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Praktisk information och regler

Har skall du finna all den praktiska informationen och de regler som du
kommer att behdva kidnna till infor Fldarna i Vargaland Il - Land av
drémmar. Den specifika bakgrundsinformationen for din egen grupp far
du i eft separat hifte.

Innehdllsforteckning
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Inledning

Vilkommen till Eldarna i Vargaland!

Detta utskick innehdller allmdn och praktisk information och de regler
vi kraver att alla skall respektera och fdlja fore, under och efter spelets
gang! Dessa regler dar till for att vi skall kunna svara for en rimlig
sakerhet under spelet och for att alla skall kunna f& en bra upplevelse av
Eldarna i Vargaland Il — Land av drommar.

Vi vill dven pdpeka att en anmadlan ar att anse som ett godkinnande
av dessa regler, med de ftilligg och andringar som arrangdren finner
nodvandiga. Vi forutsitter dven att den som anmiler sig godkidnner att
vi for vdra egna behov registrerar personuppgifter samt for kommande
spel anvinder de av deltagarna utvecklade idéerna, namnen, platserna
och sagoma.

Den som inte foljer de regler vi satt upp kommer vi att avvisa frén
spelet och omrddet pd deras egen bekostnad och det ar alla som anmalt
sig vdl inforstddda med.

Genom att deltaga i Eldarna i Vargaland Il - Land av Drommar s&
godkdnner du dven de regler och riktlinjer som vi saft upp for
arrangemanget inklusive vdr rdtt att pd din bekostnad avhysa dig frén
spelet och omrddet om du misskater dig samt att ta ut en stidavgift om
500:- om du inte ser till att f3 ditt lager kontrollerat av en arrangér innan
du ldmnar omrddet.



1 Praktisk information
Eftersom du fatt detta utskick s§ ar du ocks8 anmald till Land av

drommar. Deftta utskick innehdller foérhoppningsvis all praktisk
information du behdver just nu for att du skall veta hur du behdver
forbereda dig infor Land av drommar. Vi rdknar med att du ldser
igenom de regler som finns med i detta hifte sd att du kan dem hjélpligt.
Det enda du verkligen behdver ar lite sunt fornuft, namligen. Den
information som du behdver for att skapa din karaktar finner du

forhoppningsvis i bakgrundshdftet.




1.1 Nadr och var

Eldama i Vargaland lll — Land av drommar borjar i gryningen, eller
ndr du vaknar, den 27:e juli och slutar sedan senast klockan 14 pd
sondagen den 30:e juli. Detta innebdr att du maste ta dig till omrddet
redan onsdagen den 26:e juli for att gora dig i ordning. Vi uppskattar
om du kommer senast kI 19.

Omrddet ligger strax utanfor Ljungskile, norr om Gateborg, samma
omrdde som anvandes under Gryningstid 1999. Du kommer att f3 ett
separat meddelande med en vagbeskrivning tillsammans med intrigen.
Vdgbeskrivningen kommer dven att finnas tillginglig pd respektive
grupps hemsida.

1.2 Skjuts

For er som reser med allmdnna medel och inte kan ta er fram fill
omrddet kommer att ordnas med skjuts frdn Ljungskile station, eller
annan plats som mdste avtalas separat. Dessa hdamtningar méste
forbokas och avtalas med arrangoren i god tid! Hamtning, tur och retur,
kommer att kosta 50:- per person! Om mdjligt ar det bra om ni kan ha
tillgdng till mobiltelefon for kommunikation och for att meddela er
ankomst. Arrangdren kan (till och frdn) nds p§ mobiltelefoner fram till
spelstart.

1.3 Boende

De deltagare vars roller bor bo ihop ser vi helst ordnar med
gemensamt boende sd att stora familjer inte ar uppsplittrade pé flera smd
lager. Det kan majligen vara sd att vi kan ordna tilt (militartilt, utan
kaminer) till priset av 100:- per person om det finns intresse for detta.
Detta mdste ocksd foranmalas (och gdrna forbetalas) i god tid!

| Gvrigt galler att alla tdlt skall vara lajvmadssiga och inte sticka ut och
forstora atmosfaren vi forsoker skapa. Detta innebar att ditt tilt eller
vindskydd ar sytt i ett grovt tyg (mer som militartdlt &n campingtilt!)
som inte dar neonfdirgat, uppenbart syntetiskt eller pd annat sitt
oldmpligt. Forboka hellre ett tilt genom oss om du ar osdker.



Ditt taltboende kommer att anses vara in-lajv och detta innebar att du
bor. se till att kunna délja sddan utrusming som inte &r in-lajv,
exempelvis sovsdckar, toalettartiklar och annat som ofta forekommer!
Den som lyfter pa fliken till ditt tadlt skall inte behdva se plastpdsar och
annat ddrinne, for dem har du, om du har ndgra, gomt under ett skynke
markerat med en off-lajv runa (se bild i kap 4.9)!

Andra har med andra ord rétt att g& in i ditt tilt dven om du inte ar
dédr. Ddrmed inte sagt att detta in-lajv anses vara god ton, men for att
det inte skall finnas ndgra off-zoner s§ kommer vi aft tillimpa dettal
Alla som deltager pd lajvet forutsitts acceptera dettal Nggon taltfrid
rdder alltsg inte!

1.4 Mat

Varje deltagare svarar sjilv for sin mat och dryck. Detta inkluderar
vatten, som vi inte kan garantera tillgdngen av pd omrddet. Den mat du
sjdlv tar med dig skall vara snyggt forpackad! Det ar inte sarskilt
besvarligt for dig att slinga alla platspdsar och linda din mat i tygstycken
i stdllet innan spelet borjar! Plastflaskor dr inte heller vilkomna, du
anvdander exempelvis glasflaskor med en kork i!

Vi kommer inte att garantera vare sig grytor eller mat till deltagarna,
detta mdste var och en sjilv ombesdrja. Vi kommer att forsoka forse
dtminstone byn med en del ldttare fortaring, men alla grupper har ju inte
tillgdng till detta. Eventuellt kan vi efter Gverenskommelse skaffa en del
ravaror till omrddet for de deltagare som uttryckligen begir defta.

1.5 Alkohol och droger

Vi accepterar inget bruk av alkohol eller andra droger som kan verka
nedsdttande pd ert omdome under pdgdende spel eftersom detta kan
innebdra en sdkerhetsrisk, samt (vilket dr viktigare) forsamrar er formdga
till rollgestaltning. Dérfor far drycker starkare dn ldttcider, alkoholfritt
vin eller liknande inte brukas under spelets gdng. Vad giller tobak sd
kan det accepteras i pipform men inte i form av cigaretter! Tank dock pd
brandrisken! Den som inte respekterar detta avhyses pd egen bekostnad
frdn omrddet. For snus giller att det skall vara tidsenligt forpackat.



For cigaretter galler att aven om man gar ut frdn omrddet och roker sd
skall inte fimparna spridas ut pa marken! Vi kan meddela att det finns
trevligare saker att gora efter eft lajv dn att agna timmar &t att plocka
gamla fimpar! En spark dar bak till alla rokare frdn Gryningstidl

1.6 Karaktarer

Absolut senast den 12:¢ maj 2000 skall din karaktir vara oss
tillhanda. Pd sd sdtt kan vi gora bdttre intriger och ni far en battre
upplevelse. Innan dess har ni forhoppningsvis hunnit fundera lite pd vad
det dr ni vill gora och kanske diskuterat detta en eller ett par gdnger per
telefon med er arrangor. Beakta garna de funderingar som var med i
reklamutskicket (om du inte fdtt det kontakta oss!).

Helst ser vi att du skickar karaktdren via e-post. For dig som inte har
ndgon mojlighet att skicka karaktaren via e-post sd gdr det bra aft skicka
den via postverket. Adress hittar du under kontakter.

Vi kommer att formedla en del av era personuppgifter till andra
deltagare for att ni skall kunna ta kontakt med varandra innan spelet
startar. Férmodligen kommer dven sddana uppgifter att liggas ut pd
Internet pd de olika gruppernas respektive sidor. Detta dr for att alla
deltagare skall vara bdttre forberedda innan spelet drar igdng och
dirmed kan man slippa en massa onddiga och stimningsdddande
missuppfattningar.

1.7 In-lajv

Nar lajvet vl drar igdng pd onsdag morgon ar vi in-lajv under hela
tiden fram till det att det avbldses pd sondag, detta formodligen vid 13-
14 tiden. Detta innebar att det ar ditt ansvar att alla som mater dig som
har med spelet att gora alltid skall méta dig som din rolll Du skall alltid
vara in-lajv sd ldnge det finns andra i ndrheten for att inte forstora for
dem. Detta handlar om att visa hdnsyn for sina medspelare! Om du
madste kan du ju gd avsides for att vila huvudet frén alla lajvtankar.

| praktiken innebdr detta att du &r in-lajv d@ven ndr du sover. Den som
pd olika sdtt har skaffat sig fiender bér med andra ord sova med ena dgat
oppet eller skaffa sig vanner som hdller vakt... Vi spelar alltsd dygnet



runt! Aven detta har med okad stimning att gora. Om du skulle ropa -
Jag sover/ Stick/, nar barbaremna star utanfor tiltet i gryningen och vill
fora bort dig, kan du lika gdma stanna hemma! Ljusforhdllandena gor
dessutom spel i gryningen béttre dn spel p& natten s& forsok gima ga
och ldgga dig och sova ndr det ar morkt! Vi har skl att tro att det ar
svart att hitta pd omrddet i morker!

1.8 Omrddet

Omrddet dr kuperat och i stort sett saknar det viigar dven om det hér
och var finns en del stigar. Det kommer med andra ord att finnas ytterst
begransade majligheter att kora ut bilar till delar av omr&det, &n mindre
majlighet att kora fram fill ligren. Tank pd detta ndr du viljer din
utrustning, rdkna med att du kommer att f§ bdra den lingre strickor!
Forsok konstruera bdrar eller andra bdranordningar for att underlitta
transporterna! Kom ihdg att vi varnat er!

Detta problem giller i hog grad dven vatten. Omrddet har inte
vattenforsorjning och allt vatten ni behdver mdste ni sjalva bdra ut pd
omrddet! Det finns inte mdojligheter att fylla p& vattenforrdden inne pd
omrddet, men med vér hjilp kan du f8 vatten utifrén. Detta vatten far
du dterigen bdra upp till ditt lager, vi kommer inte att gora det! Det finns
dock gott om sjéar och mindre vattendrag dir du kan hdmta vatten for
disk och liknande, men vi kan inte rekommendera att du dricker vattnet
i befintligt skick!

Under Eldarna i Vargaland Il - Land av drémmar kommer vi
anvanda samma omrdde som under Fldarna i Vargland Il -
Gryningstid. Omrddet dr kuperat och hér finns gott om branter och lite
ont om stigar. Vi vet sedan forra delen att mdnga gick vilse, s§ vi skulle
rekommendera er att ta er tid att bekanta er med naromrddet. Omrédet
dar avgransat i vaster och sdder av sjoar och hdr och var vdgar, men inte i
nordost. Vi kommer mojligen att skicka ut kartor dver sjilva
lajvomrddet for att underlatta ndgot med orienteringen.



1.9 Eldning

All eldning skall ske i av oss forberedda eldstader! Det &r ett absolut
forbud att grava sin egen eldstad!l! Det mdste alltid finnas en hink med
vatten till hands att sldcka elden med om olyckan skulle vara framme!
En eld, och dd menar vi dven den ynkligaste glod!, far aldrig limnas
utan uppsikt! Det mdste alltid finnas minst en vaken person vid varje eld
hela tiden! Om eldningsférbud mot formodan skulle réda sd skall detta
respekteras!

1.10 Skrdp i naturen

Kom ihdg att stida upp efter er. Allt ni tar med er ut skall ni dven ta
ansvar for att fd med er darifrdn! Kom ihdg att respektera
allemansrdtten. Innan ni ldmnar omrddet och ert liger skall detta
kontrolleras och prickas av av en arrangor. Om inte s§ har skett, vilket
ni ansvarar for, kommer vi att ta ut en stadavgift om 500:- per person!



2 Visioner

Eldarma i Vargaland ar ett lajv som kommer att kretsa mycket kring
konflikter pd en kulturell basis. En mycket viktig del blir dérfor kdnslan
av motet mellan olika kulturer och folkslag. Det ar viktigt att ni som
deltagare dr inforstddda i detta och respekterar det. Eldarna i Vargaland
kommer darfor inte att vara uppbyggt pd samma sitt som ménga andra
lajv, med ensidigt vdldsamma konflikter. Eldarna i Vargaland kommer
att forsoka fdnga det stora i det lilla i en tid av stora forandringar, dar
tanke och ord oftast vdger tyngre dn handling och strid. Detta bor du
tainka pd ndr du skapar din karaktdr och skriver din bakgrund, bdde
enskilt och for hela din grupp.

Eldamna i Vargaland &r inget episkt lajv med andra ord. B&de virlden
och de karaktirer som befolkar den skall vara ganska jordndra och
flerbottnade. Mycket bygger pd att allt och alla har bdde ljusa och
morka sidor och att lajvet dr ett vixelspel dessa emellan. Vi stivar efter
att ge er en varld dar allting inte ar extremt, utan aft historien i sig ar
dramatisk och gripande. Med vytterligare ndgra andra ord; Eldarmna i
Vargaland &r ett ganska realistiskt lajv! Tank darfor pd att gora din
karaktar trovardig!

Det &dr vdr forhoppning att mdnga konflikter skall losas genom
diskussion och insikt snarare dn véld och did. Vissa saker kan man inte
dstadkomma genom att bruka v8ld, utan man mdste forsoka att hitta
andra vagar och soka problemet vid roten. Darmed inte sagt att Eldarma
i Vargaland endast ar tankt att vara ett mysigt lajv dér alla sitter och
diskuterar och forstar varandra hela tiden, men vi anser att detta skall
vara med som ett viktigt komplement till de andra delarna. Det kommer
formodligen att forekomma véld, hot och kanske ndgon strid dven pd
Eldama i Vargaland, men de stora tragedierna skall forhoppningsvis
ligga pd andra plan. Under sdvil den forsta som den andra delen
forekom oss veterligt inga strider!

D4 Eldarna i Vargaland dr en kampanj s& ar det av stor vikt att ni
deltagare ldger ner stor mdda pd att utforma era rollfigurer sd att dessa
kan spelas kampanjen igenom. Detta for att skapa kontinuitet i
berdttelsen, det skall inte komma nya nomader till varje del, utan det ar i



basta fall samma nomader! Det ar ocksd viktigt att det s& ldngt som
majligt blir hdllbart att sluta langsiktiga avtal och allianser med andra
grupper och individer. For att detta skall fungera s8 mdste spelare i hog
grad bli kvar vid sina redan tagna roller.

Infor Eldarna i Vargaland kommer vi darfor att behdva ta en hel del
kontakt med deltagarmna framst i grupp, men dven enskilt for att f3 alla
delama att passa samman (om vi inte har ditt telefonnummer och gima
en e-postadress om du har en, se till att vi far den nu!). Vi kraver av er
deltagare aft ni ldgger ner arbete pd att levandegora era roller och att f&
detta samarbete att fungera. Ni kommer darfor att forvantas ldsa igenom
allt tillsant material noga och att ni sjalva utvecklar detta s§ som ni
onskar och att ni kan meddela oss hur detta arbete gdr. For som ni sjdlva
sdkert inser mot bakgrund av ovanstiende s8 kommer det att vara
sarskilt viktigt att alla har bra bakgrunder eftersom historier och intrigen
i hog grad vilar pd detta. Hela lajvet blir dven mera lidande av att ett
par personer inte har anstrangt sig lite for att & allt att fungera.

Sa har langt gdnget, med facit efter tvd delar skulle man kunna siga
att mycket har slagit in och generellt sett dr vi mycket glada Gver
deltagarnas sdtt aft tolka och forvalta de visioner som drivit oss.
Naturligtvis har inte allt varit perfekt. Stimningen kanske har varit lite
for forstdende stundom. Men samtalen har varit mdnga, de vipnade
konfrontationerna mycket fd, kanske s att de varit fr fa.. Jag tror att vi
blir klokare av erfarenheten och hoppas att detta kommer deltagarna till
godo och att varlden utvecklas och blir sd levande och spinnande som
mojligt!



3 Beskrivning av kampanjen

3.1 Eldarna i Vargaland del |

Den 6vergripande intrigen for den forsta delen av Eldama i Vargaland
handlade om hur en jagare och en nomad hade forilskat sig i varandra
och inlett ett forhdllande. Detta stod dock i strid med nomadfolkets
traditioner och detta oroade de annars fredliga, om dn sparsamma
kontakterna med jagarna frén Konungariket.

Mycket riktigt blev det ocksd lite spant i inledningsskedet av spelet,
men det visade sig efter ldnga diskussioner att nomaderna var villiga att
acceptera detta forhdllande, pd vissa kriterier. Det slots dirvid en del
overenskommelser med de jdgare som fanns i frakten om en msesidig
(1?) respekt. Dessa avtal skulle komma att ligga till grund for situationen i
Eldarna i Vargaland Il - Gryningstid, eftersom nybyggarma da
forvéantades fortsatta folja avtalet.

De intryck som vi fitt in frén den forsta delen tyder p§ att vi
tillsammans med deltagamma ganska vil lyckades skapa kdnslan av
framlingsskap och moten mellan olika kulturer, samtidigt som de
konflikter som uppstod ldstes pd ett fredligt sitt genomgdende, dven om
det bubblade under ytan hér och var. Aven om allt inte fungerade som
vi hade hoppats sd tror vi att alla var ndjda med sin upplevelse och vi
som arrangorer hade ldrt oss en del av de misstag vi gjorde.

3.2 Eldarna i Vargaland del Il = Gryningstid

Vargaland har nu blivit hem for allt fler manniskor. Nybyggare som
kommit har borjat bygga en by och har ocks§ s§ smitt borjat att bryta
jord.

Denna del kom i stort att handla om métet mellan nybyggare och det
nomadiserade folk som alltid bott i omrddet. Under lajvets sista timmar
slots ett avtal dessa emellan. De nybyggare som redan fanns i
Vargaland skulle fd stanna, men ménga fler fick inte lov att tillkomma.
Dessa fick lova att inte missbruka moder jords resurser samtidigt som de
tilldelades ett eget omrdde inom vilket de skulle leva i harmoni med
naturen. Men rdckte verkligen marken till att foda alla?



3.3 Kampanjens tankta utveckling

Dir vi nu stdr idag, infor den tredje delen sd handlar dr huvudtemat
for lajvet avtalet mellan nybyggare och nomader och hur det
respekteras. Denna gdng kommer detta att kryddas, hoppas vi, av att det
uppstér en del slitningar mellan olika grupper i den lilla byn, ddr allt fler
olika intressen forsoker gora sig gallande. Detsamma kan nog sdgas gilla
om skogens invdnare, finns det bara en vilja hos alla de som ror sig
darute?! Vi tror att saker och ting kan komma att stdllas lite pd sin spets
under Land av dromman

Vad som sedan vdntar, om inget ovdntat hdnder, ar att en eller flera
av furstatma kommer att forsoka gora ansprdk pd@ Vargaland, dess
invdnare och dess naturtiligingar. Detta kommer formodligen ocksd att
fora upp Valdras inbordes stridigheter till Vargaland och denna historia
kommer in i ett nytt skede. Vi kommer formodligen att fd en (typiskt
overdimensionerad) klick adelsman eller i vart fall riddare pa plats for att
tillgodose adelns infressen. Och om sd sker, blir Vargaland en
sjalvstandigt provins, eller kommer det att inlemmas under Valdras
tron? Kanske kommer vi ocksd att f§ se vad som stér for dorren i den
Andra Tidsdldern? Men dit dr det dnnu langt...






4 Regler

Vi har under Eldamma i Vargaland valt att inte ha sarskilt manga
regler, dven om det kanske behdvs vissa. Vi har exempelvis inga
fardigheter som man kan f3 tilldelat, med ndgra fd undantag som inte
gdr att faktiskt utfora; exempelvis helande och magi. Detta innebdr att
det dr viktigt att forscka vara lite generds i sin bedémning av
medspelarnas insatser. A andra sidan, forsok inte heller att Itsas vara en
skicklig spejare om du alltid brakar fram som en hel farskock geneom
skogen! For den skull behover man kanske inte pdpeka att spejaren inte
var sd smidig, dan mindre att jagaren aldrig kommer hem med ndgot
byte. Forsok vara generds, det handlar bara om att ha roligt, att gora det
spannande och att ha en bra upplevelse tillsammans.

4.1 Huvudregeln

De viktigaste reglerna pd lajvet dr att ta sitt ansvar och att anvanda sitt
omdome. Det finns inget som ar sd viktigt som att visa hansyn! Mdnga
saker som hdnder under ett lajv kan vara dramatiska, man kanske skaller
pa eller hotar en person, detta ar en del av handlingen, men DU madste
hela tiden vara observant p& hur personen bakom rollen mar! Aven om
du vill tillintetgdra dennes roll ar det i alla ldgen helt oacceptabelt att i
ndgon bemarkelse, fysiskt eller psykiskt, dsamka skada eller obehag for
andral | lika hog grad som under en strid dr det under hela lajvet ditt
ansvar att ingen far illa pd riktigt av ditt spelande!

Vi méts i Vargaland for att ha roligt - ta hansyn till och respektera
andras ratt till att ha minst lika roligt!

4.9 Leta och stjdla foremdl

Den som vill ge sig till att genomsdka ndgon for
att se om denne dolt ndgot pd kroppen dr fri att
gora detta. Observera dock regeln om hdnsyn,
dven den mest hansynslose rovare far lov att gd
forsiktigt tillviga sd att situationen inte kdnns
obehaglig for den som utsdtts for den! Saker som




du bar med dig, exempelvis en tygpdse med mediciner, har du darfor
markt ordentligt med offlajvruna (enligt bilden)!

For att detta skall fungera s3 dr det absolut forbjudet att gomma saker
som har med lajvet att gra i underklader eller p3 andra kansliga stillen.

Det star dig fritt att stjdla vissa saker som har med lajvet att gora, men
dessa mdste absolut &terlimnas efter spelets slut! Detta maste ocks3
brukas med omddme, man tar inte ngon annans mat s3 att de tvingas
gd hungriga resten av lajvet och absolut inte off-saker. Direkfa
personliga artiklar som grytor och filtar och annan lagerutrustning skall
man ocksd lita blil Det som du kan stjdla & vardefsremal (utan
bruksvarde) men dven vapen. Svird, kan papekas, ir statusforemal och
kan anses vara eft virdeforemdl i lika hog grad som ett vapen.

4.3 Ignorera

Personer som ar doda eller inte med i rollspelet for tillfillet ricker upp
vénster hand for att visa detta. Detta anvinds nar du inte ar i din roll
utan gor ndgot annat. Ignorera skall endast anvindas nir du akut maste
tala med en arrangér, troligtvis bara om din roll har d&tt.

4.4 Knock

Att knocka &r att sId ndgon medvetslés med endast en mindre mangd
vdld. Fordelen med knock &r att den drabbade inte blir skadad och aft
det hela inte sker genom strid. Detta motsvarar egentligen att sld ndgon
medvetslds, vilket i verkligheten kan vara valdigt riskabelt. Under spelet
ger det bara huvudvirk till f6ljd och gbrs i ett enda slag. | praktiken sl&r
du mycket litt med bakdnden av ett boffervapen mellan skulderbladen
pd den du vill knocka och siger “Knock’] Vapnet i frdga bor inte vara
ldngre dn en dolk.

Personen som ar knockad dr medvetslés i ungefir 15 minuter. Det &r
upp fill dig sjlv att bedoma denna tiden. OBS! Knock gor INTE att du
glommer vad som hant! Darefter kinns det som du fatt ett ordentligt
slag i huvudet, dven om du repar dig ganska fort, pd ndgon timme.
Rustning som tdcker huvudet och nacken skyddar mot knock!



4.5 Droger och gift

Om du kdnner en smak av mint, tillexempel frdn myntabladen, sd
kommer du omedelbart att uppleva hur dina spanningar slapper och du
blir ldtt och fri som en fdgel och hela varlden forsvinner i ett rosa tocken.
Ater du mycket kan det hinda att du hor roster frén ingenstans och ser
de mest forunderliga ting. Kort sagt ett dventyr i sigl Mynta ar
beroendeframkallande.

Kénner du en smak av citronsyra sd har du blivit drogad. Under de
kommande 20 minuterna ar du mycket ddsig och snurrig. Du vill inget
annat dn att somna och gor det kanske om inget stor dig. Din somn
varar dock inte mer dn totalt 15-20 minuter. Kanner du en smak av
vindger (som inte ar en del av receptet) sd ar du forgiftad. Du dor inom
femton minuter under fruktansvdrda pldgor! Alla gifter kan hdvas med
motgift, men bara de som vi givit fardigheten kan blanda detta!

4.6 Att doda ndgon

Nar du har nedgjort en fiende kan du enkelt anda hans liv genom att
markera med ditt vapen mot hals eller hjarta och med viss emfas siga
“Daor, gama foljt av en forklaring till ditt nidningsddd. Den som pd detta
satt dodas kan inte rdddas annat @n genom eft mirakell Tdank pd att
upprepade trdffar i en strid enligt stridsreglerna nedan ocksa latt leder till
att ditt offer dor! En manniska tdl helt enkelt inte mycket vdld under
Eldarna i Vargaland

Vi vill dock pdminna om att Fldarna i Vargaland ar en kampanj vilket
motiverar dig att inte uppsdtligen déda ndgon utan en god anledning.
Den som dor skall i alla fall forstd varfor!

4.7 Stridssystem

Vi anvander under Eldarna i VVargaland mjuka sd kallade boffervapen
for att gestalta alla former av strid. Direkta handgripligheter, exempelvis
brottning eller slagsmdl undanbeds av sdkerhetskdl. Alla vapen, och
rustningar eller skéldar, som (eventuellt) skall anvandas i strid mdste
kontrolleras av arrangoren innan lajvstart. Dessa vapen bedoms i forsta
hand utifrén sdkerhet men dven efter utférande och rimlighet. Vad



gdller sdkerheten s& handlar det givetvis utéver detta ocks§ om hur du
kan hantera ditt vapen, s 6va garnal

Ett bra slag ar inte hart, men traffen ar ren!

Kom ihdg att vapnen skall hanteras som sdana, med valspelad tyngd.
Detsamma giller stridemas utforande; dven om du aldrig far sl§ hart
mdste varje hugg eller slag markeras som om det utdelades med kraft om
det skall gillas. Aven om vi inte anviinder blanka vapen sa skall de
spelas mot som om de vore riktiga. Slag mot huvud och skrev dr absolut
forbjudnal Undvik allts3 att sl& uppifran och ner eller tvirtom.

For dig som inte sjdlv bdr vapen s& behdver du inte komma ihdg s&
mycket mer &n att en traff gér den kroppsdel (kropp, armar, ben) som
trdffas obrukbar (om ndgon frots allt skulle triffa dig i huvudet riknas
inte det). Spela ut triffen, dven om den inte dédar dig sd gor chocken
och smartan dig bdde yr och illam&ende och du faller formodligen ihop
pd marken. Tréffas samma kroppsdel igen s§ ar den kritiskt skadad.

En traff och du gar ner for rikning!

Om du skadas i strid méste du f3 forsta hjalpen av ndgon. Nar det vil
ar gjort sd mdr du ganska bra efter tjugofyra timmar (du kan gd med ditt
skadade ben), och ar &terstilld efter trettiosex. Om du inte far forsta
hjdlpen inom femton minuter ungefar férvirras skadan och blir kritisk pd
grund av blodningar, infektioner och dylikt. En kritisk skada maste tas
om hand av en likekunnig person som gér en bedémning av den och
satter igdng lakeprocessen. Kritiska skador kan leda till invaliditet och
dod.






4.7.1 Speciella stridsregler

Det dr som synes ett mycket riskabelt projekt att ge sig in i en strid, din
karaktar kan dédas eller skadas allvarligt p§ ett ogonblick, precis som i
verkligheten &r det ingen lek. Man kan dock séka skydda sig lite grand
genom att bdra skldar eller rustning. En skéld eller en rustning skyddar
givetvis bara dar den tacker, triffas du pad en oskyddad kroppsdel s&
spelar den ingen roll. Vi anvénder allts§ inget system med kroppspodng.
Rustningar har i stillet en tslighet som skyddar mot vissa typer av
vapen.

Om du skall bara ndgon form av rustning, eller skold anger du det nir
du skickar in din karaktir och f&r mer information fran oss da.

Hijdlmar skyddar, eftersom man inte fir sl§ mot huvudet, mot
“Knock!" och mot kritiska skador pd grund av upprepade trdffar p§
samma kroppsdel.

Pilar tringer genom skéldar och rustningar och far inte heller pareras
(dven om det ar I6jligt enkelt att gora det), i s& fall forloras armen. Om
en alvpil triffar dig dr du nedgjord, det vill siga kritiskt sirad, oavsett
var den fréffade och vare sig rustning eller skéld hjdlper mot detta!

4.8 Magi

Magin pd Eldamna fungerar inte som magi brukar gora. Den baserar
sig ndstan bara pd ritualer och de fantasieggande intryck som magikern
eventuellt lyckas skapa. Om du kinner att en person gor ett starkt
intryck, dverdriv istillet den p&verkan det har p& dig, 6ppna ditt sinne
fér andras forsok att skapa effekter. Var lyhord, dven om du kanske off-
lajv &r osdker pd om personen dr magikunnig.

Utdver detta kommer det att finnas ett fital personer som kan ge
information off-lajv i samband med magin, det kan vara en helare som
efter att ha skott om ditt sar givit dig salvor och brygder kan viska i ditt
ora: Aterstilld efter halva tiden/, eller liknande. All s§dan magi sker i
ritualform dér detta kan skotas snyggt och for en &skidare obemdrkt!

Om du vid ndgot tillfdlle skulle bli utsatt for magi men ar osiker om
magikerns ritual hade ndgon effekt pd dig (t.ex. om magiker inte



utforde ritualen fillfredsstdllande) bor den dndd ha sin effekt, for att
magin skall fungera bra.

For magin gdller ju dven sjalvklart att denna skall vara ett
stimningshdjande moment och inte tvirt om. Anvdnd déarfor gama
trummor, rokelser, danser eller andra for tillfdllet passande hjalpmedel.
Aven som &skadare till ritualen &r det viktigt att dven du forsoker spela
pd de intryck som du kommer att ges.

Har ar ett exempel pd hur det skall ga fill:

Helaren Bergsgrd skall fa hand om ett sdr effer en kniv. Hon bérjar
med att rengéra och tvfta den skadade delen under diverse ligmdlda
sdnger och bedjandes till gudarna. Darefter gnider hon in den skadade
delen med oljor och drter och anvdnder sd mdnga av hennes sinnen som
moajligt for att hela. Hon sjunger eller ber och masserar och gor rorelser
over sdret. | en passage bdjer hon sig fram och viskar i den skadades ora,
-"Du dterstalls efter halva tiden!". Det hela tar kanske en halvtimme och
man fdr en kansla av att hon har lagt ned sin sjal i helandet. :



5 Déden

Om man skulle bli forgiftad eller i t.ex. en strid bli s3 allvarligt sdrad,
att doden skulle intrdffa, ar det viktigt att medspelarna efter en sorglig
stund for den avlidnes kropp tillbaka il sitt liger, s& att denne dar kan
byta om och s§ smdningom uppséka en arrangdr for att utarbeta en ny
karaktar,

Aven om risken for dodsfall ar mycket liten s§ kan det dndock vara
bra att i forvdg, innan lajvets borjan i alla fall ha funderat pd en karakfdr
att spela om den ursprungliga skulle dé. Samma galler klader, att ta med
en extra tunika kan vara mycket klokt uti fall rollbyte vore aktuellt,

Om det nu skulle ske s3 att ndgon dér under Land av drémmar s kan
det vara ndgra saker som dr bra att tinka pd. Det ar inte roligt att spela
d6d och man skall ju helst inte réra sig sjdlv s@ mycket, speciellt inte s3
att det mérksl Om du stoter p& ndgon som ar dod s3 se till att denne
ligger torrt, varmt och bekvamt och forsikra dig om att s3 ar fallet. Om
du viskar frdgan i orat s§ kan den dode utan att ndgon marker det svara
lika diskret.

Det normala med en kropp &r ju att den, om man inte gor ndgot med
den, borjar ruttna bort nar den vil har détt. Detta gdller dock inte i den
varld som Eldarna i Vargaland utspelar sig. Har ar det namligen s§ att
alla besjalade varelser hiamtas till dédsriket inom tv& fimmar och
kroppen forsvinner sparlost. Det kan vara virt att tinka pd, for om
ndgon dor sd giller det att samla vinnerna s3 snabbt som mojligt for ett
sista farval..,



6 Kontakter

Det dr inte sjdlvklart att alla situationer som kan uppstd ticks av dessa
regler, Det ar inte heller sikert att vi verkligen har tinkt pd allt eller
uttryckt oss pd basta sitt.

S3 om du behdver mer information eller vill forsikra dig om vad vi
forsokt siga sd tveka infe att hora av digl Det lampligaste ar att du
kontaktar nedanstidende person angdende regelfrdgor och praktisk
information. Vad galler bakgrundsmaterialet s§ kontaktar du den person
som stdr angiven i respektive utskick.

Mikael Lestander
Munkebdcksgatan 12A
416 53 Goteborg
031-19 8013

mikael.lestander@gfs.gu.se

Mer information kommer fortlopande att liggas ut pd Land av
drémmars hemsida.
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