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Zndringslog

Andringsloggen er primeert til internt brug, indtil dokumentet er offentliggjort.

Denne version er tilrettet spillerne og fokuserer kun pa det overordnede game design. Derfor
fremgar Afsnit 5.0 ikke, da dette er rent praktiske oplysninger henvendt staben.



1.0 Forventningsafstemning

1.1 Stabenes rolle

Generalstaben er i alle henseender den forleengende arm af arranggrerne.

Arranggrerne forbereder eventet, skriver materialet, seetter rammen og definerer visionen, men i sidste
ende, giver arranggrerne slip pa eventet, og overlader det i generalstabenes haender. Fra nar eventet
starter, forventes stabene derfor at veere dem som faciliterer eventet, og kun inddrager arranggrerne nar
det er hgjest ngdvendigt.

Krigslive handler om at mgdes for at sls, og det er netop stabens fineste opgave at fa det til at ske. Det er
en enorm logistisk opgave, at fa 500 mennesker til at mgdes det samme sted, forsta hvad deres opgave er,
og herefter igangsaette kampene. Hele eventet er én lang praktisk opgave, svgbt ind i flotte kostumer, taler
og fjollet lore. Heldigvis, kgrer spillet som regel efter en drejebog, hvor hver kamp er fastlagt - og sa snart
at soldaterne er hjemme i deres lejr, sa er det en stor sandkasse, som spillerne kan tumle rundt i.

Groft set, kan spillet deles op i to arenaer: 1) Krigsspil, der handler om de store organiserede slag ude i
felten og 2) Lejrspil, der handler om soldaterrollespillet uden for krig. En typisk dag til Krigslive vil man
skiftevis bevaege sig mellem de to arenaer; dagen starter i lejren (morgenmad) - og herefter en kampblok
om formiddagen. Herefter gar man tilbage til lejren (frokost) - og ud til en eller to kampblokke om
eftermiddagen. Herfra foregar resten af dagen i lejren, uden yderligere organiseret kamp mellem heaerene.
Denne opdeling vil blive afspejlet igennem resten af dokumentet, ift. de roller og opgaver der ligger i
henholdsvis lejr og kamp. Se eksempel pa en dags forlgb herunder (bemaerk - ikke endeligt!):

Ultimativt er det stabens rolle at sikre der er et fair

gennemgaende spil. Det er essentielt at spillerne oplever en fair, ~ ’ i lei
balanceret og sjov kamp, der ikke er vundet eller tabt pa forhand. 8.00-9.00: Mor. Llejren.

Dette sker gennem daglig interaktion med spillerne, hvor der

lgbende vurderes hvor mange soldater der stiller til kamp,
hvorefter der kan afstemmes med den modsatte side. Dette skal .
ske for at imgdekomme evt. ubalance i kampene, sifremt spillere 9.00-12.00: Kampbloki felren

udgar undervejs i scenariets forlgb.

Den primare made man handterer ubalancer p3, er ved at
justere i taktikkerne. Hvis den ene side vinder stort hver gang, sa
kan den vindende side fremlaegge darlige taktikker, der giver den

12.00-14.00: Frokostoglejrspil.

anden side en fordel - eksempelvis ved at dele haeren meget op,

eller vaere meget passive. De to stabe skal selvfglgelig
kommunikere om evt. ubalancer og tiltagene for at imgdekomme 14.00-17.00: RKampbloki felten
problemet.

17.00-24.00: Aftensmad og lejrspil.




1.2 Arranggrernes rolle

Som udgangspunkt, sa er det planen at nar spillet starter, sa giver arranggrerne slip pa styret - og
overlader det til stabene. Der vil selvsagt veere en masse planlaegning som der gar forud for eventet,
som er forankret i drejebogen og grundigt formidlet - men der vil helt sikkert ga noget galt. Der kan
komme kraftige regnskyl, folk dukker for sent op, der opstar konflikter eller ogsa har planen varet
for optimistisk. Alt sammen kan fa en tidsplan til at skride. I de tilfeelde har arranggrerne komplet
tillid til, at generalerne og deres stab kan koordinere pa tveers af stabene, og justere tidsplanen til
omstendighederne.

Hvis der opstdr stgrre kriser, som i ikke selv fgler jer klar pd at tage hdnd om, sd skal i bruge
arranggrerne. Det kan vare alt fra témning af toiletter, til tilkaldelse af ambulance og/eller politi.
Fglgende opgaver faciliterer arranggrer gennem hele eventet:

Personsager hvor eksklusion eller hjemsendelse er pa dagsordenen.

Fortolkning af kampreglerne (brug Hans!)

Stgrre logistiske udfordringer.

Mgder med holdlederne, i slutningen af hver dag.

Andre stgrre uforudset haendelser

1.3 Npc’'er og det praktiske holds opgaver

Til Krigslive XIX er der som udgangspunkt ikke NPC’er med til spillet, som stabene kan traekke pa. Det
kan veere, at der bliver sat fritgdende NPC’er i spil, som varetager specifikke opgaver og funktioner -
men de bliver selvkgrende, uden behov for koordination. Det betyder, at alle dele af bade lejr og
krigsspil, skal faciliteres af enten spillerne selv eller staben. Det er stabsmedlemmer som hjalper
med drive de dele af spillet, der typisk er drevet af npc’er - sdsom figuranter til at teelle points, ved
seerlige strategiske lokationer, eller agere vigtige karakterer der kan tages til fange for points.

Der er et mindre praktisk hold pa 2-4 hjzlpere, der varetager specifikke praktiske opgaver. De
kommer til at hjeelpe med praktiske opgaver, sisom at placere vand ude i felten, sikkerhed, renggring
af toiletter og lignende. Den endelige liste af praktiske hjalpere og deres funktioner er ikke endeligt
afsluttet, men i vil fa en oversigt senere. De understgtter stabenes arbejde direkte, og I kan
kommunikere med dem, hvis der opstar behov undervejs i scenariet. Der kan dog ogsa opsta
praktiske opgaver som pafalder spillerne, og her hjelper stabene med at uddelegere opgaver
undervejs, pa en fair made - der belgnnes ingame.

1.4 Samarbejde med enhedslederne

Krigslive er et samlingspunkt pa tveers af foreninger i hele Danmark. Der bliver samlet rigtig mange
forskellige typer af kulturer sammen pa ét sted - og alle sammen har holdninger til "hvordan
Krigslive er”. Enhedslederne er ngglepersoner som vi skal holde glade - for hvis de er glade, sa kan vi
lgse de fleste potentielle konflikter, inden de opstar. Arranggrerne planlaegger at afholde
holdledermgder forud for eventet, pa lokationen inden eventet starter - og lgbende gennem spillet.
Det forventes at stabene sender reprasentanter, der kan hjzelpe med at formidle hvad der foregar,
aftales og snakkes om, tilbage til resten af staben.

1.5 Kendskab til kampregler og kamptyper

Alle medlemmer af stabene bgr veere grundigt bekendt med kampreglerne (udgivet pa hjemmesiden)
og de dertilhgrende kamptyper. Dette gaelder seerligt for de stabsmedlemmer som skal facilitere
kampene. Enhedslederne har selv deltaget i referencegruppen, og har derfor haft en hand pa styret
ift. reglerne. Det betyder, at de fleste kender dem grundigt - og hvis der opstar tvivlsspgrgsmal, er det
hurtigt rod til konflikt, hvis der ikke gives et pracist svar. Derfor skal stabenes klaedes grundigt p3, til
at forsta reglerne.
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1.6 Kendskab til Code of Conduct og gvrige regler for deltagelse

Det er vigtigt at staben er pa linje med arranggrerne, ift. Code of Conduct, og hvad der er acceptabel
adfeerd. Derfor skal alle stabsmedlemmer have grundigt styr pa code of conduct, gvrige regler for
deltagelse (for f.eks. mindrearige) - og herunder den forventede metode for konflikthandtering.

1.7 Kendskab til setting

Det forventes at stabene har overfladisk kendskab til settingen og konflikten. Dette kan man alt
sammen lzese sig til i settingbeskrivelsen, der vil blive frigivet pa hjemmesiden. Der bgr vaere et
seerligt fokus pa kendskabet til haerstrukturen - og det vil ogsa vaere godt givet ud, at fa en
overordnet forstaelse for Kejserrigets geografi og religion. Det er ogsa en god ide at staben satter sig
ekstra grundigt ind i den respektive lore, der omfavner den respektive provins (Averland og Ostland).
Tag meget gerne kontakt til arranggrerne, som kan vejlede og instruere sa stabsmedlemmerne er
kleedt ordentligt pa til opgaven.



2.0 Rolleri staben

2.1 Overordnet rollefordeling

Spillet har som sagt to arenaer, krig og lejr, og hver af disse to arenaer har en tilsvarende gverste
leder i staben; Generalen og Kvartermesteren. Hver af disse har en hgjre hand, kaldet henholdsvis
Taktikeren og Inspektgren. Hvor de to fgrstnaevnte er faste titler, der bruges i spillet, sa er de to
sidstnaevnte beskrivende titler, som sagtens kan erstattes med et andet navn. Disse roller skal tildeles
til forskellige medlemmer af staben. Denne rollefordeling handler om tydelighed og genkendelighed
for spillerne, ift. den overordnede heaerstruktur.

2.2 Opgavefordeling

Inden for de fire titler ligger alle opgaverne beskrevet i afsnit 3.0 og 4.0 - men opgaverne kan sagtens
fordeles ud pa en bredere vifte af stabsmedlemmer. [ opgavefordelingen er der komplet kreativ
frihed til at fordele og finde pa titler, lore, osv. Enkelte opgaver kan komme til at fylde meget under
spillet, og lzegge et konstant pres - det kan derfor give mening at uddelegere den opgave til en enkelt
person, som altid har ansvaret for den opgave, for at strgmline beslutninger og kommunikation inden
for det bestemte omrade. Arranggrerne starter spillet med en fzlles briefing for alle spillerne, hvor
stabene kort blive praesenteret. Herfra gar spillerne til hver deres lejr, hvorefter der atholdes en
lejrbriefing, som staben faciliterer. Her har i som stab mulighed for at sztte flere ord pa jeres roller,
ansvar og funktioner, samt orientere om de ting i finder ngdvendigt for at skabe det spil og flow i
gnsker i jeres heer.

Erfaringen fortzeller, at stabsarbejdet er hardt arbejde. Ofte vil man som stabsmedlem have lyst til at
veere med i hele oplevelsen, bade i lejren og i kamp. Det ggr dog arbejdet endnu hardere, for der
kommer ikke til at veere pauser til restitution. Konsekvensen bliver ofte, at stabens lejrspil
nedprioriteres til fordel for pauser, og da staben er facilitator og igangszetter af det store lejrspil, sa er
det et stort tab for spillet. Derfor anbefales det meget kraftigt, at der laves en opgavefordeling i
staben, der tilgodeser lgbende og skiftevis hviletid.

Dette kan med fordel ggres ift. tidsplanen; hvem har ansvar for hvilke opgaver, hvornar? Hvornar er
jeres stab til radighed? Og hvornar er i get i seng og vil ikke forstyrres? Alt dette bgr kommunikeres
ud til spillerne ved lejrbriefingen eller lgbende gennem spillet.

2.3 Generalen

Er ansvarlig for alt in-game, og har altid den bestemmende stemme i tilfaelde at stridigheder og
uoverensstemmelser. Generalen er den gverste myndighed i heeren, og generalens ord er lov.
Generalen har uddelegeret ansvaret for lejren til kvartermesteren, sa generalen kan fokusere pa at
planlaegge krigen. Generalen er ogsa ansvarlig for at soldaterne er ordentligt motiveret forud for
kampene, og kan efter kampene med fordel fremhzaeve de enheder som har gjort en seerdeles god
indsats, samt udskaelde dem som udggr haerens darligste soldater.

Generalens vigtigste funktion er at veere kransekagefiguren. Generalen holder talerne ved appel;
forteeller om de store traek i fortaellingen; og varetager alle dele af koordination af krig. Sidstnaevnte
varetages i teet samarbejde med Taktikeren. Under kamp, vil en god general ga rundt mellem sine
soldater og motivere dem, men deltager sjeeldent selv i kampene.



2.4 Taktikeren

Taktikeren er generalens hgjre hand i alle henseender omkring organisering af kampene. Hvor
generalen er en kransekagefigur, sa er taktikeren i hgjere grad en praktiker, der skal sgrge for at
generalens geniale planer bliver fgrt ud i livet. Taktikeren star derfor som den naestgverste officer i
haeren - og hendes/hans arbejde er centreret omkring de gvrige officerer i haeren (enhedslederne) og
at facilitere kampene. Taktikeren skal derfor have en dybdegaende forstaelse for reglerne og
battleplans.

Taktikerens vigtigste funktion er, at indkalde til, organisere og lede strategimgder, forud for hver
kampblok. I disse mg@der deltager samtlige kaptajner og oberkaptajner - og hvem end de enkelte
enheder har udpeget som deres leder. Pa disse mgder gennemgas og planlaeegges den kommende
kampblok; hvad handler kampene om? Hvor skal de forskellige enheder vaere? Hvad er reglerne for
den kommende kamp? Derudover sgrger taktikeren for at have den lgbende dialog med
enhedslederne, om hzerens generelle parathed. Hvis haeren eksempelvis har brug for hvile, tid til at
fikse lejr eller er vade pga. regn, skal taktikeren vide det sa det kan indarbejdes i dagsplanen.

Under kampene er taktikeren ansvarlig for at kende til kampplanen, opstilling i felten (inkl. Hvor
haerene skal mgdes) og i tilfeelde af seerregler, at vaere orienteret, sa dette kan videreformidles til
enhedsledere, general og stab, samt alle der er inkluderet i kampen. Taktikeren kender ogsa til den
generelle kamplan og tidsplan som forudsatter rammerne for hele kampens opseatning, inkl. evt.
indskydelser fra spillerne fra det forudgdende stabsmgde. Under kampene vil det veere meningsfuldt,
at det er de to taktikere som igangsaetter slagene - og derved ogsa er i radiokontakt med hinanden for
at afstemme den aktuelle situation lgbende.

2.5 Kvartermesteren

Er den overordnede logistikansvarlig for at lejren er funktionel og soldaterne stiller pa de anviste
tidspunkter. Kvartermesteren indsamler information fra enhedslederne, som kan overbringes til
generalen. Dette ggr sig geeldende om antal soldater der stiller klar til kamp, syge, sarede, samt
detaljer om de enheder som har gjort sig fortjent til en udmeerkelse, eller irettesattelse.

Kvartermesterens vigtigste funktion er at igangsaette spil i lejren og sgrge for at lejren er funktionel.
Nar kampblokkene er slut, er det meningen at kvartermesteren overtager styringen. Lejrspil kan
veere alt fra organisering af natteraids; temme sold fra vejsidealtre; sta vagt ved generalens telt;
bevogte et szrligt relikvie; fordele brzaende til lejrene; videredele informationer; teende lanterne ved
brandvejene; palaegge strafopgaver til udisciplinerede enheder osv. En seerlig vigtig opgave er, at fa
uddelt sold (Ign) til soldaterne. Der er ogsa et praktisk bagvedliggende element - hvis spillerne
kommer til kvartermesteren med off-game praktiske opgaver, sdsom at skaffe mere toiletpapir til
toiletterne; hvis vandforsyningerne er lave; eller lignende, sa er der nogen til at hjeelpe med at fa
igangsat en lgsning.

2.6 Inspektgren

Inspektgren er haerens moraleofficer, og muligvis den mest hadede/ frygtede person i haeren.
Inspektgren arbejder direkte for Kvartermesteren og kan siges at veaere dennes hgjre hand.
Inspektgren er in-game bussemand. Inspektgrens arbejde bestar primaert i at inspicere haeren og
lejren og sikre at alting er op til standard, isaer alt hvad der omhandler affald, udrustning,
vedligeholdelse af viben. Generelt alt der kan have en direkte indflydelse pa haerens effektivitet, bade
uden for og pa slagmarken.

Inspektgrens vigtigste opgave er, at facilitere og forvalte vaegterfunktionen. Hver enhed skal stille to
vaegtere, som hjzelper med at inspicere en anden enhed, for at sikre sig at deres rustning og vaben
lever op til den geeldende standard (altsa reglerne). Dette er en offgame kontrol af om spillerne
overholder reglerne, men dakkes ind i ingame rollespil.



2.7 Forslag til gvrige roller

Understaende er en liste af forskellige roller og funktioner, som man kan overveje at uddelegere til de
forskellige medlemmer af stabene. Det er kun forslag og helt op til staben selv, hvordan i gnsker at
gare det.

Adjudant; Stabens militeere hjzelpere, som kan bistd staben i alle dens praktiske funktioner. Det
kan veere at holde styr pa enhedslederne til stabsmgderne, eller noget sa simpelt som at holder
styr pa points under kampene.

Lgbere/budbringere; Kommunikation er ngglen til sejr, til dette formal skal der bruges lgbere
som kan overbringe de vigtige budskaber. Meddelelser til en forpost, en Oberkaptajn i felten, eller
sdgar den fjendtlige general bliver overbragt som den forleengede hand fra staben.

Oppasser(e); Uden mad og drikke duer helten ikke. Selv staben skal have mad og forplejning
undervejs i deres virke. Grunden den typiske travlhed blandt en stab, er det godt at udpege en
person som er ansvarlig for at stabsteltet er ryddeligt, og at der altid er noget drikkeligt i koppen
hos generalen.

Radioansvarlig; Sgrger for al kommunikation med den anden lejr forud for kampene, eller hvis
der er nogle in-game mgder som skal ske pa tveers af lejrene. Det er vigtigt at der altid er en
radioansvarlig, som kan tage imod akutte henvendelser, eller kalde pa hjelp fra den
sikkerhedsansvarlige i tilfeelde af ulykker. Typisk er denne rolle henvendt Taktikkeren, men kan
med fordel delegeres til en anden person, som derigennem har ansvaret for at viderebringe evt.
beskeder fra den anden stab eller til det praktiske hold.

Madansvarlig; Udpeg en madansvarlig som har dialog med kgkkenet, omkring middag, og som
ogsa er ansvarlig for at der er kgbt ind i form af snacks til stabsteltet, og at evt. forposter er
forsvarligt forberedt med forsyninger nar staben er i felten. Denne person styrer ogsa budget,
ang. alt der er relateret til forplejning. Denne rolle kan med fordel slds sammen med Oppasseren.



3.0 Arena: Krig

Krigsdelen til Krigslive er, som navnet indikerer, kernen af spillet. Krigen er organiseret som en rigtig
heer, med en kraftig topstyring - og forudbestemt efter en drejebog. Krigslive handler om at have det
sjovt, men der er et underliggende konkurrence-element. Derfor har stabene ogsa et ansvar for at
sikre, at kampene bliver balancerede og fair. Forud for spillet skal arranggrerne klaede stabene pa til
at varetage denne arena, og det kraever grundig forstaelse for reglerne. Under selve eventet vil der
vere forberedelser til hvert slag, hvor stabene klaeder officererne pa til det kommende slag.
Herunder er de enkelte opgaver ifm. organiseringen af krigen beskrevet - og alle er lige vigtige at fa
forvaltet.

3.1 Kampplaner og drejebogen

Til alle kampe er der en drejebog, som fortzeller tydeligt om de enkelte kampes formal, format og
lokation - altsa alt hvad man skal vide, for at facilitere de enkelte kampe til Krigslive. Drejebogen
udgives i et selvsteendigt dokument og haenger teet sammen med Kampreglerne. De enkelte slag i
drejebogen drgftes pa officersmgderne forud for hver traefning.

Drejebogen er rammen for kampene, men der skal stadig leegges strategier i feellesskab med
officererne - dette foregar in-game. Det er vigtigt at understrege, at nar spillet starter giver
arranggrerne slip; og herfra ma stabene justere frit pa kampplanerne, for at fa dem til at fungere i
praksis. £ndringer bgr dog kun ske, hvis noget ikke fungerer! Eksempelvis kan der veere behov for at
aflyse kampe, flytte lokation for kampe, eller zendre i tidsplanen. Arsagerne kan eksempelvis veere
regn, storm, optimistiske kampplaner, spillerne sover over sig, ulykker eller lignende. Der er komplet
tillid til at stabene kan tage de bedste beslutninger i situationen. Der sendres dog ikke i selve
kampreglerne under eventet uden eksplicit inddragelse af badde arranggrer og enhedsledere.
Bemeerk at der kan veere logistik forbundet med traefningerne - f.eks. bannere og vandforsyninger
der skal ud i terreenet. Dette faciliteres ogsa af stabene, i samarbejde med det praktiske hold.

3.2 Officersmgder

Forud for hver kampblok (en time fgr udmarch) mgdes staben med alle officerer, for at koordinere de
kommende traefninger. Staben sgrger for at indkalde alle officererne og pa farste mgde planlaegge et
fast mgdetidspunkt. Udgangspunktet for mgdet er drejebogen, som staben formidler. Ud fra
drejebogens retningslinjer skal der fastlaegges en strategi — hvilke enheder skal ggre hvad? Mgderne
er en balancegang mellem offgame formidling og ingame leg, samtidigt med at man skal sikre, at
kampene stadig er fair. Det er en sveer balance, og derfor er det vigtigt at staben styrer dialogen.

Det er vigtigt, at drejebogens retningslinjer fglges. Hvis der star at haeren skal opdeles i tre grupper,
sa skal man selvfglgelig ikke samle hele haeren ét sted, selvom det giver taktisk god mening. Hvis
officererne insisterer pa at ggre det gamistisk bedste (som gar imod den balance der lzegges op til i
drejebogen), sd ma generalen skaere igennem og fortzelle at planen er endelig — og yderligere brok vil
lede til sanktioner. I veerste tilfzelde, taler man om det offgame.

Udover den spiltekniske del, sa er det selvfglgelig essentielt at man ggr officersmgderne speendende:
man inddrager officererne i at leegge planerne. Man kan evt. pa skift fra hvert mgde, bede én officer
laegge en offensiv strategi, og én officer laegge en defensiv strategi. Sa har man noget at tale ud fra. Nar
officersmgdet er slut, skal alle ga derfra og fgle sig sikre i reglerne og logistikken for det kommende
slag.
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3.3 Appeller

Appel er hvor hzeren samles til generel information, opstillet i formation rundt om stabsteltet. Der
afholdes altid appel inden udmarch og hvis tiden og energien er til det, bgr man ogsa gere det nar
man kommer hjem fra kamp. Man kan ikke forvente at den almindelige soldat ved hvorfor man slas,
og appellen er forummet for at forklare plottet. Det er altid staben som indkalder til appel, og man
bgr som altid give varsel pa 60 min. - bade fordi spillerne ikke har styr pa tiden, men ogsa fordi
tidsplanen kan skride, og det er ikke sjovt at vente pa at folk ggr sig klar. Der er derfor ingen grund til
at vente alt for meget pa de langsomme, hellere giv dem en passende straf for ikke at stille til tiden.

Appellen er Generalens forum, hvor man kan fortzelle hvorfor hzaeren er samlet; hvad man kan forvente af
de kommende slag; hvem har gjort noget seerligt godt, og fortjener en medalje; opgaver der skal fordeles;
er der sket noget i lejren, osv. Det kan ogsa veaere af praktiske offgame beskeder der skal videredeles til
hele hzeren. Nar der aftholdes appel, stiller alle enheder sigi en stor (halv)cirkel, sammen med de enheder
der ligger i ens kampgruppe. Soldaterne forventes her at vere i deres fineste puds, sd man kan imponere
generalen. Endvidere ma der rabes, grines og hyldes, nar generalen eller staben siger noget man bryder sig
om.

3.4 Radiokommunikation

Staben skal koordinere med hinanden omkring udmarch og nar kampen starter. Dette sker via
radioen i al diskretion. Giv hinanden en melding pa tidspunkter, og informer sa snart i kan se at
tidsplanen begynder at skride. Nar en treefning skal til at starte, og enheder er pa plads - sa
koordinerer man via radio, sa slaget starter preaecist samtidigt pa begge sider. Dette er essentielt for at
give spillerne oplevelsen af fair-play.

3.5 Taler og dueller

Nar man er i felten er det vigtigt at holde moralen hgj. Taler er altid velkomne, og bgr leegges
strategisk ind undervejs mellem slagene - men det er vigtigt at man holder det kort, preecist og
underholdende. Ingen gnsker at veere statister til Krigslive. Af samme arsag er dueller mellem
stabene, hvor hzeren skal kigge pa strengt forbudt. Nar eventet starter og slutter er der mere frirum,
og her ma man gerne udspille en kort scene, som spillerne observerer.

3.6 Noget om helte

Selv den stgrste helt og den vigtigste general skal fglge kampreglerne til Krigslive. Som en del af
staben skal man pa lige fod med resten af spillerne kende til reglerne - og ingen stabsmedlemmer ma
bryde med formationsreglerne (ved eksempelvis at angribe et regiment alene!). Hvis man gnsker at
kaempe som stabsmedlem skal man kobles op pa en enhed, og leve op til de almindelig enhedskrav -
herunder armering og rustning.
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4.0 Arena: Lejr

Lejrspillet til Krigslive er i hgj grad spillerdrevet og organiseret som en sandkasse. Stabene forventes
dog at facilitere de store mekanikker, der ggr at sandkassen fungerer. Hvor at krig er styret af en
reekke forudbestemte slag og tidsplaner, sa er der meget mere frihed i lejrspillet. Det betyder, at
stabene har rig mulighed for kreativ udfoldelse og praege spillet i den retning de synes er sjovt.
Understaende punkter opsummerer forskellige opgaver stabene skal varetage. Nogle af opgaverne
har en meget fast form, uden den store mulighed for fleksibilitet (eksempelvis uddeling af sold) - men
stgrstedelen skal stabene selv fastleegge hvordan de gnsker at afvikle (eksempelvis igangseettelse af
lejrevents og frivillige missioner). Forud for spillet bgr stabene kigge understaende opgaver i
gennem, og forholde sig til hvordan de gnsker at facilitere spillet. De vigtigste opgaver, der bgr
prioriteres er markeret 4.1, - 4.3.

4.1 Uddeling af sold

Uden penge er det sveert, at gamble sine penge vak. Derfor skal soldaterne selvfglgelig have lgn!
Forud for spilstart sgrger arranggrerne for at hvert stabstelt har en kasse med haerens udleverede
veerdipapirer til formalet. Sold bgr uddeles én gang dagligt. Dette sker ved at kvartermesteren (eller
et hertil udpeget stabsmedlem) indkalder samtlige officerer til udbetaling af sold. Officererne besgger
stabsteltet, og modtager den samlede vaerdisum for hele deres enhed. Den enkelte officer er herefter
ansvarlig for at viderefordele sold til sine soldater. Som udgangspunkt bgr en soldat modtage
omkring 50 mark om dagen. Altsa vil en enhed pa 10 mand fa tildelt 500 mark til feelles fordeling. Der
kan sa laegges et lille belgb oveni (eks. 50) hvis man har gjort sig positivt bemaerket- eller i gvrigt
forhandler godt med staben. Alle opgaver som staben palaegger soldaterne, eller som spillerne selv
melder sig til - bgr belgnnes med ekstra sold, der gar ud over den normale Ignning.

4.2 Veaegterkorpset

Forud for hver kamp skal tropperne inspiceres af Inspektgren eller et hertil udpeget stabsmedlem.
Dette foregar ved, at Inspektgren besgger alle enheder og far hver enhed til at udvzalge to soldater,
der har godt styr pa rustnings og armeringsreglerne. Disse to vaegtere far til opgave at kontrollere en
anden enheds udrustning og vaben, forud for appellerne. I praksis fanger vaegterne ikke alle
regelbrydere — men kontrollen viser at man tager reglerne serigst. Det bgr prioriteres, at veegterne
ikke inspicerer tropper i deres egen kampgruppe. Den fgrste dag fylder opgaven, men efter fa
kampblokke vil veegterne selv kunne igangsaette inspektion.

4.3 Forvalte relikvie-spillet

Arranggrerne vil sgrge for at opstille artefakter i hver lejr, som til enhver tid kan stjeeles af den anden
lejr. Disse artefakter vil veere meget dbenlyse for alle at se, og tydeligt markeret sa man ikke er i tvivl
om hvad der er en del af spillet. Der kan hurtigt ga sport i at stjeele andre ting, og det er vigtigt at
staben hjeelper med at lukke ned for dette. Det er op til staben at sanktionere og igangsaette missioner
for at rane den anden lejr — sdvel som at igangszette et vagtkorps der beskytter artefakterne i egen
lejr. Hvis én af siderne mister ALLE deres artefakter, sa stagnerer legen. Herfra bgr kvartermesteren
eller et hertil udpeget stabsmedlem besgge den anden lejr (under beskyttelse af soldater selvfglgelig)
- og aflevere en symbolsk kiste, med betaling for at fa artefakterne tilbage. Dette bgr selvfglgelig
resultere i sanktioner og belgnninger i de respektive lejre.
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4.4 Medaljer og skideballer

En god stab sikrer at soldaterne er motiverede, enten med stokkeslag eller gulergdder. Soldater der
har klaret sig godt bgr belgnnes, og det omvendte bgr ske for darlige soldater - bade inde og ude for
kamp. Det skal understreges, at man selvfglgelig belgnner enheder der er searligt modige, parerer
ordrer, eller er szerligt haederlige. Man belgnner ikke enhederne bare fordi de er bedst til at slds. Der
kan ogsa gives belgnning for udvikling: hvis en enhed tidligere har faet ris, og nu er rettet ind, sa
belgnner man dem. Man kan pa forhand overveje hvordan man gnsker at uddele medaljer eller anden
type belgnning, for i sa fald skal de selvfglgelig skaffes forud for eventet. Det er typisk under appel, at
der gives offentlig ris og ros, da hele haeren er samlet her - men det kan sagtens ske uden for appel.
En skideballe kan ogsa veere at blive palagt en ekstra opgave - og en szerlig sere kan ogsa vere at
beaere noget ud i kamp.

4.5 Inspektion af lejr og tropper

Hvis der skal uddeles ris og ros, sa forudsaetter det selvfglgelig at kvartermesteren ved hvad der
foregar i lejren. Inspektgren, eller et hertil udpeget medlem af staben, gar derfor rutinemaessige
besgg i hver lejr, og inspicerer om alt ser ordentligt ud. Ved soldaterne, at man stdr ret for en officer?
Ligger der affald over alt? Ligger vaben pa graesset? Sa er der maske en officer der skal have en
opsang foran kvartermesteren. Man skal ikke palaegge straffe der er off-game, men ma gerne give
oplevelsen af at der bliver fgrt kontrol. Det kan resultere i dumme-tjanser, mindre sold eller lignende.
Det er essentielt, at inspektgren spiller med og leeser situationen - leger spillerne selv at de er darlige
soldater, og synes de at det er fedt at blive straffet? Inspektgren kan evt. deltage i kampene som
observatgr, for at viderebringe informationer om hvordan enhederne har klaret sig - med henblik pa
eksempelvis ris og ros.

4.6 Igangsaettelse af spil

Soldater keder sig nemt, og griber derfor gerne alle bolde som stabene kaster ud. Derfor kan det vaere
godt at have en raekke lege forberedt eller bare improvisere lgbende under spillet. Spillerne bringer
selv diverse aktiviteter til spillet, sd det kan veere klogt at afdeekke behovet for at fa igangsat spil
feelles, og hvor meget der blot skal uddeles til de enheder der mangler. Herunder er tre typer spil der
let kan igangsaettes:

Uddelegering af praktiske opgaver

[ 1gbet af spillet kan der opsta praktiske opgaver i lejren, som man sagtens kan inddrage spillerne i. Disse
opgaver kan have et rent in-game formal, eller bade have et in, - og off-game formal. Spgrg enhederne om
der er nogen der vil tjene lidt ekstra sold, og giv dem herfra en opgave. Det kan eksempelvis veere:

Hente vand til stabsteltet

Fordele braende til lejrene

Teende lanterne om aftenen

Aflevere et brevilejren

Finde en bestemt person

Videredele beskeder

Hjeelpe med at flytte telte, kister, etc.
Forskanse lejren med barrikader
Hjeelpe inspektgren med at ga en runde.
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Feelles events

Man kan ogsa forberede stgrre events hjemmefra, der inddrager alle eller en stgrre del af soldaterne. Her
vil der typisk veaere nogen som synes det er rigtig fedt, og andre som hellere vil springe over. Det er vigtigt i
de store felles events at man indteenker spillerinddragelse - der er ingen der gider veere statister til at de
vigtige folk taler sammen. Her kan det ogsa vere fornuftigt at bruge officererne som sparringspartnere for
hvad og hvor meget der er gnsket. Man bgr vaere opmaerksom p4, at spillerne ogsa ofte bringer store
events til spillet, og det kan derfor vaere veerd at koordinere disse med officernere. Det kan eksempelvis
vaere:

Turnering eller konkurrencer - eksempelvis trekamp, tovtrakning, eller nazevnekamp
Gudstjenester

Ekstraordinzere appeller hvor der sker noget saerligt

Sang/ digte-konkurrence

Fzlles gilde, hvor alle medbringer noget

Vinsmagning i terraenet

Diplomatisk mgde med fjenden

Frivillige missioner
Der er altid et segment af spillere, som gerne vil ggre lidt mere - og bevaege sig ud af lejren, for at komme
efter fjenden. Her kan man pa tveers af de to stabe aftale nogle ekstra missioner. Dette bgr primaert ske om
aftenen, da der er behov for restitution mellem kampblokkene. Disse missioner bgr som udgangspunkt ske
efter gnske fra spillerne, men hvis i har en fed ide, sa ga endelig med den. Det kan eksempelvis veere:

#®  En aftalt lukket kamp, i et begraenset omfang, om noget szrligt.

® [Infiltrering af fiendens lejr - evt. med hjzelp fra "spioner” i den anden lejr

® Bevage sig ud i felten og hente noget szerligt - med mulighed for at blive overfaldet.

#®  Forsgge at snige sig ind i lejren og stjzle fjendens relikvier

4.7 Mange sig med de menige

Nar staben har downtime, er det oplagt at ga pa runde og besgge enhederne. At fa et besgg fra et
stabsmedlem, eller maske endda generalen, ggr altid at man fgler sig vigtig. Meget af spillet faciliteres
gennem kommandovejen, og derfor er det ogsa smart at lege direkte med de menige soldater. Det kan
veere alt fra at drikke en gl med soldaterne, eller blot dele en fortaelling fra den seneste kamp. Hvis
staben er tilstedevarende og synlig, er det ogsa lettere at lege med den.
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