Spelregler

Krigshjérta VIl — Hur fungerar stridsspelet samt stabsarbetet och hur vinner vi spelet?

Vision & introduktion

Till Krigshjarta VII vill vi gora en make-over pa stridsspelet. Vi har tankt om och lart oss av tidigare lajv for att
kunna gora ett nytt spel som kraver sa lite off-moten, samordning, koordination och arrangorsnarvaro som
moijligt. Sa vad menar vi da med stridsspel?

Med Stridsspelet menar vi det taktiska spel som pagar dir bada lag forsoker halla utposter och utfora
uppdrag ute pa stridsomradet. Detta regelverk férklarar hur det spelet gar till.

Tanken med stridsspelet &r att gora det sa simpelt som mojligt sa att
den manskliga faktorn totalt minimeras. Pa tidigare krigslajv har man
forsokt samordna trupperna mellan sidorna for att hitta gemensamma
platser och tider for strid. Det har fungerat sadar. Allt for stort fokus
har lagts pa stabens ansvar och man har kontinuerligt plagats av
kommunikationsproblem. Det har lange pagatt en diskussion om hur
man ska kunna inkludera alla spelare och minimera stabens och
befélens inblandning. Vi tror att vi har en 16sning pa det.

Till att bérja med har vi upptéckt att manga spelare och grupper
kdnner sig begransade av befal och staber trots att man inte
nodvandigtvis ar det. Man far inte tillrackligt med order att ga ut i falt,
och man kénner sig begransad i sitt stridsspel av befalsordningen.
Darfor har vi infort en ny regel — alla rotar och kampgrupper har alltid
ratt att ga ut i filt pa sin egen order. Nar de vill och hur de vill.
Staben behdver numera bara meddelas. | fiktionen motiveras detta
med att det finns en stdende order att halla fronten, precis som i ett
skyttegravskrig. Det uppmuntras att man gar ut, glom bara inte att
anmala till staben att din grupp gar ut i falt — sa att dessa kan halla
igang rollspelet och dela ut uppdrag i lagret, vilket &r deras nya
primara uppgift.

Till Krigshjarta VIl har vi ett nytt omrade med stora méngder falt och
betydligt kortare avstand. Det kommer bara ta ett par minuter att ga

fran baslagren rakt in i stridszonen och man kan se 6ver stora delar av
omradet fran baslagren. Med andra ord ar det valdigt latt att halla sig
uppdaterad om vad som hander i falt och nar det hander. Det héar
innebar att behovet av koordinering mellan staberna och arrangorerna
minskar till en nastan icke-existerande niva, eftersom att
informationsnarvaron ar betydligt hogre. For sakerhets skull kommer
vi ddremot att ha en 6ppen chattkanal mellan de bada staberna,
eftersom att det finns el i varje ldger och 4G-tackning pa omradet.

Sa hur fungerar da spelet?



Zoner och utposter

Pa Krigshjarta VIl finns det tva zoner — lagerzonen och stridszonen. Lagerzonerna ar respektive lags baslager —
som karaktariseras av att motstandarlaget aldrig far anfalla den zonen. Det ar en grundldggande offregel.
Stridszonen ar alla omraden som inte ar lagerzon. Dar far strid férekomma nar som helst och var som helst. |
stridszonen finns alla utposter.

Med utpost menar vi en av arrangérerna i forvag bestamd plats som anvands for att generera poang till
vardera lagen. Vanta har tanker du sdkert nu. Podng? Jajamensan — men mer om det senare.

Det finns tre utposter. Varje utpost dr utmarkt med ett torn samt en vandbar skéld med Gillet respektive

Cordoviens emblem pa. Dessa skoldar &r en spelfunktion som anvands for att visa vem som for tillfallet ager

utposten. Forstor dem inte och flytta inte pa dem. Under spel dr det uppmuntrat att bygga ut eller bygga vidare

pa dessa utposter - vissa avdem kommer ha virke liggandes bredvid sig redo att byggas. Tank bara pa att vi
maste aterstalla hela omradet efter lajvet.

Det finns tva utposter placerade i glesa skogsomraden samt en
pa faltmark. De ligger bara nagra hundra meter ifran varandra
och det ar lika langt till respektive lags baslager fran dem. Alla
utposter gar att ta sig till utan att ga forbi nagon annan utpost.
Det finns dessutom en framskjuten frontpostering som ligger
néara respektive baslager och darfoér har en naturlig laggenhet
att tillhora ena eller andra sidan — och saledes fungera som
utgangspunkt och samlingspunkt for trupp i falt. Hit fors
exempelvis skadade och mycket av sjukvardsspelet kommer
saledes ske dar. Dessa punkter far man givetvis erévra, men de
lar vara svara att ta och det ar sdllan motiverat att halla dem.

Poangsystemet — Hur vinner jag lajvet?

Krigshjarta VII gar att vinna, sa har vi det avklarat! Den
vinnande sidan belénas med att ga framat i fiktionen, vi
arrangérer kommer skriva en ”"sahér blev det efter”-rapport
efter lajvet dar vi beskriver handelserna under och efter slaget
om Utpost 214 i berattelseform. Det ar ocksa viktigt att veta
att man absolut inte behover spela det har lajvet for att vinna,
man kan sjalvklart fokusera pa rollspelet och karaktarsspelet

istallet. Men for de som ar intresserade av stridsspel har vi har
ett system.

Sa hur vinner jag da? Forst och framst ar det inte du som vinner utan ditt lag - Gillet eller Cordovien. Och vinner
gor ni framforallt genom att halla utposter men ocksa genom att klara av sa kallade “uppdrag”, eller “secondary
objectives” for att anvanda en gameistisk term — mer om dessa senare.

Varje dag klockan 10:00, 16:00, 22:00 och 02:00 kommer vi i spelledningen att kontrollera vilken skéld (Gillets
eller Cordovien) som hinger pa de tre utposterna. Lagen far en (1) poing per dgd utpost. Aven frontposteringar
genererar en (1) podng, men bara en gang per dygn - kl. 16:00 — detta for att det ska vara vart att sla andra
laget pa ndsan nagon gang samt fa nagonting for det, men egentligen ar det inte vart att halla andra lagets
frontpostering. Att halla utposter ar det primara sattet att fa poang pa, men det ar inte nodvandigt att halla
dem hela tiden — det som ar relevant ar att halla dem (eller snarare att skélden visar ditt lags sida) vid de fyra
klockslagen. Saledes lar strid uppsta vid dessa tider.



Nagra ganger per dag kommer det dimpa in sa kallade “uppdrag” till staben pa respektive sida. Dessa uppdrag
far en extra touch av oss i spelledningen och kommer ofta innebéra konfrontation med medlemmar i
arrangemangets NPC-grupp?. Ofta kommer uppdragen ges till badda lag samtidigt, sa att risken for strid &r stor.
Samtliga uppdrag innefattar tunga fiktions och rollspelselement. Kanske ar det en skadad grupp falksoldater
som ska raddas fran sina fangvaktare. Eller ett géng anglar som fastnat i ett trad pa vagen ner fran skyarna.

Uppdragen levereras till respektive sidas stab med tydliga instruktioner om hur, var och néar de ska utféras samt
nar de raknas som avklarade - ofta innefattar uppdragen dven begransningar pa exempelvis mangden eller
vilken typ av trupp som far skickas ut for att I6sa det. Samtliga uppdrag levereras rykande farska fran
spelledningens HQ med max en timmes forvarning, sa det ar snabba puckar som géller och det &r stabernas
uppdrag att satta dem i spel. Var férhoppning ar att det kommer finnas tillrackligt med uppdrag s3 att alla
stridande roller pa lajvet far vara med om minst ett. Om ett
lag klarar ett uppdrag belonas de med tva (2) poang.

Att generera dessa uppdrag samt att halla koll pa
poangstallningen ar alltsa spelledningens och NPC-gruppens
primara uppgift, som de utfor fran off-omradet. Stabernas
uppgift ar saledes numera att halla rollspelet uppe i lagret
samt att dela ut uppdrag réattvist till de olika grupperna sa att
alla far ta del av spelet. Den aktuella podngstallningen
redovisas vid dassen pa respektive sida och efter slutstriden
pa lérdagen koras vinnaren.

Detta podngsystem existerar givetvis inte inlajv, dar handlar
det om staende uppdrag att halla fronten m.m.

Utpost 214

Till de tva utposter som ligger i skogsomraden har vi valt att
lagga till lite extra "content”. Vid dessa utposter har en
falksoldatsrote samt en kampgrupp med dnglar vistats under
en langre tid - men de férsvann sparlost for nagra veckor
sedan. Deras uppdrag var att utvinna den langsamt
droppande vatska som finns i bada dessa utposter — en
vatska vid namn Cordovium som bade Gillet och Cordoviens
lakare vill 3t for att kunna ta fram ett botemedel mot den
hemska sjukdomen Blodslunga. Den vatskan droppar dven
under lajvet, och vill utvinnas av bada sidor — dels for att
tillverka botemedlet mot Blodslunga men ocksa for att
anvandas i sjukvarden. For att spelet med vatskan ska
fungera far man givetvis inte stélla en bagare som samlar

upp vatskan i utposten och sedan ga darifran for att komma
tillbaka senare - man maste vara pa plats for att kunna
utvinna vatskan. Inte heller far man dndra pa hur snabbt vatskan droppar.

Vad som hdande med de soldater som ursprungligen utvann vatskan ar ett mysterium foér ingen har hort av dem,
men av nagon anledning sa finns dagbdcker, malningar och andra rester av deras vistelse kvar pa platserna.
Kanske kan man I6sa mysteriet genom att spendera en stund dar och lasa deras sista minnen? Dessa dagbdcker
och minnen far inte lamna utposterna utan skall Iimnas kvar sa att nasta grupp som tar éver utposten ocksa far
ta del utav den spannande historien om soldaterna som férsvann.

INPC= Non-player character. En spelare som bara ar pa plats for att gora en specifik scen och darefter atervander till off-omradet.



Dagbockerna och minnena anvands for att det ska vara extra roligt och spelgivande att spendera tid i
utposterna — det ska genereras bra och givande rollspel helt enkelt. For att 6ka pa detta har vi dessutom tryckt
upp tre kortlekar, en gron, en gul och en réd. Samt en speciell kortlek som bara far anvandas av de karaktéarer
som bar pa den hemska sjukdomen Blodslunga. Dessa kort ar en spelteknik som ger rollspelsinstruktioner till
spelarna. Vem som helst kan om de vill ta ett kort och lasa dess instruktioner - det ar helt frivilligt att spela pa
det som star, eller att helt strunta i spelet om man vill. Men det kommer vara roligt att spela.

Tanken med utposterna ar att kunna spela pa en mystisk och jobbig kansla. Det ska kdnnas obehagligt att vara
dar, som att ndgonting ar fel i existensen. Dagbdckerna och kortspelet hjalper till for att gora det har verkligt —
karaktarerna pa plats blir galna av att vistas dar for lange. Men samtidigt vill man at sa mycket av vatskan som
moijligt.

Vill man spela spelet och historien om Utpost 214 sa tar varje individ i smyg ett gront kort och laser
instruktionerna. Efter en stund, nar det kanns ratt, (vi
rekommenderar 45 minuter till en timme men avgor sjalv),

tar man ett gult kort —foljt av ett rétt vid nasta tillfalle. De grona
korten innehaller milda instruktioner i stil med "du kanner

dig angslig och orolig, skuggorna ser annorlunda ut” — pa de
gula korten kan det istallet sta “du borjar se monster i
dagboéckerna och malningarna. Du borjar kdnna de férsvunna
soldaternas smarta. Som att den var din”. De roda korten

borjar gora dig galen pa riktigt, dar ar det tydliga

instruktioner som exempelvis kan innefatta att du ska

anfalla den forsta manniska du ser medan du skriker pa ett
oigenkannligt sprak och tuggar fradga. Vissa av korten kan
férutom instruktionen dven gora dig smittad av den hemska
sjukdomen Blodslunga! Nar effekten av korten avtar ar upp till
spelarna.

For att gora det roligare att smittats av den hemska

sjukdomen Blodslunga sa finns det i dessa utposter en

specifik kortlek som bara far anvandas av de som smittats (du

kan nadr som helst lata din karaktar bli smittad). De instruktionerna
kommer sdkerligen att gora din karaktar galen och sjukare,

men de innehaller ocksa hemlig information om vad som
egentligen hande i Utposten — och som bara de smittade

kommer at. Din karaktar kommer da se information genom

syner som du gérna far rabbla osammanhéangande till spelarna runt
dig.

Kortspelet samt den rekvisita som vissa av instruktionerna behéver kommer ligga lagrad i en kista i respektive
utpost. Ta inte bort korten eller rekvisitan fran kistorna om inte detta specifikt instruerats — och nar du sedan
har anvant dem - se till sa att de kommer tillbaka i kistan sa att nasta grupp ocksa kan fa spela spelet om
soldaterna som forsvann. | dessa kistor kommer vi dven forsoka lagga en forsta hjalpen-lada, utifall att olyckan
skulle vara framme vid en strid i ndrheten, samt fakeblod och smink.

Skadespel och lakning

Eftersom att Krigshjarta VIl innefattar ett podngsystem och en majlighet att vinna ar det extra viktigt att
soldater och sjukvardare haller koll pa laketider — fuska inte. For sdkerhets skull har vi darfér ett system som
gor det latt att Idka och halla koll pa soldater.



Om din karaktar har kvar KP efter en strid sa laker du till full KP sa fort striden ar 6ver. Om din karaktar har fatt
slut pa KP sa kan du vara tva typer av skadad, samt en frivillig tredje niva. Om det drdpande slaget tog i en arm
eller ett ben sa tar den en timme innan du ar i stridbart skick, om det daremot tog i bal, rygg eller brost tar det
2 timmar. Alltsa...

Draptes av traff i ben eller arm = 1 timmes laketid
Draptes av traff i bal, brost eller rygg = 2 timmars ldketid.
Behandlas skadan dessutom med en matsked (15ml) Cordovium sa halveras liketiden!

Du beréttar sjalv for sjukvardaren vad det var som drapte dig och avgér sjalv var traffen satt om det ror sig om
gransomraden. Fuska inte. Om du vill kan du dessutom anvanda dig av en frivillig niva som kraver operation,
sag da till sjukvardaren att du ar extremt skadad och behoéver opereras sa kommer de om mgjligt att ordna en
héaftig operationsscén. Laketiden &r fortfarande tva timmar med det kan vara kul med lite extra krydda i spelet!

Som ldkare/sjukvardare ar det ditt jobb att halla koll pa
vem som ar lakt och vem som fortfarande ar sarad. Hitta
ett eget system for detta, kanske har du patientlappar eller
sa ritar du nagon typ av méarke pa den sarades panna,
kanske med kol. Hur som ska du kunna beréatta for en

soldat nar denne &r lakt. Dessutom slass du hela tiden
emot den begransade mangd Cordovium som finnsi
omlopp.

Som soldat ar det dven ditt ansvar att halla koll pa nar du ar Ikt och inte. Men f6rst nar en sjukvardare/lakare
har ”skrivit ut dig” kan du fortsatta strida.

Cordoviumet utvinns i utposter av soldater, och det ar dven soldater som blir skadade. Darfor finns det alltid ett
incitament for soldater att samla pa sig Cordovium for eget bruk — men akta dig! Bada sidors befilsordning
kraver att allt Cordovium skall lamnas in till forskningen. Ingenting far behallas personligen. Sjukvarden ska
egentligen inte ha tillgang till det, men ldkare ser alltid mellan fingrarna om en patient rakar ha Cordovium for
eget bruk. Vissa lakare/sjukvardare far ibland Cordovium utdelat fran staben om det finns ett 6verflod.

Syftet med Cordovium &r att det speltekniskt ska vara roligt och ge nagonting att halla utposterna.

Om Cordovium och botemedlet mot blodslunga

For att det ska vara speltekniskt roligt att tillverka och fa tag pa medicin mot blodslunga har vi skapat ett

spelsystem for tillverkning av botemedIlet. Detta system kommer framforallt att anvandas av spelare vars
karaktarer ar ldkare eller forskare sdsom exempelvis karaktérer fran Danna‘Gil, Arsenalen eller respektive
sidors sjukvardsgrupp - men spelet dr egentligen 6ppet for alla som kdnner att det vore roligt.

Den vatska som langsamt droppar ner i tva av utposterna
kallas for Cordovium men ar egentligen ett avkok pa rédkal,
vilket &r den bas som vi anvander i den kemiska processen.
Nar den vdtskan blandas med en del andra komponenter
sker en héftig torrkoknings-effekt dar vatskan dndrar farg.
Slutresultatet blir en bla vatska som nar den konsumeras
ett par ganger 6ver en tid kan bota den hemska sjukdomen

blodslunga. | fiktionen ar detta botemedel mycket nytt och
upptédcks samt namnges pa plats utav de inblandade
karaktarerna, hur den upptacks i spel ar upp till spelarna sjalva att hitta pa. Vatskan som konsumeras ar
fullstandigt drickbar och tillverkad med simpla hemingredienser som gar att finna i vilken livsmedelsbutik som
helst - ddremot har vi valt att behalla den fruktansvarda smaken. Medicin har aldrig smakat gott.



For att tillverka en sats botemedel som racker for en person blandar man forst 80 ml Cordovium (rédkalsavkok)
med 2g Pulver A (citronsyra), nar Pulver A tillsatts andrar vatskan farg fran lila till rod. Darefter tillsatts 2,5 g
Pulver B (Bikarbonat) varpa vatskan borjar torrkoka och andrar farg till bla. Det ar det grundlaggande receptet
for att tillverka botemedlet men vi uppmuntrar alla att garna hitta pa egna komponenter och moment, vatskan
kan utan problem varmas eller kylas och det gar bra att ldgga till andra komponenter sa lange dessa inte dndrar
vatskans PH-vdrde eller farg. Det ar namligen en enkel PH-reagensldsning som vi egentligen har tillverkat.
Arrangemanget kommer att ordna citronsyra, bikarbonat och rédkalsavkok men deltagarna far sjilva ordna
flaskor och burkar att ha substanserna i vél i spel. Tank dven pa allergiker nér du har i nya ingredienser.

Vad Pulver A & Pulver B heter i spel ar helt upp till spelarna att bestdmma, Minea har flera olika sprak och
kulturer som garanterat kommer kalla olika kemiska substanser for olika namn. Detsamma galler momenten
kring hur botemedlet tillverkas samt vad botemedlet kallas. Arrangemanget vill be sina deltagare att inte
sjalva tillverka rédkalsavkok och ta med till lajvet (eller tillverka i spel) eftersom kontrollen 6ver denna
resurs ar en vital del av spelmekaniken. Cordovium kan i sin rena form anvandas for att halvera laketid hos
soldater och den tillverkade medicinen &r menad att vara en dyr och svaratkomlig vara i spel.

Arrangemanget vill utstracka ett tack till Staffan Rosenberg som hjalpt oss med detta recept!



