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Detta dokument beskriver överskådligt kampanjvärlden som våra Moldialajv utspelas i. Nästan varje stycke i utskicket är bara en sammanfattning av all den information som finns om det berörda området. Om du vill fördjupa dig i någon punkt ur detta utskick bör du alltså kontakta arrangörerna för att få ännu utförligare information.

Världen

Moldia är en feodal stat, uppbyggd efter ett starkt hierarkiskt mönster som i realiteten inte har någon större betydelse för hur landet styrs.  Adeln har   inte längre mycket att säga till om, de har förlorat mycket av sin makt till kronan. Kungen härskar över hela landet och han har i det närmaste oinskränkt makt. Under Kungen sitter ett råd med representanter ifrån de olika grevskapen,  ifrån kronans armé och kompletteras med landets mest lärda inom områden som ekonomi och religion. Kungen kan fritt välja sina representanter, något som kungen oftast är väldigt försiktig med då han lätt kan få fiender genom att alltför radikalt skilja emellan maktförhållandet i rådet och maktförhållandet i landet. Handelshusen, vars maktpositioner skiftar, är de som vars representation är mest flytande. Landet är indelat i hertigdömen, hertigarna härskar i hertigdömena. Ett hertigdöme indelas i grevskap vilka i sin tur består av ett antal baronier. I grevskapen är det grevarna som bestämmer och i baronierna baronerna.  Varje by har en representant som utses av baronen, ibland väljer denna person  att instifta byråd. Baronerna svarar inför grevarna som i sin tur svarar inför kungen. Detta betyder i realiteten att kungen så gott som alltid får igenom sin vilja.   

Det har än så länge nämnts tre stycken maktgrupper,  kronan, kyrkan och adeln. Handelshusen har ingen officiell makt såsom de ovan nämnda men tillsammans har de mer makt än adeln.  I vissa lägen har de även mer makt än kungen.  

Det officiella maktförhållandet ser ut så här

Kronan

Adeln

Kyrkan

En mer realistisk bild är snarare:

Kronan

Kyrkan

Handelshusen

Adeln

Handelshusen får sin makt ifrån kronan, de handelshus som får (köper) viktiga avtal och monopol av kronan är de som dominerar.  Handelshusen har inte någon direkt makt att påverka folket. 

Kyrkan får nästan all sin makt från folket, som är oerhört troende. Pengarna kommer självklart mestadels ifrån kronan. Kronan har avsevärd makt när det kommer till att påverka folket.

Adeln får sin makt direkt ifrån kronan , men har även den makten att de på lokal nivå styr  saker och ting som kronan oftast aldrig får reda på.  Adeln kan påverka och styra folket på ett mycket effektivt sätt.

Kort Historia:

Den gällande tidsräkningen påbörjades då profeten mottog sin gåva (se religion i Moldia). (nej, 700-tal här är inte samma sak som  700-tal i vår värld(verkligheten)). Tiden innan den uråldriga eran är okänd och man känner inte till hur gammal världen är. 

Den uråldriga eran

- 300   Befolkningen domineras av Türerna och olika barbarstammar. Moldierna utgjorde en av de stammar med nomadiserande folkslagen som vandrade runt de södra och mellersta delarna av Moldia.

- 200 Moldierna blir bofasta i öster. 

- 100 Barbarernas plundringståg leder till att Moldierna och Türerna slår sig samman och fördriver dem norrut.  Moldierna samlar de nomadiska stammarna ,och de som blivit bofasta, och grundar stammarnas råd.  Türerna vägrar deltaga då deras lagar förklaras som ogiltiga av de övriga stammarna. 

Moldias gyllene era

 0 Njes Sulin mottager gåvan; landet Mold och börjar sprida Allfaderns lära. Landets enda stad, Tirn, förgörs i eld, nedkallad av Njes i Allfaderns namn. Moldia förekommer för första gången som namn på den samling av områden som de olika stammarna behärskar. Området Moldia utgör vid denna tid ca 10% av dagens Moldia. Varje stams ledare blir underställd en gemensam kung, Kung Treeas Moldia I, som utses av Allfadern genom Njes Sulin. Skatter fanns inom stammarnas samhällen men inget allmänt krav på skatt från kungens sida fanns.  Religionen  blir allt populärare, tack vare påtryckningar från kungen och blir officiell religion i det nya landet, känt som Moldia -Allfaderns gåva. 

100 Dreggerna påbörjar sin invasion. De två städerna Caúrn och Vilasia jämnas nästan med marken. Moldierna samlar landets styrkor som dock ej är tillräckliga. Slutligen övertalas Tyrerna att deltaga i kriget. Ett antal stammar i det som numera heter Drasland ansluter sig även på Moldias sida.  Slutligen besegras dreggerna, som tar sin tillflykt till de  nordöstra bergen. Moldia växer i styrka och omfång (ca 30 % av dagens Moldia).  Landet struktureras upp. Skatt införs och en Moldiansk armé byggs upp.  Handeln börjar bli betydande. Kyrkan försöker motarbeta handeln, men lyckas endast att sakta ned dess utveckling. 

300 Grannländerna Senar och Drasland ansluts till riket. Gemensamma lagar, valutor och mått införs (gemensamma mått odyl fanns tidigare inte ens inom länderna). Styrelseskicket kan liknas vid det romerska. Kyrkan blir statsreligion och de andra religionerna förbjuds. Tyrerna får dock behålla sin religion för att undvika stridigheter och som tack för att de tidigare hjälpt Moldia.  

400 Det lilla landet Omdia, söder om Moldia,  ansluts. En del Omderna tar till vapen och en mindre revolution bryter ut.

Den mörka tiden

600 Oroligheter kulminerar till revolution i Senar. Barbarstammarna skapar oroligheter, interna konflikter inom kungafamiljen osv leder till att riket Moldia splittras och de tre länderna blir åter självständiga. Splittringen föregås av flera stora och blodiga fältslag.   Oroliga tider stundar vilket leder till att en stark lokal vapenmakt behövs, ett feodalsystem växer fram. Kyrkan står ganska ensam men har fortfarande mycket stor makt. Omdernas revolution leder till att landet blir självständigt åter igen. 

1000 Läget har varit lugnt och handeln börjar fungera igen. Mycket tack vare handelshuset Lunedo, det första stora, som tillsammans med en länsherre bygger upp en effektiv hamnstad.   Mordet på en Greves son utlöser "Torins blodbad", som sedan utmynnar i regelrätt krig mellan landets aristokrati. Långbågen spelar en avgörande roll i ett antal slag. Kungen Kalimar bryter kriget och tar en hel del makt från den nu svaga adeln. 

Den nya tiden

1200 Sakta men säkert utökar kronan sin makt, på bekostnad av adeln.  Större städer byggs upp och handeln börjar återigen blomstra.  För att underlätta handeln slopas många tullar inom landet (för vissa handelshus) och gemensamma mått och valutor återinförs.  

1300 I Omdia bryter en ny revolution ut som slutar med att landet åter ansluter sig till Moldia. 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 

1487 Det första lajvet i kampanjen, "En bys gryning".

1488 Landet Senar drabbas av en farsot; "Blåa böldsjukan". Folket talar om ett Allfaderns straff, p.g.a. Senars utbredda förnekelse av Honom. Moldia stänger gränsen till Senar.

1489 Det andra lajvet i kampanjen; "Khaspírs tvistedagar"

Lag och ordning i Moldia

Förmyndaren över kronans mark är ansvarig för att upprätthålla kronans lag. Om inte detta sköts så kommer kronan återta marken. Det finns viss frihet att stifta egna lagar men den är begränsad av kronans ganska utförliga lagbok. De flesta brott i Moldia leder till böter. Kronan har rätt till hälften av alla böter som kommer in. Att detta verkligen sker övervakas av en fogde som reser runt inom ett landområde och granskar lagmännens arbete. Fogdarna har en säregen placeringen i den sociala och rättsliga hierarkin. Fogdarna är kungens utsända och brukar man våld mot en fogde så kan man förvänta sig lagens hårdaste straff. 

Straff beror oftast på vem som har blivit offer för brottet. Exempelvis stöld bestraffas på följande sätt:

"Om någon stjäl, må han hängas då brottet varit grovt och drabbat någon av avsevärt högre rang. Om brottet var av ringare grovhet men samtidigt drabbat någon av avsevärt högre rang må då tjuven bliva av med höger hand. Då brottet begåtts på grovt vis och den drabbade är av samma eller lägre rang må då tjuven böta tiofaldigt. Då brottet begåtts på grovt vis och den drabbade är av samma eller lägre rang må då tjuven böta trefaldigt. Lagmannen äger rätt att förändra straffet om omständigheterna kräver så i alla fall förutom om då brottet drabbar någon av högre börd.” 

Det är upp till lokala lagmän att besluta om det skall vara förbjudet att bära vapen. Det finns dock vissa undantag, nämligen adeln som alltid får bära vapen. Det är även oklokt att neka handelshusens vakter rätten att bära vapen. Efter ett antal mindre lyckosamma försök av vissa lagmän att avväpna Tyrer som kommit till dem för att handla så tillåts även tyrer att ostört bära sina vapen i Moldia.
Ett lagligt fenomen, som Moldia är ensamt om att ha, är tolvmannaeden som går ut på att om en anklagad kan få tolv män eller kvinnors ord på sin sida så frikänns denne personen. Skulle det däremot senare visa sig att den anklagade var skyldig så döms de tolv för samma brott som den ursprungligt anklagade. 
OFF: Det finns utförliga dokument innehållandes Moldias lagar och dessa kan no få se om du skall spela lagman/jurist, adelsman eller någon anna välutbildad karaktär.
Kvinnor och män

I Moldia är kvinnor och män jämställda enligt lagen som till stor del baserar sig på profeten Sulins ord. Det är inte ovanligt att kvinnor blir soldater även då det är vanligare att männen blir detta. I övrigt så är de flesta yrken inte dominerade av varken män eller kvinnor. 

Fraser som ”Lilla stumpan ! Kvinnor ska stå vid spisen och inte vara ute letandes efter strid!” är alltså ej gångbara. Synen på "kvinnor och män" skiljer sig åt mellan de olika folkslagen.

Kläder

Landet Moldia ligger klädesmässigt på en 1400-1600 –tals nivå.  Moldia har en väldig spridning på olika sorters klädstilar och denna spridning blir allt tydligare om man tar sig utanför städerna då man kan finna mer tidigt medeltida kläder. 

Gemene man  har  till vardags en knälång kjortel eller kolt och hosor. Det är väldigt vanligt att han bär någon sorts huvudbonad, oftast en hätta försedd med en strut baktill eller en kilmössa.  Mantlar är inte alls ovanligt då detta skyddar bra mot kyla. Gemene mans kläder är oftast gjorda i ylle. Kvinnor bär ofta liknande kläder men även klänningar (underklänning och överklänning) förekommer även dessa i ylle eller linne.

Rikare personer går klädda i sammet eller siden. Desto svårare färgen på kläderna är att framställa desto dyrare plagg. Vissa färger såsom lila  är därför helt överlåtet till de rikaste i samhället.  

Hälsa och hygien

Att bli sjuk är ingenting att ta lätt på då det inte finns botemedel för många av de vanligare sjukdomarna. Den rådande uppfattningen är att smittor sprids genom lukter. Den personliga hygienen är alltså inte avskyvärd men enligt dagens mått fortfarande undermålig. Det är t.ex. ovanligt att tvätta sina händer innan en måltid som till största delen äts med händerna. 

Mat och dryck

I Moldia finns både ris och potatis. Potatis är den klart vanligaste och viktigaste delen i en vanlig persons dagliga kost. 

Både öl och vin dricks i större mängder av både fattig och rik. Sprit dricks ej av de rikare då det anses väldigt ofint. 

Lekar och spel

I Moldia leker och spelar man gärna. Populära brädspel är schack , bräde (backgammon) och tablut.  Det i särklass populäraste spelet är knektspel som där två motståndare möter varandra och ska med hjälp av träpinnar försöka fälla den andres knektar och konung. Bågskytte, brottning , löpning , spjutkastning och dragkamp är även de mycket omtyckta och utövas då folk finner tid över till det. 

Handelshusen:
För handel finns ett väl utvecklat system av tullar, skatter och regler. Dessa finner ni i handelsutskicket.
Lunedo:

Handelshuset Lunedo,  grundades, av  marléen (se folkslag) Harald Lunedo, vars son skapade den stora hamnstaden Lunedd, ca år 1000.  Huset dominerar handeln inom landet.  Vid varje viktig handelsrutt har de kontor och lager. Allt för att underlätta sina handelsföljens transporter. Lunedo handlar även med grannländerna, både över land och över vatten.  Huset har en egen beväpnad styrka som skyddar varorna och de som är anslutna till huset.  Lokala handlare ansluter sig ofta då detta fungerar både som beskydd och som en försäkring när olyckan väl är framme. Huset är representerat i rådet av Dell Lunedo. Lunedo är ett hus med väldigt starka traditioner.  Metoderna för att utöka husets inflytande skall alltid rent handelsmässiga och fula metoder, såsom våld och hot, uppskattas ej. De styrande inom huset är normalt sett Marléer men en person med de rätta idealen kan oavsett ursprung klättra högt, men aldrig ända upp.

Kaspria:

Handelshuset Kaspria är det till sjöss mäktigaste huset i världen, med 450 skepp i hög sjöfart. Handelshuset har avtal med ungefär 30 städer.  Huset grundar sig ur en konflikt som pågick i nästan hundra år i Drasland mellan tre stora handelshus. Den drasländska konungen avslutade den blodiga konflikten genom att, år 1124, med hot tvinga husen till en överenskommelse, det kasprianska förbundet skapades. Fredsfördraget skrevs under i just staden Kaspria. Förbundet enades till slut och blev ett hus år 1231. Huset är väldigt styrt av kronan i Drasland och vice versa.  I Moldia är Kaspria det mest inflytelserika huset efter Lunedo men har inte någon representant i det kungliga rådet. Då huset hamnar i konflikter brukar Drasland hjälpa till, likaså förväntas huset hjälpa Drasland vid behov.

Tovria:

Handelshuset Tovria är ett medelstort hus som använder sig av hot och våld för att stärka husets makt. Det är osäkert om ens handeln är den största inkomsten för Tovria eller om det är deras brottsliga verksamhet. Huset föraktas generellt av kronan och de andra handelshusen men då de olika parterna tjänar på det så samarbetar de ändå med Tovria, förutom Lunedo. Tovria var tidigare laglösa men detta hävdes då de betalade ett gigantiskt skadestånd till kronan.

Khasir:

Det khasisriska handelshuset bildades av ett antal handelsmän från den mindre staden khasir. Från början gällde sammanslutningen endast handel med päls och skinn men med åren utvidgades sammanslutningens till att gälla så gott som alla delar av handeln. Det khasiriska handelshuset är litet i jämförelse med Kaspria, Tovria och Lunedo men det är det snabbast växande handelshuset.

Övriga: Förutom de ovan nämnda finns flera mindre och medelstora handelshus.
Gillen: 

I större städer och köpingar finns gillen. Dessa är sammanslagningar, kartellbildningar, av hantverkare inom samma verksamhetsområde. För att utöva ett hantverk i staden måste tillstånd från gillet först erhållas. Gillena har makt över prissättning av varor och liknande och kan ses som ett fackförbund som verkar för sina medlemmars bästa. De kan även ses som en samarbetspartner till handelshusen då de kan garantera sina varors kvalitet samt att det blir lättare för handelshusen att handla med gillet istället för att söka upp de enskilda hantverkarna.
Grannländer:

Senar 

Senar har klarat sig ganska dåligt efter upplösningen av riket.  Revolutionen härjar i princip fortfarande.  Olika fraktioner styr landet från år till år.  För tillfället härskar Envar Trilse, en hänsynslös kung som ogillas av många men dyrkas av lika många.  Hans förföljelse av de troende ledde till en massflykt till Moldia.  Moldias invånare ogillar, generellt sett,  Senarerna (se folkslag), p.g.a. förföljelsen av de troende och deras grymma slavhandel. Türer (se folkslag) finns det ej många av i Senar. I Senar äger endast två handelshus tillträde,  Lunedo och Kaspria.  

 Drasland

Landet bebos till största del av draser (se folkslag) men även av det bergslevande folkslaget treborerna. Landet är ganska likt Moldia men är erkänd som den mest överlägsna sjönationen. Som sjönation har Drasland lyckats lägga under sig mindre öar runt om i världen där de får många dyrbara råvaror ifrån. 

Treborerna är inte speciellt glada i vatten utan bor uppe i högländerna. Detta folkslag är vida känt för sina legoknektar och sina hårda traditioner.

Både Drasland ,Senar och Moldia talar samma språk som kallas treska. Detta är en kvarleva efter storriket .Drasland kallar språket för drasiska och Senar det för senarska även då det är samma språk.

Folkslag i Moldia:

Moldierna: Moldierna är ett oerhört stolt folk , i klar minoritet utöver landet men ändock det mest inflytelserika folkslaget. Moldias beskyddare kallar de sig och ser sig själva som ett överfolk, skapade för att styra och beskydda landet. De tror sig vara Moldias urbefolkning vilket inte riktigt är sant. De är oftast starkare, smidigare och smartare. Anledningen till detta är att de har hårda traditioner som kräver att både sinnet och kroppen vårdas. Solidariteten emellan Moldierna är oerhört stark och det är helt otänkbart att skaffa barn med utomstående.

Moldierna är könsmässigt jämlika.  Kvinnor uppmanas, precis som män att bli krigare, diplomater osv.  Anledningen till att det är Moldierna som styr är främst att de helt enkelt alltid har styrt.  Styret är rent bundet kring kronan, adeln, kyrkan och kontakter. Moldierna som generellt sett är oerhört konservativa har ej något större inflytande över handeln. 

Moldierna är i lag överställda resten av folkslagen, detta innebär i praktiken att brott emot moldier bedöms extra hårt.

Off:  En moldier är inte alltid det lättaste att spela. Normalt sett så är de vältränade och välutbildade, det finns självklart undantag. 

Tyrerna: Detta folk är antagligen den kända världens ursprungliga invånare. De följer inte de Moldiska trosuppfattningarna och är mycket sällan en del av de andra folkslagens samhällen. 

Tyrerna lever i små stammar, familjer som i sin tur ingår i större klaner. Klanerna har mycket stark sammanhållning mellan sina medlemmar och i krigstider kommer oftast hela klanen till hjälp och stöttar den familj som befinner sig i trångmål. Mellan de olika klanerna har det dock förekommit stridigheter flera gånger genom historien då de olika klanerna ser sig som helt olika folkslag. Samlingsnamnet ”tyrer” är något som Moldierna har hittat på och används inte av tyrerna själva.

Moldierna har ända sedan kriget mot Dreggerna hållit sig mycket överseende med tyrerna och har låtit dem hållas i sina skogar. Det har dock hänt att Tyrer anfallit Moldier som expanderat för långt ut på deras domäner.

Anledningen till att Moldierna valde just Tyrerna till sina bundsförvanter i krigen för länge sedan beror på att Tyrerna är ett fruktansvärt stridsdugligt folk. De känner mycket väl till skogarna då de ju lever i och brukar dem, och de är intelligenta och taktiskt begåvade. De har dock föredragit, kanske på grund av sin naturnära religion, att leva kvar i skogarna med sina egna traditioner när resten av världen utvecklats omkring dem.

Tyrerna tror att alla världens varelser har sina egna uppgifter och sin egen plats i skapelsens pyramid. De tror att deras egen roll i världen är att bekämpa den ondes, som de kallar Zerek, inflytande över världen. Därför tränas alla pojkar från och med det att de klarat mandomsprovet (runt 14 års ålder) i stridens konster och uppmanas att alltid hålla sig redo och vaksamma i den händelse att Zerek skall försöka slå till mot världen. Tyrerna lever med sin religion som om den vore en vetenskaplig sanning och en ofrånkomlig naturlag och männen ser därför till att verkligen alltid vara alerta och misstänksamt uppmärksamma hela sitt liv. 

Tyrerna älskar att sitta vid sina lägerbål och lyssna till sagor. Det har till och med hänt att duktiga skalder och sagoberättare har kidnappats från de andra folkslagen.

Tyrerna har haft ett eget språk en gång i tiden men de har efter årtusenden av moldiskt inflytande glömt det mesta av det. Allt som finns kvar är en del ord med direkt religiös anknytning då det ju på det moldiska tungomålet ej funnits några ord att hämta inspiration från på detta område.
Moldierna ser tyrerna med respekt som inte helt sällan är blandad med fruktan. Dessa krigiska mäktiga varelser som lever i de djupa skogarna och kan tala med både andar och djur är mycket mytomspunna och det går många rykten om dem.

Det är inte alls ovanligt att människor vänder sig till tyrerna för att få hjälp att lösa problem av olika slag då de tros kunna utföra allehanda magiska stordåd.

Alla Tyrstammar lever dock inte helt avskilda utan idkar istället gynnsam handel med de andra folken. Tyrer handlar oftast med pälsar, viltkött och örter och de byter gärna till sig detta mot odlad mat som exempelvis potatis och spannmål. Tyrer förstår dock inte (eller vill inte förstå) värdet av pengar och använder således inte heller detta när de handlar. Vilket ibland irriterat handelshusen.

I trakten kring Khaspir lever en liten tyrfamilj som lever på jakt och fiske. De bor inte långt från byn så det är inte alls ovanligt att man stöter på dem. De kommer ofta till byn för att handla och även om allt folk i byn oftast tystnar när en tyr kommer på besök så är de ganska accepterade. Värre är det dock med alla de genomresande som så ofta kommer genom byn. Dessa blir ofta ganska förvånade och bestörta när tyrerna syns till.
En del smärre tvister har dock uppstått men de har oftast pga. goda relationer mellan tyrernas äldste och byrådet kunnat lösas utan att problemen blivit allt för omfattande.
Närheten mellan de båda samhällena har även lätt till att bybefolking i Khaspir har ovanligt svårt för att låta bli att uppsöka tyrernas häxmästare för att få hjälp med sina olika spörsmål. Något som starkt ogillas av kyrkan.
 OBS!! Efter som det som skrivits här mer är sånt som de andra folkslagen kan tänkas känna till om tyrerna och inte så mycket information som tyrerna själva behöver så kommer de som vill spela tyrer att få egna utskick rörande seder och bruk med mera. Kontakta arrangörerna om ni vill ta del av den informationen
Marléerna: Folkslag som invandrade, under Moldias gyllene era, från Marlé undan den stora pesten.  Marléerna är ett mycket stolt folkslag som har otroligt välbevarade traditioner.  De är inte som Moldierna som vägrar tillåta giftermål med andra folkslag, det välkomnas. Marléerna är inte heller lika solidariska, de behandlar varandra som vänner , men även som fiender. De vanligaste yrkena är handels och hantverkar –yrken. Marléerna betraktas som världens skickligaste handelsmän. För marléerna betraktas det som en konst att förhandla och övertala. Fula metoder som hot och misshandel används av tradition inte av marléerna, de förlitar sig istället på sin förmåga att tala sig ur saker och ting. Marléerna älskar att njuta av livet och det ses som rent slöseri om man endast arbetar. Sång, vin, dans och god mat är ting som en Marlé knappt kan klara sig utan. Té är Marléernas favorit dryck och de flesta inleder sin morgon med en kopp té.  Traditionerna är oskrivna men ingår normalt sett i uppfostran.

Traditionerna punktvis 

· Alla konflikter bör gå att lösa med hjälp av förhandlingar.

I sista hand kan våld tillgripas. 

· Sök alltid efter perfektion inom det området du praktiserar.

· Försumma aldrig dina närmaste.

· Försumma icke heller dig själv , en person som lever endast för andra förnekar sin egen existens.

· Det finns alltid tid för att fira goda nyheter, likaså finns det alltid tid sörja dåliga nyheter.

· Lämna aldrig en diskussion oavklarad.

Off: Det som krävs för att spela en marlé är ett glatt humör och en verbal förmåga som överträffar genomsnittet. Handelsmän ( och kvinnor) kan mycket väl vara marléer, men det finns många av det yrket som inte är av den härkomsten.  Traditionerna är inga lagar men de är riktlinjer som varje marlé lever efter.

Assherna: Är i realiteten inte ett folkslag utan snarare ett samlingsnamn på ”vanligt folk”. Består i princip av 100-tals mindre folkslag som har blandats.  Assherna var ursprungligen namnet på den största stammen under den uråldriga eran men kom senare , tack vare moldierna  , att bli ett namn för alla de som ej är av känd härkomst.  

Off: Vanligt folk är en beskrivning , detta betyder självklart inte att karaktären behöver vara vanlig. Assherna kan mycket väl ha många av de ovanstående folkslagens karaktärsdrag och fler.

Draserna Folkslag som bebor Drasland men i viss mån kan finnas i hamnstäder i Moldia. Draserna föredrar närhet till vatten. Alla draser är mer eller mindre färgblinda, vilket ofta syns på deras val av kläder. Mindre känt är att de dessutom är utmärkta bönder.

Off: Draserna tycker om havet med detta sägs ej att de alltid befinner sig till sjöss eller ens i hamnstäder, det finns kort sagt lika stora möjligheter till att en dras befinner sig på lajvet som i princip vad som helst.

Omderna: Folkslag som mest är kända för sin otroliga smideskonst. De är även kända för sitt temperament. De är nästan alltid lugna och kan ta nederlag och förolämpningar under en lång tid utan att hetsa upp sig, men till slut så exploderar något hos dem vilket genom tiderna har utmynnat i revolutioner odyl. De är väldigt fästa vid sina hem och är oftast inte på resande fot. Att byta hem för dem är dock inte helt uteslutet men de gör då endast detta en gång. Deras otroliga skicklighet inom smide har gett dem högt avlönade jobb i större städer. Kvinnor får av tradition ej bli smeder. De omdiska kvinnorna som har likt sina män ett visst temperament brukar ej finna sig i dessa traditioner.

Off: Omderna är duktiga smeder, detta innebär inte att alla smeder är omder. Visst kan omder

förekomma på lajvet men det är inte troligt att de kommer att göra detta då de faktiskt är ovanliga utanför provinsen.

Sernaérna: Folkslag mestadels levandes vid Moldias största sjö Serna. De är traditionellt fiskare men även många andra yrken finns i de mindre byar runt sjön. De undviker helst större städer och har gjort lathet till en dygd skulle vissa säga. De verkar inte ta livet på speciellt stort allvar och får oftast inte mycket gjort. Materiell rikedom är något som för dem inte kan mäta sig med att en morgon sätta sig ned med sitt spö och fiska. De dricker traditionellt inte mycket och äter inte heller mycket, mestadels fisk. De flyttar inte gärna men om det börjar bli trångt och obekvämt på en plats så är de inte sena att ta sig därifrån.

Off: Om detta egentligen är ett folkslag eller en livsstil kan diskuteras. En person som är lat brukar ofta sägas ha sernaénskt blod i kroppen. Som folkslag på lajvet kommer de att förekomma i viss mån.

Moldias inte riktigt fullvärdiga medborgare :

Dreggerna: Landet Moldias svurna fiende. Medborgarna vet inte mycket om detta gåtfulla folkslag. Vanligt folks uppfattning om dreggerna är att de är ondskefulla odjur som för länge sedan försökt invadera landet. Av vanligt folk beskrivs de som bleka varelser med sylvassa tänder, klor och med horn i pannan. De existerar i berättelser, där de smyger ned från bergen för att äta upp barn. Folk tror generellt på att de har existerat och kanske existerar de även i dag, någonstans… Dregg är för övrigt ett starkt skällsord i Moldia. Historiker och lärda vet lite mer om dessa varelser. 

Länet Arnon

Lajven utspelar sig i länet Arnon, ett ganska litet län bestående av orterna :

Domill: Länets största stad med en befolkning på 1500 personer . Staden är ett centrum för hantverkare och handelsmän. Varje sommar anordnas den gigantiska grisfesten Helis dag som ger staden ett helt nytt liv då folk från hela länet strömmar dit för att fira grisen Heli. 

Borkulle: Länets näst största stad med en befolkning på 200 personer. Borkulle är inte någon typisk stad utan snarare ett namn på området som består av flera relativt närliggande gårdar.

Stadskärnan är även den gles men innehåller många av de ting som en stad bör ha.

Kasphir: Att kalla detta en by kanske är att säga för mycket. Tack vare en nybyggd väg ut till den stora handelsleden Heebra så har dock världen fått upp ögonen för Kasphir. Platsen kallades förut Favos då byggnaden ”Favos Värdshus” var den första som byggdes. Länet har dock döpts till Kasphir sedan handelshusen tog över marken.
Arnons historia och styre

Länet styrs av Baron Torkel af Gripensköld III , som av folket anses vara en hård men rättvis herre. Torkel är väldigt religiös och har goda kontakter med kyrkan. Baronen visar sig i Domill under större festligheter annars är han väldigt upptagen. Styret i Arnon har inte alltid varit stabilt. För fyra år sedan, då Torkels far Erik dog, försökte Torkels bror Peter gripa makten. Konflikten mynnade ut i regelrätta strider mellan Torkels soldater och Peters hyrsvärd. Under striderna dog b l a Torkels fru Elina. Torkel och hans mannar stod efter långa och blodiga strider som segrare. Peter avrättades och hans hyrsvärd splittrades. De flesta hyrsvärden flydde länet men vissa stannade kvar för att försörja sig som rövare och annat. Torkels son Laro hyllas som en hjälte av folket i Arnon då han ska ha spelat en avgörande roll i striderna mot Peter. Laro håller för tillfället på att utbildas i Moldias huvudstad Tormón. Torkel har även en dotter, Miranda, som är en väldigt aktiv politiker och intrigör. Miranda syns uteslutande vid större fester.  Den berömda riddare Gyllenlilja ska tydligen ha friat till Miranda. Gyllenlilja fick sin berömmelse under stridigheterna mot Peter och har sedan dess förblivit en folkkär person.

En annan berömd person är Fredrik Dosson som är den i särklass rikaste bonden i länet Arnon. Fredrik är ökänd för att ha skaffat sig väldigt många utomäktenskapliga barn, något han själv förnekar.

Baronen har på sistone börjat visa allt mer intresse för handeln i länet och bestämt sig för att investera större summor i leden Heebra. Dessa summor fick han genom försäljningen av området kring Favos som skedde för ett halvår sedan. Köparna var det Kaspriska och det Khasiriska handelshusen. Vid Favos befann sig delar av det jungbergska kompaniet, som hade deltagit i Peters uppror mot Torkel. Dessa hade blivit förklarade laglösa av baronen men de nya ägarna av marken förklarade att laglösheten ej gällde på deras mark. Detta retade upp baronen som först ville häva köpet. Det hela löstes slutligen då det framgick att dessa legoknektar inte befunnit sig i det jungbergska kompaniet under kriget mot Peter. Rykten går om att kraftiga påtryckningar utövades från högre håll från det Kaspriska handelsförbundet i detta fall. 

Den mest berömda personen som har vistats i Arnon är profeten Sulin som passerade Favos-berget och höll en mässa på en ansamling stenar. Sulins stenar besöks ofta av troende som kan ha färdats från andra län men även från andra länder. 

Vardagliga aktualiteter:

Vilket år det kasprianska handelsförbundet bildades är inte så aktuellt för en normal människas vardag. Här följer sådana saker som är viktiga att lära sig för att på ett övertygande sätt kunna porträttera en karaktär i Moldia.

Moldias Kalender:

Åren delas in i 5 delar

December januari och februari faller in under vintertid
Mars och april kallas för knoppningstid.

Maj juni och juli kallas grönfrodetid.

augusti september kallas skördetid.

oktober november kallas bordetid.

Veckan har 7 dagar, en för varje lärjunge samt en för Sulin själv.

Måndag = Ols dag
Tisdag = Ejlías dag

Onsdag = Ymas dag

Torsdag = Mirjas dag
Fredag = Sulins dag
Lördag = Tanjels dag
Söndag = Ardes dag
Ols dag går åt till hårt fysiskt arbete rent traditionellt och Sulins dag till bön och predikan. 

Lokala sagor o sägner

Grisen Heli: I staden Domill började det en kväll att brinna. Branden spred sig kvickt, och tyst. Den enda som vaknade var grisen Heli som i skräck bröt sig ut ur huset för att sedan skrickandes springa ned längs stadens huvudgata. Tillräckligt många av Domills invånare vaknade av Helis skrik och efter den dagen firar man årligen ”Helis dag”. I staden finns för övrigt en staty föreställande Heli.

Den svarta häxan: Bland bönderna i området kring Favos ska det enligt sägnerna finnas en häxa som rövar bort barn för att sedan förvandla dem till tjädrar. Ser man en tjäder ska man falla ned i djup bön annars så kommer häxan och tar ens barn. Folk tror på den svarta häxan i allra högsta grad då fyra barn faktiskt har försvunnit.

Fredrik i sjön: I Vallmar-Sjön (den på lajvet) sägs Fredrik fiskare har drunknat vid midnatt för urminnes tider sedan. Badar man då det är fullmåne  så riskerar man att dras ned i sjön av Fredrik. 

Rykten  1489

Rykten finner man överallt här följer ett axplock .

· Den ondskefulla Peter är inte död utan planerar att återvända för att ta över Arnon.

· Miranda och Gyllenlilja ska gifta sig till sommaren.

· I Borkulle har ett pack med häxor bosatt sig.

· Favosberget innehåller guld.

· I länet Omdia har en mäktig trollkarl visat sig och fryst en sjö till is, mitt under varmaste sommaren!

· Ett kloster planeras att byggas i närheten av Favos.

· 11 personer har blivit brutalt dödade ett par kilometer utanför Domill.

· Konungen har blivit sinnessjuk.

· Riddare Gyllenlilja ska hoppa över sitt årliga besök till Sulins stenar. 

· Anledningen till det uteblivna besöket är  att han ska söka efter Miranda som blivit bortrövad av ett troll. 

· Laro ska återvända till Arnon för att få lite välförtjänt vila efter de hårda studierna.

· Det jungbergska kompaniet anser sig ha blivit förorättade av invånarna i Khaspír och tänker återvända med en stor här för att söka hämnd
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Bilden föreställer allfaderns öga. Kyrkans symbol.
Sammanfattning av religionen
Detta stycke tar upp sådant som alla invånare (utom tyrerna) bör känna till om religionen. Det är i stort sätt en sammanfattning av det som står i religionsutskicket. Om du skall spela någon som har med kyrkan eller adeln att göra, eller om du skall spela lärd eller välutbildad bör du noga ha läst igenom hela religionsutskicket också. Det räcker alltså inte med det som står här. 
Inja = Namnet på världen som Allfadern skapade.

Moldia = Allfaderns gåva till de troende, den plats dit Belynia förde sina lärjungar. Även det namn som förste kungen bar.

Enomia = Belöningen för ett dygdigt liv. "Efterlivet".

De fyra furstarna:

Ertos: Furste över jordens krafter

Salos: Furste över eldens krafter

Aira: Furste/furstinna över luftens krafter

Undia: Furste/furstinna över vattnets makter

Belynia: Den av Allfadern utvalde profeten. Den som fann sex lärjungar 
 och gavs platsen Mold.

Rion: Den av Belynia utvalde grundaren av prästerskapet. 

De sex lärjungarna; de utvalda: Veckodagarna är uppkallade efter dessa tillsammans med Belynia själv.

    Tanjel: En skogslevande yngling som följer Belynia 

     Ardes: En rik man som ger bort sina tillhörigheter för att följa Belynia

     Eijlía: En krigarkvinna som överger sin krigskonst för att följa Belynia

     Mirja: En utstött kvinna som bär det barn som ska komma att bli Moldia förste kung; kung Treeas Moldia I.

    Ol: En mycket lat man, som Belynia tar med sig, för att göra olat

     Yma: En underskön kvinna, som är uppvuxen bland enbart kvinnor

Kung Treeas Moldia I: Den förste av kungar i Landet Moldia. Son till Mirja, och utvald av Allfadern att styra

Allfadern, skapade världen med hjälp av de fyra grundkrafterna; jord, eld, vatten och luft. Allfadern fann grundkrafterna  oregerliga och i disharmoni med varandra, varpå han skapade fyra furstar  som sattes att regera dem. 

Belynia väljs bland flera profeter. Dessa profeter dör av blixtnedslag. En av levnadsreglerna kan skönjas ur berättelsen om hur Belynia blir den enda profeten. Det lyder "En man missbrukar fadern ord, kol blir hans kropp".

Belynias första lärjunge Tanjel.

Berättelsen om Tanjel brukar tolkas som att ett liv utan vetskap om Allfadern blir tomt och mörkt liv. Tanjel skrev själv om vikten av att tro i sin bok som numera kallas Tanjels bok. Där står att läsa "En man vandrar i skugga, mörkt förblir hans liv"

Belynias andra lärjunge Ardes Den Rike

Berättelsen om Ardes kan ses som en av de viktigaste historierna. Den lär oss vikten av givmildhet och att girighet inte leder någon annanstans än till sorg och ett fattigt andligt liv. 

I Ardes bok står att läsa "~Värden nekar en fattig mans bröd, armod blir hans öde", "En man stjäl av hunger, vanärad blir den bestulne" och "En man stjäl av girighet, halvhänt blir han"

Belynias tredje lärjunge Krigarkvinnan Eijlía

Eijlía räknas som en symbol för freden. Hon lade för alltid ned sina vapen och förkunnade att man aldrig bör bruka våld eller hata.  I sin bok skriver hon mycket om att hat aldrig leder till något mer än tomhet. Man finner ingen glädje i att döda en annan människa och Allfadern menade aldrig heller att vi skulle döda varandra utan älska varandra. I hennes bok läser man  " En man tar annan mans liv, då tar fadern och hans".

Belynias fjärde lärjunge Mirja Den Utstötta

Av denna berättelse kan vi lära att man ej bör döma andra, utan överlåta detta till Allfadern. Man bör välkomna en utstött och bilda sig en egen uppfattning om personen. En person skall anses oskyldig tills motsatsen bevisats. Man skall respektera varandra i både tal och handlingar

 I Mirjas bok står att läsa "En man talar vanvördigt till en högre man, svart blir hans tunga".

Belynias femte lärjunge Ol Den Late
Vi lär oss att vi alla ska ta del av arbetet för att förtjäna vårt uppehälle. Lathet ses ej med blida ögon. Detta kan vi läsa i Ols bok "En man äter i annan mans hus, allena blir hans dagar".

Belynias  sjätte lärjunge Yma Den Otäckta
Ur berättelsen om Yma lär vi oss att en kvinna är menad för en man och vice versa. Däremot mottogs Yma trots sitt tidigare leverne eftersom hon inte ägde kunskapen om Allfaderns vilja.

Religionen och vanligt folk.

Tron på Allfadern är viktig för varje människa. Vi vill att alla karaktärer är troende och om ni tänkt något annat så får ni kontakta oss. Religion för en medborgare i Moldia är inte som religion för oss idag; här ses det som en absolut sanning - en vetenskap. Människorna älskar Allfadern villkorslöst. Då katastrofer drabbar dem är detta de fyra furstarnas verk. Antingen har katastroferna kallats ned av Allfadern då människan har betett sig illa eller då furstarna av någon anledning vredgats. Allfadern kan ej läggas till skuld för detta eftersom  de fyra grundkrafterna är så mäktiga i sig själva, och därigenom oregerliga. Människor kan utföra onda dåd, inte heller kan Allfadern stå till svars för. Han skapade människan till att älska honom men med egna tankar och möjligheter till egna val. Allfadern kan straffa de som handlar ont men kan aldrig styra deras val i livet. Valmöjligheten är människans egen. 

I Moldia ges de fattiga mycket av den gudsfruktiga befolkningen. De enda som inte ges allmosor är de lata, eftersom lathet ses som odygdigt. 

Moldia är ett fredsälskande land där konflikter sällan löses med våld. Våld har förvisso förekommit i historien men detta har aldrig varit sanktionerat från kyrkligt håll. 

Tron är väldigt förlåtande. Om en person har handlat odygdigt och gjort detta i oförstånd mottags personen ändå med öppna armar. Man måste dock förstå att man handlat orätt och uppriktigt ångra detta. Det är aldrig för sent att rätta till sina fel! 

Prästerna - förkunnarna, har hög status och även kyrkan som institution är väl ansedd. Dock äger ej kyrkan någon direkt världslig makt, i den mening att de ej äger stora landområden eller någon armé. De pengar kyrkan får in använder de till stor del till att anlägga kloster, utbildning och sjukvård. 
Prästens roll i samhället

Prästen spelar en mycket viktig roll i det moldiska samhället. Han ska inte styra,  ingjuta fruktan och domdera, utan vara ett stöd och en person som man alltid kan vända sig till. Prästen syns ofta bland sina medmänniskor, på fälten, i bodarna, vid vattnet och på värdshuset. Man kan alltid gå till prästen för råd, men oftast ser prästen problemen i förväg och kallar de inblandade till samtal. Han finns till för att avstyra osämja och för att vara ett stöd vid svåra tider. Prästen fungerar som en rådgivare i terapeutiskt syfte. Mässor är inte lika viktiga som de är i exempelvis kristendomen utan ses som ett socialt arrangemang. Om det händer mycket i samhället, bra eller dåligt, förekommer mässor oftare. Det är ett sätt att främja samhörigheten och lösa problem. Självklart har även mässan en moraliserande funktion. 

Viktiga ceremonier

Dessa ceremonier har så gott som alla invånare i Moldia genomgått och därför tas de upp här. Om du är intresserad av hur exempelvis ett giftemål eller en begravning går till så finns detta att läsa i religionsutskicket.
 Dopet

Dopet utförs av en präst inom ett år efter barnets födelse. Den vanligaste platsen för dopet är kyrkan. Prästen välkomnar barnet i Allfaderns och de fyra furstarnas namn, genom vatten, jord, eld och luft.

Bekräftelsen (konfirmationen)

Någon gång under sitt artonde år infaller bekräftelsen. I speciella fall kan man tillåtas att bekräftas tidigare. Detta sker oftast då giftermål stundar.  I samband med denna bekräftelse inträder man i de vuxnas värld. Bekräftelsen inleds med en kungörelse så att festligheterna kan förberedas. Själva bekräftelsen sker i kyrkan eller annan avskild plats. Den som ska bekräfta sin tro sitter ensam, ofta en hel natt,  med prästen, och talar ut om sina eventuella tvivel. Då inget tvivel kvarstår och prästen anser personen vara redo är bekräftelsen slutförd. Under själva bekräftelsen får varken prästen eller den bekräftande äta eller dricka. Efter bekräftelsen så infaller stora festligheter då den nybekräftade bjuds på mat och dryck i överflöd.    Varje bekräftad bär ett vitt band runt sin handled. (OFF: Alla över 18 år skall bära ett sådant band!)

Frågor kring religionen eller karaktärer som berörs nära utav den skall ställas till Sabina på: sabina_blom@yahoo.se
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