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Förstasidan 
MG 9 - Ett nytänkande & händelserikt fantasylajv med inslag av steampunk  
 
Spänning och äventyr  
Vår vision är ett roligt och händelserikt lajv. Skattjakt, pussel, vetenskap, resurser, magiska 
artefakter, märkliga varelser, rövaröverfall och politik är några av de ingredienser du kan 
stöta på.  
 
Ett lajv för alla  
Lajvet vänder sig till nybörjare såväl 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 för att skapa intressant spel. Därför har vi utvecklat olika 
speltekniska system som har hämtat inspiration av dataspel och film. Det är det som gör MG 
unikt! 
 
Bilder och länkar: 
Lajvpresentation 
Handling MG 9 Förfädernas kall 
Guide 
 
Footer 
När: 1-5 september 2021 (onsdag - söndag) 
Var: Attared utanför Kinna, 6 mil sydöst om Göteborg  
Pris: 600 kr (varierar med ålder)  
Kontakt: info@morgondagensgryning.se  
  

http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/index.html
http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/handlingMG.html
http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/handlingMG.html
http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/snabbguide.html
mailto:info@morgondagensgryning.se
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Lajvpresentation 
 
Miljö: Fantasylajv med inslag av steampunk  
När: 1-5 september 2021 (onsdag - söndag) 
Var: Attared utanför Kinna i närheten av Örby (6 mil sydöst om Göteborg)  
Pris: 600 kr (varierar med ålder)  
Anmälan: Sista anmälningsdag för intrig, 12 juli. Gå till Anmälan 
Max antal deltagare: 300 personer 
 
Här kan du se vår Trailer för MG 9, 2020 (flyttades till 2021). 
Här kan du se vår presentationsfilm för MG 8, 2018. 
Här kan du se vår presentationsfilm för MG 7 från Prolog 2017. 
Här kan du se vår presentationsfilm för MG 6 från Prolog 2016. 
 
Detta är ett lajv där vi testar nya tekniker och metoder som man normalt inte ser på lajv i 
Sverige. Syftet är att ge nya och gamla lajvare roliga och minnesvärda upplevelser. Bland 
annat kommer deltagarna kunna besöka underjorden, samla resurser och få hjälp av 
gudarna att lösa sina intriger. Vi har lagt mycket tid på speldesign med genomtänkta 
speltekniska system. Det är därför som flera ŀǾ ǾňǊŀ ŘŜƭǘŀƎŀǊŜ ōŜǎƪǊƛǾŜǊ ƻǎǎ ǎƻƳ έEtt unikt 
gameiǎǘƛǎƪǘ ƭŀƧǾέΣ έ5Ŝǘǘŀ ŅǊ ƛƴǘŜ Ŝǘǘ ǾŀƴƭƛƎǘ ŦŀƴǘŀǎȅƭŀƧǾέ ƻŎƘ έ9ǘǘ ǾŅƭŘŜǎƛƎƴŀǘ ƭŀƧǾέ. Läs gärna 
mer om våra speltekniska system under länken Speltekniska system. 
 
Lajvet utspelar sig i en öppen fantasyvärld med inslag av steampunk. Man har precis börjat 
använda sig av ångkraft och i vissa större städer finns stora koldrivna maskiner som ger 
elektricitet till stadens gatubelysning eller används för att driva vattenpumpar i de djupa 
gruvorna. Det finns dock inga tåg eller krutvapen. Det är främst svärd och magi som är 
vapnen i världen. Föreställ dig fantasy där magi och maskiner finns i samma värld som alver, 
orcher m.m. Dräktskicket är fortfarande mest fantasy, men de som är lite mer 
modeintresserade har börjat klä sig mer åt 1700-tal. Man får alltså experimentera lite mer 
med klädstilar (Stardust är en bra inspirationsfilm). 
 
Här kan du hitta inspiration. (Skapat med hjälp av vårt Pinterest-konto)  
 
I världen finns ett magiskt mineral kallat Arcanium som bryts i djupa gruvor. Detta magiska 
mineral går att använda till att driva maskiner och artefakter. Forskningen på detta område 
är fortfarande i sin linda, men ett fåtal personer har lyckats skapa maskiner som använder 
arcaniumets magiska kraft till att kasta magi. Mycket forskning på ämnet krävs fortfarande. 
Med detta vill vi möjliggöra för deltagare att experimentera lite mer med modern teknik på 
lajv. All teknik ska dock se ut som om den kommer från denna världen. Tänk mässing, 
koppar, läder och magiska kristaller.  
 
Lajvet utspelar sig i landet Danalien inne i Ärkemagikerns dal som står tom för tillfället. Här 
har vanligt folk inte kunnat sätta sin fot tidigare. Mycket fokus ligger på äventyr, mystik, 
skatter, gåtor, forskning och resursinhämtning. Men det kommer även finnas en hel del 
politiska intriger som påverkar lajvets fortsättning i stor utsträckning.  
 

http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/index.html
https://www.youtube.com/watch?v=ZGaOUnoXJt0
https://www.youtube.com/watch?v=4twQBPQsVK4
https://www.youtube.com/watch?v=_vIV6AfzzMI
https://www.youtube.com/watch?v=_vIV6AfzzMI
https://www.youtube.com/watch?v=72P20CqZJaw
https://www.youtube.com/watch?v=72P20CqZJaw
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/index.html
http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/inspiration.html
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Lajvområdet är uppdelat i två zoner. En zon där folk bor och interagerar med varandra som 
på vanliga lajv. Den andra zonen är en äventyrszon (Vildmarken) där det finns NPC-roller 
som vaktar skatter och som kan anfalla de som vågar sig över den bro som skiljer de två 
ȊƻƴŜǊƴŀ ňǘΦ {ň ƘŀǊ Ƴŀƴ ǘǊňƪƛƎǘ Ǉň ŘŜǘ έǾŀƴƭƛƎŀ ƭŀƧǾŜǘέ ƪŀƴ Ƴŀƴ Ǝň ƻŎƘ ŅǾŜƴǘȅǊŀ ƭƛǘŜ ƛ ŘŜƴ 
andra zonen. På detta sätt hoppas vi minska onödiga strider för de som inte vill ha strid och 
samtidigt ge de som vill ha lite stridigheter, möjlighet att få detta.  
 
Vi satsar också lite extra på personer som tar med barn. Vår förhoppning är att kunna 
erbjuda en form av barnlajv under dagen, så att föräldrarna ska kunna lajva lite själva. Vi 
kommer också erbjuda möjlighet att sova i en lugnare del av området där det ska vara 
relativt tyst nattetid och där man inte får vara märkbart berusad.  
 
Morgondagens Gryning är egentligen en gammal lajvkampanj som pågick mellan 2002 till 
2005. År 2016 arrangerades nystarten med del 6 i kampanjen. Man behöver absolut inte ha 
varit med i någon del innan för att ha kul på detta lajv.  
 
Läs gärna mer om våra experimentella spelsystem som gör oss unika under Speltekniska 
system. Där testar vi nya grepp kring religion, drycker, resurser, äventyr, teknologi, valuta 
m.m.  
 

Vision  
Ett roligt lajv.  
Ett spännande lajv.  
Ett lajv som testar nya grepp.  
Ett lajv där barnfamiljer kan delta.  
Ett lajv som vågar blanda in teknik.  
Ett lajv där alla känner sig inkluderade.  
Ett lajv som skapar tillväxt av nya lajvare.  
Ett lajv för nybörjare såväl som för erfarna.  
Ett lajv som skapar kreativitet och inspiration.  
Ett lajv där vi alla hjälper varandra till en bättre upplevelse.  
Ett lajv där alla kan känna att de har huvudrollen i sitt egna lajv.  
 
Vårt mål är att alla som åker på lajvet ska känna sig välkomna och rättvist behandlade 
oavsett kön, sexualitet, etnicitet, funktionshinder eller liknande.  
  

Våra grundtankar  
Kampanjen Morgondagens Gryning har alltid syftat till att skapa roliga lajv för erfarna såväl 
som för nybörjare. Tillgänglighet för alla går före höga krav på utrustning och kläder. Vi har 
också alltid strävat efter att folk ska få testa nya roller och tekniker samt vara med och 
utveckla lajvet och den värld som lajvet utspelar sig i.  
 
Vi delar därmed samma värdegrund som Projekt Lazarus och våra lajv är lika på många sätt. 
En sak som skiljer våra lajv åt (förutom att vi tillåter mer steampunk) är att vi är mer 
restriktiva kring nya raser och vilka som får spela magikunniga på lajvet. Detta för att vi vill 
att de som spelar unika roller ska vara och känna sig unika. Vill du spela en speciell ras eller 

http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/index.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/index.html
https://www.projektlazarus.se/
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vara magikunnig måste du därför ansöka om detta till arrangören innan du gör anmälan till 
lajvet. 
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Handling MG 9 ς Förfädernas kall 
 
Innanför en mäktig bergskedja i södra Danalien ligger Ärkemagikerns dal. Dalen har sedan 
urminnes tid varit stängd för den yttre världen, skyddad av kraftfulla illusioner och magiska 
barriärer. Endast magikunniga har varit välkomna in till ärkemagikernas högsäte. 
Men något har hänt i dalen, och den magiska barriär som höll oinbjudna ute har fallit. Vad 
som har hänt där inne är det ännu ingen som vet. Men alla magiker som var inne i dalen 
verkar ha försvunnit och lycksökare har börjat ta sig in i allt större skaror. 
 
Där det finns folk finns det också behov av varor och tjänster vilket har inneburit att ett 
nybyggarsamhälle vuxit upp kring ett antal ängar nära en liten flod, precis innanför det 
bergspass som är vägen in i dalens norra del. Denna plats kallas Morinas lundar och det är 
ƘŅǊ ǾňǊ ōŜǊŅǘǘŜƭǎŜ ǳǘǎǇŜƭŀǊ ǎƛƎΧ 
 

Berättelsespår 
Morgondagens gryning har utvecklat något vi kallar Berättelsespår. Vi använder 
berättelsespår för att förklara vad lajvet handlar om i klartext i stället för att smyga in det i 
en stämningstext. Du som deltagare kommer att få välja vilka av dessa berättelsespår som 
du/din grupp är intresserade av i samband med din anmälan. Vi kommer sedan försöka 
anpassa intrigerna utefter de berättelsespår du/ni valt. 
Observera att vi i första hand satsar på gruppintriger framför personintriger, så är du 
gruppledare för gruppen bör du fråga runt vad din grupp är intresserad av för berättelsespår. 
Man kan max välja 3 st. 
 
********************  
Förfäderna 
De personer som har varit nere i underjorden vittnar om en uråldrig stad som delvis är 
begravd. Man har funnit spår av människor, alver och orcher men också spår av jättar som 
verkar ha levt tillsammans sida vid sida med dem. Enligt ryktena verkar jättarna, som 
magikerna ofta benämnt förfäderna i sin forskning, ha varit något som nästan kan liknats vid 
gudar för de övriga raserna. De verkar ha skapat fantastiska artefakter och lämnat märkliga 
spår efter sig. Men vilka var de egentligen? Går det att förstå deras maskiner och kanske 
tjäna pengar på dem? Vad för visdom besatt dessa varelser? Och vart tog de vägen? 
********************  
Trädgårdsmästaren  
Flera äventyrare pratar om att ett mäktigt väsen har väckts ur sin vila långt nere i jorden. 
Den kallas för Trädgårdsmästaren och många säger sig ha hört dennes röst i sina tankar. 
Några har gett sig ut i dalen efter att de pratat om Trädgårdsmästaren och att de måste 
hjälpa denne. Älvfolk, knytt och andra väsen verkar vara speciellt hängivna 
Trädgårdsmästaren. Är det en gudom som befriats? Vad händer med de som söker sig till 
Trädgårdsmästaren? Vad är denne ute efter och vad är det den behöver hjälp med? 
********************  
Magins ändlighet 
Det har hittats åtskilliga vittnesmål i form av forskningsrapporter som tyder på att mängden 
fri magi stadigt minskat de senaste årtiondena. Det verkar som om detta var en viktig fråga 
för magikerna i dalen innan de försvann. Än så länge har inte arcaniumdrivna artefakter 
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påverkas, men alla magiker har upplevt att deras förmåga att bruka magisk kraft under det 
senaste året försvagats märkbart. Om magin försvinner helt, vad kommer det då att 
innebära för den värld vi lever i? Finns det något sätt att förnya den magiska energin eller 
hitta en ny energikälla? Vad är egentligen den magiska energin? 
********************  
Skivans hemlighet 
Efter en arkeologisk utgrävning för ett par år sedan har en märklig skiva med hål i funnits att 
beskåda i Morinas lundar. Det har förekommit många teorier om den och dokument från de 
nu döda magikerna tyder på att även de försökt studera skivans hemlighet. Ett genombrott 
gjordes förra vintern då man hittade den plats där skivan ursprungligen kom ifrån. Mitt i 
Ärkemagikerns dal finns en uråldrig stencirkel vilken skivan verkar vara ämnad för. Den 
hamnade dock under vatten vid senaste jordbävningen och utgör nu en sjö. Det står 
fortfarande inte helt klart vad det är skivan gör eller hur den fungerar. Kan den vara byggd av 
de märkliga förfäderna? Var den grunden till deras makt? Vad användes skivan till och varför 
visar så många så stort intresse för den? 
********************  
Magikernas brott 
Purgatororden, som ska se till att magidirektiven följs, har under de senaste åren funnit flera 
bevis på magikernas brott. De fortsätter utredningen ifrån sitt högkvarter i dalen. Den som 
kan hjälpa Purgatororden att utreda vad magikerna gjort inne i dalen och vilka som brutit 
mot magidirektiven, kan säkert tjäna en rejäl slant.  
********************  
Magikernas råd 
Den siste ärkemagikern, den nu välkände Bendur, har återskapat Magikernas råd med hjälp 
av Purgatororden. Men det finns fortfarande tomma platser i rådet. Går det att få en sådan 
plats? Och vem är det egentligen som har det slutgiltiga ordet i vilka som blir nominerade till 
platserna? Kan man vara säker på att ingen av de magiker som gjorde uppror förra året och 
bildade De upplystas råd blir invalda och vad har hänt med deras ledare Drenora? 
********************  
Alvernas förtvining 
Det senaste året har något märkligt hänt, flera alver har blivit sjuka i en tidigare okänd 
ňƪƻƳƳŀΣ ŀƭƭƳŅƴǘ ƪŀƭƭŀŘ άCǀǊǘǾƛƴƛƴƎŜƴέΣ ƻŎƘ ŘǀǘǘΦ wȅƪǘŜƴ ŦƭƻǊŜǊŀǊ ƻƳ ŀǘǘ ŘŜǘ ŅǊ ƴňƎƻǘ ǎƻƳ 
hänt i dalen som orsakat farsoten. Många högt uppsatta alver använder allt hårdare ord 
gentemot människor och övriga raser som inte tar denna epidemi på allvar. Det muttras om 
att alla alver kanske kommer att gå samman. Ett rykte som spätts på ytterligare i och med 
att det mörkeralviska riket Etheria skapat en union med Corinne. Det verkar också röra sig 
ovanligt mycket skogsalver från Tol taure utanför deras isolerade ö. Vad är det som har 
drabbat alverna? Är även detta magikernas fel, eller är det något annat som är orsaken? Vad 
skulle hända om de olika alvfolken slog sig samman? Utgör de en fara mot de övriga 
raserna?  
********************  
Gudarnas vagga 
De två stora religionerna Thang & Tekla och Livets nyckel har båda etablerat sig i dalen. 
.ňŘŀǎ ŀƴƘŅƴƎŀǊŜ ƳƛǎǎƛƻƴŜǊŀǊ ǎǘŅƴŘƛƎǘ ŦǀǊ ŀǘǘ ǾŅǊǾŀ ƴȅŀ ǘǊƻŜƴŘŜΦ έ5Ŝƴ ǎƻƳ ŅǊ ǎǘŀǊƪ ƛ ǎƛƴ tro 
ŅǊ ƻŎƪǎň ǎǘŀǊƪ ƛ ƭƛǾŜǘΗέΦ {ŀƳǘƛŘƛƎǘ Ŧƛƴƴǎ ŘŜǘ ƳňƴƎŀ ǘŜƻƭƻƎƛǎǘǳŘŜǊŀƴŘŜ ǎƻƳ ŦǀǊǳƴŘǊŀǎ ǀǾŜǊ ŘŜ 
mystiska inskriptioner som funnits på templet vid ungdomens källa. Där har det visat sig stå 
både 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 
&ǊƪŜƳŀƎƛƪŜǊƴǎ ŘŀƭΦ Yŀƴ ŘŜǘ ǎǘŅƳƳŀΣ ǎƻƳ Ǿƛǎǎŀ ǎŅƎŜǊ ŀǘǘ ŘŜǘǘŀ ŅǊ άDǳŘŀǊƴŀǎ ǾŀƎƎŀέΚ Cƛƴƴǎ 
det ett samband mellan religionerna trots allt? Hur kommer detta i så fall att påverka de 
olika religionerna och dess utövare? 
********************  
Oro i dalen 
Skärmytslingar har förekommit på många håll i östra Danalien de senaste åren. Östveden är 
fortfarande delvis ockuperat av orcher och förra året satte rebelliska magiker skräck i Östra 
grind med en armé av odöda. Dessa verkar ha splittrats efter att Danaliska armén befriade 
förläningen Östra grind. Trots framgångarna har rykten om kringströvande trupper i självaste 
Ärkemagikerns dal nu fyllt många äventyrare med oro, speciellt de som har köpt mark i 
dalen. Danaliska staten hävdar att allt är under kontroll, men att det rör sig stora grupper av 
väl rustade svartblod, mörkeralver och andra folkslag har inte gått någon förbi. Är det 
främmande länder som försöker få kontroll över Ärkemagikerns dal? Vad är de i så fall ute 
efter? Kommer det att bli stridigheter i dalen? 
********************  
Med gryningen kommer nytt hopp 
Morgondagens gryning är bitvis en mycket mörk saga. Det här spåret är en ljusare och 
mindre skrämmande väg genom berättelsen (relaterat till berättelsespåret 
Trädgårdsmästaren). Det här valet lämpar sig för t ex barnfamiljer. 
Mer information kommer i intrigerna.  
******************* *  
  

Andra berättelser 
Utöver de berättelsespår som presenteras ovan så handlar lajvet också om det som 
presenteras nedan. Detta är spår som alla kan vara med på men man behöver inte välja dem 
i samband med sin anmälan.  
 
********************  
Landlotteriet 
Många var de som tog chansen att köpa landområden efter förra årets utförsäljning av 
dalen. Trots att den Danaliska senaten avsåg att landområdena skulle gå till fattiga flyktingar 
från de brända och härjade landområdena i östra Danalien, verkar det som att ett fåtal 
aktörer har köpt upp stora delar av landområdena. Dessa vill nu få avkastning på sina 
investeringar. Men har de gjort kloka köp? Kanske kan de sälja sina varor till de många 
byggprojekt som nu startar? 
 
Det har förkunnats att ett nytt landlotteri ska hållas för att sälja ut fler av de delar av dalen 
som inte såldes förra året. I lotteriet har alla rätt att köpa max en lott per person med säker 
vinst. Den person vars nummer dras först får välja landområde först. De som köpt en lott 
förra året får inte köpa en ny. 
********************  
Den 13:e förläningen 
Ärkemagikerns dal har nu officiellt blivit den 13:e förläningen i Danalien. Efter hårda 
diskussioner i senaten har Bastian Ehrenbalk valts till ny hertig över dalen. Det är nu dennes 
uppgift att driva in skatt i området och att bekosta soldater till regentens förfogande. Han 
ska också höra klagomål, döma ut straff och är ytters ansvarig för lag och ordning. 
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Arbetsuppgifter som kan vara överväldigande för en ensam person. Så håller man sig väl 
med Ehrenbalk så kanske det finnas positioner att fylla och pengar att tjäna?  
********************  
Underjordens skatter 
Ryktena om att det finns gott om rikedomar i dalen har lett till stor tillströmning av 
lycksökare. Många lycksökare har vågat sig ner i underjorden i jakt på rikedomar och 
magiska artefakter. Några har kommit tillbaka rika, andra har blivit kvar där nere för att 
aldrig mer se dagens ljus. Efter en kraftig jordbävning som nyligen har skakat dalen, 
raserades nergångarna till underjorden. Men kanske öppnades det nya? 
********************  
Ungdomens källa 
Ungdomens källa visade sig vara en stor pyramidliknande byggnad mitt i ett tort, kargt 
landskap och ingen sprudlande källa. Det hindrade dock inte Baron Vipa från att köpa den 
och skänka den till religionen Livets nyckel som påbörjade byggnationen av en ny kyrka på 
platsen. Något som retat Thang och Tekla följare. Men efter en kraftig sandstorm begravdes 
hela byggnaden och projektet har sedan dess stått still. Men vad fyllde egentligen 
byggnaden för funktion? Vad var det för maskin som stod i rummet på dess topp? Vad 
gjorde de fyra pelarna vid byggnadens sida och varför fann man resterna av så många 
magiker just här? 
********************  
De blå stenarna 
De blå stenarna som egentligen skulle ha förstörts för 24 år sedan har bytt händer ett flertal 
gånger. Många av de som har hållit i dem har berättat om att det känns som en kraft flyger 
genom än och att det är en känsla av makt de gärna hade velat känna igen. Men vad kan 
stenarna användas till? Vem har skapat dem? Var få de sin kraft ifrån? Och var är de nu? 
********************  
Drakonernas ö 
Drakonernas ö, som tycks följa havsströmmarna, har precis ankrat utanför Ärkemagikerns 
dals södra kust. Senast de var här, var magikerna aktiva i dalen och de kan vara några av de 
sista som såg dem vid liv. Eller har de något att göra med deras försvinnande? Handeln i 
dalen kommer i alla fall att öka betydligt. Den som har något drakonerna vill ha kanske till 
och med kan få gå i land på deras myomsbundna ö och skåda Födelsekällan? 
 
Året är 219 och det har gått 23 år sedan lajvet MG 5 och 1 år sedan förra lajvet (MG 8) och 
världen tycks vara i uppstart av en ny era.  
  
Lajvet utspelar sig i Morinas Lundar i norra delen av Ärkemagikerns dal där många lycksökare 
har slagit läger. Att resa längre in i dalen har visat sig farligt på grund av rövare, banditer och 
hitintills okända varelser och väsen. Vad som händer nu är upp till dig! 
  
Välkommen till Ärkemagikerns dal!  

http://www.morgondagensgryning.se/världen/index.html
http://www.morgondagensgryning.se/raser/människor.html
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Vad har hänt 
 
MG 8 
Den ondskefulla häxan Durus Lepus flydde från Purgatororden under en fångtransport. 
Innan dess hann hon kasta en varulvsförbannelse över en av Purgatorordens medlemmar. 
Purgatororden lät dock inte denna motgång hindra dem i jakten på onda magiutövare, utan 
de fortsatte med att inspektera merparten av alla som vistades i Morinas lundar. Under 
dessa kontroller lyckades de finna den sista ärkemagikern, Bendur. 
 
Borgmästaren Efraim Snö befaras även han ha fallit offer för varulvsförbannelsen, men som 
tur var saknas inte inflytelserika och förtroendeingivande personer i Morinas lundar, Efter en 
nervkittlande valomgång blev friherre Bastian Ehrenbalk utsedd till länsherre över dalen av 
den Danaliska Senaten.  
 
Många var det som gick på pilgrimsfärd till Ungdomens källa för att själva undersöka det 
märkliga templet. Längst upp i den pyramidliknande byggnaden fanns en artefakt med 
nyckelliknande tecken. Det sägs att Purgaotrorden med hjälp av en mörkeralv lyckades 
forcera en del av templets hemligheter och att de därefter beslöt att begrava platsen under 
en enorm sandhög då platsen bedömdes vara mycket farlig.  
 
I underjorden återfanns en enorm skalle och resterna av en lika stor klädedräkt. Dessa fynd 
visades upp i Morinas lundar till allmän beskådan. Det var det första solida fyndet av de 
förunderliga jättar som sägs ha bebott den uråldriga staden.  
 
Den välkände Teklaprästen Storm försvann under en mäktig ritual. Inte ens hans hängivna 
anhängare verkar tro att han överlevt då de lämnat dalen. Vart de blå stenar prästen bar har 
tagit vägen är det ingen som vet.  
 
En grupp alver och en dryad gav sig ut i dalen för att hjälpa den de kallade 
Trädgårdsmästaren. Med hjälp av dryadens förmåga att böja växtligheten omkring sig 
lyckades de gräva sig ner till det valv där Trädgårdsmästaren fanns och öppna dess port. 
 
Andra viktiga händelser under MG 8 

¶ De som tidigare köpt landområden i dalen började producera varor och tjäna pengar 
på försäljningen, något som lockade ännu fler att investera i landområden inne i 
dalen och köpa en lott i landlotteriet. 

¶ Danaliska trupper återtog staden Kamoro som varit ockuperad av svartfolken. 

¶ Svartfolken hann bränna stora områden av skogsalvsskogen Lataurë innan de blev 
besegrade och tvingades retirera och lämna förläningen efter att deras fort blivit 
brända. 

¶ Magikernas uppror och De upplystas råd slogs tillbaka, men upprorets ledare 
Drenora undkom. 

¶ Mörkeralvernas uppror i Afote misslyckades och rasfientligheterna mellan människor 
och mörkeralver har ökat i landet. 

¶ En varelse som suttit instängd i ett valv i skogen Faralor bröt sig ut efter hårda 
strider. Det ryktas att den nu är på väg mot Ärkemagikerns dal. 
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MG 7 
En grupp forskare hade lyckats hitta en stor skiva med hål i under en av sina expeditioner i 
vildmarken. På skivan fanns en stor kristall som lös upp nattmörkret. Ingen visste dock vad 
skivan gjorde eller vad hålen på skivan var till för. På dess sida fanns dessutom främmande 
inskriptioner. Liknande inskriptioner återfanns även på flera andra platser i dalen och i 
dokument som hittats. 
 
Efter att Nordviddarna hade lyckats hitta magikern Odar Björkhirds osynliga stuga ute i 
skogen gjordes också upptäckten av styrkristallerna. Med hjälp av kristallerna lyckades 
forskargruppen aktivera vissa delar av maskinen. Dock verkar det som att det saknas 
kristaller. 
 
Teklaprästen Strom hittades i underjorden. Med sig upp hade han dock ingen av de blå 
stenarna. Han visade också tecken på minnesförlust vilket gjorde att han inte mindes hur 
han blev av med dem. Vissa minnen återkom dock och han kom då ihåg att han hade blivit 
bestulen på en strax innan han gick ner i underjorden. Jakten på den skyldige överskuggades 
dock av nyheten att ytterligare två stenar hade hittats i dalen under de expeditioner som 
genomfördes i dalen. 
 
Landlotteriet genomfördes. Men i stället för att landområdena gick till de fattiga flyktingarna 
från de krigshärjade områdena i öster, så var det några få rika aktörer som köpte upp stora 
landområden. 
 
Diskussioner har förts i senaten om att låta Ärkemagikerns dal bli en ny förläning i Danalien. 
Någon måste väljas till Länsherre över hela dalen i så fall. En titel som lockade många med 
politiska ambitioner och många nyttjade sina politiska kontakter för att få senaten att välja 
just dem. Ett politiskt spel som avgjordes under MG 8. 
 
Expeditionen till ungdomens källa visade sig inte innehålla en sprudlande källa som många 
trott, utan ett kargt och öde landskap. I mitten fanns en pyramidliknande byggnad. En 
byggnad som nu ägs utan Baron Vipa som köpte området under landlotteriet. (området 
skänktes dock till religionen Livets nyckel under MG 8). 
 
Nere i underjorden har folk hittat laboratorium och försöksrum som magikerna har använt 
sig utav för att bedriva hemska inhumana försök på människor, alver och andra varelser. 
Försök som många gånger har haft dödlig utgång. Dessa försök går direkt emot 
Magidirektiven som magikerna själva tagit fram och som ska reglera vad en magiker får 
använda sin kraft till. Purgatororden, vars uppgift är att se till att magidirektiven följs, har 
därför ökat sin närvaro i dalen betydligt. De har också utropat Ärkemagikerns torn till sitt nya 
högkvarter i dalen (nu kallat Purgatortornet). Men utan nyckeln till tornet har de inte kunnat 
ta sig in vilket också har hämmat utredningarna om vad magikerna faktiskt gjorde i dalen och 
vilka som var inblandade. 
 
Andra viktiga händelser under MG 7 

¶ I slaget om förläningen Östveden gjorde de Danaliska trupperna och dess allierade 
stora framsteg. Dock lyckades man inte inta residensstaden som fortfarande hålls 
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utav svartfolken. Många var de som fick offra sina liv i det misslyckade anfallet mot 
staden. 

¶ Belägringen av mörkeralvsstaden Londiram i landet Tzan-Terek avslutades när 
svartfolken drog sig vidare norrut i stället för att anfalla staden. Understödja av en 
arméenhet från Corinne lyckades de återta delar av sitt forna rike. 

¶ Nordviddarna hittade Storhövdingaringen. En edsring som behövs om man vill 
undvika inbördeskrig i Nordvidd då en ny storhövding nu kunde väljas. 

¶ Läkaren Efraim Snö valdes av folket på plats till borgmästare i hopp om att han skulle 
kunna bringa ordning till området. 

¶ En konungaättling hittades i dalen och transporterades iväg med luftskepp. 

¶ Magikernas råd lyckades inte återbildas. I avsaknad av Magikernas råd har en ny 
sammanslutning av magiker bildat De upplystas råd. Ett råd som anser att en ny 
ordning nu ska gälla där inga lagar eller regler ska finnas för vilka magier en magiker 
får använda. 

 
MG 6 
Allt sedan den magiska barriären som höll oinbjudna ute föll år 215 (för 3 år sedan) har allt 
fler lycksökare strömmat in i Ärkemagikerns dal. De första som tog sig in i dalen har vittnat 
om en total tystnad och avsaknad av liv. De enda spåren man fann av magikerna som var 
inne i dalen var deras kåpor fulla av stoft och aska och de ägodelar de lämnat efter sig. 
 
Många av de tillströmmande lycksökarna slog sig ner vid floden i Morinas Lundar (platsen 
där lajvet utspelar sig). En plats där magikerna verkar ha bedrivit arkeologiska utgrävningar. 
På plats fanns nämligen ett utgrävningstält, dokument och en låst kista samt några kåpor 
efter några magiker. Dokumenten talade om en stad under jorden. En stad som verkar ha 
blivit begraven med tiden och där tak och byggnader nu formar ett grottsystem som göms 
under marken. De gav också ledtrådar till vad magikerna hade hittat nere i underjorden. 
Detta fick många lycksökare att trotsa farorna och bege sig ner i underjorden på jakt efter 
skatter. Några blev dock kvar där nere utan att någonsin mer få se dagens ljus. 
 
När kistan som magikerna hade hittat, tillslut lyckades öppnas fann man en blå äggformad 
sten. En liknande sten hade tidigare hittats i en av askhögarna som magikerna lämnat efter 
sig. Det var först när alverna fick syn på stenarna som folk började bli oroliga. De gamla 
alverna berättade om hur magikern Elsilivren med ett stort följe hade besegrat den korrupta 
och mäktiga högalvshäxan Imana och tagit tre liknande stenar från henne (MG 5). Stenarna 
skulle föras i säkerhet av Elsilivren, men det verkar som att de i stället hade förts in i dalen. 
En plats som inte är särskilt säker för magiska föremål nu när allehanda lycksökare vänder 
upp och ner på dalen i hopp om rikedomar. 
 
Riktigt oroliga blev folk när Teklaprästen Storm fick tag på de två blå stenarna och tog dem 
med sig ner i underjorden åtföljd av en demon. Kort därefter skakades marken av en 
jordbävning och nergången rasade samman. Mindre misslyckade försök att gräva fram 
Storm gjordes, men de allra flesta var glada att de blå stenarna och demonen var begraven.  
 
Sent samma kväll förkunnades det att Magikernas råd hade stora skulder till den Danaliska 
staten. Efter noga utredningar hade det slagits det fast att magikerna var döda och därmed 
inte kunde betala tillbaka sina skulder. Det beslutades därför att de tillgångar som Magikerns 
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råd hade skulle säljas ut för att betala tillbaka skulden. En del av landtillgångarna skulle säljas 
ut i form av ett landlotteri för att ge flyktingarna från de krigshärjade östra Danalien en 
möjlighet att få ny mark att försörja sig på. (Detta genomfördes under MG7 då magikernas 
råd inte lyckats återbildas). 
 
Andra viktiga händelser under MG 6 

¶ De Danaliska trupperna lyckades med hjälp av sina allierade driva tillbaka 
svartfolksklanerna från förläningen Västveden och många flyktingar kunde vända 
tillbaka till sina hem. 

¶ Vipa blev Baron Vipa över Arnheim och lyckades få de två spökena som förföljde 
honom att gå vidare till andeplanet. 

¶ Två unika varelser hittades på platsen. De fick samlingsnamnet Vattenälvor, även om 
dess likhet och släktskap med vanliga älvor kan diskuteras. 

¶ Religionen Livets Nyckel har vuxit sig allt starkare i dalen efter idogt missionerande av 
fader Fredrik. 
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Grupper på lajvet 
 
Tidningen Äventyraren ges ut i Ärkemagikerns dal och finns att köpa för Daler på lajvet. Där 
kan man läsa om det allra senaste som har hänt och rykten som florerar. Den har även en 
specialbilaga om vilka som vistas i dalen som ni kan ta del av här: Tidningen Äventyrarens 
Nyaste Nytt 
 
Informationen till bƛƭŀƎŀƴ ƘŅƳǘŀǎ ŦǊňƴ ŜǊŀ ŀƴƳŅƭƴƛƴƎŀǊ ƻŎƘ ǎǇŜŎƛŜƭƭǘ ŦŅƭǘŜǘ έwȅƪǘŜƴ Řǳ Ǿƛƭƭ Ƙŀ 
ƘƧŅƭǇ ŀǘǘ ǎǇǊƛŘŀέ 
 
±ƛƭƭ Řǳ ŀƴƴƻƴǎŜǊŀ ƛ ¢ƛŘƴƛƴƎŜƴ &ǾŜƴǘȅǊŀǊŜƴ ǎƪŀ Řǳ ƪƻƴǘŀƪǘŀ WŜƴƴƛŜ έbŜƴƴŜƴέ DŀƘƴǎǘǊǀƳ 
direkt nennen@gahnstrom.se 
 
Här är ett exempel på tidigare års tidning: [Äventyraren nr.13] 
 
Sökta roller hittar ni under Sökta roller.  

https://docs.google.com/document/d/10jbfwNGEji3fULA0aVoiZcDwozKLvMoAoaWdksjqXwI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/10jbfwNGEji3fULA0aVoiZcDwozKLvMoAoaWdksjqXwI/edit?usp=sharing
mailto:nennen@gahnstrom.se
http://morgondagensgryning.se/onewebmedia/ÄventyrarenMG7.pdf
http://www.morgondagensgryning.se/anmälan/sökta%20roller.html
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Guide   
 
Miljö:  Fantasylajv med inslag av steampunk  
När: 1-5 september 2021 (onsdag - söndag) 
Var: Attared utanför Kinna i närheten av Örby (6 mil sydöst om Göteborg)  
Pris: 600 kr (varierar med ålder)  
Anmälan: Sista anmälningsdag för intrig, 12 juli. Gå till Anmälan 
Max antal deltagare: 300 personer 
 
Vad är det för typ av lajv? Läs vår lajvpresentation!  
Eller så kan du kolla på vår presentationsfilm för MG 7 från Prolog 2017! 
Vad handlar lajvet om? Läs Handling MG9. 
 
På vår hemsida kan du hitta mycket information. För att underlätta för deltagaren har vi lagt 
in en sammanfattning överst på en del sidor. Du får själv avgöra om du behöver läsa mer än 
sammanfattningen. 
 
Vi rekommenderar att du läser på lite extra om: 
 
Handling MG 9 
 
Regler 
¶ Allmänna regler 
¶ Tecken och förklaringar  
¶ Stridsregler och läkning  
¶ Magisystem  
¶ Alkemi  
¶ Fällor 

 
Världen 
¶ Landet (Danalien) 
¶ Det land din roll kommer ifrån 
¶ Ärkemagikerns dal  
¶ Teknologi 
¶ Valuta  

 
Den Religion du har samt Praktiskt. 
 
Sen rekommenderar vi starkt att läsa på om de speltekniska systemen för att få ut så mycket 
som möjligt ut ur lajvet. 
 
Vill du hellre läsa allt i ett utskriftvänligt dokument (PDF)?   
Här är en pdf med hela hemsidan som du kan ladda ner, läsa, spara men givetvis även söka 
information i. 
TIPS! Vill du söka i pdf-filen så tryck Ctrl+B (Eller Ctrl+F på vissa datorer) och skriv in ditt 
sökord. 
 

http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/index.html
http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/index.html
https://www.youtube.com/watch?v=_vIV6AfzzMI
http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/handlingMG.html
http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/handlingMG.html
http://morgondagensgryning.se/regler/index.html
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/index.html
http://morgondagensgryning.se/religion/index.html
http://morgondagensgryning.se/praktiskt/index.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/index.html
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Håll lite utkik på hemsidans första sida under Nyheter eller följ vår Facebooksida eller gå 
med i vår Facebookgrupp. Där kommer vi att informera om vi ändrar något viktigt. Gå med i 
båda! 
 

Hemsidans uppbyggnad 
¶ Hem 
¶ Lajvpresentation 

o Handling MG9 
o Vad har hänt 
o Grupper på lajvet 
o Guide 
o Inspiration 

¶ Praktiskt 
o Området 
o Barn på lajvet 
o Mat 
o Lajvloppis 

¶ Regler 
o Tecken & förklaringar 
o Stridsregler 
o Magi 

Á Magiker 
Á Magikernivå 
Á Magistrid 
Á Magidirektiven 
Á Magilista 
Á Helare & läkare 

o Alkemi 
Á Lista på drycker 
Á Arcanium 

o Fällor & tortyr 
o Jämställdhetspolicy 

¶ Speltekniska system 
o NPC-systemet 
o Landlotteriet 
o Handelssystemet 
o Gudasystemet 
o Underjorden 
o Pilgrimsfärd 
o Strategispelet 
o Transportsystemet 
o Tjuvsystemet 
o Politiksystemet 
o Siarsystemet 

¶ Världen 
o Karta 
o Teknologi 

https://www.facebook.com/morgondagensgryning/
https://www.facebook.com/groups/113187335739196/
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/handlingMG.html')
http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/vad%20har%20h%C3%A4nt.html
http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/grupper%20på%20lajvet.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/guide.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/guide.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/Lajvpresentation/inspiration.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/praktiskt/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/praktiskt/omr%C3%A5det.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/praktiskt/barnlajvet.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/praktiskt/mat.html')
http://morgondagensgryning.se/praktiskt/lajvloppis.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/tecken%20%26%20f%C3%B6rklaringar.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/stridsregler.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/magi/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magiker.html')
http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magikerniv%C3%A5.html
http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magistrid.html
http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magidirektiven.html
http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magier.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/magi/helare%20och%20l%C3%A4kare.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/alkemi/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/alkemi/dryckeslista.html')
http://morgondagensgryning.se/regler/alkemi/arcanium.html
http://morgondagensgryning.se/regler/alkemi/arcanium.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/f%C3%A4llor%20%26%20tortyr.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/regler/j%C3%A4mst%C3%A4lldhetspolicy.html')
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/index.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/npc-system.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/landlotteriet.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/handelssystemet.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/gudasystem.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/underjorden.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/pilgrimsf%C3%A4rd.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/strategispelet.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/transportsystemet.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/tjuvsystemet.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/politiksystemet.html
http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/siarsystemet.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/karta.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/teknologi.html')
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o Valuta 
o Tideräkning 
o Landet - Danalien 

Á Ärkemagikerns dal 
Á Förläningar 
Á Danaliens historia 
Á Kriget 
Á Adeln 

o Grannländer 
Á Afote 
Á Corinne 
Á Tzan-Terek 
Á Shakauzg 

o Legender 
Á Den gamles bok 
Á Tyldors försvunna palats 
Á Elenionnade 

¶ Religion 
o Thang och Tekla 
o Livets Nyckel 

¶ Raser 
o Människor 
o Alver 
o Skogsfolk 
o Dvärgar 
o Vandöda 
o Svartfolk 

¶ Tips & trix 
o Packlista 
o Yrken 

¶ Nybörjare 
o Ordlista 

¶ Nyheter 
¶ Kampanjen 

o MG i Media 
o Bilder 

¶ Anmälan 
o Internationella deltagare 
o Ansökan om återbetalning 
o Sökta roller 

¶ Kontakt  

http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/valuta.html
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/tider%C3%A4kning.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/landet/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/landet/%C3%A4rkemagikerns%20dal.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/landet/f%C3%B6rl%C3%A4ningar.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/landet/danaliens%20historia.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/landet/kriget.html')
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/landet/adeln.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/grannl%C3%A4nder/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/grannl%C3%A4nder/afote.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/grannl%C3%A4nder/corinne.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/grannl%C3%A4nder/tzan-terek.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/grannl%C3%A4nder/shakauzg.html')
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/legender/index.html
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/legender/den%20gamles%20bok.html
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/legender/tyldors%20f%C3%B6rsvunna%20palats.html
http://morgondagensgryning.se/v%C3%A4rlden/legender/elenionnade.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/religion/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/religion/thang%20och%20tekla.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/religion/livets%20nyckel.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/raser/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/raser/m%C3%A4nniskor.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/raser/alver.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/raser/skogsfolk.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/raser/dv%C3%A4rgar.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/raser/vand%C3%B6da.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/raser/svartfolk.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/tips%20%26%20trix/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/tips%20%26%20trix/packlista.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/tips%20%26%20trix/yrken.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/nyb%C3%B6rjare/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/nyb%C3%B6rjare/ordlista.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/nyheter.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/kampanjen/index.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/kampanjen/mg%20i%20media.html')
http://morgondagensgryning.se/bilder.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/index.html')
http://morgondagensgryning.se/anmälan/internationell%20deltagare.html
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/ans%C3%B6kan%20om%20%C3%A5terbetalning.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/s%C3%B6kta%20roller.html')
javascript:textise('http://morgondagensgryning.se/kontakt.html')
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Praktiskt 
 
Miljö: Fantasylajv med inslag av steampunk  
När: 1-5 september 2021 (onsdag - söndag) 
Var: Attared utanför Kinna i närheten av Örby (6 mil sydöst om Göteborg)  
Pris: 600 kr (varierar med ålder)  
Anmälan: Sista anmälningsdag för intrig, 12 juli. Gå till Anmälan 
Max antal deltagare: 300 personer 
 

Tider  
¶ Lajvstart: Onsdag 1 september, ca 22.00 (Natten onsdag till torsdag)  
¶ Lajvslut: Lördag 4 september, cirka 23.00. 
¶ Incheckningstider: Onsdag 1 september, 10.00-22.00. 
¶ Utcheckning och hemfärd: Söndag 5 september. Start kl. 10.00. 
¶ Info och regelmöte: kl. 19.00 på onsdagen. 

   
Det går bra att komma innan onsdagen men meddela arrangörerna innan i så 
fall: info@morgondagensgryning.se. {Ŝ ǊǳōǊƛƪŜƴ έƪƻƳƳŀ ǘƛŘƛƎǘ ǘƛƭƭ ƭŀƧǾŜǘέ ƭŅƴƎǎǘ ƴŜǊΦ 
 
Planerar man att komma efter att incheckningen har stängt eller under lajvet, ska man 
meddela arrangören om detta samt ungefärlig tid man beräknar dyka upp 
(info@morgondagensgryning.se). {Ŝ ǊǳōǊƛƪŜƴ έ Komma sent till lajvet έ ƭŅƴƎǊŜ ƴŜǊΦ  
 
Åk aldrig hem från området utan att meddela arrangörerna, så slipper vi leta efter er i 
skogen efter lajvet. 
 

Var  
Attared utan för Kinna i närheten av Örby (6 mil sydöst om Göteborg)  
Se fliken Område för mer info.  
 

Pris  
Priserna gäller från det året du fyller. T.ex. en person som fyller 13 i år betalar 350 kr 
oberoende när på året denne fyller år. 
0-6 år: Gratis  
7-12 år: 250 kr  
13-17 år: 350 kr  
18+: 600 kr  
Student- och pensionärspris: 450 kr (giltig legitimation krävs vid incheckningen) 
 
Betalningen görs till Bankgiro: 287-6613 (Föreningen Orion) 
eller till Swish: 0703-360312 (Huvudarrangör Peder Liljeroth)  
Märk betalningen med NAMN och PERSONNUMMER. 
För utlandsbetalning. Läs Internationell deltagare. 
 
När du anmält dig och gjort inbetalningen är du fullt anmäld och garanterad plats på lajvet. 

http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/index.html
mailto:info@morgondagensgryning.se
mailto:info@morgondagensgryning.se
http://morgondagensgryning.se/praktiskt/omr%C3%A5det.html
http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/internationell%20deltagare.html


36 
 

Observera att vi bara har 300 deltagarplatser. Hamnar du på reservlistan behöver du inte 
betala in deltagaravgiften förrän du vet att du fått en plats på lajvet. 
 
Ansökan om återbetalning av lajvavgift kan göras under Ansökan om återbetalning. 
 

Anmälan 
¶ Anmälan sker under fliken Anmälan.  
¶ För att räknas som anmäld ska man ha betalt in lajvavgiften.  
¶ Sista anmälningsdag för intrig är 12 juli (då ska betalningen också vara gjord).  
¶ Det går att anmäla sig fram till en vecka innan lajvet via anmälningssystemet, efter 

det kan vi inte garantera att vi kommer hinna titta på din anmälan.  
¶ Det går att anmäla sig på plats (om det finns platser kvar), men anmälningen blir 100 

kr dyrare. 
¶ För att få spela en person med särskilda förmågor, magiker eller egen ras måste du 

ansöka om detta hos arrangören innan 12 juli (info@morgondagensgryning.se). 
 
Vi har valt att begränsa deltagarantalet till 300 personer. Syftet är att vi tror på kvalité 
framför kvantitet. Vi vill kunna hålla samma höga nivå på spelupplevelse som vi höll under 
MG 6, 7 och 8 och vill därför inte växa mer. 
 
Om dessa 300 platser blir fulla kommer vi att skapa en reservlista. Arrangörerna kommer 
sedan välja vilka på reservlistan som får vara med på lajvet utefter lajvets behov. Med andra 
ord så tillämpar vi inte έŦǀǊǎǘ ǘƛƭƭ ƪǾŀǊέ ǇǊƛƴŎƛǇŜƴ Ǉň ǊŜǎŜǊǾƭƛǎǘŀƴΦ 
 
Erbjuds du en reservplats på lajvet har du 1 vecka på dig att betala in anmälningsavgiften 
innan platsen går till någon annan. Vi kommer meddela om man fått en reservplats eller inte 
så snart vi kan. 
 

Avanmälan 
Om du är anmäld och inte kan delta på lajvet måste du göra en avanmälan genom att skicka 
ett mail till oss (info@morgondagensgryning.se). Logga in på din anmälan via den länk du 
fått skickad till din mail och tryck på Avanmälan. 
 
Har du betalt in anmälningsavgift kan du ansöka om att få tillbaka den under Ansökan om 
återbetalning. Vi betalar alltid tillbaka inbetalningar om man inte kan delta, så länge man 
meddelar oss arrangörer innan lajvet. 
 

Åldersgränser 
För att få åka själv utan vuxet sällskap, måste man fyllt 15 år eller ska fylla 15 detta år.  
För att få bära vapen (förutom dolk) måste man fyllt 13 eller ska fylla 13 detta år. 
För att få spela magiker eller helare ska du ha fyllt 18 år eller ska fylla 18 detta år. Du måste 
dessutom få arrangörens godkännande då dessa roller är begränsade. Ta kontakt med 
arrangören om du vill ha magiska förmågor (info@morgondagensgryning.se). 
 

http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/ans%C3%B6kan%20om%20%C3%A5terbetalning.html
http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/index.html
mailto:info@morgondagensgryning.se
mailto:info@morgondagensgryning.se
http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/ans%C3%B6kan%20om%20%C3%A5terbetalning.html
http://morgondagensgryning.se/anm%C3%A4lan/ans%C3%B6kan%20om%20%C3%A5terbetalning.html
mailto:info@morgondagensgryning.se


37 
 

Språk 
Språket på lajvet är svenska, men utländska deltagare får använda engelska, norska, danska 
eller annat språk som behövs för att göra sig förstådda. 
 
Engelska ska inte uppfattas som ett främmande språk på lajvet och får användas av de 
svenska deltagarna för att kommunicera med utländska deltagare. Man får dock inte skapa 
en engelskspråkig karaktär om man talar svenska.  
 
Engelska sånger såsom irländska pubbvisor eller liknande ska undvikas, då folk anser att de 
är off-lajv. 
 

Boende  
Boende sker i egna medhavda tält eller vindskydd som är anpassade för lajv. Militärtält är ok 
på lajvområdet. Moderna tält ska sättas upp på off-området. Det finns tre större ängar och 
skog där man kan slå upp tält.  På mittenängen (lugna ängen) får man inte vara märkbart 
berusad. Här ska man inte festa eller väsnas sent om kvällarna. 
 
Har du problem att hitta boende rekommenderar vi att du först fråga runt på vår Facebook 
grupp om du kan få sovplats i någon annans tält. Om inte det löser sig ska du kontakta 
arrangören innan lajvet (info@morgondagensgryning.se), så kan vi se om vi kan hjälpa dig. 
 

Vatten  
Det kommer finnas dricksvatten på området. Deltagaren behöver själv skaffa sig kärl att 
förvara vattnet i inlajv. Vattnet är tänkt som drickvatten. Disk och tvätt ska göras med vatten 
från ån som rinner genom området. 
 

Bad  
På området finns en å som går att bada i. Endast miljömärkt tvål, diskmedel eller liknande 
produkter får användas i ån p.g.a. djurlivet i ån. Kommunen gör mätningar nedströms. Bra 
produkter kan ni hitta här: http://www.naturskyddsforeningen.se/bra-miljoval/register. 
 

Dass  
Det kommer finnas bajamajor eller liknande utplacerade på området. Vi hoppas att dessa är 
till belåtenhet eftersom man inte får skita i skogen. Toaletterna kommer vara utrustade med 
batteridrivna lampor för att förenkla användandet av dem. Lamporna är utrustade med en 
rörelsesensor, så du behöver inte tända och släcka själv.  
 
bȅǘǘ ŦǀǊ aDф ŅǊ ŀǘǘ Řǳ ǎƻƳ ƎǊǳǇǇ ƪŀƴ Ŧň έƘȅǊŀέ Ŝƴ ŜƎŜƴ Řŀǎǎǘǳƴƴŀ ƳŜŘ ǘƻŀǎƛǘǎ ǎƻƳ ƴƛ ƪŀƴ 
placera i ert läger. Tält, tak, väggar m.m. måste ni bygga själva så att det ser IN-lajv ut. Ni 
måste också ta tunnan till någon av vändplanerna efter lajvets slut. Kostnaden är 250 kr per 
dasstunna. Glöm inte att ta med egen handsprit! För anmälan maila 
info@morgondagensgryning.se. 
 

https://www.facebook.com/groups/113187335739196/
https://www.facebook.com/groups/113187335739196/
mailto:info@morgondagensgryning.se
http://www.naturskyddsforeningen.se/bra-miljoval/register
mailto:info@morgondagensgryning.se
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Mat  
Observera att det råder TOTALT förbud för jordnötter före, efter och under hela lajvet. 
Förbudet gäller endast jordnötter och produkter med jordnötter i.  
Mat ingår inte i lajvavgiften, utan varje deltagare måste själv köpa sin egen mat. Det kommer 
dock finnas ett värdshus på området där man kan köpa kaffe, te, kakor och alkoholfri dryck 
för svenska pengar. Vi kommer också se till att det finns möjlighet att köpa något lättare att 
äta i form av bröd eller frukt.  
 
Vi erbjuder även i år att förbeställa lagad mat. Anmälan hittar ni här! 
 

Pengar  
Det är bra att ta med vanliga svenska pengar i form av mynt så att du kan köpa mat, dryck, 
godis och föremål under lajvet. Vi rekommenderar minst 200 kr i mindre valörer. 
 

Eldstäder  
Det kommer finnas några iordningställda 
eldstäder innan lajvet. Vill ni bygga en 
egen ska ni kontakta arrangören först. 
Även fyrfat ska godkännas av arrangören 
först.  
En eldstad får inte lämnas utan uppsyn 
och vid varje eldstad ska det finnas en 
hink med vatten. 
 

Ved  
Det kommer finnas ved på området. Denna ved är till de som ska laga mat och ska inte 
ŀƴǾŅƴŘŀǎ ǘƛƭƭ έƳȅǎŜƭŘƴƛƴƎέΦ 5ň ŦňǊ Ƴŀƴ ŦƛȄŀ ŜƎŜƴ ǾŜŘ ŜƭƭŜǊ ǘŀ ƎǊŜƴŀǊ Ǉň ƳŀǊƪŜƴΦ aŀƴ ŦňǊ ƛƴǘŜ 
hugga ner träd. 
 

Sjukvårdsberedskap  
Det finns sjukvårdsutbildade funktionärer på området som kan hjälpa till om något allvarligt 
händer. Deltagaren förväntas själv kunna behandla lättare skador. Så ta med plåster, 
huvudvärkstabletter, myggspray eller annat du kan tänkas behöva. Deltagare med allergier 
förväntas ha med sig sina mediciner och bära dem med sig om de har allvarliga allergier.  
 
Det kommer finnas en sjuktransportbil vid grusplan för de som behöver transport till sjukhus 
om man inte lyckas fixa en egen transport med någon annan. 
 

Parkering  
Parkering får endast ske på platser som är anvisade av arrangörerna. Att parkera är gratis på 
vårat lajv. Parkeringen kommer ske på en av ängarna ute vid stora vägen. 
 

Vägbeskrivning och åka kollektivt  
Läs mer under Området.  
 

http://morgondagensgryning.se/praktiskt/mat.html
http://morgondagensgryning.se/praktiskt/omr%C3%A5det.html
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Komma tidigt till lajvet 
Det är tillåtet att komma till lajvområdet innan onsdagen. Men tänkt på att inte vara i vägen 
för arrangörerna och deras transporter. Tänk även på att det är fler deltagare än ni som 
kommer att komma tidigare till lajvet när ni parkerar bilen. Har man inget att göra är det 
enormt uppskattat att erbjuda sin hjälp till arrangörerna! 
Vi har tillgång till området först från och med 30 augusti. Innan det datumet får ingen sätta 
upp läger på grund av pågående jakt. 
 
När du kommer till lajvområdet: 
1. All tillfällig parkering på grusplan, vändplan eller längs med vägen ska ske på sådant sätt 
att bilar inte parkeras in och så att bilar med släp enkelt kan köra förbi eller vända. Detta så 
arrangörerna kan arbeta ostört. 
2. Sök upp en arrangör som kan visa er var ni ska bo. 
3. Lasta av er utrustning. 
4. Kör bort er bil till parkeringen. <-- Viktigt!!  
5. Bär in er utrustning till lägerplatsen. 
6. Checka in, när incheck öppnar på onsdagen. 
 

Komma sent till lajvet  
Om ni kommer efter vår incheckningstid får ni köra ner till lilla grusplan (ska inte förväxlas 
med vändplan [se karta under Området]).  
 
Ni ska då:  
1. Kör in på området till lilla grusplan (se till att inte blockera vägen).  
2. Lasta av all utrustning. 
3. Köra tillbaka bilen till parkeringen.  <-- Viktigt!!  
4. Uppsöka arrangörslägret för incheck och lägerplacering.  
5. Bär sedan in er utrustning inlajv och ha grymt kul! 
 
Tänk på att du måste komma inlajv-klädd om du anländer efter lajvstart. 
 
  
  

http://morgondagensgryning.se/praktiskt/omr%C3%A5det.html
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Området 
 
Lajvet kommer utspela sig i det vackra skogsområdet i Attared, Örby i närheten av Kinna. Här 
har tidigare Morgondagens Gryning 6, 7 och 8 varit 2016-2018 och Projekt Lazarus 2015-
2016 samt 2018. 
  

Områdesbeskrivning 
Området rekognoserades för Morgondages gryning redan 2014 men inget lajv arrangerades 
det året. I stället blev Projekt Lazarus först ut på området 2015 med ca 600 deltagare. 
Området saknar modern bebyggelse och de störande off-momenten är minimala. Ingen fast 
lajvby har byggts på området. Det enda fasta huset är en jaktstuga men portabla lajvhus kan 
förekomma. 
Marken är skogsbeklädd, relativt platt och lämpar sig för tältläger på flera ställen. 
På området finns också tre större ängar som kan inrymma 500 deltagare eller mer. Det är 
ungefär 150 meter från körbar väg och tältängarna. 
Genom området rinner Krokån som går att bada i samt en skogsväg som är körbar halva 
sträckan (fram till vägen korsar ån). 
Mobiltäckning finns på området, men den är fläckvis ganska dålig. Men överlag så fungerar 
mobilen skapligt om man skulle behöva ringa hem. 
  

Vägbeskrivning 
Området ligger i Attared, Örby som ligger längst med väg 156 och det kan vara lite svårt att 
hitta området via kartapparna i telefonen. Bäst träff får ni om ni söker på Attared Ekkullen. 
Om det inte fungerar kan ni söka på Svenljungavägen 30, Mark. Då hamnar ni lite väster om 
området. 
  
Parkering får endast ske på platser som är anvisade av arrangörerna. Att parkera är gratis på 
vårt lajv. Parkeringen kommer vara på en av ängarna ute vid stora vägen. 
 

 
Figur: Platsen för lajvområdet. 
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Figur: Platsen för lajvområdet. 
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Figur: Lajvområdet 
 

Åka kollektivt 
Det går enkelt att ta buss till området. Västtrafiks linje 320 stannar i närheten av området.  
Stationen heter Attared (www.vasttrafik.se). Bussen går att ta från Kinna. 
  
Att ta bussen från området tillbaka till Kinna på söndag är värre. Det går bara en buss vid 
11.45 och 19.45 från området. (Detta var 2021 tidtabell. Det kan ha ändrats i år). 
  
Det går att bli upphämtad från Kinna järnvägsstation mellan 10.00-22.00 under 
inchecksdagen. Det kommer kosta 50 kr per person att bli hämtad och betalning sker på 
plats. 
Det går även att bli körd till järnvägsstationen efter lajvet för samma kostnad. Men försök att 
få skjuts av någon deltagare i första hand. 

http://www.vasttrafik.se/
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Meddela arrangörerna innan lajvet om ni behöver bli hämtade/lämnade och vilken tid ni 
kommer/ska åka (info@morgondagensgryning.se). 
  

Hyra området? 
Kontakta Peder έ{ǇŀȊȊŜέ [ƛƭƧŜǊƻǘƘ ŦǀǊ ƳŜǊ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΦ 
 

Bilder från området (tagna 2017-04-04) 
[bilder] 
 
  

mailto:info@morgondagensgryning.se
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Barn på lajvet 
 
Vi har valt att satsa lite extra på familjer och personer som tar med barn på lajvet. Vi har 
ŘŅǊŦǀǊ Ǿŀƭǘ ŀǘǘ ƎǀǊŀ έƳƛǘǘŜƴŅƴƎŜƴέ ǘƛƭƭ ŘŜƴ ƭǳƎƴŀ ŅƴƎŜƴΦ IŅǊ ŦňǊ Ƴŀƴ ƛƴǘŜ ŦŜǎǘŀ ŜƭƭŜǊ ǾŅǎƴŀǎ 
sent om kvällarna. Man får heller inte vara märkbart berusad på denna äng. Man måste dock 
inte bo på denna äng bara för att man har med sig barn. 
 
För att barnen ska få det extra roligt så kommer vi arrangera särskilda lekar och äventyr för 
de lite äldre barnen som är frivilligt att vara med på. 
 
Vår förhoppning är att föräldrarna kommer kunna ges möjlighet att lajva själva och ha 
möjlighet att koppla av lite under lajvet. Vi har dessutom valt att barn till och med 6 år 
kommer gratis för att det inte ska bli allt för dyrt att ta med barnen på lajvet. Vi 
subventionerar även lajvavgiften för barn till och med 17 år. 
 
Observera att MG inte är ett barnlajv. Det är ett lajv för vuxna där vissa delar är utvecklade 
eller anpassade för barn. 
 

Regler för små barn på lajvet 
¶ Föräldrar är alltid ansvariga för sina barn under lajvet. 

  
¶ Det kommer finnas ett särskilt område som lämpar sig för barnpassning och det 

kommer arrangeras särskilda äventyr för barn. Observera att föräldrarna alltid är 
ansvariga för sina barn under hela arrangemanget. 
 

¶ Föräldrar som har barn under 7 år och som ska vara med i någon av våra 
barnaktiviteter bör vara med själv och hjälpa till om det behövs. 

  
¶ Utsätt aldrig ett barn för hot. Barn har alltid rätt till störst hänsyn i alla lägen, ju 

mindre barn desto större hänsyn. Vill du involvera ett barn i någon intrig eller annan 
spelsituation bör du kontrollera detta först med föräldrarna. Är du osäker angående 
något vad avser barns del i spelet, så tala med föräldrarna. Hamnar du i en situation 
att du måste άǎƪŀŘŀέ Ŝƴ ŦǀǊŅƭŘŜǊ ǘƛƭƭ Ŝǘǘ ōŀǊƴΣ ŦǀǊǾŀǊƴŀ ŀƭƭǘƛŘ ŘŜǎǎŀ så att de kan sätta 
in barnet/barnen i situationen. 

  
¶ Uppträd inte med större våld eller grymhet än vad situationen kräver, när du spelar i 

närheten av barn. 
 

Barnhuset 
Vi kommer att ha ett tält med mattor, kuddar, några leksaker m.m. för de föräldrar med små 
barn som bara vill sitta och ta det lugnt och samtidigt inte missa hela lajvet. Detta går under 
namnet Barnhuset och drivs med medel av den generösa hertiginnan Kornelia Ehernbalk in-
lajv. 
 

Barnlajvet MG 9 - Introduktion och viktiga tider 
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Saker som är märkta med rött band tillhör barnlajvet! Låt dem ligga och rör dem ej! 
 
För de yngre barnen, 6-10 år (yngre barn får följa med)  
Tor 10.00-12.00 
Fre 10.00-12.00 
Lör 10.00-12.00 & kl. 15.00-16.00 
 
För länge, länge sedan levde en älva i Ärkemagikerns dal som hette Morina och hon var känd 
som väktarnas väktare. Men när magikerna la beslag på dalen där hon bodde, försvann hon. 
Ingen visste vart hon tagit vägen och hon gick inte att finna. Men nu har barn börjat höra 
hennes kallelse igen. Att de ska komma till Morinas lundar i Ärkemagikerns dal, så att hon 
kan ge titeln Väktare till de som är pålitliga och värdiga. 
 
Nu är det upp till barnen att vinna hennes förtroende och visa att de är villiga att kämpa för 
allas frihet och för det goda i världen. 
 
 
För de äldre barnen, 10-12 år 
Tor 13.30-14.30  
Fre 13.30-14.30 
Lör 13.30-14.30 
 
Gruppen Syndikatet bildades när Bargest Brödrarskap, Södra Danaliens äventyrargille och 
Nya Stigfinnarsällskapet gick samman. Syndikatet är en tjänsteorganisation som 
tillhandahåller tjänster inom de flesta områden. Om du behöver en bryggd, tyda en 
skattkarta, vägvisning eller någon som skyddar dig från banditer? Då är det syndikatet du ska 
vända dig till. 
 
Syndikatet ser gärna en tillväxt bland yngre äventyrare och vill gärna ge dem en chans till att 
få lite erfarenhet och ge dem en möjlighet att visa vad de kan. Därför sitter det en 
uppdragsgivare för syndikatet på värdshuset någon timma varje dag och delar ut uppdrag till 
de som inte räds lite äventyr och som vill tjäna lite extra pengar. 
 
Om man visar sig tillräckligt värdig kanske man själv kan bli anställd av syndikatet? 
 

Stridsskola för alla barn 
Tor 15.00-16.00 
Fre 15.00-16.00 
Lör 15.00-16.00 
 
En svärdsmästare har kommit till Morinas lundar. Han har erbjudit sig att utbilda alla barn i 
den ädla konsten att svinga ett svärd och har därför upprättat en stridsskola i området för 
barn. Under drygt en timma får barnen prova på att använda ofarliga svärd vilket ska göra 
dem redo för vuxenlivet.   
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Mat 
L ňǊ ƘŀǊ Ǿƛ ǘǾň ƳŀǘƭǀǎƴƛƴƎŀǊΦ 9ƴ ŦǀǊōŜǎǘŅƭƭŘ Ƴŀǘ ǎƻƳ ǎŜǊǾŜǊŀǎ Ǉň ǾŅǊŘǎƘǳǎŜǘ ƻŎƘ Ŝƴ έƳŀǘ ƛ 
ƘŀƴŘŜƴέ-lösning utan förbeställning som serveras av Flygande hästen. 
Ta med egen tallrik, skål, bestick och bägare. Räkna inte med att sådant finns att låna! 
 

Förbeställd mat 
Sista anmälnings- och betalningsdag för förbokning av mat: 25 augusti. 
 
--> Fyll i formuläret här! <-- 
 
Det går inte att beställa mat för endast 1 eller 2 dagar! 
 
Observera att maten serveras på värdshuset i byn. Tänk igenom om din karaktär kan hämta 
mat där eller inte - innan du anmäler dig. 
 
Priser:  
Vuxen: 400 kr 
Barn: 7-12 år: 200 kr  
Litet barn: 0-6 år: 0 kr (OBS: Anmäl ditt/dina barn separat!) 
 
Innehåll: 
Frukost, lunch och middag. 
Torsdag, fredag och lördag. 
 
Meny 
I år testar vi något nytt! Våra kockar vill inte bara ha en maträtt inför varje mål, utan att det 
kan finnas lite mer att välja på, så det blir lite mer likt en restaurang. Däremot kommer det 
inte finns obegränsat av varje maträtt. Så en maträtt kan ta slut. Men det finns alltid mat. Så 
har du betalt så får du mat. 
 
Här är ett axplock vad kockarna funderar på att laga.: 
- Rökt sik med potatis, hjortronsås och örtsås 
- Nässelsoppa med ägg och bröd 
- Vildsvinsgryta med äpple och majs 
- Blandade pajer med sallad och örtsås 
- Fiskgryta bonfemme med potatis 
- Grilltallrik med viltkött, grönsaker, sallad och såser 
- Viltköttsoppa med bröd 
- Kött i bröd 
- Fried rice på mathavre 
- Rotfrukter och gräddig viltgryta 
 
Bröd, frukt, kakor, te, kaffe, cider m.m. kommer gå att köpa separat under lajvet för svenska 
kronor. 
 
Betalning: 

https://goo.gl/forms/boI12JLCj4Ir7VUQ2
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Betalningen görs till Bankgiro: 287-6613 (Föreningen Orion) eller till Swish: 0703-360312 
(Huvudarrangör Peder Liljeroth) 
Märk betalningen med "MAT" och "FÖR- h/I 9C¢9wb!abέ ƻŎƘ ŜǾŜƴǘǳŜƭƭǘ έ· !b¢![ .!wbέΦ 
För utlandsbetalning. Läs Internationell deltagare. 
 
Allergier och matpreferenser?  
Vi kommer att eftersträva att hantera de flesta allergier och matpreferenser såsom kött, 
vegetarianskt, gultenfritt, laktosfritt m.m. Men veganer får en liten speciallösning. Om du är 
vegan så kommer du äta frukost på värdshuset och övriga måltider på flygande hästen. 
Har du några särskilda allergier eller matpreferenser? Skriv detta TYDLIGT i 
anmälningsformuläret! 
Personer med matallergier bör dessutom särskilt kontakta ansvarig Martin Rydberg Hedén 
via ett Facebook-meddelande i god tid innan för att säkerställa att det inte blir något fel. 
 
Observera att det råder TOTALT förbud för jordnötter före, efter och under hela lajvet. 
(Förbudet gäller endast jordnötter och produkter med jordnötter i). 
 
Ansvarig 
Martin Rydberg Hedén, skicka ett Facebook-meddelande vid frågor. 
 
 

Mat i handen 
Mat i handen-lösningen står Flygande hästen för. 
Ingen förbeställning är möjlig. 
 
Priser:  
Cirka 15-25 kr beroende på vad som serveras. 
 
Innehåll: 
Öppnar ungefär vid lunch och ha öppet så länge det kommer kunder. Inga bestämda tider. 
Torsdag, fredag och lördag. 
 
Maten är vegetarisk eller vegansk i huvudsak. 
 
Meny 
Sannolik mat är: 
Varma mackor, piroger, vårrullar eller liknande. 
Söt kaka eller paj. Kaffe och te. 
 
Betalning: 
På plats i svenska kronor. 
 
Ansvarig 
Svend Lindblom, (svend@pegas.nu). 
  

http://morgondagensgryning.se/anmälan/internationell%20deltagare.html
mailto:svend@pegas.nu
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Lajvloppis 
 
Välkommen till Eiriks Sekondvaror! 
  
Allas favorit-handelstält! Här finner ni varor och kläder som kan tänkas behövas till era 
äventyr och resor. Behöver ni sälja något? Det kan vi lösa! Behöver ni kläder men har inte råd 
med nya saker? Det löser vi! Allt lovas vara mer eller mindre användbart! 
  
Under lajvet kommer det finnas en handelsman som säljer begagnade IN-lajvsaker. 
Lämna in det ni vill sälja så säljer han det åt er under lajvet. T.ex. kläder, skålar, svärd m.m. 
En avgift på 10 % av den sålda varans pris kommer tas ut. Pengarna går till arrangemangets 
omkostnader. Osålda varor = ingen avgift. 
  
Inlämning 
Inlämning kan ske från och med onsdag kl. 17:00 (inchecknings-dagen) eller under lajvet. 
Tänk på att föremålen ska passa in i lajvets setting! 
Skriv en lista över det du lämnar in med namn på föremål, ditt off-namn, telefonnummer, 
samt vilket pris du vill sälja varan för. 
Skriv även om du kan tänka dig sälja varan på en eventuell auktion och vilket minsta pris i så 
fall är. 
Ge listan till handelsmannen Eirik så att denne kan ha lite koll. 
Prislappar finns på plats och varorna kommer märkas men SEK (kronor). 
  
Vi förbehåller oss rätten att bara lägga upp föremål vi har plats för på bordet om vi 
eventuellt får för många föremål. 
  
Under lajvet 
Loppistältet kommer vara öppet från lajvstart(ish) till sista kvällen till 18:00 (lördagen). 
Betalningar sker kontant eller med Swish i smyg. 
  
Det kan även komma att säljas in-lajv föremål för inlajvvaluta under lajvet. Dessa har 
ǇǊƛǎƭŀǇǇŀǊ ǘȅŘƭƛƎǘ ƳŅǊƪǘŀ ƳŜŘ Ŝǘǘ 7 όŘŀƭŜǊύΦ 
  
Utbetalning 
Utlämning av osålda varor och utbetalning för sålda varor sker: 
Lördag: 20:00 till 22.00 (med reservation för administrativa och praktiska fördröjningar). 
Söndag: Utlämning och utbetalning sker vid utcheckningen. 
Kvarglömda föremål eller ej uthämtade pengar, kommer att tillfalla arrangemanget efter sex 
månader. 
  
Auktion 
Eventuellt kommer en eller flera auktioner hållas under lajvet. Håll utkik på anslagstavlan vid 
värdshuset eller lyssna till utrop. Samma grundregler för auktionen som för vanlig försäljning 
gäller. 
  
Syfte 



49 
 

Syftet är nya lajvare ska kunna köpa billig utrustning som de behöver, från folk med 
utrustning som de inte använder. På så vis bidrar vi till lajvhobbyn som helhet. 
  
Ansvarig 
Inlajv: Eirik 
Offlajv: David Svensson (D.svensson88@gmail.com) 
  
Försäljningen sker ideellt av David och han eller arrangemanget kan inte hållas ansvarig för 
föremål som blir stulna eller säljs för fel pris.  

mailto:D.svensson88@gmail.com
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Regler 
 

Allmänna regler 
Vi vill att så många som möjligt ska ha så roligt som möjligt. För allas trevnad finns det därför 
regler att förhålla sig till. Oftast kommer man långt med sunt förnuft, men vissa regler finns 
av förekommen anledning och för att hjälpa nya lajvare att upptäcka denna underbara 
hobby. 
  
Även erfarna lajvare ska läsa dessa regler då det finns några regler som skiljer sig från andra 
lajv. 
 
Genom din anmälan till lajvet godtar du att följa dessa regler. 
  

Byte av roll 
Om du skulle byta roll under lajvet ska du knyta ett gult band kring höger arm för varje 
rollbyte. Även om du byter kläder eller blir en annan ras. Detta för att signalera för folk att 
du är en annan roll och inte samma roll som bara har bytt kläder. 
  

Området 
Att skada naturen genom att hugga ner eller spika i träden är förbjudet. Använd snöre om ni 
vill sätta upp något. Grenar som ligger på marken får användas till ved. 
  
Man får inte gå på kalhyggena. Det finns unga granar som kan förstöras om man går där. 
Arrangörerna kommer inte placera några intrigföremål på kalhyggena. 
  
På området finns en å som går att bada i. Endast miljömärkt tvål, diskmedel eller liknande 
produkter får användas i ån p.g.a. djurlivet i ån. Kommunen gör mätningar nedströms. Bra 
produkter kan ni hitta här: http://www.naturskyddsforeningen.se/bra-miljoval/register. 
  
Diskning i ån är inte tillåtet med diskmedel. Diskvatten kan hällas ut på särskilda anvisade 
platser en bit bort från ån så att diskmedlet hinner brytas ner innan det når ån. 
 
Att bajsa i naturen är inte tillåtet - dassen ska användas. 
 

Läger och Eldning 
Alla eldstäder måste vara godkända av arrangörerna. Eldningsförbud ska respekteras, och 
eldar får aldrig lämnas utan uppsikt. Man får heller inte hugga ner träd för att få ved utan 
använd de grenar som finns på marken. 
 

http://www.naturskyddsforeningen.se/bra-miljoval/register
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Det är absolut förbjudet att flytta på några stenar (gäller ej grus). I området finns flera 
ruiner, högar och murar som är kulturminnesmärkta och ska bevaras till eftervärlden. 
Arrangören kan visa dig var du får ta sten och grus till eldstäder. 
  
Om man använder en kamin inne i tältet ska man alltid ha en person som vaktar kaminen 
(eldpost) när den är tänd. 
 
Tälten ska vara så lajvmässiga som möjligt. Om du inte kan få tag på ett medeltida tält utan 
hade tänkt bo i ett modernt tält ska du bo på off-området eller maskera ditt tält väl. 
Militärtält är tillåtna inlajv. 
  
När lajvet är slut och ni ska lämna lägerplatsen ska denna vara noga städad (allt ska bort, till 
och med små pappersbitar och snören). Fråga arrangören om ni ska riva er eldstad eller låta 
den vara. Om den ska rivas, ska stenarna läggas i en liten hög i närheten så de går att 
använda igen. Gräv inte ner stenarna! Innan ni lämnar området ska lägerplatsen kontrolleras 
och godkännas av en arrangör. Om arrangörerna måste städa er lägerplats kan en avgift tas 
ut på 500 kr. 
  

Tältfrid 
Det råder inte tältfrid på lajvet. Detta betyder att folk får ta sig in i ditt tält för att t.ex. stjäla 
föremål. Försök därför att ha alla tält och läger inlajv. Annars märk era tält med en 
offlajvruna om ni inte vill att folk ska gå in i era tält, rota i er kista, väska eller liknande. 
  
Det är förbjudet att gömma någon inlajvrekvesita i off-tälten. Du får heller inte förvara 
intrigföremål i off-lägret om inte du själv befinner dig där för att t.ex. äta eller sova. 
 
Man får inte rota igenom off-packning. 
  

In- och utcheckning 
Alla deltagare måste checka in och få sina vapen kontrollerade av arrangör innan de får vara 
med på lajvet. 
  
Du måste säga till en arrangör innan du lämnar lajvet (checka ut), så att vi vet hur många 
deltagare som fortfarande är inne på området. Annars kan det hända att vi börjar leta efter 
personer som redan har åkt hem. Detta gäller även om du lämnar lajvet innan det är slut. 
 
I samband med att du checkar ut lämnar du tillbaka alla intrigföremål och inlajvpengar. Vill 
du köpa loss lite inlajvvaluta kan du betala 5 kr per mynt/sedel eller 20 kr för 2 mynt och 3 

http://morgondagensgryning.se/regler/tecken%20%26%20f%C3%B6rklaringar.html


52 
 

sedlar i samband med utcheckning. Vi noterar vad din karaktär slutade lajvet med inför nästa 
lajv. 
  

Rökning 
Rökning av cigaretter och portionssnus är förbjudet då det är stämningsdödande. Det är 
också brandfarligt med fimpar ute i naturen. Om du måste röka ska detta göras i smyg så 
ingen annan ser och fimpar ska läggas i en fickaskkopp eller liknande så att det inte ligger en 
massa fimpar ute i naturen. Att röka pipa, vattenpipa, cigariller och cigarrer är acceptabelt 
men får inte rökas på platser där det normalt vistas mycket folk som t.ex. runt den allmänna 
eldstaden, värdshuset eller vid badet. 
 
Vid dassen kommer det finnas fimphinkar som ska användas om rökning sker där. 
 

Sopor 
Vi tänker på miljön och vi förutsätter att ni hjälper oss. Alla sopor som slängs ska vara 
sorterade i de behållare/sopsäckar som finns på området. Alla sopor kommer att köras till en 
återvinningsstation efter lajvet, där vi manuellt slänger soporna i olika behållare. Soporna 
ska därför sorteras i pant, metall, glas, kompost och brännbart. 
 

Alkohol 
Det finns inget generellt alkoholförbud på lajvet. Bjud inte personer under 18 år på alkohol. 
Målsman eller liknande på lajvet ansvarar för minderåriga. Du som spelare har alltid ansvar 
att säga nej om någon bjuder dig på alkohol. Det är helt okej att fråga vad det är som bjuds 
om man är osäker, samt fråga om någon har åldern inne för att dricka starkt. 
  
På mittenängen (lugna ängen) får man inte vara märkbart berusad. Här ska man inte festa 
eller väsnas sent om kvällarna. 
 
Du får inte använda ditt vapen om du är alkoholpåverkad (gräns = 0,2 promille). 
  

Utrustning 
Glasögon och linser är tillåtna. 
  
Rullstolar, kryckor eller andra moderna hjälpmedel är ok att använda om det är en 
förutsättning för ditt deltagande. 
  
Personer som har allergier som gör att de måste få tillgång till medicin snabbt måste bära 
denna med sig under hela lajvet. Helst i en liten pung märkt med sjukvårdsruna. 
  
Försök hålla så mycket av din utrustning så inlajv som möjligt och täck föremål som är off 
med t.ex. en filt. Vi vill inte se synliga platspåsar, plastburkar, konservburkar eller moderna 
ryggsäckar. Men ligger dessa under en filt är de ok. Smörpapper är tillåtet. Tänk även på att 
täcka din sovsäck och liggunderlag med filtar. Det som ser bra ut är bra! 
 

http://morgondagensgryning.se/regler/tecken%20%26%20förklaringar.html
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Batteridrivna lyktor och ljus är i regel off-lajv. De är dock ok att använda dem inne i tält eller 
vid eldningsförbud. Riktlinjen är att om de är synliga för utomstående bör riktiga ljus 
användas. Tänk på att en ficklampa syns genom tältduken. 
 

Vapen, strid och rustning 
Se Stridsreglerna (man förväntas ha läst dem). 
 

Snittning och knockning 
Se Stridsreglerna (man förväntas ha läst dem). 
  

Fällor och tortyr 
Se Fällor och tortyrregler 
  

Magi 
Se Magi  
  

Magiska drycker 
Se Alkemi  
  

Stöld 
Det är okej att stjäla intrigföremål, papper (ej böcker), inlajvpengar, inlajvdrycker, alkemiska 
preparat, magiska föremål och föremål märkta med grönt band. Ingenting annat! 
Bönestenar, lotter i landlotteriet, varubevis till handelssystemet och ägarbevis till 
landområden får inte stjälas. 
  
Alla stulna föremål ska lämnas tillbaka till ägaren direkt efter lajvet. Om du inte vet vem som 
är ägaren ska föremålet lämnas till arrangören direkt när lajvet är slut. Föremål som åker 
med en deltagare hem är deltagaren skyldig att omgående skicka till ägaren och själv betala 
portot annars finns det risk att det stöldanmäls till polisen. 
 
Vi vill att fler lajvare i framtiden ska ha nytta och glädje av våra intrigföremål därför vill vi ha 
tillbaka dem. Var försiktig med allt som du tar då du har ansvar för att föremålet är helt när 
det lämnas tillbaka. 
  
Man får inte stjäla varor som är till försäljning OFF. Såsom varor från handelsstånd, 
försäljare, eller värdshus. 
  
Inga dokument eller föremål får stjälas från Gryningstemplet (arrangörslägret) eller dess 
bibliotek. 
 
aŀƴ ŦňǊ ƛƴǘŜ έƭňƴŀέ ǳǘǊǳǎǘƴƛƴƎ ŦǊňƴ ǾŅǊŘǎƘǳǎŜǘΣ ǳǘŀƴ ŀǘǘ ŦǊňƎŀ ǇŜǊǎƻƴŀƭŜƴΦ 5Ŝǘǘŀ ƎŅƭƭŜǊ 
särskilt lyktor, grytor och krus. Man får heller inte låna lyktor från stigarna. 
 
Man får inte stjäla något från banken då detta kan förstöra de speltekniska system som är 
beroende av banken. 

http://morgondagensgryning.se/regler/stridsregler.html
http://morgondagensgryning.se/regler/stridsregler.html
http://morgondagensgryning.se/regler/f%C3%A4llor%20%26%20tortyr.html
http://morgondagensgryning.se/regler/magi/index.html
http://morgondagensgryning.se/regler/alkemi/index.html
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Ålder 
För att få åka själv utan vuxet sällskap, måste man fyllt 15 år eller ska fylla 15 detta år. 
  
För att få bära vapen (förutom dolk) måste man fyllt 13 eller ska fylla 13 detta år. 
  
För att få spela magiker eller helare ska du ha fyllt 18 år eller ska fylla 18 detta år. Du måste 
dessutom få arrangörens godkännande då dessa roller är begränsade. Ta kontakt med 
arrangören om du vill ha magiska förmågor (info@morgondagensgryning.se). 
  

Små barn på lajvet 
Föräldrar är alltid ansvariga för sina barn under lajvet. 
  
Det kommer finnas ett särskilt område som lämpar sig för barnpassning och det kommer 
arrangeras särskilda äventyr för barn. Observera att föräldrarna alltid är ansvariga för sina 
barn under hela arrangemanget. 
  
Utsätt aldrig ett barn för hot. Barn har alltid rätt till störst hänsyn i alla lägen, ju mindre barn 
desto större hänsyn. Vill du involvera ett barn i någon intrig eller annan spelsituation bör du 
kontrollera detta först med föräldrarna. Är du osäker angående något vad avser barns del i 
spelet, så tala med föǊŅƭŘǊŀǊƴŀΦ IŀƳƴŀǊ Řǳ ƛ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŀǘǘ Řǳ ƳňǎǘŜ άǎƪŀŘŀέ Ŝƴ ŦǀǊŅƭŘŜǊ ǘƛƭƭ 
ett barn, förvarna alltid dessa så att de kan sätta in barnet/barnen i situationen. 
  
Uppträd inte med större våld eller grymhet än vad situationen kräver, när du spelar i 
närheten av barn. 
 

Djur 
Djur får medföras till lajvet efter godkännande av arrangörer. 
 
Det är djurets ägare som är ansvarig för djuret och dess beteende. Ansvaret för djuret 
innefattar även ansvar för foder, avföring och dess åverkan på naturen. 
 
Folk med fobier och allergier skall respekteras. 
 
Strid kring djur bör undvikas. Skulle det ske är det djurägarens ansvar att i första hand ta 
hand om t.ex. sin hund så att den inte attackerar någon. Man bör söka annan lösning än strid 
om det är ägaren av t.ex. hunden man ska attackera. 
 
έ¦ƴŘŜǊ ǘƛŘŜƴ ŘŜƴ м ƳŀǊǎ ǘƛƭƭ нл ŀǳƎǳǎǘƛ ǎƪŀƭƭ ƘǳƴŘŀǊ Ƙňƭƭŀǎ ǳƴŘŜǊ ǎňŘŀƴ ǘƛƭƭǎȅƴ ŀǘǘ ŘŜ ƘƛƴŘǊŀǎ 
från att springa lösa i marker där det finns vilt. Under den övriga tiden av året skall hundar 
hållas under sådan tillsyn att de hindras från att driva eller förfölja vilt, när de inte används 
ǾƛŘ Ƨŀƪǘέ ǳǊ [ŀƎ όнллтΥммрлύ ƻƳ ǘƛƭƭǎȅƴ ǀǾŜǊ ƘǳƴŘŀǊ ƻŎƘ ƪŀǘǘŜǊΣ мс ϠΦ 
 
Fladdermusholkarna som finns i området ska lämnas ifred. 
 

mailto:info@morgondagensgryning.se
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Slutord 
Alla lajv går under Svensk lag. Folk som bryter mot lagen kan komma att polisanmälas. 
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Tecken & förklaringar 
 
Här nedan följer förklaringar på ord och tecken som används inom vårt lajv. 
  

Sammanfattning 
 Gult band på höger arm Personen har bytt roll. 

 Rött band på höger arm 
Signalerar att det är en NPC karaktär som det är OK 
att strida mot. 

 έhŦŦ - Χέ Det personen säger är offlajv. 

 έ{ƪŀǊǇ ǎƪŀŘŀέ En person är skadad på riktigt (off-lajv). 

 Knuten hand över huvudet Personen är off-lajv och ska ignoreras. 

 έ!ǊŎŀƴŀ - Χέ Personen lägger en magi. Lyssna noga! 

  

  
Offlajvruna: Båda dessa runor betyder att 
ŦǀǊŜƳňƭŜǘ έƛƴǘŜ ŅǊ ƳŜŘέ ƛ ƭŀƧǾŜǘ ƻŎƘ ōǀǊ ƛƎƴƻǊŜǊŀǎΦ 
  
  
  

  

  
Sjukvårdsruna: Denna runa betyder att påsen 
innehåller sjukvårdsartiklar. 
  
  
  
  

 
___________________________________________________ 
 
 

 Tecken & förklaringar ς Fullständig text 
 

Gult band på höger arm 
Personen har bytt roll, men kanske bär samma kläder. 
  
Detta används främst om någon har dött och kommit tillbaka som en annan roll, men kan 
också användas om någon tillfälligt spelar en annan roll. Gult band ska användas även om 
det tydligt går att se att det är en annan roll. Till exempel om en orch dör och blir alv, så ska 
alven ha ett gult band på sig. Skulle personen dö igen så ska nästa roll ha två gula band och 
så vidare. 
  

Rött band på höger arm 
Signalerar att det är en NPC karaktär som det är OK att strida mot. 
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Under lajvet kommer det finnas deltagare som spelar monster, rövare och annat sattyg i 
vildmarken. Dessa får man strida mot om man vill, då dessa roller kan komma tillbaka igen 
som nya monster, rövare eller liknande. Men en del gör man kanske bättre i att prata med 
först, läs mer under NPC-systemet. 
Ibland kommer de även att ha ett gult band på höger arm för att särskilja dem från deras 
vanliga NPC roller. 
  

έhŦŦ - Χέ 
Det personen säger är offlajv. 
  
Ibland kan det vara svårt att skilja på om en person är offlajv eller inlajv när den pratar. 
.ǀǊƧŀǊ Ŝƴ ƳŜƴƛƴƎ ƳŜŘ ƻǊŘŜǘ έhŦŦέ ǎň ŅǊ ǇŜǊǎƻƴŜƴ ƻŦŦƭŀƧǾ ƻŎƘ ŘŜǘ ŘŜƴ ǎŅƎŜǊ ŅǊ Ǉň ǊƛƪǘƛƎǘΦ 
Hamnar du i en Inlajv-situation som är obekväm eller du inte kan hantera den kan du 
anǾŅƴŘŀ ƻǊŘŜǘ ƻŦŦΣ ǘΦŜȄΦ Ǿƛǎƪŀ έhCC - ƧŀƎ Ǿƛƭƭ ƛƴǘŜ ŀǘǘ Řǳ ōƛƴŘŜǊ Ŧŀǎǘ ƳƛƎΣ ƧŀƎ ƭƻǾŀǊ ŀǘǘ ƛƴǘŜ ŦƭȅέΦ 
  

έ{ƪŀǊǇ ǎƪŀŘŀέ 
En person är skadad på riktigt (offlajv). 
  
Om något händer på riktigt och ni behöver akut ƘƧŅƭǇ ƪŀƴ ƴƛ ǊƻǇŀ έhCC ς ƘƧŅƭǇΗέ ŜƭƭŜǊ έ{Y!wt 
SKAD!έΦ 5Ŝǘǘŀ ōǊȅǘŜǊ ǎǇŜƭŜǘ ǘƛƭƭŦŅƭƭƛƎǘΣ ǘƛƭƭǎ ƭŅƎŜǊ ŅǊ ǳƴŘŜǊ ƪƻƴǘǊƻƭƭΦ 
Tänk på att detta bryter spelet för alla så använd det endast om det är akut. 
  

Knuten hand över huvudet 
Personen är off-lajv och ska ignoreras. 
  
Detta kan t.ex. användas om du behöver röra dig på ställen din karaktär normalt inte får röra 
sig för att prata med en arrangör. Rör er så dolt, snabbt och tyst som möjligt dit ni ska. 
Detta får inte utnyttjas för att få in-fördelar eller för att du t.ex. inte orkar spela på att 
orcherna blockerar vägen. 
  

έ!ǊŎŀƴŀ - Χέ 
Personen lägger en magi. Lyssna noga! 
  
När en magiker kastar en magi pekar denne på offret med sin hand, stav eller liknande och 
ǎŅƎŜǊ έ!ǊŎŀƴŀέ ŦǀƭƧǘ ŀǾ ŜŦŦŜƪǘŜƴΦ ¢ΦŜȄΦ έ!ǊŎŀƴŀ ς /ƘƻŎƪǾňƎΣ Řǳ ƪŀǎǘŀǎ ǘƛƭƭ ƳŀǊƪŜƴΗέΣ έ!ǊŎŀƴŀ ς 
5ǳ ƳňǎǘŜ ǘŀƭŀ ǎŀƴƴƛƴƎ ƛ ол ƳƛƴǳǘŜǊ ƻŎƘ ƪŀƴ ƛƴǘŜ ƭƧǳƎŀέΦ hŦŦǊŜǘ ǎƪŀ Řň ƎǀǊŀ ŘŜǘ ƳŀƎƛƪŜǊƴ 
säger. 
  

Offruna 
.ňŘŀ ŘŜǎǎŀ ǊǳƴƻǊ ōŜǘȅŘŜǊ ŀǘǘ ŦǀǊŜƳňƭŜǘ έƛƴǘŜ ŅǊ ƳŜŘέ ƛ ƭŀƧǾŜǘ ƻŎƘ ōǀǊ ƛƎƴƻǊŜǊŀǎΦ  
 

http://morgondagensgryning.se/speltekniska%20system/npc-system.html
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Påsar, säckar, tält m.m. märkta med denna symbol får inte rotas igenom. Det finns två olika 
typer av offruna i lajvsverige, men båda fyller samma funktion. 
  

Sjukvårdsruna 
Denna runa betyder att påsen innehåller sjukvårdsartiklar som är off och bör inte rotas 
igenom om du inte är i behov av dessa. 
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Stridsregler 
 

Sammanfattning 
Grundprincipen för stridsreglerna är att man tål så mycket man tror man tål. Det vill säga 
έǎǇŜƭŀŘ ǎƪŀŘŀέΦ aŜƴ ŘŜǘ Ŧƛƴƴǎ Ŝǘǘ ƪƻƳǇƭŜǘǘŜǊŀƴŘŜ Yt-system som ger indikation över hur 
mycket man förväntas tåla. έ5Ŝǘ ǾƛƪǘƛƎŀǎǘŜ ŅǊ ƛƴǘŜ ŀǘǘ Ǿƛƴƴŀ ǳǘŀƴ ǾŜƳ ǎƻƳ ŘǀǊ ǎƴȅƎƎŀǎǘέΦ 
 
Det finns ett hederskodex i hela lajvǾŅǊƭŘŜƴ έOm någon skonar ditt liv efter en strid ska du 
ƛƴǘŜ ƘŅƳƴŀǎΗέΦ Vad det än var ni grälade om så är det nu utrett och det är dags att begrava 
stridsyxan. Det är viktigt att följa detta hederskodex rent off-lajv oberoende vad du spelar. 
 
Byter du karaktär ska du knyta ett gult band på höger arm för att markera att du är en ny 
karaktär. 
 
Huvud och hals utgör inte något träffområde. 
 
Alla raser har totalt 2 KP i grund. 
KP räknas över hela kroppen och inte en specifik kroppsdel.  
Hamnar du på 0 i KP så är du nergjord och får inte aktivt delta i striden. 
Man kan inte hamna på minus i KP, utan 0 KP är det lägsta värdet. 
Ligg kvar cirka 30 min om du har slagits medvetslös. 
 
Rustning ger bäraren fler KP.  
Rustning (förutom hjälm) skyddar enbart på den plats där rustningen sitter.  
Det går att kombinera flera lager rustning av olika typ, men inte av samma typ. 
 
Rustningstyp Antal KP 
Gambason, vadderade jackor m.m +1 KP 
Läder, ben m.m. +1 KP 
Ringbrynja, fjällpansar +2 KP 
Plåtförstärkt läder t.ex. splints, Visby 
harnesk 

+3 KP 

Plåtrustning, plåtharnesk m.m. +6 KP + immun mot projektilvapen 
Hjälm +1 KP över hela kroppen 

 
Det blir lättare om du bara räkna hur många träffar du får, inte hur många träffar du delar 
ut. 
 
Olika vapen gör olika mycket i skada. 
Närstridsvapen - 1 KP. 
Projektilvapen - 2 KP. 
 
Om du förlorar KP eller hamnar på 0 i KP måste du genomgå en läkeperiod innan du får 
tillbaka dina KP. Läkeperioden inleds när någon lägger om ditt sår med ett bandage och 
stoppar blödningen.  
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För att snabba upp läkeperioden kan du ta hjälp av en sjukvårdskunnig karaktär eller dricka 
en magisk helande dryck. Varje unik behandlingsmetod halverar läketiden. 
 
Behandling Läketid  
Ingen behandling Du läker inte 
Bandage eller hålla för handen 4 timmar = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare/fältskär 2 timmar = 1 KP tillbaka 
Behandling av helare/ helande maskin 2 timmar = 1 KP tillbaka 
Helande dryck 2 timmar = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare OCH helare 1 timma = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare OCH helande dryck 1 timma = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare OCH helare OCH 
helande dryck 

30 min = 1 KP tillbaka 

 
IŀǊ Řǳ ƘŀƳƴŀǘ Ǉň л Yt ǎň ōŜƘǀǾŜǊ Řǳ Ŧň ǘƛƭƭōŀƪŀ Řƛƴŀ н ƎǊǳƴŘ Yt ƛƴƴŀƴ Řǳ ŅǊ έŦǊƛǎƪέ ƛƎŜƴΦ 
Detta betyder att det kommer ta dig 8 timmar att bli frisk om du inte får hjälp.  
Alla dina rustnings KP får du tillbaka 1 timma efter avslutad strid. 
 
Snittning gör man genom att dra sitt boffervapen över strupen på någon samtidigt som man 
ǘȅǎǘ ǎŅƎŜǊ έǎƴƛǘǘέΦ hŦŦǊŜǘ ŦŀƭƭŜǊ Řň ǘƛƭƭ ƳŀǊƪŜƴ ƻŎƘ ŦǀǊōƭǀŘŜǊ ǘƛƭƭ ŘǀŘǎ ŜŦǘŜǊ мл ƳƛƴΦ hŦŦǊŜǘ ƪŀƴ 
överleva om denne får hjälp och man lyckas stoppa blödningen. 
 
Knock (uttalas tyst nock) gör man genom att slå ett trubbigt bofferföremål mycket lätt i 
huvudet. Personen blir då medvetslös i ca 30 min. Hjälm skyddar inte mot knockning. 
 
Du får inte använda ditt vapen om du är alkoholpåverkad (gräns = 0,2 promille). 
 
___________________________________________________ 
 
 

Stridsregler ς Fullständig text 
Grundprincipen för stridsreglerna är att man tål så mycket man tror man tål. Det vill säga 
έǎǇŜƭŀŘ ǎƪŀŘŀέΦ ¢Ņƴƪ ŘƛƎ ƘǳǊǳǾƛŘŀ Řƛƴ ƪŀǊŀƪǘŅǊ ǾŜǊƪƭƛƎŜƴ ǎƪǳƭƭŜ ƪǳƴƴŀ ǎǘň ǳǇǇ ŜŦǘŜǊ ŀǘǘ Ƙŀ 
fått en trädstam i magen av ett troll. Även om du rent KP-mässigt (kroppspoäng) skulle 
kunna stå upp. 
DǀǊ ǎǘǊƛŘŜƴ ǾŜǊƪƭƛƎ ƻŎƘ ōƧǳŘ Ǉň ŘƛƎ ǎƧŅƭǾΦ έ5Ŝǘ ǾƛƪǘƛƎŀǎǘŜ ŅǊ ƛƴǘŜ ŀǘǘ Ǿƛƴƴŀ ǳǘŀƴ ǾŜƳ ǎƻƳ ŘǀǊ 
ǎƴȅƎƎŀǎǘέΦ 
  
Utöver grundprincipen har vi skrivit ett sekundärt KP-system som ska ses som ett 
ƪƻƳǇƭŜƳŜƴǘ ǘƛƭƭ έǎǇŜƭŀŘ ǎƪŀŘŀέ ƻŎƘ ƎŜ Ŝƴ ǊƛƪǘƭƛƴƧŜ ƻƳ ƘǳǊ ƳȅŎƪŜǘ Ƴŀƴ ŦǀǊǾŅƴǘŀǎ ǘňƭŀΦ 5Ŝǘ ŅǊ 
inte skrivet för att vara så realistiskt som möjligt, utan för att kunna skapa så bra spel som 
möjligt. 
Man gör klokt i att läsa igenom detta då vi även tar upp övriga regler som gäller i strid. 
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Heder och döden 
Inom hela världen finns ett hederskodex som gäller alla raser och alla yrken. Om någon 
skonar ditt liv efter en strid ska du inte hämnas! (Du får försvara dig om du blir anfallen på 
nytt). Det är viktigt att följa detta hederskodex rent off-lajv oberoende vad du spelar. 
  
Vad det än var ni grälade om så är det nu utrett och det är dags att begrava stridsyxan. Ni 
kanske till och med tar en öl på värdshuset senare på kvällen. Om ni till exempel tävlade om 
ett intrigföremål så är det deras nu och ni får inte attackera dem för att få det. 
  
Tanken bakom denna hederskodex är att vi arrangörer många gånger har sett strider på lajv 
där vinnarna efter striden går och skär halsen av alla som ligger sårade på marken. Detta gör 
de till stor del för att slippa risken att de sårade senare ska komma tillbaka och hämnas. Om 
man tar bort risken för hämnd så kanske man kan minska det onödiga dödandet. 
  
Skulle det vara så att du blir dödad och tycker att personen som dödade dig inte hade en 
riktigt bra anledning till att göra det, kan du uppsöka Gryningstemplet (arrangörerna). De har 
makten att återuppliva din roll om de finner skäl till det. 
 

Byta roll 
Behöver du komma tillbaka som en ny karaktär ska du knyta ett gult band på höger arm för 
att markera att du är en ny karaktär. Detta oavsett om du har nya eller dina gamla kläder på 
dig. Vi skickar inte hem någon för att de dör. 
  

Träffområden 
Huvud och hals utgör inte något träffområde. Blir du träffad där får du gärna rollspela på 
händelsen men du ska inte räkna det som en träff. Resten av kroppen är tillåtna 
träffområden. (Undvik att hugga uppifrån och ner då det ökar risken att träffa någon i 
huvudet). 
  
Om du bär sköld rekommenderas du att bära hjälm, eftersom skölden ökar sannolikheten att 
du blir träffad i huvudet. 
  

Om träffar 
CǀǊ ŀǘǘ Ŝƴ ǘǊŅŦŦ ǎƪŀ ǊŅƪƴŀǎ ǎƪŀ ŘŜƴ ǾŀǊŀ ǊŜƴ ƻŎƘ έǾŅƭƳŀǊƪŜǊŀŘέΦ 5Ŝǘ Ǿƛƭƭ ǎŅƎŀ ŀǘǘ 
motståndaren ska tydligt märka av den. Om vapnet till exempel snuddar vid armen eller bara 
tar i kläderna räknas det inte. Det kan dock vara bra att markera att du ändå blivit träffad, 
även om du inte räknade detta som en ren träff. Till exempel kan du kort hålla för det lilla 
såret som bildades eller uttrycka ilska över att de högg en reva i din fina mantel. 
En bra riktlinje är att om träffen känns så är den ren. 
  
Vid projektilträffar avgörs träffens renhet av hur pilen beter sig. Om pilen stannat på 
kroppen och studsar bakåt eller faller ner i marken så är träffen ren. Om projektilen snuddar 
kroppen för att sedan fortsätta framåt är det inte en ren träff och gör ingen KP i skada. Men 
rollspela gärna på den. 
  



62 
 

Bär du rustning kan det vara svårare att känna av träffar. Du bör då vara mer observant på 
hur din motståndares vapen beter sig. 
  
Det är alltid du själv som avgör om du blivit träffad. Ibland känns inte en träff av någon 
anledning. Om din motståndare inte verkar ta en träff, förutsätt inte att denne fuskar. Avbryt 
inte spelet och ställ till med en off-scen, det förstör för alla andra. Blir du irriterad off, så ta 
en paus efter striden och red ut det på plats. 
  

Kroppspoäng (KP) - Ett mått på hur mycket du tål. 
Alla raser har totalt 2 KP i grund. KP räknas över hela kroppen och inte en specifik kroppsdel. 
Detta betyder att om du t.ex. får en träff i höger arm och en i vänster ben så har du 0 KP. 
 
Får du en träff i en kroppsdel men har KP kvar ska du spela på att den kroppsdelen är 
skadad. 
 
Hamnar du på 0 i KP så är du nergjord och får inte aktivt delta i striden (se även sekundärt 
avslut nedan). Man kan inte hamna på minus i KP, utan 0 KP är det lägsta värdet. 
  

Rustning 
För att dämpa skador i strid används rustning som ger bäraren fler KP. 
  
Rustning (förutom hjälm) skyddar enbart på den plats där rustningen sitter. Med andra ord 
kan en person i helplåt gå ner av ett svärdshugg i en glipa i rustningen. 
  
Det går att kombinera flera lager rustning av olika typ, men inte av samma typ. 
 
Rustningstyp Antal KP 
Gambason, vadderade jackor m.m +1 KP 
Läder, ben m.m. +1 KP 
Ringbrynja, fjällpansar +2 KP 
Plåtförstärkt läder t.ex. splints, Visby 
harnesk 

+3 KP 

Plåtrustning, plåtharnesk m.m. +6 KP + immun mot projektilvapen 
Hjälm +1 KP över hela kroppen 

 
Tycker du att KP-systemet verkar avancerat eller har mindre erfarenheter av strider på lajv 
kan du givetvis alltid spela säkert och gå ner på en träff och göra en snygg scen av det. 
 
Kom ihåg att du ska räkna hur många träffar du får inte hur många träffar du delar ut. Då 
behöver du bara hålla koll på din rustning och vad du tål och systemet blir mycket enklare. 
  

Vapen 
Olika vapen gör olika mycket i skada. 
 
Vapentyp Skada 
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Närstridsvapen (svärd, yxor, stridshammare, 
dolk, glav, hillebard, tvåhandsvärd m.m.) 

-1 KP 

Kastvapen (kastkniv, kastyxa m.m.) -1 KP 
Projektilvapen t.ex. pilbåge och armborst -2 KP men kan inte slå igenom plåt. 
Stavar, batonger, brödkavlar eller liknande -1 KP men kan inte slå igenom rustning.  

 

Sekundärt avslut 
Om du hamnar på 0 KP så är du nergjord (ur stridbart skick) och får inte längre påverka 
striden i din favör. Men för att det inte ska bli allt för orealistiskt eller tråkigt finns det 
möjlighet till ett sekundärt avslut, vilket ger dig möjlighet att vara aktiv ännu en gång utan 
att påverka utgången på striden. Det finns tre varianter av sekundära avslut: 
  

¶ Om du blir attackerad av någon som fortfarande är i stridbart skick får du under en 
kortare period kämpa emot klumpigt. Du får parera och undvika men du får inte 
skada din motståndare. Detta är enbart för att skapa en snyggare scen och får inte 
utnyttjas för att du eller din grupp ska få fördelar under striden. Du ska förlora 
kampen. Om du som stridande ändå skulle bli träffad av någon som du vet är 
nergjord så räknas endast träffen som en skråma och du kan ignorera den. 

¶ Två eller flera personer som redan är nergjorda får slåss med varandra så länge det 
inte påverkar utgången av striden. 

¶ Du får även kravla till en kamrat på marken, hålla för dina sår, skrika ut din smärta 
eller stappla långsamt iväg. 

  
Det viktiga är att ditt sekundära avslut inte får påverka utgången av striden. 
 
Det är förbjudet att låtsas vara sårad eller avsvimmad när man inte är det och därigenom 
lura sina motståndare. Detta eftersom sår syns i verkligheten men inte på lajv. 
 

Efter striden 
När striden är slut och du ligger sårad eller medvetslös på marken, så bör du ligga kvar tills 
alla har lämnat området innan du rör på dig igen. Tänk på att inte gå off och resa på dig för 
snabbt utan låt folk omkring dig få spela skadade. Sedan är det ok att stappla iväg för att 
försöka få hjälp. Vi rekommenderar att man ligger minst 30 min om man har slagits 
medvetslös om man inte får hjälp. 
  

Läkning 
Om du förlorar KP eller hamnar på 0 i KP måste du genomgå en läkeperiod innan du får 
tillbaka dina KP. Läkeperioden inleds när någon lägger om ditt sår med ett bandage och 
stoppar blödningen. Du berättar själv för den som lägger om dina sår var du har dina skador. 
Det är tillåtet att flytta skadan till en annan del av kroppen för att underlätta att lägga 
bandage eller liknande.  
  
För att snabba upp läkeperioden kan du ta hjälp av en sjukvårdskunnig karaktär, t.ex. en 
läkare, fältskär, helare etc. eller dricka en magisk helande dryck. Varje unik 
behandlingsmetod halverar läketiden. 
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Behandling Läketid  
Ingen behandling Du läker inte 
Bandage eller hålla för handen 4 timmar = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare/fältskär 2 timmar = 1 KP tillbaka 
Behandling av helare/ helande maskin 2 timmar = 1 KP tillbaka 
Helande dryck 2 timmar = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare OCH helare 1 timma = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare OCH helande dryck 1 timma = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare OCH helare OCH 
helande dryck 

30 min = 1 KP tillbaka 

 
Har du hamnat på 0 KP så behöver du få tillbaka dina 2 grund-Yt ƛƴƴŀƴ Řǳ ŅǊ έŦǊƛǎƪέ ƛƎŜƴΦ 
Detta tar 8 timmar om du inte får hjälp av en läkare, helare eller magisk dryck. 
  
Har du bara tagit träffar i din rustning får du tillbaka alla rustnings KP 1 timma efter avslutad 
strid. 
  
När skadan inträffar får du gärna spela ut på detta. Skrik, jämra dig, kravla runt, ha 
dödsångest eller vad som nu känns lämpligt. Skapa en snygg scen för de som är runt omkring 
dig. När sedan skadan har blivit omhändertagen behöver du inte spela på att du har fullt lika 
ont längre, men det är upp till dig. 
  
Grundtanken bakom vårt läkesystem är inte att det ska vara realistiskt eller att folk ska gå 
runt och spela skadade hela lajvet. Vi tror på att korta läketider gör folk mer benägna att 
ōƧǳŘŀ Ǉň ǎƛƎ ǎƧŅƭǾŀ ƻŎƘ ƎǀǊ ŀǘǘ ŘŜ ǾňƎŀǊ ŦǀǊƭƻǊŀ Ŝƴ ǎǘǊƛŘΦ έ5Ŝǘ ǾƛƪǘƛƎŀǎǘŜ ŅǊ ƛƴǘŜ ŀǘǘ Ǿƛƴƴŀ ǳǘŀƴ 
ǾŜƳ ǎƻƳ ŘǀǊ ǎƴȅƎƎŀǎǘέΦ 
  

Övriga stridsrelaterade regler 
  
Vapensäkerhet 
ω Under lajvet används boffervapen och inte riktiga blankvapen. Blankvapen får bäras 

som en del i dräkten men får inte dras. 
ω Krutvapen är inte tillåtet på detta lajv. 
ω Alla boffervapen såsom svärd, bågar, pilar, sköldar m.m. måste gå igenom 

vapenkontroll hos arrangören i samband med incheckningen. 
  
Närstridsvapen 
ω I princip är alla köpevapen (Calimacil, Palnatooke, Epic Armory etc.) godkända rent 

säkerhetsmässigt. 
ω Vapen får normalt inte stickas med. Endast vapen som är särskilt byggda för att vara 

stötsäkra får lov att stickas med. 
ω Stickspjut eller huggspjut utan flexibel stomme är inte tillåtet och hela stommen ska 

vara vadderad (undantag handtagen). Stickspjut med synligt träskaft är således inte 
tillåtet. 
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Projektilvapen 
ω Pilar och skäktor får ha både rundad eller platt spets och ska ha en diameter av minst 

45 mm. 
ω Kolfiberpilar är ok. 
ω Pilbågar får max spänna 30 pound. Armborst 50 pound. Detta motsvarar ungefär 

samma anslagsenergi. 
ω Man får inte ta upp någon annans pil och skjuta med den, då pilarnas längd är 

anpassade efter bågens styrka. 
ω Om du tar upp en pil från marken så måste du först kontrollera att pilen är hel innan 

du får skjuta den igen. 
ω Man får skjuta pilar på natten. Men tänk på säkerheten! Sikta lågt och skjut bara på 

ett avstånd som du vet att du träffar på. Pilarna är byggda för att man inte skall ta 
skada om man träffas i ansiktet. Men det är inte trevligt att bli träffad där. 

ω Tänk på att inte trampa sönder andras pilar som ligger på marken. 
  
Sköldar och rustningar 
ω Sköldar ska vara vadderade runt kanterna. 
ω Rustningar får inte ha vassa kanter så att vapen som används mot rustningen går 

sönder. De får heller inte utgöra någon fara för varken dig själv eller andra. 
  
Handgemäng 
ω Man får inte göra sköldstötar som innebär att fienden tappar balansen och ramlar. 
ω Handgemäng i form av slag, sparkar, kast, böjning mot leder eller liknande är inte 

tillåtet. Det är dock tillåtet att t.ex. greppa en svärdsarm eller gripa tag i någon. 
  
Rökgranater 
Rök och gasgranater finns inte i världen, men rök kan förekomma som effekter på lajvet. Om 
du vill använda rök ska restriktioner kring eventuella eldningsförbud följas. 
 
Snittning  
Snittning är en lajvterm för när man skär halsen av en annan person. Detta gör man genom 
att dra sitt boffervapen över strupen Ǉň ƴňƎƻƴ ǎŀƳǘƛŘƛƎǘ ǎƻƳ Ƴŀƴ ǘȅǎǘ ǎŅƎŜǊ έǎƴƛǘǘέΦ hŦŦǊŜǘ 
faller då medvetslös till marken och förblöder till döds efter 10 min. Offret kan med andra 
ord överleva om denne får hjälp och man lyckas stoppa blödningen. 
  
Detta är en regel som man ska tillämpa väldigt sparsamt. Det är oftast inte så kul för offret 
ŀǘǘ ŦǀǊƭƻǊŀ ǎƛƴ ƪŀǊŀƪǘŅǊΗ 5ǀŘŀ ŀƭŘǊƛƎ ƴňƎƻƴ ŦǀǊ έǎƪƻƧǎ ǎƪǳƭƭέ ŜƭƭŜǊ ŦǀǊ ŀǘǘ Řǳ ƘŀǊ ǘǊňƪƛƎǘΦ 5Ŝǘ 
ligger ofta mycket arbete bakom en roll. Om du ska döda någon måste du ha en riktigt bra 
anledning. Att personen förolämpade dig är inte en sådan. 
Att döda någon kanske är kul för dig men knappast för den som dör. Om du måste döda 
någon så kanske det är roligare om du gör det sista dagen och inte första dagen. 
Läs gärna mer om tips på hur man ska bete sig under Tips & trix. 
  
Knockning 
Knock (uttalas tyst nock) syftar till att symbolisera att man övermannar en person och slår 
denne person medvetslös utan att skada personen t.ex. en vaktpost. För att knocka någon 
behöver du någon form av trubbigt bofferföremål och slå en person mycket lätt i huvudet 

http://morgondagensgryning.se/tips%20%26%20trix/index.html
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ǎŀƳǘƛŘƛƎǘ ǎƻƳ Řǳ ǘȅǎǘ ǎŅƎŜǊ έƪƴƻŎƪέΦ hŦŦǊŜǘ ŦŀƭƭŜǊ Řň ƛƘƻǇ ƻŎƘ ƭƛƎƎŜǊ ƳŜŘǾŜǘǎƭǀǎ Ǉň ƳŀǊƪŜƴΦ 
Vi rekommenderar i cirka 30 min om personen inte får vård. Offret minns inget av det som 
har hänt under tiden denne varit knockad. Knockning kan inte göras under en pågående 
strid. Hjälm skyddar inte mot knockning. 
  
Kvarglömt material 
Kvarglömt material efter en strid bör placeras i en hög bredvid platsen där striden var, 
förslagsvis bredvid en stig eller en väg, så att den som har blivit av med det kan hitta och 
hämta det. Detta kan vara pilar, skäktor, svärd m.m. Om ni som vinnare planerar att 
fortsätta hålla platsen bör materialet läggas en bit bort, förslagsvis närmare fienden så att de 
kan hämta det. 
  
Ålder 
För att få bära vapen (förutom dolk) måste man fyllt 13 eller ska fylla 13 detta år. 
  
Alkohol 
Du får inte använda ditt vapen om du är alkoholpåverkad (gräns = 0,2 promille). 
  
Djur 
Strid kring djur bör undvikas. Skulle det ske är det djurägarens ansvar att i första hand ta 
hand om t.ex. sin hund så att den inte attackerar någon. Man bör söka annan lösning än strid 
om det är ägaren av t.ex. hunden man ska attackera. 
  
Rasspecifika regler 
En dryad dör om dess träd dör. Om ett träd skadas, skadas dryaden. (Man får inte hugga ner 
trädet på riktigt, men man kan spela på att man har huggit ner det om man hugger det med 
en bofferyxa i cirka 10 min). 
  
En vandöd kan inte dö av hugg eller stick utan vaknar igen efter cirka 1 min. Hur man dödar 
en vandöd är inte allmänkunskap. 
  
Om ett troll möter ett annat troll, kan deras revirinstinkt ta över och de ser nu sin värsta 
fiende och rival. Detta betyder att de oftast attackera varandra för att försvara sitt revir. 
Under strider mellan två troll tål trollen väldigt mycket och de kan stå och slå på varandra 
länge tills något av trollen dör eller flyr. De bryr sig då inte om något annat utan siktar bara 
in sig på sin rival. 
  
Stora delar av ovanstående texter är hämtade och omskrivna med tillstånd från lajvet 
Krigshjärta 7: 
https://docs.google.com/document/d/1n2iwWS4DHDp3I6BY6r3rj1s1d1sv5Q406jqFjBbWU6
g/edit?usp=sharing&pref=2&pli=1  

https://docs.google.com/document/d/1n2iwWS4DHDp3I6BY6r3rj1s1d1sv5Q406jqFjBbWU6g/edit?usp=sharing&pref=2&pli=1
https://docs.google.com/document/d/1n2iwWS4DHDp3I6BY6r3rj1s1d1sv5Q406jqFjBbWU6g/edit?usp=sharing&pref=2&pli=1
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Magi 
 

Sammanfattning 
¶ När en magiker kastar sin magi, pekar denne på sitt offer och sägeǊ ƻǊŘŜǊ έ!ǊŎŀƴŀέ 

följt av effekten. Offret ska då göra det magikern säger. 

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

¶ Det är förbjudet att låtsas vara magiker inlajv. 

¶ Det kan förekomma magiska föremål. Dessa är ofta märkta med ett pentagram, men 
behöver inte alltid vara det. 

 
Du måste alltid ansöka om att få spela magiker hos arrangören innan lajvet. 
 
_________________ 
 
 

Magi ς Fullständig text 
När man kastar magi pekar man på offret/motparten med sin hand, stav eller liknande och 
ǎŅƎŜǊ έ!ǊŎŀƴŀέ ŦǀƭƧǘ ŀǾ ŜŦŦŜƪǘŜƴΦ ¢ΦŜȄΦ έ!ǊŎŀƴŀ ς /ƘƻŎƪǾňƎΣ Řǳ ƪŀǎǘŀǎ ǘƛƭƭ ƳŀǊƪŜƴΗέΣ έ!ǊŎŀƴŀ ς 
5ǳ ƳňǎǘŜ ǘŀƭŀ ǎŀƴƴƛƴƎ ƛ ол ƳƛƴǳǘŜǊέΦ hŦŦǊŜǘ ǎƪŀ Řň ƎǀǊŀ ŘŜǘ ƳŀƎƛƪŜǊƴ ǎŅƎŜǊΦ 
 
Det finns även särskilda besvärjelsepergament som är laddade med en (1) magi. Dessa kan 
användas av vem som helst en gång genom att läsa upp det som står på pergamentet och 
sedan riva sönder pappret. 
 
Personer runt magikern ser att en magi kastas, men offret uppfattar inte detta. 
 
Att kasta magi tar på en magikers krafter. Dessa magiska krafter kallas Mana och är ett mått 
på hur många och kraftiga magier en magiker orkar kasta innan denne måste vila upp sig 
igen. Under lajvet kommer det vara vanligt att en magiker har mellan 0-5 mana beroende på 
vilken magikernivå denne har. En magiker får tillbaka alla sin mana efter en natts sömn eller 
genom att dricka manadryck. En manadryck ersätter bara förlorad mana. Man kan inte få 
mer mana än man har i grund genom att dricka manadryck. Under MG 9 har dock magikerna 
max 1 mana på grund av att magin börjat sina i världen. 
  
Kastar en magiker en magi mer än denne har mana till, förlorar magikern alla sina KP 
(hamnar på 0 KP) och svimmar direkt efter att magin är kastad. Dessa KP läker som vanligt 
[Se stridsregler]. Har magikern 0 KP så kan magikern inte använda sina krafter. 
  
Magierna som är tillåtna i lajvvärlden är i regel på individnivå och endast en person drabbas 
av den. Några undantag finns. 
  
Det är förbjudet att låtsas vara magiker inlajv och lägga en besvärjelse på någon för skojs 
skull, då denne kommer att spela på att du är en riktig magiker. 
 

http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magikerniv%C3%A5.html
http://morgondagensgryning.se/regler/stridsregler.html
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Magiska föremål 
Det kan förekomma magiska föremål. Dessa är ofta märkta med ett pentagram, men 
behöver inte alltid vara det. För att veta vad ett magiskt föremål gör så måste det 
identifieras hos personer med den kunskapen. Magiska föremål kan t.ex. göra att du får +1 
KP, att du kan döda gastar eller bara att du alltid sjunger falskt.  
  
Vill du skapa ett eget magiskt föremål ska du först maila och diskutera ditt föremål med oss 
på info@morgondagensgryning.se. Därefter ska du bifoga bild och beskrivning i din anmälan. 
 

Magistrid 
Se magistrid under magiker för att läsa om hur två magiker slåss mot varandra. 
  
 
Vem som helst får inte spela magiker på lajvet eller ha magiska förmågor. Du måste ansöka 
om att få spela det hos arrangören innan lajvet. Ta kontakt med arrangören innan du 
anmäler dig och presentera ditt upplägg och din karaktärsidé 
(info@morgondagensgryning.se). Det är en fördel om du har erfarenhet av lajv sedan 
tidigare. 
  
Att spela magiker på ett bra sätt ställer höga krav på den som spelar det. Vi vill ha ett fåtal 
magiker på lajvet men att de som vi har är riktigt bra och trovärdiga. Vi ser gärna att 
magikern använder sig av pyroteknik eller andra effekter som tydliggör att denne kastar en 
magi. Som magiker måste du även förstå att dina förmågor i första hand är till för att skapa 
bra spel för andra när du kastar dina magier. Du ska inte missbruka dina förmågor för att 
έǾƛƴƴŀ ƭŀƧǾŜǘέΦ ±ƛ ƘŀǊ ǎǘƻǊǘ ŦǀǊǘǊƻŜƴŘŜ ǘƛƭƭ ǾŀǊƧŜ ƳŀƎƛƪŜǊ ŀǘt själv kunna dra gränsen. 
  
Vi ställer lägre krav på de som bara vill ha läkande, helande eller liknande förmågor. Men hör 
gärna med arrangören innan. 
  

mailto:info@morgondagensgryning.se
http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magistrid.html
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Magiker 
Vem som helst får inte spela magiker på lajvet eller ha magiska förmågor. Du måste ansöka 
om att få spela detta hos arrangören innan lajvet. Ta kontakt med arrangören innan du 
anmäler dig och presentera ditt upplägg och din karaktärsidé. 
(info@morgondagensgryning.se). Det är en fördel om du har erfarenhet av lajv sedan 
tidigare. 
  
Att spela magiker ställer höga krav på dig som spelar det. Vi vill ha ett fåtal magiker på lajvet 
och att de vi har ska vara riktigt bra och trovärdiga. Vi ser gärna att magikern använder sig 
av pyroteknik eller andra effekter som tydliggör att denne kastar en magi. Som magiker 
måste du även förstå att dina förmågor i första hand är till för att skapa bra spel för andra 
när du kastar dina magier. Du ska inte missbruka dina förƳňƎƻǊ ŦǀǊ ŀǘǘ έǾƛƴƴŀ ƭŀƧǾŜǘέΦ ±ƛ ƘŀǊ 
stort förtroende till att varje magiker själva kan dra gränsen. 
  
Vi ställer lägre krav på de som bara vill ha läkande, helande eller liknande förmågor. Men hör 
gärna med arrangören innan. 
 
________________________ 
 

Sammanfattning 
¶ Magikerna eller besvärjarna som de också kallas, tar vanligtvis avstånd från vanligt 

folk och deras bekymmer. 
¶ Magikerna i denna del av världen (Danalien + grannländerna + lite till) är oftast 

organiserade i ordenssällskap. Över ordenssällskapen finns Magikernas råd som har 
sitt säte i Ärkemagikerns dal. Rådet ger ut Magidirektiven som talar om vad en 
magiker får och inte får göra. 

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

¶ Den senaste tiden har Magikernas råd och de ledande magikerna inom varje orden 
(med undantag för Purgator-orden) försvunnit efter ett besök i Ärkemagikerns dal. 
Detta har skapat oordning bland magikerna och Purgator-orden har instiftat nya 
tillfälliga magidirektiv tills läget har lugnat ner sig. Under MG8 hittades den enda 
överlevande från Magikernas råd och han har nu startat upp Magikernas råd på nytt, 
under överseende av Purgatororden. 

  
______________________ 
  

Magiker - Fullständig text 
Magikernas samhälle 
Magikerna eller besvärjarna som de också kallas, tar vanligtvis avstånd från vanligt folk och 
deras bekymmer. De anser sig förmer än de allra flesta och bryr sig lite om olika länders 
gränser. De trivs bäst i varandras sällskap eller med andra intellektuella. (Helare räknas inte 
som magiker/besvärjare). 
  

Magikernas råd 

mailto:info@morgondagensgryning.se
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Magikerna i denna del av världen (Danalien + grannländerna + lite till) är organiserade i 
ƻǊŘŜƴǎǎŅƭƭǎƪŀǇΦ ±ŀǊƧŜ ƻǊŘŜƴ ǎǘȅǊǎ ŀǾ έIǀƎŀ ǊňŘŜǘέ ǎƻƳ ōŜǎǘňǊ ŀǾ ŦŜƳ έaŅǎǘŀǊŜέ ƻŎƘ Ŝƴ 
έ{ǘƻǊƳŅǎǘŀǊŜέΦ mǾŜǊ ǾŀǊƧŜ ordenssällskap finns Magikernas råd, som består av medlemmar 
från de olika ordenssällskapen. Magikernas råd har totalt 123 medlemmar och varje 
ordenssällskap får ett antal platser beroende på hur många medlemmar de har. Magikernas 
råd styrs av en Ärkemagiker som fungerar som dess ordförande. Rådet har sitt säte i 
Ärkemagikerns dal. 
  
I Magikernas råd diskuteras de stora frågorna som kommer upp runt om i världen och alla 
magiker är tvungna att följa Magikernas råds direktiv beträffande magianvändning. Det faller 
på varje ordenssällskap att se till att ordens medlemmar följer Magidirektiven. Utöver detta 
finns det ett ordenssällskap (Purgator-orden) av ickemagiker vars syfte är att se till att 
Magidirektiven följs och att de som bryter mot dem fångas in och bestraffas. Purgatororden 
är inte medlem i magikernas råd. 
 
Nyval till Magikerns råd 
Tidigare lajv har handlat om att magikerna i Magikernas råd var döda. Under MG8 hittades 
den enda överlevande från Magikernas råd (Bendur) och han har nu startat upp Magikernas 
råd på nytt, under överseende av Purgatororden. 
 
I berättelsespåret Magikernas råd nämns nyval till Magikernas råd. Nedan följer hur denna 
process rent praktiskt går till enligt Magidirektiven kap 7: 
1. Varje ordenssällskap får föreslå maximalt två kandidater per år till att bli invalda till 
Magikernas råd. 
2. Magikernas råd prövar de föreslagna kandidaterna i upp till ett år (många gånger kortare 
tid) och röstar sedan om kandidaten ska tas upp i rådet eller inte. 
 
I och med att det nu endast finns en rådsmagiker vid liv har Purgatororden övertalat Bendur 
att inrätta en jury som ska överta Magikernas råds uppdrag när det kommer till att rösta om 
de föreslagna kandidaterna. Denna jury ska sitta kvar fram till och med att 21 rådsmagiker 
finns på plats. Juryn ska bestå av Bendur och lokalt valda personer ur folket (även magiker 
får sitta i juryn). Dessa personer bedöms kunna ha stort inflytande över hur Magikernas råd 
återbildas och vad det får för riktning i framtiden. 
  

Den senaste tiden 
Efter MG6 
Vad man vet är att något stort var på gång inne i Ärkemagikerns dal år 215 (för 4 år sedan). 
Magikernas råd var samlade och mästarna från de olika ordenssällskapen och andra 
framstående magiker var kallade till dalen. Vad som sedan hände vet man inte. Allt man vet 
är att den magiska barriär som höll ickemagiker ute ur dalen har fallit och dalen står nu tom. 
Var alla djur och personer som var inne i dalen har tagit vägen är ett mysterium. Det finns 
teorier om att magikerna stred mot varandra, att de aktiverade en förfädersmaskin som 
förminskade dem, att ett monster åt upp dem eller att gudarna förgjorde dem, men ingen 
vet säkert. Allt fler spår pekar dock på att det var ett experiment som gick hemskt fel. 
  
Det har bildats ett maktvakuum bland världens magiker efter det att det blev känt att 
Magikernas råd med de styrande och mäktigaste magikerna ur varje ordenssällskap var 

http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magidirektiven.html
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försvunna.  Det har blivit allt vanligare att magiker strider sinns emellan och att magiker 
bryter mot Magidirektiven. De enda som inte har påverkats av försvinnandet är Purgator-
orden som bara bestod av icke-magiker och därmed inte var inbjudna till dalen. De ser 
väldigt bekymmersamt på den utveckling som världen är på väg in i och har tagit i med 
hårdhandskarna mot de som bryter mot Magidirektiven. Purgator-ordens stormästare har 
till och med själv infört nya tillfälliga direktiv tills läget har lugnat ner sig. 
 
Efter MG7 
Efter att det har blivit allmänt känt att magikerna i Ärkemagikerns dal bedrivit hemska och 
inhumana experiment på människor, alver och andra varelser och gång på gång medvetet 
brutit mot de egna magidirektiven har Purgatororden ökat sin närvaro i dalen. De har också 
stängt ner flera magikerskolor runt om i världen för att bedriva egna utredningar om vilka 
magiker som varit involverade och vilka som känt till det hela. Många magiker har blivit 
arresterade av purgatororden. 
 
Purgatororden har valt Ärkemagikerns torn som sitt nya högkvarter inne i dalen och döpt om 
det till Purgatortornet. Att komma in i tornet har dock visat sig svårt då nyckeln till dörren 
varit försvunnen. 
 
Efter MG8 
Allt eftersom Purgatorordens undersökningar 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 ökade därför sin närvaro i dalen och de som 
visade tecken på magiska förmågor var tvungna att bära en särskild pentagramsymbol för att 
varna vanligt folk. 
 
Den enda överlevande från Magikernas råd återfanns och har nu startat upp Magikernas råd 
på nytt, under överseende av Purgatororden. 
 
De upplystas råd (läs nedan) som var en sammanslutning av magiker som gjorde uppror, 
besegrades. Men deras ledare Drenora lyckades undkomma. 
 

Magins ändlighet 
Det har hittats åtskilliga vittnesmål i form av forskningsrapporter som tyder på att mängden 
fri magi (den arcana kraften) stadigt minskat de senaste årtiondena. Det verkar som om 
detta var en viktig fråga för magikerna i dalen innan de försvann. Allt fler magiker har 
upplevt att deras förmåga att bruka kraften under det senaste året försvagats märkbart. 
Under MG 9 har magikerna max 1 mana på grund av att magin börjat sina i världen. 
 

De upplystas råd  
I avsaknad av Magikernas råd bildades en ny sammanslutning av magiker med Drenora av 
Siriaorden i spetsen. Hon lyckades locka till sig flera av världens magiker som flytt undan 
Purgatororden och de startade tillsammans upp ett nytt råd. Ett råd som inte erkänner 
Purgatorordens befogenheter och som inte räds att ta strid för sin sak. De anser att en ny 
ordning nu ska gälla där inga lagar eller regler ska finnas för vilka magier en magiker får 
använda. Drenora tog sig därför tillsammans med sina anhängare till östra Danalien till en 
plats där Tyldors försvunna palats låg begraven. Där letade de efter Den gamles bok. En bok 

http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magidirektiven.html
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som lär innehålla all världens magi men som förbjöds och gömdes undan av Magikernas råd 
för flera hundra år sedan då den bedömdes vara för farlig. 5Ŝǘǘŀ έǳǇǇǊƻǊέ ƎƛƭƭŀŘŜ ŘƻŎƪ ƛƴǘŜ 
den Danaliska staten som lät skicka trupp för att slå ner upproret (MG 8). Tillsammans med 
sina allierade stoppades De upplystas råd och Den gamles bok hamnade i högalvernas 
händer. Dock lyckades Drenora undkomma. Hon sågs senast fly undan efter den misslyckade 
anfallet mot mörkeralvsbefästningen Malegrond. De upplystas råd har inte längre en lika 
ŦǊŀƳǘǊŅŘŀƴŘŜ Ǌƻƭƭ ǎƻƳ ŘŜ ƘŀŘŜ ōŀǊŀ ƴňƎƻǘ ňǊ ƛƴƴŀƴΧ ƳŜƴ ŘŜ Ŧƛƴƴǎ ŦƻǊǘŦŀǊŀƴŘŜ ƪǾŀǊΦ 
 

De vanligaste ordenssällskapen 
Seras-ordern 
Inställning: De farligaste och mäktigaste magierna ska förbjudas. Magiforskning får ske men 
under strikt övervakning och först efter ansökan. Ingen forskning får ske på sådana 
magiområden som har bedömts som för farliga, till exempel andeplanet. 
Kända personligheter: Ärkemagikern Aiden Eksjöld (skogsalv) (befaras död) 
Högalven Elsilivren Silverstjärna ς År 196 bekämpade han tillsammans med flera andra 
magiker Imana Nagaj som hade blivit korrupt (MG5, ca 23 år sedan) (försvunnen). 
Medlemsantal: cirka 40 %. 
  
Tiralia-orden 
Inställning: All magi ska släppas fri igen och all magiforskning ska vara tillåten. Låt magiker få 
vara så mäktiga som de historiskt en gång var. 
Känna personligheter: Mörkeralven Istyar Amil även kallad Fru Tiralia (befaras död) 
Medlemsantal: cirka 15 % 
  
Siria-orden 
Inställning: All magiforskning bör släppas fri. Det är först i efterhand man bör bedöma som 
den är farlig och behöver förbjudas. 
Kända personligheter: Högalven Imana Nagaj även kallad högalvshäxan (utesluten ur orden). 
Medlemsantal: cirka 20 % 
  
Isiris-ordern 
Inställning: Nästan all magi bör förbjudas. Endast den magi som är livsbejakande och gör 
livet bättre bör tillåtas. Magiforskning bör endast göras inom detta område. 
Kända personligheter: - 
Medlemsantal: cirka 5 % 
  
Cognitas-ordern 
Inställning: Genom kunskap och självbejakande kan man bli ett med världsalltet. 
Magiforskning bör fortgå med mål att öka kunskapen hos individen och finna den Upplysta 
magin som är en magiteori om att det finns magi som ännu inte upptäckts men som låter 
användaren bli ett med världsalltet. 
Kända personligheter: - 
Medlemsantal: cirka 5 % 
  
Purgator-orden 
Inställning: Upprätthålla Magidirektiven. Utreda, fånga in och bestraffa de som bryter mot 
magidirektiven. Ingen med magiska färdigheter får finnas i orden. 

http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magidirektiven.html
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Kända personligheter: - 
Medlemsantal: Sitter inte med i Magikernas råd. 
 

Att bli magiker 
En magikers förmåga är inget som varje person kan lära sig. Det är en gåva likt helarens magi 
som ofta förs över från föräldrar till barn. Men för att man ska kunna använda den måste 
man först utbildas att bemästra sin förmåga. Detta görs oftast i någon av de magiskolor som 
finns runt om i världen. Om man inte tagit examen så får man inte kasta magi utanför 
skolans område, utan alla magiker måste klara sluttentamen. 
  

Helare 
Helare räknas inte som magiker/besvärjare och har ingen övergripande organisation över 
sig. Deras färdigheter är ofta självlärda eller så har en släkting lärt dem behärska deras 
medfödda förmåga. [Se mer under Helare och läkare] 
  

http://morgondagensgryning.se/regler/magi/helare%20och%20l%C3%A4kare.html
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Magistrid 
Om två magiker skulle behöva slåss mot varandra genom att använda sina magiska förmågor 
kan de antingen komma överens om hur striden ska gå till innan (offlajv) eller så kan de 
använda sig av detta system. 
 
Systemet är hämtat från Sanctera som har en bra video som beskriver hur systemet 
fungerar. Se den om du ska spela magiker. 
 
[Video] 
 
Vi skiljer oss dock åt på några punkter. 

¶ En magiker i MG-världen kan uppnå högre nivå än 5 utan verktyg. Men för att spela 
en högre nivå måste man ha en mycket särskild anledning. 

¶ En magikers stav är inte nödvändigtvis magisk. 

¶ Rustning och vapen påverkar inte magikernivån. 

¶ Om du blir besegrad i strid så blir du skadad. Skadad motsvarar att hamna på 0 i KP, 
och du måste läka för att bli frisk igen. 

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

1. Du kan stöta din motståndare genom att göra en stöt med ena armen. 
2. Du kan skydda dig själv genom att korsa armarna över bröstet och sträcka ut dem åt 

sidorna. 
3. Du kan kasta din motståndare. Då sträcker du ut båda armarna och visar med båda 

armarna och kroppen i vilken riktning du kastar din motståndare. 
4. Du kan greppa tag om din motståndare. Detta gör du genom att med utsträckt arm 

och öppen hand greppa mot din motståndare. 
 
Om en magiker skulle få en annan magi kastad på sig, kan magikern skydda sig själv genom 
att korsa armarna över bröstet och sträcka ut dem åt sidorna (punkt 2 ovan). Detta gäller 
även om ingen officiell magistrid pågår. 
  

http://www.sanctera.se/magi-och-alkemi/
https://youtu.be/N16vMOdGU3M
http://morgondagensgryning.se/regler/magi/magikerniv%C3%A5.html
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Magikernivå 
Behöver inte läsas om du inte ska spela magiker eller Purgatororden. 
 
Magikernivå beskriver hur duktig en magiker är. Skalan är mellan 0-10 men ingen kan välja 
att spela en högre nivå en nivå 5. Vill du spela högre nivå än nivå 5 ska du ha en mycket bra 
anledning och du ska ansöka om detta hos arrangören i god tid innan lajvet 
(info@morgondagensgryning.se). Detta är för att vi inte vill ha allt för mäktiga magiker på 
lajvet. 
 
Magikernivån påverkar hur duktig du är i magistrid samt hur många mana du har. Under MG 
9 har dock magikerna max 1 mana på grund av att magin börjat sina i världen. 
 
Nivå 0 = Magiker utan skolning (0 mana). 
Nivå 1 = Magiker som har gått 2 år på magikerakademi utan att kugga någon tentamen (1 
mana). 
Nivå 2 = Magiker som tagit examen (ca 6 år i skola) från en magikerakademi (2 mana). 
Nivå 3 = Stjärnstudent som tagit examen eller varit aktiv magiker i cirka 10 år (3 mana). 
Nivå 4 = Varit aktiv magiker i cirka 20 år (4 Mana). 
Nivå 5 = Lärare på magikerakademi (Magimästare) (5 mana). 
Nivå 6 = Riktigt duktig lärare på magikerakademi (6 mana). 
Nivå 7 = Rektor på magikerakademi (7 mana). 
Nivå 8 = Rådsmedlem i magikernas råd (Rådsmagiker) (8 mana). 
Nivå 9 = Stormästare inom en magikerorder (9 mana). 
Nivå 10 = Ärkemagiker (10 mana). 
 
Att bli en bra magiker är mycket svårt och få lyckas. Som riktlinje kan man säga att endast 
hälften av alla magiker på en viss nivå lyckas ta sig en nivå högre under sin livstid. Resten 
stannar i utvecklingen. 
 
För att få en uppfattning om hur många magiker det finns/fanns inom varje nivå kan vi låtsas 
att det endast fanns 1024 magikunniga i världen. 
Endast hälften av dem skulle uppnå nivå 1 (512 st) under sin livstid. Av dem uppnår hälften 
nivå 2 (256 st) under sin livstid. Hälften av nivå 2 uppnår nivå 3 (128 st). Hälften av dem 
uppnå nivå 4 (64 st). Hälften av dem uppnår nivå 5 (32 st). Hälften av dem uppnår nivå 6 (16 
st). Hälften av dem uppnår nivå 7 (8 st). Hälften av dem uppnår nivå 8 (4 st). Hälften av dem 
uppnår nivå 9 (2 st) och hälften av dem uppnår nivå 10 (1 st) under sin livstid. 
Detta förutsätter att de föds med rätt förutsättningar och att de inte dör på vägen.  

mailto:info@morgondagensgryning.se
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Magidirektiven 
Magidirektiven är många och skrivna likt en lagbok för magiker. 
Brott mot magidirektiven är straffbart och det är Purgatororden som är ansvariga för att 
utreda, fånga in och bestraffa magiker som bryter mot direktiven. Däremot är det 
Magikernas råd som fungerar som domstol. 
 
Endast personer som är magiker eller tillhör Purgatororden behöver läsa detta. 
 
För enkelhetens skull har vi sammanfattat de viktigaste. Vi har medvetet valt att inte skriva 
in alla möjliga paragrafer för att ge mer överblick till de förhållningsregler magiker måste 
följa. Finns det något vi borde föra in får ni kontakta oss (info@morgondagensgryning.se). 
 
Definitioner 
Arcana kraften = Magi. 
Det arakana samfundet = Alla magiker i världen (inte en organisation). 
 
Kap 1 Magikernas råd och dess direktiv 
§1. Alla magiutövare i världen är underställda Magikernas råd. 
§2. Magikernas råds Magidirektiv ska följas av alla magiutövare. 
 
Kap 2 Tillstånd 
§1. Till magiutövare räknas de som med hjälp av sin egen kropp kan använda den arcana 
kraften. 
§2a. Till magiutövare räknas inte magiska föremål, maskiner eller den som håller ett sådant 
föremål. 
§2b. Magiska föremål som nyttjar en bunden själs arcana kraft för att kasta magi är att anses 
vara en magiutövare.  
 
§3a. Endast licensierade magiutövare får använda magi. 
§3b. Undantaget är magiutövare i skolning inom inhägnat område eller överseende av en 
Magimästare. 
§3c. Undantaget är varelser som av sin natur har en inbyggd arcan kraft såsom knytt, älvor 
eller liknande skogsvarelser. 
§4. Licensierad magiutövare är den som genomgått skolning och tagit examen. 
 
§5a. Endast individer med särskilt tillstånd får förvara, sälja, tillverka, bearbeta, forska, 
använd eller destruera magiska föremål. 
§5b. Maskiner som brukar arcanium för att frigöra arcan kraft är undantaget från 
tillståndsplikt. 
 
§6a. Magilicens får utfärdas av Magikernas råd eller av Purgatororden. 
§6b. Tillstånd att förvara, sälja, tillverka, bearbeta, forska, använd eller destruera magiska 
föremål får utfärdas av Magikernas råd eller Purgatororden. 
§6c. Den som innehar licens att utöva magi eller som har tillstånd att förvara, sälja, tillverka, 
bearbeta, forska, använd eller destruera magiska föremål, ska kunna visa upp detta vid 
inspektion. 
 

mailto:info@morgondagensgryning.se
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Kap 3 Brukande av magi 
§1. Magi får aldrig användas för att döda en annan individ. 
§2. Magi får aldrig användas för att beröva en annan individ dess fria vilja 
§3. Magi får aldrig användas för att får en individ att göra något mot sin vilja. 
§4. Med individ menas en varelse som är medveten om sin egen existens. 
§5. Magi får aldrig användas för att beröva eller störa de dödas vila. 
§6. Magi av sådan art att det riskerar skada vår värld, vredga gudarna, bringa farsot eller 
olycka till folken är förbjuden och får inte utövas. 
 
Kap 4 Forskning 
§1. All magisk forskning är tillståndspliktig. 
§2. Tillstånd för magiforskning söks hos Magikernas råd. 
§3. Alla resultat av magisk forskning måste rapporteras till Magikernas råd. 
§4. All magiforskning ska göras tillgänglig för Magikernas råd vid inspektion. 
§5. Magikernas råd har rätt att få tillträde till alla byggnader eller anläggningar vid 
inspektion. 
§6. Puratorordens inspektörer har rätt att få tillträde till alla byggnader eller anläggningar vid 
inspektion. 
 
§7a. Magiforskning på intelligenta varelser är förbjudet. 
§7b. Till intelligenta varelser räknas varelser som är medvetna om sin egen existens. 
§7c. Personer som visar tydliga tecken på galenskap, är dömda för grova brott eller obotligt 
kriminella är inte att betrakta som intelligenta. 
§8. Magiforskning får genomföras på intelligenta varelser som skriftligen givit sitt 
medgivande efter att ha blivit informerade om försökens risker. 
§9. All magiforskning på levande varelser ska först genomgå en etisk prövning. 
§10. Etiska prövningen görs av Magikernas råd i samband med tillståndsansökan. 
 
§11. Magiforskning får inte genomföras på andeplanet eller inom nekromanti utan särskilt 
tillstånd. 
§12. Särskilt tillstånd söks hos Magikernas råd. 
§13. Magiforskning av sådan art att det riskerar skada vår värld, vredga gudarna, bringa 
farsot eller olycka till folken är förbjuden och får inte utövas. 
 
Kap 5 Magikernas förhållningssätt 
§1. En magiker ska aldrig underställas mundana ledares vilja, deras politik eller ambitioner. 
§2. Undantaget är de som anställs för vägledning och upplysning av mundana personer. 
§3. En magiker ska inte söka egen världslig makt eller ha politiska ambitioner och ska inte 
lägga sig i länders och imperiers förehavanden. 
§4. En magiker ska ha sådana ambitioner som främjar det arcana samfundets intressen och 
som främjar forskning inom godkända magiområden. 
 
Kap 6 Brott och straff 
§1. Brott mot magidirektiven utreds av Purgatororden. 
§2. Purgatororden har rätt att frihetsberöva magiutövare i väntan på rättegång. 
§3a. Purgatororden har rätt att döma ut böter för mindre överträdelser mot Magidirektiven. 
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§3b. Överklagan av Purgatorordens beslut görs hos Magikernas råd inom 3 veckor från 
domens förkunnande. 
§4. Magikernas råd har rätt att döma ut all form av bestraffning. 
§5. Purgatororden har rätt att genomföra utdömt straff.   
§6. Inga magiutövare får vara medlem av Purgatororden. 
 
Kap 7 Magikernas råd 
§1. Magikernas råd ska bestå av 123 personer. 
§2. Valbar är den som avlagt examen vid någon av de godkända magikerakademierna. 
§3. Antalet platser ska fördelas proportionerligt mot antalet medlemmar av respektive 
godkänd order. 
§4. En order är endast godkänd till att sitta i rådet om den har medlemmar som motsvarar 
minst 4 % av världens registrerade magier. 
§5. En magiker som sitter i rådet har rätt att bära titeln Rådsmagiker. 
 
§6a. Endast magikernas råd har rätt att utlysa nyval till tomma platser i Magikernas råd. 
§6b. Nyval ska utlysas minst 6 veckor innan genom anslag på alla godkända 
magikerakademierna anslagstavlor. 
§6c. Varje ordenssällskap äger rätten att rekommendera maximalt två magiker till nyval per 
år. 
§6d. En magiker har rätt att på plats, i samband med inröstning, kandidera till Magikernas 
råd utan rekommendation från sitt ordenssällskap. 
§6e. En magiker som är rekommenderad till Magikernas råd får titulera sig 
Rådsmagikerkandidat. 
§7. Ingen Rådsmagikerkandidat kan upptas i Magikernas råd utan omröstning i Magikernas 
råd. Vid bifall får Rådsmagikerkandidaten titulera sig enligt kapitel 7, 5 §. 
§8a. Om antalet rådsmagiker överstiger det i kapitel 7, 1 § angivna antalet, ska en 
omröstning hållas om vilken rådsmagiker som ska avgå. Denna röstning ska ske senast tre 
veckor efter att antalet rådsmagiker överskridits. 
§8b. Omröstning om vem ur Magikernas råd som ska avgå ska ske slutet och beröra alla som 
har en plats i Magikernas råd. Även nyligen invalda.  
§9. Endast Magikernas råd har rätt att ändra och stifta nya magidirektiv. 
 

Juridiska problem 
Efter att Magikernas råd försvann uppstod det juridiska problem ibland magikerna. Om rådet 
ska kunna återbildas måste det hållas nyval till samtliga 123 platser. Men endast Magikernas 
råd kan utlysa nyval till platser i rådet och endast Magikernas råd har rätt att ändra i 
Magidirektiven enligt kap 7, § 6-9. Så utlyser man nyval utan att vara rådsmagiker är detta 
straffbart enligt magidirektiven någon som Purgatororden är väl medveten om. 
 
Ett annat juridiskt problem som har blivit allt klarare för magikerna är att Purgatororden har 
rätt att gripa och fängsla magiutövare i väntan på rättegång (Kap 6 § 2). Men det är endast 
Magikernas råd som får bedriva rättegångar. Detta har i praktiken lett till att Purgatororden 
kan kvarhålla en magiker i oändlighet i väntan på domslut. 
 
Under år 218 (MG 8) hittade Purgatororden den enda överlevande från Magikernas råd. Den 
Danaliska staten och Purgatororden såg en stor fördel att återupprätta Magikernas råd för 
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att skapa stabilitet bland magikerna och dessutom påbörja alla rättegångar mot magikerna 
som hade gripits av Purgatororden. Frågor har dock lyfts om hur pass neutrala det 
återupprättade Magikernas råd är då det är starkt influerat av Purgatororden, som har ett 
finger med i spelet om vilka som får sitta i det nya rådet.  
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Magilista 
 
Man behöver inte kunna denna lista som vanlig deltagare! Magikern ska säga till dig vad du 
ska göra när denne kastar en magi. 
  
De flesta magier varar 30 min om inget annat står. Tiden sägs i samband med att magin 
kastas. En del raser har magiska förmågor. Om de kastar magier kan magin verka lite 
annorlunda än i denna tabell. 
  
Man kan inte både vara magiker och helare. Se Helare & läkare för helningsmagi. En helare 
räknas inte som magiker. 
  

¶ De flesta magier kan motverkas av drycken motgift. 

¶ Magier slutar verka i regel om man blir skadad. 

¶ Magikern kan inte kasta magi på sig själv. 

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

Att välja magi 
Vi sätter stor tilltro till våra magiker att de själva kan tänka ut vilka magier de kan och vilka 
de inte kan. En magiker är oftast specialiserad inom något område och kan aldrig alla magier 
som finns på denna lista. Men hör gärna med oss vilka typer av magier du har tänkt dig. Vi 
anser att begränsningar i ens kapacitet är spelskapande. Kanske kan två magiker hjälpas åt 
att kasta någon magi? 
  
Vill ni kasta en magi som inte finns med på listan så får ni göra det. Påverkar det andra 
spelare bör ni höra med arrangörerna först. 
  

Mana 
Att kasta en magi kostar i regel en mana (läs mer under Magi). Men vill man som magiker 
kasta en magi för effekt, för att det passar i spelet eller för att de ska se coolt ut kostar det 
ingen mana. Huvudregeln är att det endast är spelpåverkande/speländande magier som 
kostar mana. T.ex. så kostar det ingen mana om magikern kastar en magi för att kyla sin 
dryck, men kastar denne en chockvåg mot någon så kostar det 1 mana. 
  

Maginamn Fras Effekt 
Motverkas av 
(förutom Skingra) 

Aggression 
"Du blir väldigt 
aggressiv och lättretad i 
30 min" 

Personen blir väldigt 
aggressiv och lättretad i 30 
min 

Lugn 

Avväpna 
έ5ƛǘǘ ǾŀǇŜƴ ōƭƛǊ 
glödhett och du tappar 
ŘŜǘέ 

Personens vapen blir 
glödhett och personen 
måste släppa det. Fungerar 
bara på metallvapen 

  

Babbel 
"Du pratar oavbrutet i 
30 min" 

Personen pratar oavbrutet 
om nonsens i 30 min 

  

http://morgondagensgryning.se/regler/magi/helare%20och%20l%C3%A4kare.html
http://morgondagensgryning.se/regler/magi/index.html
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Berusning 
"Du blir väldigt full i 30 
min" 

Personen får en massa 
alkohol i kroppen och blir 
full. Efter 30 min får 
personen huvudvärk 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 måste stampa ut 
elden 

  

Chockvåg έ5ǳ ƪŀǎǘŀǎ ǘƛƭƭ ƳŀǊƪŜƴέ 

Personen blir träffad av en 
magisk chockvåg och kastas 
bakåt mot marken. Kan 
användas på flera personer 
samtidigt. Kostar 1 mana per 
person 

  

Dansa 
"Du känner ett stort 
behov av att dansa 
några minuter" 

Personen känner ett stort 
behov av att dansa några 
minuter 

  

Dryad-
förbannelse 

"Du binds till detta träd 
i 30 min och måste 
hålla dig 2 m från det, 
skadas det, skadas du" 

Personen måste hålla sig 
inom 2 meter från det träd 
som magikastaren pekar på. 
Om trädet skadas, skadas 
personen. Varar 30 min om 
det inte är en dryad som 
kastar magin. Då varar den 
tills Dryaden häver magin. 
Rasförmåga hos Dryader 

  

Dövhet "Du blir döv i 30 min  Personen blir döv i 30 min   

Lycka 
"Du blir väldigt lycklig i 
30 min" 

Personen blir väldigt lycklig i 
30 min 

  

Feghet 
"Du blir väldigt feg i 30 
min" 

Personen blir väldigt feg i 30 
min och kommer fly om 
någon drar vapen eller hotar 
personen 

  

Flytta dig "Du ska flytta dig dit" 
Personen måste flytta sig dit 
magikern pekar. Används för 
att bana väg i en folkmassa 

  

Frysa 
"Du börjar frysa i 30 
min" 

Personen fryser i 30 min och 
vill värma sig 

Hetta 

Följa med 
"Följ med mig i 30 min, 
jag är nu det finaste du 
sett" 

Personen ser magikastaren 
som det vackraste den sett 
och vill följa efter. 
Förtrollningen är lätt bruten 
av en örfil eller liknande. 
Rasförmåga hos Älvor och 
Dryader 
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Förlama 
"Du blir förlamad i 30 
min" 

Personen blir som en benlös 
fisk i kroppen och kan inte 
röra sig i 30 min. Personen 
är vid medvetande 

  

Förlora mana 
"Du förlorar all din 
mana under svåra 
smärtor" 

Personen förlorar all sin 
mana under hemska 
smärtor. Man måste hålla i 
personen för att den ska 
fungera. Har personen ingen 
magi förlorar magikastaren 
all sin mana 

 

Förstelnad 
"Du blir förstelnad och 
kan inte skadas av 
vapen i 30 min" 

Personen blir förstelnad i 30 
min. Kan då inte skadas av 
vapen 

  

Förvränga 
"Du glömmer de 
senaste 30 min. Detta 
ǾŀǊ ǾŀŘ ǎƻƳ ƘŅƴŘŜΧϦ 

De senaste 30 min av 
personens minne förvrängs 

  

Galenskap "Du blir galen i 30 min" Personen blir galen i 30 min   

Glömska 
"Du glömmer de 
senaste 30 minuterna" 

Personen glömmer de 
senaste 30 min 

  

Gudomligt ljus 
"Ett starkt ljus lyser och 
du vågar inte komma 
närmare" 

En vandöd person blir 
bländad av ett starkt ljus och 
vågar inte komma närmare 

  

Hallucination "Du ser hallucinationer" Personen ser hallucinationer   

Hat 
"Du känner ett stort hat 
emot den personen i 30 
min" 

Personen känner ett stort 
hat emot den 
person/föremål som 
magikastaren pekar på 

Kärlek 

Hetta 
"Du blir mycket varm i 
30 min" 

Personen blir mycket varm i 
30 min och vill svalka sig 

Frysa 

Hicka 
"Du får kraftig hicka i 
30 min 

Personen får kraftig hicka i 
30 min 

  

Klåda 
"Du får klåda över hela 
kroppen i 30 min" 

Personen får klåda över hela 
kroppen i 30 min 

  

Kontrollera 
"Du gör allt du blir 
tillsagd i 30 min" 

Personen gör allt denne blir 
tillsagd i 30 min 

  

Kärlek 
"Du blir förälskad i 
personen jag pekar på i 
30 min" 

Personen blir 
förälskad/besatt i den 
person/föremål som 
magikastaren pekar på 

Hat 

Lugn 
"Du blir extremt lugn i 
alla situationer i 30 
min" 

Personen blir extremt lugn i 
alla situationer i 30 min 

Aggression 

Lögn 
"Du kan inte säga något 
som är sant i 30 min" 

Personen kan inte säga 
något som är sant i 30 min 

Sanning 
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Magiavsökning 
"Du måste tala om 
vilken magi du senast 
kastade" 

En magiker måste avslöja 
vilken den senaste magin 
som denne kastade var 

 

Magiskydd 
"Du är nu skyddad mot 
nästa magi som kastas 
på dig i 30 min" 

Skyddar mot effekten av 1 
magi 1 gång. Varar i 30 min. 
Var noga med att tala om 
för din motståndare att du 
har magiskydd på ett snyggt 
sätt, så att denne inte tror 
att du fuska. 
Kan INTE kastas på en 
magiker 

  

Magisökning 
"Vilka magier är du 
påverkad av just nu" 

Personen måste säga vilka 
magier denne är påverkad 
av. Magiskydd skyddar mot 
magisökning och personen 
säger då att denne inte är 
påverkad av någon magi 

Magiskydd 

Magont 
"Du får väldigt ont i 
magen i 30 min" 

Personen får väldigt ont i 
magen i 30 min 

  

Makt  
έWŀƎ ǎŜǊ ƳȅŎƪŜǘ ƳŅƪǘƛƎ 
ǳǘ ŦǀǊ ŜǊέ 

Personerna i närheten tycker 
att personen ser farligt 
mäktig ut och behandlar 
denne utefter det 

  

Skingra 
"Jag skingrar XXX 
magin" 

Skingrar den magi som är 
lagd på personen. (Man 
måste säga vilken magi det 
är man skingrar) 

  

Paranoia 
"Du blir paranoid i 30 
min och tror att alla vill 
döda dig" 

Personen bli paranoid och 
tror att alla vill döda 
personen 

Lugn 

Rädsla 
"Jag är din värsta 
mardröm och du måste 
fly" 

Personen ser sin värsta 
mardröm och gör allt för att 
komma därifrån. Kan läggas 
på flera personer samtidigt. 
Kostar 1 mana per person 

  

Sanning 
"Du måste tala sanning 
i 30 min" 

Personen måste tala sanning 
i 30 min 

Lögn 

Skratta 
"Du skrattar åt allt folk 
säger i 30 min" 

Personen skrattar 
okontrollerat åt allt folk 
säger i 30 min 

  

Smärta 
"Du känner stor smärta 
i denna kroppsdel" 

Personen känner stor smärta 
i den kroppsdel 
magikastaren håller i 

Smärtstillande 
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Stank 
"Du känner att något 
stinker i 30 min" 

Personen tror att 
omgivningen stinker 
fruktansvärt i 30 min 

  

Stanna 

"Dina fötter snärjs av 
rötter och du kan inte 
röra fötterna på 30 
min" 

Personens fötter snärjs av 
rötter och måste stå still i 30 
min. Rasförmåga hos Knytt 
och Dryader 

  

Strypa 
"Det känns som om 
någon stryper dig" 

Personen får känslan av att 
bli strypt av en osynlig hand. 
När magikastaren slutar 
upphör magin att gälla 

  

Stum "Du blir stum i 30 min" 
Personen kan inte prata 
under 30 min 

  

Styrka 
"Du känner dig väldigt 
stark i 30 min" 

Personen känner sig väldigt 
stark i 30 min 

Svaghet 

Svaghet 
"Du känner dig väldigt 
svag i 30 min" 

Personen känner sig väldigt 
svag i 30 min 

Styrka 

Svårövertalad 
"Du blir svårövertalad 
och går inte med på 
något i 30 min" 

Personen går inte med på 
något som föreslås och går 
inte att resonera med i 30 
min 

Övertala 

Sömn 
"Du somnar nu i 30 
min" 

Personen somnar och sover i 
30 min 

  

Tusen 
blödande 
såren 

"Du tror att du har sår 
över hela kroppen som 
blöder i 30 min" 

Personen inbillar sig att 
denne har sår över hela 
kroppen och försöker stoppa 
blödningarna i 30 min 

  

Tystnad 
"Ni alla måste vara 
tysta när jag talar" 

Alla runt magikastaren 
måste vara tysta så länge 
som magikastaren talar 

  

Yrsel "Du får yrsel i 30 minέ 
Personen får yrsel och 
känner dig vimmelkantig i 30 
min 

  

Överföra mana 
"Alla din mana överförs 
till mig under svåra 
smärtor" 

Personen förlorar all sin 
mana under hemska smärtor 
och den förs över till 
magikastaren. Man måste 
hålla i personen för att den 
ska fungera. Har personen 
ingen magi händer inget 

 

Övertala 

"Du blir väldigt 
lättövertalad och går 
med på allt som 
föreslås i 30 min" 

Personen blir väldigt 
lättövertalad och går med på 
allt som föreslås i 30 min 

Svårövertalad 
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Helare & läkare 
Vem som helst får inte spela helare på lajvet eller ha magiska förmågor. Du måste ansöka 
om att få spela detta hos arrangören innan lajvet. Ta kontakt med arrangören innan du 
anmäler dig och presentera ditt upplägg och din karaktärsidé. 
Man kan inte vara både magiker och helare. Helare räknas inte som magiker. 
 
__________________ 
 

Sammanfattning 
¶ En helare är en person som har helande krafter. Krafterna kan helaren använda till 

att hjälpa en skadad person. Kraften (Mana) är begränsad. 

¶ En läkare, fältskär eller medikus har inga magiska krafter utan använder sin kunskap 
för att hjälpa en skadad person. Ingen begränsning i hur många som kan hjälpas. 

¶ Om du blir skadad måste du genomgå en läkeperiod innan du får tillbaka dina KP. 
Läkeperioden inleds när någon lägger om ditt sår med ett bandage och stoppar 
blödningen. 

¶ För att snabba upp läkeperioden kan du ta hjälp av en sjukvårdskunnig karaktär, t.ex. 
en läkare, fältskär, helare etc. eller dricka en magisk helande dryck (se tabell längre 
ner). Varje unik behandlingsmetod halverar läketiden. 

 
___________________ 
 
 

Helare & Läkare ς Fullständig text 
Helare 
En helare är en person som besitter helande krafter. Krafterna kan helaren använda till att 
hjälpa en skadad person. 
  
Helaren använder sina krafter genom att lägga handen på pannan eller på den skadades 
ƪǊƻǇǇǎŘŜƭΣ ƻŎƘ ǎŅƎŀ ƪǊŀŦǘƻǊŘŜǘ έ!ǊŎŀƴŀέ ƻŎƘ ǎŜŘŀƴ ŜŦŦŜƪǘŜƴΦ ¢ΦŜȄΦ έ!ǊŎŀƴŀ ς Jag helar dina 
ǎƪŀŘƻǊΦ 5ǳ ňǘŜǊƘŅƳǘŀǊ ŘƛƎ ƴǳ ŘǳōōŜƭǘ ǎň ǎƴŀōōǘέΦ IŜƭŀǊŜƴ ƘňƭƭŜǊ ƪǾŀǊ ƘŀƴŘŜƴ ƛ Ŏŀ м Ƴƛƴ Řň 
det tar minst så lång tid att lägga alla magier för en helare. Under tiden får helaren gärna 
fortsätta med en ramsa eller meditera.  
  
Att använda sin förmåga drar på en helarens krafter. Dessa magiska krafter kallas Mana och 
är ett mått på hur många skador en helare kan läka innan denne måste vila upp sig igen. 
Under lajvet är det vanligt att en helare har cirka 0-5 mana beroende på hur tränad denne 
är. En helare får tillbaka alla sin mana efter en natts sömn eller genom att dricka manadryck 
som ger tillbaka en mana i taget. En manadryck ersätter bara förlorad mana. Man kan inte få 
mer mana än man har i grund genom att dricka manadryck. 
  
Använder en helare sin förmåga utan att ha mana kvar, förlorar helaren alla sina KP (hamnar 
på 0 KP) och svimmar direkt efter. Dessa KP läker som vanligt (se läkning längst ner). Ligger 
helaren på 0 KP kan helaren inte använda sina förmågor. En helare kan inte hela sig själv. 
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En tränad helare kan använda sina förmågor till mycket, medan en otränad helare kanske 
bara kan en av dessa förmågor som presenteras nedan. 
 
Namn Effekt Mana 

Hela Snabbar på läkningen av KP (se läkning längst ner). -1 mana 

Bota sjuka Gör en sjuk person frisk. -1 mana 

Motgift Tar ut giftet ur kroppen på en person. Giftet går över till 
helaren som själv blir förgiftad. Helaren kan förmedla giftet 
vidare till en tredje person som då frivilligt tar emot det. 

-1 mana 

Skadeöverföring Helaren kan ta på sig en annan persons skada eller förmedla 
den vidare till en tredje person. Denna person måste vara villig 
att ta på sig skadan. (All skada eller ingen gäller). 

-1 mana per 
KP 

Offer Helaren kan offra sitt liv för att ge sitt liv till en annan. En 
tredje person kan också offra sitt liv via helaren. Denna person 
måste då vara villig att dö. 

-5 mana 

   

Ta bort smärta Tar bort smärtan ur en skadad kroppsdel i 30 min (Läker inga 
KP). 

-0 mana 

Smärta Personen får väldigt ont på det stället helaren håller handen. -0 mana 

Koagulera blod Blodet koagulerar och all blödning stoppas i alla sår. (Läker 
inga KP). 

-0 mana 

Söva Personen blir sövd i 30 min. -0 mana 

Vakna Väcker en person som är medvetslös. -0 mana 

Neutralisation Tar bort alkohol ur kroppen ur en person. Kan max göras en 
gång per dygn, annars blir helaren själv berusad. 

-0 mana 

 

Att bli helare 
En helares förmåga är inget som varje person kan lära sig. Det är en gåva likt magikerns 
magi, som ofta förs över genetiskt från föräldrar till barn. Deras färdigheter är ofta självlärda 
eller så har en släkting lärt dem behärska deras medfödda förmåga. 
  
Tips: Som helare, läkare eller örtkunnig bör du ha med dig bandage och fuskblod så att du 
kan sminka upp de skadade och bidra till att stämningen blir bättre. 
  

Helarnivå 
Helarnivå beskriver hur duktig en helare är. Skalan är mellan 0-5. 
Egentligen påverkar helarnivån endast hur många mana du har. 
Under MG 9 har magikerna max 1 mana. Detta har dock inte drabbat helarna som har sin 
normala mängd mana. Varför det är så kan du lista ut på lajvet. 
 
Nivå 0 = Helare utan skolning (0 mana). 
Nivå 1 = Helare som har fått någon form av skolning i cirka 2 år (1 mana). 
Nivå 2 = Helare som har fått någon form av skolning i cirka 6 år (2 mana). 
Nivå 3 = Skolad helare som varit aktiv helare cirka 10 år (3 mana). 
Nivå 4 = Skolad helare som varit aktiv helare cirka 20 år (4 Mana). 
Nivå 5 = Skolad naturtalang som varit aktiv helare i över 20 år (5 mana). 
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Läkare, fältskär, medikus 
En läkare, fältskär eller medikus har inga magiska krafter utan använder sin kunskap för att 
hjälpa en skadad person. 
  
Att lägga om ett bandage och stoppa blödningen hos en person kan gå snabbt. Men att göra 
en behandling där läketiden snabbas på tar ca 10 min (se läkning längst ner). Till skillnad från 
en helare så finns det ingen begränsning i hur många personer en läkare kan behandla. 
  
Tips: Som helare, läkare eller örtkunnig bör du ha med dig bandage och fuskblod så att du 
kan sminka upp de skadade och bidra till att stämningen blir bättre. 
 

Läkning (hämtat från stridsreglerna) 
Om du förlorar KP eller hamnar på 0 i KP måste du genomgå en läkeperiod innan du får 
tillbaka dina KP. Läkeperioden inleds när någon lägger om ditt sår med ett bandage och 
stoppar blödningen. Du berättar själv för den som lägger om dina sår var du har dina skador. 
Det är tillåtet att flytta skadan till en annan del av kroppen för att underlätta att lägga 
bandage eller liknande.  
  
För att snabba upp läkeperioden kan du ta hjälp av en sjukvårdskunnig karaktär, t.ex. en 
läkare, fältskär, helare etc. eller dricka en magisk helande dryck. Varje unik 
behandlingsmetod halverar läketiden. 
 
Behandling Läketid  
Ingen behandling Du läker inte 
Bandage eller hålla för handen 4 timmar = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare/fältskär 2 timmar = 1 KP tillbaka 
Behandling av helare/ helande maskin 2 timmar = 1 KP tillbaka 
Helande dryck 2 timmar = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare OCH helare 1 timma = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare OCH helande dryck 1 timma = 1 KP tillbaka 
Behandling av läkare OCH helare OCH 
helande dryck 

30 min = 1 KP tillbaka 

 
IŀǊ Řǳ ƘŀƳƴŀǘ Ǉň л Yt ǎň ōŜƘǀǾŜǊ Řǳ Ŧň ǘƛƭƭōŀƪŀ Řƛƴŀ н ƎǊǳƴŘ Yt ƛƴƴŀƴ Řǳ ŅǊ έŦǊƛǎƪέ ƛƎŜƴΦ 
Detta tar 8 timmar om du inte får hjälp av en läkare, helare eller magisk dryck.  
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Alkemi 
Alla kan framställa magiska drycker. En lista på de drycker som finns finner du här. Man 
behöver inte kunna listan utantill som vanlig deltagare utan du behöver bara läsa på de två 
effektkorteten som följer med drycken för att förstå vad den gör. 
 

Användning 
Om man ska använda en magisk dryck ska man först dricka drycken och sedan läsa vad den 
gör på de två effektkorten som tillhör drycken. Effektkorteten kommer se ut som en form av 
skraplott och man kommer inte kunna läsa vad drycken har för effekt förrän man har skrapat 
korten. Man får inte skrapa korten innan man har druckit drycken. Kort som redan är 
skrapade är förbrukade och kan inte användas igen. De ska då lämnas in till Gryningtemplet 
(arrangörerna). 
 
Observera att man ska skrapa 2 effektkort. Det ena är en positiv effekt och det andra är en 
bieffekt. Man måste skrapa båda men man kan spela på dem i valfri ordning. 
 
Man får flytta över effektkorten från en dryck till t.ex. en färgad sockerbit, salva, örter eller 
liknande, om man t.ex. vill ge helande örter i stället för helande dryck. 
 
Vill man förgifta någons dryck eller mat, placerar man kortet i drycken eller i maten. 
Effektkorten går inte att se och det går inte att äta runt korten. Man kan inte se, lukta eller 
smaka att maten är förgiftad. 
  
Vi litar på att deltagarna inte kommer att missbruka detta system utan hitta ett snyggt sätt 
för att få det att fungera. 
 

Förseglade flaskor utan effektkort 
Det finns några få förseglade specialflaskor som oftast inte går att öppna och som saknar 
effektkort. Det kan t.ex. vara en flaska som lyser eller har någon konstig färg. Vill du dricka 
innehållet i en flaska som inte går att öppna och som saknar effektkort? Då ska du gå till 
gryningstemplet (arrangörerna). 
 

Skapa magisk dryck 
Vem som helst kan framställa en magisk dryck. För att skapa en magisk dryck behövs 
ingredienser. Vissa ingredienser kommer gå att köpa inlajv, andra måste man hitta och 
έǎƪǀǊŘŀέ Ǉň ƭŀƧǾƻƳǊňŘŜǘΦ bŅǊ Ƴŀƴ ƘŀǊ ŀƭƭŀ ƛƴƎǊŜŘƛŜƴǎŜǊ Ƴŀƴ ōŜƘǀǾŜǊ ŦǀǊ ŀǘǘ ŦǊŀƳǎǘŅƭƭŀ Ŝƴ 
magisk dryck, ger man ingredienserna + en tom flaska att ha drycken i till 
Mästeralkemisterna. De ger då tillbaka en flaska med magisk dryck samt två effektkort som 
beskriver dess effekt. 
 
Varje magisk dryck har ett speciellt recept för hur man framställer just den drycken. 
Receptet säger vad drycken ska innehålla och i vilken ordning ingredienserna ska blandas. 
Detta gestaltas genom att man lägger ingredienserna i olika skålar i en vis ordning. Varje 
dryck behöver fyra ingredienser. 
 

http://morgondagensgryning.se/regler/alkemi/dryckeslista.html
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Spelar man en alkemist, örtkunnig eller liknande kommer man vara bättre på att framställa 
drycker än vanligt folk då man har det som sitt yrke och kanske har receptet på den önskade 
drycken (du måste fortfarande gå till mästeralkemisten för att få effektkorten). Med 
alkemist eller örtkunnig menar vi en person som har fått skolning inom ämnet och har det 
som sitt yrke. Tänk på detta när du skapar din karaktär. 
 
Man kommer oftast att lyckas med att göra den dryck man vill skapa, men bieffekterna kan 
bli olika allvarliga beroende på 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 på hur många rätt ingredienser som ligger i rätt skål, där 1 fel 
ger mild bieffekt och 4 fel ger allvarlig bieffekt. 
 
Minska bieffekterna 
Det finns sätt att öka sannolikheten att lyckas och minska bieffekterna. 

¶ Alkemister, örtkunniga eller liknande vet ofta hur vissa typer av brygder ska göras. 
Men de brygger inte gratis. Särskilt inte om de måste ta ingredienser från sitt eget 
förråd. 

¶ Det finns intrigföremål som mildrar bieffekter, ersätter en typ av vara eller talar om 
vilka ingredienser som ligger fel m.m. 

¶ Det finns särskilda ingredienser som kan ersätta valfri ingrediens. 

¶ Tillsätts Arcanium vid bryggningen mildras biverkan 1 steg. 
  
Olika ingredienser 
Det kommer finnas fyra olika typer av ingredienser. Varje typ är i de fyra färgerna blå, gul, 
röd och grön. De fyra färgerna representerar de fyra elementen vatten, luft, eld och jord  
  
Det kommer finnas: 

¶ Färgade ägg (elementägg) 

¶ Färgade blommor (elementblomma) 

¶ Färgade stenar (elementkristall) 

¶ Färgad vätska (elementsav) ς På området kommer det 
finnas träholkar med en behållare i. I botten på holkarna 
kommer det finnas en kork. Drar man ut korken kommer 
vätska börja droppa ut långsamt. När man är färdig på 
platsen så sätter man tillbaka korken igen, annars töms 
källan och den kommer inte fylla på igen. Man får inte 
på annat sätt mixtra med källan för att t.ex. öka dropptakten. Cirka 20 ml räknas som 
en enhet sav. 

http://morgondagensgryning.se/regler/magi/arcanium.html
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OSB! Äggen ligger i fågelbon. Låt fågelbona vara 
kvar efter du plockat ägget. 
  
Tips: Som alkemist, örtkunnig eller liknande ska 
du ha med dig tomma flaskor för att fylla upp dem 
med magiska drycker du skapar eller när du 
samlar in vätska. Ingredienserna får du av 
arrangörerna eller så måste du hitta dem IN-lajv. 
 
Recept 
Spelar du en alkemist eller liknande kommer du kunna få välja vilka drycker du vill ha recept 
till  i samband med anmälan. Välj då inte alla recept utan tänk på din karaktärs specialområde 
och vad den kan. Hela receptsystemet är uppbyggt för att man ska kunna lära sig nya recept 
under lajvet och därmed utveckla din karaktär.  




























































































































































































































































































































