar fartyg for en stats skull)

e Fiskare

e Lots/Navigator

e Skeppsgosse/tos

e Upptacktsresande

o Luftskeppsbesattning

Képman
o Forséljare
e Gardfarihandlare (kringresande mindre forséljare som reser runt till gardar)
e Handelsman/handelskvinna
e Affarsman/affarskvinna (tex. vardshusvard)
e Penningutlanare/bankman
¢ Slavhandlare
e Skatteindrivare

Brottsling
e Spelare
e Svindlare
e Utpressare
e Smugglare
o Halare
e Tjuv
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o Ficktjuv

e Inbrottstjuv

e Ranare

o FredlOs

e Stratrovare

e Harjare (plundrar)

e Desertor

e Fange
Blandat

o Kusk

e Renhallningsarbetare
e Stallskotare
e Prostituerad

e Postiljon

o Hallick

e Gruvarbetare

e Kock

e Tradgardsmastare

e Passopp

e Slav/tral
Hantverkare

e Bagare

e Blackmakare

e Bokbindare

e Bryggare (0l)

e Brannare (sprit)
o Bagtillverkare

e Batbyggare

e Florist

e Fargare
e Garvare
e Gjutare

e Glasblasare

e Gobelangvavare (broderier, gardiner, tapeter)
e Graverare

e Grovsmed

e Guldsmed

e Hattmakare

¢ Hovslagare

e Instrumentbyggare

e Juvelerare

o Kalligraf (forfattare, illustrator)
e Kistmakare

o Korgflatare

o Krukmakare
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Korsnar (Skraddare som arbetar med pals och skinn)

Lampmakare
Ljusstopare
Lassmed
Ladermakare
Mattknytare
Mijolnare
Murare
Myntslagare
Malare
Natknytare
Ostmakare
Pergamentmakare
Piltillverkare
Repslagare
Rustningssmed
Sadelmakare
Segelmakare
Silversmed
Skeppsbyggare
Skomakare

Skraddare/sommerska

Skulptor
Slaktare
Snickare
Spegelmakare
Stenhuggare
Taklaggare
Timmerman
Trasnidare
Tunnbindare
Vagnbyggare
Vapensmed
Vinjasare (vin)
Vavare
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Vad ar lajv?

Foljande text ar hamtad ifran Sverok. Vi rekommenderar dig dven att lasa vara Tips & trix.

Lajv, aven kdnt som levande rollspel, kan beskrivas som en improviserad teater dar ingen ar
publik utan alla ar med och spelar. | en pahittad verklighet har alla spelare en roll som skall
gestaltas sa trovardigt som mojligt. Med hjalp av férbestamda karaktarsdrag, rekvisita och
klader skapas en sa fullstandig illusion som mojligt av den pahittade varlden. Malet &r inte
att vinna utan att ha en givande och underhallande upplevelse tillsammans med sina
medspelare.

Ett lajv kan utspela sig i en uppbyggd fantasiby med tusentals deltagare. Det kan ocksa dga
rum i tradgarden med vannerna. Bara fantasin satter granser. Det kan paga i nagra timmar,
over en helg eller till och med en hel vecka. Det kan handla om ett bréllop i en medeltida by,
ett dramatiskt inbordeskrig bland alver och orcher, en allvarsam slaktmiddag pa en herrgard
eller intrigerande vampyrer i dagens Stockholm.

Under lajvet talar och uppfor sig spelarna i enlighet med de pahittade rollerna och deras
varld. Om du var smedens dotter pa vag att hamta vatten vid backen, vad skulle du géra om
du sag ett troll i skogen? Om du var ett snallt och fridfullt troll, vad skulle du géra om du sag
en av de dar aggressiva manniskorna som sa ofta forsokt skada dig? Forutom en
overgripande ramberattelse finns det ingen handling som ar forutbestamd i detalj.

| stallet skapar man historien tillsammans beroende pa hur spelarna valjer att agera. For att
underlatta spelet finns det ddremot vissa regler som spelarna maste ta hansyn till. Det géller
framst sddant som inte kan gestaltas fullt ut, utan kraver ett stort matt fantasi och
urskiljning.

Information till dig som foralder

Alla lajv gar givetvis under Svensk lag. Morgondagens Gryning ar ett nyboérjarvanligt lajv med
arrangorer som har gedigen erfarenhet av lajv och lajvarrangerande. Ett nyboérjarvanligt lajv
innebar att personer i alla aldrar uppmuntras att delta oavsett tidigare lajverfarenheter. | var
vision star det att Morgondagens Gryning ska bidra till en tillvaxt av nya deltagare och att vi
ska vara ett lajv dar barnfamiljer kan delta.

Vi har valt att satsa extra pa personer som tar med sina eller andras barn. Var forhoppning ar
att kunna erbjuda en form av barnlajv under dagen for de yngre, sa att foraldrar ska kunna
lajva lite sjalva. Vi kommer darfor att erbjuda mojlighet att sova i en lugn del av omradet dar
det ska vara relativt tyst nattetid.

Alla deltagare oavsett alder ska vara inforstadda med de regler som géller. For att fa aka
sjalv utan vuxet sallskap, maste man fyllt 15 ar eller ska fylla 15 detta ar. For basta mojliga
upplevelse rekommenderar vi dock att man dker med en grupp. Kontakta oss garna om du
behover hjalp.
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Foralder eller ansvarig vuxen ar alltid ansvarigt for sitt barn under lajvet. Barn har alltid ratt
till storst hansyn i alla lagen, ju mindre barn desto storre hansyn. Lds garna mer under vara

regler.

Kontakt & mer information

Har du en fraga? Varmt valkommen att kontakta oss:
E-post: info@morgondagensgryning.se

Vi forsoker svara inom 5 arbetsdagar.

Telefon: Huvudarrangor Peder Liljeroth 0703-36 03 12
Ring helst mellan 17-20 pa vardagar eller 12-17 pa helger.

Vi anvander oss av en Facebooksida for arrangorsinformation och nyheter samt en
Facebookgrupp dar deltagarna kan diskutera lajvet.

Vi kommer ha arrangdrer som &r speciellt ansvariga fér barndelen pa lajvet.
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Ordlista

En ordlista pa vanligt forekommande termer, ord och begrepp:
Huvudarrangér — Ytterst ansvarig for lajvet.

Arr — Synonymt med arrangoérer. De som skapar, satter upp regler och ar ansvariga for
lajvet.

Funktionarer — Personer som hjalper arrangorer med det praktiska arbetet. Det kan vara
intrigskrivning, sjukvard, transporter m.m. Ofta lite mer avancerade arbetsuppgifter.

Volontérer — Deltagare som hjalper arrangdrerna med att [6sa vissa uppgifter. Det kan vara
att t.ex. bara utrustning eller packa ner talt. Dessa uppskattas saklart enormt utav
arrangorsgruppen. Tveka inte att hugga tag i en arrangor pa plats om du har tid 6ver och
vill/kan hjalpa till.

Gryningstemplet — Den plats pa detta lajv dar arrangérerna har sitt lager.

Inlajv - Nar en spelare ar inlajv eller "in" sa spelar denne sin karaktar. Nagot som skett under
pagaende lajv har skett "inlajv".

Offlajv — Motsatsen till Inlajv. Nar en spelare ar offlajv eller ”off” sa &r de sina vanliga,
verkliga personer. Nagot som ar ”offigt” ar alltsa nagot som stor illusionen av lajvet, t.ex. en
mobiltelefon eller prat om senaste avsnittet i Game of Thrones (tv-serie).

Ifflajv / Iffy — Slang for nar nagot ar i granslandet mellan inlajv och offlajv. T.ex. att nagon
sager nagot som ar inlajv men som ger offlajvreferenser.

Offruna — Detta ar en symbol som anvands pa pasar, talt eller saker for att markera att dessa
"inte ar med” i lajvet/spelar och bor darmed ignoreras.
[Lés mer om tecken och forklaringar har].

Off-omrade/Offen — Ett sarskilt omrade dar vi inte lajvar och dar det &r okej att vara
"offlajv”, diskutera vad man vill och ta en paus fran sin karaktar och fran lajvandet. Ett off-
omrade kan t.ex. vara bilparkeringen eller en plats dar de med moderna talt kan bo.

Boffer — Strid med boffervapen kallas ibland fér “boffer”. Ett boffervapen ar en mjuk
vapenreplika avsedd for strid. Boffervapen ar numera i det narmaste synonymt med
latexvapen.

Snitta — Ordet ”snitt” anvands nar en karaktar skar halsen av en annan person. Detta gor
man genom att dra sitt boffervapen over strupen pa nagon samtidigt som man tyst sager
"snitt”. Offret faller da till marken och forbloder till dods efter 10 min. Offret kan alltsa
overleva om denne far hjalp och man lyckas stoppa blédningen. Detta dr nagot som man ska
tillampa valdigt sparsamt.

Det ar oftast inte sa kul for offret att forlora sin karaktar! Déda aldrig nagon for ”skojs skull”
eller for att du har trakigt. Det ligger ofta mycket arbete bakom en roll. Om du ska doda
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nagon maste du ha en riktigt bra anledning. Att personen forolampade dig ar inte en sadan.
Att doda nagon kanske ar kul for dig men knappast for den som dér. Om du maste déda
nagon sa kanske det ar roligare om du gor det sista dagen och inte forsta dagen.

Las gdrna mer om tips pa hur man ska bete sig under Tips & trix.

Knockning — Knock (uttalas tyst nock) syftar pa att symbolisera att man dvermannar en
person och slar denne person medvetslos utan att skada personen t.ex. en vaktpost. For att
knocka nagon behover du nagon form av trubbigt bofferforemal och sla en person mycket
latt i huvudet samtidigt som du tyst sdger "knock”. Offret faller da ihop och ligger
medvetslos pa marken. Vi rekommenderar i cirka 30 min om personen inte far vard. Offret
minns inget av det som har hant under tiden denne varit knockad. Knockning kan inte goras
under en pagdende strid. Hjalm skyddar inte mot knockning.

[Lds mer om vara stridsregler].

KP — En forkortning av ordet kroppspodng. Detta ar ett matt pa hur mycket din karaktar tal.
Alla har 2 KP i grund over hela kroppen. Tycker du att KP-systemet verkar avancerat eller har
mindre erfarenheter av strider pa lajv kan du givetvis alltid spela sdkert och ga ner pa en
traff och gora en snygg scen av det. Gor striden verklig och bjud pa dig sjalv. ”Det viktigaste
ar inte att vinna utan vem som doér snyggast”.

Las mer om KP under vara stridsregler.

Mana — Detta ar ett matt pa hur manga och kraftiga magier en magiker orkar kasta innan
denne maste vila upp sig igen. Att kasta magi tar pa en magikers krafter.

Under lajvet kommer det vara vanligt ar att en magiker har mellan 1-5 mana beroende pa
hur tranad denne ar. En magiker far tillbaka alla sin mana efter en natts sémn eller genom
att dricka manadryck. En manadryck ersatter bara forlorad mana. Man kan inte fa mer mana
an man har i grund genom att dricka manadryck. Lds mer om detta under vart magisystem.
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Nyheter

Har hittar du nyheter kring lajvet, varlden och kampanjen.
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2018-08-30 - Handelssystemet
e Handelssystemet - Vi har lagt upp information om hur det fungerar

2018-08-28 - Information och tider kring "barnlajvet”
e Lads mer om tider, plats och upplagg for arets barnlajv.

2018-08-15 — Matanmalan
e Mat - Forbokning av mat pa vardshuset ar nu 6ppen.

2018-07-22 - Landomradeskartan
e Landlotteriet — Vi har sammanstallt och lagt upp en karta dver alla omraden som har
en agare och vem som ager vad.
e Pilgrimsfard — Vi har lagt till en text om utgravningstaltet fran tidigare ar. Platsen dar
man inte far ta foremal ifran.

2018-06-09 - Internationella deltagare
¢ Internationell deltagare — Vi har lagt upp extra information som kan vara bra att veta
for vara internationella deltagare, sasom betalning, sprak m.m.
e Praktiskt — Da vi har en del internationella deltagare har vi fortydligat vad som galler
kring andra sprak sasom engelska.

2018-06-06 — Presentation av grupper
e Grupper pa lajvet — Vi har skapat ett dokument som fylls pa med presentationer av
grupper och personer som kommer finnas pa lajvet.
e lllustration av Felix Wetterstrand 6éver morkeralvsstaden Londiram finns nu under
Tzan-Terek.

2018-05-22 — Mindre uppdateringar
e Omradet — Bilder som beskriver omradet finns nu pa hemsidan.
e Alkemi - Vi har skrivit till att man ska ga till gryningstemplet om man hittar en
forseglad flaska som man inte kan 6ppna men som man vill dricka.
e Fallor & Tortyr — Vi har fortydligat att kistor som ar |asta far inte dyrkas eller béandas

upp
e Magi— Vi har lagt till regler kring besvarjelsepergament som ar laddade med en
engangsmagi.

e Magiker — Vi har bytt namn pa De upplystas order till Cognitas-orden da det annars
latt forvaxlas med De upplystas rad.

e Magidirektiven — Kap 7, § 6b forklarar nu hur utlysning av nyval ska ga till.

e Arcanium - texten om arcanium ligger nu under alkemi i stdllet for under magi.

2018-04-20 - Anmdlan har 6ppnat!
e Anmadlan har 6ppnat - uppdaterad fran tidigare lajv.
e Siarsystemet finns nu beskrivet under Speltekniska system.
e Det finns nu lite fler illustrationer pa hemsidan. Dessa ar gjorda av Peter Svard.

2018-02-28 — MG8 — NY HEMSIDA
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Nedan presenteras de viktigaste uppdateringarna som ar gjorda mellan MG7:s och MG8:s

sida:

Datum - Datum for lajvet ar satt till 5-9 september 2018 (onsdag - sondag).

Alla datum och ar som namns i text ar uppdaterade.

Antal dagar - Lajvet forlangs med en dag.

Max antal deltagare — Vi har satt en begransning pa max antal deltagare pa 300
personer da vi vill satsa pa kvalité framfor kvantitet och vill inte vaxa for snabbt.
Vad har hant innan — En sammanfattad forklarande text om vad som har hant pa de
tidigare lajven MG 6 och MG 7

Handling MG 8 — Ny bakgrund och nya berattelsespar som beskriver vad lajvet
handlar om.

Guide — Snabbguide har bytt namn till guide. Dar hittar ni hemsidestrukturen, vad ni
forvantas lasa samt en .pdf 6ver all information pa hemsidan med markeringar for
vad som ar nytt. Pdf:en kommer lite senare.

Praktiskt — Vi har fortydligat att vi alltid betalar tillbaka lajvavgiften om man inte kan
komma pa lajvet forutsatt att man meddelar oss.

Allmanta regler — Vi har fortydligat att man inte far leta igenom annans offpackning.
Vi har fortydligat att man inte far stjala nagot fran banken.

Magi - Vi har fortydligat att om du vill skapa ett eget magiskt foremal sa maste du
diskutera detta med arrangdrerna innan.

Magiker — Vi har lagt till en text om vad som hande efter MG 7 betraffande
Purgatororden.

Magidirektiven — Vi har lagt till text som férklara de juridiska sarigheterna med att
magikernas rad ar borta.

Helare och ldkare — Vi har fortydligat att man inte kan vara bade helare och magiker.
Vi har fortydligat hur manga mana en helare har utefter hur lard denne ar.

Alkemi — Vi har fortydligat att alla kan foérsoka gora magiska brygder men att
alkemister ar battre pa dem.

Landlotteriet — Det kommer hallas ett nytt landlotteri. En person som kopt en lott
forra aret far INTE kdpa en ny lott i ar. Detta géller dven om den saldes vidare.

Man far INTE stjala landlotter eller dgarbeuvis.

Det kommer inte ga nagra expeditioneri ar.

Handdelssystem — Ett handelssystem ar under uppbyggnad for de som fick
landomraden forra aret.

Pilgrimsfard - Vi presenterar ett nytt dventyr! Ga pa pilgrimsfard i dalen med detta
nya speltekniska system.

Strategispelet - Vi har lagt till en text om hur det gick forra aret och vad arets
strategispel kommer utspela sig. Versioner av texten aterfinns pa flera andra stallen.
Tjuvsystemet - Vi har fortydligat att man inte far stjala lotter i landlotteriet eller
dgarbeuvis till landomraden.

Politiksystemet - Vi har fortydligat vilka som far rosta och hur det fungerar.

Det finns nu information om hur valet gick forra aret och vem som leder.

Varlden — Svartfolkens beldgring av staden Londiram i Tzan-Terek upphorde forra
aret.

Nordvidd undvek ett inbordes forra aret da storhdvdingaringen aterbordades.
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e Arkemagikerns dal — Kartan fran forra drets expeditioner hittar ni har.

e Legender — Vi har skrivit om tre stycken gamla legender under fliken Varlden. Dessa
ar kuriosa for de allra flesta.

e Adel — Vi har lagt till kortare beskrivningar av vissa adelspersoner som spelas pa
lajvet.

e Religion — Vi har fortydligat att vi rekommenderar att man valjer nagra av de tva
religioner vi beskriver.
Livets nyckel har fatt tva tecken som anvands pa baner, klader m.m.

e Raser - Vi har lagt till beskrivning av vattenalvor, jattar och demoner.

e Kampanjen — Vi lankar nu till lite fanfiktion fran vara fantastiska deltagare.

2017-08-27

Sma forandringar och fortydliganden hur landlotteriet gar till.

Stora férandringar hur expeditionerna gar till.

Helt nytt Politiksystem finns nu for de politiskt intresserade.

Tillagg till Transportsystemet om hur man transporterar fangar.
Fortydligande av adelstitlar och arv.

Det kommer nu finnas bankvaxlar (checkar) pa banken for stora summor.
Listan 6ver vi som forverkligar lajvet har uppdaterats under kontakt.

2017-08-24 och 2017-08-25

VIKTIGA NYHETER (uppdaterat inldgg 25 aug): Vi kommer ha besdk innan och under lajvet av
ett mindre TV-team som spelar in en programserie om olika typer av livsstilar (SVT). Har ar
en lank till programmet: https://www.svtplay.se/kalles-sex-liv sa ni kan se vilket program det
ar och att SVT tar seridst pa detta. De vill lyfta lajv och var hobby ur ett positivt perspektiv.
Det handlar alltsa om att visa var hobby sa som den faktiskt &r genom aktivt deltagande fran
deras sida och vi i arrangorsgruppen har beslutat att det ar en férdel om vi tillsammans pa
ett transparent och inkluderande satt kan bidra till att locka fler till lajvhobbyn. (Observera
att detta INTE &r ett “Outsider-liknande” program)

TV-teamet kommer alltsa vara med och delta med egna roller under lajvet, givetvis i
lajvmassiga klader och tekniken kommer att déljas/lajv-anpassas sa bra som mojligt. Notera
att MG har steampunk-inslag (Ias mer under ”Lajvpresentation” pa hemsidan) vilket innebar
att det faktiskt finns teknikinslag — som i detta fall kommer gestaltas som “den allra senaste
och mest exklusiva tekniken i Danalien”. Vi kommer informera vidare kring detta samt kring
deras roller pa det obligatoriska forberedelsemotet pa torsdagen innan lajvstart.

Ar det ndgon som inte vill eller kan medverka pa lajvet pa grund av detta kontakta oss s
betalar vi givetvis tillbaka anmalningsavgiften. Alla som INTE vill eller kan vara med pa bild
eller som upplever att det hander nagot pa lajvet som gor att ni inte vill vara med pa bild:
Skicka ett mejl till caroline@tommatunnor.se SAMT info@morgondagensgryning.se med ert
namn och en bild pa er sjdlva fore eller efter lajvet sa l6ser produktionsbolaget det i
efterhand eftersom allt kommer att klippas ner.

OBS! Inga barn kommer att vara med pa bild utan féraldrarnas skriftliga tillatelse.

231


http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/landlotteriet.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/landlotteriet.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/politiksystemet.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/transportsystemet.html
http://morgondagensgryning.se/kontakt.html
https://www.svtplay.se/kalles-sex-liv

Observera att TV-teamet ska behandlas som vilka andra lajvare som helst och vill ni inte vara
med ar det givetvis mindre |[ampligt att lajva personligen emot dessa.

Har ni fragor och funderingar kring detta vill vi att ni tar det till
info@morgondagensgryning.se

Precis som forra aret (se "MG i media” pa hemsidan under “Kampanjen”) kan det dven
forekomma att andra lokalmedier kommer och kort besoker oss pa off-dagarna, men de
kommer troligtvis inte vara med under lajvet. Ev. fragor kring just detta skickas till
kim.engstrand.lund@hotmail.com

Med detta hoppas vi att vi tillsammans kan visa upp lajv-hobbyn fér allmdnheten fran var
basta sida.

2017-08-22

For en tid sedan passerade vi 300 anmalda - darmed &r lajvet fullt! Ar du intresserad av att
anda delta pa MG7 - skicka ett mejl dar du beréattar vad du vill spela och om du tillhér en
grupp sa tar vi stallning utifran det: info@morgondagensgryning.se

2017-08-01

Idag ar vi 269 anmalda och 217 betalda. De forsta 250 som har betalt kommer att fa en
garanterad plats - resten hamnar pa en reservlista som utgar ifran lajvets behov.
Tipsa/paminn dina vanner! Fragor: info@morgondagensgryning.se OBS! Anmélningsstopp pa
magiker, magiska formagor, egna raser och révare/kriminella.

2017-05-04
Nu gar det att anmala sig via Anmalan.

2017-05-02

Vi har lagt ut graa rutor bakom vara sammanfattningar for att ytterligare fortydliga vad som
ar sammanfattning och vad som inte ar det.

Vi har flyttat om lite under Magi. Sa nu aterfinns info som mer berdr en person som spelar
magiker an alla under Magi --> Magiker.

Ny text om Magidirektiven hittar ni dar tillsammans med en forklaring kring Magikerniva.

2017-04-09

Fler speltekniska system finns nu beskrivna. Dessa ar Underjorden, Strategispelet,
Transportsystemet och Tjuvsystemet.

Adeln i Danalien finns nu beskriven under Varlden --> Landet Danalien --> Adeln.
Rasen Valnad finns nu beskriven under Raser --> Vanddda.

Lite fler bilder har kommit upp pa diverse sidor.

2017-02-21- MG7 — NY HEMSIDA

Nedan presenteras de viktigaste uppdateringarna som ar gjorda mellan MG6:s och MG7:s
sida.

Datum - Datum for lajvet ar satt till 14-17 september 2017.

Max antal deltagare — Vi har satt en begransning pa max antal deltagare pa 250 personer da
vi vill satsa pa kvalité framfor kvantitet och vill inte vaxa for snabbt.
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Introduktion till MG 7 — Ny bakgrund och nya berattelsespar som beskriver vad lajvet
handlar om.

Pris — Vi erbjuder nu student- och pensionarspris.

Praktiskt — Det finns nu en instruktion for hur man gér om man kommer tidigt eller sent till
lajvet.

Allmanta regler — Vi kommer ha sopsortering i ar. Alla sopor ska sorteras i pant, metall, glas,
kompost och brannbart.

Vi har fortydligat att man far stjdla féremal som ar markta med grént band.

Valutan - Om man vill kbpa var inlajvvaluta efter lajvet kostar det 5 kr per mynt eller sedel
och 20 kr fér en av varje.

Fortydligande att man bor undvik att ta med egna ddelstenar, guldringar eller liknande
betalningsmedel da detta kan fa valutasystemet ur balans.

(Flyttat till Varlden)

Stridsregler — Vi gor nu ingen skillnad mellan bal och armar nar det kommer till hur manga
KP man tal. Alla har 2 KP i grund 6ver hela kroppen.

Fortydligat att hjalm inte skyddar mot knockning da knock symboliserar att personen blir
overmannad och slagen medvetslos.

Fortydligande att det ar forbjudet att Idssas vara sarad eller avsvimmad.

Magi — Fortydligat att personer runt magikern ser att en magi kastas, men offret uppfattar
inte detta.

Magiskydd fungerar inte langre pa magiker.

Helt nytt system for strid mellan tva magiker.

Tillagg att det blivit ett maktvakuum bland magikerna nar Magikernas rad forsvunnit.
Alkemi — Alkemisystemet har nu dndats. Varje magisk dryck har nu tva effektkort (verkan-
och bieffekt) som ska skrapas.

Ingredienserna till att skapa magiska drycker ska blandas i en specifik ordning.

Drycker — Vi har lagt till drycken Otur.

Gudasystemet — Vi har lagt till text om sarskilda ceremonier sasom dop och bréllop.
(Flyttat till speltekniska system)

NPC-systemet — Vi har fortydligat att NPC roller kommer ha en vit tygpase med sina skatter i
och anpassa sig efter det motstand de moter.

(Flyttat till speltekniska system)

Speltekniska system — Helt ny meny dar vi listar vara speltekniska system.

Landlotteriet — Helt nytt speltekniskt system som alla deltagare kan delta i med chansen att
vinna ett landomrade. Har beskrivs ocksa expeditionerna som ar ett sammanhangande
spelsystem.

Tiderdakning — Vi har lagt till en helt ny text om tiderdkning och vi har fortydligat att det ar ar
217.

Arkemagikerns dal — Vi beskriver nu varfér magikernas rad ar satta i konkurs och varfér
delar av dalen ska séljas.

Forldaningarna — Vi har lagt till kdnsneutrala versioner av adelstitlar

Livets Nyckel - Vi har dopt om Gud till den Hogste och dven dndrat i alla boner m.m.
Bibeln kallas nu Den heliga skriften.

Skrivit att religionen harstammar fran Nubass och var den har sitt hogséate idag.

Skrivit dit en text om religionens syn pa dktenskapet.

2016-09-01
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MG6 arrangeras med valdigt lyckat resultat och vi far véldigt fina omdomen av vara
deltagare.

2016-08-24
Menyn for lajvet finns nu under Mat.
Vi har separerat Urdvargar fran Khazader for att géra dvargar mer spelbara.

2016-07-30

Vi har lagt till informationen "om man kommer sent till lajvet" under Praktiskt samt en liten
karta 6ver omradets upplagg. Nu finns dven en uppdaterad varldskarta (mindre férandringar
med Shakuzg utbredning).

Vi har gjort fortydliganden under Alkemi och Magi samt lagt upp en lista pa alkemiska
brygder och en lista pa magier.

Magiska foremal ska markas med pentagram [lds mer under Magi]

Under Praktiskt har vi gjort ett fortydligande kring vad vardshuset erbjuder. Majlighet att
forbestalla mat pa lajvet finns nu under Mat.

2016-06-05
Nu har vi lagt upp ett antal sokta roller och anvandbar packlista till dig som behover.

2016-06-01
Nu finns dntligen varat nya anmalningssystem Barium uppe. Anmal dig idag!!!
Vi har dven lagt till flera illustrationer pa hemsidan.

2016-05-04
Texter om de tva vanligaste religionerna finns nu pa hemsidan, samt en liten text om de tva
omyndiga regenterna Ann och Mirjam under Danaliens historia.

2016-04-05

Nu i helgen har vi en av vara stora arrangorstraffar. Har du tips pa saker du vill att vi tar upp
och/eller diskuterar? Tipsa oss snarast pa info@morgondagensgryning.se eller diskutera i var
Facebookgrupp.

2016-02-21
Hemsidan publiceras! Idag ar vi glada eftersom varan hemsida har gatt live. Hemsidan ar
dock under uppbyggnad. Vi beraknar att all information ska vara uppe senast 1 april.

2016-02-05

Idag fick Morgondagens Gryning sin egen Facebooksida! Den anvander vi for att dela med
oss av och na ut med vara nyheter. Om du har Facebook rekommenderar vi givetvis att du
foljer den.

2016-02-18
Idag blev varan nya logga klar. Denna ser du hogst upp pa hemsidan.

2016-01-09
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Morgondagens Gryning arrangeras av personer pa valdigt skilda geografiska platser. Idag
hade vi vart forsta gemensamma arrangorstraff tillsammans. Det var en mycket produktiv
dag och vi ser fram emot manga fler arrangoérstraffar tillsammans.

2015
Idén till lajvet borjade forverkligas och konkretiseras.

2002-2005

Kampanjens forsta lajv: MG1 till MG5 arrangeras pa Vastkusten. Det sista med cirka 400
deltagare
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MG Kampanjen

Kampanjen

Morgondagens gryning ar en lajvkampanj som arrangerades for forsta gangen 13 juni 2002
med malet att skapa fler lajv och lajvare pa vastkusten. Mellan aren 2002 och 2005 vaxte
kampanjen snabbt och det sista lajvet (MG 5) hade 356 deltagare, vilket var mycket pa den
tiden. Det besoktes av internationella deltagare fran bland annat Tyskland, Danmark och
Norge.

En viktig utgangspunkt for kampanjen har alltid varit att folk ska ha roligt och att alla ska
kdnna sig valkomna, oavsett om du ar erfaren eller nyborjare.

Nu for tiden ar utveckling av lajvhobbyn och de satt man kan arrangera lajv pa, en stor
drivkraft inom arrangorsgruppen. Nytdnkande genomsyrar allt arbete. Vara speltekniska
system ar det som gér Morgondagens Gryning unikt.

Varlden

Lajvvarlden har alltid varit en 6ppen spelvarld dar deltagarna sjalva har kunnat paverka vilka
lander som finns och vilka varelser som bebor den. Vi har forsokt anpassa och fa med det
folk skrivit i sina anmalningar, in i var standigt utvecklade spelvarld (dven om inte allt
kommer med). Manga av de stader och lander som finns idag i lajvvarlden ar skapade av
deltagare. Manga har dessutom fatt mojlighet att speltesta nya idéer och raser for att se om
de fungerar eller inte.

Handling

Handlingen pa lajven har aldrig varit fast och vi har aldrig bestamt i forvag hur lajven ska
sluta. Vi har endast skapat ramverket kring lajvet och sen har deltagarna sjalva fatt styra
lajvets riktning. Till exempel s& var alla tvungna att |amna Arkemagikerns dal pa férsta lajvet,
vilket gjorde att vi var tvungna att hitta ett nytt omrade till del tva. Vi har dock utvecklat det
vi kallat Berattelsespar for att gora det mer tydligt for deltagarna vad lajvets huvudhandling
ar.

Vi har alltid gjort ett aktivt val att Iata deltagarna skapa och inneha de viktigaste rollerna pa
lajven och det har varit givande att se hur deltagare vuxit i rollerna och kunnat driva
handlingen framat. Det skapar dessutom viss spanning da vi som arrangorer aldrig vet var
lajvet slutar.

Har kan du se var presentationsfilm fran Prolog 2016 och 2017:

Morgondagens Gryning VI
Morgondagens Gryning VII

Da och nu
Nar man tittar i backspegeln pa hur lajv ar idag mot hur det var nar MG startade, kan man se
hur snabbt lajvsverige har utvecklats. Pa ett av vara forsta arrangérsmoten infor MG1 hade
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vi en lang diskussion om huruvida vi behdvde ha stridsregler fér ringbrynja eller inte. For det
var ju ingen som hade ringbrynja pa den tiden. Det var ocksa ett stort beslut att endast tillata
latexvapen och inte silvertejpsvapen.

Lyckligtvis har utvecklingen gatt framat inom lajvsverige! Nu gar det att kdpa klader,
utrustning, vapen och talt pa natet och man slipper sjalv sta och sy ett lackande télt eller
limma ihop liggunderlag for att gora ett svard. Arrangdrerna har dessutom korkort och egna
bilar numer och slipper forlita sig till de fa deltagare som hade bil fér transporter.

15 ar har gatt sedan vi arrangerade Morgondagens Gryning 5 (4 ar sedan MG6) och vi ar
sjukt taggade pa att visa att vi ocksa har utvecklats som arrangérer sedan dess. Vi vill dock
fortfarande behalla den trevliga stimningen pa lajven och hoppas att alla ska ha det roligt!
Det ar kul med lajv!

Lajven

Morgondagens Gryning | — Havets hjarta, 13-16 juni 2002, Krakands, ca 60 deltagare.
Morgondagens Gryning Il — En ny borjan, 11-13 oktober 2002, Lilla edet, ca 150 deltagare.
Morgondagens Gryning Il — Frammande eldar, 2-4 maj 2003, Lilla edet, ca 250 deltagare.
Morgondagens Gryning IV — Tid av forandring, 2-5 september 2004, Lilla edet, ca 270
deltagare.

Morgondagens Gryning V — Stjarnornas grat, 1-4 september 2005, Kroppefjall, 356 deltagare.
Morgondagens Gryning VI — Arkemagikerns dal, 1-4 september 2016, Attared, ca 150
deltagare.

Morgondagens Gryning VIl — Odets lott, 14-17 september 2017, Attared, ca 290 deltagare.
Morgondagens Gryning VIl — En ny ordning, 5-9 september 2018, Attared, ca 200 deltagare.
Morgondagens Gryning IX — Forfadernas kall, 1-5 september 2021, Attared, XXX deltagare.

MG 5.1 — Nar snon faller, 16-18 december 2005, Ekehagens forntidsby, ca 50 deltagare.
MG 8.1 - En nedgang till Morgondagens Gryning, 1 mars 2019, Prolog Vasteras, ca 8
deltagare.

MG 8.5 — Peders provningar, 4 maj 2019, Boras och Marks kommun, ca 40 deltagare.

Utover lajven har det dven skrivits noveller och det har arrangerats rollspelsaventyr under
GothCon i MG-varlden. Detta har gjordes av manga av vara duktiga deltagare.

Har kan ni ta del av fanfiktion som deltagare skrivit:
Den blodande legiondren

Vantan

| skydd fran regnet

Skuggor i natten

Sama rbetspartners
Morgondagens gryning samarbetar med:
e Projekt Lazarus (lajvkampanj)

e Krigshjarta (lajvkampanij)
e Armagedon (spelforening)
e Studieframjandet
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e Vastra Gotalandsregionens kulturnamnd

e Marks kommun

e KulturUngdom
e Boras kommun
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MG i Media

Ibland far vi formanen att synas i media. Vi har samlat vara lankar och klipp pa den hér sidan.

Ar du journalist/fotograf och vill komma i kontakt med oss?
Kontakta var presskontakt: Kim Engstrand Lund, kim.engstrand.lund@hotmail.com

Arkiv MG i media
2019

2017
e SVT-vdst och landet runt: https://www.svt.se/nyheter/lokalt/vast/minidokumentar-

med-alvoron-i-orby-skogar (flera olika filmer, 2017-10-26)
e Boras tidning: http://www.bt.se/mark/magi-i-skogen-kring-orby/ (2017-09-14)
e Markbladet: http://markbladet.se/?artikel=201709181632234613 (2017-09-18)
e Sveriges radio, P4 Sjuhéarad:
http://www.pictame.com/media/1604430301914974945 1145551575

2016

Boras tidning: http://www.bt.se/mark/alver-och-magi-i-orbyskog/ (ink. webb TV-inslag,
2016-09-02)

P4 Sjuharad: https://sverigesradio.se/sida/artikel.aspx?programid=95&artikel=6510164
(2016-09-05)

P4 Sjuhardad: http://sverigesradio.se/sida/artikel.aspx?programid=95&artikel=6509798
(2016-09-04)

Markbladet: http://markbladet.se/?artikel=201609021523392996 (2016-09-04)
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Anmalan

Anmalan

Har kan du anmala dig till MG9 — Forfadernas kall via vart anmalningssystem Barium:
Klicka HAR!
Internationella deltagare ska dven ldasa denna information.

Sokta roller hittar du har.

Nar du anmaler dig skickas en lank till din mail. Om du klickar pa lanken i mailet kommer du
tillbaka till din anmalan och kan dndra i den om det behovs. Du behdver inte registrera ett
anvandarkonto.

Om du andrar i en redan godkdand anmalan maste arrangorerna granska den pa nytt innan
den blir godkand igen, sa gor helst ratt fosta gangen och sma stavfel spelar ingen roll.

Om du ska vara gruppledare for en grupp ska du ocksa gora en gruppanmalan i samband
med din egen anmalan (félj samma lank som ovan).

For att din roll ska kunna bli godkand behdéver vi minst ha: namn, yrke, ras och bakgrund. |
ovrigt bor du fylla i anmalan sa bra du kan och svara i varje falt da det underlattar for
intrigskrivarna enormt. Aven om du tycker att ett filt 4r onddigt for dig sa kan den vara viktig
for oss. Skriv inte ”se ovan” eller liknande da det forsvarar vart arbete. Fyll i ordentligt dven
om det ar en upprepning.

Max antal deltagare: 300 st. Darefter reservlista. Lds mer under Praktiskt.

Sista anmalningsdag

e Sista anmalningsdag for intrig ar 12 juli (da ska betalningen ocksa vara gjord).

e FoOr att fa spela en person med sarskilda féormagor, magiker eller egen ras maste du
ansoka om detta hos arrangoren innan 12 juli (info@morgondagensgryning.se).

e Det gar att anmala sig fram till en vecka innan lajvet via anmalningssystemet, efter
det kan vi inte garantera att vi kommer hinna titta pa din anmalan.

e Det gar att anmala sig pa plats (om det finns platser kvar), men anmalningen blir 100
kr dyrare.

Intrig

Vi kommer satsa pa att ge ut sa bra gruppintriger som maijligt till de grupper som kommer. Vi
kommer inte kunna garantera att alla individer i gruppen far en personintrig, aven om nagra
kan tankas fa det om vi kommer pa nagot roligt.

Om du aker ensam kommer du antingen fa en gruppintrig tillsammans med nagra andra eller
sa far du en personintrig.

Vi har valt att gora pa detta satt da vi tror att det ar battre att skriva bra gruppintriger én en
massa daliga personintriger.

Intrigerna kommer mailas ut cirka en vecka innan lajvet.
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Nar: 1-5 september 2021 (onsdag - sondag)
Var: Attared utan for Kinna i narheten av Orby (6 mil sydést om Géteborg)

Pris

Priserna géller fran det aret du fyller. T.ex. en person som fyller 13 i ar betalar 350 kr
oberoende nér pa aret denne fyller ar.

0-6 ar: Gratis

7-12 ar: 250 kr

13-17 ar: 350 kr

18+: 600 kr

Student- och pensionarspris: 450 kr (giltig legitimation krdvs vid incheckningen)

Betalningen gors till Bankgiro: 287-6613 (Féreningen Orion)
eller till Swish: 0703-360312 (Huvudarrangor Peder Liljeroth)
Mark betalningen med NAMN och PERSONNUMMER.

For utlandsbetalning. Las Internationell deltagare.

Nar du anmalt dig och gjort inbetalningen ar du fullt anmald och garanterad plats pa lajvet.
Observera att vi bara har 300 deltagarplatser. Hamnar du pa reservlistan behéver du inte
betala in deltagaravgiften forrdan du vet att du fatt en plats pa lajvet.

Ansdkan om aterbetalning av lajvavgift kan goras under Ansdkan om aterbetalning.

Barn
Om du har med dig barn pa lajvet ska de gora en separat anmalan. Det gar att anvénda
samma mailadress flera ganger. Sa du som foéralder kan anvanda din egen om du skulle vilja.

Ny ras eller magikunnig?

Vi ar forhallandevis restriktiva kring nya raser och vilka som far spela magikunniga. Detta for
att vi vill att de som spelar unika roller ska vara och kdnna sig unika. Vill du spela en speciell
ras eller vara magikunnig maste du darfor ansdka om detta till arrangéren i god tid innan
lajvet. Lds mer under var vision.

Rabatt hos Gripheim

| samband med anmalan sa skickar vi en rabattkod till dig som ger dig 10 % rabatt pa ett kop
per kund hos gripheim.se. Galler ej svenskt hantverk, calimacil, talt eller presentkort. Kan ej
kombineras med andra rabatter. Galler till och med 2021-06-13.

Gripheim kommer vara pa plats med en liten butik under incheckningsdagen. Leverans av
din order till incheck 50 kr, talt 100 kr (begrdnsat antal talt).

Medlemskap i forening
Genom din anmalan till lajvet accepterar du att du blir medlem i Sverokforeningen Orions
bélte eller ndgon av dess avdelningar. Detta kostar inget. Genom ditt medlemskap tadcks du
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av Sveroks ansvarsforsakring. Men deltagarna rekommenderas anda att se over sitt
forsakringsskydd vad det galler personskador.

Genom ditt medlemskap i Orions balte maojliggodr du for foreningen att soka bidrag, vilket
haller nere priset pa lajvet.

Nar far jag redan pa att rollen ar godkand och betalningen ar gjord?
Alla anmalningar och betalningar maste granskas manuellt. Det kan darfor ta 1-4 veckor
innan vi har hunnit ga igenom allt.
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Internationella deltagare

Betalning
Betalningen gors till
Bank: SEB
IBAN-nummer: SE1950000000051021040207
SEB:s Bic-kod: ESSESESS
Adress till SEB: SEB
106 40, Stockholm
Pris

Tyvarr tar var bank 17 kr i avgift per betalning fran utlandet. S ni maste lagga till 17 SEK pa
betalningen.

Priserna géller fran det aret du fyller. T.ex. en person som fyller 13 i ar betalar 350 kr
oberoende nar pa aret denne fyller ar.

0-6 ar: Gratis

7-12 ar: 250 kr

13-17 ar: 350 kr

18+: 600 kr

Student- och pensionarspris: 450 kr (giltig legitimation kravs vid incheckningen)

Personnummer
| var anmalan sa fragar vi efter personnummer. Har ska ni fylla i nar ni ar fédda pa formeln
YYYYMMDD-XXXX. X:en kan ni ersdtta med 0000 sa funkar det for er.

Ovrig information om anmalan hittar ni under Anmélan.

Sprak
Spraket pa lajvet ar svenska, men utlandska deltagare far anvanda engelska, norska, danska
eller annat sprak som behovs for att gora sig forstadda.

Engelska ska inte uppfattas som ett fraimmande sprak pa lajvet och far anvéndas av de
svenska deltagarna for att kommunicera med utldndska deltagare. Man far dock inte skapa

en engelsksprakig karaktar om man talar svenska.

Engelska sanger sasom irlandska pubbvisor eller liknande ska undvikas, da folk anser att de
ar off-lajv.

243


http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/index.html

Avanmalan & aterbetalning

Avanmalan

Om du vill avanmala dig eller din grupp, ska du maila info@morgondagensgryning.se sa snart
som mojligt.

Fyll sedan i anskan om aterbetalning om du har betalt in nagot till lajvet.

Aterbetalning

Via den har lanken kan du anséka om att fa tillbaka hela eller delar av din anmalningsavgift
(ordinarie anmalningsavgift 600 kr). Vi betalar alltid tillbaka inbetalningar om man inte kan
delta, sa lange man meddelar oss arrangérer innan lajvet. Det samma galler om du inte kan
delta pa grund av smitta eller radsla fér Covid 19.

Det ar viktigt att du forklarar varfor du anséker om aterbetalning. Det kan t.ex. handla om
att du har hjalpt oss arrangorer med nagon form av arbete fore, efter eller under lajvet.

Ett exempel pa vad du kan fa tillbaka:
- 100 % om du fatt forhinder och inte kunnat delta pa lajvet (informerar oss innan lajvet).

- 50 % av anmalningsavgiften for varje heldag av arbete du arbetat for lajvet (max 100 %).

Har du fragor? Mejla info@morgondagensgryning.se eller ring huvudarrangor Peder
”Spazze” Liljeroth 0703-360312.
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Sokta roller

Just nu soker vi féljande roller:
e Funktionarer som vill spelleda (rollspel) i underjorden

Fler sokta roller kommer komma efterhand!
Om du inte vet vad du ska spela kan du ta en titt pa var "lilla" lista med forslag pa yrken.
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https://www.hanatorp.se/
mailto:info@morgondagensgryning.se
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Kontakt

Har du en fraga? Kontakta nagon arrangorerna!

Alla arrangorer nas via info@morgondagensgryning.se

Vi ska forsoka svara inom 5 arbetsdagar.

Eller sa kan du testa var Facebookgrupp for diskussioner eller var Facebooksida dar bara
arrangorerna postar uppdateringar och nyheter. Ga med i bada!

Om du hellre vill ringa sa kan du ringa Huvudarrangor Peder ”"Spazze” Liljeroth 0703-360312
Ring helst mellan 17-20 pa vardagar eller 12-17 pa helger.

Om du vill anmala dig till lajvet. Gar till fliken Anmalan.

Gryningstemplet — Hitta arrangérerna under lajvet
Om du behover uppsoka en arrangor under lajvet sa hittar du dessa i
Gryningstemplet. Arrangdrerna kommer spela Tempeltjanare. | Gryningstemplet kan du:
e Betill gudarna, [se Gudasystemet]
e Forska pa magiska foremal
e Fa hjalp med vissa intriger
e Stdlla allmanna fragor arrangorerna
e Farvarubevis i handelssystemet

Gryningstemplet ar en uraldrig organisation som star for allas valbefinnande oavsett ras och
religion. Gryningstemplet finns 6éver hela varlden och ar kanda for att alltid stalla sig neutrala
till varldens konflikter. Darfor har de inga fiender och ingen skulle komma pa tanken att dra
vapen mot dem.

Det ar ett erkant faktum att tempeltjanarna har direkt kontakt med gudarna [las mer under
Gudasystemet] och darfér vander sig folk oavsett religion till dessa. Gryningstemplet ar dock
inte en religion och utfor inga ritualer eller ceremonier. Det kan snarare liknas vid dagens
”internet och Google” — platsen du behdver koppla upp dig till nar du soker konkret hjalp
eller rad.

Vi som hjalper till att forverkliga lajvet, utan inbordes ordning:
Ledningsgruppen

Peder "Spazze” Liljeroth, huvudarrangor.

Jenny "Nennen" Gahnstrom, intrigsamordnare.

Emelie Bjorndotter, intrigsamordnare.

Rickard Nilsson, speltekniska system, anmalningssystem.

Theresia “Thirre” Junesten, underjorden.

Media och kommunikation
Kim Engstrand Liljeroth, kommunikator.

Intriggruppen

Jenny "Nennen" Gahnstrom, intrigsamordnare.
Emelie Bjorndotter, intrigsamordnare.
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Theresia “Thirre” Junesten, underjorden.
Cassandra Romheimer, intrigskrivare.
Peder "Spazze” Liljeroth, huvudarrangor.

Barnlajvet

Peter "Pajder” Nielsen, samordnare.
Emma Ekeblad, NPC barnlajvet.
Emil Persson, stridsskolan.

Sjukvard och trygghet

Martin “masteralkemisten” Hoppe, samordnare, sjukvardare, trygghetsvard.
Henrietta “masteralkemisten” Olestad, sjukvardare, trygghetsvard.

Speltekniska system

Peder "Spazze” Liljeroth, samordnare.

Rickard Nilsson, strategispel.

Daniel Billman, strategispel.

Adam Hansson, banken och landlotteriet.

Kai Patzold, banken och landlotteriet.

Martin “masteralkemisten” Hoppe, Alkemi.
Henrietta “masteralkemisten” Olestad, Alkemi.
Theresia “Thirre” Junesten, underjorden.
David Jonsson, underjorden.

Theo Axner, underjorden.

Henrik Thurfjell, underjorden.

Alma Johansson, underjorden.

David Svensson, transportsystemet, lajvioppis.

Jenny "Nennen" Gahnstrom, gudasystemet, siarsystemet.

Pontus Bjorklund, NPC
Oskar Bengtsson, handelssystemet.
Hanna Levin, handelssystemet.

Rekvisita

Peder "Spazze” Liljeroth, samordnare.
Emelie Bjorndotter.

Jenny "Nennen" Gahnstrom.
Theresia “Thirre” Junesten.
Rickard Nilsson.

Kaleung Kalle Wong.

Daniel Billman.

David Svensson

Niels Boardman Jonsson.
Peter Svard, illustrationer.

Praktiskt

Peder ”"Spazze” Liljeroth, samordnare.
David Johansson.

David Svensson.

Johan Olsson.

Viktor Stalhandske.

"Den dar Malin”.

Bjorn Druid Friman.
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Johnny Nelsson.
Martin Hoppe.
+ funktionarer och volontarer.

Vardshus

Martin Rydberg Hedén, matansvarig.
Cattja Oksanen, serveringsansvarig.
Svend Lindblom, mat i handel.

+ personal.

Hemsida

Peder "Spazze” Liljeroth, huvudskribent.

Kim Engstrand Liljeroth, foto och layout.

Hanna "Larp Photography" Olsson, foton (Instagram, Facebook)
Peter Svard, illustrationer.

Tommie Lofgren, illustrationer.

Anmalningssystem

Rickard Nilsson, programmerare.

Peder "Spazze” Liljeroth, bestallare.
Jenny "Nennen" Gahnstrém, bestéllare.

(36 unika namn)
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