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FORORD.

Regelutskicket som du nu haller i din hand beskriver dom forutsattningar som kommar att vara for att vi
skall kunna spela MgII. Du bor lds igenom detta minst en ging. Du kommer marka att systemet som vi
valt att tillimpa inte riktigt 4r som det brukar vara, snarare lite krongligare men detta har en naturlig
forklaring. Reglerna ir sk. Kampanjanpassade vilket innebir att din karaktir kommer att kunna utvecklas
och bli bittre om den aterkommer pa nista Mg "live”.

Din rolibekriftelse som du fr tillsammans med detta hafte talar om vad du har for stridspoéng ( Talighet
i traffar i strd) och dinna tilldelade firdigheter och egenskaper. P4 MglI sd kan man inte varken snitta
eller nocka utan denna egenskap. Allting som har med din karaktar att gora vad det bekraftar regel
anpassning 4r i och med det redan klart, det enda som aterstér &r att du genom att lisa detta hifta fa
forstaelse for systemet och var i alla led din karaktér star.

Intigerna kommer gruppkontakt personen r att 4 som denna skall meddela till 6vriga gruppen. Det kan
hiinda att vi valt att enskild person far intrig ocksd och d4 foljer det med intig till denna. (Mycket
ovanligt).

Till detta regelutskick sa finns det lingst bak ett sk. fribrev som ni skall fylla i och medtaga. Denna lapp
ar ren formalitet och innebir att ni deltar pd Mgl pé egen fri vilja och under eget ansvar, den innebér
ocks undertecknande for att ni spelar Mgl enligt angivna regler och dirrektiv. Denna lapp 4r mycket
viktig for det 4r p4 denna som ni kvitterar ut era “live” mynt, matpoletter samt bekréiftar ert deltagande.
Han den tillgénglig nir vi synes pa torsdagen.

»LIVE” OMRADET

Vi har funnit det idealiska omradet for Mgl och det i en trollskog intill Mélaren. Ett natursként landskap
av titskog och dppna gléntor. Runtomkring sa finns det gamla fornlimningar som hajer effekten men
4ven hogre ansvar for oss. Vi skall vara rddda om detta omrade s vi kan hyra det igen. Tyvar s& sprack
vara planer om att det skulle ligga soder om Stockholm utan det blev raka motsatsen, Norr om Stockholm
nirmare fororten Bro. Komunikationen till omradet 4r dock inget problem om du viéljer att &ka komunalt.
Vi har ordnat med forbokade bussa. (Eget fordon gar ocksa utmiirkt.) Vi kommer att har personal ute pa
omradet f.0.m. Séndag kvall for uppbyggnad av herke. s det ni som vill komma ut tidigare 4r vilkomna.

ALLM. OMRADESKANNEDOM

Till vér stora sorg s4 finns det en kraftig elledning dragen strax intill en parkeringsplats. Denna 6nskar vi
att ni rent av ignorerar nar "livet” val drar igdng. Det finns ingen el eller utdraget vatten. Detta medfor att
ni bor minst ha med er vatten for eget bruk ( c:a 4 liter/ person). Vid vérdshuset s3 kommer det att finnas
ekfat (150 L) med vatten och om alla tar med sig vatten frin borjan sa kan det ricka iallafall en bit.
Mobiltelefon kommer att finnas i virdhuset men 4r endast till for nddsamtal. Detta for att batteriet dr inte
obegrénsat.

F'ran avstigningsplatsen med buss sa vintas en promenad pa c:a 2 km. (grusvag) och for att underlitta
detta s skall vi forsoka ordna med sldp for packningen.

Eldning kommer bara att vara tilldtet pa stranden borta vid sjon (enligt dirrektiv fran godségaren) om det
blir som vi planerat s3 kommer vi dven att anordna grillméjligheter vid byn Herke.

TA MED
Tink pé att ta med eget vatten.

Egen matutrustning i form av BESTICK, MUGG, TALRIK och disk utrutning.
I viirdshuset s& har vi en uppsittning pa 40 av varje. Detta kommer inte att ricka till.

Diskning kommer att ske vid sjon vilket kriver en promenad och diskutrustning, glém inte en handduk.
Valje grupp ansvarar for att det r stidat i ligrerna sa ta med en extra plastsick.




KOMUNALT TILL OMRADET.
TORSDAG 25 MAJ.

lﬂ Mote sker vid Kungsdngens busshdllplats kl. 12:00

-Pendeltag till Kungsingen

- Bokad buss avgar 13:00 fran Kungsiingen till Last kyrkviigen (Ta denna)

- Bokad buss avgar 14:00 fran Kungsiingen till List kyrkviigen

- Reguljér buss 556 avgar 17:30 fran Kungsiingen. (Kostar egna pengar)

- Vid avstigning s3 titta tillbaka efter markerade skyltar som det star “MgII och en riktningspil”.

SONDAGEN 28 MAJ.
- Reguljér buss 556 passerar 10:55 Lést singen. (Kostar egna pengar)

okad buss avgar 16:00 till Kunsvigen.

- Bokad buss avgar 17:00 till Kungsingen.
- Reguljér buss 556 passerar 18:40 Lést kyrkvégen till Kungséingen. (Kostar egna pengar) i

e e ——

MED EGET FORDON “

{| Fran Stockholm eller Bro.

- Viig E 18 norr om Stockholm mot Oslo.

|- Ak tills ni ser avfarts kylt till Bro.

- I Bro centrum sviinger ni till viinster vid en skylt diir det stir Lindormsnis. |
(Ar du osiker s kan du bara f6lja buss 556 rutten.)

- Vid rondellen si sviingen ni higer, forfarande mot Lindormsnis.
Du kommer att passera Bro kyrka bl.a.

- Nir du kommer till Lossa kyrka s sviing in pa grusviigen till hoger.
(Dirifran s kommer det vara markerat.)
Du kommer bl.a. passera en skola...

- Vid en T-korsning si svanger ni hoger.

- Hall sedan pd denna vig tills ni kommer till en P-plats.
VALKOMMEN TILL MG II “"LIVE”PLATS.

Forsta P-platsen kommer att vara Allm. parkeringsplats for fordon.

- Ak vidare till nista P-plats diir kommer det att finnas;

AVPRICKNINGSBAS OCH AVLASTNINGS MOJLIGHETER.

Hir kommer dven utrycknings fordon att sta.

START OCH AVSLUTNING
Torsdag : 18:00 Véntas ALLA ha "live” kldder pa sig

20:00 Oppnar virdshuset med middag som serveras. (Kéttsoppa)
Fredag : 10:00-12:00 Serveras frukost i virdshuset.

16:00-18:00 Serveras sen lunch.

20:00-23:00 Serveras middag.
Lordag ; 10:00-12:00 Servaras frukost.
16:00-18:00 Serveras sen lunch.
20:00-23:00 Serveras Middag.

%)



10:00-12:00 Serveras frukost.

Avslut sker pa initiativ.

Avstidning av omradet och ligerplatser.

16:00 och 17:00 Busstransport till Kungséngen.

KORT PRESENTATION AV "LIVE”

LITE KORT OM ROLL PLAYING LIVE (RPL)

Eller som vi kallar ”live”. Begreppet kommer ursprungligen frin rollspelandet dir man med hjdlp av
penna och papper skapade olika rollkaraktirer och genom denna upplevde olika &ventyr. Man
identifierade sig med huvudpersonen precis som i en bok. Men nu kunde man paverka karaktirens
hindelser och didrmed ocksa historiens slut.

RPL ELLER ”LIVE” bygger pi samma grund som rollspelen med den skillnaden att den skapade
rollkaraktéiren spelas av dig sjilv och dir du upplever kinslan av att befinna dig mitt i ett &ventyr. RPL
kan man jamféra med teater fast utan skrivna repliker senkulliser och forutbestimt slut. Historien ar
skriven och ingredienserna finns, men det ér upp till dig vad du vill géra av det och framfor allt HUR?
Slutet pa dventyret maste du skapa sjilv.

"LIVE” MENTALITET

For att ett RPL skall flyta och att ALLA ska f si mycket valuta som méjligt under den tid dé ett “live”
péagar sa 4r det jatte viktigt att man respekterar och ar observant pé foljande:

VETT OCH ETIKETT

INTRIGER och FORAKT som uppstar under ett “live” 4r naturligt och ska glémmas di det sedan
slutat. Alla har roller dom spelar dirav olika personligheter, uppfattningar och dsikter, detta medfor olika

synsitt och beteenden.

SLAGSMAL d.v.s. fysisk kontakt (handgeming), 4r totalforbjudet d vissa kan misstolka detta och
blanda sig i med mycket otrevliga foljder. Uppstar slagsmal si ska det endast ”OBSERVERAS” ur
karaktirens synvinkel ty det kan ingé i “livet” men di med arrangdr i nérheten. Den som startar brak och
4r dverdrivet provokativ gallras snabbt bort och kommer Framéver att inte vilja vara med pd kommande
glive”.

STOLDER av personliga 4godelar 4r en av de saker som kan forstora ett “live” mest, och valla stora
problem for den utsatte. All "live” rekvisita som forvaras i ligret ska finnas tillgédnglig sa att man litt
hittar det, si slipper det blionodigt rotande. Upphittade saker limnas ALLTID omedelbart till
arrang6r, medans rekvisitan dterlimnas till arrang6r nér “livet” &r slut.

" TILL ER SOM SNOR - NI HAR INGET HAR ATT GORA”

INLEVELSE ir en forutsittning for att “livet” skabli lyckat. Férbered din roll vil infor “livet”, skapa
minnen, tidigare dventyr du kan berétta om, troféer, smycken etc. Alldagliga dmnen som: Hur gick det for
Hammarby? Hur var bion? for att bara ta nigra exempel forstor stimningen for alla som ar runtomkring.
Ta det di hellre di ni kommit hem eller styr om imnet s3 det blir mer miljoanpassat ex. Hur gick det for
Hammarborna i stenkross forra veckan? Hur var hallucinationerna av himmelsvampen?

P.S. Aven detta bor undvikas, ni 4r en del av stimningen for andra. D.S.




DRYCKER ir ett omdiskuterat amne, alkoholhaltiga drycker fir medtagas och konsumeras, men di
under eget ansvar. Vilket innebir att det inte skall paverkar spelandet i sidan utstrickning att det forstor
for andra och omgivningen. Det forsta som forsvinner med spriten 4r omdomet och dirmed Okar &ven
risken for olyckor. Om du under “livet” spelar full eller drogpaverkad si glom inte att det di &ven
péverkar stridssrbarheten. Att spela packad 4r en mycket tung effekt for dom som rdkar komma forbi, om
det spelas pa ett glatt och positivt sétt medans det 4r otrevligt och avsmakande om det spelas aggressivt
och provocerande.

Till er som undrar... Vi kommer att servera cider och svag mjod i virdshuset till dom som &r under 18 ir.
Minns det att “live” dr ingen sk. “frizon™ for att dricka sig packad och redlés, utan "live” skall vara ett
och dventyr dir rollspelandet och gemenskapen har den storsta betydelsen.

"DET AR STRANGT FORBJUDET ATT SLASS ONYKTER”I(PACKAD)

FACKLOR/LYKTOR innebir alltid en BRANDRISK. I omedelbar nirhet dir en lykta eller fackla
brinner fir det inte ske ngon strid. Nigon som bir detta ska heller aldrig attackeras eller skjutas pa, dessa
far heller inte delta i strid om sidan skulle uppstd. Denna far helt enkelt “lysa upp” forestallningen.
Brinnande saker fair ALDRIG viftas med, inte heller anvindas som vapen, inte ens som hot.

ELDNING ir enligt dirrektiv frin godsigaren endast tillitet vid sjokanterna vilket vi blir tvugna att
respektera. Detta fir ske om brasan ir siker. D.v.s. brasan skall ha nigot skydd runt om i form av stenar
s inte elden kan sprida sig, En rekommendation 4r en avkapad tunna nergrivd i marken. (Om man kan
skaffa en sidan !?) Inget brinnbart fir hinga 6ver aktiv eld. En hink (10L) eller liknande maste finnas i
anknytning till elden fylld med vatten . Utan denna 4r eldning TOTALFORBJUDEN. En eldvakt skall
alltid finnas di eldning sker. Brasan far heller inte vara storre 4n formatet av ett bildicks innediameter.
For storre brasor si tala med arrangérerna. Foér matlagning till mindre grupper (Hor och hépna) s
rekommenderar vi stormkok el. liknande anordning. Orsaken ér att det dr enkelt att laga mat i dessa,
brandsikert och si gir det snabbt. Man kan faktiskt laga mat lite avsides och nir man &r klar plocka bort
utrustningen. Det virsta som finns under ett “live” 4r att gd hungrig. Det finns s3 mycket annat att géra
4n att bara laga mat... Man kanske missar lite av stimningen men den kommer snabbt tillbaka nir man &r
néjd, mitt och beldten. Mérk gryning II 4r ett stimnings “live” och inte ett koncentrerat “matlagnings
live”.

~ELDNING UTAN ELDSKYDD, ELDVAKT OCH HINK MED VATTEN AR
FORBJUDET”

DJUR av olika slag ska alltid bemétas med storsta respekt d.v.s. ALDRIG slass i nérheten av ett djur.
Ryttare pa hist far INTE attackeras, strid runtomkring far INTE heller ske di histen kan bli vild och
bérja sparka omkring sig. Detta kan fa vildigt trikiga foljder. Vid synen av fotgingare med ledig hund
ska "ALLA” strider upphora tills det att hunden 4r kopplad och om méjligt (helst) bortom synhall.

"INTE BARA FOR DERAS SAKERHET, UTAN FOR VARAN OCKSA”

FOTFOLKET d.v.s. civilister” blir naturligtvis nyfikna di dom fér syn pd en hop

medeltidsklidda fanatiker som smyger omkring i skogen med “boffer-/latex vapen” dragna och kan inte
undgé att stanna till och titta pd vad som ska ske. Dessa ska ignoreras och behandlas som en del av
atmosfiren d.v.s. luft. Vid tilltal ska dessa bemoétas “varmt” och “vinligt” ty dom har lika stor rétt att vara
dir som vi. (hort talas om “allemansritten”?). Enda skillnaden ir att dom ér fruktansvirt nyfikna pa vad
vi héller pd med. Forklara artigt pa ett positivt siitt vad vi gor si dom fir forstielse for det och du
kommer samtidigt att kiinna att du gjort nigot positivt for verksamheten "live”!. Glom da heller inte
bort att genom “deras” okade intresse och positiva medtycke och ett vixande accepterande sd har vi
kanske chansen till ett bredare "liveintresse” och dirigenom bittre “liveomraden”. “Live” ar trots allt en
verksamhet som riktar sig till alla minniskokategorier och skall inte diskriminera vid forsta motet.
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1 LAGRET som sovsick, plastpasar, neonryggsickar etc. ska alltid tackas och kamoufleras da det inte
anvinds. Ha med en sliten filt som ni kan ha ovanpa sovsicken nér ni sover eller for att svepa om er da
det blir kvall . “Livespelet” forekommer dven i ert lidger och det blir battre stimning om ni skulle raka fa
besok.

ROKNING av cigarretter r “totalforbjuden” i andras “livares” nérhet. Méste du tjuvroka far du springa
upp en bit i skogen. Pipa ar fullt tilliten liksom téndstickor, baksnus, tuggtobak eller sniffsnus (ej
portionssnus). (Jag som skriver detta ar rokare... snyft!)

AVSTADNING Bland det viktigaste vi deltagare inte fir glémma ér hur vi lamnar det omréde vi gastat
under evenemanget. For att "Live” éverhuvudtaget skall kunna forekomma si krévs det omréden att vara
pa. Dessa forsvinner en efter en tack vare urusel efterstadning av lagerplatser. Dom som hyr eller lanar ut
omradet vill ju inte ha tillbaka nigon som bara skripar ner! Det som egentligen 4r en sjalvklarhet (att
stiida efter sig) brukar ofta bli nagot halvdant for att man vill snabbt komma hem. Resultatet blir att “live”
far ett daligt rykte och vara mojligheter till forstklassiga omraden minskar.

Det aligger pi ALLAS ANSVAR att se till att omradet ser friischt och snyggt ut niir vi limnar det.
Ni har inte betalat for stadhjalp, utan for ett forstklassigt “live”. Ett knep for att underlitta denna tunga
borda ir att ta med sig en tom plastpése som just 4r avsedd for sista dagen d.v.s. “stédd dagen”. Man borjar
fran sitt lager och di man sedan gir till byn eller liknande s3 plockar man upp det skrdp som man finner
pa viigen, oavsett vems det 4r. Om alla deltagare gjorde detta si lovar jag er att Vi kommer att vara
vilkomna tillbaka. Pa séndagen si kommer bestallda bussar att avga vid 16:00 s det finns tid att kunna
stida upp efter oss. Virdshuset och vira talt kommer inte att rivas forran pd méndagen s ddr kommer vi
att kunna traffas och eftersnacka lite om ni kinner for det. Lite
vishetsord...

LAMNA PLATSEN I DET SKICK SOM NI SKULLE
VILJA FINNA DET 1!

SUNTFORNUFT Man kan tycka att det finns ju bara en

massa forbud sd man kan tack vare detta inte gora ndgonting, men
det 4r inte sant. Det som star ovan &r rent sunt fornuft och till for
att minska riskerna for olyckor och skador. Hur vi 4n vinder och
vrider pd sanningar si spelar vi ett spel i mordern tid déir lagar
reglerar varan frihet att utéva vart intresse. Det som stdr ovan ar
sjalvklarheter som du inte ens kommer att behéva tinka pa da det
forhoppningsvis foljs automatiskt, bara man anvinder sunt fornuft.

REGEL INTRO.

LAt oss nu ga in i systemet for hur era karaktirer blivit till och pa
vilka grunder Mg IT kommer att utspelas i. Till en forsta anblick si
forstar jag om det kan vara svért att forstd vad vi menar med alla
konstiga tabeller och numer. Ta din karaktir och jamfor med det
som du kinner igen s& kommer du att mérka likheterna och till sist
dven f3 insikt med hur detta system #4r uppbyggt och dom olika
variationer vi kommer att kunna erbjuda for enskild person.

FARDIGHETER

Den roll du har skapat 4r vad vi vill kalla en unik rollkaraktir di
den genom tidigare 6den och 4ventyr blivit vad den &4r. For att den
skall bli si unik som ni vill att den skall vara sa kan ni tilldelas
egenskaper och kunskaper till karaktéren d.v.s. extra fakta som du
bor studera in eller firdigheter som den kan utfora. Detta 4r sidant som din karaktir kan komma att ha
anvindning for under Mgll. Sjalvklart si finns det miljoner egenskaper och kunskaper som din karaktir




ocksa borde kunna men for att sitta en grins sa tilldelas bara nigra fa sk. viktiga, resten ér ju sidant som
din karaktiir redan vet om eller inte skall kunna (hm...). Dom flesta kunskaperna ér teoretiska da det ar
mest hir som det skiljer sig mellan karaktirer. Dom mer praktiska egenskaperna tilldelas for dom som av
speciella anledningar har eller dr tvungna att kunna dessa enl. var uppfattning. Vissa kommer inte att
tilldelas nigra egenskaper for dir har vi gjort den bedémningen att denna

person inte behover nigot extra for att lyckas med sin intrig och rollprestation. Denna ér redan bra som
den &r.

I Mg II s4 4r alla roller viktiga oavsett om man &r bonde, krigare eller hogadel. Med dessa olika titlar”
och tilldelade egenskaper sé blir det méjligt med ett rikt utbud av kunskaper och skickligheter inom vissa
omraden.

Kunskaper som &r sidant som &r extra utdver det som stér i véra utskick ar foljande;

NR. TYP. BESKRIVNING.

1. Alkemi Gift och Drogkunskap

2. Geografi Viktiga handelsleder etc.

3. Handelskunskap Seder och bruk, virdera etc.

4. Helarkunskap Hela fysisk tillférda skador.

5. Heralki Fanor och viktiga familjer etc.

6. Historia Vanliga rikets och legender...

7. Hypnos Tala med karaktéirens inre sidor...

8. Kartkunskap Kartkénnedom, ritningar etc.

9. Lisa/skriva Léndariska (Svenska), Mérkersprak etc.

10.Magikunskap Magiskolorna, utfoéra magi etc.

11.Matematik Utfora utrikningar.

12.Religionskunskap Inriktad kunskap i en viss religion. "
13.Samhiliskunskap Speciella forhallanden, relationer, spinningar etc.

14.Seder & bruk (Sveka) Svekas speciella vanor, mentalitet och dsikter.

15.Sjilskunskap Insikt i karaktirens sjdlsliga kaos.

16.Urskrift Den skrift som fanns l4ngst innan oss.... "
17.Underriittelsetjinst Rykande firska uppgifter ang. Morill, Sveka, Herke etc.

18.Undre viirlden Viktiga personer, beteenden, tecken etc.

19.Stridsledning Organisera och leda styrkor i strid.

Handlingsbara egenskaper som man ej kan utan att bli tilldelad dessa ar foljande;

20.Nocka Formaga att fa offret att tuppa av.
21.Snitta Brutalt sitt att avsluta ett offers liv.
22.Sjilvbehirskning Inte visa rddsla i obekanta situationer. (Ex. mote med en demon...)
23.Motsta smiirta Blockera bort smértinpulserna vid ex. ett slag.
24.Motsta gifter Fysiskt motsta en viss typ av drog. Sikert inte alla...

Nér man tar en titt pd ovan angivna egenskaper s tinker man sikert att “fan jag kommer ju inte att kunna
ett dugg, nir det finns s hir manga...!” Sanningen &r att utskick II innehaller massor av information som
din karaktir rent allménbildat kan kiinna till om. Dom egenskaper som finns ovan 4r sk. specialiseringar
och extrakunskaper som en viss typ av karaktir bor ha for att just hans roll skall bli speciell i
sammanhanget och didrmed kunna ge "livet” en extra krydda. Genom dessa egenskaper s blir det méjligt
att fa en 16nnmordare att bli efterfrigad som 16nnmérdare och en historiker efterfrigad som en historiker.
Dessa tva karaktirer dr ju experter pd sina omraden.... Att bli tilldelad egenskaper eller ¢j 4r inget som
man vinda sig till oss for att éndra pa utan det ir faststillt och justerat for att det skall bli en bra ballans i
Ulvets.,

4
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KARAKTARENS UTVECKLING OCH TALIGHET

For att fa en sa stor skillnad pa karaktirer som mojligt s anvinder vi oss av en tabell som talar om hur
mycket din karaktir skall (innan “livet”) fir veta veta i olika sammanhang, vad den har for speciella
egenskaper (permanent) och hur mycket den kommer att tila (Symboliserad strids skicklighet) om det blir
strid.

Tabellen 4r uppbyggd s att yrkesgrupperna d.v.s. “titlarna” belonas med olika kunskaper och firdigheter
beroende pa vad for inriktning den har. Taligheten, figurerade skickligheten i strid paverkas ocksa.
Utveckling for virden som kunskap och fardigheter s som ¢kad talighet i strid péverkas och belénas
beroende pa vilken erfarenhetsgrad man ligger pé. Detta kallar vi fsr ERFARENHETS POANG (EP). En
normal erfaren person inom en yrkes “titel” ligger pd Ep. 1, vilket 4ven dom flesta kommer att ha nu till
Mg IL.

LATHUND OVER YRKESTITEL OCH TILLDELADE FARDIGHETER.

N6
Thav Kp.+0,5 | Kp.+05 | Kp.+0,5| Kp.+1 Kp. +1 Kp.+1
18 17 5 17
Jagare Kp.+0,5 | Kp.+0,5 | Kp.+0,5]|Kp.+0,5] Kp. +0,5 | Kp.+0,5
0 21 8 21
Rovare Kp.+1 Kp.+05 | Kp.+0,5 | Kp.+05| Kp.+0,5 | Kp.+0,5
20
Prisjagare Kp.+1 Kp.+05 | Kp.+1 |Kp.+05| Kp.+05 | Kp.+1
9.18 20 17
Barbar Kp.+1 Kp.+05 | Kp.+1 |Kp.+05] Kp.+0,5 | Kp.+0,5
23
Krigare/Soldat Kp.+1 Kp.+1 | Kp.+0,5|Kp.+05] Kp.+0,5 | Kp.+0,5
Byvakt Kp.+1 Kp.+0,5 | Kp.+0,5 | Kp.+05] Kp.+0,5 | Kp.+0,5
20
Stadsvakt Kp.+1 Kp.+05 | Kp.+1 ! Kp.+1 | Kp.+0,5 | Kp.+0,5
9,20 5 22
Legosoldat Kp.+ 15 Kp.+1 Kp.+1 |Kp.+05| Kp.+0,5 | Kp.+0,5
20
Livvakt Kp.+1.5 Kp. +1 Kp+1 | Kp.+1 | Kp.+05 | Kp.+05
22 22 20
Tempelriddare Kp.+1 | Kp.+05 | Kp.+1 |Kp.+05| Kp.+1 |Kp.+05
9.12
Stridsmunk Kp.+1.5 Kp.+1 | Kp.+05|Kp.+05] Kp.+0,5 | Kp.+1
9.12 4 1 7 15 24
Lonnmordare Kp.+1 Kp. +1 Kp.+1 |Kp.+05] Kp.+0,5 | Kp.+1
20 18 21 22 23
Ledare/Befil (Spec) Kp.+0.5 | Kp.+05 | Kp.+0.5|Kp.+05] Kp.+0.5
9 5 19.20 22
Magiker Kp.+0.5
9 10.11 10.16 4.10 10.16 10.16
Helare Kp.+0.5 | Kp.+05
4.09 421 4.00 4
Lard Kp.+0.5 Kp.+0.5
9 Spec. Spec. SpEC. SPEC. Spec.
Handelsman Kp.+0.5 | Kp.+05 Kp.+0.5 | Kp.+0.5
9 3.11 14
Kemist Kp.+0.5 Kp.+0.5
1.09 1 0.01 Al 1.16 1
Aventyrare Kp.+1 Kp.+05 | Kp.+0.5 | Kp.+ 05} Kp.+0.5 | Kp.+0.5
2.09 20
Underrittelsetjanst (Spec.) Kp.+0.5 | Kp.+05 [ Kp.+05]|Kp.+05] Kp.+0.5 | Kp.+1
| 50917 17 18.20 17.21 22 2324
Forhorare Kp.+0.5
7 7.15 15 15
AdelVHerrskap Kp.+0.5 | Kp.+0.5 Kp.+ 05 Kp.+ 0.5
9 5.14 11.13
Prist Kp.+0.5
9.12 12 12 12.15 12.16 12
Munk Kp. +0.5 Kp.+0.5
2.09 4 1 7 15 24
Historiker Kp. +0.5
6.09 6 6 6 6 6
Hovpersonal __ Kp.+0.5
9
Kartritare Kp.+0.5 | Kp.+05
9 8 2 0
Bonde Kp.+1 Kp.+0.5 | Kp.+0.5 Kp.+0.5




9
Musikant/Gycklare Kp.+0.5

Vandrare Kp.+1 Kp.+0.5 | Kp.+0.5 Kp.+0.5
14 2
Civil ) Kp.+0.5 | Kp.+0.5 | Kp.+0.5

YRKESNAMN "TITEL?” iir den yrkesgruppen som virdena kommer att utgd ifran.

TITELPOANG ir vad man far i bagaget av att bara bara den titeln. Den Gversta utav tva celler d.v.s.
Kp. + X anger virdet som du av att bara bira titeln kan l4gga pa din grund kroppspoing. Ar du lindare
(D.v.s. ménniska s3 har du i grund kp. 0,5). Den nedre cellen som kan vara en eller flera siffror 4r sddana
speciella kunskaper eller firdigheter som din karaktir far for att karaktiren skall bli speciell pd nigot sétt
(Numrerna 4r densamma som siffrorna pé for tva sidor sedan). Kunskaperna 4r extra blad som vi skickar
ut. Ar det blankt nigon stans s& betyder det att det inte tillkommer nagot.

Ep. 1, 2, 3, 4, 5 talar om vad din karaktir lirt sig pa den langa viigen... Kp. + X anger ytterligare extra
talighet att ligga pa grund kp'n. Den undre cellen anger ev. mera kunskaper och firdigheter som din kar.
har inférskaffat.

KARAKTAR OCH STRID.

STRIDSPOANG (SP)

For att en strid skall kunna vara mdjlig si anvinder vi oss av ett sk. ”Strids poéing” ; som anger hur
ménga triffar man til innan man blir utslagen. Sp'n riknar man ihop genom att ta rasens grund Kp. +
karaktirens yrke ( "Titel” ) + erfarenhet + ev. rustning.

Sp'n symboliserar karaktirens skicklighet i strid och dennes firdighet att handskas med vapen och
undvika triffar. Genom detta system si kommer varje karaktir att bli unika i sin tilighet samt
“symboliska firdighet” att klara en strid. Det 4r dock fortfarande viktigast av allt den egna skickligheten i
att hantera vapnet som kan bli det avgorandet i striden.

Ras Kp. Sp = Strids poédng
Yrke ( “titel” ) Kp = Kropps poing

Erfarenhet (Ep ) Ep = Erfarenhets poiang

L Rustning (Rp) Rp = Rustnings poing
= Strids peding ( = Totala antal triffar innan man blir utslagen. )

BESKRIVNING OVER BEGREPPEN

RAS KROPPS POANG . Raser varierar med storlek, kroppsbyggnad, beteenden
och andra ( Ras Kp. ) egenskaper som skiljer sig. Detta medfor dven att Kp'n isin grund varierar.
For att symboliskt stétta myten om att orcher 4r stora och starka si kommer dom alltsd i grunden att ha
en hogre Kp. dn vad en vanlig minniska har. Ras Kp'n 4r grunden till Sp'n och 4r ensam vildigt lag.
Detta for att allaar i grund valdigt kdnsliga mot fysisk vald... men med yrken och
erfarenheterna sa stiger taligheten och skickligheten...

YRKE "TITEL” : Yrket har i vissa kategorier inflytande pd Sp'n och
riktar sig da frimst pi stridande yrkes inriktningar. Dom yrken som finns kallas for “titel” och kan
ha en stor betydelse pa vad din karaktir har for stridserfarenheter och fiardigheter annars. Oftast sa ar det
att desto mer strids inriktat yrke man har desto mindre andra firdigheter kan man, sedan finns det
andra som har lite av varje dr strid och firdighet méts pa halften. ( Ex. Aventyrare...)

ERFARENHET (Ep ) Anges 1-5 . Erfarenhet 4r det samma som upplevelser i
amnet. I Varje yrke har man olika grader pa erfarenheter som karaktaren kommer att ha
nytta av. Denna erfarenhet hjdlper till att skapa karaktiren symboliskt sd
sanningsenligt som mojligt. Stridsinriktade yrken har Ep fran 1 - 5 och kan hoja Sp'n. till
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den grad som karaktaren har erfarenhet for. Ep ”1” Symboliserar att man HAR erfarenhet,
Ep ”2.” Betyder siledes mer erfarenhet osv... Normal erfarenhet efter 5 érs hart arbete ex.
som soldat 4r Ep 1.( Bra att veta...)

FARDIGHETER - Firdigheter ar sidant som din karaktar lirt
sig genom det yrket den haft eller genom erfarenheter som upprepats och lardom
mottagits. Dom flesta firdigheter som finns ér teoretiska och kommer av studier och
genom vissa yrkesgruppers upplarning. Egenskaper ér inrdknad under denna bit.

RUSTNINGS POANG . Detta paverkar Sp'n som mest och handlar
enbart av vadman har p4 sig nar striden ar. Det kréver mycket rustning for att fa hog
Rp. Rp anger dom slagen som du helt kan ignorera. Har du halsskydd och hjdlm s
kan du inte bli nockad eller snittad heller...

RASER GRUND KP GRUND KP. KOMMENTAR :

Léndare : Vanlig ménniska.
Halvlinder : Halvédel.
Linder : Adel. ( Blatt blod i 4drorna !7)

Bergsdviarg Robusta och smi.
Hogdvarg : Adel och hogrest.
Halvdvirg . Har ménniskoblod i 4drorna.

Ljusalv : Vanlig.

Hogalv : Adel. { Har morkblatt blod...!?)
Bergsalv ] Robusta, ndgot mindre.

Havsalv : Slanka och smidiga.

skogsalv § Smidiga och snabba.

Svartalv : Liten och smidig.
Morkeralv : Normal stora.

Orcher ;. Normal
Halvorcher : Experiment med ménniskoslakte.

Skogstroll : Fullstor och bastanta.
Bergstroll : Kraftfull men smidig.

Halvtroll : Har nymf och ev. Minniskoblod i
adrorna.

Fsrutom dessa sa tillkommer det andra raser som vi av fri vilja valt att inte ta med for att lite spinning
maste det ju trots allt finnas. Exempel 4r Nymfar, Vittar, Kaoskrigare, Demoner etc.



STRID

Foratfaen regelritt strid sa &r det viktigt att alla respekterar och foljer reglerna som nedan angivs.

Vaxje enskild karaktir kommer att tilldelas Sp. ( Stids podng) som anger hur minga triffar denna klarar
att ta emot innan denna faller ihop. Detta antal varierar beroende pd VAD det ér for typ av karaktir d.v.s.
yrkes inriktning och erfarenhet samt beroende pa vad den &r for ras.

EX.

En normal individ (bonde) av ras; lindare (ménniska) med erfarenhets podng 2 klarar 2,5 smirtsamma
traffar innan denna sickar ihop. 0,5 podngen ir en liten extra buffert ifall han skulle bli nockad pa
kuppen.

VAD GORA I STRID ?

I strid s& raknar man sina triffar och simulerar den smérta som uppstar. Man kan alltid vilja att fly men
glom da inte att skadan kan paverka din rorelseformaga. Nir du fitt s& manga triffar som din karaktir tal
sd faller du till marken utslagen och blir liggande medvetslds tills att striderna runtomkring avtagit och
den segrande sidan gatt darifrdn. Gl6m inte att detta 4r ett spel dir du &4r lika mycket en effekt for andra
som dom ar for dig, d.v.s. spela arligt s& kommer 4ven striderna att bli lyckade och uppskattade. Olika
karaktirer har olika talighet déirfor 4r det viktigt att respektera fakta att en del tél faktiskt MER triffar en

BATIRE DO ARLIGT OCH GORA NAGON GLAD AN ATT SEGRA OCH VETA ATT MAN FUSKAT.

Biir det storre strider sa kommer arrangor finnas i nirheten som observatér, detta framst for att finnas
tillhands om olycka skulle uppstd men ocksa for att ordna upp missforstind och ta bort dom som &r direkt
farliga for spelet. I strid s finns det alltid risk for att skador kan uppsta och arrangérerna tar inte pa sig
den personliga ansvaret i fall detta skulle uppsta. Att delta i strid sker av fri vilja dir enskild person
ansvarar for sitt agerande och att stridsreglerna foljs.

STRANGA FORBUD

| - DET AR FORBJUDET ATT UNDER INGA OMSTANDIGHETER SIKTA OCH SLA PA
HUVUDET.
En regel som skall foljas. Blir man
triiffad ignoreras triffen. (En ursikt
kanske...?)

- DET AR FORBJUDET ATT SIKTA ELLER SLA MELLAN BENEN.
Sjilvklarhet ! (Hm... aiiiijjjjhhhh !)

- STICKVAPEN AV ALLA SLAG AR EJ TILLATET. Alla skall strida under samma
forutsittningar. Skickligaste vinner...

- KEDJEVAPEN AV ALLA SLAG AREJ TILLATET.  Risken for olyckor okar direkt om
dessa vapen finns med. Vapnet kan
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studsa, Kan kviva, Ej 100%
kontrollerbara.

-ARMBORST AR EJ TILLATET. For vassa och harda kanter, inte
uppfunna {innu.

VAPENKONTROLL

Innan “livet” gar igdng sd kommer varje enskilt vapen besiktas och granskas. Detta sker om mojligt
samtidigt di ni avprickar er vid arr. béset pa platsen. Vapen som inte godkinds tar vi hand om och ligger
i tryckt forvar tills evenemanget 4r 6ver di man kan himta dom pa angivet stille.

NOCKA, SNITTA OCH OFFENTLIG AVRATTNING

Alla kommer inte att kunna dessa egenskaper, utan det kommer bara att vara nigra fi. Sanningen 4r
faktiskt sa att i det normala s3 &r detta nigot som krédver bade snits och skicklighet och framférallt for att
snitta en pervers grymhet bortom dess like. Karaktirer som besitter dessa egenskaper 4r av sidant slag att
inga kénslor lingre berér dom vad det betriffar ménskligt virde, dom ser individen som ett objekt som
skall bekdmpas pd ett eller annat sitt. Respektera denna regel s kommer vi att fa ett riktigt bra “live” i
stéllet for ett Hack ‘nslay party.

(Slaktparty kan vi ha nigon annan gang...)

NOCKA fungerar si att man markerar med piken eller bakstycket av dolken eller liknande mojéng pa
hogt 40 cm. pa bakhuvudet och séger eller viskar ordet "NOCK”. Offret faller dd medvetslos till marken
och kommer si att bli liggande i c:a 5 minuter di han bérjar att kvickna till. En springande huvudvirk
med en minnesforlust pd 10 minuter innan “nocken” blir efterverkningarna. Skadan p4 karaktiren blir
dock bara 0,5.

D.v.s. efter detta si fungerar karaktiren som vanligt om inte for ett brinnande behov av vitska av nigot
slag.

SNITTA Ar det samma som att bli utslagen eller dédad beroende pa vad man har for karaktarsvirde.
Detta sker ofta under mycket snabba 6gonblick sa det 4r viktigt att man &r observant pd denna smekande
kansla ¢ver halsen. Vildigt f4 kommer att kunna denna egenskap och for att hyra denna tjinst s3
varderas det som mycket dyrt. En sak &r sidkert ... Bodeln kommer att kunna denna egenskap.

OFFENTLIG AVRATTNING Detta éir det yttersta straffet for onda girningar och innebar
ddden for alla som kan bli offer for detta, dven for C-karaktirer. Folket dlskar att beskdda denna hindelse
med hogljudda rop och upphetsade blickar. Ofta sd kan man muta sig ur denna hemska bestraffning men
det har sitt pris... Vilsignade avrittningar har hittills inte gétt att mutas bort.

Rustning

KASTVAPEN/PILBAGAR

KASTVAPEN ir tillitet om dom kastas niir karaktiren skymtas bakifrdn. Vapnet far ¢j vara lingre
en 30 cm. Vapnet maste vara av mjukt material bdde fram och baktill.
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PILBAGAR fir anvindas d dom inte 4r starkare &n 20 pund. Du kan kontrollera detta genom att
kroka fast en tio (10) liters hink med vatten pé stréngen, lyft sedan bagen. Ar bagen MAXSPAND nir
denna hink borjar att l4tta frin marken s kommer den
att bli godkénd.

PILAR skall vadderas med liggunderlag runt en
femkrona eller liknande som finns 6verst pa pilens spets.
Frén spetsen till traffytan skall det finnas minst fyra cm.
vaddering och diametern pd vadderingen skall vara
minst 5 cm. eller mer.

STENAR OCH BUMLINGAR ar sjalvklart
tillatet forutsitt att det 4r gjort pa vadderings mtrl. eller
som det sa fint heter, skummplast. Skadan varierar och
det far faktiskt ni avgdra hur mycket skada denna
flygande sak skall skada er da ni blir triffade. Kommer
det en stor sak flygande och triffar er vore det konstigt
om ni fortfarande stod rakléng kvar, det 4r helt upp till
er.. improvisera !

LATHUND FOR OLIKA SKADOR

-Alla typer av slagvapen Gor 1 i skada. Svird, klubba, stridshammare, Vapen
som &r 70-150cm riknas som slag vapen, dven
stavar.

-Stickvapen av alla slag ir FORBJUDET. Bojkotta personer med dessa vapen.
-Kedjevapen av alla slag ir FORBJUDET. Bojkotta personer med dessa vapen.

-Vadderade pilar med toppdiam. Scm. gor 1 i skada. Pilen skall vara storre 4n 6gonhélan och
minst

fyra (4) cm. till traffytan. Bagen hogst 20
pund.

P dkvapen (el. sk. nockvapen) gor 0,5 i skada. Gor offret medvetslos.
Bakvinda dolkar, pakar, vadderade
verktyg etc. Dessa vapen krivs for att kunna
anvinda egenskapen “Nocka”. Lingden
pa vapnet far ej 6verstiga 40 cm. Endast
dom som har egenskapen “nocka”
kommer att kunna nocka,

-Snitta medfor utslagenhet eller doden. Som att bli dript fast under mer
smidigare former. Endast dom som
besitter egenskapen “snitta” kommer att
kunna snitta.

-Stenar och bumlingar gor varierande skada Denna bit i skada lamnar vi till dig som
deltagare att avgéra hur mycket skada
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denna ger beroende pa hur stor den 4r och
var den triffar.

ROLLKARAKTARER OCH DODEN

Niir den slutliga triffen kommer och man inser att man inte har nagra fler triffar kvar att tila si blir man
helt enkelt utslagen eller dor. Karaktiren blir oférmégen att utféra handlingar och faller till marken. D4
finns det flera olika sitt beroende pad vilken karaktir man har for att moéta detta sorgfulla 6det. Man
kommer antingen att kunna...

Do eller bli

Utslagen

Gemensamt for alla sorter oavsett om man kan do eller bli utslagen 4r att karaktiiren faller ur den
AKTIVA spelet och blir sk. frinvarande for 2 timmar.

DODEN innebir att man trider i en ny karaktir som improviseras pa plats eller som planerats i forvig.
Denna kommer inte att f4 nigra tilldelade firdigheter, egenskaper eller intriger. Samtliga intriger som
horde till den forra karaktiren bortfaller. Karaktir som har denna tilldelningsmajlighet bor séledes ha ett
extra ombyte med sig. Man &r doéd i 2 timmar och kan under denna tidsperiod fungera som statist d.v.s.
strosa runt i byn och bara vara och njuta av andras deltagande. Denna fér inte engagera sig i intiger eller
dylikt utan figurerar enbart som en omgivning for andra. Efter 2 timmar s blir det till att skutta in i sin
nya karaktir utan nagon som helst vetskap om vad den tidigare karaktiren kiinde till eller strivade efter.
Hogt pris man fér betala for att do...

UTSLAGEN innebir att man har efter en strid néitt och jimt dverlevt. Med mycket moda och
smirtfulla besvir sa bor man s6ka reda pa en helare/helerska eller nagot som kan hela ens skador. Man ér
dven hir franvarande fran spelet i 2 timmar med simulerad smérta och vanda.

Karaktiren har sven glomt hela hindelseforloppet, vad som orsakade striden och vem som var fienden.
D.v.s. denna kan méta sin drépare och artigt hilsa eftersom denna inte vet om att det var driparen som
dripte denna. (Konstig mening...!)

SKADAD betyder att man efter en strid lyckats 6verleva med livet i behall. En helare/helerska skulle
inte vara fel, da smartorna fortfarande finns. Om inget av detta finns till hands sé 14ks skadorna 1 kp per
timme.

SONDAGEN r: soéndagen efter morgontimmen (c:a 12:00) sa slutar 2 timmars grinsen att gilla.
Den som blir drépt eller utslagen kommer s att férbli resten utav kvarvarande “livet”,

Sjalvklart sa far personen folja med pa firden men inte aktivt delta i striderna som ev. kan uppsta. Detta
enbart for att det inte skall bli s att grupper “véntar” in forstirkning frin avlidna kompisar.

ROLLKARAKTAR OCH DODEN

Nir man deltar i ett ”live” sa spelar man en karaktir som har olika mal och uppgifter under ett "live”.
Det finns dven olika grader for hur viktig rollen 4r for andra och “livet”, 4r du en ledare, greve eller
riddare sd kan din roll vara av storre betydelse 4n om du skulle vara en enkel bonde. Detta har 4ven
betydelse om du skulle rdka do6. En greve som dor skulle inte bli s lyckad om han dterkom som samma”
karaktdr” d.v.s. greve. Skulle en riddare do i ett slag sa skulle det inte bli s roligt att méta honom 45 min
senare... Doden paverkar karaktirens betydelse for “livet” och vad som ska hiinda med denna nir han dor.

KARAKTARSSORT
Karaktérerna ér indelade i 4 kategorier;

A-karaktir
B-karaktir

IS



C- karaktiir och
Nyckelroll.
Alla dessa har sina for- och nackdelar infor den kommande doden.

A-KARAKTAR tillhor roller som kung, greve (viktig adel), ledare i grp. , huvudroll etc. Alla roller
av STORRE betydelse och inflytande for "livet”. Dessa har bara sin Sp att lita pi och nir den nér noll sa
dor denna och deras karaktir upphor att gilla. Detta bidrar till ett hogre vakande och beskydd for denna
roll. Niir man dor si byter man till en B-karaktiir sa att man kan fortsitta “livet”, fast da till en lagre roll.
Vildigt f4 kommer att vara A-karaktirer.

"DETTA INNEBAR ATT ALLA SOM SPELAR A-KARAKTAR SKA A OMBYTE”

Schema fo r do den och karakti rsorter

r—————————

B-KARAKTAR :ir sidan karaktir som har storre inom betydelse for gruppen. Exempel kan vara
radgivare, befil, spioner etc. Dessa dor inte di deras Sp (Strids poédng) nér noll utan di blir dom bara
nerslagna. Diremot om dom blir snittade eller offentligt avrittade si dor deras karaktir och dom blir
tvungna att byta till en roll av C-karaktir.

C-KARAKTAR ir den traditionella rollen som bonden, svinarherden, by soldaten, by mannen etc.
Nir dennas Sp. nér noll s& blir han bara utslagen och skadad sé allvarligt att denna &r i akut behov av
helare eller vard. Skulle han bli offenligen avrittad s3 upphor dock dennas roll att gélla.

MAGI

Detta stycke iir enbart till for att fi en forstielse for magin. Du som person maste veta hur du skall bete
dig om du skulle bli offer for magi, veta vad du skall géra. Din karaktir har diremot har ingen kinnedom
om magi om det inte framgdr i din sista rollbekriftelse.

Magi kunskapen grundar sig pa skolor dir varje skola har sitt unika sitt att utéva magin pa. Inom varje
skola s& kan man vidareutveckla sig och kliva upp till hégre nivéer och pa sa sitt utvecklas och bli dnnu
kraftfullare magiker. Detta system &4r ett kampanjinriktat magisystem vilket tilliter utveckling av
karaktiren under flera live”. Hur denna magi kommer att fungera framgar inte helt i detta utskick, bara
grunderna.
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Moagi kunskapen grundar sig pa skolor dir varje skola har sitt unika satt att utéva magin pa. Inom varje
skola s kan man vidareutveckla sig och kliva upp till hégre nivier och pa s sitt utvecklas och bli 4nnu
kraftfullare magiker. Detta system dr ett kampanjinriktat magisystem vilket tilliter utveckling av
karaktiren under flera “live”. Hur denna magi kommer att fungera framgar inte helt i detta utskick, bara
grunderna.

== —

LARLING OCH GRUNDMAGI Dessa fyra skolor skiljer sig stort frdn varandra och har helt
olika inldrningsmetoder men ett gemensamt har dom. Innan man borjar med nigon utav inriktningarna
sd maste man lira sig att bli mottaglig for det enegifléde som finns runtom dom och lira sig att tygla det.
Det gér man genom att lidra sig grundmagi som i stort bestar av forstielsen for flodet och dess invecklade
monster. Enkla besvirjelser som inte kriver storre koncentration (nir man kan dom) ingdr ocksd i
grundutbildningen. Nér liroméstaren bedomer att individen 4r mottaglig och mogen for att gi vidare s
borjar den riktiga utbildningen, en utbildning man aldrig kan bli fullird i, di samtliga skolor ir
fruktansvirt stora och komplicerade.

ANVANDANDE AV GRUNDMASGI En magiker som anvinder sig av grundmagi kommer
inte att behdva anvinda sig av begrdnsade féremal utan detta 4r en begivning (eller nackdel) som dom
alltid bir med sig. Grundmagi &r oftast en biverkning av magikerns osynliga fsrmégor vilket kan péverka
den omedelbara miljon.

Vid anviindandet av besvirjelserna begriinsar sig dock kraften till endast en person och magikern
kan sedan ej anvinda nigon form av grundmagi igen med ett mellanrum pa4 c:a tio (10) minuter.

UTFORANDE -Magikern ser ut sitt offer i hans néirhet som han inte har i sitt séllskap
(Nysa =Ex.) (om denna inte vialjer det..), Det kan INTE vara en annan magiker (ingen
effekt sker di!). Magikern far dennas uppméirksamhet och siger sedan
lugnt och tydligt.
-Magikern séger ; ” Grundmagi - Borja Nysa, varar i 30 sekunder ” .

- Offret vintar sedan négra sekunder innan magin borjar verka och
oférklarliga nysattacker uppstar.

ATT VETA -Viktigt som offer dr att VETA att grundmagin skall alltid spelas som
om man inte visste VARFOR och VARIFRAN det kommer.
-Magikern dr ALLTID oskyldig vad det betriffar grundmagi.
-Ingen karaktir kiinner till att magikern har denna negativa
inverkan pa sin omgivning,
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GRUNDMAGINS BESVARJELSER
(Dessa 4r sidana bieffekter som magikerns nirvaro kan medféra i grupper av ménniskor.)

Nysa Varar : 30 sek. Offret : Pinsamma nysattacker utan stopp.

Stamma Varar : 30 sek. Offret : Svért att prata med andra.

Orolig Varar : 30 sek. Offret : Visar ett okontrollerat obehag.

Nervis Varar : si linge magikern &r dir el. 30 sek. Offret : Borjar skruva och vinda pa sig.
Kinner ett obehag i kroppen utan
egentlig anledning.

6ppna Varar : Tills handlingen 4r gjord eller 30 sek. Offret : Oppnar en dorr, kista 0.s.v utan
egentlig vetskap varfor.

Host attack  Varar : 30 sek. Offret : Pinsam hosta utan stopp.

Forvirring  Varar : 30 sek. Offret : Svart att tinka och prata klart.

MAGISKOLORNA

Nedan foljer beskrivning dver dom olika magiskolorna och speciella fordelar och nackdelar dessa har.

BOKMAGI

Uttrycket bokmagi kommer ursprungligen frin de stringa och hirda studier som man blev tvungen att
uthiirda for att lira sig magins konster. Trots olika inriktningar sa fanns alltid den teoretiska biten som
bestod av studier av skrifter ur gamla bocker och rullar. Bocker har alltid varit magikerns framsta
hjalpredskap d2 deras samlade skrifter och formler fanns nedtecknade dar. Dessa formler var si krangliga
och vid anvindande krivdes ett korrekt uttalande. Det fick man genom att stindigt bdra med sig det
nedskrivet. Efter som bokmagin 4r s fruktansvirt brett s har vi till MglI valt att endast tre skolor finns
med, ndmligen ;

Naturmagi Naturminniskor som liirt sig naturens krafter.

Helningsmagi Anviinda kraften for helning av varelser.

Kraftmagi Lirt sig tygla existenskraften. Tar kraft frin allt levande.
SPELTEKNISKT -Bokmagiker har en medaljong som fingar upp krafterna som

naturen har. Utan denna s fungerar inte magin.

-Rv fysiska skil s 4r inte en magiker mottaglig for hur mycket kraft
som helst, trots att medaljongen fungerar som element. Detta resulterar i
att magikern har begrinsade mingder besvérjelser under dom dygn som
“livet” utspelar sig. Magikern kan heller inte anvinda vapen av “metall”
da han skall anvinda besvirjelser.

-Magikern fungerar som ett batteri som frin bérjan ir fulladdat och
niir han anvinder magi s forsvinner en del strom, nir strémmen ir
slut si finns det inga fler magiska besviirjelser att kunna anvinda.
Det tar dver en minad att ladda "batteriet” igen d.v.s. for ling tid for
att kunna laddas upp under MgIL

-Magikems begrinsning 4r papperslappar med olika besvarjelser
inskrivna pa. For att kunna anvinda en besvirjelse sa kravs det att RATT
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papperslapp rivs sonder da magikern anvinder kraften (Offret behover
INTE se detta).

-En improviserande och maktig ramsa utléser dom krafter som magikern
bir pd med dom befallande orden. Normaltunga besvirjelser tar c:a 30
sek. Besvirjelsen borjar sedan att verka och den inte har nigon
fordréjning.

-Den avrivna papperslappen tas sedan med och kan fungera som
bevis for utford handling om offret skulle undra lite senare.

-Magikern ser ut sitt offer (eller sig sjilv). Di magikern sett ut sitt
BOKMAGI offer si borjar han att hogt och tydligt miissa (d.v.s. improvisera en
STRIDSMAGI miiktig ramsa). Det skall ta c:a 30 sekunder.

-Under denna sermoni pa c:a 30 sek. river han avsedd papperslapp for att
sedan rikta besvirjelsen. (Nu récker det inte med att gobmma sig bakom en
skold eller genom att skrika!)

-Magikern markerar sitt offer genom att higt och tydligt kort
beskriva denna for att sedan ge befallningen.
Ex. ”"Du i roda tunikan med dubbelsviird” - ”Fly i skrick”

-Offret utfor denna magiska order “Fly i skréck” tills han bedomer att
hans karaktér borjar kdnna sig trygg igen. d.v.s. varierar da mellan olika
karaktirer.

-Skulle offret sedan iterviinda till platsen igen och magikern finns
dir s uppryms denna éter av befallningen och i detta fall ”Fly i
skriick”, blir tvungen att fly igen, igen och igen tills magikern
avlidgsnat sig fran platsen.

-Om man som offer inte riktigt hor vad magierns befallning var sa skall
man ALLTID utféra nagot som &r till magierns fordel.

STRIDSMAGI

Denna magiskola 4r en utvecklad form av bokmagin och anvinder sig av samma handlingssitt, med den
skillnaden att man kan utféra magiska besvérjelser i kombination med plat och stil. En stridsmagikers
favoritvapen dr dock fortfarande stridsstav gjort i 4deltrd och med ev. stalforstirkning. Besvirjelserna ar
ocksd mer anpassade for 16nnmérdar stuket och strid. Utbildningen av stridsmagiker har alltid varit
mycket hemlig och uppgifter kring denna hemliga konst har knappt gitt att kunna dokumentera.
Stridsmagiker l4r sig bl.a. att kli sig i olika skepnader och smilta in i vilka miljéer som helst. Oftast si
kan man bara hyra dennas tjidnster och att nid dessa kan vara nist intill oméjligt. Priset for en lejd
stridsmagiker dr fruktansvért dyrt.

SPELTEKNISKT Stridsmagiker har samma begrinsningar som en bokmagiker. M.a.0. se
Bokmagiker.
UTFORANDE Som bokmagin fast denna kan 4ven anvinda metallvapen.

SYMBOLISM

Denna skola har enbart inriktat sig pa konsten att tygla krafterna i skrift. Genom runor och symboler s
tyglas denna och verkar tills att symbolen antingen neutraliseras d.v.s. pa nigot sitt forstérs eller med
begrinsad verkan. Ofta kan det vara ett sigill pa ett pergament som utléser kraften och nir den verkat s
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upphor den att gilla. Permanent inristade skrifter och symboler kan bara neutraliseras genom motmagi
eller genom mediums (présters) tilldelade krafter.

Anvﬁndnings omriden -Symbolism kan komma att anviindas for skyddande av egendom.

-Befallningar genom breyv.

-Hinder i viigen.

-For att skydda individen eller grupper.

-For att tvinga fram handlingar.

-Symbolisms kan piverka obegriinsat antal individer si liinge
symbolen verkar.

SYMBOLER MED OLIKA KOMMENDERINGAR.

DEFENSIV
SKYDDANDE

BEODRANDE

<

o —:
pe——

SPELTEKNISKT
Symbolisten kommer att bli tilldelad en begransad mingd symboler som denna sedan kommer att kunna

anvinda under "livet”.
kan man inte ignorera

OFFER

UTFORANDE

For att en symbol skall kunna gilla si krivs det att sett den. Nar man sett denna sa
detta utan blir tvungen att falla for dess magiska spel.

Som offer for en symbol sa iir det jitte viktigt att inte nimner att
man fallit for denna odiga. Man vet helt enkelt inte varfor eller pa
vilka grunder som man utfor ”befalld” handling. Man kan alltsi
inte siiga till polaren ”g4 inte dit for dir finns det en symbol”.

- Magikem viljer att placera ut en symbol. det kan vara ett pergament,
stort papper, eller tydligt inristat i marken. (S linge det syns sa funkar
dven det.)

- Magikern och dess utvalda ir paverkas ej av denna magiska
besvirjelse.

-Nigon utav ovan tre méirken kommer att synas tydligt si att man Litt kan
kinna igen vad for sorts magi det ror sig om. Ett ord eller mening
markerar hela besvirjelsen. ex. stopp, fly bort, somn, eget skydd etc.
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- Nir offret ser denna symbol s& kan han inte bara ignorera

denna utan dr tvungen att falla for besvirjelsen. Man kan heller inte
papeka till ndgon annan vad som stod pa symbolen, med néd och néppe
mojligtvis var saker och ting intriffade.

- Ar det morkt ute och man stoter pa en symbol som man inte
kan lésa sa skall man behandla denna som en stopp symbol. d.v.s. man
kan inte passera, inte heller gi runt..

-Symbolisten ansvarar for att samtliga papper aterldmnas nir
’livet” dr shut.

Pratser som INTE gar att ligga permanent symbolism pa dr pi den
dvre parkeringsplatsen, Vid dassen (he, he, he...), pi viigen mot sjon

och i omedelbar nirhet till byn (Pristen har skyddat dessa stillen
mot all form av symbolism).

SJALSMAGI

Detta ar den sista skolan som vi valt att ta med och den 4r helt klart kraftfullaste av dessa fyra. Denna tar
krafien direkt fran alltet och magikern fungerar som element d.v.s. mottagare. Denna har ingen egentlig
begransning vad det betréffar besvirjelser utan kraften formas efter fantasin och genom dom tyglande
orden. si linge som magikern existerar sa lever dven kraften med denna.

Rent praktiskt si skulle man nistan kunna tro att denna magiker 4r ododlig men si 4r inte fallet.
Aterhelning 4r bland dom fa saker som denna inte kan. Denna kan inte hela fysisk skada ¢verhuvud taget,
bara sjdlslig. Denna magiskola far endast fortoendevalda som tidigare bevisat att dom klarar av att spela
magiker utan hunger for att “brdnna” ivig besvirjelser. Misskots denna sé blir det (jag lovar) mycket trist
som deltagare.

Till Mg II s8 har vi valt att inga deltagare kommer att ha denna form av magiskola men vem vet...

UTFORANDE -Magikern rabblar en improviserad ramsa i c:a 30 sekunder.

-Magikern véljer sitt offer genom att beskriva denna enkelt och sedan ger
kommandot. Ex. ”"Du med hjilmen, krama trid”

-Offret faller for magierns besvirjelse och blir nu tvungen att utfora
handlingen.

BESVARJELSER SOM MAN KAN STOTA PA

Nedan foljer exempel pa vad du kommer att kunna drabbas av och hur ett typiskt beteende skulle kunna se
ut. Nér man blir offer for besvérjelse s3 dr det i det hela taget ganska hiftig effekt for dom runtomkring,
dérfor ar det viktigt att spela denna olycka vil. Det dr viktigt att man lyssnar pd vad magikern har att siga
och skulle det bli missforstind sa skall man alltid vilja nigot som ér till magikerns fordel. Ex. fly i vild
panik. Ni behéver inte kunna dom hér utantill men det kan ju alltid vara bra att veta vad som vintas kan
komma.

Fly i skrick Verkan : Flyr bort fran magikern till lugnet &terkommer.
Varar : Sé linge man kan se magikern.
Snubbla Verkan : Offret fumlar och rasar rakt ner i backen. Tittar forrvirrat
upp for att sedan resa sig igen.
Varar : Handlingen sker pa c:a 20 sekunder.
Tappa vapen Verkan : Finner att vapnet ligger pd marken utan vetskap for
varfor.



Krama trid

Bii viin

Finn fiende

Tala sanning

Utfor handling

Glomska

Stopp

Viind och gi
Dansa

Frys

Slowmotion

Bii forvirrad
Prata med sjilen

Trans

Skydd

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Varar :

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Varar :

Verkan :

Verkan :

Varar :

Verkan :

%

Tar bara nigra forvirrande sekunder.

En ohygglig kirlek for ett trad uppstér och lingtan efter
tridet blir sa stort att offret bara méste omfamna tridet for
att visa sin kirlek.

S4 linge magikern finns i niarheten och en tid (5 min.)
efterat.

Offret finner en 6msesidig vinskap med magikern
S3 linge som magikern finns i nidrheten.

Offret viinder sin aggression mot ndgon annan och tror
att denna 4r hans sanna fiende.
S8 linge magikern finns i nirheten.

Offret finner ett oemotstindligt behov av att tala sanning.
En friga.

Verkan : Offret finner skuld till magikern och &r

villig att utféra en handling som r till magikerns fordel.
Sjilvmordsuppdrag eller liknande fungerar dock inte.
Varar tills handlingen &r utford di minneslucka intréffar.

Offret glommer bort det magikern angiver att denna skall
glomma. Det har ALDRIG existerat.
Permanent.

Offret kan inte nirma sig magikern eller ga runt.
C:a 30 min.

Offret finner en likgiltighet till situationen och viljer att
gé dérifran.
Tills magikern 4r utom synhall plus en bit till.

Offret hor musik och kinner ett brinnande behov av att fa
dansa. Naturligtvis i valfri stil.

S4 linge magikern dr inom synhall.

Allting i offrets kropp stelnar till sten och denna blir
oformogen att réra pa sig. Offret tar ingen skada under

denna period.
S4 linge magikern finns i néirheten.

Offrets blir seg och ldngsam i sina rérelser.
Tankeforméigan begrinsas till en tanke i minuten...(Hm...
skimt och sido !)

C:a S min.

Offret kan inte ordna sina tankar och handlingar. Denna
vet knappt vad denna gor hir...

C:a 5 min.

Magikern tillats att ga in i offrets inre och kan s&
kommunicera med sanningar och ev. andra véisen som
gistar offrets kropp.

Offret tappar tankeférmagan helt samt den organiserade
kordinationsférmégan éver kroppen. Denna kommer att
g4 runt som levande dod ett litet tag. Offret kommer inte
att kunna kommunicera med nagon.

C:.a 5 minuter.

Denna ger magikern skydd mot fysisk averkan.
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Varar : Tills magikern avldgsnat sig fran platsen och lugn finns

runtomkring denna.
Astal skydd Verkan : Skyddar magikern mot magiska besvirjelser som riktas
mot denna.
Varar ; Omedelbart i samband med att den kastar besvirjelsen.
Anti magi Verkan : Den besvirjelsen som kastas pd magikern riktas tillbaka
mot utévaren. (Upps !)
Varar : Omedelbart i samband med att den kastar besvérjelsen.

VALUTA

For att handel av alla kategorier skall vara méjligt bla., bla., bla. s3 kommer det att finnas tre olika
valutor. (Det hér har ni sikert hort eller list forut ndgon annan stans !)

Live valuta Pengamedel som anvinds i ”live” virlden.
Mat polletter For att kunna f sin forbokade mat.
Kop pengar Svenska pengar vid kop av diverse varor.

Det ir viktigt att separera “live” valutan frin dom andra tva da det 4r den valutan som man kan ta frin
varandra. Dom andra tva 4r personliga och person 4r si ocksd personligt ansvariga for dom och ersitts ¢j

vid borttappande.
LIVE VALUTA

”LIVE” VALUTAN anvinds som betalningsmedel i den utspelade virlden. Dessa har fran borjan
inget egentligt virde mer 4n vad ni deltagare goér den till. Ni kommer dock mérka att det kan vara ganska
bra att ha... he, he, he !

For att ni nu inte skall bara samla pa er dessa utan nigon vidare motivation si har vi skapat ett litet
problem for er... Mingden “live” valuta som finns i omlopp kommer att vara mycket begrinsad och utan
den sa kan man rikna med att fi ex. vinta lingre pd bord i virdshuset, bli utkastad frdn virdshuset da
man atit klart eller suttit for lange, f problem med byvakterna, bli tvingad att 1imna vapen och skoldar
utanfor byn, fa sdmre service i virdshuset och fa vinta lingre pa maten, f4 problem 6verhuvud taget...

Betalnings omraden : Betala boter
Boka bord i virdshuset
Dricks till personal
Kopa tjanster
Kopa matpoletter (+ koppengar)
Mutor
Fantasin sétter grinserna.

&ar att stjila ? JA

Minns det att ni befinner er i ett patraskby dir man 4r inget virt utan pengar, bonde som adel

For att man inte skall beh6va gi och vara hungrig for att man inte har nigra képpengar s kommer man
for “live mynt” kunna képa nudlar och citronvatten i virdshusets bakgrind. (Inte sérskilt stora
portioner...). Detta giller speciellt for dom som valt att 16sa matproblemet pd eget sitt.

ALM. OM BETALNING

Eftersom byn Herke 4r av sidan tidlos och annorlunda slag sa existerar inget organiserat “mynt” system,
utan hir dr det dkta vara som giller i form av ddelmetallerna koppar, silver och guldstycken. Detta har
alltid overraskat manga resenirer di dom trott sig vara rika men nidr dom kommit fram visat sig haft
vérdeldsa rikedomar i form av mynt. Koppar 4r den metallen som inte existerar lingre vid betalning och
faktiskt 4r enligt bylagarna olagligt att handla med... undrar varfér ? Sanningen &r att valérerna koppar




och silver var lika stora och i mérker si gick det inte att se skillnaden pd dom, bara om man tittade riktigt
noga men vem hade tid med det ? Det #r instiftat ett forbud mot dessa hur som helst. (For lite véirda !) och
straffet sattes som mycket dyrt. En del har dven forsokt med vanliga stenar men da bestraffningen med
bypristens vilsignelse blev avrittning si forsvann den formen av brott véldigt snabbt.

D3 virdet av denna handelsvaluta alltid varit mycket hogre 4n normala mynt (i 6vriga Morill) sa har det
alltid respekterats och lite kriminalitet forekommit. Folk i och runt omkring .byn Herke har helt klart
foredragit denna valutaform. Férstielse och respekt for tingets varde finns dock inte.

PR TR I e N T PSR

ilver stycke (Ss) Aven kallad  : Korn.
I Quid stycke (Gs) Avenkallad : Sten |
5 Ss / Korn = 1 Gs/ Sten I

EXEMPEL ANGAENDE BETALNINGAR I BYN HERKE.

Boka bord 2-6 Ss.
Normal dricks 1-5 Ss. i
Sitta kvar 2-X Ss.
Extra service 4-12 Ss.
Spelinsatser 1-X Ss.
|| Nudlar och C-vatten . 4-6 Ss.
Inkop av matpolett 1-4 Ss. (+ koppengar)
Dolk i byn 2-6 Ss.
Svird i byn 4-12 Ss.
Dolk i virdhuset 6-25 Ss.
Muta sig ur ett litt straff 2-6 Ss.
Muta sig ur ett normalt straff 6-12 Ss.

Muta sig ur att Tungt straff 12-X Ss.

Muta sig ur ett vilsignat straff Omojligt... |
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