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Forstasidan
MG 9 - Ett nytankande& handelserikt fantasylajv med inslag steampunk

Spanning och aventyr

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

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

Nya grepp

Vi testar nya metoder och tekniker for att skapa intressant.dpétfor har vi utvecklat olika
speltekniska system som har hamtat inspirationdataspel och film. Det &r det som gor MG
unikt!

Bilder och lankar:
Lajvpresentation

Handling M@ Forfadernas kall
Guide

Footer

Nar: 1-5 september2021 (onsdag sondag)

Var: Attared utarfér Knna, 6 mil sydost om Goteborg
Pris:600kr (varierar med alder)

Kontakt: info@morgondagensgryning.se
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Lajvpresentation

Miljo: Fantasylajv med inslag av steampunk

Nar: 1-5 september021 (onsdag séndag)

Var: Attared utarfor Kinna i narheten av Orby (6 mil sydost om Goéteborg)
Pris 600kr (varierar med alder)

Anmalan:Sista anmalningsdag for intrig2 juli. Ga tillAnmalan

Max antal deltagare300personer

Har kan du se var Trailer for MG 9, @Ryttades till 2021)

Har kan du se var presentationsfilm for MG2818

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

Detta ar ett lajv dar vi testar nya tekniker och metoder som man normalt inte ser pa lajv i

Sverige Syftet ar atge nya och gamljvare roliga och minnesvarda upplevelser. Bland

annat kommerdeltagarnakunna besoka underjorden, samla resurser och fa hjélp av

gudarnaatt l6sa sina intrigerVi har lagt mycket tid pa speldesigred genomtankta

speltekniska system. Det &r darfér sfleral @ @A NI RS G I EBunikd S&a 1 NRA @S
gamed (1 A 2 1&05 ST BIOENNI Ay S QOK @Y A DNEARISWA By @ G &
mer om vara speltekniska system under lankgreltekniska system

Lajvet utspelar sig i en Oppen fantasyvarld nreslag av steampuniMan har precis bdrjat
anvanda sig av angkraft och i vissa storre stader finns stora koldrivna maskiner som ger
elektricitet till stadens gatubelysng eller anvands for att driva vattenpumpar i de djupa
gruvorna. Det finns dock inga tag eller krutvapBet ar framst svard och magi som ar

vapnen i varlden. Forestall dig fantasy dar magi och maskiner finns i samma varld som alver,
orcher m.m. Draktskiet ar fortfarande mest fantasy, men de som ar lite mer
modeintresserade har borjat kla sig mer at 1#80 Man faralltsa experimenterdite mer

med kladstilar (Stardust &r en bra inspirationsfilm).

Har kan du hitta inspiratiar(Skapat med hjalp av vart Pinterdsinto)

| varlden finns ett magiskt mineral kallat Arcanisom bryts i djupa gruvor. Detta magiska
mineral gar att anvanda till att driva maskiner och artefakter. Forskningen pa detta omrade
ar fortfarande i sin lind, men ett fatal personer har lyckats skapa maskiner som anvander
arcaniumets magiska kraft tilttskasta magiMycket forskning pa amnet kravs fortfarande.
Med detta vill vi mojliggora for deltagare att experimentera lite mer med modeknik pa

lajv. All teknik ska dock se ut som om den kommer fran denna varlden. Tank massing,
koppar, lader och maska kristaller.

Lajvet utspelar sig i landet Danalien inne i Arkemagikerns dal som star tom for tillfallet. Har
har vanligt folk inte kunnat satta sin fot tidigare. Mycket fokus ligger pa aventyr, mystik,
skatter, gator, forskning och resursinhamtnimgen det kommer aven finnas en hel del
politiska intriger som paverkar lajvets fortsattning i stor utstrackning.
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Lajvomradetr uppdelati tva zoner. En zon dar folk bor och interagerar med varandra som

pa vanliga lajv. Den andemnenar en aventyrszonYildmarken) dar det finns NRGller

som vaktar skatter och som kan anfalla de som vagar sig 6ver den bro som skiljer de tva

T2y SNyl Ade {1 KFNJIYlIYy GNR1A3IG LA RSO £dFyft A
andra zonen. Pa detta satt hoppas vi nkim®nodiga strider for de som inte vill ha strid och

samtidigt ge de som vill ha lite stridigheter, méjlighet att fa detta.

Vi satsar ocksa lite extra pa personer sonm@d barn Var forhoppning ar att kunna
erbjuda en form av barnlajv under dagen,atéforaldrarna ska kunna lajva lite sjalva. Vi
kommerocksaerbjuda méjlighet att sova i en lugredel av omradet dar det ska vara
relativt tyst nattetid och dar man inte far vara markbart berusad.

Morgondagens Gryning &r egentligen en gammal lajvkarpgampagick mellar2002 till
2005. Ar 201@&rrangeradesystarten med del 6 i kampanjeMan behéver absolut inte ha
varit med i ndgon del innan for att ha kul pa detta lajv.

Las garna mer om vara experimentella spelsystem gor oss unika und&peltekniska
system Dar tesar vi nya grepp kring religion, drycker, resurser, averngéknologi,valuta
m.m.

Vision

Ett roligt lajv.

Ett spannande lajv.

Ett lajvsom testar nya grepp.

Ett lajv dar barnfamiljer kan delta.

Ett lajv som vagar blanda in teknik.

Ett lajv dar alla k&nner sig inkluderade.

Ett lajv som skapar tillvaxt av nya lajvare.

Ett lajv for nybdrjare saval som for erfarna.

Ett lajv som skapéadreativitet och inspiration.

Ett lajv dar vi alla hjalper varandra till en battre upplevelse.
Ett lajv dar alla kan k&nna att de har huvudrollen i sitt egna lajv.

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

Vara grundtankar

Kampanjen Morgondagens Gryning har alltid syftat till att skapa roliga lajv for erfarna saval
som for nybdorjare. Tillganglighet for alla gar foére hoga krav pa utrusbdhdlader. Vi har
ocksa alltid stravat eftertafolk ska fa testa nya roller odkknikersamtvara med och

utveckla lajvet och den varld som lajvet utspelar sig i.

Vi delardarmed samma vardegrund sarmjekt Lazarusch vara lajv ar lika pa manga satt.

En sak som skiljer vara lajv at (forutom att vi tillater mer steampunk) ai attmer

restriktiva kring nya raser och vilka som far spela magikurpéidgvet. Detta for att vi vill

att de som spelar unika roller ska vara och kénna sig unika. Vill du spela en speciell ras eller
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vara magikunnig maste du darfor ansoka om déittarrangoreninnandu gér anmalan {ill
lajvet.
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HandlingMG 9 ¢ Forfadernas kall

Innanfor en maktig bergskedja i sédra Danalien ligger Arkemagikerns dal. Dalen har sedan
urminnes tid varit stangd for den yttre varlden, skyddad av kraftfulla illusioner och magiska
barriarer. Endast magikunniga har varit valkomna irdtkemagikeras hogséate.

Men nagot har hant i dalen, och den magiska barridn $@ll oinbjudna ute har fallitvad

som har hant dar inne ar det annu ingen som vet. Men alla magiker som var inne i dalen
verkar ha forsvunnit och lycksdkare har bérjat ta sig in i allt stékeasor.

Dar det finns folk finns det ocksa behov av varor och tjanster vilkeénhaburit att ett
nybyggarsambhalle vuxit upp kring ett antal &ngar néara en liten flod, precis innanfor det
bergspass som ar vagen in i dalens norra del. Denna plats kaltag®ilundar och det ar
KNNJ GANJ o SNNGGStasS dziallStIl NI aia3ax

Berattelsespar

Morgondagens gryning har utvecklat nagot vi kallar Beréattelsespar. Vi anvander
berattelsespar for att forklara vad lajvet handlar om i klartext i stallet for att smyga in det i

en séimningstext. Du som deltagare kommer att f& valja vilka av dessa berattelsespar som
dwdin gruppaér intresserad av i samband med din anmalan. Vi kommer sedan férsoka
anpassa intrigerna utefter de berattelsesparmiwalt.

Observera att vi i forstaand satsar pa gruppintrigéramfor personintrigersa ar du

gruppledare for gruppen bor du fraga runt vad din grupp ar intresserad av for berattelsespar.
Man kan max valja 3 st.

*kkkkkkkkkhkhkhkkkkkkkk

Forfaderna

De personer som har varit nere i underjorden vittnar om en uraldrig stad som delvis ar
begravd. Man har funnit spar av manniskor, alver och orcher men ockséa spar av jattar som
verkar ha levt tillsammans sida vid sida med dem. Enligt ryktena verkar jattsoma
magikerna ofta benamnt forfaderna i sin forskning, ha varit nagot som néstaliknats vid
gudar for de Ovriga raserna. De verkar ha skapat fantastiska artefakter och lamnat markliga
spar efter sig. Men vilka var de egentligen? Gar det att foretasimaskiner och kanske

tjana pengar pa dem? Vad for visdom besatt dessa varelser? Och vart tog de vagen?
*kkkkkkkkkkkkkkkkkhkk

Tradgardsmastaren

Flera aventyrare pratar oratt ett maktigt vaserhar vackts ur sin vila langt nere i jorden.

Den kallas for fedgardsmastaren och manga sager sig ha hort dennes rost i sina tankar.
Nagra har gett sig ut i dalen efter att de pratat om Tradgardsmastaren och att de maste
hjalpa denne. Alvfolk, knytt och andra vasen verkar vara speciellt hangivna
Tradgardsmastaren.rilet en gudom som befriats? Vadndermed de som sdde sig till
Tradgardsmastareh\ad ar denne ute efteoch vad ar det den behover hjalp med?
*kkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Magins andlighet

Det har hittats atskilliga vittnesmal i form av forskningsrapporter $gaer pa att mangden

fri magi stadigt minskat de senaste artiondena. Det verkar som om detta var en viktig fraga
for magikerna i dalen innan de forsvann. An sé lange har inte arcaniumdrivna artefakter
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paverkas, memllamagiker har upplevt att deras formagtt brukamagisk krafunder det

senaste aret férsvagats markbart. Om magin forsvinner helt, vad kommer det d& att

innebara for den varld vi lever i? Finns det nagot satt att fornya den magiska energin eller

hitta en ny energikélla? Vad ar egentligen aeagiska energin?

kkkkkkkkkkhkkkkkkkhkkkk

Skivans hemlighet

Efter en arkeologisk utgravning for ett par ar sedan har en marklig skiva med hal i funnits att

beskada i Morinas lundar. Det har forekommit manga teorier om den och dokument fran de

nu doéda magikera tyder pa att aven de forsokt studera skivans hemlighet. Ett genombrott

gjordes forra vintern da man hittade den plats dar skivan ursprungligen kom ifran. Mitt i

Arkemagikerns dal finns en uraldrig stencirkel vilken skivan verkar vara amnaefor.

hamnale dock under vatten vid senaste jordbavningen och utgor nu emsibstar

fortfarande inte helt klart vad det ar skivan gor eller hur den fungerar. Kan den vara byggd av

de markliga forfaderna? Var den grunden till deras makt? Vad anvandes skivah vifiréor

visar sd manga sa stort intresse for den?

*kkkkkkkkkkkkkkkkkhkk

Magikernas brott

Purgatororden, som ska se till att magidirektiven f6ljs, har under de senaste aren funnit flera

bevis pa magikernas brott. De fortsatter utredningen ifran sitt hogieva dalen. Den som

kan hjalpa Purgatororden att utreda vad magikerna gjort inne i dalen och vilka som brutit

mot magidirektiven, kan sékert tjana en rejal slant.

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Magikernas rad

Den siste arkemagikern, den nu valkande Bendur, henskapat Magikernas rad med hjalp

av PurgatorordenMen det finns fortfarandeéomma platser i radet. Gar det att fa en sadan

plats? Och vem ar det egentligen som har det slutgiltiga ordet i vilka som blir nominerade till

platserna?an man vara séaker p& atgen av de magiker som gjorde uppforra aretoch

bildade De upplystas rad blir invalda och vad har hant med deras ledare Drenora?

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

Alvernas Brtvining

Det senaste aret har nagot markligt hant, flera alver har blivit sjuka i en tidigare okand

R12YYlLZ FfEYNydG (FEEFR aCI NI@GAYAYy3ISyés 20K R

hant i dalen som orsakat farsoten. Manga hogt uppsatta alver anvande@adlate ord

gentemot manniskor och 6vriga raser som inte tar denna epidemi pa allvar. Det muttras om

att alla alver kanske kommer att ga samman. Ett rykte som spatts pa ytterligare i och med

att det morkeralviska riket Etheria skapat en union med CorineevBrkar ocksa rora sig

ovanligt mycket skogsalver fran Tol taure utanfor deras isolerade 6. Vad ar det som har

drabbat alverna? Ar dven detta magikernas fel, eller &r det ndgot annat som &r orsaken? Vad

skulle handa om de olika alvfolken slog sig sammitg@r de en fara mot de dvriga

raserna?

*kkkkkkkkkkkkkkkkkhkk

Gudarnas vagga

De tva stora religionerna Thang & Tekla och Livets nyckel har bada etablerat sig i dalen.
ARRF& FYKNY3IFENSE YAAaA2YSNI NI AGNYRAIGtroFI NI | dd
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mystiska inskriptioner som funnits pa templet vid ungdomens kalla. Dar har det visat sig sta

bade Thang och Tekla skrivet med Nyckelns heliga skrift. Sanhtdifgirskning visat att

24



religionen kring Thang och Tekla sannolikt har sitt ursprung i Danalien, kanske till och med i
&NJ SYI IATSNYya RIft®d Yy RSG adNYYl IS a2y @graal
det ett samband mellan religionerna trots allt2i-kommer detta i sa fall att paverka de

olika religionerna och dess utdovare?

kkkkkkkkkkhkkkkkkkhkkkk

Oro i dalen

Skarmytslingar har forekommit pd manialli 6straDanaliende senaste arenOstvederar
fortfarande delvis ockuperat av orcher och férra aret satte rebelliska magiker skrack i Ostra
grind med en armé av oddda. Dessa verkar ha splittrats efter att Danaliska armén befriade
forlaningen Ostra grind. Trots framgangarna har rykten om kringatrde trupper i sjalvaste
Arkemagikerns dal nu fyllt m&nga aventyrare med oro, speciellt de som har kopt mark i
dalen. Danaliska staten havdar att allt & under kontroll, men att det ror sig stora grupper av
vl rustade svartblod, morkeralver och andra §dlg har inte gatt nagon forbi. Ar det
frammande lander som forsoker f& kontroll 6ver Arkemagikerns dal? Vad &r de i sa fall ute
efter? Kommer det att bli stridigheter i dalen?

*kkkkkkkkkkkkkkkkkhkk

Med gryningen kommer nytt hopp

Morgondagens gryning ar bis en mycket mork saga. Det har spéret ar en ljusare och
mindre skrammande vag genom beréttelsen (relaterat till berattelsesparet
Tradgardsmastaren). Det har valet lampar sig for t ex barnfamiljer.

Mer information kommer i intrigerna.
*kkkkkkkkkkkkkkhkkkkk *

Andra berattelser

Utover de berattelsespar som presenteras ovan sa handlar lajvet ocksd om det som
presenteras nedan. Detta ar spar safta kan vara med pa men man behover inte vélja dem
i samband med sin anmalan.

*kkkkkkkkkkkkkkkkhkkk

Landlotteriet

Manga var de som tog chansen att kopa landomraden efter forra arets utférsaljning av
dalen. Trots att den Danaliska senaten avsag att landomradena skulle ga till fattiga flyktingar
fran de branda och harjade landomradena i 6stra Danalien, verkar det saett &ital

aktorer har kopt upp stora delar av landomradena. Dessa vill nu fa avkastning pa sina
investeringar. Men har de gjort kloka koanske kan de salja sina varor till de manga
byggprojekt som nu startar?

Det har forkunnats att ett nyttandlotteri ska hallas for att salja ut fler av de delar av dalen
som inte saldes forra aret. | lotteriet har alla ratt att kpa max en lott per person med saker
vinst. Den person vars nummer dras forst far véalja landomrade forst. De som kopt en lott
forra aret far inte kdpa en ny.

*kkkkkkkkkkhkkhkkhkkhkkkhk

Den 13:e forlaningen

Arkemagikerns dal har nu officiellt blivit den 13:e férlaningen i Danalien. Efter harda
diskussioner i senaten har Bastian Ehrenbalk valts till ny hertig 6ver dalen. Det ar nu dennes
uppgft att driva in skatt i omradet och att bekosta soldater till regentens forfogahtia

ska ocksa hora klagomal, doma ut straff och &r ytters ansvarig for lag och ordning.
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Arbetsuppgifter som kan vara évervaldigande for en ensam person. Sa haller méah sig
med Ehrenbalk sa kanske det finnas positioner att fylla och pengar att tjana?
kkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkk

Underjordens skatter

Ryktena om att det finns gott om rikedomar i dalen har lett till stor tillstrémning av
lycksokare. Manga lycksokare har vagat sigimnderjorden i jakt pa rikedomar och
magiska artefakter. Nagra har kommit tillbaka rika, andra har blivit kvar dar nere for att
aldrig mer se dagens ljus. Efter en kraftig jordb&avning som nyligen har skakat dalen,
raserades nergangarna till underjordevien kanske éppnades det nya?

kkkkkkkkkkkkkkkkkhkkkk

Ungdomens kalla

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

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

De bla stenarna

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

Drakonernas 6

Drakonerna®, som tycks folja havsstrommarplaar precis ankrat wnfor Arkemagikerns

dals stdra kust. Senast de var hiar magikerna aktiva i dalen och de kan vara nagra av de
sista som sag dem vid ligller har de nagot att géra med deras forsvinnande®deln i

dalen kommer i alla fall att oka betydligt. Den som har néagekonernavill ha kanske till

och med kan fa ga i land pa deras myomsbundna 6 och skada Fodelsekallan?

Aret &r219 och det har gat@3 ar sedan lajvet MG 5 ochar sedan forra lajvet (M@) och
varlden tycks vara i uppstart av en ny era.

Lajvet utspelar sig i Morinas Lundar i norra delen av Arkemagikerns dal dar manga lycksokare
har slagit lager. Att resa larein i dalen har visat sig farligt pa grund av révare, banditer och
hitintills okanda varelser och vasen. Vad som hander nu ar upp till dig!

Valkommen till Arkemagikerns dal!
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Vad har hant

MG 8

Den ondskefulla haxan Durus Lepus flydde fran Purgatorardder en fangtransport.

Innan dess hann hon kasta en varulvsforbannelse dver en av Purgatorordens medlemmar.
Purgatororden lat dock inte denna motgang hindra dem i jakten pa onda magiutévare, utan
de fortsatte med att inspektera merparten av alla somadigs i Morinas lundar. Under

dessa kontroller lyckades de finna den sista arkemagikern, Bendur.

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

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

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

Den valka&nde Teklaprasten Storm férsvann under en maktig ritual. Inte ens hans héngivna
anhangare verkar tro att han éverlevt da de lamnat dalen. Vart de bla stenar prasten bar har
tagit vagen ar det ingen som vet.

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

Andraviktiga h&ndelser under MG 8
1 De som tidigare kopt landomraden i dalen borjade producera varor och tjana pengar
pa forsaljningen, nagot som lockade annu fler att investera i landomraden inne i
dalen och kdpa en lott i landlotteriet.
Danaliska trupper atertp staden Kamoro som varit ockuperad av svartfolken.
Svartfolken hann branna stora omraden av skogsalvsskogen Latauré innan de blev
besegrade och tvingades retirera och lamna férlaningen efter att deras fort blivit
brénda.
1 Magikernas uppror och De upplystagl slogs tillbaka, men upprorets ledare
Drenora undkom.
1 Morkeralvernas uppror i Afote misslyckades och rasfientligheterna mellan ménniskor
och morkeralver har 6kat i landet.
1 En varelse som suttit instangd i ett valv i skogen Faralor brot sig ut eftgéa har
strider. Det ryktas att den nu ar p& vag mot Arkemagikerns dal.

= =
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MG 7

En grupp forskare hade lyckats hitta en stor skiva med hal i under en av sina expeditioner i
vildmarken. P& skivan fanns en stor kristall som 16s upp nattmdrkret. Ingen visste dock va
skivan gjorde eller vad halen pa skivan var till for. P4 dess sida fanns dessutom frammande
inskriptioner. Liknande inskriptioner aterfanns @ven pa flera andra platser i dalen och i
dokument som hittats.

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

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

Landlotteriet genomfordes. Men i stéllet for att landomradena gick till dédatflyktingarna
fran de krigsharjade omradena i dster, sa var det nagraki@aktorer som kopte upp stora
landomraden.

Diskussioner har forts i senaten om att lata Arkemagikerns dal bli en ny forlaning i Danalien.
Nagon maste valjas till Lansherre oheta dalen i sa fall. En titel som lockade manga med
politiska ambitioner och manga nyttjade sina politiska kontakter for att fa senaten att vélja
just dem. Ett politiskt spel soawvgjordes under MG.8

Expeditionen till ungdomens kalla visade sig inte innehalla en sprudlande kalla som manga
trott, utan ett kargt och 6de landskap. | mitten fanns en pyramidliknande byggnad. En
byggnad som nu &gs utan Baron Vipa som kopte omradet under landloti@nmetacet

skanktes dock till religionen Livets nyckel under MG 8).

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

Andra viktiga handelser under MG 7

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

1 Belagringen av mérkeralvsstaden Londiram i landet -Taaek avslutades nar
svartfolken drog sig vidare norrut i stallet for att anfalla staden. Understddja av en
arméenhet fran Corinne lyckades de aterta delar av sitt forna rike.

1 Nordviddarna hittade Storhdvdingaringen. En edsring som behévs om man vill
undvika inbordeskrig i Nordvidd @ ny storhovding nu kunde véljas.

{1 Lé&karen Efraim Sno valdes av folket pasptatborgmastare i hopp om att han skulle

kunna bringa ordning till omradet.

En konungaattling hittades i dalen och transporterades ivag med luftskepp.

Magikernas rad lyckades inte aterbildas. | avsaknad av Magikernas rad har en ny

sammanslutning av maggr bildat De upplystas rad. Ett rad som anser att en ny

ordning nu ska galla dar inga lagar eller regler ska finnas for vilka magier en magiker
far anvanda.

= =

MG 6

Allt sedan den magiska barriaren som holl oinbjudna ute foll ar 215 (for 3 ar sedan} har all
fler lycksokare strommat in i Arkemagikerns dal. De forsta som tog sig in i dalen har vittnat
om en total tystnad och avsaknad av liv. De enda sparen man fann av magikerna som var
inne i dalen var deras kapor fulla av stoft och aska och de dgodelamdati@fter sig.

Manga av de tillstrommande lyckstkarna slog sig ner vid floden i Morinas Lundar (platsen
dar lajvet utspelar sig). En plats dar magikerna verkar ha bedrivit arkeologiska utgravningar.
Pa plats fanns namligen ett utgravningstalt, dokumectt en Iast kista samt nagra kapor

efter nagra magiker. Dokumenten talade om en stad under jorden. En stad som verkar ha
blivit begraven med tiden och dar tak och byggnader nu formar ett grottsystem som géms
under marken. De gav ocksa ledtradar till vad ikagna hade hittat nere i underjorden.

Detta fick manga lycksokare att trotsa farorna och bege sig ner i underjorden pa jakt efter
skatter. Nagra blev dock kvar dar nere utan att ndgonsin mer fa se dagens ljus.

Nar kistan som magikerna hade hittat, tilislyckades 6ppnas fann man en bla aggformad
sten. En liknande sten hade tidigare hittats i en av askhdgarna som magikerna lamnat efter
sig. Det var forst nar alverna fick syn pa stenarna som folk bérjade bli oroliga. De gamla
alverna berattade om hur maggrn Elsilivren med ett stort félje hade besegrat den korrupta
och maktiga hogalvshéxan Imana och tagit tre liknande stenar fran henne (MG 5). Stenarna
skulle foras i sdkerhet av Elsilivren, men det verkar som att de i stéllet hade forts in i dalen.
En plas som inte ar sarskilt saker for magiska féremal nu nar allehanda lycksokare vander
upp och ner pa dalen i hopp om rikedomar.

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

Sent samma kvall forkunnades ddt Magikernas rad hade stora skulder till den Danaliska
staten. Efter noga utredningar hade det slagits det fast att magikerna var déda och darmed
inte kunde betala tillbaka sina skulder. Det beslutades darfor att de tillgangar som Magikerns
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rad hade skué séljas ut for att betala tillbaka skulden. En del av landtillgangarna skulle séljas
ut i form av ett landlotteri for att ge flyktingarna fran de krigsharjade Gstra Danalien en
mojlighet att fa ny mark att forsorja sig pa. (Detta genomfordes under MGiatfkernas

rad inte lyckats aterbildas).

Andra viktiga handelser under MG 6

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

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

{1 Tva unika varelser hittades pa platsen. De fick samlingsnamnet Vattenalvor, &ven om
dess likhet och slaktskap med vanliga &lvor kan diskater

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

Tidningen Aventyraren ges ut i Arkemagikerns dal och finns att kopa for Daler pa lajvet. Dar
kan man lasa om det allsenaste som har hant och rykten som florerar. Den har &ven en
specialbilaga om vilka som vistas i dalen som ni kan ta del avidamgen Aventyn@ns

Nyaste Nytt

Informationentillk € F I3y KNYdGFa FNRY SNI FYYNEyAy3alrN 2
KeNf Ll I dd aLINRARI €

+Af f R dz |-yy2yéél\u- A (I:)\FVQ)/)\)/EISY &@SydéNJ-NSY ai
direkt nennen@gahnstrom.se

Har ar ett exempel péidigare ars tidning[Aventyrarennr.13]

Sokta roller hittar ni undeBoka roller.
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Guide

Miljo: Fantasylajv med inslag av steampunk

Nar. 1-5 septemberR021 (onsdag séndag)

Var: Attared utarfor Kinna i narheten av Orby (6 mil syddst Giteborg)
Pris:600 kr (varierar med alder)

Anmalan:Sista anmalningsdag for intrig2 juli. Ga tillAnmalan

Max antal deltagare300personer

Vad ar det for typ av laju?is vatajvpresentation!
Eller sa kan du kolla pa varesentationsfilmfér MG 7fran Prolog2017!
Vad handlar lajvet omRasHandlingVIGS.

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

Vi rekommenderar att du laser pa lite extra om

HandlingMG9

Allmanna regler
Tecken och forklaringar
Stridsregleioch lakning
Magisystem

Alkemi

Fallor

Varlden

Landet (Danadin)

Det land dn roll kommerifran
Arkemagikerns dal
Teknologi

Valuta

==

=A =4 =4 =4

DenReligiondu har samPraktiskt

Sen rekommenderar vi starkt att lasa pa omsgeltekniska systemefior att fa utsa mycket
som mdjigt ut ur lajvet

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

Har ar en pdf med hela hemsidan som du kan ladda ner, lasa, spara men givetvis aven soka
information 1.

TIPS! Vill du soka i pfifen séa tryck Ctrl+B (Eller Ctrlp& vissa datorer) och skriv in ditt

sokord.
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Hall lite utkik pa hemsidans forsta sida under Nyhettar folj varFacebooksideller ga

med i varFacebookgruppDarkommer vi attinformeraom vi andrar nagot viktigtca med i

bada!

Hemsidans uppbyggnad

T Hem

1 Lajvpresentation
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Vad har hant

Grupper pa lajvet
Guide
Inspiration

1 Praktiskt

(0]
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(0]
(0]

1 Reagler

(0]
(0]
(0]

(o]

(0]
(0]

Omradet

Barnpa lajvet
Mat

E [vloppis

Tecken & forklaringar

Stridsregler
Magi
A Magiker

Magikerniva

Magistrid

Magidirektiven

> > > >

Magilista

A Helare & lakare

Alkemi

A Lista pa drycker

A Arcanium

Féallor & tortyr
Jamstalldhéspolicy

1 Speltekniska system

(o]
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o

NPGCsystemet
Landlotteriet

Handelssystemet
Gudasystemet

Underjorden
Pilgrimsfard
Strateqgispelet
Transportsystemet

Tjuvsystemet
Politiksystemet

Siarsystemet

1 Véarlden
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Karta
Teknologi
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Praktiskt

Miljo: Fantasylajv med inslag av steampunk

Nar: 1-5 septemberR021 (onsdag séndag)

Var: Attared utarfor Kinna i narheten av Orby (6 mil sydost om Goéteborg)
Pris 600 kr (varierar med alder)

Anmalan Sista anmalningsdag for intrig juli. Ga till Anmalan

Max antal deltagare300personer

Tider
1 Lajvstart:Onsdadl septembeyca 22.00 (Nattemnsdadtill torsdag
1 LajvslutLordagd septembercirka 23.00.
1 IncheckningstiderOnsdadl septembey10.0022.00.
1 Utcheckning och hemféard: Séndageptember Start kl.10.00
1 Info och regelméte: kl. 19.00a onsdagen

Det gar bra # komma innanonsdagermen meddela arrangorerna innan i sa
fall:info@morgondagensaryning.seS NXzO NRA { Sy €1 2YYlF GARAIG GAf

Planerar man att komma efter att incheckningen har stagifgir under lajvetska man
meddela arrang6ren om detta samt ungefarlig tid man beraknar dyka upp
(inffo@morgondagensgryningsé S NHzoKekmaSeft tiklajvet f Ny ANB Yy SNIP

Ak aldrig hem fr&n omdet utan att meddela arrangérerna, sa slipper vi leta efter er i
skogen efter lajvet.

Var

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

Pris

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

0-6 ar: Gratis

7-12 ar: 250 kr

13-17 ar: 350 kr

18+:600 kr

Student och pensionarsprig#s0 kr (giltig legitimation kravsvid incheckningen

Betalningen gors till Bankgird®287-6613 (Foreningen Orion)
eller till Swish: 070360312 (Huvudarrangor Peder Liljeroth)
Mark betalnngen med NAMN och PERSONNUMMER.

For utlandsbetalning. Lasternationell deltagare

Nar du anmalt digch gjort inbetalningerér du fullt anmald och garanterad plats pa lajvet.
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Observera att vi ba har300deltagarplatserHamnar du pa reservlistan behover du inte
betala in deltagaravgiften forran du vet att du fatt en plats pa lajvet.

Ansodkan om aterbetalning av lajvavgift kan géras uMdestkan om aterbetalning

Anmalan

Anmaélan sker under flikeAnmaélan

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

Sista anmalningsdag for intrig #2 juli (da ska betalningen ocksa vara gjord).

Det gar att anmala sig fram till en vecka innan lajvet via anmalningssystemet, efter

det kan vi inte garanteratavi kommer hinnaitta pa din anmalan.

1 Det gar att anmala sig pa plgem det finns platser kvarmenanmalningen blir 100
kr dyrare.

1 For att fa spel@n person med sarskilda formagonagiker eller egen ras maste du
ansdka om detta hos arrangoréman 12 juli (info@morgondagensgryning.yse

=A =4 =4 =4

Vi har valt atbegransa deltagarantalet t00personer.Syftet aratt vi tror pa kvalité
framfor kvantitet. Vi vill kunna halla samma hoga niva pa spelupjslesam vi héll under
MG 6 7 och 8ch vill darfor inte vaxaner.

Om dess&00platserblir fulla kommer vi att skapa en reservlistarrangérerna kommer
sedan valja vilka pa reservlistan som far vara med pa lajvet ulaftats behovMed andra
ord satillamparvinte¢ F1 NB G GAff 1O NE LINARYOALISY L

Erbjuds du emeservplatspa lajvet har du 1 vecka pa dig att betala in anmalningsavgiften
innan platsen gar till nagon annan. Vi kommer meddela om fatren reservplats éér inte
sa snart vi kan.

Avanmalan

Om du ar anmald och inte kan delta pa lajvet maste du gora en avanetam att skicka
ett mail till oss ibfo@morgondagensgryning.s¢ogga in pa din anmalan via den lank du
fatt skickad till din mail och tryck pa Avanmalan.

Har du betalt in anméalningsavgift kan du ansoka om att fa tillbaka den uktgikan om
aterbetalning Vi betalar alltid tillbaka inbetalningar om man inte kan dedi@lange man
meddelaross arrangdremnan lajvet

Aldersgranser
For att fa aka sjalv utan vuxet séllskap, maste man fyllt 15 ar eller ska fyk#ta 3d
For att fa bara vapen (férutom dolk) maste man fyllt 13 eller ska fylla 13 detta ar.

NEB & ¢

For att fa spela magiker eller helare ska du ha fyllt 18 ar eller ska fylla 18 detta ar. Du maste

dessutom fa arrangtrens godkannande da dessa roller ar begténsa kontakt med
arrangoren om du vill ha magiska formagof§@ morgondagensgryning)
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Sprak
Spraket pa lajvet ar svenska, men utlandska deltagare far anvanda engelska, norska, danska
eller annat spiik som behovs for att géra sig forstadda.

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

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

Boende

Boende sker i egna medhavda talt eller vindskydd som ar anpassade for lajv. Militartalt &r ok
pa lajvomradetModerna taltska sattas upp pa effmradet.Det finns tre storre angawch

skogdar man kan sla upp taltPa nittenangen(lugna angenjar man ine vara markbart

berusad. Har ska man inte festa eller vasnas sent om kvallarna.

Har du problem att hitta boendeekommenderar vi att du forst fraga runt pa v&acebook
gruppom du kan faevplats i nagon annans talt. Om inte det I0serséig du bntakta
arrangoren innan lajveir{ffo@morgondagensgryning sesa kan ivse om vi kan hjalpa dig.

Vatten

Det kommer finnas dricksvatten pa ometdDeltagaren behover sjalv skaffa sig kéarl att
forvara vattnet i inlajv. Vattnet ar tankt som drickvatten. Disk och tvatt ska géras med vatten
frAn &n som rinner genom omradet.

Bad

Pa omradet finns en & som gar att bada i. Endast miljomarkt tval, didneller liknande
produkter far anvandasan p.g.a. djurlivet i alKkommunen gor matningar nedstronra
produkter kan ni hitta harhttp://www.naturskyddsforeningen.se/bramiljoval/reqgister.

Dass

Det kommer finnas bajamaj@iller liknandeutplacerade pa omradet. Vi hoppas att dessa ar
till belatenhet eftersom man inte far skita i skogen. Toaletterna kommer vara utrustade med
batteridrivha lampor fomatt férenkla anvandandet av dem. Lamporna ar utrustade med en
rorelsesensor, sa du behoverté tanda och slacka sjalv.

beddd FINIaDdp NN FGd Rdz a2Y 3INMHzZLII 1+y Fin € KeéN
placera i ert lager. Talt, tak, vaggar m.m. maste ni bygga sjalva sa att deflgruiNNi

maste ocksa ta tunnan till nagon av vandplanerna efter lajvets slut. Kostnaden ar 250 kr per
dasstunna. Gl6ém inte att ta med egen handsgfibr anmalan maila

info@morgondagensgrynings

37


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

Mat

Obsrvera att det rader TOTALT forbud for jordnétter fore, efter och under hela lajvet.
Forbudet galler endast jordnétter och produkter med jordndtter i

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

Vi erbjuder aven i ar att forbestalla lagad tmanmalan hittar ni hdr

Pengar
Det ar bra att ta med vanligavenska pengar i form av mysd att du kan képa mat, dryck,
godis och foremal under lajveti rekommenderar minst 200 kmindre valorer

Eldstader

Det kommer finnas nagra iordningstallda
eldstader innan lajvet. Vill ni bygga en
egen ska ni kontakta arrangoéren forst.
Aven fyrfat ska godkéannas av arrangorer ‘

forst.

En eldstad far inte lamnas utan uppsyn Q x 110-15 —
och vid varje eldstadkadet finnas en Sand IIO cm
hink med vatten.

Ved

Det kommer finnas ved pa omradet. Denna ved ar till de som ska laga mat och ska inte R

I Y@NYRIFa (GAff ¢é¢yvyeaStRyAy3Ieéd 50 FANI YIY FAEL
hugga ner trad.

Sjukvardsberedskap

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

Det kommer finnas en sjuktransporthid grusplarfér de sombehdver transport till sjukhus
om man inte lyckas fixa en egen transport med nagon annan.

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

Vagbeskrivning och aka kollektivt
Las mer unde©Dmradet
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Komma tidigt till lajvet

Det ar tillatet att kommaitl lajvomradet innaronsdagenMen tankt pa att inte varavagen
for arrangorerna och deras transporterarikavenpa at det ar fler deltagarein ni som
kommeratt komma tidigare till lajvenhar ni parkerar bilenHar man inget att gora ar det
enormt uppskattat att erbjda sin hjalp till arrangérerna!

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

Nar du kommer till lajvomradet:

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

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

3. Lasta av er utrustning.

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

5. Bar in er utrustning till lagerplatsen.

6. Checka in, nancheck 6ppnar pansdagen

Komma sent till lajvet
Omni kommer efter var incheckningstfdr ni kora ner tillilla grusplan(ska inteférvaxlas
med vandplange karta undelOmrade).

Ni ska da:

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

3. Kora tillbaka bilen till parkeringer-- Viktigt!!

4. Uppsoka arrangorslagret for inchemth lagerplacering

5.Bar selanin er utrustning inlajv och ha grymt kul!

Tank pa att du maste komma inldfladd om du anlander efter lajvstart.
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Omradet

Lajvet kommer utspela slgjet vackra skogsomradet i Attare@rby i narheten av Kinna. Har
har tidigareMorgondagens Gryning, 7 och 8varit 20162018 och Projekt Lazarus 2015
2016samt 2018

Omradesbeskrivning

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

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

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

Genom omradet rinner Krék som gér att bada i samt en skogsvag som ar kdrbar halva
strackan (fram till vagen korsar an).

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

Vagbeskrivning

Omradet ligger i Attared, Orby som ligger langst med vag 156 och det kan vara lite svart att
hitta omradet via kartapparna i telefonen. Bast tréf ni om nisoker pdAttared Ekkullen.
Omdet inte fungerar kan ni soka fvenljungavagen 30, Mark. D& hamnar ni lite vaster om
omradet.

Parkering far endast ske pa platser som ar anvisade av arrangorerna. Att parkera ar gratis pa
vart lajv.Parkeringen kommevarapa en av dngarna ute vid stora véagen.
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Figur. Platsen fbrdjvdmrédet.

40



Figur. Platsen for lajvomradet.
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Aka kollektivt

Det gar enkelt att ta buss till omradet. Vasttrafiks linje 320 stannar i narheten av omradet.
Stationen heter Attaredvwww.vasttrafik.s¢. Bussen gar att ta fran Kinna.

Att ta bussen fran omradet tillbaka tilitha pa sondag ar varr®et gar bara en buss vid
11.45 och 19.4%&n omrédet (Detta var2021 tidtabell. Detkan ha &ndrats &r).

Det gar att bli upphamtad fran Kinna jarnvagsstation mella®@22.00 under
inchecksdagenDet kommer kosta 50 ker person att bli hamtad och betalning sker pa
plats.

Det gar aven att bli kord till jarnvagsstationen efter lajvet for samma kostiad. forsok att
fa skjuts av ndgon deltagare i forsta hand.
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Meddelaarrangorernainnan lajvet om ni behdver bli hamtad@mnade och vilken tid ni
kommer/ska akdinfo@morgondagensgryning e

Hyra omradet?
Kontakta Pedeg { LJ- T 1 S¢ [Af2SNRGK FI NI YSNIAYF2NNYIFGA2)

Bilder fran omradettagna 201704-04)
[bilder]
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Barnpa lajvet

Vi har valt att satsa lite extra pa familjer och personer som tar med barn pa Mjvedr
RNNFI N @FEtd Fdd 3IINY €YAGGSYNy3ASye GAfS
sent om kvallarna. Man far heller inte vara markbart berusadgé@na angMan maste dock
inte bo pa& denna ang bara for att man har med sig barn.

For att barnen ska fa det extra roligt s& kommer vi arrangera sarskilda lekar och aventyr for
de lite aldrebarnen som ar frivilligt att vara med pa

Var férhoppning ar atforaldrarna kommer kunna ges mdéjlighet att lajva sjéalva och ha
mojlighet att koppla av lite under lajvet. Vi har dessutom valt att barn till och med 6 ar
kommer gratis for att det inte ska bli allt for dyrt att ta med barnen pa lajvet. Vi
subventionera@ven lajvavgiften for barn till och med 17 ar.

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

Regler foér sma barn pa lajvet
T Foraldrar ar alltid ansvariga for sina barn under lajvet.

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

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

q Utsatt aldrig ett barn for hot. Barn har alltid ratt till stérst hansyn i alla lagen, ju
mindre barndestostérre hansyn. Vill du involvera ett barn i nagon intrig eller annan
spelsituation bor du kontrollera detta forst med féraldrarna. Ar du oséker angaende
nagot vad avser barns del i spelet, sa tala med foraldrarna. Hamnar du i en situation
attdumésted a1 F R ¢ Sy FI1 NNt RSNJ ( Ash att dSkanisat@m | NI/ >
in barnet/barneni situationen.

1 Upptrad inte med storre vald eller grymhet &n vad situatiokeiver, nar du spelar i
narheten av barn.

Barnhuset

Vi kommer att ha ettidlt med mattor, kuddamagra leksakem.m. for de féraldrar med sma
barn sombara vill sitta och ta detignt ochsamtidigtinte missa hela lajveDetta gar under
namnet Banhuset och drivéned medelav den genersa hertiginnarKorneliaEhernbalkin-
lajv.

Barnlgvet MG 9= Introduktion och viktiga tider
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Saker som ar markta med rott band tillnor barnlajvet! Lat dem ligga och rér dem ej!

For de yngre barnen6-10 ar(yngre barn far félja med)
Tor 1000-12.00

Fre10.0012.00

L6r10.0012.00& kl. 15.00-16.00

For lange, lange sedan levde en &lva i Arkemagikerns dal som hette Morina och hon var kand
som véaktarnas vaktare. Men nar magikerna la beslag pa dalen dar hon bodde, férsvann hon.
Ingen visste vart hon tagit vagen och hon gick inte att finna. Men nu harbgajat hora

hennes kallelseen Att de ska komma till Morinas lundar i Arkemagikerns sttt hon

kan ge titeln VVaktare till de som ar palitliga och vardiga.

Nu ar det upp till barnen att vinna hennes foértroende och visa att de ar villiga att&k&imp
allas frihet och for det goda i varlden.

For de aldre barnenl0-12 ar
Tor13.30:14.30
Fre13.30:14.30
L6r13.30:14.30

Gruppen Syndikatdtildades nar Bargest Brodrarskap, Sédra Danaliens aventyrargille och
Nya Stigfinnarsallskapet gick sammayndkatetéar en tjansteorganisatiosom

tillhandahaller tjanster inom de flesta omradenmQ@lu behover en bryggdyda en

skattkarta, vagvisningller nggonsom skyddar dig fran banditeDa ar det syndikatet du ska
vanda dig till.

Syndikatet ser garna dillvaxt bland yngre aventyrarech vill garna ge dem en chans till att
fa lite erfarenhet och ge dem en majlighet att visa vad de kan. Darfor sittezrdet
uppdragsgivare for syndikatet pa vardshuségon timma varje dagch delar ut uppdrag till
de sominte rads lite &ventyr och som vill tjina lite extra pengar.

Om man visar sig tillrackligt vardig kanske man sjalv kan bli anstalld av syndikatet?

Stridsskola for alla barn
Tor 15.0816.00
Fre 15.0616.00
L6r 15.0016.00

En svardsmastare har kommit till Morinas lundar. Han har erbjudit sig att utbilda alla barn i
den adla konsten att svinga ett svard och har darfor upprattat en stridsskola i omradet for
barn. Under drygt en timma far barnen prova pa att anvanda ofarligedsvilket ska gora

dem redo for vuxenlivet.
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Lajvloppis
Valkommen till Eiriks Sekondvaror!

Allas favorithandelstalt! Har finner ni varor och klader som kan tarb@isovas till era
aventyr och resor. Behover ni sélja nagot? Det kan vi I6sa! Behover ni klader men har inte rad
med nya saker? Det l6ser vi! Allt lovas vara mer eller mindre anvandbart!

Under lajvetkommer det finnas en handelsman som séljer begagnadajiisaker.

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

Inlamning

Inlamning kan ske fran och med onsdag kl. 17:00 (incheckdiggn) eller under lajvet.

Tank pa att foremalen ska passa in i lagestting!

Skriv en lista 6ver det du lamnar in med namn pa forediélpff-namn, telefonnummer,

samt vilket pris du vill salja varan for.

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

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

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

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

Under lajvet
Loppistaltet kommer vara 6ppet fran lajvstart(ish) till sistéllen till 18:00 (I6rdagen).
Betalningar sker kontargller med Swishgsmyg

Det kan aven komma att saljaslajv foremal for inlajvvaluta under lajvet. Dessa har
LINKR af LI NJ GeRf A4 YNNJGF YSR Sdid 7 O6RFfSND G

Utbetalning

Utlamningav osalda varor ochtbetalning for salda varor sker:

Lordag: 20:00 till 22.00 (med reservation for administrativa och praktiska férdrojningar).
Sondag: UtlAmning och utbetalning sker vid utcheckningen.

Kvarglomda féremal eller ej uthamtade pengar, kommer att tillfalla ayeamanget efter sex
manader.

Auktion

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

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

Ansvarig
Inlajv: Eirik
Offlajv: David Svenss¢b.svensson88@agmail.com

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

Allméanna regler
Vi vill att s maga som mojligt ska ha sa roligt som mojligt. For allas trevnad finns det darfor
regler att forhalla sig till. Oftast kommer man langt med sunt férnuft, men vissa regler finns

av forekommen anledning och for att hjalpa nya lajvare att upptacka denna un@derba
hobby.

Aven erfarna lajvare ska lasa dessa regler da det finns nagra regieskdjer sig fran andra
lajv.

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

Byte av roll

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

Omradet

Att skada naturen genom att hugga ner eller spika i tradeférbjudet. Anvand snére om ni
vill satta upp nagot. Grenar som ligger pa marken far anvandas till ved.

Man far inte g& pa kalhyggena. Det finns unga granar senickatéras om man gar dar.
Arrangorerna kommer inte placera nagra intrigforemal pakggena.

Pa omradet finns en & som gar att bada i. Endast miljomarkt tval, diskmedel eller liknande
produkter far anvandasanp.g.a. djurlivet i an. Kommunen gor matningar nedstroms. Bra
produkter kan ni hitta harhttp://www.naturskyddsforeningen.se/bramiljoval/register

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

Att bajsa i naturen ar inte tillatetdassen ska anvandas.

Lager och Eldning

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

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

Om man anvander ekamin inne i taltetska man alltid ha en person soraktar kaminen
(eldpost) nér den ar tand.

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

Nar lajvet ar slut och ni ska lamna lagerplatsen ska denna vara natpal g&dlt ska bort, till

och med sma pappersbitar och snéren). Fraga arrangoren om ni ska riva er eldstad eller lata
den vara. Om den ska rivas, ska stenarna laggas i en liten hdg i narheten sa de gar att
anvanda igenGrav inte ner stenarndhnan ni lamar omradet ska lagerplatsen kontrolleras

och godkannas av en arrangor. Om arrangorerna maste stada er lagerplats kan en avgift tas
ut pa 500 kr.

Taltfrid

Det rader inte taltfrid pa lajvet. Detta betyder att folk far ta sig in i ditt talt for att t.gjélat
foremal. Forsok darfor att ha alla talt och lager inlajv. Annars mark era talt med en
offlajvrunaom ni inte vill att folk ska g& in i era talt, rota i er kjstaska eller liknande.

Det ar forbjudet att ggmma nagon inlajvrekvesita ifiten. Du far heller inte forvara
intrigféremal i offlagret om inte du sjalv befinner dig dar for att t.ex. ata eller sova.

Man far inte rota igenom ofpackning.

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

Du maste saga till en arrangdr innan du lamnar lajvet (checka ut), sa att vi vet hur manga
deltagare som fortfarande ar inne pa omegtdAnnars kan det handa att vi borjar leta efter
personer som redan har akt hem. Detta galler &ven om du lamnar lajvet innan det ar slut.

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

R6kning

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

Viddasserkommer det finnas fimphinkar som ska anvandas om rokning sker dar.

Sopor

Vi tanker pa& miljon och vi forutsatter ati hjalper ossAlla sopor som slangka vara

sorteradei de behallare/sopsackar som finns pa omradet. Alla sopor kommer att koras till en
atervinningsstation efter lajvet, dar vi manuellt slanger soporna i olika behaagorna

ska darfor sorteras i pantetall, glas, kompost och brannbart.

Alkohol

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

Pa mittenangerflugna angenjar man inte vara markbart berusad. Har ska man inte festa
eller vasnas sent om kvallarna.

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

Utrustning
Glastgon och linser ar tillatna

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

Personer som har allergier som gor att de maste fa tillgang till medicin snabbt maste bara
denna med sig under hela lajvet. Helshiléen pung markt medjukvardsruna

Forsok halla sa mycket av din utrustning sa inlajv som mojligt och tack féremal som ar off
med t.ex. en filt. Vi vill inte se sygh platspasar, plastburkar, konservburk#ier moderna
ryggsackar. Men ligger dessa under en filt & de ok. Smorpapper ar tillatet. Tank aven pa att
tacka din sovsack och liggunderlag med filtar. Det som ser bra ut ar bra!
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Batteridrivna lyktor ochjus &r i regel offajv. De ar dock ok att anvanda dem inne i télt eller
vid eldningsforbud. Riktlinjen &r att om de &r synliga for utomstaende bor riktiga ljus
anvandas. Tank pa att en ficklampa syns genom taltduken.

Vapen, strid och rustning
SesStridsreglerngman forvantas ha last dem).

Snittning och knockning
SeStridsreglerngman férvantas ha last dem).

Fallor och tortyr
SeFallor och tortyrregler

Magi
SeMaaqi

Magiska drycker
SeAlkemi

Stold

Det ar okej att stjala intrigforemal, papper (ej bocker), inlajvpengar, inlajvdrycker, alkemiska
preparat, magiska foremalch foremal markta med gront band. Ingenting annat!
Bonestenarlotter i landlotteriet, varubevistill handelssystemebch agarbeuvis till

landomraden fainte stjalas.

Alla stulna foremal skiamnas tillbaka till agaren direkt efter lajvet. Om du inte vet vem som
ar agaren skéremaletlamnas till arrangdrenirekt nar lajvet ar slutFéremal som aker

med en deltagare hem ar deltagaren skyldig att omgaende skicka till Agaren och sjalv betala
portot annars finns det risk att det@danmals till polisen.

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

Man far inte stjala varor som éar till forséljning OFF. Sdsom vanohfindelsstand,
forséljare, eller vardshus.

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

aly FTANIAYGS ftnyl é dziNdzaGYyAy3I FNRAY ONNRAEKdJzA
sarskiltlyktor, grytor och krusMan far heller inte lana lyktor fran stigarna.

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

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

dessutom f& arrangtrens godkannande d&skeroller ar begransade. Ta kontakt med
arrangoren om du vill ha magiska formagof¢@ morgondagensgryning e

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

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

Utsatt aldrig ett barn for hot. Barn har alltid rattl storst hansyn i alla lagen, ju mindre barn
destostorre hansyn. Vill du involvera ett barn i nagon intrig eller annan spelsituation bér du
kontrollera detta forst med foraldrarna. Ar du oséker angdende nagot vad avser barns del i

spelet, sdtalamed Nt RNF Ny F @ | | YY I NJ Rdz A Sy &aArddzZ GdAzy
ett barn, férvarna alltid desssa att de kan satta in barnet/barnésituationen.

Upptrad inte med storre vald eller grymhet an vad situatiokeiver, nar du spelar i
narheten a barn.

Djur
Djur far medforas till lajvet efter godkannande av arrangorer.

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

Folk med fobier dt allergier skall respekteras.

Strid kring djur bor undvikas. Skulle det ske ar det djurdgarens ansvar att i forsta hand ta

hand om t.ex. sin hund sataten inte attackerar nagon. Man bor séka annan lésning an strid

om det ar dgaren av t.ex. hunden mamsttackera.

¢! YRSNI GARSY RSy ™M YINR GAff wn | dAaAdzadAr ailf
fran att springa l6sa i marker dar det finns vilt. Under den 6vriga tiden av aret skall hundar

hallas under sadan tillsyn att de hindras fi@hdriva eller forfélja vilt, nar de inte anvands

GAR 2F10G¢ dzNJ [ F3 ownntYmmpnO 2Y GAffaey | @SN

Fladdermusholkarna som finns i omradet ska lamnas ifred.
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Slutord

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

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

Sammanfattning

Gult band pa hoger arm Personen har bytt roll.

Signalerar att det ar en NlPkaraktar sondet ar OK

ROtt band pa héger arm att strida mot.

€ h IX¥ Det personen sager ar offlajv.
E{1FNL) ait RIE En person ar skadad pa riktigt (ddfv).
Knuten hand 6ver huvudet Personen &r offajv och ska ignoreras.
¢! NOKY I Personen lagger en magi. Lyssna noga!

Offlajvruna: Bada dessa runor betyder att
FINBYRntSG ¢AyidS NNJ YSH

Sjukvardsruna: Denna runa betyder att pasen
innehaller sjukvardsartiklar.

Tecken & forklaringar Fullstandig text

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

Detta anvands framst om nagon har dott och kommit tillbaka som en annan roll, men kan
ocksa anvandas om nagon tillfalligt spelar en annan roll. Gult band ska anvandas aven om
det tydligt gar att se att det &r en annan roll. Till exempel om en orch déblichlv, sa ska

alven ha ett gult band pa sig. Skulle personen do igen sa ska nasta roll ha tva gula band och
sa vidare.

ROtt band pa hoger arm
Signalerar att det & en NPC karaktar som det &r OK att strida mot.

56



Under lajvet kommer det finnas deltagasom spelar monster, révare och annat sattyg i
vildmarken. Dessa far man strida mot om man vill, da dessa roller kan komma tillbaka igen
som nya monster, révare eller liknande. Men en del gor man kanske battre i att prata med
forst, las mer undeNPCsystemet

Iblandkommer de aven att ha etjult band pa héger arm for att sarskilja dem fran deras
vanligaNPQroller.

€ h FXF

Det personen sager ar offlajv.

Ibland kan et vara svart att skilja pA om en person ar offlajv eller inlajv nar den pratar.

I NBFNI Sy YSYyAy3a YSR 2NRSUO ¢h¥Fé an NNJ LISNE?2
Hamnar du i en Inlajgituation som ar obekvam eller du inte kan hantera den kan du

andNy Rl 2NRSG 2FFIZ3 (@StEfd ORGES I Edh CRdz 6 AYRSNI T

E{1FNL all RI¢
En person ar skadad pa riktigt (offlajv).

Om né&gothénder pa riktigt och ni behévekutK 2 Nf LJ { 'Y ¢cK2NNRIHE ShHTENJ :
SKAD ¢ @ 5SG0GF ONBGOSNI aLIStSiG GAfTfFNEEAIGT GATE 3
Tank pa att detta bryter spelet for alla sa anvand det endast om det ar akut.

Knuten hand 6ver huvudet
Personen ar offajv och ska ignoreras.

Detta kan t.ex. anvandas om du behdveradig pa stallen din karaktar normalt inte far rora
sig for att prata med en arrangor. Ror er sa dolt, snabbt och tyst som majligt dit ni ska.
Detta far inte utnyttjas for att fa widrdelar eller for att dut.ex. inte orkar spela pa att
orcherna blockeravagen.

€1 NOKXY I

Personen lagger en magi. Lyssna noga!

Nar en magiker kastar en magi pekar denne pa offret med sin hand, stav eller liknande och
ANISNI ¢! NOFyYylFé Tl fad KX0(1SH TR R ¢ [¢5PISIERD (EA ENED
5dz ynadsS GFrftF aryyAy3a A on YAydziSNI 20K {Fy A
sager.

Offruna
.M RIF RS&al NMzy2NJ 6SGE@RSNI GO FINBYRESH €¢AyaS
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Pasar, sackar, talt m.m. markta med denna symbol far inte rotas igenom. Det finns tva olika
typer av offruna i lajvsverige, men bada fyller samma funktion.

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

Sammanfattning

Grundprincipen for stridsreglerri@ att man tal s& mycket man tror man tal. Det vill saga
EaLISEIFR allRIéd aSy R Ssystdmisghygér inSikaiion qver MucJt S G G SN
mycket man forvantas tald&. 5 SG @A 1 GA3IFaidS NN AYyGdS Fdd GAyyl
Det finns ett hederskodex i helajd N NI Gbndgor skonar ditt liv efter en strid ska du

Ay (S KNadydeét ankvar 4 gralade om sé &r det nu utrett och detadys att begrava
stridsyxanDet ar viktigt att folja detta hederskodex rent d#jv oberoende vad du spelar.

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

Huvud och hals utgér inte nagot traffommd

Alla raser hatotalt 2 KPi grund

KP raknas over hela kroppen och inte en specifik kroppsdel.

Hamnar du pa 0 i KP s& ar du nergjord och far inte aktivt delta i striden.
Man kan inte hamna pa minus i KP, utan 0 KP ar det lagsta vardet.
Liggkvarcirka 30 min om du har slagits medvetslos.

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

Rustningstyp Antal KP

Gambason, vadderade jackor m.m +1 KP

Lader, ben m.m. +1 KP

Ringbrynja, fjallpansar +2 KP

Platforgarkt lader t.exsplints, Visby +3 KP

harnesk

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

Detblir lattare om du bara rakna hur manga traffar du, féte hur manga traffar du delar
ut.

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

Om du férlorar KP eller hamnar pa 0 i KP maste du genomga en lakeperiodinféan

tillbaka dina KP. Lakeperioden inleds nar nagon lagger om ditt s&r med ett bandage och
stoppar blédningen.
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For att snabba upp lakeperioden kan du ta hjal@awsjukvardskunnig karaktatler dricka
en magisk helande dryckKarje unik behandlingsmed halverar laketiden.

Behandling Laketid

Ingen behandling Du laker inte

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

Behandling av lakare OCH helande dryck 1 timma = 1 KP tillbaka
Behandling av lakare OCH helare OCH 30 min = 1 KP tillbaka
helande dryck

|l ' NJ Rdz KFYYylFdG LI n Yt an o0SKI@SNJI Rdz Fn GAffo
Detta betyder att det kommer ta dig 8 timmar att bli friskn du inte far hjalp.
Alla dinarustnings KPfar du tillbakal timma efter avslutad strid.

Snlttnlng g6man genom att dra sitt boffervapen éver strupen pa nagon samtidigt som man
Gead aN3aISN ¢ayAtiGéd hFFNBG FILEESNIRA GATE YL
dverleva om denne far hjalp och man lyckas stoppa blodningen.

Knock (uttalas tystock)gor man genom att sla ett trubbigt bofferforemal mycket latt i
huvudet. Personen blir dd medvetslds i ca 30 min. Hjalm skydtamot knockning.

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

Stridsreglerg Fullstandig text

Grundprincipen for strideglernaar att man tal s mycket man tror man tal. Det vill sdga
¢alISEtIR aA1FRFéd ¢Ny]l RAI KdzZNHz@ARI RAY 1FNF10
fatt en tradstam i magen av ett troll. Aven om du rent-iKBssigt (kroppspoang) skulle

kunna sta upp.

DI NJ AaGNARSY @SNJftA3I 20K o62dzR LI RA3I aaNfgo ¢
aye3daraicé o

Utdver grundprincipen har vi skrivit ett sekundart-8§8tem som ska ses som ett

12YLX SYSyd GAff €¢allStFrR aillRF¢ 20K 3IS Sy NA]
inte skrivet for att vara sa realistiskt som mojligt, utan for att kunna skapa sa bra spel som

mojligt.

Man gor klokt i att lasa igenom datda vi aven tar upp 6vriga regler som galler i strid.
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Heder och ddden

Inom hela vérlden finns ett hederskodex som géller alla raser och alla @kenagon
skonar ditt liv efter en strid ska du inte hamn&Bu far forsvara dig om du blir anfallen pa
nytt). Det &r viktigt att folja detta hederskodex rent aéfjv oberoende vad du spelar.

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

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

Skule det vara sa att du blir dodad och tycker att personen som dodade dig inte hade en
riktigt bra anledning till att géra dekandu uppsokasryningsemplet (arrangorerna). De har
makten att ateruppliva din roll om de finner skal till det

Byta roll

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

Traffomraden

Huvud och hals gior inte nagot traffomrade. Blir du traffad dar far dérnarollspela pa
handelsen memlu ska interdkna det som en traff. Resten av kroppen ar tillatna
traffomraden. (Undvik att hugga uppifrédn och ner da det 6kar risken att traffa nagon i
huvudet).

Omdu bar skéldekommenderasiu att bara hjalm, eftersom skélden dkar sannolikheten att
du blir traffad i huvudet.

Om traffar

CINJIFOGG Sy ONNFTF ail NN{yla ail RSy @FIN}r NBY
motstandaren ska tydligt marka av den. Om vapileexempel snuddar vid armen eller bara

tar i kladerna raknas det inte. Det kan dock vara bra att markera att du anda blivit traffad,

aven om du inte raknade detta som en ren traff. Till exempel kan du kort halla for det lilla

saret som bildades ellerttnycka ilska 6ver att de hogg en reva i din fina mantel.

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

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

Det ar alltid du sjalv som avgor om du blivit traffad. Ibland kanns inte en traff av nagon
anledning. Om din motstandare inte verkar ta en traff, forutsatt inte att denne fuskar. Avbryt
inte spelet och stall till med eoff-scen, det forstor for alla andra. Blir du irriterad off, sa ta

en paus efter striden och red ut det pa plats.

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

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

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

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

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

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

Rustningstyp Antal KP

Gambason, vadderade jackor m.m +1 KP

Lader, ben m.m. +1 KP

Ringbrynja, fjallpansar +2 KP

Platforstarkt lader t.exsplints, Visby 43 KP

harnesk

Platrustning, platharnesk m.m. +6 KP + immun mot projektilvapen
Hjalm +1 KP over heleroppen

Tycker du att KBystemet verkar avancerat eller har mindre erfarenheter av strider pa lajv
kan du givetvis alltid spela sakert och ga ner pa en traff och gora en snygg scen av det.

Kom ihag att du ska rakna hur manga trafthr farinte hur mama traffar du delar ut. Da
behover du bara halla koll pa din rustning och vad du tal och systemet blir mycket enklare.

Vapen

Olika vapen gor olika mycket i skada.

Vapentyp Skada
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Narstridsvapen (svard, yxor, stridshammatr
dolk, glav, hillebard, tvahandsvard m.m.)
Kastvapen (kastkniv, kastyxa m.m.) -1 KP

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

-1 KP

Sekundart avslut

Om du hamnar pa 0 KP s ar du nergjord (ur stridbart skick) och faamye=paverka

striden i din favor. Men for att det inte ska bli allt for orealistiskt eller trakigt finns det
mojlighet till ett sekundart avslut, vilket ger dig méjlighet att vara aktiv annu en gang utan
att paverka utgangen pa striden. Det finns tre varianter av sekundéra avslut:

! Om du blir attackerad av nagon som fortfarande &r i stridbart skick far du wmder
kortare period kampa emot klumpigt. Du far parera och undvika men du far inte
skada din motstandare. Detta ar enbart for att skapa en snyggare scen och far inte
utnyttjas for att du eller din grupp ska fa fordelar under striden. Du ska forlora
kampen. ®n du som stridande anda skulle bli traffad av nadgon som du vet ar
nergjord sa raknas endast traffen som en skadmh du kan ignorera den.

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

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

Det viktiga ar att ditt sekundaravslut inte fampaverka utgangen av striden.

Det ar forbjudet att l&sas vara saraeller avsvimmachar man inte ar debch darigenom
lura sina motstandare. Dettaftersomsar syns i verkligheten men inte pa lajv.

Efter striden

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

Lakning

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

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

lakare, faltskar, helare etc. eller dricka en magisk helande diyake unik
behandlingsmetod halverar léketiden.
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Behandling Laketid

Ingen behandling Du laker inte

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

Behandling av lakare OCH helande dryck 1 timma = 1 KHllbaka
Behandling av lakare OCH helare OCH 30 min = 1 KP tillbaka
helande dryck

Har du hamnat pa 0 KP s& behdver du fa tillbaka dinaridgrit = A Yy 'y Rdz NNJ & F NR
Detta tar 8 timmar om du inte far hjélp av en lakare, helare eller magisk dryck.

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

Nar skadan intraffar far du garna spela ut pa detta. Skrik, jamra dig, kravla runt, ha
dodsangest eller vad som nu kanns lampligt. Skapa en soggd@ de som ar runt omkring

dig. Nar sedan skadan har blivit omhandertagen behover du inte spela pa att du har fullt lika
ont langre, men det ar upp till dig.

Grundtanken bakom vart lakesystem ar inte att det ska vara realistiskt eller att folk ska ga

runt och spela skadade hela lajvet. Vi tror pa att korta laketider gor folk mer benagna att

02dzRIF LW aA3dl aeNt@glFr 20K AI NI IFGG RS @n3alF NI FIN
@SY &a2Y RINJaye3daaraasgo

Ovriga stridsrelaterade regler

Vapens&erhet

® Under lajvet anvands boffervapen och inte riktiga blankvapen. Blankvapen far baras
som en del i dréakten men far inte dras.
Krutvapen ar inte tillatet pa detta lajv.
Alla boffervapen sasom svard, bagar, pilar, skéldar m.m. maste ga igenom
vapenkontrdl hos arrangdren i samband med incheckningen.

w
w

Narstridsvapen

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

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

w Stickspjut eller huggspjut utan flexibel stomme &r inte tillatet och hela stomskan
vara vadderaqundantag handtagenptickspjut medynligttraskaft arsaledes inte
tillatet.
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Projektilvapen
w Pilar och skaktor far haade rundad eller platt spets och ska ha en diameter av minst

45 mm.

Kolfiberpilar &ar ok

Pilbagarfar max spanna 3pound. Armborst 50 pound. Detta motsvarar ungefar

samma anslagsenergi.

® Man far inte ta upp nagon annans pil och skjuta med den, da pild&ngsl ar
anpassade efter bagens styrka.

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

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

w Tank pa att inte trampa sénder andras pilar som ligger pa marken.

w
w

Skdldar och rustningar
w Skoldar ska vara dderade runt kanterna.
® Rustningar far inte ha vassa kanter sa att vapen som anvands mot rustningen gar
sonder. De far heller inte utgéra nagon fara for varken dig sjalv eller andra.

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

Rokgranater
ROk och gasgranater finns inte i varlden, men rakfikmekomma som effekter pa lajvet. Om
du vill anvanda rok ska restriktioner kring eventuella eldningsférbud foljas.

Snittning

Snittning ar en lajvterm for nar man skér halsen av en annan person. Detta gor man genom

att dra sitt boffervapen éver strupendii  y 32y al YOARAIG &az2y Yry (@
faller dd medvetslos till marken och forbloder till dods efter 10 min. Offret kan med andra

ord 6verleva om denne far hjalp och man lyckas stoppa blédningen.

Detta &r en regel som man ska tillampadigd sparsamt. Det &r oftast inte sa kul for offret

FOadG FINI2NF &AY T1FNFTGNNH 51 REF FERNAI ynaazy
ligger ofta mycket arbete bakom eall. Om du ska déda ndgon maste du ha en riktigt bra
anledning. Att persnen forolampade dig ar inte en sadan.

Att doda nagon kanske ar kul for dig men knappast for den som dér. Om du maste doda

nagon sa kanske det ar roligare om du gor det sista dagen och inte férsta dagen.

Las garna mer om tips pa hur man ska bete sig umaer & trix

Knockning

Knock (uttalas tyst nock) syftar till att symbolisera att man évermannar en person och slar
denne person medvetslos utan att skada personen t.ex. en vaktposatt knocka nagon
behover du nagon form av trubbigt bofferforemal och sla en person mycket latt i huvudet
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Al YGARAIGO a2y Rdz Gead aN3ISNI ¢1y201¢é¢d hTFNBI
Vi rekommenderar i cirka 30 min om personen inteviard. Offret minns inget av det som

har hant under tiden denne varit knockad. Knockning kan inte goras under en pagaende

strid. Hjalm skyddainte mot knockning.

Kvarglomt material

Kvarglomt material efter en strid bor placeras i en hdg bredvid platsen dar striden var,
forslagsvis bredvid en stig eller en vag, sa att den som har blivit av med det kan hitta och
hamta det. Detta kan vara pilar, skaktor, svard m.m. Om ni som vinnarerplaatt

fortsatta halla platsen bor materialet laggas en bit bort, forslagsvis narmare fienden sa att de
kan hamta det.

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

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

Djur

Strid kring djur bér undvikas. Skulle det ske ar det djurdgarens ansvar att i forsta hand ta
hand om t.ex. sin hund sataten inte attackerar nagon. Man bor soka annan I6sning an strid
om det ar agagn av t.ex. hunden man ska attackera.

Rasspecifika regler

En dryad dor om dess trad dor. Om ett trad skadas, skadas dryaden. (Man far inte hugga ner
tradet pa riktigt, men man kan spela pa att man har huggit ner det om man hugger det med
en bofferyxa i tka10 min).

En vanddd kan inte d6 av hugg eller stick utan vaknar igen efter cirka 1 min. Hur man dodar
en vandod ar inte allménkunskap.

Om ett troll moéter ett annat troll, kan deras revirinstirtiet veroch de ser nu sin vérsta
fiende ochrival. Detta betyder att de oftast attackera varandra for att forsvara sitt revir.
Under strider mellan tva troll tal trollen valdigt mycket och de kan sta och sla pa varandra
lange tills nagot av trollen dor eller flyr. De bryr sig da inte om nagot artaatsiktar bara

in sig pa sin rival.

Stora delar av ovanstaende textertiimtadeoch omskrivna med tillstand fran lajvet
Krigshjartar:
https://docs.google.com/document/d/1n2iwWS4DHDp316BY6r3rj1s1d1sv5Q406jgFiBbWU6
g/edit?usp=sharing&pref=2&pli=1
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Magi

Sammanfattning
f Nar en magiker kastar sin magi, pekar denne pa sitroffb saghld 2 NRSNJ £ ! NOI y
foljt av effeken. Offret ska d gora det magikern sager.
1 Personer runt magikern ser att en magi kastas, men offret uppfattar inte detta.
1 Det ar forbjudet att latsas vara magiker inlajv.
1 Det kan forekomma magiska foremal. De&saftamarkta med ett pentagram, men
behdver inte alltid vara det.

Du mastealltid ansoka om att fa spela magiker hos arrangdren innan lajvet.

Magi ¢ Fullstandig text

Nar man kastar magi pekar man pa offret/motparten med sin hand,eltavliknande och

ANISNI ¢! NOFy Il é Tl fad K20 (1SAFFH (FRdf ¢ [¢aNSIEaD (EA fNED
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Det finns aven sarskildzesvarjelspergament som ar laddade mesh (1) magi. Dessa kan
anvandas av vem som hebst ganggenom att lasa upp det som star pa pergamentet och
sedan riva sonder pappret.

Personer runt magikern ser att en magi kastagn offret uppfattar inte detta.

Att kasta magi tar pa en magikers keaftDessa magiska krafter kallas Mana och ar ett matt
pa hur manga och kraftiga magier en magiker okastainnan denne maste vila upp sig

igen. Under lajvet kommer det vara vanligt att en magiker har mél&amana beroende pa
vilkenmagikernivéadennehar. En magiker far tillbaka alla sin mana efter en natts sémn eller
genom att dricka manadryckEn manadryck ersatter bara forlorad mana. Man kan inte fa
mer mana an man hargrund genom att dricka manadryddnder MG 9 har dock magikex
max 1 mana pa grund av att magin borjat sina i varlden.

Kastar en magiker en magi mer an denne har mana till, férlorar magikern alla sina KP
(hamnar pa 0 KP) och svimmar direkt efter attgimaér kastad. Dessa KP laker som vanligt
[Se stridsregldr Har magikern 0 KP s& kan magikern inte anvanda sina krafter.

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

Det ar forbjudet att latsas vara magikietajvoch lagga en besvérjelse pa nagon for skojs
skull, da denne kommer att spela pa att du &r en riktig magiker.
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Magiska foremal

Det kan férekomma magiska foremBlessa &r ofta markta med ett pentagram, men

behover inte alltid vara defor att veta vad ett magiskt foremal gor sa maste det

identifieras hos personer med den kunskapen. Magiska foremal kan t.ex. gora att du far +1
KPatt du kan doda gastar eller bara att du alltid sjunger falskt.

Vill duskapa ett eget magiskt foremal ska du forst maila och diskutera ditt foremal med oss
painfo@morgondagensgryning.sBarefter ska du bifoga bild och beskrivning i din anmalan.

Magistrid

Semagistridunder magikerfor att Iasa om hur tva magiker slass mot varandra.

Vem som helst far inte spela magiker pa lajvet eller ha magiska férmagor. Du maste ansoka
om att fa spela det hos arrangdren innajvet. Ta kontakt med arrangoren innan du

anmaler dig och presentera ditt upplagg och din karaktéarsidé
(info@morgondagensaryning.seDet ar en fordel om du har erfarenhet av lajv sedan

tidigare.

Att spda magiker pa ett bra satt stéller htga krav pa den som spelar det. Vi vill ha ett fatal

magiker pa lajvet men att de som vi har ar riktigt bra och trovéardiga. Vi ser garna att

magikern anvander sig av pyroteknik eller andra effekter som tydliggor attedesstar en

magi. Som magiker maste du aven forsta att dina formagor i forsta hand ar till for att skapa

bra spel fér andra nar du kastar dina magier. Du ska inte missbruka dina formagor for att
EOAYYL flr2@dStiéd +A KI NI dg)ad Kinna @irh gddinde® SY RS G A f

Vi stéller lagre krav pa de som bara vill ha lakande, helande eller liknande férmagor. Men hor
garna med arrangdren innan.
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Magiker

Vem som helst far inte spela magiker pa lajpkgr ha magiska formagor. Du maste anstka
om att fa spela detta hos arrangoren innan lajvet. Ta kontakt med arrangdren innan du
anmaler dig och presentera ditt upplagg och din karaktarsidé.
(info@morgon@gensaryning.se Det ar en fordel om du har erfarenhet av lajv sedan
tidigare.

Att spela magiker staller hoga krav pa dig som spelar det. Vi vill ha ett fatal magiker pa lajvet
och att de vi har ska vara riktigt bra och trovardiga. Vi ser garna att keagianvander sig

av pyroteknik eller andra effekter som tydliggér att denne kastar en magi. Som magiker

maste du aven forsta att dina formagor i forsta hand ar till fér att skapa bra spel fér andra

nar du kastar dina magier. Du ska inte missbruka dingford 2 NJ F1 NJ | GG € GAy Y|
stort fortroende till att varje magiker sjalva kan dra gransen.

Vi stéller lagre krav pa de som bara vill ha lakande, helande eller liknande formagor. Men hor
garna med arrangdren innan.

Sammanfattning

1 Magikerna ellebesvarjarnasom de ocksa kallas, tar vanligtvis avstand fran vanligt
folk och deras bekymmer.

T Magikerna i denna del av varlden (Danalien + grannlanderna + lite till) ar oftast
organiserade i ordenssallskap. Oevedensséllskaperfinns Magikernas rdd som har
sitt sate | Arkemagikerns dal. Radet ger ut Magidirektiven som talar om vad en
magiker far och inte far gora.

1 Purgatororden ar en order av ickmagiker vars uppgift ar atttreda, fanga in och
bestraffamagiker som bryter madirektiven.

1 Den senaste tiden har Magikernas rad och de ledande magikerna inom varje orden
(med undantag fér Purgatesrden) forsvunnit efter ett besok i Arkemagikerns dal.
Detta har skapat oordning bland magikerna och Purgatden har instiftat nya
tillfalligamaaidirektivtills l1aget har lugnat ner siginder MG8 hittades den enda
dverlevande fran Magikernas rad och han har nu startat upp Magikernas rad pa nytt,
under 6verseendeaPurgatororden.

Magiker - Fullstandig text

Magikernas samhalle

Magikerna eller besvarjarna som de ocksa kallas, tar vanligtvis avstand fran vanligt folk och
deras bekymmer. De anser sig former &n de allra flesta och bryresagpiiblika landers

granser. De trivs bast i varandras séallskap eller med andra intellektuella. (Helare réknas inte
som magiker/besvarjare).

Magikernas rad
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Magikerna i denna del av varlden (Danalien + grannlanderna + lite till) &r organiserade i
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fran de olikaordenssallskaperMagikernas rad har totalt 123 medlemmar och varje

ordenssallskafar ett antal platser beroende pa hur manga medlemmar de har. Magikernas

radd styrs av en Arkemagiker som fungerar som dess ordférande. Radet haresitt sat

Arkemagikerns dal.

| Magikernas rad diskutes de stora frdgorna som kommer upp runt om i varlden och alla
magiker ar tvungna att félja Magikernas rads direktiv betraffande magianvandning. Det faller
pa varjeordenssallskaptt se till att ordens melkmmar foljerMagidirektiven Utéver detta

finns det ettordenssallskagPurgatororden) av ickemagiker vars syfte ar att se till att
Magidirektiven foljs och att de som bryterandem fangas in ochestraffas Purgatororden

ar inte medlem i magikernas rad.

Nyval till Magikerns rad

Tidigare lajv har handlat om att magikerndagikernas rad var dodalnder MG8 hittades
den enda Gverlevande fran Magikernas (&&ndur)och han hanu startat upp Magikernas
rad pa nytt, under 6verseende av Purgatororden.

| berattelsespareMagikernas rad namns nyval till Magikernas rad. Nedan foljer hur denna
process rent praktiskt gar till enligagidirektivenkap 7

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

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

| och med att det nu endaginns en rddsmagiker vid liv har Purgatororden Overtalat Bendur
att inratta en jury som ska 6verta Magikernas rag@dragnar det kommer till att rosta om

de foreslagna kandidatern®enna jury ska sitta kvar fram till och matti21 rddsmagiker

finns pa plats. Juryn ska besta av Bendur och lokalt valda personer ur fallest magiker

far sitta i juryn) Dessa personer bedoms kunna ha stort inflytande 6ver hur Magikernas rad
aterbildas och vad det far for riktning i framtiden.

Den senaste tiden

Efter MG6

Vad man vet &r att ngot stort var pa gang inne i Arkemagikerrér @4l5 {6r 4 ar sedai.
Magikernas rad var samlade och mastarna fran de olianssallskaperoch andra

framstaende magiker var kallade till dalen. Vad sodeseéhande vet man inteAllt man vet

ar att den magiska barriar som holl ickemagiker ute ur dalen har fallit och dalen star nu tom.
Varalladjur ochpersoner som var inne i dalen har tagit vagen ar ett mysterium. Det finns
teorier om att magikerna stred mot varandra, att de a&ktiade en forfademmaskinsom
forminskade dem, att ett monster at upp dem eller att gudarna forgjorde dem, men ingen
vet sakertAllt fler spar pekar dock pa att det var ett experiment som gick hemskt fel.

Det harbildatsett maktvakuum bland varldens magiker efter det att det blev kant att
Magikernas rad med de styrande och méktigaste magikerna ur varje ordenssallskap var
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forsvunna. Det har blivit allt vanligaagt magiker strider sinns emellan och att magiker
bryter ma Magidirektiven De enda som inte har paverkats av forsvinnandet ar Purgator
orden som bara bestod av ickeagiker och darmed inte var inbjudna till dalen. De ser
valdigt bekymnersamt pa den utveckling som varlden ar pa vag in i och har tagit i med
hardhandskarna mot de som bryter mot Magidirektiven. Purgatalens stormastare har
till och med glv infort nya tillfalligadirektiv tills l[&get har lugnat ner sig.

Efter MG7

Efteratt det har blivit allmant kant att magikerna i Arkemagikernshotadrivit hemska och
inhumara experiment pa manniskor, alver och andra varelser och gang pamédgetet
brutit mot de egna magidirektiven har Purgatorordékat sin narvaro i dalen. De har ocksa
stangt ner flera magikerskolor runt om i varlden for att bedriva egna utredningar om vilka
magiker som varit involverade och vilka som kant till det hela. Manga magiker har blivit
arresterade av purgatororden.

Purgdororden har valt Arkemagikerns torn som sigtahogkvarter inne i dalen och dépt om
det till Purgatortornet. Att komma in i tornet har dock visat sig svart da nyckeln till dérren
varit forsvunnen.

EfterMG8

Allt eftersom Purgatorordens undersoékningartfpck framkom det allt fler uppgifter om att
magikerna i dalen hade bedrivit hemsk inhuman forskning i hemligfoeskning som varit i
direkt strid mot magidirektivenPurgatororden dkade darfor sin nérvaro i dalen och de som
visade tecken pa magiska fdagor var tvungna att bara en sarskild pentagramsymbol for att
varna vanligt folk.

Den enda 6verlevande fran Magikernas i@eérfanns och har nstartat upp Magikernas rad
pa nytt, under Gverseende av Purgatororden.

De upplystas rad (las nedan) som varsammanslutning av magiker som gjorde uppror,
besegrades. Men deras ledare Drenora lyckades undkomma.

Magins andlighet

Det har hittats atskilliga vittnesmal i form av forskningsrapporter som tyder pa att mangden
fri magi(den arcana kraftergtadigt minskat de senaste artiondena. Det verkar som om
detta var en viktig fraga for magikerna i dalen innan de forsvatinfler magiker har

upplevt att deras férmaga att bruka kraften under det senaste aret forsvagats markbart.
Under MG 9 har magikerna max 1 mana pa grund av att magin borjat sina i varlden.

De upplystas rad

| avsaknad av Magikernas réiidadesen ny sammansluing av magiker med Drenora av
Siriaorden i spetsen. Hdypckadedocka till sigfleraav varldens magiker som flytt undan
Purgatororden och dstartade tillsammansipp ett nytt rad. Ett rAd som inte erkanner
Purgatorordens befogenheter och som inte radstatstrid for sin sak. De anser att en ny
ordning nu ska galla dar inga lagar eller regler ska finnas for vilka magier en magiker far
anvanda. Drenor#og sigdarfor tillsammans med sina anhangare till 6stra Danalien till en
plats dar Tyldor§orsvunnapalatslagbegraven. Dar letde de efterDen gamles baken bok
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som lar innehalla all varldens magi men som forbjods och gomdes undan av Magikernas rad

for flera hundra &sedan d& den bedémdes vara for farbgS G G I € dzLILINP NE I A€ € |
den Danaliska staten som lat skicka trupp for att sla ner upproret (MG 8). Tillsammans med

sina allierade stoppades De upplystas rad och Den gamles bok hamnade i hégalvernas

hander. ck lyckades Drenora undkomma. Hon sags senast fly undan efter den misslyckade
anfallet mot morkeralvsbefastningen Malegrond. De upplystas rad har inte langre en lika

FNI YONNRFYRS NRff a2Y RS KIFERS o6FN}Y yn3zd nNJ

De varigaste orderssallskapen

Serasordern

Installning: De farligaste och maktigaste magierna ska forbjudas. Magiforskning far ske men
under strikt dvervakning och forst efter ansdkan. Ingen forskning far ske paaadan
magbmraden som har bedomts som for farligiél, exempel andeplanet.

Kanda personligheter: Arkemagikern Aiden Eksjold (skogsalv) (befaras dod)

Hogalven Elsilivren Silverstjargdr 196bekampade han tillsammans med flera andra
magiker Imana Nagaj sohade blivit korrupt 1G5, ca 3 ar sedan) (forsvunnen).
Medlemsantal: cirka 40 %.

Tiraliarorden

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

Kanna personligheter: Morkeralven Istyar Amil &ven kallad Fru Tiralia (befaras dod)
Medlemsantal: cirka 15 %

Siriaorden

Installning: All magiforskning bor slappas fri. Det ar forst i efterhand mabédoma som

den ar farlig och behdver forbjudas.

Kanda personligheter: Hogalven Imana Nagaj &ven kallad hégalvshaxan (uteslutemiir orde
Medlemsantal: cirka 20 %

Isirisordern

Installning: N&stan all magi boér forbjudas. Endast den magi som &r éikabee och gor
livet battre bor tillatas. Magiforskning bor endast géras inom detta omrade.

Kanda personligheter:

Medlemsantal: cirka 5 %

Cognitasordern

Instalining: Genom kunskap och sjalvbejakande kan man bli ettvaddsalltet

Magiforskning bofortgd med mal att 6ka kunskapen hos individen och finna den Upplysta
magin som ar en magiteori om att det finns magi som annu inte upptackts men som later
anvandaren bli ett medarldsalltet

Kanda personlighetekr:

Medlemsantal: cirka 5 %

Purgatororden
Instalining: Uppratthallalagidirektiven Utreda, fanga in och bestraffie som bryter mot
magirektiven. Ingen med magiska fardigheter far finnas i orden.
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Kanda personlighete-
Medlemsantal: Sitter inte med i Magikernas rad.

Att bli magiker

En magikers férmaga ar inget som varje person kan lara sig. Det ar en gava likt helarens magi
som ofta fors 6ver fran foraldrar till barn. Men fér att man ska kunna anvanda den maste

man forst utbildas att bemastra sin formaga. Detta gors oftast i nagate amagiskolor som

finns runt om i varlden. Omaninte tagit examen sa famaninte kasta magi utanfor

skolans omrade, utan alla magiker maste klara sluttentamen.

Helare

Helare réaknas inte som magiker/besvarjare och har ingen évergripande organisagion 6
sig. Deras fardigheter ar ofta sjalviarda eller sa har en slakting lart dem beharska deras
medfodda formaga.§e mer under Helare och lakdre
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Magistrid

Om tva nagiker skulle behtva slass mot varandra genom att anvanda sina magiska formagor
kan de antingen komma 6verens om hur striden ska ga till ifoffiajv) eller sa kan de

anvanda sig av detta system.

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

[Video]

Vi skiljer oss dockt pa nagra punkter.
1 En madier i MGvarlden kan uppna hogre niva an 5 utan verktyg. Men for att spela
en hogre niva maste man ha en mycket sarskild anledning.
1 En magikers stav ar inte nédvandigtvis magisk.
1 Rustning och vapen paverkar inteagikernivan
1 Om du blir besegrad i strid sa blir du skadad. Skadad motsvarar att hamna pa 0 i KP,
och du maste laka for att bli frisk igen.

| en magistrid finns det fyra saker du kan géra som magiker.

1. Du kan stota dimotstandare genom att géra en stot med ena armen.

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

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

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

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

att korsa arnarna 6ver brostet och stracka ut dem at sidorna (punkt 2 ovan). Detta galler
aven om ingen officiell magistrid pagar.
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Magikerniva
Behover inte lasas om du inte ska spela mageKer Purgatororden

Magikerniva beskriver hur duktig en magiker ar. Skalan ar melldhren ingen kan valja

att spela en hogre niva en niva 5. Vill du spela hogre niva an niva 5 ska du ha en mycket bra
anledning och du ska anstka om detta hos arrangdren i god tid innat lajv
(info@morgondagensgryning.seDetta ar for att vi inte vill ha allt for maktiga magiker pa
lajvet.

Magikernivarpaverkarhur duktig du &ar imagistridsamt hur manga mana du hasinder MG
9 har dock magikerna max 1 mana pa grund av att magin borjat sina i varlden.

Niva 0 = Magiker utan skolning (0 mana).

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

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

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

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

Niva 7 = Rektor pa magikerakademi (7 mana).

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

Niva 9 = Stormastare inom en magikerorder (@na).

Niva 10 = Arkemagiker (10 mana).

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

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

Endast hélften av dem skulle uppna niva 1 (512 st) under sin livstid. Av dem uppnar halften
niva 2 (256 st) under siivétid. Halften av niva 2 uppnar niva 3 (128 st). Halften av dem

uppna niva 4 (64 st). Halften av dem uppnar niva 5 (32 st). Halften av dem uppnar niva 6 (16
st). Halften av dem uppnar niva 7 (8 st). Halften av dem uppnar niva 8 (4 st). Halften av dem
uppnar niva 9 (2 st) och halften av dem uppnar niva 10 (1 st) under sin livstid.

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

Magidirektiven ar manga och skrivna likt en lagbok for magiker.

Brott mot magdirektiven ar straffoart och det ar Purgatirden som ar ansvariga for att
utreda,fanga inoch bestraffa magiker som bryter mot direktivddé@remot ar det
Magikernas rad som fungerar som domstol.

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

in alla mojliga paragrafer for att ge mer 6verblick till de forhallningsregleikaagaste
folja. Finns det nagot vi borde fora in far ni kontakta @s& @ morgondagensgryning e

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

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

Kap 2Tillstand

81. Till mgiutdvare raknas de som med hjélp av sin egen kropp kan andermarana

kraften.

§2a. Till magiutévare réknas inte magiska foremal, maskiner eller den som haller ett sadant
foremal.

§2b. Magiska foremaom nyttjar en bunden sjals anea kraft for att lasta magi ar att anses
vara en magiutovare.

§3a. Endast licensierade magiutévare far anvanda magi.

§3b. Undantaget &r magiutovare i skolning inom inhagnat omrade eller 6verseende av en
Magimastare.

§3c. Undantaget ar varelser som av sin natur har enggbyarcan kraft sdsom knytt, alvor
eller liknande skogsvarelser.

84. Licensierad magiutévare ar den som genomgatt skolning och tagit examen.

§5a. Endast individer mesarskilttillstand farférvara, salja, tillverka, bearbeta, forska,
anvand eller destruea magiska foremal.

85b. Maskiner som brukar arcanium for att frigéra arcan kraft ar undantaget fran
tillstandsplikt.

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

86b. Tillstand att forvara, sélja, tillverka, bearbeta, forskazad eller destruera magiska
foremal far utfardas av Magikernas rad eller Purgatororden.

§6¢. Den som innehar licea#t utdva mageller som hartillstand att férvara, sélja, tillverka,
bearbeta, forska, anvand eller destruera magiska foresi@ kunna iga upp detta vid
inspektion.
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Kap 3 Brukande av magi

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

§2. Magi far aldrig anvéandas for att beréva en annan individ dess fria vilja

§3. Magi far aldrig anvandas for att far en individ att gé&got mot sin vilja.

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

85. Magi far aldrig anvandas for att berova eller stéra de dodas vila.

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

Kap 4 Forskning

81. All magisk forskning ar tillstandspliktig.

§2. Tillstand for magiforskning soks hos Magikernas rad.

8§3. Alla resultat av magisk forskning maste rapporteras till Magikernas rad.

84. Al magiforskning ska goras tillganglig for Magikernas rad vid inspektion.

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

§6. Purateordens inspektorer har ratt att fa tilltrade till alla byggnader ellatdggningar vid
inspektion.

§7a. Magiforskning pa intelligenta varelser ar forbjudet.

87b. Till intelligenta varelser rdknas varelser som ar medvetna om sin egen existens.
§7c. Personer som visar tydliga tecken pa galenskap, ar domda for grova bratbellégt
kriminella ar inte att betrakta som intelligenta.

§8. Magiforskning far genomforas pa intelligenta varelser skriftligengivit sitt
medgivande efter att ha blivit informerade om férsdkens risker.

§9. All magiforskning pa levangarelser ska forst genomga en etisk prévning.

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

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

§12. Sarskilt tillstand sokos Magikernas rad.

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

Kap 5 Magikernas forhallningssatt

81. En magiker ska aldrig understéllas muraddares vilja, deras politddler ambitioner.
82. Undantaget ar de som anstalls for vagledning och upplysningiadanapersoner.

83. En magiker ska inte sOka egen véarldslig makt eller ha politiska ambiicmekainte
lagga sig i landers och imperiers forehavanden

84. En magiker ska ha sadana ambitioner som framjar daharsamfundets intressen och
som framjar forskning inom godkanda magiomraden.

Kap 6 Brott och straff

§1. Brott mot magidirektiven uéds av Purgat@rden.

§2. Purgateorden har ratt att frihetsberéva magiutdvare i vantan pa rattegang.

83a. Purgatmrden har ratt att doma ut boter for mindre 6vertradelser mot Magidirektiven.
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§3b. Overklagan av Purgatmdens beslut gors hos Magikernasiriom 3 veckor fran
domens forkunnande.

84. Magikernas rad har ratt att doma ut all form av bestraffning.

85. Purgateorden har ratt att genomfora utdomt straff.

86. Inga magiutdvare far vara medlem av Purgaiden.

Kap 7 Magikernas rad

81. Magikernasad ska besta av 123 personer.

§2. Valbar ar den som avlagt examen vid nagon av de godkanda magikerakademierna.
83. Antalet platser ska fordelas proportionerligt mot antalet medlemmar av respektive
godkand order.

84. En order &r endast godkand till attaii radet om den har medlemmar som motsvarar
minst 4 % av varldens registrerade magier.

85. | magiker som sitter i radet hatt att bara titeln Radsmagiker.

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

86c¢. Varje ordenssallskajger ratten att rekommenderenaximalt tva magiketill nyvalper
ar.

§6d. En magiker haatt att pa plats, i samband med inréstning, kandidéiaMagikernas
rad utan rekommendation fran sitt ordenssallskap.

§6e. En magiker som ar rekommenderdtiMagikernas rad far titulera sig
Radsmagikerkandidat.

§7.Ingen Radsmagikerkandidat kan upptasagikernas rad utan omréstning i Magikernas
rad. Vid bifall far RAddsmagikerkandidaten titulera sig enligt kapitel 7, 5 §.

§8a. Om antalet radsmagiker 6verstigdet i kapitel 7, 1 § angivna antalet, ska en
omrostning héllas om vilken rddsmagiker som akga Denna rostning ska ske senast tre
veckor efter att antalet radsmagiker 6verskridits.

§8b. Omrostninggm vem ur Magikernas rad som ska as§a ske slutet och beréra alla som
har en plats i Magikernas rad. Aven nyligen invalda.

89. EndasMagikernas rad har ratt att andra och stifta nya magidirektiv.

Juridiska problem

Efter att Magikernas rad foérsvann uppstod det juridiska problem ibland magik®maadet
ska kunna aterbildas maste det hallas nyval till samtliga 123 platser. Men endgiitevhas
rad kan utlysa nyval till platser i radet och endast Magikernas rad har ratt att andra i
Magidirektiven enligt kap 7, §& Sa utlyser man nyvatan att vara radsmagikeir detta
straffbart enligt magidirektiven nadgon som Purgatororden ar védineten om.

Ett annat juridiskt problem som har blivit allt klarare for magikerna ar att Purgatororden har
ratt att gripa och fangsla magiutévare i vantan pa rattegang (Kap 6 § 2). Men det ar endast
Magikernas rad som far bedawattegangar. Detta hargraktiken lett till att Purgatororden

kan kvarhalla en magiker i oandlighet i vantan pa domslut.

Under ar 218 (MG 8jittade Purgatororden den enda 6verlevande fran Magikernas rad. Den
Danaliska staten och Purgatororden sag en stor fordel att aterupphgigikernas rad for
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Magilista

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

De flesta magier varar 30 min om inget annat star. Tiden s&ags i samband med att magin
kastas. En del raser har magiska férmagor. Om de kastar magier kan magin @erka lit
annorlunda an i denna tabell.

Man kan inte bade vara magiker och helgBeHelare & lakardor helningsmagiEn helare
raknas inte som magiker.

De flesta magier kamotverkas av drycken motgift.

Magier slutar verka i regel om man blir skadad.

Magikern kan inte kasta magi pa sig sjalv.

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

= =4 -4

Att valja magi

Vi satter stor tilltro till vara mager att de sjalva kan tanka ut vilka magier de kan och vilka

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

Vill ni kasta en magi som inte finns med pa listan sa far ni gorédeerkar deandra
spelarebor ni héra med arrangorerna forst.

Mana

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

Motverkas av

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

Aggression | aggressiv och lattretad aggressiv och lattretad i 30| Lugn
30 min" min
E5AGh O LIS Pgrsonens vapen blir

y ) glodhett och personen

Avvapna glodhett och du tappar|~ )

R&i ¢ maste sldppa det. Fungerat

bara pa metallvapen

"Du pratar oavbrutet i | Personen pratar oavbrutet
30 min" om nonsens i 30 min

Babbel
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"Du blir valdigt full i 30

Personen far en massa
alkohol i kroppen och blir

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

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

Brinnande sko

"Du tror att dina skor
brinner"

Personen tror att skorna
brinner och maste stampa {
elden

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

Chockvag ¢ 5dz 10 A&EGEl Ay - o
anvandas pa flera personer
samtidigt. Kostar 1 mana pg¢
person
"Du kanner ett stort | Personen kénner ett stort
Dansa behov av att dansa behov avatt dansa nagra
nagra minuter" minuter
Personen maste halla sig
inom 2 meter fran det trad
"Du binds till detta trad| >0 maglkastaren pekar ps
. ) o Om tradet skadas, skadas
Dryad i 30 min och maste

forbannelse

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

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

Doévhet "Du blir dov i 30 min | Personen blir dév i 30 min
Lycka "Du blir valdigt lycklig i| Personen blivaldigt lycklig i
30 min" 30 min
Personen blir valdigt feg i 3
"Du blir valdigt feg i 30| min och kommer fly om
Feghet . o
min nagondrar vapen eller hota
personen
Personen maste flytta sig d
Flytta dig "Du ska flytta dig dit" | magikern pekar. Anvands f(
att bana vag i en folkmassa
Frysa "D_u"bbrjar frysa i 30 RersPnen fr_yser i 30 min oG Hetta
min vill vArma sig
Personen ser magikastarer
som det vackraste den sett
"Fo6lj med mig i 30 min| och vill foljaefter.
Folja med jag ar nu det finaste dy Foértrollningen ar latt bruten

sett"

av en orfil eller liknande.
Rasférmaga hos Alvor och

Dryader
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Forlama

"Du blir forlamad i 30

min

Personen blir som en benlg
fisk i kroppen och kan inte
rérasigi 30 min. Personen
ar vid medvetande

Forlora mana

"Du forlorar all din
mana under svara
smartor"

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

"Du blir forstelnad och

Personen blir forstelnad i 3(

Forstelnad kan inte skadas av min. Kan da inte skadas av
vapen i 30 min" vapen
I Du glomme_r de De senaste 30 min av
Forvranga senaste 30nin. Detta ersonens minne forvranas
g NI ol R az|P g
Galenskap "Du blir galen i 30 min'} Personen blir galen i 30 mir
y "Du gldommer de Personen glommer de
Glomska

senaste 30 minuterna"

senaste 30 min

Gudomligt ljus

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

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

Hallucination |"Du ser hallucinationer| Personen ser hallucinationg
"Du k&nner ett stort ha Personen kanner ett stort
. | hat emot den ;
Hat emot denpersonen i 3( . o Karlek
- person/féremal som
min . o
magikastaren pekar pa
Hetta "Du blir mycket varm i | Personen blir mycket varm Frvsa
30 min" 30 min och vill svalka sig y
. "Du far kraftig hicka i |Personen far kraftig hicka i
Hicka ) .
30 min 30 min
o "Du far klada 6ver helg Personen far ldda 6ver hela
Klada . o . )
kroppen i 30 min kroppen i 30 min
Kontrollera "Du gor allt du blir Personen gor allt denne blir
tillsagd i 30 min" tillsagd i 30 min
“Dublir foralskad i |- ersonen blir -
3} . .| foralskad/besatt i den
Karlek personen jag pekar pa . o Hat
- person/féremal som
30 min . o
magikastaren pekar pa
"Du blir extremt lugn i ,
. . Personen blir extremt lugn .
Lugn alla situationer i 30 L : : Aggression
min" alla situationer i 30 min
Logn Du kan inte sdga nag( Personen kan inte sdga Sanning

som ar sant i 30 min"

nagot som ar sant i 30 min
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Magiavsokning

"Du maste tala om
vilken magi du senast
kastade"

En magiker maste avsloja
vilken den senastmagin
som dennekastade var

"Du ar nu skyddad mot

Skyddamot effekten av 1
magi 1 gangVvarar i 30 min.
Var noga med att tala om
for din motstandare att du

Magiskydd nasta magi som kastag har magiskydd pa ett snygg
pa dig i 30 min" satt, sa dt denne inte tror
att du fuska.
Kan INTE kastas pa en
magiker
Personen maste saga vilka
magier denne ar paverkad
Magisokning "\{ilka magier_ ar du ) av. Ma}.gis}(ydd skyddar mot Magiskydd
paverkad av just nu" | magisokning och personen
sager da att denne inte ar
paverkad av nagon magi
"Du far valdigt ont i Personen far valdigt ont i
Magont . . . )
magen i 30 min magen i 30 min
Personerna i narheten tyck
Makt € WI- 3 as NJ Y| att personen ser farligt
dzi T 1 NJ S NE |[maktig ut och behandlar
denne utefter det
Skingrar den magi som ar
. "Jagskingrar XXX lagd pa personen. (Man
Skingra L . o . .
magin maste saga vilken magi det
ar man skingrar)
"Du blir paranoid i 30 | Personen bli paranoid och
Paranoia min och tror att alla vill| tror att alla vill doda Lugn
doda dig" personen
Personen ser sin vérsta
"Jag ar din varsta mardrém och gor allt for at
Réadsla mardrom och du maste komma darifran. Kan lagga
fly" pa flera personer samtidigt.
Kostar 1 mana per person
Sanning t‘Du m_éste tala sanning Personen maste tala sannir Logn
i 30 min" I 30 min
"Du skrattar at allt folk Personen skroattar
Skratta - ) o okontrollerat at allt folk
sager i 30 min R . .
sager i 30 min
3y "Du k&nnerstor smarta Personen kanner stor smar o
Smarta I den kroppsdel Smartstillande

i denna kroppsdél

magikastaren haller i
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"Du kanner att nagot

Personen tror att

Stank stinker i 30 min" omglvnlnqen_ stlnke_r
fruktansvart i 30 min
"Dina fotter snarjs av | Personens fotter snarjs av
Stanna rotter och du kan inte | rétter och maste sta still i 3(
rora fétterna pa 30 min. Rasférmaga hos Knytt
min" och Dryader
Personen far kanslan av att
"Det kdnns som om | bli strypt av en osynlig hanc
Strypa o e N .
nagon stryper dig N&r magikastaren slutar
upphor magin att galla
Stum "Du blir stum i 30 min" personen kgn Inte prata
under 30 min
"Du kanner dig valdigt | Personen kanner sig valdig
Styrka stark i 30 min" stark i 30 min Svaghet
Svaghet Du k.anner.dl'g valdigt Persqnen kgnner sig valdig Styrka
svag i 30 min svag i1 30 min
"Du blir svarovertalad P?rsonen gar mEe med pa
o .. o . |nagot sonforeslas och gar | -
Svardvertalad | och gar inte med pa |. : Overtala
0 . - inte att resonera med30
nagot i 30 min :
min
. "Du somnar nu i 30 Personen somnar och sove
S6mn e )
min 30 min
Tusen "Du tror att du har sar Personen mEJ!_IIar slg att
R ; denne har sabver hela
blédande over hela kroppen som . i
o . B . kroppen od forsoker stoppg
saren bloderi 30 miri o : :
blédningarna 30 min
s o Alla runt magikastaren
Ni alla maste vara o o I
Tystnad . " maste vara tystaa lange
tysta nér jag talar .
som magikastaren talar
Personen far yrsel och
Yrsel "Du far yrsel i 30 min | kanner digvimmelkantig i 3Q
min
Personen forlorar all sin
mana under hemska smartg
"Alla din mana 6verford och den fors over till
Overféra mang till mig under svara magikastaren. Man maste
smartor" halla i personen for att den
ska fungera. Har personen
ingen magi hander inget
| ;;Jb\?g:t\;?;cjil%tch ar Personen blir valdigt
Overtala 9 lattovertalad och gar med p| Svarovertalad

med pa allt som
foreslas i 30 min"

allt som foreslas i 30 mi
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Helare & lakare

Vem som helst far inte spela helare pa lajvet eller ha magiska férmagor. Du maste ansoka
om att fa spela detta hos arrangoren innan lajvet. Ta kontakt med arrangdren innan du
anmaler dig och presentera ditt upplagg och din karaktarsidé.

Man kan inte vara &de magiker och helare. Helare raknas inte som magiker.

Sammanfattning

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

1 En lékare, faltskar et medikusharinga magiska krafter utan anvander sin kunskap
for att hjalpa en skadad person. Ingen begransning i hur manga som kan hjalpas.

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

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

Helare & Lakare Fullstdndig text

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

Helaren anvander sina krafter genatt lagga handen pa pannan eller pa den skadades
ITNRLIJARSEE 20K &aN3AF (NI FU2NRS(O cddgNahdinhd ¢ 2 OK
a1 FR2NX» 5dz AnGSNKNYUGFNI RAI ydz RdzooStd an ayl o
det tar minst sa lang tidtt lagga alla magier for en helare. Under tiden far helaren garna

fortsatta med en ramsa eller meditera.

Att anvanda sin formaga drar pa Belarens krafter. Dessa magiska krafter kallas Mana och

ar ett matt pa hur manga skador en helare kan laka inherme maste vila upp sig igen.

Under lajvet &r det vanligt att en helare har cifk& mana beroende pa hur tranad denne

ar. En helare far tillbaka alla sin mana efter en natts somn eller genom att dricka manadryck
som ger tillbaka en mana i taget. En radryck ersétter bara forlorad mana. Man kan inte fa
mer mana an man har i grund genom att dricka manadryck.

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

pa 0 KP) och svimmar direkt efter. Dessa KP lakensaligt € lakning lanst ner). Ligger
helaren pa 0 KRan helaren inte anvanda sina formagor. En helare kan inte hela sig sjalv.
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En tranad helare kan anvanda sina formagor till mycket, medan en otréanad helare kanske
bara kan en av dessa férmagor spresenteranedan.

Namn Effekt Mana

Hela Snabbar pa lakningen av K& lakning langst ner). -1 mana
Bota sjuka GOr en sjuk person frisk. -1 mana
Motgift Tar ut giftet ur kroppen pa en person. Giftet gar over till -1 mana

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

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

Ta bortsmarta Tar bort sméartan ur en skadad kroppsdel i 30 min (L&éker in -0 mana

KP).
Smarta Personen far valdigt ont pa det stallet helaren haller hande| -0 mana
Koagulera blod | Blodet koagulerar och all blédning stoppas i alla sar. (Léke| -0 mana
inga KP).
Sova Personen blir sovd i 30 min -0 mana
Vakna Vécker en person som ar medvetslos. -0 mana

Neutralisation Tar bort alkohol ur kroppen ur en person. Kan max goras € -0 mana
gang per dygn, annars blir helaren sjalv berusad.

Att bli helare

En helares formaga ar inget som varje person kan lara sig. Det ar en gava likt magikerns
magi, som ofta fors cvagenetisktfran foraldrar till barn. Deras fardigheter ar ofta sjalvliarda
eller sa har en slakting lart dem behéarska deras medfodda férmaga.

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

Helarniva

Helarniva beskriver hur duktig en helare ar. Skalan &r meian 0

Egentligen paverkar helarnivan endast hur manga mana du har.

Under MG 9 hamagikernamax 1 mana. Detta har doakte drabbat helarnaom har sin
normala mangd mana/arfordet ar séan du lista ut pa lajvet.

Niva 0 = Helare utan skolning (0 mana).

Niva 1 = Helare som har fatt nagon form av skolning i cirka 2 ar (1 mana).
Niva 2 = Helare som har fatt nagon form av skolning i cirka® hana).

Niva 3 = Skolad helare som varit aktiv helare cirka 10 ar (3 mana).

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

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

Att lagga om ett bandage och stoppa blédningen hos en persog&snabbt. Men att gora
en behandling dar laki&en snabbas pa tar ca 10 mae (akning langst ner). Till skillnad fran
en helare sa finns det ingen begransning i hur manga personer en lakare kan behandla.

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

Lakning (hamtat fran stridsreglernp

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

For att snabba upp lakeperioden kan du ta hjalp av ekvsirdskunnig karaktar, t.ex. en
lakare, faltskar, helare etc. eller dricka en magisk helande oviare unik
behandlingsmetod halverar laketiden.

Behandling Laketid

Ingen behandling Du laker inte

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

Behandling av lakare OCH healardryck 1 timma = 1 KP tillbaka
Behandling av lakare OCH helare OCH 30 min = 1 KP tillbaka
helande dryck

| F NJ Rdz KIYyFdG LI n Yt &an o60SKI @SNJ Rdz Fn GAffo
Detta tar 8 timmar om du inte far hjalp av &ikare, helare eller magisk dryck.
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Alkemi

Alla kan framstalla magiska drycken lista pa de drycker som finfisner du har Man
behover inte kunna listan utant#iom vanlig deltagaratan du behover bara lasa pa tdeé
effektkorteten som foljer med drycken for att forsta vad den gor.

Anvandning

Om man ska anvanda en magisk dryck ska man forst dricka drycken och sedan lasa vad den
gor pa detva effektkorten som tillhor drycken. Effektkorteten kommer se ut som en form av
skraplott och man kommer inte kunna lasa vad drycken har for eftekéh man har skrapat
korten. Man far inte skrap&orteninnan man har druckit drycken. Kort som redan &ar

skrapade ar forbrukade och kan inte anvandas igen. De ska da lamnas in till Gryningtemplet
(arrangorena).

Observera att man ska skrapa 2 effektk@et ena ar en positiv effekt och det andra ar en
bieffekt. Man maste skrapa bada men man kan spela pa dem i valfri ordning.

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

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

Vi litar pa att deltagarna inte kommer att missbruka detta system utan hitta ett snyggt satt
for att f& det att fungera.

Forseglade flaskor utan effektkort

Det finns nagra fa forsegladpeciallaskor sonoftastinte gar att 6ppnabch som saknar
effektkort. Det kan t.ex. vara en flaska som lysker har nagon konstig faryill du dricka
innehallet i en flaska som inte gar att 6ppmeh som saknar effektkd?tDa ska du ga till
gryningstemplet (arrangorerna).

Skapa magisk dryck

Vem som helst kan framstalla en magisk dryck.dtskapa en magisk dryck behovs

ingredienser. Vissa ingredienser kommer ga att kopa inlajv, andra maste man hitta och

¢all NRF¢ LI fF202YNRRSG® bNNI YIYy KFENJFEEF Ay
magisk dryck, ger man ingredienserna + en tom flaska att ha drycken i till

MasteralkemisternaDe ger da tillbaka en flaska med magisk dryck samt tva effektkort som
beskriver dess effekt.

Varje magisk dryck har ett speciellt recept fér hur man framstglilst den drycken.

Receptet sager vad drycken skaehallaoch i vilkenordningingredienserna ska blandas.
Detta gestaltas genom att man lagger ingredienserna i olika skalar i en vis ordning. Varje
dryck behéver fyra ingredienser.
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Foelar man en alkemisortkunnig eller liknande kommer man vara béttre pa att framstalla
drycker an vanligt folk d& man har det som sitt yokd kanske har receptet pa den énskade
drycken (du maste fortfarande ga till masteralkemisten for att fa effektkortited

alkemist dler 6rtkunnigmenar vien person som har fatt skolning inom ammeth har det

som sitt yrke Tank pa detta nadu skapar din karaktar.

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

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

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

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

1 Det finns intrigféremal som mildrar bieffekter, ersatter en typ av vara eller talar om
vilka irgredienser som ligger fel m.m.

1 Det finns sarskilda ingredienser som kan ersatta valfri ingrediens.

1 TillsattsArcaniumvid bryggningen mildras biverkan 1 steg.

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

Det kommer finnas:

Fargade ag@elementagg)

Fargade blommofelementblomma)

Fargade stenafelementkristall)

Fargad vatskéelementsavy Pa omradet kommer det
finnas traholkar med en behallare i. | botten pa holkar
kommer det finnas en kork. Drar man ut korken komm
vatska borja droppa ut langsamt. Nar marfandig pa R
platsen sa satter man tillbaka korken igen, annars to N
kallan och den kommer inte fylla pa igen. Man far inte ol
pa annat satt mixtra med kallan for att t.ex. 6ka dropptakt€irka20 ml raknas som
en enhet sav.

= =4 -4 4
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OSB! Aggen ligger i fagelbont f&gyelbona vara
kvar efter du plockat agget.

Tips:Som alkemist, drtkunnig eller liknande ska
du ha med dig tomma flaskor for att fylla upp dem
med magiska drycker du skapar eller nar du
samlar in vatska. Ingredienserna far du av
arrangorerna eller sa &ste du hitta dem IMajv.

Recept

Spelar du en alkemist eller liknankemmerdu kunna fa vélja vilka dryckelu vill ha recept

till i samband med anmaélaivalj da inte alla recept utan tank pa din karaktars specialomrade
och vad den kan. Hela receptsysiet ar uppbyggt for att man ska kunna lara sig nya recept
under lajvet och darmed utveckla din karaktar.
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