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INTRODUKTION

I grund och botten handlar lajv om att skapa och ha roligt tillsammans. Elorias allmidnna
lajvregler ar till for allas trivsel och sidkerhet, och paras bast ihop med sunt fornuft. Utover

lajvreglerna giller forstas finsk lag.

Sasom titeln beskriver ar dessa regler allmanna for alla lajv som ordnas under Elorias flagg.
Syftet med Elorias allminna lajvregler ar att man inte ska behova lara sig helt nya regler infor
varje lajv, utan istillet kdnna igen sig.

Tilldgg, samt undantag fran dessa regler (i synnerhet gillande simulering av olika
aktiviteter), kan forekomma, men ar i sa fall tydligt beskrivna pa lajvets hemsida. Alla tilligg och
varianter pd de allminna lajvreglerna ska vara godkidnda av Elorias styrelse innan de publiceras
pa lajvets hemsida. Alla deltagare bekraftar i och med anmalan till 1ajvet att de har last, forstatt,

och godkant reglerna.

Reglerna ar uppdelade i tre sektioner: “Grundldggande regler”, som tacker strukturer runtom
lajvet, “Sakerhet och trygghet” samt “Simuleringsregler,” som behandlar hur olika aktiviteter
simuleras under lajv.

Pervasive-lajv ar en sarskild typ av lajv som dger rum pa allmén plats utan allméanhetens

kdnnedom. Denna typ av lajv kraver vissa specialregler, som finns tydligt noterade.

Niar du laser regelverket, var uppmairksam pa skillnaden mellan “spelare” och “karaktar”. I
lajvarens ordlista kan du lasa mer om de termer som forekommer i reglerna:

http: //www.eloria.fi/lajv/ordlista.php

Fragor kring reglerna, och eventuella kommentarer och andringsforslag, kan riktas till:

info@eloria.fi


http://www.eloria.fi/lajv/ordlista.php
mailto:info@eloria.fi
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GRUNDLAGGANDE REGLER

1§ SPELLEDNING

Spelledningen har hogsta ansvar och bestaimmanderitt kring allt som har med lajvet att gora.

Begransad bestimmanderatt kan ges at assisterande spelledare.

2§ REGELBROTT

Vid regelbrott ska spelledningen i forsta hand tydligt uppmana regelbrytaren att ritta sig efter
reglerna. Om hen fortsitter bryta mot reglerna har spelledningen ratt avvisa spelaren fran lajvet
med omedelbar verkan. En forvisad spelare aterfar inte sin deltagaravgift. Om en spelare har
gjort sig skyldig till vasentligt brott mot finsk lag ar spelledningen skyldig att gora en

polisanmalan.

3§ OFFENTLIGHETSPRINCIPER

Foreningens lajv ar privata tillstallningar oppna endast for spelare, arrangorer, funktionarer och
andra inbjudna. Om en utomstdende anlidnder till platsen ska en spelare g fram till den
utomstiende, forklara vad som ar pa gang, och be personen avldgsna sig. Om personen inte

avlagsnar sig ska en spelledare tillkallas.

Pervasive-lajv
Under pervasive-lajv dr spelarna en del av det offentliga rummet, vilket innebar att alla
har ett gemensamt ansvar att lajva pa ett sddant satt att allmédnheten inte stors. Bemot

alltid utomstaende vanligt och arligt, och aldrig hotfullt! Om nigon utomstaende verkar



oroad eller undrar vad som péagar ska rollspelandet avbrytas, och personen meddelas att
ett levande rollspel pagar och att ni improviserar olika situationer. En utomstaende
maste ge sitt samtycke innan hen far blandas in i lajvillusionen.

P& samma sitt som spelare ska behandla allmanheten vil, har de aven ratt att bli
lika vil behandlade. Om nigon bemoter dig pa ett obehagligt satt, foregd med gott
exempel, ldmna platsen, och kontakta polisen om det dr nodvandigt. Vid eventuellt
samrore med polisen eller andra myndigheter ska allt rollspelande utan undantag

avbrytas och spelledningen kontaktas.

4§ LAJVOMRADE & OFF-UTRYMME

Lajvandet sker pa lajvomradet. Allt utanfor lajvomradet ar off-omradde och dir sker inget
lajvande. Varje lajv har dessutom ett off-utrymme, som kan vara allt fran ett litet talt till ett rum
eller ett helt hus. Off-utrymmet kan anvindas som forvaringsutrymme for off-saker och
siakerhetsutrustning, diskussionsplats for off-diskussioner eller pausutrymme for spelare som ar
i behov av avskildhet. Off-omradet och off-utrymmet ska gis igenom under regelgenomgéngen.
Ibland kan spelledningen ha ett eget utrymme, ofta kallad spelledarcentral (SLC), varifran de
kan overvaka spelet och spelare vid behov kan na spelledningen. Ibland ar off-utrymmet och

spelledarcentralen samma utrymme.

Pervasive-lajv
Pervasive-lajv har sillan ett traditionellt off-omrade, eftersom lajvande i teorin kan
forekomma oOverallt. Diaremot ar det vanligt med en spelledarcentral (SLC).

Spelledarcentralen ar d& ocksa off-utrymme.



5§ OFF-TECKEN

Om du av nagon anledning maéste ga ur roll, gora nagonting som inte hor till lajvet eller
diskutera nagot med spelledningen eller andra spelare, signalerar du detta genom att hélla din
knutna nave ovanfor ditt huvud. Detta innebar att du ar off-lajv och ska totalt ignoreras av andra
spelare. Off-tecknets funktion &ar forhindra missforstand in-lajv, som: “Varfor talar
arkefienderna med varandra bakom husknuten?!”, “Varfor gar kungen ensam ut i skogen och
stiller sig bakom en buske?!” eller “Varfor gar Lazarus Over grasmattan?! Dog han inte for en
halvtimme sedan?!”

Detta tecken far inte missbrukas for att fly frdn en in-lajvsituation eller dylikt. Kom
dessutom ihdg att allt “offande” (det vill sdga anvindandet av off-tecknet) kan vara storande for
andra spelare. Anvindandet av off-tecknet ska darfor héllas till ett minimum och ske diskret!
Alla off-diskussioner bor ske utom syn- och horhall for andra spelare. Off-tecknet ar inte det

samma som tecknet for osynlighet, se 258.

Exempel 1: Alvar Alv (spelare A) ir fingslad av trollen i en bur men ar i behov av att kissa.
Alvar Alv skulle naturligtvis vara tvungen att kissa i buren, men det vill inte spelare A gora.
Spelare A sitter dé sin knutna nave ovanfor sitt huvud och kliver ur buren, gar och utrattar sina
behov, och kommer sedan tillbaka. De som spelar troll och som ser detta forstar att karaktaren

Alvar Alv fortfarande ar kvar i buren, trots att spelare A smyger ivag tillfalligt.

Exempel 2: Den romantiska relationen mellan Kejsarinnan Kajsa och Bondpojken Bo
fordjupas, och spelare B vill giarna diskutera relationen med spelare K for att kolla var
bekvamlighetsgranserna gar. Bondpojken Bo gar fram till Kejsarinnan Kajsa, hojer sin knutna
nave diskret och siger: “Kan vi ga off och prata lite?”, varefter bida spelarna med knutna néavar

gar ivag utom syn- och horhall fran andra spelare, och diskuterar sin relation.

Exempel 3: Olivia Ond har dott och blivit begravd i utkanten av lajvomradet. Spelare O maste
nu ta sig till off-stugan for att fa en ny roll. Hon hgjer sin knutna nave och smyger ivég till

off-stugan. De spelare som eventuellt ser henne forstar att ignorera henne.



6§ OFF-RUNAN

Off-runan ar en symbol som anvands for att markera att nagot ar off-lajv. Off-runan ser ut som

bokstaven V inuti en cirkel:

Personliga dgodelar som inte kan lamnas hemma, i bilen, eller i off-utrymmet ska férvaras i en
pase eller behallare méarkt med off-runan. Glasogon eller andra hjdlpmedel far alltid anviandas
pa alla lajv av spelare som behover dem for att kunna delta.

Off-runan kan dven anviandas under ett lajv for att formedla information at spelarna,
genom att off-runan férekommer i samband med text, till exempel skrivet pa en lapp. Spelare
ska alltid stanna upp och ldsa vad som star pa ett papper markt med off-runa, och reagera och

agera utgaende fran vad som star dar.

Exempel 1: “Viggarna i ldgenheten ar flickade med blod och du kinner en doft av

brinnande gras.”

Exempel 2: “Denna dorr ar 1ast med magi och kan endast 6ppnas av karaktiaren med

den magiska tatueringen.”

Exempel 3: ”Nar du last detta: Ta bort lappen och kontakta omedelbart spelledningen

for mera information!”



7S MOBILTELEFONER

Mobiltelefoner far inte stora lajvandet och ska sédledes vara avstingda eller i ljudlost lage

(vibrationer av), savida de inte ar en del av lajvet. Mobiltelefoner ska helst forvaras i

off-utrymmet.

Pervasive-lajv

I pervasive-lajv ska alla spelare bara en fungerande mobiltelefon med sig, eftersom detta
ofta dr den enda kontaktlinken till spelledningen. Spelledningen maéste ha
telefonnummer till alla spelare, och alla spelare ska kunna kontakta spelledningen vid

behov.

8§ ELORIAS BOMARKE

Varje foremal forsett med foreningens bomaérke tillhor foreningen. Markets funktion ar framst
att underlitta stidningen av lajvplatsen efter lajvet, sa att alla vet vad som ar foreningens

egendom. Bomarket ser ut sa har:



0§ FOTOPOLICY

Den som tinker fotografera eller filma under ett lajv (eller under forberedelserna och
efterarbetet) ska ha spelledningens samtycke. Man ska ocksa informera alla deltagare om att
man kommer fotografera eller filma. Om négon inte vill vara med pa bild ska detta respekteras.

Innan en bild publiceras offentligt, exempelvis pa sociala medier eller pa féreningens
hemsida, ska den godkidnnas av alla personer som kan kidnnas igen pa bilden. Detta giller
oavsett om bilden tagits av en privatperson for privat bruk eller for bruk inom foreningen. Om
en person som kan kidnnas igen pa bilden ar under 15 ar behovs bade barnets och
vardnadshavarens tillatelse for publicering. Var noga med att informera ifall bilden kommer att
vara offentlig eller endast synas for en begransad skara. Om nagon inte ger sitt tillstand att en
viss bild publiceras ska detta respekteras. Personers riktiga namn ska heller inte skrivas ut,
savida de inte ger sitt uttryckliga tillstand.

Utover detta ska alla bilder som publiceras hélla god smak och inte vara stétande.



SAKERHET OCH TRYGGHET

Spelarnas fysiska och psykiska sdkerhet kommer alltid i forsta hand. Dessa regler dr till for att
stodja detta, men ska paras thop med sunt fornuft, forsiktighet, lyhordhet och respekt.

10§ FORSTA HJALPEN

P& varje lajv finns atminstone en forsta hjalpen-viska, och det ar spelledningens skyldighet att
under regelgenomgangen informera om var den finns. Det rekommenderas dven att deltagare
som ar tranade i forsta hjalp, krishantering eller psykologisk forsta hjilp presenteras under

regelgenomgangen.

11§ ELD & FARLIGA FOREMAL

Eld far endast goras upp pa platser som pa forhand ar utsedda av spelledningen, och i narheten
av eldstaden ska det alltid finnas en brandfilt och en hink med vatten. I narheten av eldstad far
ingen strid forekomma, och spelare ska alltid vara forsiktiga i eldens narhet. Det samma giller

koksmiljon och andra farliga platser, som ofta kan innehéilla vassa knivar och andra verktyg.

Det ar absolut forbjudet att anvanda farliga foremal, till exempel en riktig kniv, for att hota eller

verka hotfull, &ven om man inte &mnar anvianda dem.



12§ NODSITUATION & SAKERHETSORDET “HOLD”

Om en verklig nodsituation uppstar, ndgon skadar sig, eldsvdda utbryter eller liknande, ska
spelarna ropa "THOLD” och visa h6jd knuten néve (off-tecken, se 58). Da ska alla genast sluta
lajva och upprepa ropet tills det nétt alla pa lajvomréadet. Darefter utreds situationen och hjalp
ges at de som behdver. Situationen "HOLD” giller tills spelledningen meddelar att situationen

ar forbi och lajvet kan aterupptas.

Pervasive-lajv

D4 avstanden péa pervasive-lajv tenderar att vara stora, meddelas “HOLD” enbart lokalt
av de spelare som befinner sig i narheten av nodsituationen, och spelledningen kontaktas
omedelbart. Spelledningen avgor da om situationen ar si allvarlig att lajvet bor avbrytas
eller om den kan hanteras av de som redan ar involverade. Om spelledningen beslutar att
meddela allmdant “HOLD” via textmeddelande, ska alla spelare bege sig till
spelledarcentralen eller den samlingsplats pa off-omraddet som spelledningen utsett.

Samlingsplatsen meddelas i samband med regelgenomgéangen innan lajvet.

13§ PERSON LIGGER PA MARKEN

Om du ser en person som ligger pa marken sa far du aldrig ignorera hen, eftersom det kan vara
frdga om en riktig nodsituation. For det forsta maste du forsikra dig om att spelaren ar vid
medvetande. Den forsta personen som kommer fram till den som ligger pa marken bgjer sig ner,
visar off-tecknet och viskar: “Ar du skadad p4 riktigt?”. Om personen inte svarar (och alltsi ir
medvetslos pa riktigt) eller svarar “ja”, gor man forstas allt man kan for att hjalpa personen — i
allvarliga fall ropa “HOLD”. Personen pa marken svarar dndé forhoppningsvis “nej”, varpa man

in-lajv kan ta reda pa vad som har hiant genom att fraga eller undersoka.

Om karaktéaren ar vid medvetande ska karaktaren beratta vad som har hant (se 19§ Beskriv vad
som sker), och om karaktiren ar medvetslos ska spelaren forklara situationen, till exempel
genom att siga: “Veritas: Jag dr medvetslos och har inga synliga skador” (se §26 for forklaring

pa “Veritas”) eller “Veritas: Jag ar dod och har ett stort sar pa magen”.

10



14§ TRYGGHET & SAKERHETSORDET “ELORIA”

Vissa situationer i ett lajv kan vara spannande, obehagliga eller riktigt skraimmande, och ibland
ar detta dven efterstravansvirt, men varje spelare ska dnda i grunden kunna kinna sig trygg.
Rollspelande bygger pa omsesidigt fortroende, och det ar varje spelares skyldighet att tydligt
signalera sina egna granser och vara lyhorda for andras.

Spelarna ska ha respekt och ansvar for varandra aven om deras rollkaraktarer inte alltid
har det, och spelarna ska anpassa sitt rollspelande enligt vad de tror att medspelarna klarar av.
Om du under lajvet finner dig sjalv i en situation som du finner skraimmande, obehaglig eller allt
for intensiv pa riktigt, ska du anvidnda sidkerhetsordet "ELORIA”. Detta signalerar at
medspelarna att tona ner pa spelets intensitet, kanske backa nagra steg och lata den som uttalat
sakerhetsordet f& andrum och nagra 6gonblick for sig sjilv. I motsats till “HOLD” avbryts lajvet
inte.

Du behover aldrig delta i en scen eller situation om du inte vill, och kan vilja att avlagsna
dig. En spelare som kanner sig illa till mods har ratt att nar som helst avbryta sitt spel och

avlagsna sig till off-utrymmet (se 48) utan att behova forklara varfor.

15§ RUSMEDEL

Alla lajv som ordnas av Eloria ar i regel rusmedelsfria. Detta betyder att det ar forbjudet att
anvanda alkohol, tobak och droger under ett lajv. Rokning (inklusive e-cigaretter) ar inte tillatet
pa lajvomradet, men kan tillitas pa anvisad plats utanfor lajvomradet. Spelledningen kan
diremot vilja att tillaita rokning med nikotinfria produkter for att simulera rokning, men endast

om ingen deltagare lider av astma eller allergi.

Pervasive-lajv

Eftersom pervasive-lajv inte spelas pa avskild plats ar det i regel tillatet for myndiga
personer att, diar det ar lagligt tillatet (krogar, restauranger, m.m.), dricka alkohol och
roka tobak, sdvida detta inte stor ens eget eller andras rollspelande. P& grund av

sdakerhetsskal ar det daremot absolut forbjudet att vara berusad under ett lajv.

11



Variant: lajv med aldersgréns 18 ar

Om ett lajv pa grund av dess tematik eller spelstil har en éldersgrins pa 18 ar, kan
spelledningen avgora om alkoholanvindning i sma méangder ar tillatet. Detta maste i sa
fall tydligt framgéa pa lajvets hemsida. Pa grund av sakerhetsskal ar det daremot absolut

forbjudet att vara berusad under ett lajv.

16§ SKADEGORELSE

En spelare far aldrig med flit eller genom grov oforsiktighet férstora nagon annans egendom,
vare sig det ar frdga om natur, fasta byggnader eller 10s egendom sdsom tillhorigheter, klader

och personlig rekvisita. Spelaren blir personligen ersattningsskyldig for forstord egendom.

17§ STOLD

Att karaktarer stjil saker av varandra ar ett bra satt skapa dramatik. Dokument, in-lajvpengar,
vapen, smycken, religiosa klenoder och dylikt hor till saker som far stjilas in-lajv. Aven mat far

stjilas till en viss grans, men det far inte leda till att nagon gar hungrig.

Inga personliga saker markta med off-runan (se 68§) far under négra som helst omsténdigheter
stjalas. Saker som kan minska en spelares mdojligheter att fortsitta lajva, sisom klader och
sovsaker, far heller inte stjdlas. Undantaget 4r om den som blir bestulen gett specifikt lov till
detta, till exempel genom att innan lajvet sdga: "Jag har ménga filtar, si om néagon fryser pa
natten far den roda med svarta rander stjilas fran mitt tilt. Mina filtar ligger langst till vanster i

taltet.”
Den som har stulit ndgonting av en annan har ansvar for det som stulits. Alla stulna foremal ska

lamnas tillbaka genast efter lajvet. Om det stulna foremalet forsvunnit eller gatt sonder ska den

som stulit foremalet ersatta dgaren.

12



18§ TALTFRID

I regel rader ingen sa kallad taltfrid pa Elorias lajv, vilket betyder att det ar tillatet att nar som
helst ga in i tilt, kojor och andra sovplatser for att lajva, till exempel for att rota igenom saker

eller for att stjila.

Om det finns spelare som av ndgon anledning behdver fa sova ostorda, ska spelledningen se till
att deras sovplatser ar fredade nattetid. Alla spelare meddelas under regelgenomgéngen i vilka

talt, kojor eller andra sovplatser det rader téltfrid under natten.

19§ STRIDSUTRUSTNING

Manga lajv innehaller stridselement som inbegriper olika sorters vapen och annan eventuell
stridsutrustning. Inga verkliga, fungerande vapen far anvidndas pa lajv! Lajvvapen ska inte
kunna fororsaka skada, sa linge de anviands regelenligt. Alla vapen som finns med pa lajvet
maéste ha visats upp &t och godkénts av spelledningen fore lajvets borjan. Oskadade vapen och
utrustning kopt fran etablerade leverantorer godkidnns i allmdnhet, medan hemmagjord
utrustning loper storre risk for diskvalificering.

Utover sidkra vapen kravs att spelaren kan hantera alla vapen och redskap kontrollerat

och siakert. Se 208§ for hur strid simuleras.

Narstridsvapen
For beviapnad nirstrid anviands latexvapen, och enbart dessa. Ett latexvapen ar i regel uppbyggt
av en stomme av glasfiber, vaddering av skumgummi och ett yttre lager av latex. Tumregeln ar
att man ska kunna sla ganska hart med vapnet utan att det gor sarskilt ont.

Man far aldrig sticka ndgon med ett latexvapen som har stomme, om inte spetsen ar en

speciell stickspets pa minst 10 cm av ett mycket mjukt material (t.ex. pa ett spjut).

13



Variant: Boffer

Ett boffervapen ar uppbyggt pa samma sitt som ett latexvapen, men det yttersta lagret
bestér av silvertejp. Boffervapen ar inte lika sdkra och far aldrig anvindas gentemot ett
latexvapen, eftersom latexen tar skada. Boffervapen kan anvidndas for stridsévningar

utanfor lajv, men kan dven i sarskilda fall tillatas under ett lajv.

Projektil- och skjutvapen

Projektilvapen som kan anvidndas under lajv ar for syftet avsedda eller anpassade pistoler,
pilbagar och andra skjutvapen. P4 lajv vid avskild plats eller inomhus far verklighetstrogna
handeldvapen, sidsom svarta knallpistoler, anvindas. Daremot far inga projektiler (pilar, kulor
eller liknande) avfyras fran vapnen. Istéllet simuleras skottet med kodordet “PANG” eller “PIL”,
eller med knall fran riktigt knallpistol (se §20). Kastknivar, kaststjirnor och liknande far
forekomma pa lajv, sa lange de ar ofarliga och godkdnda av spelledningen, men far inte faktiskt
kastas. Kom ihag att en spand pilbage eller armborst utan projektil fortfarande kan vara farlig

om den hanteras fel.

Pervasive-lajv
Moderna eldvapen som anvands i pervasive-lajv ska uppenbart vara leksaker, for att inte
orsaka missforstand hos eventuella utomstdende som kan fi syn pa vapnen. Bast

anpassade ar firggranna vattenpistoler.

Skoldar
Skoldar far aldrig anvindas som vapen. En skold som anvidnds i lajvstrid ska ha en tjock
vadderad kant. Dessutom ska hela skoldytan vara vadderad med ett mjukt material.

Vadderingen ska vara 6verdragen med latex eller fastlimmat tyg som inte skadar latexvapen.

Rustning

Rustningar kan se imponerande ut oavsett om de ar gjorda av tyg, konstlader, lader eller metall.
Den enda restriktionen for rustningar ar att den inte far vara gjord sa att den kan skada
latexvapen som traffar den. Darfor bor rustningsdelar av metall med vassa kanter undvikas i lajv

dar strid kan forekomma.
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SIMULERINGSREGLER

Vissa aktiviteter dr fysiskt, psykiskt eller socialt skadliga — eller i strid mot fysikens lagar —
och ska ddrfor simuleras. Detta avsnitt beskriver hur dessa aktiviteter i allmdnhet simuleras,
men det dr relativt vanligt att lajv har egna varianter pa dessa regler eller att de inte alls

behovs. Alla varianter pa dessa regler ska finnas tydligt utskrivna pa lajvets hemsida.

20§ BESKRIV VAD SOM SKER

Det kan omgjligen finnas regler for allt som bor simuleras, och darfor bor alla spelare folja den
allmanna riktlinjen att beskriva vad man gor och vad man ser. Detta kan ibland kannas konstigt,
men det forenklar och forbattrar allas spelupplevelse. Det ar bittre att beskriva for mycket dn

for lite. Har foljer ett exempel:

Exempel 1: Karaktir Z kommer instapplande till den lakekunnigas talt. Karaktiren
sager: “Jag har blivit huggen i magen! Det ar ett stort sér, det bara rinner blod!” Pa sa vis
vet den lidkekunniga, och eventuella andra karaktarer pa plats, hur de ska reagera. Om
nya spelare anlidnder till platsen maste ndgon givetvis upprepa vad som redan sagts: “Det

ar sa hemskt, Z har blivit huggen i magen och haller pa att forbloda!”

Exempel 2: Den likekunniga borjar operera karaktir Z, som fortfarande ar vid
medvetande. Den likekunniga beskriver hogt och tydligt vad hen gor: “Jag maéste forst
rengora saret genom att hilla whiskey i det. Det kommer att gora forbannat ont, men
forsok hélla ut!” Pa sé vis vet patienten att det kommer att gora forbannat ont, och kan
rollspela darefter. Den likekunniga fortsidtter sedan med att beskriva varje steg i
processen: “Jag borjar nu sy igen saret ... forsta stygnet ... andra stygnet ... Sidar, nu var
det klart. Nu sveper jag in saret med lindor. Och hir ska du fa lite ortextrakt som gor
smartan lite mera uthardlig ...”. Pa sa sitt vet spelaren hela tiden hur hen ska reagera pa

situationen.
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21§ STRID & SKADOR

I en situation med narstrid géiller det forst och framst att vara uppméarksam pa sakerheten, sa att
inga olyckor sker. Dessutom ska spelarna vara uppmarksamma pa varandra och kunna strida
renharigt. Kom ihag att strid under lajv fortfarande &r rollspel och samspel, och podngen med en
strid oftast ar att gora den s& dramatisk som mojligt. Vem som vinner striden ar egentligen en
bisak. Rollerna tar kanske striden pa allvar, men spelarna far aldrig glomma att vara forsiktiga
och inte bli aggressiva. Forst och framst giller det att inte ge sig pa ndgon utan att personen ar
beredd pa det. Ingen spelare behdver strida om hen inte vill. Strid far heller inte forekomma i

narheten av eld eller andra farliga stallen, som till exempel koket.

Slagsmal och brottning

I stillet for slagsmél rekommenderas brottning, eftersom den ofta sker langsammare och mer
kontrollerat. I brottning tavlar karaktdrerna om att halla ner den andra pa marken. Regelratt
slagsmal ska undvikas och far endast ske i slow motion, eller om de stridande spelarna ar
kunniga i sd kallad “stage fighting”. Inga verkliga slag, sparkar, kndande eller dylikt far

forekomma.

Bevapnad strid

I beviapnad strid fir man traffa, men spelarna ska komma ihag att sl& med lugna, kontrollerade
slag. Latexvapen ar designade for att inte gora skada, men for harda slag kan gora ont. Inget
onodigt vapenviftande far forekomma. Spela pa vapnets vikt som om det vore verkligt. Du far
endast sla pa armar och ben. Det ar strangt forbjudet att anvinda nagon rekvisita som tillhygge i
strid, sdsom stolar, bocker eller brodkavlar, forutsatt att dessa inte dr mjuka latexforemal

tillverkade for just detta syfte.

Projektil- och skjutvapen

Handeldvapen med ljud, sdsom knallpistoler, far aldrig avfyras i narheten av 6ron eller ansikte.
Nir ett projektil- eller skjutvapen utan ljud avfyras, anvinds kodordet “PANG” eller “PIL”,
beroende pa vapen. Grundregeln dr att man traffar den eller det som vapnet pekar mot, och den
som skjuter ska daven ha blicken riktad mot sitt avsedda méal. Om en karaktar skjuter mot en

annan karaktir, som stér vind med ryggen mot skytten, ska skytten efter kodordet “PANG” eller
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“PIL” ropa den beskjutna karaktarens (eller spelarens) namn, sa att den beskjutna spelaren vet
vad som hénder. Ifall manga maéltavlor finns, traffas den karaktir som star narmast. Det ar upp
till den beskjutna spelaren att avgora var skottet traffar. Skjutvapen far aldrig anvindas som

tillhygge i narstrid.

Kastvapen, sdsom kaststjarnor och kastknivar, héller man i sin ena hand, medan man med den

andra handen tydligt markerar sitt kast och pekar pd mélet. Aven hir anvinds kodordet “PIL”.

Stridsduglighet
Hur karaktarers stridsduglighet mits varierar mellan olika lajv. Spelledningen kan vilja att
anvianda ett bestamt system for att mata stridsduglighet, och detta ar i sa fall detaljerat beskrivet

ilajvets regler.

Skador

Skador ska alltid rollspelas efter basta formaga. Blir du huggen av ett latexsviard bloder din
karaktar forstas (oftast) och du maste latsas sa vil du kan utan att vara indrankt i teaterblod.
Anviant sunt fornuft gidllande hur mycket stryk din karaktar tal — spela alltid pa att vapnen skulle
vara verkliga, och orsaka skada darefter. Vissa lajv anvidnder system med till exempel
hélsopoiang (HP) for att méta hur mycket stryk olika karaktarer tal. Likekunniga personer kan
forbinda sar om de har med sig utrustning, och en vanlig person kan forsoka, men utan forband

kan till och med ett smarre skarsar pa lang sikt leda till att du forbloder.

22§ NEDSLAGNING

For att sla ner en annan karaktir kravs ett foremal. Oftast anvands latexvapen, men ocksa andra
foremal kan anviandas. Det viktiga ar att foremalet aldrig vidror den andra spelaren, att det i

verkligheten inte ar tyngre dn en brodkavel, och att det absolut inte ar ett vasst foremal.

Nedslagningen sker genom att man stéller sig bakom den andra spelaren, haller foremalet i sin
ena hand, och med andra handen litt slar mellan skulderbladen pa offret och tyst sager:

“Veritas: Du blir nedslagen”. Detta symboliserar ett mycket hart slag mot huvudet. Om man blir
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nedslagen faller man medvetslos ner, och forblir sé i cirka 10 minuter. En nedslagen karaktar
kan inte vickas, och nar karaktaren slutligen vaknar upp minns hen inte vad som hénde just
innan hen blev nedslagen. Karaktiren lar ocksa ha en rejil bula i bakhuvudet och dr eventuellt
lite omtocknad en stund.

Nedslagning ska alltid ske bakifrdn. Du kan inte sl ner ndgon mitt i en strid, till exempel
genom att snabbt hoppa bakom den andra sa att du nar skulderbladen. Det behovs dnda ritt

mycket kraft for att sl ndgon medvetslos.

23§ FANGENSKAP

Att hélla en karaktir fAngen under ett lajv innebar att man har ansvar for spelarens trivsel och
siakerhet. En spelare maste alltid ha mgjlighet att fly om en verklig, farlig situation uppstar,
vilket bland annat betyder att inga dorrar far lasas pa riktigt och att all fastbindning ar
symbolisk. Karaktaren ar forstds bunden dven om spelaren inte ar det, och i regel ar karaktiaren
inte tillrackligt skicklig for att ta sig loss pa egen hand. Fangvaktaren ska se till att fangen far
vara med och spela. Ar fingen instiingd eller bunden far hen inte limnas ensam annat #n korta
stunder. Vid transport av en bunden fange ska hinderna hallas pa framsidan sa att hen kan ta

emot sig ifall hen rakar snubbla.

24§ ROMANTIK, INTIMITET & SEX

Vid romantiska och intima situationer giller det att alla inblandade spelare &r ytterst lyhorda
och respektfulla, eftersom det ar majligt att verkliga kanslor stiger till ytan. Fysisk beroring ar en
normal del av lajv, men alla har olika granser nar det kommer till att uttrycka och ta emot
omhet. Det rekommenderas att spelare, som vet att de ska spela en romantisk relation, fore
lajvet diskuterar var granserna gar, samt att de efter lajvet kollar med medspelarna att allt ar
okej. Alternativt kan spelare ga off under lajvet for att diskutera om de mirker att det uppstar

romantiska kanslor mellan karaktiarerna.
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Sex

Verkligt sex far aldrig forekomma pa lajv. Eventuell sexuell aktivitet som rollerna foretar sig
simuleras istéllet genom massage av axlar och armar. Metoden ger bra mojlighet att spela pa
akten om man sa vill, genom att variera massagens intensitet och dartill fora passande ljud, allt
for att det ska lata som om det utévas dlskog. Inga privata kroppsdelar far roras och spelarna ska
vara lyhorda for varandras intimitetsgranser. Om en spelare tycker att ndgon ar for nargangen,
ska spelaren anvianda sidkerhetsordet "ELORIA". Det ér tillatet att avlagsna en del klddesplagg

pa sig sjilv, med alla andra inblandades samtycke, men underklader ska alltid behallas pa.

En spelare under 16 ar ska inte ha in-lajvsex, dven om det ar simulerat och karaktiren har

dldern inne.

Simulerat sexuellt vald och dvergrepp far endast forekomma om alla inblandade dr myndiga och

pa forhand off har gett sitt samtycke, och 6vervigt om det tillfor négot till spelet.

25§ BRYGDER, SUBSTANSER & ALKOHOL

Brygder ar ett samlingsnamn for gifter, droger, motgift, helande drycker och dylikt som kan
forekomma pa lajv. Dessa representeras vanligtvis av vatten med karamellfarg eller av olika
typer av kryddor, godis eller liknande. Det dr pa spelledningens ansvar att kontrollera att inga
amnen som nagon spelare angett sig vara allergisk mot anvidnds. Det vanligaste séttet att
formedla brygders effekter ar genom det sd kallade “lappsystemet”. Effekten kan ocksa

formedlas genom att anvinda “Veritas”.

Lappsystemet

Alla verkande substanser medf6ljs av en liten lapp forsedd med off-runa (se 6§) och en kort text
som beskriver substansens verkan. Lappen finns siledes inte in-lajv, utan ar enbart till for att
man som spelare ska veta hur man ska reagera pa det som man just fick i sig. I regel finns en

lapp per dos, det vill siga om en flaska innehaller tre doser, bor det ockséa finnas tre lappar.
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Om du vill forgifta eller droga nagon, ser du till att substansen du vill anvinda hamnar i offrets
mat eller dryck. Nar du ser att offret fatt i sig det mesta kan du antingen sjalv ga och ge lappen at

offret eller be en spelledare att gora det at dig.

Obs! Om en brygd byter dgare (t.ex. den siljs eller blir stulen), se till att lappen foljer med! Utan
lappen har brygden ingen verkan. Oftast skriver spelledningen lapparna och tillhandahéller

flaskorna at de spelare som berors innan lajvet borjar.

Exempel pa lapp: “Somnmedel. Efter 5 min borjar du kidnna dig hiangig och trott.
Kénslan eskalerar tills du slutligen faller ihop och borjar sova. Somnen upphor efter 30

min eller nir du far i dig motgift.”

Alkohol

For alkoholhaltiga drycker anvands inget lappsystem, men det antas att dryckerna har samma
effekter som i verkliga livet, det vill siga humorhojande, avtrubbning av sinnen, avtrubbning av
sociala sparrar, samt eventuella mer negativa effekter sdasom melankoli, uppkastning,
alkoholforgiftning och baksmilla. Spelaren rollspelar effekterna efter egen formaéaga.
Alkoholhaltiga drycker simuleras ofta med till exempel mjod (mjod/ol), kotikalja (61), rod saft

(rodvin), appelsaft (vitvin), ingefarsdricka (starksprit) eller liknande.

26§ OSYNLIGHET

I vissa lajv med Overnaturliga element (magi, spoken, etc.) kan osynlighet forekomma. For att
symbolisera osynlighet satter spelaren bdda armarna ovanfor huvudet liksom ett triangelformat
tak. Detta signalerar att spelaren att karaktaren ar osynlig. Observera att detta inte ar detsamma

som off-tecknet (se 58).
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27§ MAGISKA EFFEKTER & LIKNANDE

Ordet “VERITAS” (latin for "sanning”) ar ett kodord som anvands for att beskriva handelser i
spelviarlden som inte kan simuleras pa annat sitt, till exempel magiska effekter, hypnos,
gifteffekter, eldsvador och liknande. Nir en spelare sdger “Veritas” betyder det att det som séags
efterat ar sant i spelvarlden, och att man ska reagera pa och spela pa det som sédgs. Karaktdaren
hor givetvis inte veritasbudskapet, endast spelaren. Du far anvianda veritas endast pa det satt
som ar utskrivet i din roll, eller om du har fatt tillatelse av spelledningen. Spelledningen kan

anvanda veritas fritt efter behov.
Exempel 1: “Veritas, du blir 6vertygad om att allt din mamma séager ar 1ogn.”
Exempel 2: “Veritas, viggen brinner och elden sprider sig langsamt emot er.”

Exempel 3: “Veritas, ni ser alla hur ett blatt pulserande sken omger mig, hur jag

borjar sviva en meter ovanfor marken och hur jag sakta férvandlas till ren energi.”

28§ KARAKTARSDOD

I ménga lajv ar det mojligt att ens karaktar gar bort, exempelvis genom forgiftning, dod i strid,
alderdom eller sjukdom. En dodsscen kan vara fin och dramatisk om den sker vid ratt tidpunkt
eller om den ar utdragen. Fa saker kan dnda forstora en lajvupplevelse sa mycket som nir ens
karaktar plotsligt eller genom ett stort antiklimax dor. Darfor maste den spelare vars karaktar

ska do ge sitt samtycke till karaktarsdoden.

Exempel 1: Karaktir A vill morda karaktar B med dodligt gift. Spelare A méaste da
forst prata med spelare B och friga om det ar okej. Om spelare B sdger nej maste spelare

A respektera detta.
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Exempel 2: Karaktir A och B sliss med sviard och B ligger svart skadad pa marken.
Spelare A kan da fraga off: “Vill du att din karaktar dér nu?” Om B svarar “ja” s kan
karaktdr A ge dodsstoten, men om B sdger “nej” s maste A respektera situationen.
Spelare B har d& en underbar mojlighet att spela pa sina skador, kanske ta farvil av sina
niara och kira och avlida efter ett par timmar, eller varfor inte bli ompysslad av en

lakekunnig.

Exempel 3: Spelare B har bestamt att det basta som kan hianda just nu ar att hens
karaktar gar bort. Spelare B pratar off med spelare A och de kommer 6verens om hur

detta ska ske. Senare under lajvet kan de spela ut en episk scen som slutar i karaktar B:s
dod.

Ny karaktar
Om din karaktdr dor har du oftast ratt att fa en ny av spelledningen, som brukar ha férberett ett
antal extraroller. Ofta finns dven ombytesklader for nya roller att tillga, eller s& kan du som

spelare ha med egna bytesklader.
En spelare som kommer in i lajvet som en ny roll kommer att bara en vit bindel runt huvudet.

Bindeln kan tas av efter en timme eller tva, da alla har uppmarksammats pa att spelaren lajvar

en ny karaktar.
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KODORD & TECKEN

Detta dr en kortfattad repetitionslista over alla kodord och handsignaler som forekommer i
Elorias allmdnna lajuregler.

“HOLD”
Ropas i en verklig nodsituation: en spelare ar skadad, eldsvida utbryter etc. Lis mera i 118.

“ELORIA”
Yttras om du som spelare upplever att en situation ar for intensiv eller obehaglig. Las mera i 138.

“VERITAS”
Kodord som yttras for att beskriva ndgot som ar sant i spelviarlden, sisom magiska effekter och
liknande. Lis merai268.

“PANG” / “PIL”
Yttras for att avfyra skott med skjut- eller projektilvapen. Lis mera 208§.

Knuten nive ovanfor huvudet
Off-tecken. Anvinds nir en spelare maste forflytta sig utan att andra karaktérer reagerar pa det.
Las mera 58.

Hinderna som ett tak ovanfor huvudet
Anvands for att signalera att karaktaren ar osynlig. Las mera 258.
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ANDRINGSLOGG

Alla tilldgg och dndringar i Elorias allmdnna lajuregler godkdnns av styrelsen innan de trdder

1 kraft. Dessa dndringar gdller for alla lajv fran och med datumet da tilldgget gjorts.
30.5.2019 “89 Fotopolicy” lades till och efterféljande paragrafers numrering justerades.

3.8.2017 Reglerna genomgick en omfattande uppdatering. I arbetsgruppen satt:
Anders Karls, Sandra Holmqvist, Emma Lofdahl och Pia Sjoberg.
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