PRAKTISK INFO 

Terningen Skanse 
Der riksveien fra Løten krysser Terningåa starter en viss bebyggelse inn mot Elverum. Rett vest for åa langsmed veien er det et gammelt festningsverk – eller ruinene av den sådan. DER skjer dette. Oppmøte 10.00 lørdag. Laivstart er beregnet til 12.00 for spillere. Vennligst ikke kom for sent.
Finner du ikke fram kan du ringe 98059889 (Martin Løken) eller 92066374 (Robin Øverby). Noen av arrangørene kommer til å stå synlig utenfor området, så det er egentlig ganske lett å finne fram. Kommer du kjørenes fra løten; hold et øye til venstre. Om du kommer fra Elverum; Hold et øye til høyre.
Laivslutt er satt til 12.00 søndag, opprydning gjør at folk kan hentes 13.00.
Det kan bli litt after-laiv når det er slutt. Da kan dere samles, spise den i gjenværende maten og snakke om alt det morsomme dere har opplevd i løpet av tiden som har gått. Dette varer fra vi er ferdig med å rydde opp til kl 14.00

Lurt å ta med: varme klær, sekk med ekstra klær, spesielt sokker og hansker. 

VELDIG, VELDIG VIKTIGE TING!!!!!!!!!!!!!!!
 
Ikke kom for sent!
Ikke kom senere 

Området er fuktig!
Riktig, det er noen fuktige steder pluss at det er flom nå. Pass på å ha med ekstra av alt du har på deg. Vær også forsiktig med hvor du går. Plutselig kan det hende du faller ned i en liten dam med den ene foten. Kanskje hele du faller oppi??

Vi har tenkt å lage en film!
Det stemmer, du leste riktig! Tåke i Transylvania skal bli en hel langfilm! Men vi trenger skuespillere:
Vi trenger, DEG!
Om du har lyst til å være med på filmen, ta kontakt med oss arrangører over mail, eller laiven. Vi ser helst fram til at alle som er med på laivene blir med. Men en god nok unnskyldning er nok til å slippe. Dog et ”Nei, jeg gidder ikke” vil ikke gi særlig inntrykk. Det kan tilsvare til dårligere roller til neste gang!
Det er en sjanse for at filmen kan bli sendt på NRK!!!

LAIVREGLER 

Området er vernet: 
Vi får ikke lov til å grave eller flytte stein fra murer og ruiner. 

Truer noen deg med livet?
Dette er noe en hver rolle frykter. Om noen truer deg med livet må du spille redd, med mindre det står noe i rollen din om at du ikke frykter døden, eller har 5 i mot. Om noen truer deg med livet og du har 5 i mot kan du velge det smarteste. Det er lov å feige ut enda om du har 5 i mot.
Om du ikke har 5 i mot, og noen har en dolk ved strupen din og spør deg om hvor ”ritual kodeksen” er må du svare ærlig (med mindre du ikke vet det). Du har rett og slett ikke lov å tenke ”Samma det, jeg får en ny rolle uansett”.

Kidnapping:
I laiven er det lov å kidnappe. Men for å kunne kidnappe må du utføre et vellykket snikangrep og offeret må være svimeslått (les mer om snikangrep videre ned i kompendiet). Om du har svimeslått offeret under kidnappings forsøket, og er nesten ute av basen, men blir oppdaget er det lov å prøve å stikke av. Offeret må hjelpe til med å løpe slik at kidnapperen slipper å bære på en hel person.

Okkupering av telt:
Det er mulig å okkupere telt i laiven. (Men det kan bare skje under prosessen av et snikangrep) Det vil si at du har lov til å gå inn i et telt, se etter gjenstander, og stjele det. 
NB! Du har ikke lov til å stjele noe annet en laiv gjenstander! Latex-sverd, mobiler, klær osv er IKKE lov å stjele under okkupering av telt.

Du har en rolle i dette spillet! 
Spill rollen din realistisk. Hva som skjer er opp til deg som spiller, men følg rollen din. Handlingen skjer i en fantasiverden. Denne virkelige verden er ukjent. Snakk derfor ikke om ting som er ødeleggende for stemningen. 
De som absolutt ikke greier å spille rollen sin blir kastet ut og får ikke depositum pengene sine tilbake!

Sølv: 
Det er forbudt å gjemme bort sølvpenger. De må være på kropp i en pung, eller i en pengeboks/kiste som er enkel å finne, som for handelsmennene eller vertshusholderne. 
Penger som tjenes skal man etter beste evne bruke. Det er ingen vits i å spare penger bare for å spare – men det er mulig å kjøpe dyre (men ofte viktige) ting av omreisende handelsmenn.
Hett tips!!!
Let igjennom likene av drepte orker eller fiender! Det kan hende du finner penger eller gjenstander! Og kanskje magiske kodekser eller eliksirer?!?!

Kostymekrav på denne laiven: 
Lave krav. Det betyr IKKE hvite joggesko eller olabukser. Det betyr at du kan lage kostymet ditt av et laken eller teppe og bruke for eksempel en typisk norsk strikka ullgenser. 
Blodbønder må ha innslag av rødt og et hodeplagg, Løvenskjoldere må ha innslag av gult og en kappe, og Dahleslektens folk må ha innslag av orange på kostymet sitt pluss et belte. 
Orker må ha svarte/grå/brune klær og bli malt svart i ansiktet av oss. 
Assasinere må ha svarte klær og et svart tørkle/skjerf på hodet, som skjuler en stor del av ansiktet.

Sikkerhetsregler: 
Situasjoner som føles for ubehagelige eller skremmende kan man gjøre noe med - si ”Kutt” eller "Brems! ", dette vil bli respektert av medspillerne. 

Våpenet:
Våpenet (dvs sverdet/skjoldet og lignende) skal være av latex! Om du ikke har våpen av slik sort kan du bestille på våre foreslåtte sider: www.faraos.dk eller www.outland.no

Vi har førstehjelpsskrin og kyndighet, noe vi håper vi aldri får bruk for. 

Slag mot hodet, bryst på jenter og andre edle deler er strengt forbudt. Hvis slikt skjer i en slagtummel kan likevel den som ble truffet flykte litt unna og vinne noen sekunder på å komme til hektene igjen. 

Å stikke med et våpen er den mest alvorlige overtredelsen. IKKE gjør det. 

Våpen testes og godkjennes før laiven. Farlige og harde/spisse våpen inndras. Arrangørene tar også forbehold om at vi kan inndra våpen som ser unaturlig store eller bare ser veldig unaturlige ut...

KAMP 

Treffpoeng: 
Du får et visst antall treffpoeng. Har du 2 i arm/ben må for eksempel den venstre armen din bli truffet to ganger før den siger sammen og du bryter ut i et smerteskrik. Den er da ubrukelig og trenger bandasje. Etter 15 minutter blir den bra igjen. 

La oss si du har ett treffpoeng i mage/rygg. Et treff her vil få deg til å falle til marken og rope etter hjelp. Da må forkynneren komme styrtende og helbrede deg, og du er da ute av stand til å kjempe eller gjøre hardt arbeid i et kvarter. 

Ha på deg nok klær til at du kan falle på snø/våt bakke uten å føle deg ubehagelig fuktig. 

Nevekamppoeng: 
Du får utdelt nevekamppoeng fra 1-5, og dersom det blir slagsmål sier du hvor mange nevekamppoeng du har eller viser med hånden. Den som har mest vinner, er det like tall blir det uavgjort etter en stund. En 5 bringer en 1 i bakken med en gang, mens en 3 og 4 må slåss litt før 4eren vinner. Flere kan slå seg sammen og legge sammen poengene mot en større og sterkere, men i store masseslagsmål blir det ofte kaotisk og ser du at du får inn mange liksom-slag er det uansett på tide å legge seg ned og leke svimeslått … 

Mot: 
Mot varierer fra 1-5. Dersom du er i en gruppe, og har for lite mot til faren du møter, går du noen skritt unna faren. Dermed står de som har mest mot, nærmest det grusomme. Men motet smitter over på de feige, og de tør fortsatt være der… 
Se for deg de med mye mot i gruppa dør. Da blir det fort usikkerhet, og det kan ende med at man løper fra farene. En gruppe er aldri modigere enn den modigste. Man kan spørre hverandre hvor modig man tror man er. Da er det vanlig å si noe sånt som ”tja, på en skala fra en til fem ligger jeg på tre”, avhengig av hva du har. 

5: Det krever 5 i mot, å gå alene mot en hær, møte Korami ansikt til ansikt, være alene mot et spøkelse, eller alt annet der det er opplagt at utfallet er en sikker død, eller ta egne valg når du blir truet med livet. 
4: Det krever 4 i mot å møte overnaturlige skapninger som varulver, troll, råtemennesker og vampyrer. Dette kreves også hvis du angriper noen som er om lag tre ganger så mange. 
3: Det krever 3 i mot for å møte noen som er dobbelt så mange, drepe ulver i skogen, møte en fyr til kappestrid (duell med våpen). 
2: Det krever 2 i mot for å møte en om lag jevnbyrdig styrke, gå alene i mørket, delta i en slåsskamp med nevene 
1: Du er pissredd. Du vil ikke gå alene, være alene, og du er redd for å skjære deg på ditt eget sverd. Du kan kanskje til nød slåss og møte farer når andre, modigere er der sammen med deg – men aldri i første rekke. Panikk er en vanlig følelse i en mørk verden! 

Angreps metoder:
Det er to forskjellige angrepsmetoder på denne laiven. Det er snikangrep og stormangrep. 

Snikangrep: 
Om det er flere enn en som skal gjøre et snikangrep må dere erklære en som leder under angrepet. Han får da ansvaret for hele angrepet. Les mer om det under ”Mislykket snikangrep?”.
Det er om å gjøre og ikke bli oppdaget eller hørt under snikangrep. Og under snikangrep er det masse mer du kan gjøre enn det du kan i et stormangrep. Du kan: Stjele gjenstander, okkupere telt (dvs. stjele laiv gjenstander, unntatt sverd), kidnappe folk og SIS’er kan gå opp rang på denne måten, hvis det blir vellykket. Et mislykket snikangrep blir gjort om til en rettrett eller et stormangrep. I snikangrep er det bare lov til å bruke dolk som våpen. Har du ikke dolk? Se i tipsseksjonen av kompendiet, der kan det hende du finner mye nyttig.

Stormangrep:
Her kan alle våpen brukes. Men du har stor sjanse for å bli drept selv. Under stormangrep må man rope kamprop. Alle bevegelser overdrives og man kjører aggressivt på. Du kan ikke okkupere telt eller kidnappe folk under et stormangrep. Men man kan stjele gjenstander! Det kan hende SIS’er går opp rang, men da skal de gjøre bra inntrykk.
Stormangrep er rett og slett vill kamp!

Mislykket snikangrep?
Da har du lov å gjøre det om til et stormangrep ved å rope ”angrip!” eller erklære rettrett ved å rope ”rettrett”. Bare lederen for snikangrepet kan erklære skifte av angrepstype, eller erklære rettrett. Om en rettrett skjer så må du trekke deg tilbake til basen. Om du som ikke er leder for snikangrepet blir oppdaget så har du muligheten til å ”feige ut”. Da bare trekker du deg tilbake utenom å si ifra. Det er lov å fortsette snikangrepet uten lederen om han roper rettrett. Men pass på! Da vet alle andre at dere er der, så da blir det mye vanskeligere å ikke bli oppdaget. Lykke til!

SPØRSMÅL UNDERVEIS?

Crew: 
Det kommer til å være en av arrangørene til stede i leieren. Det er Martin Løken – en slags prest i hvit kledning. Robin vil være ute i skogen, så om du er der og har noe du lurer på; gå til Martin i off-laiv modus.
Det er noen Munker tilstede også, og de er der for å ta bilder eller filme. Disse er da IKKE med i kamp - dvs: IKKE angrip dem!
Martin deler ut nye roller til de få som dør, og svarer på spørsmål.
Det er også ikke lov å bruke våpen mot Martin. Han kan heller ikke angripe.

Spørsmål: 
Man stiller spørsmål når ingen andre hører, og gjerne på følgende måte: 
”Kjære leder, det er noe jeg lurer på angående gudstjenesten i morgen” 
* Dere går bort og du kan stille spørsmålet * 

OFF-laiv: 
Dersom du er død, eller må gjøre noe annet off-laiv kan du holde en eller to hender over hodet. Du regnes da som usynlig og ute av spillet. Må ikke misbrukes.

TRIKS 

Svimeslag: 
List deg innpå noen og dunk dem lett i hodet med et laivvåpen og si ”svimeslag”. De faller da om bevisstløse og våkner til live etter først et par minutter. Så du ikke hvem det var før han slo deg ned vet du ikke hvem det er når du våkner. Du dør ikke av svimeslag alene. Men det er en veldig nyttig måte å robbe en stakkar for pengene sine. Man kan svimeslå med både skjold og dolk.

Strupekutt: 
List deg innpå noen og snik sverdet/dolken foran strupen/brystet på den du skal drepe. Si deretter ”strupekutt” og dra sverdet/ dolken over strupen til offeret, deretter dør rollen til offeret. Ikke bruk denne unødvendig, siden folk hater å miste en rolle de har arbeidet mye med. Men SIS’er kan man strupekutte så mye man vil! 
Strupekutt funker eksepsjonelt med dolk!

Kveling:
Om noen tar (ikke presser) rundt strupen din blir du kvelt! Da har du bare lov til å late som om du kjemper imot og lage ”kvele-lyder” og håpe på at noen hører deg, for så og redde deg. Etter 10 sekundet svimer du av (da har du ikke lov til å lage lyder lenger), og om han holder deg i 10 sekunder til er du død. 
Dette er lurt å bruke om du ikke har en dolk, og skal inn i en fiendtlig base!
Om du våkner etter å ha blitt kvelt glemmer du hvem som gjorde det! (Stemmer; Du glemmer det!) Hvis du besvimer, våkner du etter at ting har roet seg ned.

O’rodai:
Dette trikset er det for så vidt bare Itakatsi som kan (Les mer om Itakatsi lengre ned i kompendiet). Men det er mulig at dere laivere kan lære det ved å finne en kiste (Les mer om de i egen del av kompendiet). For de som gjør det kan den bare brukes en gang!
Slik bruker man den:
Hold armene i kryss med nevene oppover, slå så til siden med begge armene i et kraft-skrik. Pek så på den du ønsker å felle. Sørg for at offeret ser at du peker. Også slå mot offeret med sverdet (uansett avstand). Offeret faller da om, og har mistet alle treff poengene sine.
Trikset funker også med dolk.

Nådestøt: 
I kamp når folk ligger sårede på bakken kan man heve sverdet og late som om man støter det inn i folk som ligger, og si ”nådestøt”. Rollefiguren dør, og personen må ha ny rolle. (SIS er det bare å drepe.) Vær så god, hvis du tør! 
PS! Til alle SIS. Det er bare to som får nådestøte eller strupekutte noen underveis i denne laiven. Men etter klokka elleve i det avgjørende slaget er det bare å drepe så mange roller dere vil.
NB! Man kan ikke nådestøte med dolk!

MAGI 

Det er grufulle krefter i gang der ute. Korami kan for eksempel bare dø i duell mot medaljongens bærer. 
Alle magiene som er nevnt under her kan du lære deg kan du lære deg ved å finne den i en kiste med en off-laiv lapp i.

MORDAVIA: 
Korami kan kaste en ”frykt-meg”-forbannelse. Det heter ”MORDAVIA” eller ”Frykt-meg”, og peker han på deg får det deg til å snu og løpe fra de andre følgesvennene dine uansett om du skulle løpe rett inn i gapet på en varulv på andre siden. Det gir seg etter en stund. 
Sortulven har også en slags Mordavia. Han skriker mot deg med et aggressivt uttrykk. Her gjelder samme regel.
. 
”Mel-kast Stivnus!”

Fører til at personen som treffes av ”hvit-pulveret” (melet) stivner og forblir stivnet til alle frie folk har forsvunnet eller en annen med mel løser opp personen. Melet kan også brukes til å lage en magisk sirkel og sperre folk inne. Alle med magiske egenskaper kan ”blåse ut sirkelen” fra utsiden og dermed bryte den. Det står om dette I rollen din dersom du har noen av disse egenskapene.

Xenokrates:
Er en sang som hypnotiserer menn. Bare menn. Om du hører den så adlyder du neste kommando du hører fra sangerinnen. Etter offeret har utført kommandoen glemmer offeret alt som har skjedd. De betyr, han glemmer personen, hva han gjorde, hvorfor og hvem.
Sangen lyder slik:
”Xeno, xeno, xenokrates
xe-eno-o kra-a-te-es pytias” x2
Denne sangen kan bare hekser synge, og hekser fortjener å brennes på bål!!

Ritualmagi: 
Det finnes gamle pergamentruller og dokumenter som viser hvilke ritualer man kan prøve seg på. Noen gir virkninger, andre ikke. Det er viktig at man utfører de korrekt, og at man har med seg en arrangør i off-laiv-modus (Martin). Hvis en av de to mangler fungerer ikke ritualet, og ingenting skjer. Eller, ritualet kan være falskt, selvfølgelig.

Tips

Svimeslag + Nådestøt: 
Er strupekutt for risikabelt? Kombiner disse to!

Svimeslag + Strupekutt:
Angriper du en base med en dolk? Har du allerede svimeslått en du ønsker å drepe? Ta og strupekutt offeret som ligger nede!

Har du ikke dolk?
Da kan du bruke masse annet rart! Kveling er en veldig lur ting. Når du kveler noen, så dra dem med inn til et sted hvor de ikke er lette å høre. Magi er også lurt å bruke, men ikke av den intense sorten… Det er også mulig å bruke selv om du ikke har dolk.

Noen folk som ligger stille?
Du burde sikre deg at forskjellige ”lik” er lik! Ta og nådestøt dem for sikkerhetsskyld. Husk og let etter penger eller gjenstander!

Alene i skogen? 
Det kan være spennende, men er lite effektivt. Gå to og to, minimum. Slik slipper man å bli strupekutta og svimeslått. Eller spist levende..?

Ansikt til ansikt med selveste Korami?!?!?!?
Vel, Korami er jo udødelig, så hva er vel vitsen med å prøve i det hele tatt? Jo nå skal du høre:
Om du beseirer orkene, eller hva han enn måtte ha med seg, som er rundt ham vil ha trekke seg tilbake. For hva er vel moroa i å gjøre alt selv?
Trikset er: Drep skapningene rundt Korami, og prøv å unngå alt Korami måtte finne på å gjøre!

TYVERI: 
Det er lov til å stjele gjenstander som er med i laiven UNNTATT våpen. (Gjenstandene skal dog RAPPORTERES til en av de nærmeste arrangørene at er tatt, og hvor den er tatt fra. Den som har tatt gjenstanden er ansvarlig for gjenstanden. Dersom ting blir stjålet uten beskjed i løpet av flere timer regnes dette som tyveri – og det tar ikke vi noe ansvar for.)

Eliksirer:

Livseliksir:
Denne eliksiren sørger for at du tåler nådestøt i et kvarter. Du besvimer etter et nådestøt, og våkner opp igjen etter en liten stund. Det er ingen side effekter, bruk den med omhu!
Ingredienser:
- Varulvblod
- Månestein
- Soppenattens slør

Røde okse: 
Denne eliksiren vil fylle deg med hat og sinne og gjøre deg immun for alle følelser, du vil ikke kjenne et sverd som hogger deg i armen men du vil fortsatt ta skaden som kommer med hogget. Du vil få 5 i mot og 5 i nevekamp vis du drikker drinken. Denne drikken varer en halvtime.
Ingredienser:
- Etsende syre.
- Froskeøyne
- Ulveblod

Helse drikk: 
Denne eliksiren vil reparere dine fysiske skader med 1 hp på alle steder du har mistet, men den kan ikke gi deg mer en det du allerede har. Det hjelper også om du er nede for telling.
Ingredienser:
- Ulveblod
- Månestein

Møllerens Elskerinne: 
Denne eliksiren vil gjøre deg glad og lykkelig, du vil etter en stund begynne å se syner, en ork kan se ut som et annet menneske, en klump med ku skit kan se ut som gull klumper.

Drikken varer i en 30 minutters tid og når virkningen er over vil du føle en liten lengsel bak i hodet ditt. Du blir avhengig av denne drinken når drikker den, virker akkurat som narkotika.
Ingredienser:
- Soppenattens slør
- Sølv
Hjertes Dråpe: 
Denne eliksiren gjør at hvis du drikker denne vil du føre deg rar og få sommerfugler i magen og forelske deg i den første motsatte kjønn du ser. Og du ville glemme all annen kjærlighet. Drikken varer en time. Etter 3 doser, blir effekten permanent.
Ingredienser:
- Soppenattens slør
- Gull
Våt klut: 
Dette er en eliksir du dypper i en klut og vasker pannen til offeret. Du vasker bort hukommelsen. Offeret vil glemme alt innen en time. Du vil først glemme hvor du kom fra og slik fortid også glemmer du det viktigste eks: navn og venner og kjærlighet. Den eneste måten å få hukommelsen tilbake er at du tar anti-gift. 

Ingredienser:
- Froskeøyne
- Etsende syre

Anti-gift:
Denne Anti-giften kurerer alle sykdommer og gifter. 
Ingredienser:
- Gull
- Sølv

Hoggormtåre: 
Denne giften funger slik at ved inntak, enten via mat, drikke eller direkte kontakt vil dehydrere offeret, offeret vil føle seg svakere og svakere etter som tiden går.

Varigheten på denne giften er helt frem til antigift er tatt. Hvor mer man beveger seg hvor kjappere blir man mer lat og sliten. Man orker først ikke løpe, og deretter knapt å gå, senere orker man så vidt å prate. Er man alene i denne verden bør motgift finnes raskt!
Offeret raskt komme seg på bena igjen ved å ha et stort inntak av vann og sitte rolig.
Ingredienser:
- Verk fra byllepest
- Død på boks

Momentanus dødus:
Denne giften sørger for at du dør etter 5 minutter. Du får kramper og dør sakte. Offeret trenger antigift snarest!
Ingredienser:
- Byllerot
- Verk fra byllepest
- Død på boks
- Livseliksir

"Byllerot" (røtter), 
"Månestein" (stein) – finnes I kister
"Gull" (gullstein) – finnes I kister
"Sølv" (aluminiumsfolie) – finnes i kister
"Soppenattens Slør" (godis-sopp) - 
"Verk fra Byllepest" (grønt vann) – 
"Ulveblod" (ketchup) – kan tappes fra ulv
"Varulvblod" (rødt vann) – kan tappes fra død varulv
"Død på boks" (Dødningehode-godis) 
"Froskeøyne" (Smurf)
"Etsende syre" (Tannkrem)

Skatter

Det er gjemt en hel del skatter rundt om i skogen! Og vi har tenkt å nevne det meste som er mulig å finne. Men først;

Instrukser:
Kister er gjemt rundt om i hele skogen. Det er en god del av dem, men alle er ikke like bra å finne! Såklart, de fleste inneholder mye av det positive å få, men det er enda noen som bringer ulykke og død! Så, om du finner en kiste med en off-laiv lapp i skal du gjøre følgende: 
Les det som står på off-laiv lappen. Så legger du lappen tilbake i kisten, og legger kisten tilbake der du fant den, for så å utføre det som stod på off-laiv lappen.
Om du finner en kiste uten off-laiv lapp er det bare å ta med seg alt som er inne i den, men du får ikke lov til å ta med deg kisten!

Den forræderske! 

Manselius:
Lederen av Løvenskiold. Han er en arrogant, penge slurpende, bortkjemt, intetanende IDIOT, mener mange. Men det er for det meste folk fra motsatte klaner. Løvenskiolderene hyller han som Gud selv. Han har leder instinkt og er faktisk ganske krigersk. Han går rundt å kaller seg ordfører; som om han var det allerede! Løvenskiold medlemmene ser ikke ut til å ha noe imot det. Men det mystiske er at temperamanget til Manselius har økt noe innmari mye..! Han har også en stor forrakt for andre klanmedlemmer, men det har han jo nesten alltid hatt… Hva kan være årsaken? Det er jo ikke enkelt å være ”leder” (ifølge seg selv) i en tid som dette.
Og hva er årsaken til at han var den eneste av lederne som overlevde angrepet?
Det er fordi Manselius hisset på seg varulvene under valget. Han ble så rasende etter å ha tapt med en stemme at han ville bli kvitt Riiaad. Her er et utdrag av dagboken hans (Som Riiaad’s sønn, Jamas, fant):

”Varulvene hadde lysende øyne og syl skarpe klør! Allerede da jeg så dem skjønte jeg at det ville gå galt, ikke som planlagt. Jeg kastet steiner på dem, hva ellers skulle jeg ha gjort? Alle de syv varulvene snudde seg brått mot meg, helt samtidig. Blikket deres stanset hjertet mitt. Alt blodet forsvant, fordampet! Men jeg ble straks varm og full av blod i kroppen når de satt sprang etter meg. Med min elegante stil løp jeg som en Gud tilbake til basen. Andpusten så jeg meg tilbake. Ingen varulver å se! Hadde de snudd? Dette kunne jeg ikke akseptere! Jeg begynte å rope med vakker røst inn i skogen. Ingen varulver å se nå heller… Furten gikk jeg mot teltet mitt igjen, men straks etter meg kom Sebastian og advarte meg om noen fiendtlige skapninger som slokket lysene rundt muren våres. Det kunne da ikke være..? Varulvene?!?! De kan da ikke være så smarte! De drives jo av instinkter! Det er i alle fall det jeg har hørt av de eldste… 
Det ble straks rapportert om forskjellige skapninger som angrep fra hver side av murene. Flere innbyggere hadde allerede blitt offer for deres skarpe klør. Panikk, løping, skrik og kaos rammet alle idet varulvene ble synlige overalt i basen. Men jeg samlet straks alle og ledet dem inn i krig som den leder jeg er!
Alle detaljene orker jeg ikke skrive i dagboken, men en ting skal jeg nevne, Riiaad er død! Det samme med alle blodbondene (unntatt en…). Godt over halvparten av hele klanen, deriblant Løvenskioldere, døde denne natten. Alle døde takket være meg og mine handlinger, og vet du hva? Jeg er stolt av det!
Hva sier du? ”Man skal ikke drepe! Slik lyder herrens ord!”? HAHAHA! Ikke få meg til å le: ”Oppnå det du selv vil, selv om liv går tapt!” Slik lyder Mine ord!”

5 andre lederske medlemmer døde denne natten; til og med Manselius’ far! Men Manselius’ far Marco sies å ha blitt drept av Rødreven!
Til alle sin fornøyelse er Manselius død. Men dog ikke begravet! Han forduftet til ren luft takket være et ritual som ingen visste resultatet av.
Dvs: Han er død og finnes ikke mer. Basta!

Den nåværende lederen av Løvenskiold er Riabon. Det er ikke mye å si om han siden han er veldig ny i klanen. Men det sies at han minner folk litt om Manselius…


SKUMMELT I SKOGEN (LANDSBYRYKTER)

Dette kan umulig være sant. Om bare halvparten stemmer kan du kalle meg Dracula. Men mange av landsbybeboerne liker nå å skravle og fortelle skrøner om alt mulig rart som liksom skal befinne seg i skogen. De fleste ser nok på det meste som rent sprøyt. 

Varulver:
Gamle rykter ville ha det til at i disse skogene våkner det hvert 100 år fram en merkelig mørk magi i disse skogene og fjellområdene kalt Transylvania. De eldste sa lenge at dette var ren overtro blant deres foreldre igjen, og det som en gang var spennende historier hadde forfalt til å bli myte. Dette var før angrepet skjedde, nå er det ingen som tviler lenger… 
Varulver er ulver større og styggere enn andre ulver, de går gjerne oppreist på to bein og har en smittsom gift som kan forvandle andre til varulver dersom de blir bitt. Da tar det gjerne en time med oppkast og brekninger før de selv blir en varulv, (spilleren må da kontakte Martin, Simen eller Robin). De kan også visstnok drepes uten sølv, men tåler da fryktinngytende mye. I det siste har det blitt sett svært lite til varulvene, men en og annen skadd og klynkende varulv er funnet forsvarsløs i skogen. Dette vekker frykt blant de fortapte flyktningene, for hva kan være mektigere enn varulver? 

Råtemennesker:
Disse er noen stakkars hybride skapninger, skapt av de få mennesker som overlever et møte med en gresk Sirene, og får barn. Råte er Keipersk for vanskapt.
Råtemennesker kjennetegnes ved et stygt, missformet ansikt, og et forferdlig skrik av en drage. Rett og slett lyden av en Sirene og et menneske samtidig. De pleier som regel å gå på fire bein, men når de finner et offer går de opp på to.
Oddysevs var den første til å møte et Råtemenneske. Han fikk drept en hel øy med dem, men det var dog mange igjen.
De finnes ikke nå mer. De siste Råtemenneskene ble drept for over 100 år siden av de Greske gudene Zevs og Aristoteles. Og hva er vel oddsen for at et Gresk monster skal komme helt ned til Transylvania???
Så disse finnes altså ikke! BASTA!

Nordboere: 
Rykter fra Tyrkia langt i sør vil ha det til at en gruppe brølende bavianer fra nord kalt ”Vikinger” seiler rundt havet mil etter mil for å handle og plyndre, og at de bærer skipene sine opp elver. Ingen mennesker med respekt for seg selv kan mene at noen kan bære skip opp elver - så disse finnes altså ikke. Basta. 

Hekser:
Hekser er fryktede mennesker, alle er redd hekser. De burde brennes på bål så fort som mulig! 

Ork: 
En ork er en bedervelighet av en skapning som ingen vet om noen har sett, men den brukes ofte i historier for å skremme barn som ikke vil spise maten sin eller legge seg. Fortellingene sier at de er helt svarte i trynet, grynter stygt og er ufattelig dumme. De er så dumme at dersom noen kler seg ut som for eksempel en vedhaug, vil de sjelden klare å gjennomskue det alene. Det sies at orker ikke er særlig farlige motstandere, og sjelden har de mye verdisaker på seg heller, så få gidder å ransake den stinkende kroppen. Orker bindes til Korami av frykt og fordi de får mat. Uten Korami vil de flykte. 

Assasinere: 
En djerv kriger med mørkt sinn som tar betaling for å drepe. Minner mye om ninjaene fra langt vekk i øst, men disse kommer fra midtøsten. De er smarte, gjemmer seg i skogen og spesialiserer seg på å angripe i formasjoner og strupekutte folk i nattens mørke. Disse leiesoldatene bærer derimot alltid lønnen sin på seg (med mindre de har brukt den opp), og det er verdt å ta en titt i pengepungen deres. Assasinere bindes til Sortulven av betalingen de får, uten pengene vil de dra sin kos. 

Keipers: 
En Keiper er en ”levende døds sjel” skapt av et menneske som døde, der sjelen sprang ut, så seg selv, og gjennom forvridd galskap drepte sin familie. Slik oppstår en skapning som verken er levende eller død, som får liv tilbake ved å gjenopplive og deretter spise sin familie igjen og igjen. De er symbolet på ondskap, foruten Korami selv. Det sies at den personen som dreper mer en tre av Koramis Keipers vil bli hentet av Korami selv, som intet sverd biter på. Det sies at Koramis Lakei er en Keiper, men ingen vet på grunn av bøddelhetta han bærer. En Keiper kjennetegnes ved store mørke ringer under øynene og et gammelt, forvridd og djevelsk ansikt. Keipers er svært hengivne til Korami, for i hans besittelse kan de også gjenopplive og spise sine foreldres sjeler, noe som metter svært godt… 

Madjarere: 
Dette er de hvitkledde mongolkrigerne fra Østen som landsbyboerne har lært seg å frykte. De kommer fra slettene i øst, og bærer ofte offiser-medaljonger som tidligere har vært svært ettertraktede. 
Den som bærer den får 1 ekstra i mot. Du kan ikke stige over 5 i mot. Det er med andre ord bare å selge medaljongene til høystbydende samler hvis du allerede 5 i mot. 
Madjarere er uavhengig av Korami.

SLEKTER OG INSTITUSJONER

Blodbøndene: 
Blodbøndene er som regel gretne, sinte og noe aggressive. Sjøl om blodbønder sjelden har brukt våpen for å skade andre landsbybeboere har det blitt mang en slåsskamp utenfor vertshuset sene kvelder. De er sterkere enn folk flest av år med hardt arbeid, men intelligensen er det verre med, sies det… 
Blodbøndene mener jo selv at styrke er makt, og sier ofte at ”Vi sanker mat og skaffer et sted å bo, Løvenskiold leser bøker og driter på do”. Blodbøndene led mangt et grufullt nederlag under den forferdelige natten for noen dager siden. Varulvene har revet mange av de siste i filler (Blant annet lederen deres), og bare et par finnes igjen. Klarer de opprettholde slektens (noe tvilsomme) ære? Det er opp til dem.
Mange trodde at Krick var den siste levende Blodbonden. Men det viste seg at det var 5 stykker til som hadde gjemt seg i skogene til det hadde roet seg litt. 

Løvenskioldere: 
Disse sleipe og arrogante handelsfolkene kan umulig ha tjent sine penger på noen ærlig måte. Rike folk som behandler andre uten respekt fortjener mindre respekt tilbake. De der kommer problemet inn – folk vil jo gjerne ha varene deres. Så de må faktisk være litt hyggelige. Dustevarer! 
Løvenskiolderne setter pris på velstand og kunnskap over alt, og ingen rølpete bønder skal stå i veien for deres higen etter viten. 
Manselius, lederen av Løvenskiold ble drept av Sortulven og Jamas etter at de utførte et ritual som sørget for at Manselius forsvant i ren luft! Sortulven stakk av i siste liten før ritualet ble fullført, men han hadde nok ikke blitt drept av den grunn. Etter ritualet jublet alle som gale over å ha blitt kvitt den motbydelige lederen av Løvenskiold! Men dog manglet det et par stemmer, hvem kunne det ha vært?

Dahleslekten 
Den tradisjonelle slekten, har hatt Ordføreren i uminnelige tider, og dermed mest makt i Landsbyrådet. Det har jo gått greit med Dahleslektens styre tidligere, men det var før Riiaad Dahle tok over som ordfører. Det varte i to minutter før han døde da varulvangrepet satte i gang. Dahleslekten mistet sin kjæreste eiendel, Vertshuset, et rimelig hyggelig sted, der det også var muligheter for overnatting, terningspill, kubbekast og en hyggelig prat. Dahleslekten setter pris på tradisjonelle verdier, og mener at familielivet er viktig. De har ikke pleid å være fattige eller rike, men ha greit med sølv i kistene. Dessuten satser de på at sunn fornuft og Gud skal vise dem veien i fram i livet. Nå er det to krefter som river i Dahlene – higen etter å ta Vertshuset tilbake, og frykten for Riiaads spøkelse og ondskapen som har bosatt seg i ruinene.


Klan-Ledere:

Riabon:
Lederen av løvenskiold er mer arrogant enn de fleste Blodbønder kan svelge. Men han er en drøm sammenlignet med den Manselius var, og han klarer å samle folk. Riabon setter sin lit til penger og makt, og ønsker å opprette en mer markert adelsstand, siden han mener folk må styres og ledes i riktig retning av oppegående personer.

Jamas:
Sønnen av den forrige ordføreren Riiaad, og den nåværende lederen av Dahleslekten. Han og Sortulven sørget sammen for at Manselius forsvant i intet da de ofret de 10 madjar-medaljongene. Jamas ble med på det bare pågrunn av hans hat og forakt for Manselius, som tross alt drepte hans far. Jamas’ største drøm er nok å gjenopprette vertshuset og leve fredelig i ro og mak med de andre slektene.

Agjoan:
Lederen for blodbondene, en lærd og vis blodbonde (faktisk) som kommer fra et universitet i det fjerne, smart, dyktig og fortsatt som blodbønder flest – sterk som en bjørn. Dersom Agjoan fikk kontrollen, ville trolig Bran Amt bli et jordbruksamt der sterke karer og enda barskere kvinnfolk vil dyrke jorda og høste av skogen i lang tid framover.

Rødreven:
Rødreven er nå blitt en populær type… Alle vet at han lusker rundt i skogene og at han før var blant klanen selv! Prisen på hodet hans er nå blitt til 50 Daler!!! Alle vil drepe han. Gjetningen om hans nåværende tilholdssted er blant skogene. Han holder seg nok laaaaangt unna selve klanen med en sånn pris på hodet.
Men han kan jo brukes til å finne Sortulven. Kanskje det er mulig å utnytte ham?

Sortulven:
Samarbeidet med Jamas om å bli kvitt Manselius og er nå leder for Itakatsi. Itakatsi gjør alt Sortulven sier.
Ingen vet Sortulvens sanne ansikt, untatt en! Rødreven! 
Samarbeidet mellom Jamas og Sortulven er nå ukjent, det sies at de ikke har noe mer med hverandre å gjøre, men hvem vet?
Han er fryktet av mange og er en type man burde bli kvitt fortest mulig. 

Itakatsi:
Lederen av assasinerene. Han ble født og oppvokst i en ukjent landsby i ”Fjerne Østen”. Han er fryktet av mange og gjør nesten hva som helst for penger, men han holder seg til en ”sjef” av gangen. Han holder seg da til den med mest penger.
Synd at ingen skjønner hva han sier om. Han prater, ja Gudene vet hva slags språk! Han er den eneste av assasinerene som snakker våres språk, men hvem vet hva han sier til sine undersotter?
Itakatsi doper seg daglig med ”livseliksirer” noe som gjør han praktisk talt udødelig, men han faller om i smerte dersom han blir kuttet med sverd! Men det er et punkt på dagen som han kan drepes på, men når er det?
Itakatsi var medlem av SVAART i sin gamle tid, men han sluttet pågrunn av at han fant det han lette etter: Evig liv. For det Itakatsi frykter mest i verden er døden selv! 
Jamas ser ut til å være rimelig arg på Itakatsi, men for hva? 

Problemer

Landsbyrådet: 
Landsbyrådet er oppløst. Det er opp til Jamas som er den rettmessige ordførerens arving, med midlertidig krav på ordførerens posisjon, å danne en ny maktkonstellasjon. 

Kirken: 
Kirkens menn er fordrevet av varulver. Graveren ble brutalt drept, og munken og nonnen har flyktet sørover til ukjent land. Det har kommet en religiøs prest i merkelige klær fra sør som nå følger med på seremonier og lignende. Han er godt likt, og alle stoler på ham – for han er full av kunnskap og deler den gjerne.

Tyvenes Selskap: 
Det sies også at skjult bak det vakre ytre er det et hemmelig selskap av tyver som nasker til seg verdisaker. Det sies også at disse vil ta all makt og styrte Manselius, noe de greide helt fint, eller i alle fall å styrte Manselius.

Og skatten: 
Vi befinner oss i Romania, Transylvania på 900-tallet. Borg Bran ble bygget for om lag 200 år siden, men ble ikke engang helt ferdig før blodtørstige Madjarere kom og raserte alt. Historien er noe uklar, men det sies blant annet at en skatt er gjemt i eller i nærheten av borgen. Noe for en eventyrlysten skattejeger?

VIKTIG: SPESIELT OPPFØLGERTILLEGG! 

Bran Amt har falt! 
Kort tid etter varulvangrepene skjedde det noe merkelig som rystet landsbyboerne. Det begynte å spøke i landsbyruinene. Det ble sagt at den gamle Dahleslekt-ordføreren begynte å gå igjen, og folk startet å flytte til utkanten av området. De lever nå et lite stykke vekk fra Blodbøndenes tidligste leir. Dessverre er nå omtrent alle blodbøndene forsvunnet, og de er en fattig klan med få medlemmer. 
Er det mulig å bygge Bran Amt opp igjen?

Ondskapen rører seg 
Det går rykter om en mektig ond fyrste med overnaturlige krefter som går rundt i skogen. Hans navn er Korami. Med sin hær kan han beseire hvem som helst, sier ryktene. Og hans hærmenn drives av frykt for sin herre. Han er mer enn et menneske. Han er udødelig, smart, og ufattelig mektig. Han er selvsikker, for han vet han vil seire. 

Medaljongen 
Hans krefter bindes ene og alene opp av en viktig medaljong, som har vært gjemt i århundrer. Dersom noen finner denne medaljongen, bærer den og utfordrer Korami til duell – noe han ikke kan avslå – vil utfordreren vinne. Men først må de finne medaljongen.  

Mystisk nøkkel 
Det går også rykter om at noen klarte å få tak i blodbondehøvdingens mystiske nøkkel da han døde. Hvem som har den, og hva den skal brukes til, er uvisst, men den henger trolig rundt halsen på noen i følget. 

Hva skjer? 
Folk føler seg fortapte. De lever i en enkel leir et stykke utenfor landsbyen. Nå mangler de diverse ressurser og gjenstander de lot ligge igjen i landsbyen. Folk må snike seg tilbake til landsbyen for å sikre seg ressurser. Men hva oppdager de der når de ser ondskapen i hvitøyet? 


DETTE HAR SKJEDD:

Tåke i Transylvania I
Dahleslekta, Blodbøndene og Løvenskiold splittes i kampen om ordførertittelen. Rødreven dukker opp og stjeler penger og verdisaker fra folk. Madjarere stormer landsbyen, og folk må samle seg til motverge. Etter hvert blir Riiaad Dahle valgt til ny ordfører, men noen få strakser senere angriper varulver landsbyen og dreper den nye ordføreren. Løvenskiolderne viser seg som sterkere enn antatt, den målbevisste men like fullt arrogante Manselius tar kommandoen, mens Blodbøndene fortaper seg i skogen.
Manselius får med seg så mange han kan og flykter fra stedet.

Tåke i Transylvania II
Manselius og følget flykter oppover i fjellene, og vinteren biter hardt og kaldt. De finner døde og sårede varulver i skogen. En ny og verre ondskap er over dem!
Følget sliter nå med to nye fiender: kulden og Korami, den ene verre enn den andre.
Rødreven har trukket seg tilbake, men sortulven, en langt verre tyv, dukker opp. Han er en utpresser av verste sort, og dreper handelsmannen i traktene, slik at følget mister sine forsyninger.

Horder av orker angriper det stakkarslige følget, og gjennom kalde vinterdager holder de knapt ut. Det hele blir for mye for følget, og de gjør mytteri. Jamas Dahle (Riiaads sønn) og Sortulven gjennomfører et rituale i skogen som gjør at Manselius går opp i røyk. Dessverre fører dette til at de nå er mer fortapte enn noen sinne!

Dette er utfordringen i Tåke i Transylvania III:
Følget må skaffe nytt og målbevisst lederskap, og mye tyder på at det blir målbevisste Jamas eller den aggressive Sortulven. Følget samler seg rundt den lederen de tror kan bringe dem ut av situasjonen og beseire Korami og hans hær. Det finnes en rekke skatter som kan hjelpe dem, og steder de kan dra til for å skaffe mer kamperfaring og mer mot. Snart venter nemlig det siste slag. Og da gjelder det å være forberedt.
