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Forord

1) Eloria. (Tagerigerne)

Eloria er en helt ny spilverden til live-rollespil.
Den er blevet udviklet i forret 97, men er stadig
ung og mangelfuld. S& derfor er den dben for
idéer og indlzg fra andre live-spillere.

Eloria er en klassisk fantasy verden, men med en
del anderledes ting.

o For det forste er verdenen delt op i mange
sma riger af en altedelzggende Tage.

e Menneskene er den mest udbredte race i
rigerne, og derfor den der spilles mest.

» Orker,og trolde findes, men er ikke en spilbar
race. De er sagnvasener der lever i skoven og
som frygtes af alle andre racer.

o Elver kan man godt spille, men der stilles
store krav til udseende, rollespil og dragt.

o Fabeldyr er der mange af, og mange af disse
har magiske evner, der enten er til gavn eller
skade for menneskene. Ens for dem er dog, at
alle fabeldyr frygtes og respekteres af
menneskene.

Verdenen som spillet forgar i, bestar af mange
smi Riger, der hver i sig selv er et spilomrade.
Ethvert omrade der er til at spille fantasy live i,
vil i realiteten kunne bruges som spillested og vil
kunne udgere et Rige. P lang sigt er habet at
opbygge en vidt udbredt spilverden, der har
mange individuelle szrtrak.

De fire planer

Spilverden som bruges til Seslottet II er bygget
op af fire planer. De sker sjzldent af de dedelige
far mulighed for at reje imellem nogle af
planerne, men selv om folk i verdenen bespger
de andre planer ved de alligevel lid om dem.

De fire planer er:

1) Eloria (Tégerigerne)

2) De dades Plan

3) Grériget

4) Envirdn, Gudernes Plan.

En gang for mange artusinder siden var Eloria en
hel sammenhangende verden.

Befolket af en mangfoldighed af racer og dyr og
andre vidunderlige individer.

S langsomt begyndte en tzt magisk tige at
brede sig i Eloria. Med tiden blev hele omréder
sparret af, af Tégen.

Nu mange, mange &r efter, Tagens udbredelse,
er der kun f3, sma omrader tilbage, hvor der er
til at leve i. I disse omrader er befolkningen ikke
seerlig stor, og leve- vilkdrene er ikke de bedste.
Hvert omrade har efter Adskillelsen udviklet sig
selvstendigt. Dette har gjort at de forskellige
Tageriger nu er vidt forskellige fra hinanden.
Nogle Riger er meget smd, her kan man se
Tigen nasten overalt hvor man befinder sig.
Andre Riger er si store at kun fi af deres
beboere har set Tagen, og at beboerne tror at
deres Rige er hele verden.

Selv magien og fysiske fenomener kan vzre
forskellige da de tit bliver pavirket af de guder
der holder til i de enkelte Riger.

Visse guder er praktisk talt ukendte i nogle
Riger og meget udbredte i andre. Dette glder
ikke alene guderne men ogsa racer, dyr og magi.
(Rent praktisk ger dette at en gruppe
spilarrangere, der vil lave et scenarie med Quark
Regler, faktisk har frie hender til at lave deres
egen verden (“Rige”) som de selv har lyst til. De
er s blot selv herre i deres eget lille Tagerige.
Hvor meget man som spilarranger vil have at de
andre Riger skal have af indflydelse, pa ens eget
Rige, er op til en selv.

Tagen er i virkeligheden et udtryk for at hvad
der befinder sig af modemne ting uden for
spilomradet. En slags bortforklaring af vores
virkelige verden.

Tagen.
Téagen der omgranser Rigerne er magisk. Den er

meget txt, og overgangen mellem et Rige og
Tagen er kun f& meter. I Tagen kan man intet se.
Tkke engang hvis man holder en hand op foran
ansigtet. Man er blind. Bleendet af hvidt lys. Man
kan fele og marke ting i Tagen, og man kan
hore meget tydeligt. Alt ikke levende, ikke
magiske genstande opleses hvis det efterlades i
Tégen i mere end 24 timer.
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Rejse imellem Rigerne.
Det er muligt at rejser imellem Rigerne. Det kan
forga pa tre mader.

1) Alm. transport.

En modig person kan forsgge at ga ind i Tagen
og i blinde forspge at komme til et andet Rige.
Dette er bide svert og farligt, da afstandene i
Tégen er store, og mulighederne for aldrig at
kunne finde et andet Rige i TAgen endnu sterre.

2) Korridorer.

Mellem Riger der ligger tzt op af hinanden, er
der oprettet serlige korridorer i Tagen. Disse
bestar af magiske klokker, der danner en lang
linje af klokkeklang og bimlen. P4 den made kan
man komme fra et Rige til et andet ved at folge
klokkeklangen i Tagen.

3) Magi.

Visse troldmand og prester kan teleportere sig
fra et Rige til et andet. Der findes ogsa magiske
genstande, der giver samme effekt. Der findes
endda portaler der er oprettet imellem Rigerne.

3) Gririget

2) De dedes Plan

Her forsvinder alle (bdde gode og onde) sjzle
hen ndr deres krop der. Efter et stykke tid
begynder sjzlen at ga i oplesning og forvandler
sig langsom til Mana, magisk kraft. Nér sjzlen er
giet i fuldstendig oplesning driver manaen vak,
og fordeler sig mellem planemne.

Dade personer, hvis sj®l er pa de dedes plan kan
godt genoplives, men det bliver svare og
svarere i takt med at sjzlen forsvinder. Nar
sizlen helt er vak, kan vedkommende aldrig
mere genoplives. Les i Quark-Reglerne om hvad
man skal gere hvis ens rolle der.

For at genoplive en person er man nad til at have
den dede persons krop eller mindst personens
hjerte, til at binde sjzlen til ndr den dede vender
tilbage. Mangler kroppen eller hjertet kan
personen altsd ikke genoplives. Yderligere har
prasterne svaert ved at genoplive en person af en
anden tro end prasten selv. Derfor er det en god
idé at have en ordentlig aftale med Templet for
den religion man tilbeder, helst én der involverer
en rigelig donation af penge til Templet. Det ville
jo vare en skam hvis man ikke kunne blive
genoplivet.

Dette er et overgangsplan mellem de levendes
rige og de dedes. Det er her speogelserne, de
udede og demoneme holder til. Dette plan blev
skabt af verdenens gamle troldmend, for at
holde ondskaben sperret inde. Det er her de folk
der bliver rituelt ofret ender. Folk der havner her
mister straks deres sj&l og bliver en Skyggesje!.
Det er ikke muligt at genoplive en Skyggesjcel
nar den havner her, men man er demt til en
evighed i redsler og pinsler. Ikke sjovt!

Niér en troldmand tilkalder en deemon, er det en
Skyggesjeel herfra der kommer. Troldmanden vil
have normal kontrol over Skyggesjelen men hvis
Sjelen ser vedkommende der rituelt ofrede den,
eller var med til det, lpsrives dens band fra
troldmanden. Dzmonen vil derefter jage dens
offer og brutalt drzbe ham.

Da Grériget ligger tattest pd Gudernes plan har
praesterne nermere kontakt til deres gud her og
er derfor mere magtfulde pa dette plan, end
normalt. Man da dette ogsa er damonernes
hjemplan er disse ekstremt magtfulde. S
prasterne ville alligevel ikke have en serlig stor
chance her.

Magibrugere der beskftiger sig med ond magi,
andemaning, ofringer eller anden ond aktivitet vil
pé den ene eller anden méde blive merket. Fa en
market sjzl. Spegelser, ander og genferd fra
Grériget kan se disse “markede” personer og vil
hjemsege disse.
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4) Gudernes Plan, Envirén

Det er her alle guderne bor. Gode som onde.
Gudeplanet ligger over alle de andre planer og
en gud kan derved have forbindelse til alle pa
samme tid.

En gang i mellem tager guderne udvalgte
personers sjzle og bringer dem op i deres egen
verden.

Guderne har en paradis lignende verden hvor alle
racerne lever i fred og harmoni.

Nir en sjal bringes til gudernes plan bliver den
sat pé en preve for at se om den er vardig til at
leve her efter doden. Dette feenomen kaldes for
“proven”

Efter proven vender man tilbage til sin krop i
Tagerigerne. De sjzle som guderne finder
verdige vil komme hertil efter deden og leve
evigt her.

Prasterne mener at man ved at tilbede guderne
og folge deres bud vil have en sterre chance for
at komme til gudemes rige efter deden og
derved leve evigt.

Gudernes plan er i virkeligheden en rollespils
kampagne verden ved navn Environ.

Nar ens live person er pa preve, eller pa anden
méade er i gudernes verden, spiller vedkommende
almindeligt rollespil.
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Guderne i Moravia

Adelens guder:

I Moravia er der forskel pa prasterne og
tilbederne af gudernes stand.

De fine og mest magtfulde guder, er adelens
guder. Grunden til dette er at adelen har
mulighed for at bruge flere penge pa guden og
dermed bliver prasterne mere magtfulde.
Samtidig kraves der af prasten, en vis stand og
anseelse, for han kan tillade sig at tilbede en
adelsgud.

Dvs. adels guder er kun for fine og magtfulde
folk at tilbede.

Tarr-Noriam:

Udseende: En gammel mand, med velfriseret
grit har og skag Har en hgj, rank og rolig
holdning.

Etos: Orden, tid, fornuft og retferdighed.

Farve: Bla

Tarr-Noriam er adelsgudernes fader, den
alvidende fornuftige skaber. Han opferer sig
afslappet. En afslappethed der udspringer af at
han nu er ferdig med hans skaberverk og at han
har levet hans tid ud og derfor nu er i besiddelse
af den fuldendte indsigt, viden og fornuft der
komme med tiden. Dette gor det muligt for han
at demme folk pa retferdig vis.

Prasterne: Skal bare bld som en del af deres
dragt, skal altid forholde sig roligt og forsege at
folge de mest retferdige, logiske og fornuftigste
veje. Skal sege viden og retferd.

Jelvvartar:

Udseende: En hgj stor mand, med gyldenbrunt
flagrene har, i en lgs, flagrene, hvid og bla kébe.
Altid smilende og hjzlpende.

Etos: Orden, godhed og frihed.

Farve: Hvid & bla

Jelvvartar er frihedsguden. Han serge for at
holde ro og orden, men samtidig vil han altid
goare det bedste for alle.

Prasterne: Skal om muligt bzre blat og hvidt
flagerne klzdestykker. De skal opretholde
orden, men ogsi serge for at der er flest mulige
der har det godt. De skal straffe tyraner og folk
der betvinger andre.

Rogzlcon:

Udseende: En hgj, middelaldrene mand, med
kort sort hér, bredskuldret, brun og ikledt en
sort silkekibe med rgde kantband.

Etos: Orden, system og herredemme.

Farve: Sort & red

Rogzlcon er fyrsten blandt de andre guder. Han
der vil vare leder. Han er ordensmand, men
mener ogsa at orden kun kan fremmes gennem
system og kontrol. Kun ved total herredemme,
og kontrol af folk kan der vedligeholdes orden
og system. Tilgengeld forpligter Rogaicon og
hans tilhangere (Herrefolket) sig til at passe
godt pa folk under deres herredomme.

Prasterne: skal vzre dominerene over andre
folk. De skal sgge at fa folk til at underkaste sig
deres kirke. De skal sege at kontrollere pablen,
samt straffe dem der ikke makker ret.

Nolzgor:

Udseende; En lille gammel morkhudet,
krumbgjet mand, i en sort kutte, bzrende en
stav, samt en masse ringe, amuletter og poser
haengende i bzltet.

FEtos: Merk magi.

Farve: Sort

Nolzgor er guden for magi. Nattens magi, og
derved ogsd den  uforudsigelige og
ondskabsfulde magi. Han tr@kker pa nattens
krafier til sin mag.

Presterne; Skal bzre sort pd deres klade, er
grusomme og uforudsigelige og skal med alle
midler, soge markets sejr., ved hjzlp af viden og
magi.

Androkolos:

Udseende: En meget hej, knoglet, skaldet, bleg
#ldre mand. I en hvid kdbe, med mange poser i
baltet.

Etos: Lys magi.

Farve: Hvid

Androkolos er guden for magi. Dagens magi og
dermed ogsd den  kontrollerede  og
eftertenksomme magi der udspringer af
omhyggelige studier og is@r selvkontrol og
beherskelse.

Presterne:  er gode og hjelpsomme. De skal
med alle midler sgge magien 1 orden,
retferdighed og ogsd hjzlpsomhed og viden,
men med dertil knyttet selvkontrol.
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Dongiff:

Udseende: Dette er den ultimative kriger, kledt i
fuld pladerustning og med et stort sverd og
skjold er Dongiff gudernes beskytter imod
universets kaos krefter. Dongiff skjold er radt
og hans hjelm og brystplade ligeledes.

Etos: Kamp og ®re.

Farve: Rad.

Dongiff er krigsguden, men samtidig ogsd guden
for ®re. Han kamper nobelt og arefuldt og
kunne aldrig finde pa at snyde eller bruge ufine
tricks. Han er stort set, med fd undtagelser, alle
ridderes forbillede og er, over for kvinder
yderest galant og charmerende.

Prasterne: Skal vare zresfulde og retferdige.
De skal bare redt pd deres dragter. Prasterne
mi geme bruge vdben og rustning lige som
ridderne men det anses som vanzrende at en
praest bruger sin magi til at styrke sig selv inden
at han gar 1 kamp.

Tillaegs evner:

Bruge Metal rustning og Skjold.

Alcermion:

Udseende: En adelsmand med flerfarvet fint tgj
og en underlig hat. Barer et glas vin, i den ene
hind, og i den anden, et kyllinge lar, som han
hele tiden gér og spiser af.

Etos: Fest, morskab og druk.

Farve: Rad, bla, sort og hvid.

Alcermion er gudernes muntre fetter. Han elsker
fornejelighed, fest og druk og er altid frisk pd en
speg og en vittighed. Samtidig er han ogsd
efterteenksomhedens gud. Ham der borer i de
ting der som regel kraver lidt mod at komme
frem med.

Prasterne. Skal altid vare muntre og i godt
humer. Humor er det vigtigste i Alcermions
kirke. Hver dag er en hyggelig fest for gudens
praster og den bedste made at tilbede guden pa
er ved at holde en si hyggelig fest som muligt.
Praesterne skal ved disse lejligheder serge for at
deltagerne bliver udfriet for de problemer der
plager dem. Det har givet dem et rygte for at
vare Rigets bedste Psykologer.

Folkets guder:

Dette er logisk nok de folkelige guder. De som
den mere brede befolkning tilbeder.

Det ses som mere almindeligt at tilbede en af
disse guder og alle kan tilbede dem. Lige fra
adelsmand til tigger. Der kraves ikke det store
offer for at fd disse gudernes velsignelse og for
at tilbede dem.

Alanoun:

Udseende: En ung frodig kvinde, med redt
krollet har og store former.

Etos: Frugtbarhed og landbrug.

Farve: Brun/Redbrun.

Alanoun er en stille gudinde, som ikke fore sig
frem pa samme méade som de andre guder. Men
hendes essens er altid til stede hos gravide
kvinder, og hun tilbedes iser af disse kvinder,
eller folk der gnsker sig et barn. At hun ogsa stir
for et frugtbart og mangfoldigt landbrug ger at
benderne @re og agter hende.

Prasterne: Skal helst veere kvinder eller bender.
Skal hjzlpe gravide kvinder, bgrn, samt nedsld
sygdomme og ulykker eller andet der kan skade
en lykkelig familie eller et frodigt landbrug.

Nulissa:

Udseende; Nulissa er en ung, let pakledt kvinde.
Mavedanser type. Hun er altid glad og munter.
Etos: Held, lykke og tilfzldighed.

Farve: Lilla

Nulissa er Iykkens gudinde, men derimod det
ikke sagt at hun ger alle lykkelige. Det hun
derimod ger er at give hendes velsignelse til dem
der med oprejst pande kemper mod umulige
odds, og til dem der lever livet farligt og
tilfeldigt, samt fuldt ud stoler pd at heldet
alligevel vil vaere med dem. Dvs. lykkeniddere,
kebmend, fuskere og tyve.

Prasterne: Skal bzre lilla som en del af deres
dragt. Preesterne skal vise at de er deres gudinde
fuldt hengiven, ved at kaste sig ud i de mest
umulige og hablese gerninger og derefter habe
pa at deres gudinde vil redde dem. Kun ved
denne ubetinget stolen p& gudindens hjzlp i en
umulig sag, kan man forvente en velsignelse.
Tager prasten sig forholdsregler, eller pd anden
méde viser sin teven for en gerning vil gudinden
vende ryggen til prasten.
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Dahan:

Udseende: Dahan er en frisk ung og meget smuk
kvinde, kizdt i flagrende hvidt og grent tej. Hun
har langt har og spidse orer.

Dahan; Ungdom (elvergudinde)

Farve: Gren og hvid.

Dahan er den evig unge gudinde. Hun har
kreefterne til at holde tiden i skak. Med hendes
store magiske krafter har hun skabt et fantastisk
folk og givet dem ungdommelighedens gave.
Hendes folk, elverne, er hendes vdben i kamp
mod ondskab og edeleggelse og folkets opgave
er at holde sammen pd verdenen og derved
undgd dens undergang.

Det rygtes i hellige kredse at Dahan faktisk er
xzoner zldre end de andre guder, men at kun
altid har veeret uforanderlig.

Prasterne; og enhver elver skal bekzmpe onde
skabninger og de ekstreme krefter der forsoger
at oplese verdenen. Da Dahans folk treekker
direkte fra livets kraften i naturen kan en Dahan
preest ikke vare vak fra skoven i sarlig lang tid
ad gangen.

Kumanis:

Udseende: Kumanis er en gudinde der mere er af
and end legeme. Hun er naturens and og essens.
Hun findes i alt levende. Nar hun endelig viser
sig i en mere fast form er det ved at hendes &nd
“besztter” en dryade i skoven og bruger denne
som talerer.

Etos: Natur og liv.

Farve: Gron.

Kumanis er hele naturens samlede sjal og hendes
essens kan findes i alt levende. En rigtig “Moder
Natur” Hendes and og nzrver hviler over dem
som forstir at leve sammen og i naturen uden at
misbruge dens gaver. En jeger der @rer og
respektere Kumanis og giver et passende offer til
hendes gunst vil have hendes velsignelse og
derfor nemt kunne finde sit bytte i skoven.
Praesterne: Skal vare naturen hengiven og holde
alt liv helligt, netop fordi at Kumanis sjzl er i alt
liv. De skal sgge at bekempe sygdom og forfald
og kampe imod enhver form for udede eller
andre uhellige vasener der er blevet skabt uden
gudindens livskraft i sig og derved ogsd uden
hendes velsignelse.

Illart:

Udseende: Illart er en stor mand med en sort
lzdermaske. Han baerer gra stof stykker der er
viklet omkring hans arme og ben. Udover sig har
han en gri kofte der er spandt ind med en stort
bredt pigget bzlte. Han barer vidne om den
gigantisk styrke. I hinden holder han en
bloddryppende pisk.

Etos: Smerte, lidelse og ulykke.

Farve: Gra

Tllart er en stzerk gud. Han treekker pd krzfterne
fra hans tilbeders ofringer og smerte, samt
ligeledes lidelsen over de ulykker som hans
praster paferer folk.

Jo stzrkere falelser folk har. F.eks smerte, had,
frygt, vrede, jo mere kraft kan guden trekke fra
dem.

Prasterne:; Skal vise at de er deres gud tro og
fuldt ud hengiven. De skal péfere sig selv og
andre smerte og skal pine sig selv og andre og
ogsd helst udsette folk for ulykker, for at folk
skal lide, si Illart kan treekke pd krafterne fra
dem.

Tomaika:

Udseende: En ung smuk kvinde, kledt i blat og
gront tztsiddende tgj, med flojlsblede lysende
hander.

Etos: Healing

Farve: Bla & gren

Tomaika er den omsorgsfulde kvinde. Hun
hjzlper de syge og svage, iszr bern og kvinder.
Men se ogsd pa slagmarken, helbrede de sérede
krigere der faldt i refuld kamp.

Prasterne; Skal bare blit og gront
kledestykker pd deres dragt, skal helst vare
kvinder og skal drage omsorg for de syge og
svage. De har pligt til at helbrede kvinder og
bern.
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Adlen i Moravia

De 15 Ridderlige Dyder: er folgende:

Ridderstanden:

Adelsfamilierne (Ridderfamilierne) er de familier
der lige siden fortiden har regeret i Moravia, og
altid vil regere i Moravia.

Alle kan de kendes pid at de bazrer adelens
urgamle marke, en tung halskade med et
betydningsfuldt smykke eller symbol 1. Det er
adelsfamiliernes urgamle ret at bzre viben, og
deres urgamle pligt at beskytte og ove
retferdighed i det verdslige samfund. Hvad der
foregar i samfundets yderkanter med troldmeend,
elverfolk, druider og Dazmoner bekymrer dem
kun til ned hvis det eventuelt kunne fi
indflydelse pa livet i deres samfund.

Man respekterer adelen hvadenten man nu
foragter dem eller ¢j. Selv imellem troldmend og
riddere findes der et gensidigt respektforhold.
Alle riddere i landet, hvadenten de er godsejere,
kraftvogtere, paladiner, Kaos-dgdsknights eller
omstrejfende eventyrere, har et felles kodeks, -
et szt leveregler, der er universelle hvadenten
man sgger at gare godt eller ondt. Hvis man ikke
kan fuldfere sine mal uden at bryde med disse
retningslinier, s md man lade vere med at
fuldfere dem. Det er en grundleggende stolthed
der ligger alt for dybt i alle riddere til at de
overhovedet ville gore sig den tanke at bryde
dem. Sadan er det. De kan ikke diskuteres, ikke
betvivles, ikke nzgtes, ikke noget. Det er dem
der ger en ridder til en ridder.

1. Hav mod og vilje til lydigt at herske pa din
herres bud.

2. Vis zrbedighed overfor dem som er over din

stand.

Vis respekt for dine ligemand,

Hav foragt for alle af lav og uvidende stand.

Krav lydighed og respekt af alle under din

stand.

Krig er blomsten af al ridderlighed.

Tran i kampferdighed i din herres tjeneste.

Kamp er mandens prove.

9, Personlig @re gar for alt i kamp.

10. Tvekamp er ®re.

11. Forsvar enhver udfordring til deden.

12. Tilbyd din zdle tjeneste uden frygt.

13. Vis heviskhed mod damer.

14. Doden for alle som svigter sagen.

15. Ded for vanzre.

“n ok W

@~ o

Hvordan disse regler nejagtigt tolkes er
forskelligt fra riddergruppe til riddergruppe,
da de er sa gamle at de er brugt i det meste af
Eloria, zere betyder jo basalt set ikke andet
end at se godt ud og vise sig.

Side 8 af 14




Seslottet II: En Guide til Moravia

Adelsfamilien Silendorf:

Silendorf familien var i ordets forstand nogle
opkomlinge. De var blot kebmznd som blev
adlet af Kong Harkiel inden dennes dod.
Efterhdnden er de blevet alment accepteret som
en af moravias adelshuse, men de mangier at
indhente en hel del i hvad der vedraerer
almindelig adelig opfersel. For tiden gastes
familien af en fremmed ridder, Sir Alagoth, der
er kommet fra tigen. Det samme gor et lille
folge fra borgen Kalund. Nogle szre snegle,
men vard at mede.

Efter Slegten Karnius flyttede til Lamaro er det
officielt Silendorf der er ledere af Einheim,
stormandenes by.

Krigs Akademiet: (Ridder Akademiet)

Det er i Krigs Akademiet at folk kan oplzres i
alle kamp relaterede ferdigheder, det kraver
blot en sum penge og at man afsztter tiden til at
gennemga den nadvendige lereproces.

Her findes de krigere der har viet deres liv til
opretholdelse af kongeloven, der er et st regler
der stammer fra nogle af de gamle konger fra
flere hundrede ar for Harkiel. Disse regler er for
Akademiet alfa og omega i opretholdelse af et
godt samfund. Fra gammel tid har det veret
tradition for at slegternes unge senner og
vabnere sendes hertil for at skoles i krigs og
herskerkunsten, og naturligvis i kongeloven og
de ridderlige dyder. Enkelte af disse valger
aldrig at vende tilbage til deres familier, men
soger i stedet optagelse i Harkiels Gardisters
orden, der udger kemen af krigere i
Krigsakademiet. De ser det som deres
fornemmeste opgave at sikre overholdelsen af
Kongeloven, bade for adel og kongen selv. Alle
bade hgj som lav kan komme til akademiet hvis
de oplever en uoverensstemmelse med
kongeloven. Kongeloven definerer samfundets
feudale orden, med dens forpligtelser, fra adelen
der skal demme og beskytte, til bonden der skal
tjene og yde. Her folger kongelovens 10 vers.

Kongeloven:

1. Kongen er forpligtet overfor kongeloven,
landet og Guderne.

2. Ingen foruden guderne dommer haojere end
kongen.

3. Ret og Rimelighed skal heerske i Moravia.

4. Alle stwnder skal underkaste sig deres
Sforpligtelser.

5. Ingen foruden en adelsmand ma traekke
viben imod en adelsmand.

6. Mod samfundets worden bilegges alle
strider adel imellem.

7. Nidkeer skal kongeloven veere for alle der

betraeder Moravia.

Forgangne konger vogter vores dyder.

Den som ikke hylder kongemagten forbryder

sig imod guderne.

10. Uden adelen er kongen intet, uden folket er
adelen intet, uden byen er folket intet, uden
landet er byen intet, og uden kongen er
landet intet..

o o

Krigsakademiets gamle mester, bedst kendt
som Erik Graskaeg her efterhinden overladt
mere og mere af ansvaret for akademiets daglige
drift til sin elev og arvtager Sir Tim fra Sirdalen.
Det var Sir Tim der for et ar siden erobrede
kronen, med hjzlp fra Mester Otto, og satte den
pa Arkos hoved, da han mente at Arkos havde
varet den mest fremmelige af Krigsakademiets
elever.

Da Akademiet Har mattet udvide sit virke
betydeligt har de med stotte fra kongen flyttet
ind i resterne af en gammel borg, udenfor
Einheim, som de er ved at fa restaureret.

For tiden gzstes akademiet af nogle Nordbo-
Jagere, der er kommet til Einheim sammen med
Sir Tims sester Shaxira.

Hertug Haldvig og slagtninge

Herre 1 Askely.

Haldvig sizgten er en af de zldste slagter i
Moravia, men den har med &rene tabt nasten al
sin ®delglans. Dette skyldes at der gennem
mange generationer ikke har veret andre
hustruer at valge end bondekoner (eller
slegtninge) til haldvigfamilliens senner da de
andre adelsslzgter nadigt vil gifte sine detre i
den bledsedne familie. Mildheden og de dermed
nasten udeblivende skatter ligger ogsé til grund
for sennernes ringe krigsudstyr. Dette generer
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tilsyneladende ikke sennerne der ikke virker
serligt ivrige efter at drage ud og udeve stordad
med sverd i hind. Tvertimod er hertugens to
sonner udpraeget dovne og uridderlige.

Det skal dog siges at hertugen er hejt elsket af
bonderne i askely, der nyder stor frihed. Onde
tunger visker om sterrelsen af det tab kongen
lider i indtaegter ved hertugens inaktivitet, men
dette ser hertugen selv dog stort pa.

Hertugens yngre bror, der 1 hejere grad
interesserer sig for svardet er hgjprast for
krigsguden Dongif, og har et tempel i Einheim.

Fyrst Karnius.
Den gamle fyrste er rigets ®ldste adelsmand,

men tiden er ved at komme hvor &rene vil kreve
deres af ham. Slzgten mistede nasten al sin
styrke siden et slag, mod en stamme Gobliner,
hvor nesten alle deres riddere blev drabt, og i
de sidste par méneder har Kamnius selv vearet
sengeliggende.  Slazgtens eneste trumfkort,
bortset fra sin almene anseelse, var nu at fyrstens
datter havde ®gtet kongen og skulle blive moder
til tronarvingen. Heldigvis er Karnius yngre bror
Warron vendt tilbage fra en leengere rejse for at
overtage broderens forpligtelser. Det samme
gelder en neve til Karnius ved navn Parkov
Katdurian. Sammen er det deres mal at
genoprette familiens tidligere magt og velde.
Rette tiltaleform: fyrsten omtales og tiltaies altid
“Maegtige Karnius”. Dette er folk vant til, og
det er en af fyrstens fa gleder.

Familien Kamnius er nu bosat i Zoros gamle borg
i Lamaro, hvorfra de styrer byen.

Zoros Slzgt
Dette navn eksisterer egentlig ikke mere. Den

gamle Fyrst Zoros blev landsforvist, efter hans
sen fik kronen og fornzgtede sin slegt. Mange
gleder sig &benlyst over at navnet Zoros ikke
lengere eksisterer.

Kong Arkos, der nu kalder sig Fenris er sen af
gamle Zoros.

Kongens Hof.
Et nyt fznomen som er kommet til Moravia er

det store kongehof som efterhdnden har samlet
sig omkring hans majest®t. En sand her af
embedsmend, riddere, vismand, troldmand,
skrivere og lakajer. Overfor alle disse folk viser
man stor respekt, men den sterste respekt gar
naturligvis til kongen selv.

En af de historier der fortzlies om Kong Arkos
er at han wunder sin uddannelse pa
Krigsakademiet blev lenket til et meget starkt
magisk trz, der fyldte hans sind med visioner og
syner. Den sterste af disse skulle efter sigende
vare en stor ulv der kempede imod kongens
fiender, deriblandt Arkos’ egen fader. Dette
siges at vare grunden til at Arkos efter bruddet
med faderen tog navnet Fenris. Arkos besejrede
sin faders sympatisgrer i slaget ved Einheim-
marsken og kunne kort efter krones til konge af
Moravia

Baron Zeedric d’Onovan er Kongens everste
embedsmand ved slotsbyggeriet. Sammen med
hans smukke kone Baronesse Kiara ses han
oftest omkring ruinen hvor han inspicerer
fundamentet etc.

Sir Nohr af Lachmar er den gverstbefalende for
kongens stiende styrke. En barsk mand, der ikke
lader sin autoritet gd p&d kompromis. Han tever
ikke med at bruge sin magt for at leve op til sit
ansvar.

Mester Otto Schultz er kongens skattemester.
Han omgiver sig med en flok af eksperter
indenfor skatteopkravning, og ses nzsten altid
ved kongens side. Det var Otto der, sammen
med Sir Tim fra Krigsakademiet, erobrede
kronen, fra de opkomlinge der uretmassigt
forsegte at rane tronen, og satte den pa Arkos
hoved.

Ulvegarden. Et sert fenomen i den gamle
verden, hvor man ikke er vant til at se elvere
uden for skoven, ogsi endda sammen med
mennesker. Disse vagter blev tildelt Arkos af
Elverdronningen som pagt pé deres fred. De er
et vaesentligt supplement til kongens magtvalde
Kongegarden, der i deres rade og hvide kofter
gennem det sidste &r har varet symbolet pé
kongens magt og sikkerhed. Man giver al
respekt til medlemmer af Kongegarden. Man
henvender sig altid til en gardist fer man
foretreder kongen, og man geor det ved
overdreven brug af floskler og heflighedsfraser.
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Nsglens Vogtere. En ridderorden der har
hjemsogt Moravia et par gange igennem de
sidste &r. Sidst var de med i striden om kronen.
Denne gang har de svoret at de vil hjzlpe
kongen med at finde sin sen. Disse magtfulde
riddere er vogtere af en hellig negle, en pligt de
passer nidkzrt som noget. Deres efterhdnden
velkendte gri kofter med det rade neglesymbol
har vundet selv kongens respekt.

I spidsen for dem er Sir Zircan, en magtig
paladin fra et fiernt land.

Einheim, Adelsbyen

I fordums tid, da kongen endnu levede herskede
hans hof og fred fra byen Einheim. Adelens
praster holdt deres tempelfester i det kongelige
tempel og ofrede fabelagtige gaver til deres
guder. Efter den gamle konges forsvinden er
byen blevet som en hul skal. Adelsfamilierne og
rigmendenes store paladser stdr stadig i
Einheim, men den fred og fordragelighed der
tidligere hvilede i byen er blevet aflest af en
trykkende urolighed.

Tilsyneladende magter den drikkesyge familien
Silendorf ikke at opretholde ro og orden.
Derimod har det kongelige Ridder Akademi
taget udfordringen op og forssger at holde
Kongens fred over byen. En opgave som synes
storre og storre. Silendorffernes mangler taget 1
betragtning.

Einheims indbyggere ser ned pd de fleste af
Moravias borgere - og antager, at Askelys
borgere er deres underdanige undersatter.

Indbyggere i Einheim:
Det to vigtigste grupperinger i Einheim er nok
Grevefamilien og Ridder Akademiet

En gruppe gamle eventyrere fra et land kaldet
Febronien, har bosat sig mere eller mindre
permanent i Einheim. De er lidt tossede at here
pa, men de fortzller nogle gode historier.

S& er der jo Skriver og kebmands familien
Galathorn. Her gir de fine folk hen nar de skal
have noget skrevet eller bogfert.

Kalundklanen og Fandr-klanen er to markelige
klaner fra samme Tégerige. Den ene klan mere
merkelig end den anden.

Askely, Bondebyen

Askely er Moravias fredeligste sted. Det er en
landsby med marker, keer og andre husdyr. De
fleste af benderne i byen holder af at samles om
aftenen under nattens stjermer og fortzlle sagn
fra gamle dage. Fra den gamie kongens tid, da
alt endnu var godt. Askelys bender har et
temmelig godt i forhold byens andre indbyggere.
De bliver ikke brandskattet eller anklaget for
tyverier - og det er aldrig i byens historie sket, at
en bonde har forradt en anden.

Da Fyrst Karnuis flyttede til Lamaro troede
benderne farst at de nu ville fa fred for fyrstens
plager. Men nej, i det seneste ar har ulykkerne
valtet ned over den stakkels by. Sygdomme og
overfald har plaget byen. Tilfzlde som
Bondehertugen ikke formar at fi gjort noget
ved.

Indbyggere i Askely:
Askelys mest kendte bondefamilier Askildsen,

og kornleggersen. Askildsen taler om at han
godt kunne teenke sig at fa sit eget stykke land,
sa han kunne kalde sig fri bonde, eller mdske
endda storbonde. Kornleggersen er en
temmelig stor familie der lnge har sat sit preg
pa bybilledet i Askely.

I Askely er der ogsd dbnet en filial af Heskulds
Kro, kaldet SLOG. Her kan bender eller
gennemrejsende lige sidde ned og fa sig en
strammer inden de ma videre.

Lamaro, Handelsbyen

Lamaro styres nu efter noget omrykning af den
Mzegtige fyrst Karnius som forseger at holde
orden efter fyrst Zoros stak af og forlod byen i
kaos. Siden kroningen af den nye konge er
indbygger tallet i Lamaro vokset stot, da byen nu
er blevet et endnu sterre handelscentrum. I szr
ogsa for de fremmede Tdgeriger som nu efter at
ro og orden er blevet genoprettet i Moravia har
vist interesse for handel med Riget.

Indbyggere i Lamaro:

Det er 1 Lamaro vi finder den gamie heskulds
kro, den som alle kender. Her kommer enhver
der ensker at dele en kande gl eller en god
historie i godt selskab. De fleste i Moravia
forbinder ordet Haeskuld med hygge og
afslappethed.
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Handelslauget har til opgave at administrere
hvilke varer der handles med, i Lamaro, og hvor
meget.

Bl.a. er der Skriverboden som ogsé er hjemsted
for hele Moravias skriverlaug. Boutiquen er
ogs4 hjemsted for en meget fin guldsmed, for de
fine folk der har rad til den slags.

Og mens vi er ved det fine s ber vi jo ikke
glemme at Lamaro for tiden gastes af to
smukke vinhandler frokener, der er pd
gennemre;jse.

Handelsfamilien Bibernelle keber og slger
hejlydt i byens handelsgade.

Frugt og Grent kan man ogsd kebe billigt i
dette handelsmekka.

F4 en Smed til at smede dig et godt viben.

”Qg meget andet kan du finde, skaffe eller
opleve i denne by” — Turistkontoret

Fra det odelagte land Aurelaia er der kommet
en flok barder. Deres eget hjemland eksisterer
desverre ikke mere, s3 de bruger deres liv pé at
rejse rundt i Eloria og fortzlle deres sprgelige
historie. De emarer sig ved at lave
lejlighedssange og anden underholdning. Deres
starste trekplaster er en magisk dukke som de
har med sig, og som efter sigende skulle vare en
oplevelse vard nar den folder sig (bliver pakket)
ud. Desveerre har de fleste barder fra aurelaia det
kedelige ry at der altid opstar ballade og
problemer i deres kelvand.

I Haruns Kiosk kan man f3 alt, alt og alt i
eksotiske varer til de rigtige priser, hvis man vil
vare deres ven ehh. (udpreget accent) Harun,
hans ven krigeren Errhan og de andre er
kommet helt nede fra... ja hvor sidan nogle nu
kommer fra ..nede sydpé for at begave moravias
indbyggere med deres storsldede udvalg i
potensfrugter og mystiske appelsinebler. For
forandringens skyld kan man shoppe lidt hos
Harun.

Kongebyen

Efter ét helt drhundrede at have varet forladt
blev Loriava halvoen igen beboelig da
forbandelsen blev hevet over Sgslottet.

En forste der bosatte sig pd halvaen var en fisker
ved navn Wolf, som af sit skib byggede en hytte
p4 breden af Laprokos sgen. Dette skete samme
aften som Kongen blev kronet i Lamaro, og efter
at kongen udnzvnte hans onkel Zeedric til Baron
begyndte Kongebyen langsom, men stodt at
vokse op. Wolfs hytte blev hurtigt udvidet og
snart abnede han drikkestedet Ulvestuen.

Badsmandslauget er en anden ny industri der er
ved at vokse frem i disse dage, med samme hast
som stenhuggere og murere, i forbindelse med
kongens byggeri pa Loriava. Hos disse dygtige
sejlere har man den bedste mulighed for at
komme torskoet og sikkert over til den anden
side af seen.

Ulvestuen er et hirdt sted, hvor iser de lavere
lag af befolkningen kommer for tar af tersten, et
slagsmal, et slag poker, eller bare for at here de
sidste rygter, som altid svirre deromkring..
Ulvestuens ledes af den fede og lidet tiltalende
mand Kornelius Wolf. Manden man kommer til
hvis man har problemer, som man mener
kongegarden ikke vil vare i stand til at lose.

Hovedtemplet ligger i Loriava mellem
Kongebyen og Seslottet. Det er her at de
religioner der ikke har tilh@ngere nok til et helt
selvsteendigt tempel holder til. Hovedtemplet er
et fzlles tempel for de sma religioner, men ogsd
mange af de store religioner har valgt at vare
reprasenteret med et alter i dette tempel. Her
har alle der vil det har mulighed for at sikre sig
et godt forhold til de magtigste guder.

Praste Akademiet ligger samme sted som
hovedtemplet. Her deler Elog den Zldre, en
gammel Tarr-Noriam prast ud af hans store
visdom til folket.

Badmandslauget: Efter ophzvelsen af den
gamie forbandelse er der kommet gang i en helt
ny branche. Feergedrift. Badsmand har abnet en
mere eller mindre fast forbindelse imellem
Moravia og Loriava.
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Laprikos sgen

|

Seen ved hvis bred at Moravia ligger, er meget
dyb, og er fariig at bade i.

Et gammelt sagn forteller at et magtigt monster
lever i seen og at det kommer frem hvert forar.
Imidlertid pastér indtil flere af Fergeoverfartens
kunder at de i den seneste tid har set “noget” pi
saen.

Piraterne. Den megen oversgiske handel, der
efterhanden er opstdet med kongens udvidelse til
Loriava, er der ogsd sket en drastisk stigning i
spreveriet. Der er ingen tvivl om at det skyldes
Piratlederen Gale Hunds vazldige erfaring og
mod pa det felt. Det er helt sikkert at man ber
tage sig i agt ndr man sejler til og fra Kongens
By, for det er ikke lzngere nogen sikker tur for
sageslose folk.

Ikke kun piraterne giver anledning til usikkerhed
i Moravia. Det er kommet flere og flere rygter
om smi, uhyggelige, merke vasner der
foretager roveriske og kannibalistiske angreb pd
folk om natten. Der hzrsker ingen tvivl om at
disse vaesner er beslegtet med de onde trolde,
som man ved, til tider, findes i tigens
yderkanter. Natveetter har man kaldt dem, men
hvor de kommer fra og hvad de virkelig er for
nogie er der stor tvivl om.

draget af dens onde side. Derfor bliver
sortelverborn forkzlet og nusset omkring meget
mere end de hvide elvere af frygt, fra forzldrene
side, for at de skal blive tillokket magiens marke
side.

De hvide elvere er de mest udbredte og selv om
de har mindre magi end deres sorte bredre er de
stadig yderest magtfulde.

Elverne varner utroligt meget om deres skov og
lader ingen mennesker komme den nzr uden
deres tilladelse. Over elverskoven hviler en si
steerk fortryllelse at ethvert almindeligt menneske
vil lebe skrigende bort i frygt efter blot at have
varet der i et kort gjeblik

Druiderne

Druiderne har deres Hellige Lund nzr Laprikos
sgens bred og nar elverskoven. Druiderne er om
nogen de eneste der tor nzerme sig elvernes skov
og det hznder da ogsid at elverne beseger
druiderne.

Druiderne lever for og med naturen, men udover
at passe og pleje skoven holder druiderne ogsé
gje med sgen og dens skabninger.

Der er dadsstraf for en ikke druide at betrzde
druidernes Hellige Lund uden en druides
tilladelse.

r Troldmasndene

]

Elverne

Elverne er skovens vogtere eller ogsa er skoven
elvenes vogter. De er i alt fald sammen.
Elverne trakker pd skovens kreefter til deres
ungdom og deres magi. Elvemne ses sjzldent
uden for deres skov og hvis de endelig gér ud er
det som regel forklzdt. Elvere der bliver holdt i
fangeskab uden for skoven lever sjzldent mere
end ét degn.

En gang i mellem sker det at elverpigerne
kommer ud af skoven om natten og opseger
Askely for at bortfere en ung bonde eller to.
Hvis den stakkels bonde overhovedet vender
tilbage er det aldrig med sindet i behold.

Elvernes race er delt i to. De sorte og de hvide
elvere. De sorte elvere er fadt om natten, i dens
merke underfundige magi. Det er dem der er
mest magtfulde ud i magiens kunst, men
desvarre ogsd dem der er mest udsat for at blive

Troldmzndene holder sammen i en konklave
kaldet, Magiens Cirkel, og det er som sidan at
deres tilholds sted er kendt blandt den
almindelige befolkning. Troldmandene selv, og
andre lzrde ynder dog at kalde deres samlings
sted for universitetet.

Her trzzkker de magi, fra stedets sarlige
magiske kraefter. Det er ogsd her at nye
troldmands aspiranter bliver indviet i magiens
snorklede kunst, og her at troldmandene laver
deres mystiske ritualer. Har en almindelig borger
brug for hjzlp af magisk karater er her, stedet
hvor han kan henvende sig. Her kan man fa svar
pa hvad den magiske genstand, som man har
fundet, gor. Men man skal passe pa for det er for
set at en troldmand har tryllebundet de personer
som er kommet til ham.
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Bergtusser

Afslutning

Disse stakkels pelsede, smd nuttede vasener
teffer rundt omkring i Moravia. Deres oprindelse
er ukendt, deres formdl i tilveerelsen ligeledes.
De er frygteligt bange for mennesker og andre
store vasener, men er pi mystisk vis tiltrukket af
elverne. De besvimer altid af skrek hver gang en
farer nazrmer sig, hvilket tit har vist sig at vare
et godt forsvar.

Bergtusserne holder sig for sig selv, men bliver
dog tiltrukket af fest og ballade. De holder
meget af at, pd geherlig afstand, iagttage alting
spendende.. For folk der iagttager Bergtusserne
naje, der det ud s om at Bergtusserne er blevet
lukket ude fra livets fest og gar rundt og er
bange for noget som de ikke lengere selv ved
hvad egentlig var.

Abbadoner

Disse skraekkelige vaesener er de farligste der
findes i hele Eloria. Fra tidernes morgen har de
veret kendt som pdelzggerne. En Abbadons
udseende er ukendt da ingen der har set en har
overlevet. Uhyret flar gerne sine offer og suger
dem helt tomme for blod. Det er sjzldent at en
Abbadon spiser en person helt, dog med
undtagelse af troldmand. De stakkels
magibrugere er her i farezonen. For en Abbadons
ynglings spise er troldmand. Det sker tit efter at
en troldmand er forsvundet at Abbadonens
heergen er sterst, hvilket kunne tyde pd at en
Abbadon kan bruge af den magibrugers kraft
som den har spist.

De andre Tageriger

De findes mange andre Tageriger i Eloria, mange
af dem er vidt forskellige. Derfor er det, nir man
spiller i Elorias spilverden, muligt at bruge en
gammel karakter som man tidligere har spillet
med i en anden verden. Det er ogsd muligt at
opdigte sit eget Tigerige og bruge det til sin
baggrunds historie. Téageriget kunne realt vare
s& smat som ens baghave. Eller pa sterrelse med
Norge.

Er der andre der har mod pd at lave LIVE
scenarier med Eloria som spilverden, men i et
andet spilomride er der nemt muligt. Man
opretter bare sit eget lille Tégerige.

Det var si en gennemgang af spilverden Eloria
og Tageriget Moravia.
Vi héber at du vil nyde “Seslottet II”
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