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Introduktion

Riddarna av Leénien &r ett fantasylajv skrivet for deltagare som ar 11 - 12 ar gamla.
Skaparens vision &r att deltagarna ska f4 med sig en lardom av att de far vara precis som de ér
och att de klarar av saker, att de kan vara hjiltarna. Deltagarna ska fa kinna sig som ascoola
riddare och forhoppningsvis kan det fungera som en léttillgdnglig inkorsport till lajvvérlden.
Trots att lajvet ar skrivet for unga deltagare kan det spelas med alla aldersgrupper, med eller
utan justeringar. Det kan till exempel fungera bra for dldre helt utan lajverfarenhet som vill
testa lajv. Lajvet passar dock inte deltagare som &r yngre dn 11 ar. Deltagarantalet dr en
rekommendation och lajvet passar bist for minst 10 personer. Det kan inte spelas av fler 4n
16 personer eftersom det endast finns karaktérer till 16 personer och samma karaktdr inte kan
ges till flera personer. Detta lajvmanuskript dr skrivet for att det d&ven ska kunna arrangeras av
nagon som aldrig har lajvat. Om du sétter upp lajvet eller inspireras av det, maila jittegidrna
evelina.emma.karlsson@gmail.com och berétta om hur det gick och vad som héinde!

Vad lajvet handlar om i korta drag

Drottning Irmelin av Leanien har tillkallat sina riddare for att utfora ett viktigt uppdrag.
Leanien, ett litet orike mitt 1 det stora havet har alltid varit fredligt och har aldrig behovt
forsvara sig mot andra lédnder eftersom det ligger 14ngt frén allt annat. Men nu behover landet
forsvara sig mot sig sjalvt. Hat sprider sig mellan Leaniens invanare. Leanierna litar inte
langre pa varandra och de verkar alla ha glomt den kérlek och gemenskap som en ging rddde
i Leanien. Men det finns ett hopp, enligt de gamla lednska legenderna finns magi, en kraft
som en kan be om hjélp. Leaniens dldre invénare séger att de kdnner den i allt men sérskilt 1
elden, i virmen. Det dr en kérlekens magi och den ar Leaniens sista hopp. Drottningen
hoppas att riddarna, de ddlaste av alla lednier med en ritual ska kunna vicka denna magi sa att
den kan uppfylla alla lednier och skapa fred och kirlek i Leanien innan allt blir kaos.

Alla riddare har nu samlats 1 Riddarnas sal inne i1 Drottningens slott i huvudstaden Leé&nia
eftersom Drottningen skickat bud om att de genast maste komma och hjélpa till med den
nddsituation som uppstéitt.
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Beskrivning av varlden

Riddarna av Leénien utspelar sig i fantasin, dér det finns manga ldnder och varelser.

Det utspelar sig ndrmare bestdmt i Leanien, ett litet orike mitt i det stora havet som aldrig haft
konflikter med andra lander eftersom de ligger l&ngt ifrén allt annat.

Leéniens kultur

Leanierna ar ett fredligt folk och deras viktigaste grundvérden ar hiansyn och respekt.

Alla lednier uppfostras till att alltid vara forstdende och att lyssna pa varandra. Alla lednier
blir uppmanade att prata om sina kénslor och visa varandra kérlek. Alla olika kon behandlas
lika 1 Leanien.

Leéniens geografi

Leénien bestdr av tva stora och fyra mindre oar.

Majoriteten av Le&niens befolkning bor pa Osterd, dir finns ett omrade som kallas Leaniens
hjarta och det ar diar som rikets huvudstad Leénia ligger. Ledniens hjdrta dr det omrdde dar
det mesta hénder i Lednien, det dr dit uttrdkade ungdomar léngtar.

De flesta drakar finns i Norddstantillbukten, som &r ett omrade pa Osterd men drakar finns i
alla delar av riket.

I passagen, ett annat omrade pa Osterd bor minga hantverkare och handelsresande.

Den stdrsta hamnstaden pa Osterd heter Drakonia och #r den frimsta forbindelsen till
Vister0, den andra stora 6n och frimst staden Irmelia, Viasterds storsta hamnstad. Pa Visterod
ar folk mycket mer utspridda och dér finns fler mindre samhéllen.

Den forsta av de sma darna kallas Stjarnon och anses av alla vara véldigt mystisk. Fa har
nagonsin hort talas om ndgon som kommer dérifrdn, men det ar allmént kint att 6n ar
befolkad.

Den andra kallas Lillo, den 6n bestar mest av en enda by och den byn sdgs ha véldigt bra
sammanhéllning.

Den tredje 6n kallas Menea. Menea dr ungefar dubbelt s& stor som Lillon och dér sker mycket
av rikets utbildning, den utbildning som inte sker dér dr framst larlingsverksamheten som
ndstan bara finns i omradet Passagen pa Osterd.

Sist men inte minst utan storst av de sma 6arna ér den fjarde, Nordon. Dar finns Ledniens
gruvor dir ddelmetaller tas fram.

Leéaniens hogtider

Leaniens framsta hogtid dr drottningens fodelsedag da riket firar Drottningdagen med en stor
fest 1 alla stdder. Befolkningen ger da gévor till hovet och 1 Leania &ker Irmelin runt i hela
staden pa sin vagn och befolkningen kastar blommor mot henne och ldmnar éver sina gavor.
Riddarna gér stolt efter vagnen varje ér, det brukar vara en hdandelse som nya riddare ser fram
emot att f4 uppleva.

Soldagen ar en annan hogtid som firas pa den ldngsta och ljusaste dagen pa aret. Den dagen
skall ingen arbeta utan alla ska vara ute och spendera tid med sina familjer och vénner. Varje
familj brukar tillsammans med andra familjer ha olika traditioner for detta och det kan vara
saker som att dka till en speciell strand och bada eller att tivla i olika saker.



Midvinterfesten firas under den morkaste dagen pé aret och da ténds ljus dver hela Lednien
och alla byar och stider samlas tillsammans for en maltid och gemenskap. Olika stidder och
byar har olika traditioner och manga har speciella lekar som alltid brukar lekas.

I Leania brukar ménga bjudas in till slottet for att dta dér och det halls en stor bal.
Riddarna

Leaniens riddare arbetar framst med att timja de drakar som ofta dyker upp pé 6n men
skyddar dven andra varelser som enhdrningar och dlvor. Riddarna skulle aldrig skada nagon
varelse om det inte var absolut nddvéndigt.

Riddarna har som uppdrag att vara ett foredome for folket och hjélper drottningen pé olika
sétt.

Magin

Alla Leanska barn for hora om magin, kraften som finns dir for att hjdlpa dem. Det beskrivs
som nagot mystiskt, som ingen vet sérskilt mycket om. Riddarna &var pa ritualer for att
kontakta magin i sin riddarutbildning eftersom den kan behdvas 1 nddsituationer, men gor
aldrig en riktig ritual 1 utbildningen eftersom magin inte bor storas i onddan.

Ordlista

Lajv - Att tillsammans med andra latsas vara ndgra andra ndgon annanstans. Det kan
jamforas med improvisationsteater men utfors utan fokus pa en publik och handlar mer om
deltagarens egen upplevelse én vad en uttrycker utat. Det kan dven kallas organiserad lek och
handlar frimst om att ha roligt.

Spelledare - En person som leder ett sorts spel, i detta fall ett lajv. Leder gruppen genom
upplevelsen. Fungerar pé olika sétt 1 olika lajv men har oftast en viktig roll i korta lajv som
utspelar sig i ett enda rum som det hér lajvet.

Off - Forkortning for offgame, utanfor lajvet. Allting som ar verkligt dr off. Anvinds oftast
ndr en pratar om saker en behover gora under lajv som inte tillhor lajvet, tex. att sdga nagot
off &r att sdga nagot till spelaren inte karaktiren.

In - Forkortning for ingame, i lajvet. Allt som tillhor lajvet dr in. Motsats till off.

Exempel: jag mar daligt in men off mér jag jéttebra.

Off-tecknet - Ett tecken som indikerar att en tar sig ur sin karaktér. Kan anvédndas om en vill
sdga nigot utanfor sin karaktir eller om en vill g ivég till off-omrédet utan att folk reagerar
pa det. Anvinder en off-tecknet ses en inte av karaktirerna men karaktérerna ska inte reagera
pa att karaktdren forsvinner. Tecknet &r att knyta handen och hélla den 6ver huvudet.

Skarp - Ett begrepp for att nagot ar pa riktigt. Exempel: skarp skada, skarp brand. Ordet
skarp innebér att nagonting &r pa riktigt. Har ndgon en skada pa riktigt eller om det kommer
en riktig fara sé kan en séga skarp-och vad det nu giller.



Hur en spelleder Riddarna av Leéinien

Riddarna av Leénien behdver minst en person som leder deltagarna genom forberedelserna
och lajvet, men sdrskilt med unga deltagare kan det behdvas en till ledare och denna kan ha
en liten karaktir i lajvet.

Du som &r huvudspelledare spelar drottningens radgivare. Eftersom lajvet har en ung
malgrupp har lajvet en spelledare som leder gruppen genom hela lajvet. Eftersom visionen ar
att spelarna ska f4 kénna att de dr riddare med status har jag dock valt att spelledaren inte &r
chef 6ver gruppen. Som drottningens radgivare &r en under riddarna i rang men en har
samtidigt drottningen bakom sig och genom henne mycket auktoritet. Drottningens rddgivare
har stor respekt for riddarna och &r dir for att tjdna dem men vet samtidigt mer om magin och
sjdlva uppdraget. Drottningens rddgivare dr dér som ett stod for riddarna som forklarar vad de
ska gora. Du far sjélv kénna in hur du vill spela under lajvet, men se girna till att du tydligt
inte ar dig sjdlv 1 rollen och undvik att bete dig som en chef eller ldrare.

Den eventuella medhjilparen kan spela en av hovets hjdlpredor och komma in med ett brev i
slutet av lajvet. Under resten av lajvet bor hen dock sitta i off-omradet sa att hen kan finnas
dar for deltagarna om det behdvs. Finns det mgjlighet till att forhdja stimningen med ljus och
ljud &r dven detta ett passande uppdrag for en extra spelledare.

Forklaring av hur karaktiarerna ir skrivna

Haér &r en forklaring av syftet och tanken bakom de olika rubrikerna i karaktérerna.

Riddare [ABC] - alla karaktirer &r bendmnda med en bokstav for att halla reda pa dem.
Hen... och hen... men hen... Under namnet star en kort beskrivning av karaktaren.
Egenskaper: Ett antal egenskaper karaktdren har.

Hens beriittelse: En kort beskrivning av karaktirens bakgrund. Det &r fritt fram {or deltagare
att lagga till saker och rékar de dndra nagot under lajvets gang ar det ingen fara.

Hen tycker att: Saker som karaktédren har en stark stindpunkt i, saker karaktiren kan prata
om.

Hen liatsas vara: Hur karaktiren beter sig men ocksa nagot som inte stimmer dverens med
hur karaktédren egentligen ar.

Hen ir egentligen: Alla karaktarer har en del av sig sjdlva som de av olika anledningar inte
visar. Deltagarna fér inte berédtta om denna punkt for varandra innan lajvet.

Saker karaktiren skulle kunna gora: Tips till spelaren for saker som skulle vara typiskt
karaktdren som en vigvisare for hur karaktéren beter sig. Detta &r INTE en checklista pa
saker som maste goras under lajvets gdng, utan forslag.

Tre fragor till dig som spelare: Frigor som deltagaren kan anvinda for att komma ndrmare
karaktiren och gora den till sin egen.



Forberedelser

Lokal

Riddarna av Leénien kan spelas var som helst, det enda kravet pa lokalen &r att det &r ett rum
dar ni kan stdnga om er och att rummet har plats for att alla deltagare ska kunna springa runt
dar. Det finns mer eller mindre passande lokaler, rummet ska helst vara neutralt men
opassande rum kan anpassas med ganska enkla medel tex. tyger pa viggarna.

Det ér véldigt bra om det finns ndgonstans inne i rummet som kan agera off-omréadet dit en
kan ga ifrdn om en kénner behov av det. I teaterlokaler ar ldktaren perfekt men om ni
anvinder andra lokaler se om ndgot sddant kan goras iordning, ndgonstans dér en inte dr
ivdgen for andra. Det dr bra om en inte behover gé ut for att vara ifred sa att en 4nda har koll
pa vad som hénder i lajvet.

Utrustning

- En ljuskélla som du hyfsat diskret kan tinda som kommer fungera som en indikator
pa huruvida magin ir nérvarande. Den ska vara i mitten av ringen under ritualen och
du ska kunna sta utanfor och tinda den. Jag har anvént blockljus som styrs av
fjarrkontroll.

- Négot att spela musik pd och gérna nadgot som ser till att det later extra hogt och bra.

- Nagon slags namnlappar tex klisterlappar eller namnbrickor.

- Riddarnas ed, De gamla texterna och Brevet fran folket utskrivet, giarna handskrivet
pa gammaldags papper

- Kartan utskriven

- Penna och papper, gdrna gammaldags

- Alla karaktérer utskrivna

- Den hér texten litt tillgénglig, pd papper eller pé tex en telefon. Se helst till sé att du
inte anvénder en telefon under sjdlva lajvet utan skriv det du behover veta under lajvet
pa nagot som passar 1 fantasin.

Musik

For att skapa stimning och ge deltagarna en kénsla av att vara pa ett slott i fantasin utan att
behova ha sirskilt mycket grejer rekommenderar jag att du spelar lugn fantasymusik 1
bakgrunden. Ett tips r att inte anvinda musik fran kdnda soundtrack eftersom deltagarna kan
komma ur illusionen om de hor musik de kdnner igen. Du kan anvénda spellistan jag anvénde
eller anvinda egen musik. Lénk till min spotify-spellista som heter Riddarna av Leénien:
https://open.spotify.com/user/11159977932/playlist/05tSjGiFC40018Bndqgcij79

Ovriga forberedelser

Lis igenom dokumentet och se till att du har koll pa vad du ska gora under tiden. Fundera
over om nagon del 1 utférandet &r onddigt pa grund av gruppens forutsittningar.

Satt dig in 1 lajv-vérlden och tdnk pa hur du ska spela Drottningens rddgivare. Bestdm din
karaktdrs namn och tidnk ut en personlighet at hen som passar dig. Se till att den eventuella
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andra spelledaren har koll pa sin karaktér, ndr hen ska komma in i lajvet och vad hen ska
sdga.

Praktiska forberedelser

Se till att ljusen, “Ledniens gamla texter” och brevet fran folket ar latt tillgéngliga men utom
synhéll for deltagarna. Se till att du har koll pa hur ljusen fungerar och att du kan anvénda
dem. Fixa din musik och se till att allt fungerar. Ha karaktirerna och kartan redo infor
forberedelserna.

Utforande

Foljande text beskriver hur du utfor sjdlva lajvet fran att du har alla deltagare 1 lokalen tills att
du sdger Hejda till dem. Om du gar ifran malgruppen icke-lajverfarna 11-12 &ringar kan vissa
saker som ska goras enligt texten vara helt onddiga, strunta da i dem. Anpassa det du gor
efter din grupp och bestdm girna innan vad du ska strunta i for att det inte behovs.

Intro
Borja med att samla alla deltagare sittandes i en ring pa golvet och vialkomna dem.
Presentera dig sjdlv och den eventuella andra spelledaren kort och 1ds upp “Vad lajvet handlar
om 1 korta drag”. Beritta sedan vad som kommer hinda under de 4 timmar som ni har
framfor er, alltsa:

- Intro till lajvande och lajvet Riddarna av Leénien.

- Ova pa saker som kommer hiinda i lajvet.

- Fé karaktdrer och gora dvningar for att komma in 1 dem.

- Sjélva lajvet.

- Avslutning och prat om lajvet.
Poéngtera att allting ni kommer gora ar totalt frivilligt och att en alltid kan sétta sig i det som
senare kommer bli off-omride (se “Forberedelser - lokal) eller gd ut (om det fungerar med
eran lokal).

Uppviarmning

Beritta att ni nu ska virma upp, sitt pd musik och initiera fuldans for att géra gruppen mer
bekvidma med varandra. Exempel: kycklingdansen, fri-fuldans, en fuldans du kommer pa
sjélv, 1at gruppen turas om att komma pa fula danssteg etc. Gor vad du ar bekvam med.

Presentationsrunda
Ha en presentationsrunda dar alla far séga sitt namn, sitt pronomen och nagot de tycker om.
Ha sedan en till runda med bara namn och l&t gruppen svara “Hej [namn]” efter varje person.



Intro till lajv

Forklara med egna ord vad lajv dr och forklara begreppen in och off.

Oppna for frigor och forsok se till att gruppen kéinner att de forstir och 4r bekvima med vad
lajv och in/off betyder.

Lira sig om Lednien

Nasta steg ér att gora gruppen bekanta med Lednien, utgd frdn materialet som finns under
rubriken “Beskrivning av vérlden” och 14s gérna upp det i sin helhet. Las dven upp Riddarnas
ed. Skicka runt kartan 6ver Leanien och sitt upp den och Riddarnas ed pa viggen nér du ar
klar. Lat deltagarna frdga om Leénien och fylla p4 med egna tankar om de vill. De faktan som
jag satt upp om Leénien dr en grund att st pa men historien dr deltagarnas sa det &r de som
bestammer Over allt i lajvets fantasivérld.

Sakerhet

Sitt kvar 1 ringen och berétta att ni nu ska ga igenom hur ni ska se till att alla kdnner sig sékra
och bekvédma under hela tiden.

Regelgenomging

Borja med att sdga att den regeln som finns ar att alla ska respektera varandra. Det ar viktigt
att alla lyssnar pd varandra och &r snilla mot varandra. Nér en lajvar sé dr det karaktéren som
gor saker och inte en sjdlv, men har dnda ett ansvar for det en gor och det far absolut inte
forekomma ndgot vald under tiden, det kommer inte anvindas négon slags latsasvald under
lajvet heller. Elaka saker kan komma att sdgas under lajvet men da ar det viktigt att det &r
tydligt att det ségs till karaktdren och inte till personen. En fér inte sdga nigot elakt om till
exempel ndgons utseende eller liknande som handlar om personen och inte karaktdren.
Beritta att om en kénner att en blivit sarad off under eller innan lajvet kan en alltid komma
till spelledaren sé att situationen reds ut.

Off-omrade

Peka ut off-omrédet (se lokal under forberedelser) och forklara att dit kan en gé och sitta sig
under lajvet och da ar en off, de som fortfarande lajvar ser en inte. Sdg ocksa att det ar viktigt
att om négon valt att gi dit sa respekterar en det och ifragasitter det inte. Fragar nagon efter
personen in sidger en helt enkelt att “hen behdvde ga ifran”. Pdminn om att det 4r en stor del
av Ledaniens kultur att visa hinsyn och att en lednier aldrig skulle drémma om att ifrdgasitta
att nagon gér ifrdn. Om en dr sé inne 1 spelet att en glommer den hir regeln far gruppen
paminna varandra off.

Off-tecknet och begreppet skarp

Forklara sedan hur en kommunicerar utanfor sin karaktar till de andra spelarna alltsa om en
vill sdga nagot off tex. att ndgot gér en obekvam eller att en maste ga ut en stund etc sé kan
en gora off-tecknet. Forklara ocksa att tecknet kan anvéndas for att ta sig till off-omradet



ifred. Lat deltagarna testa att gora off-tecknet. Forklara ockséd begreppet skarp och dess
anviandning.

Improvisation

Konceptet “ja och” och dess anvindning i lajv

Forklara att under lajvet kommer deltagarna behova komma pé en hel del saker ur tomma
luften eftersom de ska spela en karaktér med ett helt liv bakom sig. Det kan vara svart och de
behover inte kidnna press att komma pa hiftiga saker men det kan ofta behdvas.

De kommer ocksd behdva komma pé saker som hdnt med andra tex. “Kommer du ihag det
dér uppdraget nér vi skulle tdimja en pytteliten drake som studsade runt och bet oss i tdrna?”
Det &r da viktigt att inte besvara sddana saker med “Nej vadd det dér hdande inte” for d&
stoppar en upp spel. Istéllet ska en l4tsas att en kommer ihdg det och gérna ldgga till ndgot till
historien. Om nagon sdger nagot en dr obekvdm med kan en svara “Ja men” tex

“Ja men draken var ju ganska stor och bet oss i 6ronen.” Om nigon sagt “Ja men” om ens
forslag ar det viktigt att inte argumentera emot det utan att svara nagot i stil med “Ja juste sa
var det ju”.

“Ja och”-0vning

Forklara att ni nu ska dva pd att sdga “ja och” och “ja men” genom en 6vning. Gruppen sitter
1 en ring och en person, forslagsvis spelledaren startar med négot 1 stil med “Kommer du ihag
ndr vi var pa uppdrag och det var en jittestor drake som vi skulle timja?”, nista person i
ringen far sedan fortsitta med ett kort inldgg tex “ja och den sprutade massa eld”. Lat det gé 1
ndgra varv beroende pé gruppens storlek. Se till att sdga “ja men” nér det &r din tur eftersom
gruppen troligtvis kommer fokusera pd “ja och”.

Ritualovning

Introduktion

Borja med att forklara att du nu ska berétta hur det gér till ndr en utfor en magisk ritual. Be
gruppen stilla sig upp i ringen och forklara att det ar viktigt for ritualen att alla stér i en ring,
och att ritualen dr svarare att géra ingame om nagon gér ur. Ritualens styrka ligger i
gemenskapen mellan de som gor den och magin kommer fran sammanhéllningen de kénner.
Poédngtera att en dock absolut far gé ur ritualen om en ar obekvam och att det dr hogst
forbjudet for gruppen att bli arg off pa en person som ldmnat en ritual. Om négon gér ur far
en spela pd att det blir svérare och se till att det gar ritualen mer spidnnande.

Ség sedan att ni nu ska gdra raketen, kolla forst om alla vet hur det gér till, om vissa inte vet
det visa forst en gdng hur det gar till och gor sedan en till gdng. Raketen gar till sa att alla
stampar med fotterna och klappar, forst ldangsamt och taktfast och sedan snabbare och
snabbare, borjar gora schhhhh ljud, 1ter handen gé i cirklar framfér munnen och gor allt mer
och mer intensivt tills alla hoppar och sdger KABOM. Forklara att ritualer dr ungefar som
raktenen, bara lite mer avancerat eftersom ni ocksa ska prata med magin.



Ritualens grund

Forsta steget i att gora en ritual ar alltsa att stdlla sig 1 en tét cirkel. Introducera sedan
begreppet ljudmatta. En ljudmatta innebér ett konstant bakgrundsljud som deltagarna sjalv
gor. Kom pé en ljudmatta tillsammans med gruppen, det kan vara ett hummande, en ton,
rytmiskt klappande etc. Nér ni har haft l[judmattan en stund, avbryt och gé vidare till nésta
steg, rorelsen. Forklara att ni ska gora en rorelse som far gruppen att kinna sig enade. Foresla
en rorelse och/eller 14t gruppen komma med forslag, det kan vara vagga fram och tillbaka och
lata armarna svinga eller nagot annat. Lat gruppen enas om en rorelse och testa sedan att gora
rorelsen och ljudmattan samtidigt. Forklara sedan att det 4r sé de alltid kommer gbra nér de
g0r en ritual, 1 resten av Ovningarna och i sjdlva lajvet. Detta ér fOr att alla ska kénna sig sa
bekvima som mdjligt. Sétt sedan igang ljudmattan och rorelsen igen men skifta intensiteten
och uppmuntra gruppen att sjilva éndra intensiteten och se till att alla foljer den som &ndrar.
Uppmuntra gruppen att gora det i alla ritualer.

Att kalla pa magin

Beritta sedan att ni nu ska testa att kalla pd magin och att ni ska be magin om glass till alla.
Forklara att de olika delarna i att kommunicera med magin &r att forst kalla p&d magin, sedan
be om det en vill ha, sedan motivera varfor en vill ha det och till sist tacka magin. Forklara att
du kommer vara den enda som pratar med magin i forsta ritualen men att de kommer fa géra
det sjdlva senare. Nar du har tackat magin, gor rorelsen snabbare och ljudmattan starkare och
sluta nér det nétt sitt klimax.

Beritta sedan de olika delarna i en ritual f6r gruppen igen, alltsa: Starta ljudmattan och
rorelsen, dkalla magin, be den om det du soker, forklara varfor du vill ha det, tacka magin,
gora rorelsen snabbare och ljudmattan starkare och 14t det sedan avslutas som med en
explosion.

Avslutning

Om gruppen ér bekvidm med det, 1at dem gora en ritual sjdlva och be magin om nigot de
kommer dverens om innan. Fraga vilka som vill prata under ritualen och beroende pd hur
manga som vill vilj fyra eller fler, om det blir fler &n fyra far tva personer prata om samma
sak. Hjdlp gruppen om de verkar tycka att det &r svart.

Naér ritualen ar klar, fraga gruppen om de kidnner sig bekvidma med att gora ritualer, om de
inte dr det kolla vad det &r som dr osédkert och rita ut eventuella fragetecken. Under lajvet
kommer de gora ritualen sjilva.

Karaktarer

Beritta att de nu ska fa sina karaktérer.

Borja med att ga igenom hur karaktiarerna ar uppbyggda, 1ds upp och forklara de olika
rubrikerna 1 karaktiren.

Forklarar sedan att:



“Hen dr men hen latsas vara” delen &r viktig for karaktéren och att det &r nagot som
det verkligen vore svért for karaktéren att erkénna, men samtidigt ndgot hen skulle
erkédnna om hen var tvungen

De inte far berétta om hur karaktiren dr egentligen for ndgon annan innan lajvet, da
kommer det inte bli lika kul

De inte behdver memorera hela karaktiren men att de ska ha koll pa karaktirens
bakgrund och hur hen beter sig samt ha klart for sig vad karaktéren ddljer och varfor.
Forklara att de inte far ha karaktérslapparna utanfor off-omradet under lajvet.

Det inte gor ndgot om de rékar dndra nagot i karaktéren

Alla karaktérer dr skrivna konsneutralt och en kan vilja precis vilket kon som helst for
sin karaktr.

Alla ska komma pa ett namn till sin karaktér, helst ett namn som borjar med den
bokstaven som karaktéren dr benimnd med.

Instruktioner for karaktirslisning

Beritta att de nu ska fé en stund att ldsa igenom och fundera 6ver karaktiren.

Sag att:

Det dr viktigt att de sitter sjdlva och ldser utan att prata med nagon annan.

De senare ska fa beritta hur karaktdren beter sig for gruppen eftersom alla riddare
kinner varandra men att “Hen ar egentligen” delen som sagt dr hemlig.

Niér de ldser sina karaktérer dr det fritt fram att racka upp handen om det 4r ndgot en
inte forstar eller om en behover fa karaktéren upplést.

De kommer fa pennor sa att de kan skriva ner sina svar pa fragorna.

Du kommer sétta pa musik medans de l4ser

De ska ldgga ner sitt karaktarspapper framfor sig med texten ner néir de kénner sig
klara.

Deltagarna far sina karaktirer

Dela ut karaktirerna, antingen slumpmassigt eller med en liten tanke om vad som kan passa

for olika spelare. Med yngre barn &r det viktigt att reflektera over vilka karaktéren deltagarna

far sa att en blyg person inte fastnar i en blyg karaktér och en aggressiv person inte blir mer

aggressiv i en aggressiv karaktar etc. Sdg sedan till gruppen att hitta en egen plats i rummet

och 14t alla l4sa sina karaktérer, sitt igang spellistan under tiden. Var redo att hjélpa folk som

rdcker upp handen och gé gérna runt och kolla hur det gar for alla om ingen ber om hjélp. Ge

tillgdng till pennor sa att de kan anteckna sina svar pa fragorna pa karaktirspappret. Sting av

musiken nér alla verkar vara redo. Innan ni gar vidare till ndsta 6vning, gé runt till alla och

kolla sa att de har koll pa sina karaktérer.



Presentationsrunda in
Beritta att det dr dax for en presentationsrunda om deras karaktirer. De ska:

- sdga vad karaktédren heter

- sédga vad hen har for pronomen

- med egna ord, utan att kolla pa pappret beskriva karaktaren, hur hen beter sig och var

hen kommer ifran.

Pédminn om att “Hen dr egentligen” &r nagot som de ska halla for sig sjdlva. Starta rundan
med att berdtta om din karaktir och 1at sedan alla presentera sig, inklusive ev hjilpreda.
Ordna namnlappar med allas in-namn medans de presenterar sig och dela sedan ut till alla, se
till att texten syns tydligt.

Kinna in karaktiiren
Beritta att de nu ska fa testa pa att ga in i sina karaktérer.
Sdg till alla att ga runt i rummet och att forsoka vara i karaktér. Var tydlig med att alla ska
vara i sin egen bubbla och att de inte ska interagera med varandra. Sétt pdA musiken svagt
medans de gér.
Ség att de ska ténka pé:

- Hur det kinns att vara den personen

- Hur den gér
Stidng av musiken och ség till gruppen att de kommer fa olika kénslor som de ska lita
karaktiren kénna. Lat deltagarna uttrycka kédnslan en stund och ropa sedan nésta kidnsla och
ga vidare med ett antal kinslor.
Kénslor och exempel:

- Glad, det dr en solig dag och allting dr verkligen bara bra.

- Ledsen, de hade tdmjt en drakunge och tagit hand om den och sen flog den ivég

- Glatt nervds, det dr Drottningens fodelsedag idag och snart ska de fa g efter hennes

vagn, fastin de har sett fram emot det &r det otroligt nervost
- Arg, de hade forberett sig for ett uppdrag som de verkligen ville géra men plotsligt
bestdmdes det att en annan riddare skulle gora det.

Nér gruppen har testat de olika kdnslorna, sting av musiken och beritta att de nu ska fa borja
reagera pa varandra och hilsa pd varandra. Nér de har fatt hélsa pa varandra en stund sting av
musiken och samla gruppen i en ring péd golvet.

Avslutning pa forberedelserna
Beritta sedan att forberedelserna ar klara och fridga om de undrar nagot innan de kor igang.

Dax for rast
Om gruppen kénner sig redo beritta att det dr rast dér en kan dta nagot, ga pa toa, fundera pa
sin karaktér och ta det lugnt innan sjélva lajvet och att nir de sedan kommer in i lokalen igen



kommer de anlénda till motet som riddare. Anpassa rasten efter hur mycket tid du har pa dig
men ge gruppen minst 10 minuter.

Rast

Var tillgdnglig for fragor fran deltagarna och peppa dem girna men se samtidigt till att dricka
vatten och se till att du mar bra!

Lajvet

Innan lajvstart

Samla ithop gruppen, helst utanfér rummet sa de far kdnna att de anldnder till moétet och da
blir sina karaktérer. Berétta att

- lajvet kommer borja nidr de kommer in i lajvrummet och dd kommer de vara Riddare
som anlénder till Riddarnas sal eftersom de blivit kallade av Drottningen pga en
nodsituation.

- du kommer véilkomna dem som drottningens radgivare.

- de kommer till och borja med fa prata med varandra och vénja sig vid att lajva och
alla kommer sedan samlas och fa tydliga instruktioner frén din karaktér om vad de ska
gora.

- du kommer avsluta lajvet genom att ropa “Lajvet &r slut!”. Fran nu tills dess kommer
ni lajva om ingen riktig fara hénder.

- de fir komma in en och en nér de ir redo.

Tank pa att vissa deltagare under forberedelserna kan ha insett att lajv inte dr for dem, ge
mojlighet att dra sig ur genom att sitta bredvid eller ga ivag.
Nir alla deltagare dr redo, gé in i rummet, sétt pd musik och bli din karaktar.

Lajvstart och mingel

Vilkomna alla karaktirer niar de kommer och sdg att motet strax startar och att de far samtala
medans de véntar. Forsok att bekréfta deltagarna i deras karaktérer, hilsa pa dem med deras
in-namn och hitta gidrna pa ett uppdrag de kan ha varit pd och berdm dem for det. Om du
kommer ihdg nagot sérskilt fran deras karaktir kan du ndmna det, hjdlp dem att komma in i
karaktér s mycket du kan. Lat gruppen mingla runt en stund, om de inte pratar med varandra
sd uppmuntra dem till att gora det.

Vilkomsttal

Tillkalla gruppens uppméirksamhet och be dem samlas omkring dig. Vdlkomna riddarna,
tacka dem for att de kunde komma pa s kort varsel, pdminn dem om varfor de ar dér och om
deras uppdrag samt att det &r brattom.



Arbetet med ritualen paborjas

Fortsitt med att beritta att de i olika smigrupper kommer ha ansvar for olika delar av
ritualen. Dela upp dem 1 fyra grupper, en grupp for att tillkalla magin, en grupp for att be om
frid 6ver Leanien, en grupp for att berétta varfor och en grupp for att tacka magin. Det
behover inte vara lika ménga personer i alla grupper bara ndgorlunda jamt. Har du férre dn 8
deltagare gor tva grupper med tvé ansvarsomraden var.

Varje grupp ska forbereda vad de ska séga och 6va pa att sdga det sa att de under ritualen kan
sdga det 1 kor eller uppdelat medans resten fortsdtter med ljudmattan. Forklara att en inte kan
prata med magin hur som helst, det ska vara poetiskt och kénslofyllt. Dela upp alla i grupper,
tilldela dem en del av ritualen och ge dem pennor och papper for att skriva ner det de ska
sdga, sdg att det dr valfritt att anvdnda det. Ge dem sedan tid att jobba med ritualen, ga runt
och se hur det gar for dem, se till att alla grupper ovar lite pa vad de ska sdga och avbryt nir
alla ar klara.

Forsta ritualen forbereds
Ta fram ljusen, bertta att dessa ljus bdrjar lysa nir magin dr nérvarande och lyssnar. Forklara
att om de inte borjar lysa maste de kalla intensivare pa magin.

Forsta ritualen

Samla alla i ringen, be dem sétta igang ljudmattan och rdrelsen och se till att gruppen som ska
tillkalla magin startar . Lat dem forsoka tillkalla magin men ténd inte ljuset, papeka att ljuset
inte tdnds och be dem tillkalla magin intensivare, lat dem forsoka en stund och avbryt sedan.
Sdg uppgivet att nagonting &r fel, alla 1 gruppen ar pa ndgot sitt ovérdiga.

Komma pé vad som ir fel

“Inse” att det finns texter om magin i slottets arkiv och himta dessa.

Ge ut de tre arken sé att tre mindre grupper har varsitt. Det &r nu meningen att grupperna ska
uppticka att de pa alla papper star att en maste visa sitt ritta jag for att tillkalla magin och att
de ska inse att de inte gor det. Kommer de inte pé det sa hjdlp dem pa traven tex. “Stér det
inte ndgot om att visa sitt rétta jag? Jag vill inte pdsta ndgot om er ddla riddare men det verkar
véldigt viktigt.”

Visa sitt ritta jag

Gruppen ska nu forsoka komma pa hur de ska gora en fungerade ritual, vilket de inte kan
goOra utan att visa sitt ritta jag. Detta dr den enda delen som inte kan kontrolleras s& hart. Lét
gruppen hantera att de ska visa sitt rétta jag i sin egen takt men forsok fa dem i ratt riktning.

Plot twist!

Naér riddarna har erként sina hemligheter och saledes dr redo att gora ritualen, inte tidigare,
kommer en plot twist. Det kommer ett brev fran folket. Om du r sjilv sé kan du séga att du
ska g ut och se hur det gér for Drottningen och sedan kommit tillbaka med ett brev som du
“fitt av en hjdlpreda”. Har du en andra spelledare som spelar hjidlpredan kan du se till att



denne vet att det dr dax att g in genom att gd ut och sdga till hen att det snart &r dax eller
genom att skriva till hen lite diskret med mobilen. Den som kommer med brevet ska séga att
en stor grupp med ménniskor vdntade utanfor slottet och att ett barn stod ldngst fram och
lamnade Over brevet och sa att det genast behdvde lamnas till riddarna. Brevet sidger att det
som Drottningen beskrivit som att befolkningen fyllts av hot och hat egentligen &r att folket
borjat gora revolt mot Drottningen som alltmer bara skadar folket. Men ska riddarna
verkligen lita pa brevskrivarna, de kan bara be magin om en sak. Lat spelarna argumentera
om vad de ska gora, vilka de ska lita pa och vad de ska be om. Deras karaktérer &r skrivna si
att nagra dr mest lojala mot Drottningen och nagra mot folket. Din asikt ska vara att du inte
vet, du har aldrig vetat om ndgot ont men du kan inte sikert sdga att det ar falskt. *

Forberedelser for andra ritualen
Nér gruppen dr 6verens om vad de ska be om fir grupperna samlas igen och uppdatera det de
ska be om om de ska goéra en annan ritual och annars bara paminna sig om vad de skulle séga.

Den andra ritualen
Gruppen fér stilla sig i ringen och sitta igadng ljudmattan och rorelsen, sitt pa ljuset nér de
kallat p4 magin en stund. Nir de nétt sitt crescendo och tystnat ropar du LAJVET AR SLUT.

Avslutning

Avrollning/avslappning

Precis nér du avsluta lajvet, sédg till alla deltagare att sétta eller ldgga sig bekvimt pa en egen
plats och blunda. Sig att nu har riddarna bett magin att [vad de bad om]. Sdg sedan nigot i
stil med: “Fungerade det? Var det rétt val? Det vet inte jag, historien tillhor fortfarande er.
Men livet fortsdtter, det finns fler drakar att timja och det kommer riddarna av Leanien
fortsitta gora, forhoppningsvis 1 ett fridfullt land.”

Runda
Samla sedan gruppen i en ring och ség att de nu ska fa dela sina upplevelser och tankar om
lajvet. Alla ska fa svara pa fragorna:

- Hur mér du nu?

- Vad var det bésta som hénde dig under lajvet?

- Kommer du bdra med dig ndgot frin lajvet?

Avslutning
Ség hej da och tacka for att deltagarna har varit med.






Karaktarsblad



Riddare A
Hen ar oftast glad och hen ar ofta den som forsoker muntra upp
gruppen men innerst inne ir hen sorgsen och grubblar mycket.
Egenskaper: Sprider glidje, hjilpsam, trogen, ljuger ibland for att inte
oroa andra, tar inte hand om sig sjilv, osiker.
Hens beriittelse: Hen kom fran en liten by pa Nordo dir hen hade en
svar barndom. Hen levde ett enkelt liv men hen fick tidigt en drom om
att bli riddare. Hen trinade varje dag och tills slut flyttade hen till
huvudstaden Leania och blev en riddare.
Hen tycker att: Riddarnas viktigaste uppgift ir att hjilpa och skydda
folket.
Hen latsas vara: En glad person som inte alls har egna problem utan
alltid kan finnas till hands for andra.
Hen ir egentligen: En person som tyngs av mycket tankar.
Saker karaktiren skulle kunna gora:
Forsoka muntra upp gruppen, fraga folk hur de mar, forsoka hjilpa till.
Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Vad hinde under hens barndom som tynger A?

3. Varfor latsas hen att hen ir glad?



Riddare B
Hen vill verkligen ha respekt fran de andra riddarna och darfor beter
hen sig vildigt surt.
Egenskaper: Nytinkande, kreativ, inatvind, passionerad.
Hens beriittelse: Hen ir fodd och uppvuxen i huvudstaden Leania och
har alltid vetat att hen vill bli en riddare. Hen arbetade hart under hela
sin barndom for att na sitt mal och nu ir hen dir. Hen anser sjilv att
hen ar den bista riddaren och fast hen ar kiinslig vill hen inte visa det
for att hen tinker att hen da inte kommer fa den respekt hen fortjinar.
Hen tycker att: En riddares viktigaste uppgift ar att skydda och hjilpa
Drottningen.
Hen latsas vara: Vildigt sur och okénslig.
Hen ir egentligen: Passionerad och kinslig.
Saker karaktiren skulle kunna gora: Klaga, siga till andra att de inte
tar saker pa nog allvar, komma med konstniirliga idéer men se till att
hen inte verkar mindre sur for det.
Fragor till dig som spelare:

1. Vad ir hens storsta drom?

2. Varfor ville B sa girna bli en riddare?

3. Vad betyder det for B att vara en riddare?



Riddare C
Hen latsas vara vildigt utatriktad och modig eftersom hen tinker att
riddare borde vara sa men hen ar egentligen vildigt blyg.
Egenskaper: Orolig, naiv, vinlig, inatvind.
Hens beriittelse: Hen kommer fran Lillo, on som nistan bara bestar av
en enda by dar alla kiinner alla. Hen har genom sin uppvixt lirt sig att
virlden ar farlig men hen ville samtidigt hjilpa sin omgivning och
darfor blev hen en riddare. Hen gor sitt basta for att hjilpa gruppen
men hen kinner alltid att hen maste vara nagon annan for att gora det.
Hen tycker att: Det viktigaste som finns ir att skydda Leaniens folk och
se till att de har det bra.
Hen latsas vara: Utatriktad, social och modig.
Hen ir egentligen: Vildigt blyg.
Saker karaktiren skulle kunna gora: Prata om farliga uppdrag hen
egentligen inte var sa delaktig i, reagera vildigt starkt pa obehagliga
saker.
Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Hur hanterar C liskiga uppdrag fast hen ar radd?

3. Vad saknar C mest med Lill6?



Riddare D
Hen ar vildigt osiker pa sig sjialv och hen tycker inte att hen dr vird att
vara en riddare men hen doljer det genom att bete sig som att hen
tycker att hen ar béttre dn alla andra.
Egenskaper: Osiker, overtinkande, intelligent.
Hens beriittelse: Hen kom fran en by i Nordostantill dér en lir sig att en
inte ska tro att en ir nagot, att gruppen ér det viktigaste. Detta gjorde
att hen fick vildigt daligt sjalvfortroende. Hen hanterar sin osikerhet
genom att bete sig som att hen ser sig som biittre dn alla andra. Hen
blev en riddare for att hjilpa andra.
Hen tycker att: Riddarnas framsta uppgift ar att hjilpa folket.
Hen latsas vara: Vildigt vildigt sjilvsiker.
Hen ir egentligen: Vildigt osiker pa sig sjialv och hens virde som
riddare.
Saker karaktiren skulle kunna gora: Klaga pa att andra gor saker
daligt utan att vaga gora det sjilv, prata om hur bra hen var pa nagot
uppdrag.
Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Vad ir det som gor att D inte vagar vara sig sjalv?

3. Hur kan hen komma ur sitt negativa beteende?



Riddare E
Hen vill verkligen hjilpa till i riddarnas arbete men hen vagar inte gora
det eftersom hen ir for blyg.
Egenskaper: Blyg, kreativ, osiker, overtinkande, hjilpsam.
Hens beriittelse: Hen kom fran Menea, den 0 dir mycket utbildning
sker och bada hens forildrar dr lirare. Hen har alltid varit vildigt
duktig pa att 16sa problem men hen vagar aldrig beritta om sina idéer
for nagon annan eftersom alla omkring hen alltid varit mycket bittre,
bade syskon och vinner. Nir hen blev en riddare hoppades hen att
saker skulle fordndras men hen har knappt blivit mindre blyg alls.
Hen tycker att: Det viktigaste for en riddare ér att skydda Leaniens folk.
Hen latsas vara: En person som inte har sa mycket att siga och inte vill
vara delaktig.
Hen ir egentligen: Vildigt hjilpsam och kreativ.
Saker karaktiren skulle kunna gora: Forsoka komma med forslag men
inte vaga, forsoka hjilpa andra.
Fragor till dig som spelare:

1. Vad ir hens storsta drom?

2. Hur kan E bli mer sjilvsiker?

3. Vad onskar E att hen skulle vaga allra mest?



Riddare F
Hen beter sig som att hen ir vildigt tuff och hen kan ofta vara aggressiv
mot andra men hen ir egentligen ganska kinslosam och ir bara tuff for
att hen upplever att det dr s hen borde vara.
Egenskaper: Kinslig, inatvind, aggressiv, orolig.
Hens berittelse: Hen kom fran en stad som ligger en liten bit ifran
huvudstaden Leania. Hen har alltid varit en orolig person men hens
familj har alltid talat om att hen borde vara tuffare. For att hantera allt
deras prat blev hen en riddare. Som riddare har hen sett till att vara den
som hens familj alltid velat att hen ska vara, en tuff och aggressiv
person, trots att hen ir vildigt orolig av sig.
Hen tycker att: Det viktigaste som finns ir att Leaniens folk ska vara
sakra.
Hen latsas vara: Tuff och aggressiv.
Hen ér egentligen: Kinslosam
Saker karaktiren skulle kunna gora:
Bli arg pa andra for saker som gar fel, reagera starkt pa saker med en
aggressiv attityd, se sur ut.
Fragor till dig som spelare:

1. Vad ir hens storsta drom?

2. Pavilka satt har Fs familj fatt hen att kiinna att hen borde vara

tuffare?
3. Varfor gjorde de sa?



Riddare G
Hen ses som sjilvisk av manga och hen beter sig som att hen ir vird allt
men det beror pa att hen kiinner att det aldrig blir hens tur.
Egenskaper: Osiker, ambitios, hjilpsam.
Hens beriittelse: Hen kom fran Passagen, omradet dir de flesta
hantverkare bor och hens forildrar var hantverkare med en stor
verkstad. Hen har manga syskon men hen var yngst. Syskonen fick dka
ut i landet for att lidra sig om olika hantverk och ta over hens forildrars
butik men hen fick ingenting. Inte ens nir hen blev riddare fick hen
uppskattning av hens forildrar. Aven bland riddarna kinner G att hen
aldrig far de hiftiga uppdragen och att hen inte far den uppskattning
hen fortjinar. Pa grund av det har hen tagit pa sig en vildigt sjilvisk
attityd fast hen ar ganska osiker.
Hen tycker att: det viktigaste ar att Drottningen ir siker.
Hen latsas vara: en person som ser sig som biittre dn alla andra.
Hen ér egentligen: en ganska orolig person som lingtar efter att nagon
verkligen ska se hen.
Saker karaktiren skulle kunna gora:
Klaga pa att andra gor saker daligt, prata om hur duktig hen var pa
nagot uppdrag och hur daliga andra ir.
Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Vad tinker G ska hinda nir hen far den uppskattning som hen

kinner att hen fortjinar?
3. Vad gjorde hens foraldrar for hantverk?



Riddare H
Pa grund av att hen kommer fran en liten by har hen linge blivit sedd
som korkad och darfor beter hen sig sa.
Egenskaper: Glad, social, orolig.
Hens beriittelse: Hen kom fran en liten by langt ute i skogen pa Ostero
till huvudstaden Leania néir hen var ganska liten. Niar hen kom till
Leania antog de omkring hen att hen skulle vara korkad eftersom hen
kom fran mitt inne i skogen. Hen blev en riddare eftersom hen vill
hjilpa andra, men efter att ha blivit behandlad som att hen var korkad
sa linge hade hen borjat bete sig som att hen var korkad och hen fick
bara bli riddare for att hen ir stark.
Hen tycker att: riddarnas viktigaste uppgift ar att skydda folket.
Hen latsas vara: korkad.
Hen ir egentligen: precis lika smart som alla andra.
Saker karaktiren skulle kunna gora: Inte forsta vad som hiinder, siga
dumma saker, muntra upp andra.
Fragor till dig som spelare:

1. Vad ir hens storsta drom?

2. Hur var det i byn dir H bodde forst?

3. Varfor flyttade hens familj till Leania?



Riddare I

Hen ir en glad och hjilpsam person men hen ljuger ofta om saker hen
gjort innan hen blev riddare for att fa uppméirksamhet.

Egenskaper: ljuger ofta, glad, naiv, omtinksam.

Hens beriittelse: Hen kom fran en liten by pa Nordo och hen har alltid
varit alldeles vanlig. Nir hen blev en riddare kinde hen att hen borde
vara héiftigare dn hen egentligen ir, att hen borde vara en person som
gjort massa hiftiga saker sa hen borjade ljuga. Hen pratar om massa
saker hen gjort som till exempel att hen Kklittrat upp for alla Leaniens
berg.

Hen tycker att: riddarnas viktigaste uppgift ar att skydda Drottningen.
Hen latsas vara: en person som har gjort en massa hiftiga saker.

Hen ér egentligen: en person som ljuger for att fa uppmérksamhet.
Saker karaktiren skulle kunna gora:

Borja prata om nagot hiftigt hen gjort, pasta att hen skulle gora saker
bist eftersom hen gjort massa hiftiga saker.

Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Vad ir hen allra mest ridd for?

3. Vad ir hen mest stolt over?



Riddare ]

Hen pratar vildigt mycket {for att dolja att hen kinner att hen aldrig har
nagot intressant att siga.

Egenskaper: Engagerad, hjalpsam, pratglad.

Hens beriittelse: Hens fordldrar dr handelsresanden, sa under hela hens
liv har de rest runt genom landet. Detta har gjort att hen verkligen
kinner och tycker om alla Leaniens omraden. Det dr diarfor hen blev en
riddare, for att hen ilskar Leanien och vill att alla som lever dir ska ha
ett lyckligt liv. Hen tycker dock att det kiinns som att inget hen siger ar
intressant for nagon annan och dirfor forsoker hen hela tiden prata
vildigt mycket for hen tinker att da kommer hen vil niagot av allt hen
siager vara intressant.

Hen tycker att: det viktigaste som finns ir att se till att alla i Leanien
har det bra.

Hen latsas vara: en person som verkligen tycker om att prata

Hen ér egentligen: en person som tinker att inget hen siger ar
intressant.

Saker karaktiren skulle kunna gora: Borja prata om nagot helt annat
in de resten pratar om, forsoka hjilpa andra, borja prata med nagon
som sitter sjilv.

Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Vad har fatt hen att kiinna att inget hen séiger ir intressant?

3. Vad salde hens fordldrar pa deras resor?



Riddare K

Hen ir en vildigt glad och hjalpsam person men hen har insett att hen
inte lingre vill vara en riddare.

Egenskaper: Glad, hjilpsam, naiv, grubblande.

Hens beriittelse: Hen kommer fran Drakonia, Osterds storsta
hamnstad. I hela hens liv har hen velat bli en riddare men nu nir hen
har natt den drommen lingtar hen hem till sin familj och hur hens liv
var innan hen kom till huvudstaden. Hen vagar dock inte beritta det for
nagon eftersom hen ir riadd att andra ska bli arga.

Hen tycker att: det viktigaste som finns ir att skydda Leaniens folk.
Hen latsas vara: nojd med att vara en riddare.

Hen ir egentligen: Egentligen vill hen inte vara en riddare lingre.
Saker karaktiren skulle kunna gora: Latsas vara overdrivet glad over
att gora riddarsaker, vara snill och hjalpsam mot andra.

Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Hur var hens liv i Drakonia?

3. Vem saknar hen mest?



Riddare L

Hen tycker verkligen om drakar och det ar darfor hen blivit en riddare.
Hen doljer dock det eftersom hen insett att det inte dr accepterat bland
riddarna att bry sig mer om drakar dn om méanniskor.

Egenskaper: Lojal, glad, pratsam, beskyddande.

Hens beriittelse: Hen kom fran Nordostantillbukten, omradet dir de
flesta drakarna bor och hen blev en riddare for att kunna skydda
drakarna. Hen bodde pa en gard med sin familj och det kom ofta forbi
drakar som hade blivit timjda av riddare. Nir hen blev kallad for att
l6sa problemet med att Leaniens folk blivit fyllda med hot och hat var
hens forsta tanke att det kan betyda att ménniskor borjar ge sig pa
drakar och darfor tycker hen att det ar otroligt viktigt att de ser till att
det blir frid i Leanien igen.

Hen tycker att: Riddarnas viktigaste uppgift ar att ta hand om drakarna.
Hen latsas vara: en person som bryr sig lika mycket om alla Leaniens
varelser.

Hen ir egentligen: en person som allra mest bryr sig om drakarna
Saker karaktiren skulle kunna gora: prata om drakar, hjilpa andra,
forsoka muntra upp andra.

Fragor till dig som spelare:

1. Vad ir hens storsta drom?

2. Vad dr det med drakar som gor att L tycker om dem sa mycket?



Riddare M

Hen vixte upp i ett fattigt hem vilket hen verkligen skims for. Hen
latsas dirfor att hens familj har det vildigt gott stillt.

Egenskaper: Snill, osiker, pratglad.

Hens beriittelse: Hen kommer fran en liten by pa Vistero och hennes
familj har alltid haft det svart. Hen ville verkligen gora nagot med sitt liv
och lyckades bli en riddare. Men i slottet som ar fullt av dyra saker
skims hen otroligt mycket over sin bakgrund och hen har darfor borjat
hitta pa historier om att hen vixt upp i en rik familj.

Hen tycker att: Riddarnas viktigaste uppgift ar att se till Drottningens
bista.

Hen latsas vara: en person som kommer fran ett rikt hem.

Hen ér egentligen: en person som kommer fran ett fattigt hem.

Saker karaktiren skulle kunna gora: Borja prata om sin fina familj,
forsoka visa sig bittre dn andra, klaga pa saker.

Fragor till dig som spelare:

1. Vad ir hens storsta drom?

2. Vad tror hen kommer hinda om folk far veta om hens bakgrund?

3. Hur var det dir hen vixte upp?



Riddare N

Hen beter sig som att hen ar ser sig som biéttre och finare dn alla andra
eftersom hen blivit behandlad som att hen ser ner pa andra.
Egenskaper: Social, bekriftelsesokande, lojal.

Hens beriittelse: Hen kommer fran en fin familj i huvudstaden Leania.
Hen har alltid haft vinner som inte haft det lika bra stillt som hen och
de har antagit att hens uppvixt gjort hen hogfirdig. Nir alla behandlade
hen som att hen var hogfiardig blev hen sa. Att alla sett hen som en dryg
person som ser ner pa andra har dven gjort hen ganska osiker pa sig
sjalv.

Hen tycker att: Riddarnas viktigaste uppgift ar att skydda Leaniens folk.
Hen latsas vara: vildigt hogfardig.

Hen ir egentligen: ganska osiker och snill.

Saker karaktiren skulle kunna gora: Klaga pa andra, prata om sin fina
familj, prata om att hen skulle kunna gora saker bittre dn andra gor
saker.

Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Hur var hens familj?

3. Pa vilket sitt visade hens vinner att de sag henne som hogfirdig?



Riddare O

Hen ar en vildigt trevlig person. Hen blev en riddare eftersom hens
foraldrar ville att hen skulle bli det men egentligen vill hen bli
tridgardsmaéstare.

Egenskaper: Snill, pratglad, charmig.

Hens berittelse: Under hela hens uppvixt har hens forialdrar sagt att
hen ska bli en riddare men egentligen har hen alltid idlskat att ta hand
om vixter och hen skulle vilja bli tradgardsmistare. Hen blev riddare
for att gora sina forildrar glada och dven fast hen tycker om att hjilpa
Leaniens folk sa skulle hen hellre vara en tridgardsmaéstare.

Hen tycker att: Riddarnas viktigaste uppgift ir att ta hand om folket.
Hen latsas vara: en person som tycker om att vara riddare

Hen ér egentligen: en person som vill vara en tradgardsmiistare.
Saker karaktiren skulle kunna gora: Hjilpa andra, forsoka muntra upp
andra, inte vara lika pepp pa att prata om tidigare uppdrag som de
andra.

Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Varfor ville hens forildrar att hen skulle bli en riddare?

3. Vad ir det som gor att hen tycker sa mycket om vixter?



Riddare P

Hen ar vildigt radd for att det ska visa sig att hen inte ir en bra riddare
men for att dolja det beter hen sig som att hen ar jiattepepp pa allt som
riddarna ska gora.

Egenskaper: Orolig, palitlig, snill.

Hens beriittelse: Hen viixte upp pa Nordon och hens forildrar jobbade i
gruvan dir. Hen var alltid vildigt ridd for gruvan och under hens
barndom sa hens familj alltid till hen att hen var alldeles for feg och att
hen aldrig skulle kunna bli en bra riddare. Nir hen dnda lyckades bli en
riddare var hen jitteradd att de andra riddarna skulle se ner pa hen.
Hen beter sig darfor som att hen alltid ar jattepepp for att hen tinker att
en bra riddare ir sa.

Hen tycker att: Riddarnas viktigaste uppgift ar att skydda Drottningen.
Hen latsas vara: jittepepp pa allt.

Hen ir egentligen: vildigt orolig.

Saker karaktiren skulle kunna gora: prata “for” hogt, prata om hur kul
hen tycker allt dr, prata mycket med andra, anvinda vildigt stora
rorelser nir hen pratar.

Fragor till dig som spelare:

1. Vad ar hens storsta drom?

2. Vad var det med gruvan som skrimde hen?

3. Hur tianker hen att den perfekta riddaren ar?



Inlajvdokument



Ridtotns av L ainions e

En tidddatre av Leinien vill alllid Loinions ook alla
dess, ivinares bista.

En tidddare aw Lednien shadar alhig on dhadée em det
En tiddare aw Lednion hecha ach sthyddar alllid

En tidddare av Ledvion lyden sin dratlbuing,



EDen wiildriga magin i allid redo ot fiilpa de
som bev den, mmmwmmum@a
endast de visa negy att be em det sem veeligen
éeﬁéu@ém/mﬂmmmagm. J@%WUM&%
Jalbilt jag lan lealla pis magin, (6 dew i dinne
O Viagin veéar fin kiirlele ach endlast fiirlete.
fjéilper bata ndih ménniskals bew em det.



Mlegin i knlofull ach apiden il magin
fnns i att il minnistona ot sptide binleb.
sig sjiily ach dew en . O) Vagin lyssnatv endlast pée
dens sam viigaat vt den den it O Vagin gét vad
den in bl tillsagd. O) Viagin firs fir ot fina
Ledrien ach s Gl att Lodnier fér avig b s bova
i fhid. O) Vinnistéona lean be magin am vad same



En maste sem skydelar dith sanna jag fuin vinlden
fjéittias 1ist, @mmWﬁ//@zUm&M' sitl sarna
Gite fieller beans dew s redane Bluit given vad den



Vi ber! Gor inte ritualen! Drottningen (fuger
For er, det hon beskriver com oresonligt hot
och hat Gr en revolt mot henne eftersom
hon tar alldeles for mycéet ckaft, ¢a att vi
cvélter och eftersom hon aldrig l6cer vara
problem. Hon bryr ¢ig bara om ¢ig ¢jélv och
hennes hov! Shilla, be ictillet magin att
ctoppa Drottningens Lyranni, att ater gora
henne god! Det finne de bland ocs com cdger
att om wi ber magin att gora ocs fridfulla
och goda kommer vi aldrig kunna protestera
mot de ordttvicor com drabbar ocs.

Att be om frid éver (ednien ckulle endast
ctifla var revolvtion och binda ocs vid cvilt

och lidande. l/i ber er, tro p& ocs, hjdlp ogs.






