Kompendium for Speculum Boreale
Nordspeilet

Praktisk informasjon:

Ikke kom for sent!

 Da må andre vente på deg og man ødelegger stemningen.

Les Kompendiumet grundig!

 Dette må alle laivere og sis gjøre.. faktisk alle som skal være med på laiven!

Området kan være fuktig!

 Det kan være fuktig på flere steder på laivområdet

Ha med litt ekstra mat og drikke!
Det vil bli servert mat på laiven med om du skulle bli litt ekstra sulten eller tørst så kan du alltids ta med litt ekstra.

Historien kort fortalt:

I grenselandene mellom menneske landene Kyorgio og Hannildi er det en skog. Den er bedre kjent som Veldenvon. Dette er vanligvis vilt område der mennesker ikke ferdes. I flere år nå så har det vært krig i Hannildi. To motstridende makter har kjempet og en konge har mistet livet. De få overlevende flykter og deles etter hvert. En av disse flyktningsgruppene er to klaner. Begge har kjempet i krigen og søker nå tilflukt i  Veldenvon. De har som mål å reise gjennom den store skogen for å komme til landet på den andre siden. Veldenvon har alltid vært et alve regjert rike. Et skogsland. Dyrket og bygd opp av alver. Og gjennom skogen finnes det flere alvebyer. Flyktninggruppa ender opp i nærheten av grensebyen Falinesti. Der har det vært flere tilfeller av menneskeferdsel før. Det har også hendt at mennesker har giftet seg med alver og fått barn med dem. Halv-alver. Selv om den alminnelige halv-alv er alltid et utkast av den vanlige alveslekt så anses de som innbyggere i denne byen.  Falinesti bærer på en forbannelse. Et navnløst monster herjer rundt i skogene og lever på frykt og fordervelse. Ingen vet riktig hva eller hvem det er. For det er kun historier og legender rundt det sagnomsuste vesenet.  De to klanene slår camp like ved alvebyen og søker tilflukt i byen. Alvene har lite respekt for menneskene, de er en vill og primitiv rase, der alvene er mer verdt. Hva vil skje? vil menneskene komme seg gjennom alverikene? Vil menneskene overleve? vil alvene erklære krig mot menneskene? Dere bestemmer! 

Laiv regler

Truer noen deg med livet?
Dette er noe en hver rolle frykter. Om noen truer deg med livet må du spille redd, med mindre det står noe i rollen din om at du ikke frykter døden, eller har 5 i mot. Om noen truer deg med livet og du har 5 i mot kan du velge det smarteste. Det er lov å feige ut enda om du har 5 i mot. Du er ikke frekk og ler de som truer deg i trynet, men du tørr å ljuge og kan lure deg ut med livet i behold… Kanskje!
Om du ikke har 5 i mot, og noen har en dolk ved strupen din og spør deg om hvor ”ritual kodeksen” er må du svare ærlig (med mindre du ikke vet det). Du har rett og slett ikke lov å tenke ”Samma det, jeg får en ny rolle uansett”. 
Kidnapping:

I laiven er det lov å kidnappe. Men for å kunne kidnappe må du utføre et vellykket angrep og offeret må være svimeslått. Om du har svimeslått offeret under kidnappings forsøket, og er nesten ute av basen, men blir oppdaget er det lov å prøve å stikke av. Offeret må hjelpe til med å løpe slik at kidnapperen slipper å bære på en hel person.

Du har en rolle i dette spillet!:

Spill rollen din realistisk. Hva som skjer er opp til deg som spiller, men følg rollen din. Handlingen skjer i en fantasiverden. Denne virkelige verden er ukjent. Snakk derfor ikke om ting som er ødeleggende for stemningen. 
De som absolutt ikke greier å spille rollen sin blir kastet ut og får ikke depositum pengene sine tilbake!

Gullmynter:  

Det er ikke lov å gjemme unna noen gullmynter i laiven. Alle pengene du får skal du ha på deg i en pengepung eller liknende gjennom hele laiven. Og hvis noen stjeler fra deg må man gi fra seg det meste. Bruk pengene! Jo mer du sparer opp jo mer du taper hvis noen raner deg!
 TIPS: bruk gjerne pengene dine på gjenstander som handelreisende selger. 
Denne Laiven har høyt kostymekrav!        
Det er høyt kostymekrav i denne laiven. Det vil si at alle må ha kostymer med farger og form etter instrukser i rollen. Man skal jo selvfølgelig få bestemme selv hva man skal ha på seg men følg spesielt med på rollearket ditt om du skal ha kappe, etc.. ikke bruk joggesko, olabukse eller ordinære klær i det hele tatt. 

Farger: 

Menneskene,

 Lillien slekten: Rødt og svart, med kappe.

Bendigt slekten: brune farger, oransje, gult. Litt bondslige farger.

Alvene:

Arenthio: shamaner, de har gjerne litt mørkere farger, mørkegrønn, brun osv. men de pryder seg og med knokler, fjær og natur gjenstander.

Melchio: kan være forskjellige, blå, brune, gult. Gjerne litt kongelige farger som nevnt. 


Sikkerhetsregler: 
Situasjoner som føles for ubehagelige eller skremmende kan man gjøre noe med - si ”Kutt” eller "Brems! ", dette vil bli respektert av medspillerne.       
Våpenet:
Våpenet (dvs sverdet/skjoldet og lignende) skal være av latex! Om du ikke har våpen av slik sort kan du bestille på våre foreslåtte sider: www.faraos.dk eller www.outland.no

Vi har førstehjelpsskrin og kyndighet, noe vi håper vi aldri får bruk for. 

Slag mot hodet, bryst på jenter og andre edle deler er strengt forbudt. Hvis slikt skjer i en slagtummel kan likevel den som ble truffet flykte litt unna og vinne noen sekunder på å komme til hektene igjen. 

Å stikke med et våpen er den mest alvorlige overtredelsen. IKKE gjør det. 

Våpen testes og godkjennes før laiven. Farlige og harde/spisse våpen inndras. Arrangørene tar også forbehold om at vi kan inndra våpen som ser unaturlig store eller bare ser veldig unaturlige ut...
KAMP 

Treffpoeng: 
Du får et visst antall treffpoeng. Har du 2 i arm/ben må for eksempel den venstre armen din bli truffet to ganger før den siger sammen og du bryter ut i et smerteskrik. Den er da ubrukelig og trenger behandling hos et helbrednings telt.
La oss si du har ett treffpoeng i mage/rygg. Et treff her vil få deg til å falle til marken og rope etter hjelp. Da må en eller annen komme styrtende og hjelpe deg til nærmeste helbrednings telt, og du er da ute av stand til å kjempe eller gjøre hardt arbeid i et kvarter. 

Ha på deg nok klær til at du kan falle på snø/våt bakke uten å føle deg ubehagelig fuktig. 

Nevekamppoeng: 
Du får utdelt nevekamppoeng fra 1-5, og dersom det blir slagsmål sier du hvor mange nevekamppoeng du har eller viser med hånden. Den som har mest vinner, er det like tall blir det uavgjort etter en stund. En 5 bringer en 1 i bakken med en gang, mens en 3 og 4 må slåss litt før 4eren vinner. Flere kan slå seg sammen og legge sammen poengene mot en større og sterkere, men i store masseslagsmål blir det ofte kaotisk og ser du at du får inn mange liksom-slag er det uansett på tide å legge seg ned og leke svimeslått … 

Mot: 
Mot varierer fra 1-5. Dersom du er i en gruppe, og har for lite mot til faren du møter, går du noen skritt unna faren. Dermed står de som har mest mot, nærmest det grusomme. Men motet smitter over på de feige, og de tør fortsatt være der… 
Se for deg de med mye mot i gruppa dør. Da blir det fort usikkerhet, og det kan ende med at man løper fra farene. En gruppe er aldri modigere enn den modigste. Man kan spørre hverandre hvor modig man tror man er. Da er det vanlig å si noe sånt som ”tja, på en skala fra en til fem ligger jeg på tre” avhengig av hva du har. 
5: Det krever 5 i mot, å gå alene mot en hær, Å møte den navnløse,  å være alene mot et spøkelse, eller alt annet der det er opplagt at utfallet er en sikker død, eller ta egne valg når du blir truet med livet. 
4: Det krever 4 i mot å møte overnaturlige skapninger som varulver og Nattkravlere alene. Dette kreves også hvis du angriper noen som er om lag tre ganger så mange. 
3: Det krever 3 i mot for å møte noen som er dobbelt så mange, møte en zombie i skogen, møte en fyr til kappestrid (duell med våpen). 
2: Det krever 2 i mot for å møte en om lag jevnbyrdig styrke, gå alene i mørket, delta i en slåsskamp med nevene. 
1: Du er pissredd. Du vil ikke gå alene, være alene, og du er redd for å skjære deg på ditt eget sverd. Du kan kanskje til nød slåss og møte farer når andre, modigere er der sammen med deg – men aldri i første rekke. Panikk er en vanlig følelse i en mørk verden! 
                                                                                     
       SPØRSMÅL UNDERVEIS?

Crew:
Det kommer til å være en av arrangørene til stede i leieren. Det er fire arrangører med på denne laiven, Sigurd Lange, Jonas Gravli, Amanda Rose stratford gamst og Camilla Elise Andresen. Hvis det er noe man lurer på er det bare å spørre om du kan få et par ord med dem på egenhånd, eller gjøre som skrevet nedenunder.


Spørsmål: 
Man stiller spørsmål når ingen andre hører, og gjerne på følgende måte: 
”Kjære leder, det er noe jeg lurer på angående gudstjenesten i morgen” 
* Dere går bort og du kan stille spørsmålet * 

OFF-laiv: 
Dersom du er død, eller må gjøre noe annet off-laiv kan du holde en eller to hender over hodet. Du regnes da som usynlig og ute av spillet. Må ikke misbrukes.
TRIKS 

Svimeslag: 
List deg innpå noen og dunk dem lett i hodet med et laivvåpen og si ”svimeslag”. De faller da om bevisstløse og våkner til live etter først et par minutter. Så du ikke hvem det var før han slo deg ned vet du ikke hvem det er når du våkner. Du dør ikke av svimeslag alene. Men det er en veldig nyttig måte å robbe en stakkar for pengene sine. Man kan svimeslå med både skjold og dolk. 
NB!! Svimeslag kan bare skje bakfra!! Og kan ikke brukes mot noen som allerede er kidnappet eller fanger! 


Strupekutt: 
List deg innpå noen og snik sverdet/dolken foran strupen/brystet på den du skal drepe. Si deretter ”strupekutt” og dra sverdet/ dolken over strupen til offeret, deretter dør rollen til offeret. Ikke bruk denne unødvendig, siden folk hater å miste en rolle de har arbeidet mye med. Men SIS’er kan man strupekutte så mye man vil! 
Strupekutt funker eksepsjonelt med dolk!

Kveling:
Om noen tar (ikke presser) rundt strupen din blir du kvelt! Da har du bare lov til å late som om du kjemper imot og lage ”kvele-lyder” og håpe på at noen hører deg, for så og redde deg. Etter 10 sekundet svimer du av (da har du ikke lov til å lage lyder lenger), og om han holder deg i 10 sekunder til er du død. 
Dette er lurt å bruke om du ikke har en dolk, og skal inn i en fiendtlig base!
Om du våkner etter å ha blitt kvelt glemmer du hvem som gjorde det! (Stemmer; Du glemmer det!) Når du har besvimt, våkner du etter at ting har roet seg ned.

Nådestøt: 
I kamp når folk ligger sårede på bakken kan man heve sverdet og late som om man støter det inn i folk som ligger, og si ”nådestøt”. Rollefiguren dør, og personen må ha ny rolle. (SIS er det bare å drepe.) Vær så god, hvis du tør! 
NB! Man kan ikke nådestøte med dolk!           
MAGI 

Magi har alltid vært en mektig forbindelse mellom alver og mennesker. De har begge evnen til å bedrive det, men i tidenes løp har menneskene etterlatt seg de formler alle kunne en gang i tiden. Alvene derimot kan mye og mektig magi. Magi kan både være livsfarlig og livsreddende. (NB! Du kan kun bruke magi hvis det står i rollen din!)
Menneskemagi:
Menneskene har kun en magisk evne. Og det er relativt få som kan bruke den. På den positive siden er dette en utrolig kraftig magi.
Guds forbannelse: Menneskenes eneste magi.  Når magikeren kaster denne formelen så knytter han neven og utløser energi mot offeret. (han kaster en slags energi mot offeret). Da vil offeret miste alle sine treffpoeng og falle til bakken. På den positive siden så vil offeret være skjermet mot farer og beskyttet av gud. Det vil si at offeret kan ikke motta nådestøt osv.. (de som har denne kan kun bruke den en gang per kamp.)

Alvemagi:
Alvene har bedrevet magi i mange hundre år så de har lært seg både de gode og de onde typene. 
Skogens Skygger: er alvenes skyggemagi. Med denne magien så vil alvene gå i ett med naturen og forbli usynlig for mennesker og andre vesener. For å bruke denne magien så må alven ”dekke” seg til med armen(som om du slår kappen rundt deg) og legge ned våpenet. og si ”Skogens Skygger”. De mennesker osv.. som vitner dette må fra da late som om han/hun ikke kan se alven lenger. Skogens skygger har effekt til alven begynner å snakke eller trekker våpen igjen. (kan kun brukes en gang per kamp , for å brukes må du ha alle treffpoengene inntakt. IKKE MISBRUK!)

Naturens Røtter: Med denne formelen så binder alven et offer til et tre. Naturens røtter vil da også beskytte offeret mot slag. For å bryte formelen så må man ta tak i offeret og be til naturen. Dette er spesielt bittert for mennesker.  For å bruke denne formelen så må man ”kaste” et offer mens man roper ”naturens røtter!”. Da må offeret kaste seg mot et tre og bli der til formelen blir brutt. (kan kun brukes en gang per kamp)

Dødens pust:  Alvene har magi for å gi liv og å ta liv. Dødens pust er en forbannelse der alven sier inn i håndflaten, ”dødens pust” for så  å ”kaste” innholdet i hånden på offeret. Offeret vil falle om og besvime. Hvis kasteren fortsetter med forbannelsen vil den til slutt drepe offeret, men da vil også alven drepe seg selv. (denne kan kun brukes av to i alve klanene og kun brukes en gang hver.)

Våder Hil: Er alvenes leging. Alvene legger hånd på den skadde og sier tydelig, ”Våder Hil”, da vil den skadde få alle treffpoengene tilbake og også være utvilt.  (de som har denne kan kun bruke den tre ganger i løpet av en laiv)
Skatter

Det er gjemt en hel del skatter rundt om i skogen! Og vi har tenkt å nevne det meste som er mulig å finne. Men først;
Instrukser:
Kister er gjemt rundt om i hele skogen. Det er en god del av dem, men alle er ikke like bra å finne! Såklart, de fleste inneholder mye av det positive å få, men det er enda noen som bringer ulykke og død! Så, om du finner en kiste med en off-laiv lapp i skal du gjøre følgende: 
Les det som står på off-laiv lappen. Så legger du lappen tilbake i kisten, og legger kisten tilbake der du fant den, for så å utføre det som stod på off-laiv lappen.
Om du finner en kiste uten off-laiv lapp er det bare å ta med seg alt som er inne i den, men du får ikke lov til å ta med deg kisten!

SKUMMELT I SKOGEN
Varulver, Varulver er evige fryktede vesener. De er blodtørstige og ville dyr. De var engang mennesker som ble bitt av en krysning av mann og annet dyr. Forbannet til å bli halvt mann, halvt ulv hver fullmåne til dødens kalde hånd innhenter han. En varulv får lenger liv og tåler mye mer enn en vanlig mann. Alver frykter varulven like mye som menneskene. Alver kan ikke bli varulv men vil bli syke og dø fort. Mange tror at alvenes lange liv blir påvirket og hvis ikke de får medisinsk hjelp så vil aldringsprosessen øke drastisk og de vil råtne hen. Mennesker vil bli smittet av varulven og transformere relativt raskt. Hvis ikke de får hjelp så er eneste måten å redde deres hellige sjel er å kutte strupen deres.

Zombier, zombier er levende døde. De er simpelthen døde sjeler som tar form i råtnede eller nylige døde vesener. De dukker kun opp om natten og de skyr lyset. De er mørkets skapninger og tåler kun så mye som kroppen de besetter tåler. Zombier er uhellige vesener og alver vil ikke ta på dem om livet står på spill. Derfor så velger de heller å flykte enn å ta opp kampen mot en zombie. En zombie er nokså ufarlig og kan ikke gjøre mye ødeleggelse, men hvis man får de til å snakke så kan de røpe hemmeligheter og gi informasjon kun de døde vet om.

Nattkravlere, Nattkravlere er vesener som er raske, lydløse og dødelige. De stammer fra den fjerne Østen der de opprinnelig ble brukt som leiemordere. De forsvant og ble forgiftet av skogens magi. Nå lever de kun på drap. De er flokkvesener og dreper for å overleve. de er like dødelige uten våpen som med.  Møter du en Nattkravler så forvent at det er en til ett eller annet sted rundt deg.

Utstøtte, de utstøtte er som zombier, bare de er enda mindre farlige. De utgjør kun skade ved å være der. De er vandrere, alver som har blitt bannlyst. De har blitt gale og kommer kun for å skape uro og usikkerhet.  De pleier å snakke om hvordan ting forandrer seg  og om hvordan verden snart vil falle fra hverandre. Litt av noen galninger med andre ord. Man kan få vittig informasjon om skatter og liknende fra de, men velg dine ord med omhu.

Den navnløse:

Den navnløse er et beist, et monster. Kun skapt for å spre frykt og fordervelse. Det fortærer alt som kommer i dets vei, alt urent blod vaskes bort. Ingen er helt sikre på hvordan den navnløse ser ut, men det er rykter. Det sies at han er i form av en mann, hendene hans er som sverd og tennene er som spyd. Verken piler eller øks biter på han og øynene hans er røde som blodet han drikker. Han reiser i skyggene og hviler aldri. De få som har unnsluppet ham er alver, i ettertid så led de av galskap etter hva de så og tok sitt liv. Han er ofte nedtegnet som en krysning av mann og dyr.. ulikt dyr flere ganger, ulv, bjørn og gaupe. Legendene sier at han er på evig leting, etter hva vet ikke engang legendene, men det som er sant er at de som kommer i mellom Den navnløse og byttet er dødt kjøtt...

I det siste er det hvisket i trærne om at den navnløse nærmer seg Falinesti. Hans tunge skritt er som jordskjelv for de som bor der. Og ingen ferdes alene i skogene lenger. Hans tunge pust er som dødens skrik og alt han rører ved råtner.

SLEKTER OG INSTITUSJONER
Menneskene:
LILLIEN

Lillien er en klan, eller rettmessig en gammel klan som stammer fra en av de større helter, Hanz Qultivert Lillienskjold. Det er nevnt i eldre historier og legender at han reiste med den store Klanslederen Mansellius Grantahl Hartlin Løvenskiold. Selv om dette kun er legender og myter, så lever Lillien-folkene i troen på det. Og de legger ikke skjul på det. Det er en stolt klan som har tro på seg selv.  Men det betyr jo ikke nødvendigvis at de er ekle mot noen av de andre beboerne.. bare overlegne… Lederen over Lillien er en mann av stort hjerte, hans navn er Kurt Hellborg, Han er en mann av gud. Han mener han er Hanz Qultivert Lillienskjolds arving og oppfører seg som en ekte tronarving. Lillien er en religiøs klan og viser det gjerne. De er mer kristne enn bendigt slekten og mener de får all sin rike styrke gjennom tro og gud. Tilbake I hjemlandet der Lillien var en av de mektigste klanene, så ledet de an med store religiøse opptog og feiringer. Og de fikk omtrent all sin rikdom gjennom offergaver til gud. Lillien slekten nå er meget oppbrutt men de gjennværende medlemmer har fortsatt æren i behold og de vil gjøre alt for å beskytte den.

Bendigt slekten

Bendigt slekten er den andre klanen av flyktning følget. De er standhaftige menn og kvinner. De er bønder. Det er de som tar seg av jordbruket og dyrene. De skaper liv gjennom jordbruk og bruker det for å livnære seg på det. Bendigt slekten har i generasjoner arbeidet i samarbeid med Lillien klanen for å opprettholde balanse mellom dem.  Lillien klanen tar seg av det politiske og økonomiske, mens Bendigt slekten tar seg av jordbruket og handelsvirksomheten. Bendigt slekten er ute etter forandring. Det er en klar lederskikkelse i slekten som vil vise seg. Tiden nærmer seg det merker de alle. Etter krigen så leter flyktningene etter et nytt sted å slå seg ned. Og Bendigt slekten vil nødig være den klanen som fortsetter med jordbruket. De er ute etter forandring. På den måten så var flukten en god ting for dem. For de har jobbet som slaver for den rike klanen. Den utpekte frelseren er Sirus Granthal. Han har visjoner, og drømmer om at Bendigt slekten vil forandre seg til en mektig og rik adelsslekt. Bendigt slekten er en kristen klan, men de er ikke like kristne som Lillien slekten. De bygger opp sine åkre med gud og mater sine kyr med guds ånd. De er skeptiske til alvenes skikker og er ikke redde for å vise dem deres avsky. De er en skeptisk klan mot ting som ikke blir gjort på deres måte. Og alvene er et levende eksempel på annerledes. De gjør alt mye bedre enn slekten og det uten guds vilje. Derfor er Bendigt slekten villige til å kjempe og utslette alvene.

Mørkets brorskap

En gruppe tyver: Blant menneskene/flyktningene, er det en gruppe utspekulerte tyver og mordere. De var en gang stolte krigere, men uten noe å gjøre nytte for seg ble de mordere og utpressere. De er kun med de andre klanene fordi hadde det ikke vært for dem så hadde alle de andre vært døde. De er fullt klar over dette og bruker det til sin fordel. De Tror at de er i ledelse og benytter enhver sjanse til å skape kaos.. De er alle for kaos og krig. Uten krig tjener de ingenting og derfor gjør de alt for å skape konflikter og krangling. Ryktene sier at det var denne banden som sørget for at klanene nå er på flukt. ”Mørkets brorskap” bruker penger og vold som pressmiddel og er ikke redde for å drepe eller true noen av høy rang.. kidnapping er heller ikke unormalt for dem.. Problemet for de andre klanene er at de går alltid i klær som passer de andre.. ingen vet hvem de er... ikke engang de andre bandittene… fordi de alltid bruker maske på møtene sine og under tokt.. de kaller seg ”mørkets brorskap” og er en fryktet bande. Det sies også at noen i klanenes ledelse er i denne banden.  Lederen vet hvem alle de andre medlemmene i banden er. Og han melder fra/ merker de andre når det er møte. Alle bruker utrykksløse masker. På den måten kjenner ingen igjen ansiktene til de andre.  I banden er det fem undermedlemmer og en storleder

Alvene:

Melchio

Denne alveklanen, er alvisk og betyr opprinnelse. Melchio har alltid vært den klanen som står for det militære og jordbruket i Falinesti. Ikke ulikt Bendigt-slekten hos menneskene. Melchio  er en klan for de grasiøse og jordnære alver. De elsker naturen og respekterer den med sitt liv. De har sine hemmeligheter om urter og effektive legemidler og passer godt på sitt. Selv om de er bønder så kler de seg som kongelige. De vet at de er bedre enn de primitive menneskene. Selv om de er det så kan de virke litt pompøse og overlegne. De er flinke til å sloss og viser det ved å bære våpen de fleste steder. 

Arenthio

Arenthio er den regjerende klanen i Falinesti. De er mer en sekt enn en ordinær klan. De er shamaner og bruker magi og ritualer for å oppnå makt over andre alver. Shamanene er annerledes fra vanlige alver i den grad at de ikke setter pryd og prakt først. De er mer interesserte i å kontrollere skogen og magien som omringer oss. De legger all tro i naturen og forakter alle som sier dem i mot. De er eksperter på urter og legemidler gjennom smarte teknikker som mennesker ikke kjenner til. Arenthio er styrt av den stolte Tophas. Han er ærgjerrig og streng men en rettferdig leder. Han hater halv-alver og vil gjerne bannlyse dem fra Falinesti. Arenthio er de mektige i Falinesti men det virker som om de ikke har veldig høy status. De går gjerne i enkle klær og pryder seg med fjær og skjell og andre gjenstander fra naturen. 
Viktig!

Speculum Boreale. Speculum Boreale er nordspeilet. Det er en av tre menneskelagde gjenstander som ble gitt av de hedenske guder. De er helgener, og gudegitte gaver. Det sies at disse gjenstander skal overvinne de tre likesinnede demonguder som ble manet frem av forbannede guder fra fordums tid. De to ondskapens brødre: Korami og Manifestus.  Speculum Boreale er mest en relikvie enn et våpen, og historien om de tre demongudene er kun legender og myter. Speculum Boreale er i Lillienslektens hender.  Det er verdt ufattelig mye gull, og de som får kloa i dette er dømt til rikdom. Nordspeilet er også en kraftig magisk gjenstand. Det vil reflektere all magi og gjøre magien dobbelt så sterk.

Hanz Qultivert Lillienskjold.

Hanz Qultivert Lillienskjold er mannen som grunnla lillien klanen. Hans dåder er legender og han er kjent som en av de modigste menn fra gammelt av. Han ble klansleder etter benåding av Kongen og begynte deretter å reise rundt landområder som nå er tapt. Legenden sier at ved slaget på Madja, mellom mennesker og villmenn så slo Lillienskjold seg sammen med Løvenskiold og vant. Etter den dagen så reiste Hanz Qultivert sammen med Manselius Granthal Hartlin. De oppdaget masse sammen og var gode venner. I senere tid slo Manselius seg ned i den lille byen Bran amt og døde der flere år etter. Hanz Qultivert som var flere år yngre enn Manselius fortsatte på sin lille reise. Klanen ble etter hvert lei av Hanz’ evige leten på skatter og evig liv. Han var allerede husket av mange så hvorfor fortsette? Han reiste sin siste reis gjennom de forbannede skoger og endte opp i det fredløse landet Hannildi. Der kriget han til freden ble satt og så døde han. Han var syttiåtte år da han døde. Han etterlot seg tre arvinger, to sønner og en datter. Sønnene fikk hver sin klan og datteren reiste vekk. Den ene sønnen fikk en sønn selv som senere grunnla Bendigt slekten. Den andre sønnen bygde en militær makt så sterk at ingen kunne noen gang slå landet. Men ingen arvet Lillienskjold. Så klanen ble brutt opp. Dets medlemmer ble ordinære folk, enkle bønder. Tiår etter så tok den unge mannen, Simon Rozenkreig opp at en leder klan burde lede folket. Og han gjenninnsatte Lillien som ledende klan. Det var ingen krig. Det var ingen konflikter. Det var fred. I tolv år så levde Hannildi i fullstendig stillhet. Men ut av det blå så angrep nabolandet. De sa at tre lansbyer var brent ned og Lilliens soldater var funnet som bevis. Den nåværende lederen av Lillien, Simon Rozenkreig nektet for dette og ignorerte truslene naboriket ga dem. Men kun dager senere så ble syv av Hannildi og Lillien landsbyer brent ned. Noe måtte gjøres, og krig brøt ut. Naboriket slo Hannildi og sendte de ledende klaner på flukt. Men før det så henrettet de Simon Rozenkreig Lillien offentlig. Han var trettito år gammel.
