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Om Bruk i baljan

Bruk i baljan ar en ideell forening med syfte att arrangera lajv och annan
lajvrelaterad verksambhet.

Foreningens medlemmar har samlats i sitt gemensamma intresse for
lajvhobbyn och for de alternativa vérldar som lajv anvander sig av.

Vi delar alla samma vardegrund om att lajv skapas i samspelet mellan
deltagarna och att det basta sattet att fa en bra upplevelse ar att ge
andra en annu battre upplevelse. Vart fokus ar alltid platsen som
arrangemanget utspelar sig pa och manniskorna pa den platsen, vara
fiktionsvarldar grundar sig i stamning och tidsanda.

Vi vill arrangera evenemang av olika slag i en kreativ och dppen kultur, vi
vill inspirera och inspireras av vara deltagare for att kunna skapa
arrangemang tillsammans.

Foreningen gar dven utanfor lajvhobbyn och arrangerar andra
evenemang, som kan men som inte maste vara relaterade till lajv. Vi
delar ett intresse av historia och alternativ historia som vi garna later
pragla alla vara arrangemang.

Varfor "Bruk i baljan'?

Under det forsta lajvet som ndgra av de grundarna till foreningen
arrangerade, Lilla Lugnet, gick ULf Peder Olrogs hit varm i
vevgrammofonen. Den spred fantastisk gladje och samfallighet bland
deltagarna. Den satte sig dessutom som ett smack pa hjarnan och visade
sig mycket flexibel som arbetssang nar olika uppgifter skulle utforas.
Lajvet inspirerade arrangorerna till att bilda en férening och valet av
namn var inte svart..

Besok var hemsida: www.brukibaljan.com
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http://www.brukibaljan.com/

Vision

Mysterium Tremendum &r ett mysterielajv i 1920-talet, arrangerat
genom foreningen Bruk i baljan.

Mysterium Tremendum handlar om axiom och paradoxer. Det handlar
om rationell modernitet och urgammal galenskap.

Vi arbetar utifrdn grunden att det basta sattet att fa en bra upplevelse &r
att ge andra en annu battre upplevelse. Vi vill darfor skapa ett
sammanhang som gor det mojligt for lajvarna att skapa spelet och
berattelsen for varandra, vi vill skapa ett lajv som drivs av socialt spel.

Vi kommer inte att utfora sociala eller psykologiska experiment i
samband med eller pa bekostnad av lajvet. Lajvet utspelar sig i en varld
som dr snarlik var egen och handlar om manniskor som inte behover
vara helt olika oss sjalva. Hur varlden mats ar upp till lajvarna sjalva och
de roller som spelas. Vi vill bygga en trovardig och intressant plats som
star Oppen for vara deltagare att upptacka och undersdka genom
platsens materiella och immateriella fiktion.

Lajvet kommer inte fokusera pa att spela ut varldskonflikter; vara
arrangemang handlar om platsen och om manniskorna pa den platsen.
Vi grundar var fiktion pa en stamning eller tidsanda. De stora
konflikterna i varlden flyter pa ytan av detta och kommer inte
nodvandigtvis att paverka det som sker pa lajvet i ndgon vidare
utstrackning och vice versa.

Vi kommer inte att ge ut intriger av den sorten som bygger pa forskrivna
handelser eller uppdrag. Vi kommer heller inte att forsoka huvudstyra
lajvet genom regisserade scener. Vi vill hjalpa lajvets sociala spel genom
att skapa forutsattningar for deltagare att agera genom de drémmar,
personliga mal och tidigare upplevelser som deras roller bar med sig. Vi
vill tillsammans med lajvarna bygga ett sammanhang och en bakgrund
som Oppnar for ett kreativt spel, bade innan och under arrangemanget.
Vart mal ar att lajvet ska handla om platsen och om méanniskorna som

finns dar.
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Fiktion

Lajvet Mysterium Tremendum utspelar sig ar 1926 i en alternativ historisk
verklighet.

Det som kallas for vedertagen sanning ér i lajvets varld en grazon, dar
granserna for vad som ar fakta och vad som ar mysterium suddas ut. Det
som vi tror ar 6vernaturlighet och galenskap kan i sjalva verket vara hogst
verkligt. Detta betyder att fiktionen &dr baserad pa en alternativ version
av 1920-talet, dar det oforklarliga kanske visar sig vara rationellt trots allt.

For tolv ar sedan drabbade Europas lander samman i ett stormaktskrig
som skulle kommma att forandra vérlden. Pa andra sidan kriget vantade en
ny varld, dar det moderna samhallet vaxte fram ur askan av det gamla.
Ingen kan ga tillbaka till hur det var forut, hur mycket man an vill. Men
varfor skulle nagon vilja det? Samhallet kan ju bara férbattras.

Mitt i den skona, nya vérlden ligger Arés kurort och hotell i Kélingareds
landskommun, ndgonstans i Sjuhdradsbygden. Men trots de naturskona
omgivningarna och de goda kommmunikationera ar det fa som stannar
dar langre. En del menar att det har att géra med platsens markliga och
ombytliga historia, underhallen av de annu konstigare invanarna. En del
sager att det beror pa att de fruktansvarda morden har skramt folk fran
platsen. Och andra sager att det ar nagonting med sjalva platsen; att det
ar ndgonting i vattnet som gor manniskor vanvettiga.

Nu samlas en udda skara individer pa Aras for att undersoka

hemligheterna som har uppdagats. Alla har sin egen anledning till att ga
av bussen pa den forbannade, fortrollade platsen. Vilken ar din orsak?
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Tidsanda

Vi har valt att inte beskriva fiktionen i detaljer eller att redogora for exakt
hur den ar uppbyggd, eftersom lajvet utspelar sig i en varld som ar
snarlik vart historiska 1920-tal. Vi har istallet valt att beskriva ett antal
stamningar som praglar tiden, eller en tidsanda. Alla konflikter och
manniskor i varlden flyter ovanpa denna tidsanda och ingar i den pa sitt
eget satt. Hur rollerna lever i och viljer att betrakta sin varld ar upp till
deltagarna.

Modernism och modernitet

Det forsta varldskriget férandrade varlden; industrialismen har
producerat det moderna samhallet. Tva koncept praglar tiden kanske
mer an nagot annat: Modernism och modernitet. De kdnnetecknas
framfor allt av idén om att nagot nytt alltid ar normativt battre an nagot
aldre. Modernism ar ett uttryck for manniskans stravan att sjalv kunna
skapa, forbattra och kontrollera sin omgivning. Detta ska uppnas med
experiment, vetenskap och teknologi. Modernism kan vara bade abstrakt
och konkret men ér alltid funktionell. Malet &r att hitta det som haller
tillbaka den kulturella utvecklingen och ersatta detta med nya -och
darfor battre- satt. Moderniteter ar den moderna varldens produkter, allt
fran teknologi och samhallssystem till individer och tankar. Att vara
modern handlar om att félja eller underkasta sig moderniteten som
samhallssyn och varldsaskadning. Det moderna samhallet ska vara
rationellt, funktionellt och sekulart.

Samtidigt som modernism ar progressiv och dppen for flera
verklighetstolkningar, ar den starkt hierarkisk. Det ar allt som oftast den
moderna vastvarlden och framfor allt det inhemska som har de basta
|6sningarna.

| takt med att moderniteten vinner mark, foérandras aven
tidsuppfattningen fran att vara cyklisk till att bli mer och mer
linjar.Tidigare har manniskor baserat sin verklighetsuppfattning pa
aterkommande och sjalvklara fenomen som natt och dag, sommar och

vinter eller skordetid och statarvecka. Under moderniteten sprids idéer
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om att det som har varit inte kommmer igen och att “allt fast och
bestandigt forflyktigas” Moderniteten odlar hopp och ideer om en
framtid av standig utveckling, kanske i sa pass hog grad att utveckling i
sig kommit att ses som ett sjalvandamal.

Friheten

Under det foéregdende artioendet brot den gamla varlden samman
under revolutioner, varldskrig och influensaepidemier. Den nya varlden
forde med sig forandrade villkor, till fordel for vissa och till nackdel for
andra. Lander och grupper som tidigare var regerande eller tongivande
har fatt sta tillbaka for uppkomlingar. Aren efter de stora katastroferna
har fort med sig battre ekonomiska villkor fér manga och tillvaxten
skjuter i hojden, samtidigt som andra upplever djup fattigdom och
skenande inflation. Omvalvningen har ocksa fort med sig att nastan alla
nu har en rost i demokratin, vilket i sin tur har inneburit att de gamla
maktinstitutionerna har fatt flytta pa sig nar nya rorelser vinner flertalets
roster. Det ar en tid av forandring och 6kad frihet for de flesta, bade
ekonomiskt och moraliskt. Det ar en frigorelse som nagra blir skramda av
men som manga inte langre skulle klara sig utan.

Tekniken

Under de senaste aren har tekniken utvecklats i en rasande fart. Framfor
allt har kommunikationsteknologin kommit varje manniska till del; radio,
telefon och tradlos telegraf finns nu nastan overallt. Det finns en stor
tilltro till teknologi och att den ar det framsta uttrycket for manniskans
forbattring av sig sjalv och sin omgivning. Det industrialiserade samhallet
har ocksa inneburit att manga nu har tillgang till massproducerade varor i
storre utstrackning an nagonsin. Den 6kande tillgangen pa information
leder till att idéer och nyheter sprider sig snabbt, bade kommersiella och
officiella.

Valfarden

Ett av modernismens framsta uttryck ar idén om valfardsstaten, dar alla
medborgare har samma rattigheter och skyldigheter utan medfédda
privilegier. Denna ambition formas sa smaningom till att blianken om
folkhemmet. Landet ska bli ett hem for alla, byggt pa samforstand och
jamlikhet. Denna valfard ska inféras med hjalp av okad statlig kontroll, till
exempel genom att en sarskild socialiseringsnamnd utreder vilka
industrier och naturtillgdngar som ska forstatligas. Denna ljusa idé om
valfard har dessvarre en avgrundsmork skuggsida; det ar inte alla som
kan ingd i folkhemmet. Social planering har fatt ett starkt faste,
minoritetsgrupper blir fortryckta och funktionshindrade blir
institutionaliserade. Misskotta barn blir omhandertagna av
barnavardsnamnder och personer med fallenhet for druckenskap tas
upp av nykterhetsnamnder. Samhallets stravan efter den allmanna
valfarden har bara borjat.

Surrealismen

Samtidigt som det moderna samhallet stravar efter sundhet och reson,
breder en vag av surrealism och skrack ut sig 6ver varlden. Rorelsen vill
sudda ut granserna mellan drom och verklighet, lata det undermedvetna
komma till uttryck och vécka diskussion. Det finns en uttalad ambition
att lata konsten vara ett medel far att na ut med ett filosofiskt budskap
och revolutionera sattet att tanka, snarare an att lata konsten tala for sig
sjalv. | samma anda har skracklitteraturen fatt en rendssans, dar det
morka och ofdrstaeliga star i skarp kontrast till samhallets rddande ideal
om logik och fullandan éver naturen. Nar manniskans intuition far sta
tillbaka for fakta och varlden standardiseras, ar den storsta fruktan
galenskapen och det som ar utom kontroll.
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Axiom och paradoxer

Lajvets varld ar en nyanserad och komplicerad plats, som ér full av
sjdlvmotsagelser och paradoxer. Tillvaron ar kanske inte sa enkel som
man skulle kunna tro eller vilja att den var. Genom att beskriva
ytterligheter och vaga skillnader vill vi ge en bild av férandringen som
varlden hela tiden genomgar. Vi tror sjalvklart inte att varlden kan
beskrivas genom ett fatal texter om utvalda stromningar men det kan ge
en bild av hur en roll kan ta sig an vérlden. Tidsandan i Mysterium
Tremendum préaglas av kontroll och kaos, rationell funktionalism och
galen abstraktion, reformer och revolution, jamlikhet och fortryck,
vacklande mognad och dansande ungdom.
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Aras - Rykten och speléppningar
Aras var alltid en sallsam historia.

Allt sedan sateriet grundades pa medeltiden verkar markligheter och
olyckor standigt ha drabbat dgarna och kuratorerna. Men det sags att det
borjade langt innan det, med en stjarna som foll i tva delar.

| ndgra hundra ar efter att sateriet instiftades var det den friherrliga dtten
Gyllenstierna som var dgare. De spenderade dock inte sa mycket tid dar;
det sags att varje gang nagon fran atten vistades pa Aras, drabbades de
av olika galenskaper. Darfor lamnades det mesta av skotseln till ett par
lokala ofrélse slakten. Det tas numer for sanning att de flesta av bygdens
folk egentligen ar langvaga slakt med Gyllenstiernorna och
kuratorsfamiljerna, efter flera invecklingar och hemligheter. Efter att en
friherrinna testamenterade bort hela godset pa 1700-talet, 6vergick
sateriet till ny familj efter ny famil;. Till slut hamnade det i Familjen
Liljekvists ago. Under de sista artiondet innan sekelskiftet gjorde de om
Aras till sanatorium och byggde flera nya hus pa andra sidan vagen.
Sjukhuset fick snart gott rykte och det sades att luften vid de hogt
belagna sjoarna var extra halsosam for lungpatienterna. Men sedan kom
kriget. Som nodhjalpsarbete beslutade Kélingareds landskommun att en
kanal skulle gravas mellan de tva sjdarna Jogen och Vallern. Trots
valdsamma protester och varningar fran ett fatal individer i naromradet,
sattes arbetet igdng med att grava diken och bygga om ett av
logementena till kvarn. De upprorda samtalen och breven till
kommunalnamndens ordférande hjalpte inte och kanalbygget fortskred
i snabb takt. Fran forsta dagen vattnet fran Jogen strommade ut i Vallern,
borjade patienterna att uppvisa besynnerliga psykiska sympton.
Sanatoriet omvandlades snart till ett sinnessjukhus, dit dven fler
mentalpatienter flyttades fran narliggande kommuner. Under de svéra
aren efter kriget drabbades omradet dessutom av en rad markliga och
skrammande mord som innebar slutet for familjen Liljekvists
verksamhet pa Aras.
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Under de senaste sju aren har en lokal samfallighet drivit kurorts- och
hotellverksamhet pa Aras. Aven om det alltid stannar nagra bescokare pa
hotellet sa aker de flesta bara forbi med bussen som gar mellan
Kélingared och Ulricehamn. Arés har dragit pa sig ett okant rykte om att
den som stannar for lange riskerar att bli galen och att mycket
egendomliga saker sker dar. Det sédgs att det finns en uraldrig illvilja pa
platsen. Men det sags ocksa att den som ar beredd pa konsekvenserna
kan fa sina drommar besvarade.

Morden i Kolingared

Under nédaren 1917-18 fann de lokala myndigheterna flera doda
kroppar runt om i Kélingareds landskommun. De uppenbara morden
ansags vara mycket markliga i sitt utforande och var svart traumatiska for
bygden. De uppmarksammades savil i nationell media som hos de
myndigheter som férsokte l6sa morden. Efter en desperat sommar av
intensiva insatser fran polisiart hall lyckades det lokala
lansmannakontoret tillsammans med forstarkning fran Falképing och
Ulricehamn fanga en misstankt mordare pa en gard utanfor Kélingared.
Arendet kravde tretton liv, varav sju var man i aldrarna 15-47 ar och sex
var kvinnor i aldrarna 17-67 ar.

Nu har trakten aterigen skakats av ett makabert fynd: Tidigare i ar fann
personalen pa Aras resterna av en hittills oidentifierad man i 20-
arsaldern. Fyndet bar skrammmande likheter med de mord som skedde
for nastan tio ar sedan, vilket har lockat flera av de gamla inspektérerna
tillbaka till platsen.

Irrblossen

Det sags att man sent om kvallen kan se markliga ljus rora sig i vattnet
vid Aras. De som har bott i omradet lange kallar ljusen for irrbloss och
varnar for att rora vid dem. De kan ocksa beratta att de en gang bara
fanns i den ena av de tva sjoarna; ljusen spred sig genom kanalen som
gravdes under kriget.

Sedan sa lange nagon kan minnas har man inte rort vattnet i Jogen, den
sodra av de tva sjoarna vid Arés. Allt vatten har istéllet hamtats i den
norra sjon, Vallern. Det ar oklart varfor det var pa det viset men det har
alltid funnits ortsbor som har verkat for att de tva sjdarna inte far motas.

| det tysta sdgs det att vattnet innehaller en uraldrig narvaro, som inte far
bli stord.

Vetenskapliga undersokningar de senaste aren har visat att Jogen ar rik
pa sumpgas. Det ar troligtvis denna gas som sjalvantander och syns som
glittrande sken i morkret. Det forklarar inte hur fenomenet kan ha spridit
sig till Vallern men det har heller inte bedrivits nagra tester pa den sjon
an.

Redvagskulten

Redan innan frikyrkorna blev tillatna enligt lag, fanns den mystiska
Redvagskulten. Den ska ha funnits i flera hundra ar, enligt en del kallor.
Man kan daremot inte vara riktigt saker, eftersom kulten forde en
undanskymd tillvaro under hela sin livstid. Medlemmarna i frikyrkan
havdade att de praktiserade en sarskild tolkning av den lutherska tron,
vilken inte gillades av statskyrkan. Kulten blev forfoljd; de holl till i
gomda kapell och kallare. En del medlemmar emigrerade till de Forenta
Staterna, dér de bildade en egen férsamling pa Ostkusten. Efter att
konventikelplakatet upphavdes blev de plétsligt mer synliga och slutade
vara med pa de vanliga gudstjansterna i socknarna kring Aras. Ett av
deras kapell lag pa Arés dgor och det sags att agarna var hangivna foljare.

De gudstrogna sag inte med blida 6gon pa Redvagskulten och snart
borjade illasinnade rykten spridas. Det sades att de offrade barn och
tillbad fruktansvarda avbilder som mest liknade hedniska blandningar av
manniskor och djur. Det gick sa langt att Redvagakultister attackerades
och deras gérdar sattes i eld. Kultisternas ansokningar om hjélp hos de
lokala myndigheterna togs inte val emot och efter ett stort slagsmal pa
en krog i Ulricechamn eskalerade situationen. Vintern 1922 sattes ett av
deras storre kapell i brand mitt under midvintermassan och manga
medlemmar brandes till dods. En del flydde ut i den iskalla skogen och
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syntes aldrig mer. Efter det har kulten i princip forsvunnit och de
overlevande medlemmarna talar inte garna om det forflutna, om de alls
ar 6ppna med att de var medlemmar. Somliga sager att Redvagskulten
fortfarande finns kvar och bidar sin tid i vantan pa hamnd, medan andra
sager att det endast var inavlade galningars vanférestallningar som aldrig
kommer att ateruppsta.

Utgravningen

Under varen besdkte en motvillig delegation av arkeologer och
folklivsforskare fran Nordiska Museét Aras for en kurortshelg med
lantluft och allmogevandringar i trakten. Delegationen akte till Aras pa
inbjudan av agarna och fann mer an de vantade sig. Visserligen var den
antikvariska tur som anordnats av personalen bade ambitios och
intressant, men alla forsok att blidka musiemannen bleknade jamte ett
fynd pa det gamla godset.

En bit in langs land fran Vallerns strand, norr om kvarnen och 6ster om
kanalen, vid nagra gamla trad, fann muséet en stensattning olik nagon
tidigare skadad i landet. En mycket snorik och hard vinter tillsammans
med en varm och blasig var hade medfort att det 6versta jordlagren pa
on lakats bort, och en helt fantastisk arkeologisk lamning visat sig.

Museimannen telefonerade genast tillbaka till Djurgarden efter
arkeologisk forstarkning och inte langt darefter arbetade traktens statare
och bondsoéner sida vid sida med utdikningar i omradet. Fyndkatalogen
blev fantastisk med ett spann av féremal fran yngre stenalder till tidig
modern tid - alla av konstig estetik och markligt utférande. Foremalen
var enligt ledande arkeolog pa platsen annorlunda gentemot dess
tidstypiska motsvarigheter i museimagasinen, som om nagon hort talas
om hur en keramisk skal, en testikeldolk eller en husgrund skall se ut -
men vid det egna skapandet fatalt misslyckats med att genomfora
hantverket enligt gemene hantverksregler. Den enklaste beskrivningen
av materialet skulle vara att dess vinklar var fel, fel propotionerade och
feli sin lutning gentemot dess funktion.

| slutet av maj avslutades den arkeologiska expeditionen abrupt pagrund
av organisatoriska problem mellan ledande arkeolog och Nordiska
museets styrelse, som snarare ville fokusera sina resurser mot
upptecknandet av timmerbyggnader och nationella kulturavvikelser pa
Solleron i Dalarna, dn att undersoka “daligt utfort hantverksarbete utan
narmare varde for varken nation eller vetenskap'

Talten ldmnades uppe 6ver gravschakten i vantan pa mer resurser, och
expeditionen akte hem till Stockholm, dar den forblivit sedan dess. De
flesta foremalen har dven lamnat Aras for slutforvaring i Nordiska
museets eller Statens historiska museums magasin. Rykten ifran
expeditionens ledande figurer sager dock att arkeologerna bara krafsat
pa ytan av en mycket storre helhet, och att mer pengar skulle kunna
reslutera i finnandet av annu mer intressanta kulturféremal.

En mystisk sjukdom

Under den ovanligt varma sommaren férra aret fick lakaren pa Arés
mottaga flera lokala fall av vad som till en bérjan verkade vara dysenteri.
Epidemin var dock forhallandevis lindrig och nastan alla sjukdomsfall var
Overblasta efter nagot dygn av intensivt krakande och omoéjlighet att
behalla nagra former av kroppsvatskor.

Vissa av dem som drabbades av den kortvariga sjukdomen borjade mot
hosten forandras i sitt beteende och sina vanor - inget stort, bara mindre
personlighetsforandringar. Dessa ar dock sa pass patagliga att manniskor
i de drabbades narhet inte haft ndgra problem med att kdnna
forandringen. Rykten har bérjat sprida sig om att det rér sig om samma
mentala kollaps som drabbade lungpatienterna pa sanatoriet under
kriget; att nagonting har hant med vattnet vid Aras.

Efter en publikation om personlighetsforandringarna av den lokala
beteendedoktorn genom Stiftelsen Haaug och Anderssons
sinnessjukhus i Ulricechamn har intresset for de markliga
personlighetsférandringarna lockat flera beteendevetare och doktorer till
Aras.
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Norrskenet i marken

Aras har genom arhundraden praglats av historier om ljusfenomen pa
konstiga platser i terrangen. Ljusfenomenen har omskrivits som svagt
lysande skimmer nara marken, likt norrsken eller luften ovanfér en sjo en
varm sommardag. Historierna om skimret berattar att man ska halla sig
borta fran det, eftersom man kan ga bort sig i eller omkring det. Traktens
invanare menar att bade lokala férmagor och utbolingar férsvunnit i flera
dagar, ibland veckor, for att sedan komma tillbaka forvirrade och
talandes om allehanda hemskheter. Majoriteten av dem har slutat upp
pa Stiftelsen Haaug och Andersson, sinnesjukhuset i Ulricehamn,
svamlandes historier om alternativa varldar och markliga planeter.
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Praktiskt

Nar: 13-16 oktober 2016

Lajvet borjar pa eftermiddagen torsdagen den 13 oktober och slutar
natten mellan 6rdag den 15 och séndag den 16 oktober. Mer specifika
tider kommer manaderna innan lajvet.

Var: Aras kvarn, Ulricehamns kommmun
Deltagaravgift: 700-1500 SEK

1:a klass (1 500 SEK): Boende i svit, med eget badrum (endast
dubbelrum).

2:a klass (1 200 SEK): Boende i vandrarhemmet, med delat badrum (rum
med tva till fem baddar).

Special 2:a klass (1 000 SEK). Boende i trebaddsrum med extrasangar i
vandrarhemmet.

Arbetande/3:e klass (700 SEK): Boende i flerbaddsrum med extrasangar
i kvarnen, med delat badrum. Detta boende ar till for dem som spelar
arbetande roller eller "lagre klass’.

Observera att antalet baddar i de olika klasserna ar begransat.Du ar inte
garanterad en plats forran vi har mottagit din anmalningsavgift. Forst till
kvarn galler!

Man anmaler sig genom att fylla i ett anmalningsformular som kommer
att laggas upp pa hemsidan och sedan betala deltagaravgiften till Bruk i

baljans bankgiro 146-9030. Ingen anmalan kommer att godkannas och
ingen plats kommer att bli bokad innan deltagaravgiften ar betald.

| deltagaravgiften ingar boende inomhus (inklusive tacken och kuddar),
mat, kaffe, te, kakor och mackor i cafét.

12 (17)



Lajvet ar alkoholfritt. Det innebadr att vi inte tillater drycker eller andra
livsmedel med en alkoholhalt 6ver 2,5%.

Lajvet har en aldersgrans pa 15 ar. Det innebar att alla deltagare maste
vara minst 15 ar fyllda vid tiden for lajvet.

Sista anmalnings- och betalningsdag ar den 1 augusti 2016. Vi lamnar
mojlighet for aterbud med mojlighet att aterfa lajvavgift fram till och
med den 1 september 2016. Darefter aterbetalas ingen lajvavgift till
deltagare. Det finns givetvis mojlighet att aterfa sin lajvavgift pa grund av
allvarlig sjukdom, for vilket vi kraver lakarintyg. Om lajvet skulle bli installt
sa aterfar alla deltagare sin avgift. Om du inte har méjlighet att komma
till lajvet av andra orsaker, kan vi sjalvklart vara behjalpliga med att hitta
andra potentiella deltagare som kan ta 6ver din plats.

Om Aras kvarn och vandrarhem

Omradet bestar av Ards kvarn och vandrarhem, samt siteriet fran slutet
av 1700-talet och de narmaste omgivningarna.

Om du vill lajva i till stor del autentiska lokaler med moderna
bekvamligheter och fantastiska omgivningar sa ar detta lajvet for dig.
Genom omradet gar en allman grusvag som ar mattligt trafikerad. Om
du har problem med detta eller moderniteter som till exempel dusch
och avlopp sa rekommenderar vi att du funderar igen innan du anmaler
dig.

Mer bilder av omradet finns pa Aras kvarns hemsida: www.araskvarn.se

Bygdegdrdsféreningen Ards Kvarn bildades 1983 och har i dag ca 350
medlemmar. Féreningen arbetar med att hdlla igdng och vidareutveckla
verksamheten pd anldggningen Ards Kvarn och hdrigenom i ett vidare
perspektiv med att hdlla bygden levande. (fran www.araskvarn.se)

Vagbeskrivning

Fran RV 40 Ulricehamn - Boras - Goteborg

| Ulricehamn, tag vag nr 46 mot Falképing. | Dalum, tag av hoger mot
Kélingared. Folj skyltar mot Kolingared ca 15 km till ett vagkors dar det
star Liared och Aras Kvarn till hoger. Tag denna vag och fortsatt ca 2 km,
sa hittar du Aras Kvarn och Vandrarhem.

Fran RV 40 J6nkoping

Ak vag nr 40 mot Ulricehamn, men inte dnda fram. | Strangsered vid
vagkrog och OK-mack, tag hoger mot och till Liared. | Liared, fortsatt rakt
fram forbi kyrkan (kyrkan pa hoger sida) till ett vagkors med Ulricehamn
till vanster och Kolingared rakt fram. Tag mot Kolingared. Efter ca 1 km,
ett nytt vagkors med Kolingared till hoger. Tag mot Kolingared. Efter ca 4
km utmed denna vagen kommer man till Aras med Kvarn och
Vandrarhem pa hoger sida.

Fran RV 46 Falkoping - Trollhattan - Uddevalla

Ak vag 46 mot Ulricehamn till Dalum. Tag dar vénster mot Kolingared.
Folj skyltar mot Kolingared ca 15 km till ett vagkors dar det star Liared
och Arés Kvarn till hoger. Tag denna vag och fortsatt ca 2 km, s hittar du
Aras Kvarn och Vandrarhem.

Fran RV 48 Mullsj6 - Skovde eller Jonképing

Fran VIP-rondellen i Mullsjo, ak mot Bottnaryd ca 1 km. Tag hoger mot
och till Kélingared (ca 12 km). Passera K6lingareds kyrka (kyrkan pa
vanster sida). Vid nasta kors efter nagra hundra meter r Aras Kvarn (och
Ulricehamn) skyltat till vinster. Ak vidare ca 1 km och finn nasta
avtagsvag med Arés Kvarn till vanster. Efter ca 2 km kommer du till Arés
IKvarn och Vandrarhem.
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Regler
Under lajvet kommer vi sjdlvklart félja svensk lag och allemansratten!
Alkohol

Lajvet &r alkoholfritt. Det innebar att vi inte tillater drycker eller andra
livsmedel med en alkoholhalt éver 2,5%.

Aldersgrins

Lajvet har en dldersgrans pa 15 ar. Det innebar att alla deltagare maste
vara minst 15 ar fyllda vid tiden for lajvet.

Vapen och vald (IN-lajv)

Eventuella vapen som anvands pa lajvet ska vara blankvapen. For
skjutvapen anvands knallskott eller "knallkork". Alla vapen som ska
anvandas pa lajvet maste forst godkannas av arrangorernas
vapenansvariga.

| Irrbloss varld agnar man sig generellt inte at vald nar andan faller pa
och helt utan konsekvenser. Lajvet utspelar sig i en (ndgorlunda)
civiliserad del av samhallet och 6ppet anvandande av vald kan fa
konsekvenser.

Droger, gifter och effekter (IN-lajv)

Det finns manga olika saker som en roll kan raka ut for eller utsatta sig
sjalv for. Det kan till exempel vara forgiftad champagne, en mystisk
dryck pa vinden, morfinsprutor eller innehallet i en dammig gammal
bok. Alla effekter som kan férekomma pa lajvet fungerar pa samma satt.
Effekten stdr pa ett litet plastkort som laggs i dryck eller mat eller som
pa nagot satt ar fastgjort vid foremalet som ger effekten. Ett foremal kan
vara all fran en glasburk med markligt innehall till ett musikinstrument.
Om ett kort ligger i din dryck eller mat, kommer du att bli paverkad av
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effekten. Om du ser ett kort vid ett foremal, kan du valja att ldmna
foremalet och inte bli paverkad. Om du daremot laser pa kortet sa
kommer du att bli paverkad av effekten. Att lasa ett kort innebar samma
sak som att undersoka foremalet narmare. Pa kortet star det vad det ar
for typ av effekt, till exempel “opium” eller “uraldrig galenskap’, och en
beskrivning av effekten. Det dr sedan upp till deltagaren att spela pa
effekten.

Somliga deltagare kan komma att fa plastkort vid incheckningen. Korten
kan ocksa komma att delas ut av arrangérerna under lajvets gang. Det ar
tillatet att placera kort i andra deltagares dryck eller mat. Blir du utsatt for
ett kort i din mat eller dryck ar det upp till dig hur du valjer att spela pa
kortet och hur lange effekten sitter i; ingen ska behova avbryta en
valbehovd maltid for att ligga utslagen en halvtimme.

Psyke och stamina (IN-lajv)

Infor Mysterium Tremendum far du valja om din roll kommer vara extra
bra pa att motsta fysisk eller psykisk pafrestning, eller ungefar lika bra pa
att motsta bada. Om du valjer att fa en fordel i ndgon av kategorierna
(psyke eller fysik, eller sanity och stamina) blir du automatiskt mer sarbar
for den andra kategorin.

Exempel: Kristoffer ska spela en alkoholiserad dédgrdvare. Han tycker att
rollen ska vara extra fysiskt hirdad efter ndgra dr som dédgrdvare pd Ards.
Dessvdrre har rollen sett saker bdde i sitt yrke och i sitt tidigare liv som
skdrrat honom psykiskt for evigt. Kristoffer vdljer ddrfér +1 stamina och -1
sanity.

Det ar meningen att valet mellan fysisk eller psykisk motstandskraft ska
avspegla hur din roll upplever pafrestning och ar framst ett hjalpmedel
for dig att ldra kanna din roll. Det kan uppsta situationer da din
motstandskraft spelar en spelteknisk roll, exempelvis om du dricker
nagonting giftigt eller uppdagar kosmiska fasor genom att lasa en bok.

Exempel: Kristoffers roll Kjell rakar ldsa i Abdul Alhazreds Kitab al-Azif och
uppdagar en rad hemska sanningar om universum. Kjell, som redan har ett
fragilt psyke, pdverkas mer pdtagligt av den information han fdtt reda pd dn
om han skulle ha haft en normal psykisk motstdandskraft. | en annan
situation rdakar Kjell fd i sig bolmért, som dr giftig. Kjells kropp dr dock van
vid att hantera gift och ldater honom hantera substansen bdttre dn en
mdnniska med normal fysisk motstdandskraft skulle ha gjort.

For att underlatta och gora systemet hanterbart i spel har vi valt att dela
in motstandskraft i tre nivaer: -1, +1 och O, dar noll &r normalvardet. Det
kan handa att din motstandskraft har betydelse for en effekt som star pa
ett effektkort. | sa fall kommer det tydligt framga vilket alternativ som
galler for din roll. Du véljer da det alternativet som Overensstammer
med din rolls motstandskraft och laser endast den effekten.

Exempel: Kjell hittar en okdnd dryck i en liten behdllare och bestdmmer sig
for att dricka den. Pd behdllaren sitter en effektlapp med féljande texter:

Dekokt pd Bolmort - Gift

Stamina [-1] Din kropp klarar inte av att hantera den giftiga substansen. Du
kommer bérja hallucinera, fd hjdrtklappning, kdnner starka kdnslor av
obehag och svimmar inom kort. Om du inte fdr ldkevdrd kommer du kanske
fd allvarliga nervskador.

Stamina [O] Din kropp mdr ddligt av den giftiga substansen. Du hallucinerar
och fdr allmdnna kdnslor av obehag en stund. Om du intar mer bolmért
inom kort svimmar du.

Stamina [+1] Din kropp mdr lindrigt ddligt av den giftiga substansen. Du blir
illamdende ett tag.

Kjell ldser av texten pd Stamina [+1] eftersom han tidigare bestdmt sig for

att han dr mer motstdndskraftig mot fysisk pdfrestning. Kjell spelar sedan ut
den effekt som finns skriven pd kortet.
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effekten. Om du ser ett kort vid ett foremal, kan du valja att ldmna
foremalet och inte bli paverkad. Om du daremot laser pa kortet sa
kommer du att bli paverkad av effekten. Att lasa ett kort innebar samma
sak som att undersoka foremalet narmare. Pa kortet star det vad det ar
for typ av effekt, till exempel “opium” eller “uraldrig galenskap’, och en
beskrivning av effekten. Det dr sedan upp till deltagaren att spela pa
effekten.

Somliga deltagare kan komma att fa plastkort vid incheckningen. Korten
kan ocksa komma att delas ut av arrangérerna under lajvets gang. Det ar
tillatet att placera kort i andra deltagares dryck eller mat. Blir du utsatt for
ett kort i din mat eller dryck ar det upp till dig hur du valjer att spela pa
kortet och hur lange effekten sitter i; ingen ska behova avbryta en
valbehovd maltid for att ligga utslagen en halvtimme.

Psyke och stamina (IN-lajv)

Infor Mysterium Tremendum far du valja om din roll kommer vara extra
bra pa att motsta fysisk eller psykisk pafrestning, eller ungefar lika bra pa
att motsta bada. Om du valjer att fa en fordel i ndgon av kategorierna
(psyke eller fysik, eller sanity och stamina) blir du automatiskt mer sarbar
for den andra kategorin.

Exempel: Kristoffer ska spela en alkoholiserad dédgrdvare. Han tycker att
rollen ska vara extra fysiskt hirdad efter ndgra dr som dédgrdvare pd Ards.
Dessvdrre har rollen sett saker bdde i sitt yrke och i sitt tidigare liv som
skdrrat honom psykiskt for evigt. Kristoffer vdljer ddrfér +1 stamina och -1
sanity.

Det ar meningen att valet mellan fysisk eller psykisk motstandskraft ska
avspegla hur din roll upplever pafrestning och ar framst ett hjalpmedel
for dig att ldra kanna din roll. Det kan uppsta situationer da din
motstandskraft spelar en spelteknisk roll, exempelvis om du dricker
nagonting giftigt eller uppdagar kosmiska fasor genom att lasa en bok.

Exempel: Kristoffers roll Kjell rakar ldsa i Abdul Alhazreds Kitab al-Azif och
uppdagar en rad hemska sanningar om universum. Kjell, som redan har ett
fragilt psyke, pdverkas mer pdtagligt av den information han fdtt reda pd dn
om han skulle ha haft en normal psykisk motstdandskraft. | en annan
situation rdakar Kjell fd i sig bolmért, som dr giftig. Kjells kropp dr dock van
vid att hantera gift och ldater honom hantera substansen bdttre dn en
mdnniska med normal fysisk motstdandskraft skulle ha gjort.

For att underlatta och gora systemet hanterbart i spel har vi valt att dela
in motstandskraft i tre nivaer: -1, +1 och O, dar noll &r normalvardet. Det
kan handa att din motstandskraft har betydelse for en effekt som star pa
ett effektkort. | sa fall kommer det tydligt framga vilket alternativ som
galler for din roll. Du véljer da det alternativet som Overensstammer
med din rolls motstandskraft och laser endast den effekten.

Exempel: Kjell hittar en okdnd dryck i en liten behdllare och bestdmmer sig
for att dricka den. Pd behdllaren sitter en effektlapp med féljande texter:

Dekokt pd Bolmort - Gift

Stamina [-1] Din kropp klarar inte av att hantera den giftiga substansen. Du
kommer bérja hallucinera, fd hjdrtklappning, kdnner starka kdnslor av
obehag och svimmar inom kort. Om du inte fdr ldkevdrd kommer du kanske
fd allvarliga nervskador.

Stamina [O] Din kropp mdr ddligt av den giftiga substansen. Du hallucinerar
och fdr allmdnna kdnslor av obehag en stund. Om du intar mer bolmért
inom kort svimmar du.

Stamina [+1] Din kropp mdr lindrigt ddligt av den giftiga substansen. Du blir
illamdende ett tag.

Kjell ldser av texten pd Stamina [+1] eftersom han tidigare bestdmt sig for

att han dr mer motstdndskraftig mot fysisk pdfrestning. Kjell spelar sedan ut
den effekt som finns skriven pd kortet.
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Rolighetsregeln (FIM*)
Den viktigaste regeln ar att ha roligt och att behandla varandra med

respekt!

*Friendship is magic

Inspiration
The Cthulhu Mythos (The Lovecraft circle)
Mdnniskohamn (John Ajvide Lindqvist, 2008)

“Pickman’s other model” (Cailin R. Kiernan, |: New Cthulhu: The recent
weird, 2011)

The Red Tree (Caitlin R. Kiernan, 2009)

“The Redfield Girls’ och “The men from Porlock™ (Laird Barron, I: The
beautiful thing that awaits us all, 2013)

True detective, sasong 1 (HBO, 2014)

Miss Fisher’s Murder Mysteries (Deb Cox, Fiona Eagger/Every Cloud
Productons, 2012-)

Arkham Horror (Chaosium, 1987/Fantasy Flight Games, 2005) och
Eldritch Horror (Fantasy Flight Games, 2013)

Arrangorerna

Sara Salkvist, projektledare/fiktion/ekonomi
Kristoffer Arnbéck, fiktion

Jean-Pierre Salkvist, praktiskt ansvarig/fiktion
Johanna Aberg, sjukvard/radio

Anna Andersson, forum

Michaela Wedin, samordnare personalen IN-lajv
Dennis Wedin, samordnare stadning och riggning
Malin Wennlund, samordnare skjutsning

Britt Sjoquist, upphittare av borttappat

Kontakt

IKontakta oss via var hemsida eller e-post: brukibaljan@gmail.com

www.brukibaljan.com/mysterium-tremendum
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