“Drager

Deemoner

REGELBOG






EVENTYRSPIL PRESENTERER

ORIGINALKONCEPT
Stephen Perrin

KONSTRUKTION

Lal;s-[\ke Thor,

Ake Eldberg
dl:'flS{ISTAN h(iiﬂbe OVERSAT AF
Fredrik Ma rg,
Nils Gulliksson, Jan Sneum
UDVIKLING OG REDIGERING ILLUSTRATIONER
Anders Blixt, Olle Sahlin, Jens Prenke,
Ewiz Ehrsson Nils Gulliksson

GRAFISK PRODUKTION OG ORIGINALER

Nils Gulliksson, Stefan Thulin,
Anne Charlotte Ytter,
Charlotta Goéthlin

ASKEMOTIV ASKEUDFORMNING

Michael Whelan Nils Gulliksson

MED SPECIEL TAK TIL
Mikael Kuniholm, Monika Thor, Lars Sundstréom, Thomas
Bjorklund, Donal Reents, Johan Arve, Henry Skoglund,
Michael Hende.

TRYK
Tryckproduktion, Viasteras 1988

REPRO
Hagbergs Repro

Copyright © 1982, 1984, 1985, 1987, 1988 TAMB Aventyrsspel HB



Indhold

Introduktion 3
Det. farste eVentyr..........ccvvveeecceccnsnicrnenesesesennnes 5
Rolleskema 9
Terninger 10
Rollepersonen 12
GrundegensKaber.............cooveeeenerereenenneseeseinsensaes 13
Motstandstabel 16
Profession 17
Faerdigheder 22
Grundchance 23
Erfaring 24
Treening. 25
Feerdighedeme..........cocoeenenene .25
Kamp 30
Forlgbet 31
Véaben 33
Forsvarsveaern 34
Skader og helbredelse 34
Forord

Forlaget Aventyrsspel udgav for ferste gang
Drager og Deemoner i Sverige, i den yngre
stenalder (1982). Rollespil var pa det tidspunkt
temmelig ukendt i Sverige, de der var, var eng-
elsksprogede, og blev fprst og fremmest spillet
af studerende. I 1984 udkom Drager og Dzem-
oner i en ny og revideret udgave. Det blev en
umiddelbar succes, og er i dag Sveriges mest
solgte rollespil. I dag findes der mellem 50.000
og 100.000 svenske rollespillere og de fleste af
dem spiller Drager og Da2moner i en eller an-
den form. Det som er startet som en drgm for
nogle entusiaster er blevet en etableret hobby, ja
ligefrem en 'bevaegelse’ i Sverige.

Ogsa i Danmark spiller nogle fa entusiaster
rollespil idag, og drgmmen om et rollespil pa
dansk har bredt sig mere og mere i spillemiljg-
erne. Da vi besluttede at gere noget ved det, var
der to muligheder; skulle vi starte helt fra bun-
den eller skulle vi indlede et samarbejde med et
af de fgrende rollespilsforlag?

Vi valgte et samarbejde med Aventyrsspel
om udgivelse af Drager og Deemoner pa dansk,
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og vi er idag ikke i tvivl om at dette var det rig-
tige valg.

Drager og Demoner er et veletableret, gen-
nemarbejdet og moderne rollespil tilpasset
skandinaviske forhold. Vi vil fremover, i sam-
arbejde med Aventyrsspel, udgive tilleg til
Drager og Dzmoner i form af nye moduler,
eventyr og regelbpger. Velkommen til Drager
og Damoner’s fantasiverden.

Danske Eventyrspil vil svare pa spgrgsmal
om Drager og Damoner. Send eventuelle
spgrgsmal med svarporto eller frankeret svar-
kuvert till nedenstdende adresse. Formuler
spgrgsmalene saledes at de kan besvares med
et entydigt ’ja’ eller 'nej’. Desveerre kan vi ikke
svare pa spgrgsmal pr. telefon.

Kgbenhavn, august 1988
Allan Larsen

H. Wittrock A/S — Eventyrspil
Krogshgjvej 53
2880 Bagsvaerd
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Introduktion

Hvad er et rollespil?

Glem alt hvad du har leert om spil. Et rollespil
er nemlig ikke et spil i almindelig forstand. Her
handler det snarere om, at du sammen med no-
gle af dine venner kan komme til at opleve en
hel raekke eventyr, som foregdr i en verden
hinsides en gra hverdag. Et rollespil kan sam-
menlignes med en eventyrfilm, men med den
forskel, at de spillere, der har hovedrollerne,
selv ma skrive sit eget manuskript, mens spille-
lederen/instrukteren sgrger for selve historien,
for birollerne, statisterne og for miljget. Malet
med spillet er ikke at vinde eller tabe, men at
opleve spendende eventyr og udfsre gerning-
er af et format, der ikke lader rigtige helte noget
efter. P4 den made kan man skabe sine egne
sagn og helte i et spil, hvor dine medspillere
som regel ikke er dine modstandere, men ven-
ner, som du bgr samarbejde med.

Spillelederen er spillets vigtigste person. Det
er ham eller hende, der skaber den verden, som
spillernes rollepersoner lever i. Han tegner kort
og bestemmer, hvordan landskabet skal se ud,
han befolker verden med mennesker og andre
vaesner, han placerer byer og borge og han
digter de situationer, som rollepersonerne
hvirvles ind i. Kun spillelederen behgver at
kende alle regler. Spillerne skal koncentrere sig
om at give sine rollepersoner liv og trovaerdig-
hed.

Spillelederen udformer altsi den verden, ev-
entyret skal forega i, men det er reglerne, der
giver retningslinierne for, hvad der kan ske i
eventyrets verden. Nar en rolleperson gnsker at
gore noget, sa findes der regler, der viser hvor
stor en chance han eller hun har for at klare op-
gaven. En rolleperson vil miske lgfte en sten.
Kan han klare det? Det beror pa hans grundeg-
enskaber, styrke og stenens stgrrelse. Ved hjelp
af tabeller og terningkast kan man afggre om
arbejdet kan klares eller ej.

Spillelederen benzevnes herefter SL.

Samarbejde og
kappestrid

At spille rollespil kreever fellesskab. Nar flere
mennesker er sammen om at lade fantasien fa
frit spil, kan man skabe historier, der bliver vir-
keligt speendende, fordi ingen i forvejen ved,
hvad der vil ske.

Kernen i rollespillet er rollepersonen. Nar
du treeder ind i historiens verden, iklaeder du
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dig en andens persons egenskaber og kunnen.
Dette er din rolleperson, og det er ham eller
hende, du skal veere i eventyret. Det er den rol-
le, du skal spille — for at fortsstte sammenlig-
ningen med eventyrfilmen. Rollepersonen er
ikke dig, men en helt anden person — ligesom
man mé adskille en skuespiller som person fra
den rolle, han eller hun har i en film.

Din rolleperson har bestemte egenskaber,
som bestemmes med en terning. Den kan f.eks.
bestemme en rollepersons styrke, klogskab og
smidighed. Disse kvaliteter kaldes for grundeg-
enskaber. Men en rolleperson er ikke uforan-
derlig. Som spillet skrider frem, kan man skaffe
sig kundskab og erfaring pa mange omrader.
Viden og egenskaber angives med tal og be-
nzevnes "feerdigheder”.

Rollepersonerne lever i en sagnverden, hvor
moderne teknik ikke eksisterer. Forestil dig en
verden for leenge, l&2nge siden, hvor der ikke
fandtes biler, gevarer eller elektricitet, men
hvor trylleri var i hgjseedet. I eventyrets verden
findes =dle riddere, grumme skurke, farlige
monstre, magtige troldmand, skgnne jomfru-
er og meget andet, der kan give anledning til
spendende eventyr. Farer lurer bag hvert
hjorne, men den djeerve kan vinde magt, &re
og rigdom.

I de fleste spil handler det om at nogen skal
vinde. Men i et rollespil keemper spillerne ikke
mod hinanden, men mod de farer, som deres
rollepersoner mgder i spillets verden. Spillerne
ma samarbejde, hvis de skal kunne klare sigien
kamp mod nogle farlige monstre. At tabe bety-
der i denne sammenhang her, at man f.eks.
mister sine penge eller sit liv. At vinde kan veere
at finde den store skat eller at redde den skgnne
jomfru fra den lede drage. Skal dette g4 godt
ma4 rollepersonerne blive dygtigere, f.eks. ved at
treekke pa hinandens erfaringer.

Fare er et vigtigt led i et rollespil. Mest span-
dende er en situation, der drejer sig om liv eller
dgd. Du kan, som spiller i et rollespil, kaste dig
ud i et livsfarligt eventyr uden at lgbe nogen
personlig risiko. Det er din rolleperson, der ud-
smttes for alle farer og som rammes af alle u-
lykker. Dgr rollepersonen er det bare at skabe
en ny — og s ellers kaste sig hovedkulds ind i
eventyret igen. For at f4 det rette engagement i
rollepersonen bgr ingen spiller dog spille mere
end to rollepersoner samtidigt. Kun f4 kan klare
den "personlighedsspaltning”, som det ville
kreeve.



Introduktion

Spil eller

fantasioplevelse

Rollespillere ser forskelligt pa det at spille. No-
gen mener, at et spil fgrst og fremmest skal
veere et spil. De mener, det er en selvfglge, at
alle skal kunne alle regler; at alle skal kende
spillets mindste detaljer og at den enkelte skal
sla de terningkast, der kommer ens egen rolle-
person ved.

Andre mener at oplevelsen bliver mindre,
hvis spillerne kender til alle detaljer og selv kas-
ter terningerne. Dette kan fore til lange og trat-
tende diskussioner om regler og tal, der helt ta-
ger livet af eventyret og historien. De, der helt
vil have et eventyr med mange overraskelser,
plejer at overlade alle detaljer i reglerne til SL,
og sa i stedet selv koncentrere sig om at skabe
historier og myter.

Blandt rollespillere findes der enkelte, hvis
hgjeste mal er at fa s4 magtfulde og rige rolle-
personer som muligt. Hensynslgst jager de ef-
ter store skatte og magtfulde trylleformler. En
sddan holdning bliver trettende i leengden.
Rollepersonerne bliver magtigere og meegti-
gere og kan til sidst ikke leengere komme ud for
nye spzndende udfordringer, og sa bliver spil-
let langtrukket og kedeligt. Overfor den slags
spillere star de, der trives bedst med at overvin-
de hverdagens problemer og som finder det
spendende at give sig i kast med udfordring-
erne — selv med begraensede resurser.

SL og spillerne ma selv skabe den spillestil,
de nu trives bedst med. Ingen kan sige hvordan
det skal veere. Hver spillegruppe er unik og ma
selv finde den rette vej til et levende rollespil.

DET FORSTE
EVENTYR

Forestil dig at du er en modig, men fattig ung
mand eller kvinde pa omkring 20 ar. Du lever i
eventyrets verden, og dit store mal er at blive
rig og berpmt. Derfor begiver du dig ud i den
store verden péa jagt efter lykken. Med dig har
du et sveerd, en lille rygszek med mad til et par
.dage samt en lille pung med nogle mgnter i. Du
er kledt i en simpel kofte af kraftigt stof for-
steerket med leeder.

Dette ved du nu, men hvad er dine chancer
for at nd dit mal? Er du steerk og hurtig nok til

at kunne forsvare dig selv? Er du klog nok, sa
du ikke bliver narret af den fgrste og bedste? Er
du en kedelig person, som folk ikke stoler p4, el-
ler er du en fgdt lederbegavelse, som alle kan
lide og gerne vil hjelpe? Sddanne egenskaber
som styrke, intelligens og lederbegavelse kaldes
i dette her spil for

Grundegenskaber

Vi kunne maske ngjes med at sige, at du er
"staerk” eller "meget steerk” o.s.v., men for at
sette méal pa dine egenskaber angiver vi dem i
stedet med tal.

Vi veelger nu — af grunde som forklares se-
nere — at placere dine grundegenskaber pa en
skala, der gér fra 3 til 18. Taler vi f.eks. om styr-
ke, sa svarer vaerdien 3 til den mindste styrke et
menneske kan tenkes at have, mens 18 svarer
til den stgrste styrke, man kan forestille sig at et
menneske kan have. Et normaltsteerkt mennes-
ke har da en styrke pa ca. 10. Samme system
gor sig geldende ved andre egenskaber.

For at give dig et indtryk at, hvordan dette
kan fungere i "Drager og Damoner”, kan du
spille et lille prgvespil. Det er meget forenklet,
men det kan vere til hjzelp for de, der ikke tidli-
gere har spillet rollespil. Her m4 denne bog
fungere som SL. Du behgver bare at fglge in-
struktionen i teksten. Hav pen, papir og en
sekssidet terning ved handen. I eksemplet er
fem af dine grundegenskaber interessante, og
dem har vi allerede bestemt. De er:

* STORRELSE 10

* STYRKE 16

* FYSIK 10

s SMIDIGHED 10

¢ INTELLIGENS 13

Desuden har du fglgende udrustning: Et sveerd,
en rygszk, en pengepung, et fyrtgj, en simpel
kofte af leeder og kraftgt stof, proviant til syv
dage, fem sglvmgnter, to fakler, en vandszk af
leeder med tre liter vand samt 20 meter tov.

Soloeventyr

Du (d.v.s. din rolleperson) befinder dig i en lille
kgbstad ved navn Jernrgd. Navnet kommer af
at der tidligere fandtes flere fine jernminer i
omridet. Nu er det dog le2nge siden, at der har
varet gang i minedriften, for det er slut med

5



Introduktion

den gode jernmalm. Men pa den lokale kro hg-
rer du et rygte om, at den egentlige arsag til den
nedlagte minedrift er, at minegangene hjemsg-
ges af en mangde monstre, der har opdaget, at
der findes ting under jorden, der er langt kost-
barere end jern.

Du taler med krofatter og navner bare hen-
kastet, at du méske da nok kunne teenke dig at
begive dig til minerne for at lede efter evt. skat-

"Nej, ga for alt i verden ikke til minerne, unge
mand!” siger han. "Det har mange andre prgvet
P4, men ingen er endnu kommet tilbage.” -

Men selvfglgelig tror du, at du er heldigere,
84 du takker for oplysningerne og gar. Ude pa
gaden far du gje p4 en gammel mand, som sid-
der og soler sig. Du spgger ham om vej til min-
erne.

"Tja, det er jo s4 laenge siden”, siger han og
klgr sig i hovedet. "Jeg ved ikke, om jeg rigtigt
kan huske, hvor de 14...”

"Maske kan denne hjzlpe lidt p4 hukommel-
sen?” siger du og reekker en sglvmgnt frem.

*Javist!” udbryder den gamle og tager mgn-
ten. "Nu husker jeg! Fglg blot stien, der gar
gennem skoven derovre. Falg den godt to kilo-
meter, s4 kommer herren til minerne”.

Du smiler og takker for hjeelpen.

Forst nu opdager du, at det er ved at blive
sent, men da du mangler penge, sa vil du helst
af sted s4 hurtigt som muligt. G4 til punkt A.

A

Du har snart lagt den lille by bag dig. Foran dig
ligger skoven. Den breder sig ud til begge sider
og virker veeldig stor. Stien er godt tilgroet nu
og efter ca. ti minutter er du helt inde i skoven.
Det bliver hurtigt mgrkere omkring dig, dels

fordi skoven bliver teettere, og dels fordi solen .

er pd vej ned. Du synes skoven er smuk, fred-
fyldt og velduftende. Pludselig rives du ud af
dine drgmmerier af noget, der lyder som en
stor gren, der kneekkes. Du standser op og lyt-
ter. Da hgrer du en merkelig, knurrende lyd.
Lyden tager til i styrke og det virker, som kom-
mer den nzermere. Pludselig dukker en vealdig
skygge op bag nogle smé traeer foran dig. Med
et brag kastets traeerne til side. Hvad ggr du?

Bliver du stdende og traekker dit sveerd, sa
ga til punkt B.

Vender du om og piler tilbage til byen, si g
til punkt C.
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B

Du tager et solidt greb om dit sveerd og afven-
ter skabnen. Nu ser du, hvad det er — en stor
bjgrn! Den virker meget vred. Brglende kom-
mer den imod dig og sl4 om sig med sine labber.
Den retter et gruopvaekkende slag mod dig,
men det lykkedes dig lige akkurat at undvige.
"Det er for sent at flygte”, teenker du, "der er
kun et at gere — keempe for livet!” — Og sé
hugger du til med svaerdet.

Sadan rammer man
I et rollespil er det terningen, som afggr om
man rammer en fjende eller ej — og der er altid
en mulighed for ikke at ramme. Nu hugger du
ud efter din modstander; sli en sekssidet ter-
ning. Slar du 1, 2 eller 3 har du ramt. Ved 4, 5
eller 6 er det en forbier: (Dette er en forenklet
version af, hvordan det egentligt gar for sig i
"Drager og Daemoner”. Mere om dette senere).
Rammer du bliver din modstander saret.
Rammer du ikke, vil bjernen igen forsgge at
fla dig — sl en sekssidet terning for bjgrnens
udfald. Bjgrnen er dog noget klodset. Den ram-
mer kun, hvis resultatet bliver en 1'er. Fortsat
med at sl& — hveranden gang for dig og hver-
anden gang for bjernen indtil en af jer bliver
ramt.

Skader og kropspoint

Hver skabning har et antal KROPSPOINT
(forkortes KP), som er et mal for, hvor mange
skader den kan téle. Jo flere KP, desto svaerere
er det at draeebe figuren. Hver gang den skades
traeekker man fra i KP, indtil der ikke er flere til-
bage. Da falder skabningen bevidstlgs om — og
hvis den ikke far hjelp forblgder og der den.

For at finde ud af en figurs KP m& man tage
hensyn til to af dens GRUNDEGENSKABER,
nemlig FYSIK og STARRELSE. Fysik er et mal
for figurens sundhed og kondition, og stgrrelse
siger noget om dens hgjde og vaegt. Din rolle-
persons fysik og stgrrelse giver ham 10 KP.
Bjernen er stgrre og har 15 KP.

Nar et angreb rammer, skader vibnet mod-
standeren. Forskellige viben skader forskelligt.
En dolk ger f.eks. mindre skade end et tohands-
sveerd. I det forenklede eksempel her regner vi
med, at dit sveerd tager 2 kropspoint, hver gang
det rammer. Bjgrnens labber er dog farligere.
De tager 3 kropspoint, hvis de rammer.
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Altsa: Rammer du bjgrnen med dit sveerd,
skader det med 2 KP, som vi traekker fra bjor-
nens KP. Rammer bjgrnen dig, taber du 3 KP.
Da bjgrnen har 15 KP, skal du ramme den 8
gange, for den falder bevidstlgs om. Bjgrnen
behgver dog bare ramme dig 4 gange for at gg-
re en ende pa dine 10 KP. (P4 den anden side
har bjgrnen jo svaerere ved at fi ram péa dig).

Fortsaet nu med at sl& med den sekssidede
terning. Regn skaderne sammen indtil enten du
eller bjgrnen ikke har flere KP tilbage.

Er du den, der farste har mistet alle dine KP,
er du d¢d — og eventyret slut. Mister bjgrnen
derimod fgrst alle sine KP, s& har du vundet og
kan fortsette din feerd. Ga da til punkt D.

C :

Du flygter med hjertet helt oppe i halsen, og
snart ser du.lyset fra byen. Men pludselig
bleendes du af et lyn, der slar ned lige foran dig.
Hvor lynet slog ned star en hgj, gammel mand
og ser strengt pa dig. Han har en stor terning i
en kade om halsen. "Jeg er Den Store Spille-
leder”, siger han alvorligt. "Desveaerre ma jeg
meddele dig, at du er for meget af en bange-
buks til at kunne klare eventyr-hdndverket.”
Han ryster sgrgmodigt pa hovedet og sukker:
"Ja, dagens ungdom er der ikke meget at rdbe
hurra for.” S& peger han pa dig og mumler no-
get mystisk. POFF! Eventyret er slut. Din rolle-
person er oplgst i en regsky.

D

Du fortseetter gennem skoven og efter et stykke
tid, kommer du ud p4 den anden side. Foran dig
haever et bjerg sig. Nu er det imidlertid blevet
rigtig merkt, og du skal netop til at teende en af
dine fakler, da du ser et lyssker fra bjerget.
”Skulle minerne da ikke veere nedlagte og hele
egnen gde?” funderer du. "Det er nok sikrest
ikke at teende faklen og varsko nogen.” Du
famler dig fremad i mgrket. Godt en halv times
tid efter ser du, at lyset kommer fra noget, der
kunne se ud som indgange til minen. Pludselig
forsvinder lyset ind i minegangen og snart er
det helt veek. Du tgver nogle minutter, men alt
er stille og roligt.

Da beslutter du dig for at gd ind i minen. Du
teender en fakkel og lister forsigtigt ind i gan-
gen. En 10-20 meter inde i gangen finder du en
udbrzendt fakkel pa gulvet. Den er endnu varm.
Du fortseetter fremad og efter endnu 10 meter

deler minegangen sig i to. Mens du spekulerer
pa, hvilken retning du skal veelge, hgrer du
pludselig en lyd fra den venstre gang. Du sluk-
ker lynhurtigt faklen og lister ind i den anden
gang. Lidt efter dukker en uhyggelig vanskab-
ning op. Den ligner et menneske, men den er
meget lang og har et grotesk, hundelignende
ansigt med store hugtaender. Den har en fakkel
i handen og i bzltet haenger en stor pigkglle.
Hvor minegangene mgdes stivner den og be-
gynder at snuse.

”Hvad nu?” teenker du, "kan den lugte, at jeg
er her?".

Hvad ggr du?

Bliver du stiende i hab om ikke at blive op-
daget, gér du til punkt E.

Kaster du dig frem til angreb, gar du til
punkt F.

E

Du bliver staende. Skabningen snuser omkring
lidt endnu, s& vender den pludselig om og for-
svinder tilbage i gangen. Et gjeblik er der stille,
men s hgres atter nogen komme. Det er van-
skabningen, der kommer tilbage, men nu har
den et menneske med sig, en skeegget, gammel
mand i en stor frakke med maerkelig tegn pa. I
handen holder manden en tyk stav. Lige plud-
selig begynder han at tale og siger muntert: "Ja,
det passer, Urgesch. Her har varet noget, og
det bryder jeg mig ikke om. Nu ska' vi se hvor
han eller hun sa har gemt sig!” Derefter begyn-
der han at mumle mystiske ord og ggre fagter
med staven. Du maerker, hvordan luften bliver
mere og mere fremmed rundt om dig — det
fgles som om en keempehind sggte hen over
dig. Efter et par sekunder er den dog vak.
Samtidig er manden holdt op med sine fagter
og mumlerier. Han siger noget til vanskabnin-
gen, der straks griber sin pigkglle og farer di-
rekte imod dig. Du nar lige at treekke dit svaerd,
og straks er du i vild kamp med den fremstor-
mende. '

Vanskabningen har 11 KP, og pigkg¢llen ggr
2 points skade. Han rammer hver gang, han
slar 1 eller 2 med den sekssidede terning. Det
ser ud, som om du er lidt hurtigere end han, sa
du ma3 sla forst. Fortseet kampen, som du tidli-
gere har leert det, indtil en af jer falder om.

Falder du ferst om, g4 til punkt G.

Falder vanskabningen om, g4 til H.

Hvis kampen varer mere end 15 slagrunder,
gatilL
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F

Du kaster dig frem med dit sveerd havet og
forsgger at dreebe vanskabningen med et en-
este hug. Sla den sekssidede terning for at se om
det lykkedes. De samme regler galder her som
ved kampen med bjgrnen, d.v.s. ved 1-3 ram-
mer du — og ved 4-6 rammer du ikke. Men
modstanderen her er dygtigere til at slas end
bjgrnen var, og han rammer dig hver gang, han
slar 1 eller 2 med terningen (men rammer altsa
ikke fra 3 til 6). Hans pigkelle gor 2 points ska-
de. Vanskabningens KP (d.v.s. hvor meget han
kan tale) er 11. Det ser ud som om, du er lidt
hurtigere end han, sa du slar forst.

Fortseet kampen indtil du falder om (ga til
punkt G), til du har pafgrt din modstander ska-
de for 5 KP (g4 da til punkt J) eller indtil I har
passet den 15. slagrunde (g da til punkt K).

Det er vigtigt, at du holder styr pa, hvor
mange omgange (slagrunder) kampen har va-
ret. Der er gaet en omgang, nar bade du og din
modstander har sliet.

G

Du er d¢d. Eventyret er forbi.

H

Du har netop besejret vanskabningen og ser nu,
hvordan troldmanden begynder at gestikulere
og rable magiske ord af sig. Inden du kan na at
gogre noget som helst, marker du, hvordan en
fremmed vilje fir magten over dig. Den befaler
dig at slippe sveerdet, og du svarer "Ja, herre”,
og adlyder. Og troldmanden siger derp4 til dig,
at du skal baere liget vaek og begrave det uden-
for.

"Ja, herre”, svarer du og lgfter den dgde krop
op og bezrer den udenfor. Du skal netop til at
begynde at grave, da du pludselig foler dig
umadeligt traet...

Nasten morgen vagner du ved at solen ba-
ger pa dig. Du feler dig svimmel og mat. Lidt
efter lidt kommer du i tanke om alt det, der
skete dagen fgr, og du begynder at spekulere
p4, hvad du skal stille op med den onde trold-
mand og de overnaturlige magter. "Han mé jo
ha’ efterladt mig her og overladt mig til min
skaebne”, teenker du. Du beslutter dig derefter
for at vende tilbage til byen og der finde andre
og — forhabentlig — lettere eventyr at give dig
i kast med. SLUT.
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Da 15 omgange er giet, opdager du, at den
gamle mand er begyndt at mumle et vers pa et
sprog, som du aldrig nogensinde fgr har hgrt.
Snart efter opdager du, at du ikke leengere kan
teenke klart, og at en stemme siger til dig, at du
skal slippe dit sveerd. Du fgler, at du kun kan
svare "Ja herre”, og sa tager den gamle et par
leenker frem og faester dem rundt om dine ar-
me og ben. Flugt er ikke mulig. I stedet fgres du
ind i minen, hvor du fir udleveret en hakke, og
sammen med andre unge mend i leenker bliver
du sat til at slide og slaebe i minen. SLUT.

Ja. Sadan kan det gd, hvis uheldet er ude.
Maske kan du engang se dit snit til at ggre op-
ror mod den gamle sammen med de andre sla-
ver i minerne. Eller skal du slide i minen lige til
du d¢r? — Hvem ved. Men det er et helt andet
eventyr.

J

Efter dit sidste slag med sveerdet, slipper van-
skabningen sin pigkglle, vender sig om og flyg-
ter tilbage ad den gang han kom fra. Du star
tilbage og forstdr nu, at du abenbart var for
steerk for ham. Du lytter efter nye lyde, men alt
virker stille, og du begynder langsomt at liste
dig ind i den gang, vanskabningen forsvandt af.

Du teender en fakkel for bedre at kunne se.
Gangen snor sig i alle retninger, og lidt efter
hgrer du stemmer forude. Du slukker din fakkel
for ikke at blive afslgret og sniger dig forsigtigt
narmere.

Stemmerne synes nu at komme fra det naeste
hjsrne. Netop da kommer du i mgrket til at
sparke til et eller andet, der ligger pa jorden.
Stemmerne forstummer. Du star helt stille og
holder vejret.

Kort efter hgres igen en stemme. Hvad den
siger, kan du ikke opfatte, men det lyder som en
sang eller et digt. Da ordene standser er det
som, om en usynlig hand fgler op og ned af dig.
Lidt efter er der en stemme, som taler dit sprog,
der siger: "Kom frem. Vi ved, der star nogen
bag hjgrnet!” Du star absolut stille, og snart
hgres stemmen igen: "Kom frem — ellers
kommer der ti bevaebnede kaeempere og henter
dig.” Du stéar fortsat helt stille, og snart hgrer du
trin, som kommer direkte mod dig rundt om
hjernet. Du forstar, at du ikke dennegang kan
klare dig ved at slas.

Hvad ggr du? Gar stille og roligt fremad (g
da til punkt L) eller vender om og flygter mod
udgangen og byen (g4 til punkt C).
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K

Efter 15 omgange dukker endnu en figur op fra
den samme gang, som den anden skikkelse kom
fra. Han ser ud til at veere gammel. Han har
skeeg og holder en stav i den ene hand. Netop
da den gamle mand dukker op, vender van-
skabningen sig om, som om den er blevet
skraemt fra vid og sans. Da den vender sig og
stirrer lige mod den gamle troldmand, far du en
kempechance, som du ikke ma lade ga fra dig;
du hugger lige mod udyret uden nogen mulig-
hed for at ramme forbi (d.v.s. at du ikke behgv-
er at kaste en terning for at se, om du rammer).
G4 til punkt H.

L

Du gar fremad og ser bare to skikkelser, en zl-
dre mand med skag, klaedt i en markelig frak-
ke med szre tegn pa og med en traestav i den
ene hiand. Den anden skikkelse er haeslig. Han
minder om et menneske, men er langt grimme-
re og sé holder han en pigkglle i den ene hand.
Den lede gar frem og sigter pa dig med pigkel-
len, men du hopper til siden og undgér slaget.
Du forsgger at hugge med dit sverd. Sla den
sekssidede terning for at se, om du rammer. Du
bliver som sadvanligt ramt pa 1- 3. Vanskab-
ningen her rammer pd 1-2, men slar forbi pa 3-
6, d.v.s. at han ikke er sa god som du. Hans KP
(d.v.s. hvor mange skader, han taler) er 11 — og
hans pigkglle ggr 2 points skade. Ved hver ny
omgang slar du fgrst og derefter slar din mod-
stander (hvis han fortsat lever!).

Fortseet indtil vanskabningen er dgd (ga da
til M) eller til du selv falder omkuld (G).

M

Du har overvundet din modstander og ser nu
hvordan den gamle troldmand skraemt flygter
dybere ind i minen. Hvad ggr du?

Fglger efter (ga til N) eller forlader minen for
at tage tilbage til byen (gé til C)?

N

Du indhenter den gamle mand, der indser, at
han ikke kan flygte. I stedet stopper han op,
kaster sig pa sine kn® og beder om néade:
"Stolte kriger. Lad mig leve og jeg skal vise dig
alverdens skatte”.

"For mig straks til dem” siger du, og manden
forer dig gennem en vrimmel af gange, der
snor sig 1 alle retninger indtil I tilsidst kommer

til en grotte med kister fulde af guldmgnter og
adelstene. Det er helt klart, at her er langt mere
end du kan baere alene, si du beslutter dig for at
vende tilbage til byen for at kgbe et par muldyr.
Imens bagbinder du den gamle mand. Du ma
ogsa putte en klud i munden pa ham, s4 han ik-
ke kan slippe nogle af sine magiske krafter lgs
igen. Og sa begiver du dig pa vej tilbage til by-
en. SLUT!

Dette eventyr klarede du. Prgv evt. en gang
til for at se, hvad der ville veere sket dig, hvis du
havde foretaget nogle andre valg.

Kommentarer

Du har netop spillet et soloeventyr i "Drager og
dzmoner”. Ideen med dette forenklede eventyr
var at give dig en fornemmelse af, hvad der
kan ske 1 et rigtigt eventyr. Men et solospil ad-
skiller sig fra det rigtige spil pa mange vigtige
punkter. "Drager og demoner” er fgrst og
fremmest et spil, man spiller sammen med an-
dre. Hvis dette her eventyr havde vaeret "rig-
tigt”, sa havde det f.eks. veere SL, der havde
veere krofatter, bjgrnen og alle de andre figurer.
SL havde s& kunnet afggre om der f.eks. skulle
dukke helt andre skikkelser op i skoven eller pa
landevejen. Desuden ville du have haft flere
andre spilleres rollepersoner med dig. De kunne
have hjulpet dig, da du havde problemer.

ROLLESKEMA

I eesken til spillet finder du nogle lgse ark mzer-
ket "rolleskema”. Her noterer du din rolleper-
sons data, for dem m4a du have ved hinden un-
der spillet. Vigtigt er det at notere rolleperson-
ens grundegenskaber og ferdigheder. Men du
bgr ogsa notere hvilken slags rustning personen
barer — og hvilke vaben og udrustning han el-
ler hun har med sig — og hvilke, der er efterladt
hjemme. P4 bagsiden af skemaet kan du notere
andre imformationer om rollepersonen: Hans
eller hendes baggrund, familieforhold o.s.v. Det
er ogsa vigtigt at holde orden pa, hvor mange
penge rollepersonen er forsynet med.

SL vil opdage, at det ogsé er ngdvendigt, at
han noterer data om sine rollepersoner — han
passer jo alverdens personer.

SL mé have et stort antal monstre og sdkald-
te spilleleder-personer (SLP) klar for spillet be-
gynder. Mange personer kan klares med nogle
fa data. Skurke, monstre o0.s.v. kan man notere
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pa sma kartotekskort, f.eks. af stgrrelsen A7
(105x75 mm), hvor man bare noterer de vigtig-
ste karaktertraek som f.eks. art, grundegenska-
ber, nogle feerdigheder og vaben. SL kan f.eks.
leegge 20-30 kort frem med menneskelignende
figurer for spillet starter — og senere — nar
spillernes rollepersoner er pa vej ind i et rum,
hvor der ifgl. SLs noter skal befinde sig to
mend, kan han traekke to vilkarlige kort og s
se, hvad der sker.

TERNINGER

1 "Drager og Damoner” anvender man fire
forskellige terninger: Fire-, seks-, otte- og ti-
sidede. En af hver fglger med spillet. Du kan
klare dig med de fire, men da man ofte slar flere
terninger af samme slags, gar det hurtigere,
hvis du anskaffer dig flere af hver slags. Nar du
har spillet et stykke tid, er det lettere af afggre
hvor mange af hver, du behgver.

Néar man spiller med terninger, er det prak-
tisk at leegge dem i et raflebaeger af en eller an-
den art, holde for baegerets munding, ryste hele
historien — og s4 lade terningerne trille ud. Har
man ikke et baeger af leeder eller plastic kan
man bruge et almindeligt syltetgjsglas — og s&
klistre filt p4 glassets inderside. Med et rafle-
baeger far du bedre kontrol over terningerne —
og du kan lettere forhindre at de triller pa gul-
vet.

Nar spillerne eller SL skal sla terninger, s&
skal det normalt ske pa en af fglgende tre ma-
der: Sla EN TERNING, sla FLERE TERNIN-
GER eller sla PROCENTTERNINGER.

I dette heefte med regler anvender vi et sys-
tem af enkle forkortelser, for at forteelle hvilke
terninger, du skal sl — og hvor mange. Bog-
stavet T betyder terning(er). Lige efter T kom-
mer altid et tal, som angiver, hvilken slags ter-
ning det drejer sig om. Fgr T star er tal, der an-
giver, hvor mange terninger man skal bruge.

En terning

At 814 1T20 betyder, at man slar en tisidet ter-
ning sammen med en sekssidet (som en hjzl-
peterning). Viser den sekssidede tallene fra 1-3,
afleeser man den tisidede med tallene fra 1- 10.
Men viser den sekssidede tal fra 4-6 afleeses den
tisidede med tallene fra 11-20. Nullet p4 den ti-
sidede bliver i farste tilfzelde 10 — og i det andet
20.

10

At sl 1T10 betyder, at man slér en tisidet
terning og afleser resultatet pd terningens
overside. Nul betyder 10.

At sla 1T8 betyder, at man slar en ottesidet
terning og afleeser resultatet pa oversiden.

At sl& 1T6 betyder, at man slar en sekssidet
terning og taller "gjnene” pa den side, der ven-
der opad.

At sli 1T4 betyder, at man slar en firesidet
terning og aflaeser resultatet pa siden af ternin-
gen — den med de retvendte tal. En firsidet ter-
ning triller darligt, det er derfor bedst at kaste
den op i luften over bordet, for at fa den til at
dreje pa den made. )

At sla 1T3 betyder, at man slar en sekssidet
terning — og teller de "gjne”, der vender opad.
En Y’er eller 2’er = 1, en 3’er eller 4’er = 2 og en
5'er eller 6'er = 3. _

At sla 1T2 betyder, at man slar med en seks-
sidet terning og tzller de "gjne”, der vender
opad. En l’er, 2%er, 3'er =1, en 4’er, 5er, 6’er = 2.

Flere terninger

At sla med flere terninger vil altid sige, at man
skal leegge resultaterne sammen. Dette marke-
res ved at placere et tal foran bogstavet T. 3T6
betyder altsa: Sla tre sekssidede terninger og
leeg resultaterne sammen. Dette vil give et tal
pa mellem 3 og 18.

Procentterninger

Procentterninger slar man, hvis man skal bruge
et tal mellem 1 og 100. Forkortelsen for ternin-
gen er 1T100.

Skal man bruge sa store tal kan man ggre
flg.: Sla ferst 1T10 og aflees resultatet som tiere
(f.eks.: Slar du en 5’er leeses resultatet som 50).
Sla derefter igen 1T10, aflees resultatet pa helt
almindelig vis og lag det til det forste resultat.
Anvender man to tisidede terninger i forskellig
farve, kan man sla procent- slag langt hurtige-
re. En af farverne er sa altid "tierne” og den
anden “enere” — og begge terninger kan slas
samtidig.

Eksempel

Forste terningviser: 1 0 4 0

Anden terning viser: 3 6 0 0

Resultatet bliver: 13 6 40 100
Bemerk det sidste eksempel: Viser BEGGE

terninger nul tolkes det som 100.
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Tilpasning af

terningslag

Ind imellem ma et resultatet af et terningkast
@ndres ved at tal legges til eller treekkes fra.
Da skriver vi f.eks. 2T8+2. Det betyder ”sla to
ottesidede terninger, laeg resultatet sammen og

leg 2 til.” (I dette eksempel bliver resultatet et
tal mellem 4 og 18).

FIGURER

"Drager og Deemoner” kan spilles helt uden
spilleplader, kort eller feerdige historier. Men
spillet bliver mere n@rvaerende, hvis spillerne
har noget konkret af rette sin opmaerksomhed
imod. Stiller man f.eks. figurer op pa et bord,
kan alle lettere forestille sig hele situationen.
Desuden opstar der ofte situationer, hvor det
kan vare vigtigt at vide, hvordan rolleperson-
erne star i forhold til hinanden og omgivelser-
ne. Dette er iser tilfeeldet under kamp. Bruger I
figurer som symboliserer rollepersonerne, und-
gar I mange ungdvendige diskussioner om
hvem, der stod hvor. Star figurerne pa bordet,
er det f.eks. let at se, om nogen star i vejen for
andres pile eller hvem der f.eks. fgrst vil blive
overmandet af et monster, der pludseligt duk-
ker op.

Det er ogsa fornuftigt allerede fra starten at
organisere en sarlig marsch-orden, d.v.s. at
man placerer figurerne i den orden de skal
have, nar de senere skal beveege sig. Gar (eller
rider) de i én lang rekke eller gir de to og to?
Hvem gar forrest, og hvem gar si tat sammen,
at de kan tale sammen? Holder de afstand eller
gar de lige 1 hzelene pa hinanden? Den slags er
det godt at vide, hvis noget skulle ske. Gruppen
kunne jo blive overfaldet eller mgde nogen!

Med "Drager og Dzmoner” fglger et ark
med sm4, papfigurer, som du kan bruge til at

markere bade rollepersoner og andre vasner
med. De kan klippes ud og bukkes, s& de kan sta
selv. I velassoterede forretninger med spil og
legetgj findes der desuden sma, fine figurer af
tin — med masser af detajler — netop beregnet
til rollespil. Har du lyst, kan du selv stgbe dine
tinfigurer. Der findes efterhinden en lang rak-
ke stgbeforme med figurer, der passer til spil af
denne art.

Lidt ekstra udstyr i gvrigt kan ggre meget for
at gge eventyrlysten. Har du en modeljernbane
findes der sikkert der en masse tilbehgr, som
kan bruges; bygninger, treeer, hegn, sma sten
0.s.v. Den slags detajler kan give nyt liv til et
rollespil, der er ved at flade lidt ud, for med nye
rekvisitter kan rollepersonernes kunnen seattes
pa nye spendende prgver. Kun smag og gkon-
omi sztter grenser for tilbehgr til spillet...

Spilleplader

Bruger du smé figurer, kan det ogsd vaere
praktisk at have en spilleplade eller et spille-
bradt at stille dem op pa. Med dette spil folger
en sdkaldt spilleplade, som man kan stille figur-
erne op pd under kamp f.eks. Spillepladen er
kvadreret og hvert kvadrat svarer til 1,5 meter
— det betyder, at man let kan vurdere af-
standen mellem ting og figurer. Men udover at
se, hvordan figurerne star i forhold til hinan-
den, kan man ogsi have brug for at se, hvordan
de er placeret i forhold til selve terrznet. Et god
made at klare det pa er at beklade spillepladen
med gennemsigtig, selvkleebende plastfolie
(kan kgbes hos papir- og boghandlere). Senere
kan man sa tegne terranet op pa spillepladen
med vandoplgselige tuscher. Men en fugtig
klud kan man fjerne tegningen, nir man har
brug for et nyt terrzen. Vinylbehandlede spille-
plader kan dog ogsé kgbes feerdige.
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Rollepersonen

Nu er tiden inde til at skabe en rolleperson til
dig. Tag terningerne frem sammen med det
medfglgende rolleskema, si alle data om din
rolleperson kan blive noteret i skemaet.

SADAN BESTEMMES
ROLLEPERSONENS
EGENSKABER

Det fgrste, du ma ggre, er at bestemme hvilket
slags veesen din rolleperson skal veere. Fgrste
gang, man spiller, er det nok en god ide at lade
alle rollepersoner veere mennesker. Det bliver
lettere bade for SL og spillerne. Derefter gzlder
det om at bestemme de enkelte rollepersoners
grundegenskaber. Dem er der syv af:

¢ Styrke (STY)

¢ Sterrelse (ST@)

¢ Fysik (FYS)

¢ Smidighed (SMI)

¢ Intelligens (INT)

¢ Psykisk kraft (PSY)
¢ Karisma (KAR)

Som du kan se, er hver egenskab forsynet med
en forkortelse bestdende af tre, store bogstaver.
I dette haefte med regler bruger vi disse forkor-
telser for at markere at det f.eks. ikke drejer sig
om "intelligens” i al almindelighed, men om en
grundegenskab i et spil. De kombinationer af
terninger, der skal benyttes for at sl grundeg-
enskaberne, er noteret ved hvert enkelt vaesen.
De fleste synes, det er herligt at fa en rolle-
person med gode veerdier i grundegenskaber. 1
hvert fald vil man gerne slippe for de virkeligt
darlige. P4 den anden side var der ikke meget
spil tilbage, hvis alle havde maksimale vaerdier
pa alt — og rollepersoner med enkelte, darlige
veerdier er faktisk ofte sjovere at spille-end fig-
urer med f.eks. gennemsnitsveaerdier i alting.
Det er altsa ikke en katastrofe, hvis du far et par
lave, darlige veerdier.

Hvis du vil nedseette risikoen for at fa rigtigt
darlige veerdier, s kan du f.eks. sl tre gange
for hver grundegenskab — og si vzlge det
bedste af de tre resultater. Dette giver en stgrre
chance for at fa en hgjere verdi end ved bare et
kast. Det er SL, der bestemmer om denne meto-
de ma bruges, men samme regel skal gzlde for
alle spillere.

Her fglger nu en beskrivelse af de forskellige

grundegenskaber og deres betydning i spillet.
Samtidig skal vi — som et eksempel — sla os
frem til en rolleperson i menneskeskikkelse.
Ham kalder vi for Turgor.

STY

STY star for styrke. Det er et mal for rolleper-
sonens muskelstyrke. Det er bestemmende for,
hvor meget han kan beere eller lgfte — og hvor
let han kan ggre det. Et meget hgjt tal i STY kan
ogsa sige noget om, hvor stor skade rolleperso-
nen kan ggre i en sldskamp.

For at fa sldet os frem til vort eksempel Turgor bruger vi
normalmetoden, d.v.s. ingen kunstgreb for at tillempe resul-
tatet. Vi slér altsé tre sekssidede terninger, og far resultatet 5,
5 0og 3. Summer er 13, hvilket er Turgors STY. En ganske god
styrkevaerdi.

STO

ST star for sterrelse. Tallet her viser noget om
rollepersonens vagt. Nar vaegten er bestemt,
ma rollepersonens hgjde vurderes. Brug din
sunde fornuft her. ST@ og FYS bestemmer til-
sammen f.eks. hvor mange slag en rolleperson
kan téle under en sldskamp. Desuden har STQ

betydning, hvis rollepersonen vil forsgge at
klemme sig gennem en snaver dbning eller,
hvis nogen forsgger at l¢fte ham.

Eksempel: For Turgors vedkommende viser terningerne
4+1. Hertil lazgges 6, da han er et menneske (2T6+6). Resul-
tatet bliver derfor 11 i STD. Det indebserer at han vejer ca. 75
kg (se tabel). Bagefter bestemmer hans spiller, at Turgur er
170 cm hgj. En hgjde han finder rimelig.

FYS

FYS star for fysik. Det er et mal for rolleperso-
nens sundhed, og det afggr f.eks. hans mod-
standskraft mod gift og sygdomme. Ligeledes
bestemmer FYS hvor l&nge, man orker at ar-
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bejde rent fysisk. Det bestemmer ogsi (sam-
men med ST@), hvor sveere skader rolleperso-
nen kan tale, inden han bliver bevidstlgs eller
der.

Vi slar 4, 5 og 1 pé de tre terninger. Det giver Turgor en
FYS pé 10. Han har altsé en helt normal fysik.

SMI

SMI star for smidighed. Talangivelser her er et
mal for, hvor hurtigt rollepersonen kan bevage
sig. Denne egenskab afggr, hvor dygtig han er
med et vaben i handen og hvem, der slar fgrst i
en kamp. SMI pavirker ogsa rollepersonens
muligheder for at springe til siden for noget,
der kommer lige imod ham, f.eks. en rullende
klippeblok eller en angribende ulv, der springer

frem lige pludseligt.
Turgor har en ganske god SMI. Terningerne giver 6, 4 og
2 —altsg 12.

INT

INT star for intelligens. Det er et mél for, hvor
let (eller sveert) man har ved at forsta og tilegne
sig kundskaber. Denne grundegenskab er saer-
lig vigtig for troldmend, da den har betydning
for evnen til at anvende magi. Da en intelligent
person har lettere ved at leere nye ting bliver
INT ogsa et mal for, hvor vidende rolleperso-
nen er. Derfor bruger man f.eks. INT for at af-
gore om en rolleperson ved noget, som spilleren
ikke ved noget om — og omvendt. Spilleren kan
jo have erfaringer, som rollepersonen ikke har

— eller omvendt.
Vi slér 3, 3 og 5 for Turgor. Det giver ham en INT pé& 11.

PSY

PSY star for psykisk kraft og for mulighederne
for brug af magisk kraft. Talvaerdierne angiver
forst og fremmest hans muligheder for at an-
vende eller modstid magi, men PSY-tallet siger
ogsa noget om pa hvor god en fod en person er

med omverdenen og universet.

Terningerne giver 6, 1 og 1 — og Turgors PSY bliver altsé
8. Han bgr nok ikke give sig i kast med magi. Dertil er tallene
for lave.

KAR

KAR star for karisma. Denne grundegenskab
indbefatter bl.a. charme, personlig udstréling,
lederegenskaber og i en vis udstraekning ogsa
udseende. Den, der har en hgj KAR, har en
stgrre chance end andre for at blive modtaget
venligt af fremmede, at fa folk til at adlyde ord-
re og anskaffe sig loyale tjenere. KAR forteeller
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ogsd noget om en persons tiltreekningskraft

over for det modsatte kgn.
Vi slar 3, 4 og 2 pé de tre terninger, og Turgors KAR bliver
9 — lidt under gennemsnittet.

Turgor
Sammenstiller vi nu Turgors grundegenskaber, ser de sédan

ud:

STY 13
STO 11
FYS 10
SMI 12
INT 11
PSY 8°
KAR 9

Disse data noterer Turgors spiller i rolleskemaet.

KROPSPOINTS
- OM AT TALE
SKADER

Alle levende veesner har et antal kropspoint, der
bestemmer hvor mange skader, de kan tale, for
de dgr. Kropspoint forkortes KP. Nar nogen
skades traekkes et antal kropspoint fra. Man bli-
ver bevidstlgs, og man risikerer at forblgde og
dg, nar man ikke har flere KP tilbage. Antallet
af KP findes ved at dele FYS + ST@ med 2 —
eller sagt pa en anden made: KP er gennem-

snittet af FYS og ST@ (afrundet opad).
Turgor har ST@ 11 og FYS 10. Hans KP bliver (11+10).2
= 10,5, hvilket afrundes til 11.

BAREEVNE

Din rolleperson orker kun at beere pa en be-
greenset maengde ting og sager. De vejer alle et
vist antal belastningspoint (forkortes BEP). 1
BEP er ca. 3 kg, og en rolleperson kan bzre lige
s& mange BEP som vardien af hans STY. Hvis
han prgver at baere mere, kan han ikke bevage
sig uhindret. Den tunge byrde vil betyde, at han

gar langsommere og keemper darligere.
Turgor har STY 13. Hans BEP er da ogsé 13 — eller sagt
pé en anden méde: Hans bapeevne er ca. 39 kg.

Hvor meget de enkelte ting vejer star i kapitlet
om udrustning.
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SKADEBONUS

En rolleperson med en serlig hgj STY og/eller
ST@ vil tilfgje en modstander ekstra store ska-
der i en kamp. Stgrrelse og styrke giver jo eks-
tra kraft i slagene. Denne evne til at ramme
ekstra hardt kaldes for skadebonus (forkortes
SB). For at fa overblik over en persons SB be-
regner vi forst gennemsnittet af hans STY og
ST@, d.v.s. STY + ST@ delt med to (og evt. af-
rundet opad til neermeste hele tal). Bagefter af-
laeses den SB-vaerdi, der geelder, i tabellen her.

Tabel over skadebonus ‘
Gennemsnit Skadebonus
1-16 Ingen

17-20 1T4 skadepoint
21-25 1T6

26-30 1T10

31-40 2T6

41-50 3716

51-70 4T6

71-90 5T6

derudover pr. +20 1Té6

Turgor har STY 13 og STQ 11. Gennemsnittet bliver
altsd: 13+11=24, delt med 2=12. Turgor er altsé et stykke fra
at f& nogen skadebonus.

ART/RACE

De fleste rollepersoner er mennesker, men rol-
lepersoner kan ogsa veere vasner af helt andre
arter. Du kan f.eks. veere en dvaerg eller elv. SL
bestemmer hvilke arter, der kan anvendes. Ikke
at vere et menneske giver bade fordele og
ulemper. Ikke mindst kan det vaere sveert at
veere en fremmed i et miljg, hvor de fleste
andre er mennesker.

Her findes to muligheder: mand eller kvinde.
Valget er dit.

ROLLEPERSONENS
NAVN

Dit valg af navn, kommmer an pa historien og
spillets stil. I nogen spil findes der ingen be-
greensninger, men det mest almindelige er, at

man forsgger at finde en vis ensartethed i valg
af navne. Det giver spillet et lidt stgrre skeer af
virkelighed. Udspiller eventyret sig f.eks. i et
vikingemiljg er navne som Ulf, Orm eller Bryn-
hildur gode. Dukker der dér pludselig navne op
som Dragos eller Buffalo Bill, sa gdelagges
spillets stemning og atmosfaere. Det er muligt
at det hele ender i skeeg og ballade — og det er
ok, hvis man er enige om, at det er den vej spil-
let skal g4. I den sidste ende er det et spgrgsmal
om smag og behag.

Kan du slet ikke komme pa et godt navn, sa
find et i en bog. Veelg dog ikke navne som f.eks.
Aragorn, Frodo eller Conan, som dine medspil-
lere helt automatisk vil associere til en virkelig
eller opdigtet person, som alle kender. Det er
bedre med et mere ukendt navn — og sa selv
forme rollepersonens egenskaber.

ALDER 0G
BAGGRUND

Hvis SL tillader det, kan du selv veelge hvor
gammel din rolleperson skal veere. De fleste
plejer at veere ret unge, nar de begiver sig ud pa
eventyr.

Som regel finder SL p& en brugbar bag-
grundshistorie for alle rollepersonerne. Det kan
dreje sig om f.eks. fgdested, placering i familien
og social status. Er personen familiens sldste
sgn — og arving — eller er han maske et usegte
barn? Er han familiens gjesten — eller dens
sorte far? Tilhgrer han en adelig familie — eller
er han bondesgn? Disse ting kan have betyd-
ning i spillet, og veere med til at give det virke-
lighedspreeg.

REDNINGSKAST

I visse tilspidsede situationer har man brug for
sine grundegenskaber for at klare sig. Hvordan
udfaldet bliver, afggres med et sikaldt red-
ningskast, d.v.s. et terningkast, der er afhengig
af en af grundegenskaberne. Da man kan fore-
stille sig uendeligt mange forskellige situatio-
ner, nytter det ikke at opstille én, praecis regel,
som dakker alle situationer. Men hyppigst vil
man benytte et redningskast, nar der ikke fin-
des andre regler, som man kan benytte for at
afggre, hvad der skal ske.

Ved et redningskast benytter du "Mod-
standstabellen”. Du finder talkolonnen udfor
din rollepersons vardi (i den grundegenskab
sagen drejer sig om) under AKTIV i den store
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Skal dit forehavende lykkes: Sla da med 1T100 et tal lavere eller lig med den angivne vaerdi.
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tabel. Derefter er det op til SL at bestemme
situationens vanskelighed — enten ved at an-
vende reglerne (se tabel nedenfor) eller — hvis
der ikke er hjelp at finde i den aktuelle situation
— ved selv at placere vanskelighederne pa en
skala fra 1-25. Det tal, SL kommer frem til,
findes p4 den anden akse med overskriften
MODSTAND i den store "Modstandstabel”.
Derefter finder SL det tal, der star i tabellen,
hvor de to kolonner mgdes. Kan du sld under
eller lig med dette tal med 1T100, kan du klare
den situation, du eri.

S ——————

Tabel over svaarhedsgrader
Sveerhedsgrad Modstand '

Meget let

Let 5

Middelsveert 10

‘Sveert 15

Meget sveert 20

Ekstremt sveert 25

Situationensart
Udrede et tankeproblem
Undvige en faldende klippeblok
Undvige pile, der skydes fra en fzelde
Lefte noget ekstra tungt

Modsta gift, der er treengt ind i kroppen
Skubbe endgrop

* Veegt: For at finde den veerdi, der skal afleses
i modstandstabellen, ma byrdens BEP deles
med 3. Det betyder f.eks. at en person med STY
10 vil have ca. 50% chance for at lgfte 30 BEP
(hvilket svarer til godt 90 kg).

** Gift: Hvis redningskastet lykkes, s4 halveres
den skade rollepersonen lider p.g.a. giften.

PROFESSION

Naste trin er at give din rolleperson et arbejde,
en profession. En rolleperson er ikke helt ny-
fgdt, nar spillet starter. Vi ma ga ud fra at han
eller hun har et arbejde, som vedkommende har
beskeeftiget sig med tidligere og derved leert sig
en rekke forskellige feerdigheder: Hver pro-
fession har nemlig sine egne helt specielle faer-
digheder.

Du kan selv velge, hvilken profession din
rolleperson skal have. Det er dog visse be-
graensninger. For at kunne bestride visse hverv
kraeves det nemlig at din rolleperson har til-
streekkeligt gode verdier (hgje tal) pa visse
grundegenskaber. Dette star angivet ud for
hver titel i Professionstabellen.

Derudover er der specielle krav for at blive
troldmand. Det er nu en gang kun en brgkdel af
menneskeheden, der har indsigt i at manipulere
med de magiske krafter. Nar du skaber din
rolleperson skal du leegge din persons PSY og

Bergrt grundegenskab og modstandens art
INT mod problemets svaerhed

8MI mod klippeblokkenes antal

SMI mod fellens snedighed

STY mod byrdens vaegt (BEP)*

FYS mod giftens styrke**

 STQ mod dgrens tykkelse

Eksempel: Turgor, som har ST@ 11, befinder sig foran en
dgr, der tilsyneladende er géet i baglés. Han vzlger at prove
at skubbe dgren op — og kaster sig mod den med hele siin
vaegt. SL bestemmer at denne opgave er middelsvaer (det be-
ror i dette tilfeelde pé ldsens kvalitet), og problemet fér 10 i
sveerhedsgrad (modstand). S=ttes disse tal ind i modstands:
tabellen, finder SL ud af, at Turgor mé sié under eller lig med
55 med 1T100 for at kunne skubbe dgren op.

INT sammen — og der efter sla 1T100. Viser
terningskastet tal, der er lig med eller lavere

!’rofessionstabel
| Profession Krav  An s
splvmgnter
tilstart ...
(INTxKAR)x4T3
(SMIxSMDx2T3 |
(INTxPSY)x3T3 ]

INT 9+
SMI9+
INT 9+

- Kreemmer
Troldmand
. Lerd mand  INT 9+
- Jeeger i
- Stimand
 Pirat
Ridder
Munk.

(STYxSMI)x2T3 ’
(STYxFYS%2T3 |
(STYxINT)x4T3
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end PSY+INT, kan din rolleperson blive trold-
mand, hvis du vil. Er tallet imidlertid hgjere kan
rollepersonen aldrig blive troldmand (dette skal
dog ikke forhindre ham i at bruge ting med
magisk kraft).

Hver profession har en raekke parate feerdig-
heder. Disse findes noterede under beskrivelsen
af hver enkelt profession. Star der ikke andet i
teksten, ma hver rolleperson veelge sig otte af
de ferdigheder, der star naevnt ved den pa-
gzldende profession. Disse ferdigheder har
han eller hun leert sig for spillet begyndte. Ud af
de otte veelges tre, som rollepersonen er ekspert
i. De fem resterende ferdigheder har personen
s& bare almindelig kendskab til.

Selv om en nystartet rolleperson bare ma
vaelge op til otte faerdigheder, sa er der intet til
hindring for, at han eller hun kan lzre sig nye
ferdigheder, nar rollepersonen nu er med i
spillet — ogsa selv om ferdighederne maske
ligger uden for den egentlige profession.

Nér det geelder vabenferdigheder er udfald og
parering seperate faerdigheder — ogsa selv om
det drejer sig om samme vaben. Valger spil-
leren en vabenferdighed blandi sine profes-
sionsferdigheder, opnar han dog en ekstra
kunnen, badde nar det galder udfald og pare-
ring med det valgte vdben. Dette er en regel,
der kun gzlder, nar man skaber en helt ny rol-
leperson. Afrund alle tal til naermeste 5 (pro-

cent).

Eksempel: Turgor har valgt at blive kriger. Han valger
at f& ekspertkunnen i vibenferdigheden Slagsvard og i at
Suvpmme og Ride. Alle tre ferdigheder afhanger af SMI, der
i Turgors tilfelde er 12. Turgors procentchance for de tre
valgte feerdigheder bliver altsg 2 x 12 + 50 = 74 (afrundes til
75) procent.

EJENDELE

Alle rollepersoner begynder spillet med det tg;j,
der passer til den profession, man har eller har
haft tidligere. Desuden starter hver rolleperson
med et vist antal sgplvmgnter — alt afthangig af
hvilken profession, man har valgt (se tabel).
Med disse penge ma spilleren sgrge for at ud-
ruste sin rolleperson pa bedst mulige vis. Rek-
ker pengene ikke til er det op til SL at bestemme,
om man ma starte med flere penge fgr spillet
starter — eller ikke!

18

PIRAT

Pirater er ikke altid den slags, der overfalder
det fgrste det bedste skib for at plyndre og rgve.

Der findes ogsi haderlige pirater, som tjener
en konge eller en hersker — og som kun over-

falder dennes fjender. Sadanne pirater kaldes
ofte for fribyttere, og de ma betale en del af ud-
byttet til herskeren, der sa tilgengeeld giver til-
ladelse til at piraten kan fortsaette sin hsergen
pa havene. ‘

¢ Navigere

¢ Svgmme

¢ Klatre

* Springe

* Sgkyndighed

¢ Fremmede sprog (max. 2)

¢ Vabenferdighed (max. 2 lette vaben)

* Taksere
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J/AEGER

Jaegeren holder som regel til i vildmarken og
erneerer sig ved at fange dyr. Han spiser kgdet
og szelger en gang imellem et skind. Buen er
hans viben og hans fornemmeste karaktereg-
enskab er udholdenhed.

e Sporsans

¢ Snige sig

e Lytte

* Klatre

* Opdage fare

* Svgmme

* Ride

¢ Skjule sig

¢ Vabenferdighed (med 1 bue og pil + et let
vében)

* Zoologi V™

RIDDER

Riddere er som regel eksperter i brug af tunge
véaben. Deres kampteknik gar ud pa at knuse
modstanderen med styrke og veegt. Finesser er
der ikke plads til. Derimod kan ridderen vise
stor finesse 1 sin made at optreede pa. At udvise
charme, at vaere galant overfor kvinder og at
kunne musicere — det er ridderlige dyder! Rid-
derens mal med tilveerelsen er som regel at
skaffe sig egen jord og anden fast ejendom, som
f.eks. huse og borge.

e Fgrstehjzlp

* Spille og synge

» Skak og braedtspil

* Ride

e Heraldik

¢ Fremmede kulturer
* Vabenferdighed (med max. 3 valgfrie)
¢ Fremmede sprog (1 valgfrit)

KRIGER

En kriger er som regel en omvandrende lykke-
jeeger, hvis sveerd er til salg for penge og @re
(mest penge!). Han er som regel altid klar til et
nyt, speendende eventyr — isger hvis det kaster
penge af sig! Men han er selvstendig og bryder
sig ikke om overdreven disciplin. Derfor er han
ikke lun pa at veere livvagt eller soldat i nogen
heer.

* Opdage fare

* Ride

¢ Vabenferdighed (med max. 3 valgfrie)

* Skjule sig

¢ Klatre

¢ Springe

¢ Taksere
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KRAMMER

Rollepersonen har beskaftiget sig med handel
under en eller anden form, og han har laert sig
det, der er nyttigt at vide, hvis man vil tjene
penge pa at kgbe og s®lge. En kreemmer er
som regel mest interesseret 1 penge og kostbare
varer — alt fra klede og krydderier til guld og
®delstene.

* Kgbsla

¢ Opdage fare

¢ Lase og skrive

* Tale fremmede sprog (max. 3 valgfrie)

¢ Vabenfardighed (med 1 let vaben)

LARD MAND

En leerd mand eller kvinde er som et omvand-
rende leksikon. Personens stgrste interesse her i
livet er at fA endnu sterre viden om de mange
ting, som han eller hun nu er interesseret i. Alle
penge gar til bgger og til rejser til fijerne steder
— for at besgge et bibliotek f.eks. Vabengvelser
er der ikke tid til, men den leerde er ofte interes-
seret i at fglge med pa eventyr for at skaffe sig
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nye kundskaber — eller penge til at kgbe bgger
for. Den laerde tager som regel ogsa penge for
at dele ud af sin store viden.

* Historie &

* Geografi )0
. “

¢ Laese og skrive 1

* Tale fremmede sprog (max. 5) I

¢ Botanik

¢ Zoologi

¢ Fgrstehjelp

¢ Heraldik

¢ Navigation

* Fremmede
kulturer

“
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TROLDMAND

En troldmand anvender magi for at ni sine
mal. Som regel er troldmsend mest interesser-
ede i at videreudvikle egne magiske evner for
derved at fa stgrre magt over omgivelserne.

* Laese og skrive

* Besvargelser (max. 4 valgfrie)

¢ Andre ferdigheder (max. 3 valgfrie, dog
ingen vabenferdigheder)
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TYV

At veaere tyv og bedrager behgver ikke ngdven-
digvis at betyde at man er styg, hensynslgs og
ond. Man er méske blevet tyv for simpelthen at
overleve. Vi gér ud fra, at rollepersonen har til-
bragt en del tid i byens skumleste kvarterer.
Her har han mattet klare sig med list og lusk, og
har derigennem udviklet en raekke sarlige tal-
enter. Tyve bruger som regel kun en dolk som
viben og baerer sjeldent tunge, uformelige
rustninger. De foretreekker list og behaendig-
hed fremfor styrke og dbenlys vold.

¢ Dirke lase op

* Afmontere/opsatte feelder

¢ Hasardspil

* Lytte

¢ Finde skjulte ting

¢ Skjule sig

* Snige sig

¢ Stjzele ting

e Klatre

* Springe

¢ Vabenferdighed (dolk)

* Taksere

STIMAND

Dette et er menneske, der helst holder til ude pa
landet, gerne i omrader hvor det er let at skjule
sig som f.eks. i skove. En del stimaend stjeler og
plyndrer udelukkende fra de rige, men nogle fa
kaster sig ogsd over fattige og svagelige. Sti-
mend foretraekker en lettere rustning — f.eks.
af lzeder. De lever ensomt, to og to eller i stgrre
bander p& ca. 20 mand. De store rgverbander
plejer ofte at erklaere et helt landomrade for

"deres”. De, der passerer, mi sa betale told, for
at komme igennem omréadet.

* Vabenferdighed (2 valgfri, lette vaben)

* Skjule sig
* Taksere
* Snige sig
¢ Klatre
¢ Springe
o Lytte

MUNK

En munk i Drager og Deemoner er en person,
der hengiver sig til strenge bodsgvelser og me-
ditation. Han er derimod ikke specielt interes-
seret i penge og andre verdslige ting. Han ten-
ker dog pa de fattige og hjelper dem med pen-
ge og pleje. Han ved ofte noget om botanik og
han kan lave medicin af helbredende urter.
Munke er bundet af lgftet om at leve i fattig-
dom. De m4 derfor ikke eje kostbare vaben eller
rustninger og munke slis derfor mest med de-
res vandringsstav.

* Botanik

¢ Fgrstehjeelp

¢ Historie

* Springe

e Lytte

* Laese og skrive

* Svgmme

* Fremmede sprog (max. 2 valgfrie)

* Opdage fare

¢ Vabenferdighed (med 2H trastav)

* Zoologi
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Feerdigheder

Din rolleperson er ikke almaegtig. Der findes
grzenser for, hvad han kan klare. Visse ting er
selvfglgelig sa lette at udfgre, at man kan ga ud
fra at de altid lykkes under normale omsten-
digheder. Det kraever ikke specielle evner at g4,
lgbe, tale, se og lytte. Vi kunne kalde den slags
ting for dagligdags handlinger. Andre ting er
ikke ligesd enkle, men krzever en vis kunnen el-
ler held. Den slags ting, skal du ikke tro, at din
rolleperson altid kan klare. Derfor m4 man sli
en terning for at afggre om rollepersonen nu
ogsd kan ggre det, han eller hun gerne vil.

Ver i gvrigt opmeerksom pa at daglidags
handlinger, der skal udfgres under vanskelige
omstendigheder, ogsi kraever et terningskast.
Sidder du og taler med nogle kammerater, be-
hgver du ikke nogen specielle feerdigheder for
at hgre, hvad de siger. Men star du derimod fo-
ran en lukket dgr og lytter efter, om der er no-
get bag dgren (maske et monster), sa er det ikke
sikkert din hgrelse er god nok. Alle dagligdags
handlinger, der krzever en stgrre pracision end
normalt (f.eks. at springe ekstra langt eller lgbe
ekstra steerkt) kraever et kast med terningen.

Faktisk gelder disse forhold for nasten alle
feerdigheder: at’ hugge brande er en daglig-
dags handling, men at keempe med en gkse
mod en fijende er en ferdighed som kraever et
terningkast. At vifte lidt med et sveerd er ingen
kunst, men at ramme en modstander kraver
kunnen. Din rolleperson har en vis chance —
udtrykt i procent — og det galder derfor om at
sl4 under eller lig med denne vaerdi med 1T100
for at klare opgaven.

GRUNDCHANCE

Alle rollepersoner har fra starten af spillet visse
chancer for pa forhand at kunne en del feerdig-
heder (rollepersonen er jo ikke helt nyfgdt, men
har jo allerede en vis erfaring). Den chance, din
rolleperson har fra spillets begyndelse, kaldes
GRUNDCHANCEN. Denne chance er igen af-
hengig af visse grundegenskaber. Hver fer-
dighed haenger nemlig sammen med én be-
stemt grundegenskab, og i de fleste tilfeelde er
grundchancen lig med rollepersonens vzrdi i
netop den grundegenskab. Fardigheden at lyt-
te haenger f.eks. sammen med grundegenska-
ben INT. En person med INT 10 har da 10 pro-
cents grundchance for at kunne hgre noget, der
er sveert at opfatte. Afrund alle tal til nzermeste
femtal. Enkelte feerdigheder er sa specielle, at
man ikke har nogen chance for at magte dem,

hvis man da ikke har tranet netop den pagzl-
dende ferdighed specielt. Har man ikke det, er
grundchancen 0 procent. De gzldende grund-
chancer star i Grundchancetabellen.

Afmontere/opsatte
felder

 Dirke lase op

Finde skjulte ting
Fremmede kulturer

| Forstehjeelp

 Geografi

| Hasardspil

 Heraldik og Genealog1

Historie
 Klatre

| Kobsla
 Lytte
Leeseng skrive

,S¢kynd1ghed h

 Vaben — paréi'e

TERNINGKAST FOR
FARDIGHEDER

Det er SL, der siger til spilleren, hvornar en
bestemt feerdighed skal anvendes. SL bedgm-
mer den situation, som rollepersonen befinder
sig i. Maske er den s vanskelig, at rolleperso-
nen ikke kan klare sig med sin normale
procentchance. I sa fald nedseetter SL rolleper-
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sonens procentchance for den pageeldende
feerdighed med det antal procent, som han eller
hun nu finder rimeligt. Er situationen lettere
kan SL gge rollepersonens procentchance.

Nar dette er pa plads slar rollepersonens
spiller 1T100. Er resultatet lig med eller lavere
end procentchancen, sa har rollepersonen held
med sit forsgg i den pag=ldende feerdighed. Er
resultatet hgjere end procentchancen mislykkes
forehavendet.

Perfekte kast

Det sker, at man kan klare noget bedre end for-
ventet. Hvis en rollepersons chance for at mag-
te en situation er 50% eller lavere, og han s4 slar
01, sa er kastet perfekte. Det betyder at han har
klaret situationen sardeles godt. Er chancen 55-
100% regnes 01-02 som det perfekte kast; 105-
150% 01-03 osv.

Resultatet bgr veere at rollepersopen far
nogle fordele. Det kan naturligvis veere svaert
at give fordele i visse feerdigheder, men er det
muligt, ma spillederen forsgge at give noget
ekstra — eller i1 det mindst pépege at rolleper-
sonen gjorde det, han nu gjorde, s overbevis-

ende at alle blev imponerede. Den der klatrer
eller svgmmer orker pludseligt at fordoble sin
hastighed; den der lytter eller forsgger at finde
skjulte ting bliver helt sikker pa at have hgrt og
set alt og tyven kan naesten stjzle tgjet af sit of-
fer uden at nogen meerker noget f.eks. I kamp
betyder et perfekt kast med terningen at udfal-
det er sa vel udfgrt, at det gor maksimal skade
pé& mélet samt at evt. pansre eller magiske for-
svarsvarn ikke har noget effekt. Udfaldet kan
dog pareres og et skjold eller et viben kan af-
bgde skaden.

Fumle-slag

Det er dog ogsa muligt for en rolleperson at fej-
le totalt. Hvis hans kunnen i en feerdighed er
50% eller lavere betyder et terningkast pa 99-00
(altsd 99-100) at rollepersonen har fumlet i det.
Fra og med en kunnen pa 55% eller hgjere reg-
nes et 00-slag for fumlen.

At en rolleperson fumler i det betyder at den
som klatrer falder ned, den som springer snub-
ler og styrter, den som svgmmer drukner (hvis
han da ikke far hjalp), den som rider falder af
hesten, lommetyven opdages med handen nede

- 1T100 Neerkampsviben
" 01-60 Vabnet tabes pa jorden.

61-90 Vabnet kastes 1T4+1
kvadrater vaek.

91-00 Vabnet beskadiges.
Den skade, der skulle
veere udfgrt pd maélet,

overgar nu vabnet selv.

Hvis rollepersonen fumler med et eller andet
under et udfald i kamp, bliver resultatet lidt
forskelligt alt efter hvilket vadben, han benytter.
S14'1T100 en gang til — og afles pa fumletab-
ellen.

ERFARING

Ved at skaffe sig praktisk erfaring kan man bli-
ve bedre til at klare visse sager. I Drager og
Dzmoner betyder det, at man forgger sin pro-
centchance i de enkelte feerdigheder. Du starter
med en grundchance — som forklaret tidligere
— samt med det, du har kunnet l=re dig via din
profession (se afsnittet om profession). Siden
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Vébnet tabes pa jorden.
Véabnet knaekker.

En ven rammes.

i ofrets lomme osv.

_ Naturlige viben
Snubler og falder.

Mister balancen. Kan
ikke angribe 1 neeste
kamprunde.

Rammer sig selv. Den
skade vabnet forvolder
tilfgjes rollepersonen.

kan du teoretisk set nd op p4 100% eller endnu
hgjere ved erfaring. Men der gar mange even-
tyr inden du nér si langt!

I 1gbet af et eventyrspil kommer rolleperson-
erne sikkert ud for mange situationer, hvor de
far brug for deres feerdigheder. Hver gang en
rolleperson med succes ggr brug af en feerdig-
hed, er der en vis chance for, at han eller hun
leerer noget af det — og at vedkommende er
endnu dygtigere til netop den feerdighed i naes-
te eventyr.

Det teller ikke, hvis du bare har forsggt. Du
skal ogsd have klaret opgaven. Det betyder ikke
noget, hvor mange gange du har haft held eller



Feerdigheder

uheld i lgbet af eventyret. Bare du har klaret
opgaven en gang, fir du automatisk mulighe-
den for at blive bedre. Du kan dog ikke blive
bedre under det eventyrspil, der er igang, men
kun fra eventyr til eventyr.

Efter spillet tager SL sine noter frem. Her
star alt om, hvad rollepersonerne har gjort. Han
ma ogsa holde orden p4i, hvilken procentchan-
cer rollepersonerne havde i deres respektive
ferdigheder for eventyrspillets start. Han
traekker den gamle veerdi fra 100. Ud fra det
nye tal findes rollepersonens indlzringschance:
Med 1T100 skal du nemlig sl under eller lig
med tallet for kunne blive bedre. Klarer du det-
te, s& forgges en persons kunnen i den pageeld-

ende feerdighed med 5% i neeste eventyrspil.

Eksempel: Turgor klarede to ferdigheder med succes i
det netop afsluttede eventyr: Springe og klatre. Han havde
tidligere 10% chance i at springe og 45% chance i at klatre.
Vi treekker nu disse tal fra 100 for at finde Turgors indler-
ingschance. For "spring” bliver indleringschancen 100-10 =
90%. Skulle Turgor nu have held til at slé under eller lig med
90 med 1T100, er hans spring-chance forggede med 5% i
naste eventyr. For "klatre” bliver indleringschancen 100-
45 = 55% For at forgege sin kunnen i at klatre mé Turgor slé
under eller lig med 55.

Som du kan se, sd har du lettere ved at klare
noget, jo stgrre kunnen du har pa omradet. Men
samtidig er det ogsa sveerere at forgge sin kun-
nen inden for netop dét omrade.

Lag ogsid meerke til at vdbenfaerdigheder

" kun gelder for et bestemt viben. Bliver du f.
eks. bedre til at angribe med kortsvard, bliver
du ikke dermed bedre til at sls med slagsveerd.

TRANING

Der findes muligheder for at gge sin kunnen i

nogle feerdigheder ved treening. I feerdigheder

hvor grundchancen er 0, man simpelthen
traene for at skaffe sig lidt rutine. For at traene
kraeves:

* Rollepersonen ma finde en leeremester, der
er villig til at undervise i den pageeldende
feerdighed. Kun en person, der har opnéet en
kunnen p& mindst 90% i feerdigheden — og
som desuden har en INT p& mindst 12 — kan
fungere som lzerer. Den slags personer fin-
des der ikke mange af. Som regel findes de
kun i stgrre byer.

* Rollepersonen ma betale sin leremester.
Normalt koster det lige som mange guld-
mgnter, som tallet i det niveau, man vil treene
sig op til. Man kan ikke gge sin formaen mere
end 5% ad gangen gennem traning, si at
treene sig op fra 45% til 50% koster altsa

rundt regnet 50 guldmgnter. Bemeerk at alle
vabenferdigheder koster det dobbelte. Rol-
lepersonens KAR kan muligvis pavirke pri-
sen noget — opad eller nedad.

* Desuden ma rollepersonen kunne afse den
tid, som traeningen tager. Det tager nemlig
ligesd mange dage som tallet i det procent-
niveau, man traener mod at na. At trene fra
30% til 35% tager altsa 35 slidsomme dage,
der kun gar med at treene. Den tid man far til
overs gér til at spise og sove.

Nar man via treening har forgget sin kunnen
med 5%, kan man ikke treene igen, fgr man har
forgget sin kunnen med andre 5% gennem er-
faring. Man kan altsa ikke trene sig op med
10% ved at betale mere og knokle mere. Man
ma en tur ud i det virkelige liv — og ferst nar
man har forgget sin kunnen gennem erfaringer
fra eventyret selv, kan man vende tilbage og
treene yderligere 5%.

Der findes dog en gvre graense for, hvor me-
get man kan optraene sine feerdigheder. En rol-
leperson kan kun traene sig op til maksimalt
fem gange den bergrte grundegenskab for hver
feerdighed. Séledes kan en person med SMI 12
ved treening maksimalt opnd 60% i en ferdig-
hed som ”at snige sig”. Over dette niveau kan
man kun gge sin dygtighed ved erfaring.

FARDIGHEDERNE OG
DERES BETYDNING

Her folger nu en kort beskrivelse af hver feer-
dighed, hvad den indeberer, og hvornar den
skal anvendes (d.v.s. hvornar du skal sl4 en ter-
ning for den).

Afmontere/opsaette
faelder

Kunsten er at opsatte eller uskadeliggere
faelder, som andre har sat. SL kaster altid ter-
ningen: mislykkes det, mens du er ved at sztte
en feelde op, betyder det, at rollepersonen tror
at feelden fungerer. Mislykkes det, mens du er
ved at afmontere en felde, sker der som regel

ikke noget — men fumler du i det, sd udlgses
feelden.

Botanik

Du skal kunne genkende planter og traer og
vide noget om deres egenskaber, f.eks. om de er
giftige eller spiselige.
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Dirke lase op
Et vellykket kast betyder at du har faet dirket
lasen op. For at kunne benytte den feerdighed
ma du dog selv have et sat dirke. Har du ikke
det, halveres din chance.

Finde skjulte ting

Det geelder om at opdage ting, der er sveere el-
ler umulige at se med det blotte gje. Den kunnen
kan bl.a. bruges til at finde skjulte dgre eller til at
afslgre, om en anden rolleperson har en rust-
ning pa under sit tgj.

Fremmede kulturer

Viden om fremmede kulturer, skikke og sociale
struktur f.eks. Hver kultur — bortset fra ens
egen — er seperate ferdigheder. Man bgr kaste
en terning om ugen, mens en rolleperson befin-
der sig i en fremmed kultur. Er resultatet darligt
betyder det, at rollepersonen er kommet til at
bryde nogle lokale love og nu risikerer straf. Et
vellykket kast betyder, at man bliver accepteret
som normal — og et perfekt kast betyder s4, at
man har opfert sig s godt, at man nu bliver
anset for at veere uhyre kultiveret.

Forstehjaelp

Her gzelder det om at kunne forbinde skader. Et
vellykket slag betyder at man har kunnet
standse blodet, s den sirede ikke forblgder. I
forbindelse med kamp eller ulykker kan den
skadede fa 1 KP tilbage efter forstehjzelp, men
dette kan dog kun ske én gang pr. situation. Er
farstehjelp udfert med held én gang, kan man
ikke igen yde samme hjelp p4 samme person.
Fumler man i sit kast betyder det, at man i ste-
det volder skade for et point.

Geografi

Viden om fjerne steder, deres beliggende, hvilke
veje, der fgrer detil, hvor langt der er m.m.

Hasardspil

Hasardspil spilles i partier. Ved hvert parti
leegger alle deltagende spillere en vis sum pen-
ge i puljen. Derefter slar hver spiller 1T100.
Resultatet fra hver enkelt spiller laegges til hans
kunnen i feerdigheden Hasardspil. Hgjeste sum
far puljen. Skulle to eller flere spillere f& samme
sum, s fortsaettes spillet til én vinder er fundet.
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Heraldik og genealogi

Du skal kunne afggre, hvem en person er efter
at have set vedkommendes skjold og vaben,
samt kunne vide hvem, der er i familie med
hvem i magtfulde slegter.

Historie

Viden om hvad der er sket for laenge siden.

Klatre

At klatre vil her sige, at man kan klatre op ad
mure, traeer, klipper o.s.v. Men laeg meerke til at
denne feerdighed IKKE ophaver nogen natur-
love. Uanset hvor dygtig man er, kan man altsa
ikke klatre op ad helt glatte flader. Ved seerligt
vanskelige opgaver kan SL krave, at man har
udrustning til bjergbestigning med sig — som
f.eks. tov, hakke, hammer og kroge. Hvis man
ikke har denne udrustning halveres chancen.
Mislykkes terningkastet betyder det, at perso-
nen afbryder klatringen. Fumles der, falder
personen ned.

Mens man klatrer, slair man normalt et
Klatreslag for hver tredie meter. Har rolleper-
sonen god tid og udviser ekstra forsigtighed
kan han ngjes med et slag for hver tolvte meter.

K¢bsla

Talentet bestar i at kgbe billigt og salge dyrt.
Hver vare har en "rigtig” veerdi. Nér en person
vil salge en vare, sd angiver han hvilken pris,
han vil have. For hver pibegyndt 10%, som
denne pris overstiger den rigtige pris, nedsat-
tes personens "Kgbsla” med 10 procentenheder.
Det omvendte geelder, hvis prisen ligger under
den rigtige. Derefter dividerer man salgerens
nye veerdi i fzerdigheden Kgbsla og kgberens
Kgbsld med 5. Szelgerens veerdi skal derefter
veere stgrre end kgberens verdi pad Mod-
standstabellen for at handlen skal kunne ga
igennem. Mislykkes det for s®lgeren, godtager
kgberen ikke prisen. Vil szlgeren fortsat handle
mA han neds=tte prisen med mindst 10% af
den rigtige pris. Feerdigheden Kgbsld bruges
ikke i handel med standardvarer, da priserne
her ofte er fastsat af de lav hdndvzerkerne til-
hgrer. Men ferdigheden bruges ved handel

med usadvanlige ting som f.eks. adelsten.
Eksempel: Turgor forspger at szlge en sedelsten, der er
50 guldmenter vaerd, for 55 guldmenter. Han har Kpbsld
70%. Da hans pris er 10% for hgj nedsaettes hans Kpbsla til
60%. Juveleren Shoni, der er interesseret i stenen, har Kpbsld
80%. Deles disse tal med 5 har Turgor 12 og Shoni 16. Det
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medfgrer at Turgor har 30% chance for at overvinde Shoni
efter Modstandstabellen. Turgor slér da 57 og Shoni accep-
terer derfor ikke hans tilbud. Turgor mé sette prisen ned
med mindst 10% — i forhold til de 50 guldmepnter — hvis
han vil fortsztte handlen. Turgor forlanger nu 50 guldmon-
ter for stenen. Hans Kpbslé nedsattes nu ikke. Turgor fér 14
og Shoni 16 — hvilket giver Turgor en chance pé 40%. Tur-
gor slér 32 og Shoni slér til og keber stenen.

Lytte

Ferdigheden sikrer, at du kan hgre lyde, der er
sveere at opfatte. Du kan f.eks. hgre, om der
kommer nogen listende bag dig pé stien i sko-
ven eller om der pusler nogen rundt bag en luk-
ket der. For at lytte ordentligt ma man sta abso-
lut stille i mindst en kamprunde.

Laese og skrive

Ferdigheden handler om at kunne lase og
skrive ét sprog. Alle rollepersoner begynder
spillet uden kundskaber i at kunne lase eller
skrive noget sprog — heller ikke personens eget
modersmal. @nsker en spiller at hans rolleper-
son allerede fra begyndelsen skal kunne lese
og skrive et sprog, ma han valge denne evne
blandt professionsferdighederne. Som ved
feerdigheden Tale fremmede sprog geelder det
ogsa her, at procentniveauet er et mal for, hvor
godt man mestrer at lase og skrive det pageel-
dende sprog. Kan man Lase og skrive til 50%
eller mere behgver man kun kaste en terning,
nir det er virkeligt vigtigt at man leeser rigtigt
eller skriver klart og smukt — som f.eks. nar det
drejer sig om trylleformularer.

For at opna denne ferdighed findes der to
forskellige mader. SL afggr hvilke der kan bru—
ges i hans ellers hendes spil.

01%-24%

Man kan ikke lese eller skrive.
25%-49%

Man kag; lmse og skrive enkle tekster, men
ikke seerligt godt. Der er stor chance for

at misforstd, da man let kludrer i lange
stavelser:

50%-89%

Man laeser og skriver godt, men ikke
perfekt.

90%+

Kunsten at laese og skrive beherskes perfekt.

Alternativ 1: Da hvert sprog skrives med for-
skellige tegn, er hvert sprog en faerdighed for
sig. En forudsatning for at man skal kunne lz-
se og skrive et sprog er, at man kan tale det
(d.v.s. at man har et vist ordforrad). Derfor
man kan aldrig have en stgrre kunnen i at lsese

- og skrive et sprog end i at tale det.

Alternativ 2: Vi gar ud fra, at de fleste sprog
bruger de samme skrifttegn. Man har ET pro-
centniveau i Laese og skrive — og det kan der-
efter bruges i alle sprog, som man taler rimeligt
(d.v.s. har 25% eller derover).

Navigere

Kunsten er at finde den rette kurs pa havet ved
hjelp af stjernerne. SL kaster for spilleren —
men uden at vise resultatet. Rollepersonen ved
derfor ikke om det vil mislykkes. Man kaster en
gang for hver dag serejsen varer. Mislykkes
slaget betyder det, at man afviger 10% fra den
rette kurs. Lykkes slaget derefter betyder det, at
man igen er pa rette kurs. Virkningen af et
mislykket slag betyder alts4 ikke altid, at man
kommer til et forkert sted, men det betyder i
hvert fald at man bliver forsinket.

Opdage fare

Her geelder det om at opdage en feelde, et bag-
hold eller enhver anden trussel inden ulykken
sker. SL kaster for spillerne — uden at vise res-
ultatet. Lykkes terningkastet bgr SL give spille-
ren et klart vink om, at noget farligt truer — og
om hvorfra faren kommer. Men przecis hvad
faren bestar i bgr han ikke afslgre. Kun at en
fare lurer. Et perfekt kast medfgrer dog, at
rollepersonen far at vide hvilken fare der helt
konkret lurer. Hvis slaget mislykkes vil rolle-
personen tro, at der ingen fare er pa ferde
(hvis der alts4 findes en) eller at der er fare for-
ude (nar der s& ikke findes nogen).

Overtale

Dette er kunsten at kunne belagge sine ord rig-
tigt, s4 man kan virke overbevisende p4 den el-
ler de, man taler med. Det kan dreje sig om at
holde en pradiken, som far alle tilhgrerne til at
tilbede en bestemt guddom — eller om at tale til
en gruppe soldater for at opflamme dem til
kamp. Det kan ogsa dreje sig om at overtale en
person til at ggre noget, han eller hun er tgven-
de overfor — eller at tale sig ud af en penibel
situation. Naturligvis m& man tage hensyn til
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omstandighederne: Man kan ikke overtale folk
til en hvilken som helst idiotisk ting. Dybt religi-
gse folk er sveere at overbevise om, at de burde
tilbede en ny gud — og soldater tager ikke ger-
ne i kamp, hvis det er dbenbart selvmord. SL
afggr hvad der er rimeligt.

Ride

Ridning under almindelige omstendigheder er
en dagligdags handling, der ikke kraever noget
terningkast. Derimod ma man sla for ferdig-
heden Ride, hvis en rolleperson forsgger at
flygte eller ride uszedvanligt hurtigt. Et kast
kraeves ogsd hvis hesten skal springe over en
forhindring. I s&danne tilfzelde betyder et mis-
lykket kast, at man falder af hesten og far 1T4
point i skade. Hvis en rolleperson vil kaempe fra
hesteryg benyttes den procentchance, der er

lavest af Ride og den aktuelle vdbenfaerdighed.
Eksempel: Hvis Turgor har 50% i at ride og 75% i angreb

med sit langsveerd, s& har han kun 50% chance for at ram-

me med sit langsvard, hvis han kemper fra en hesteryg. I

kamp betyder fumleri, at man falder af hesten og far 174 KP
i skade.

Skak og braedtspil

At kunne spille skak og braedtspil. Her m& man

sl4 med terningen for hver enkelt spiller. Lyk-

kes eller mislykkes kastet for begge, ma man sla

igen indtil kun én spiller lykkes. Han har da
vundet partiet.

Skjule sig

Kunsten er at kunne gemme sig bag noget, der
beskytter — f.eks. et trae, en busk eller en stor
sten. Lykkes ens terningkast betyder det, at
man ikke bliver opdaget. Den, der sgger, vil dog
altid finde én, hvis vedkommende kommer ind
pa 1 kvadrats afstand — eller hvis den sggende
lykkes med feerdigheden Finde skjulte ting in-
denfor en afstand af 6 kvadrater fra den, der
skjuler sig.

[ ] [ ]
Snige sig
Kunsten er at snige sig frem uden en lyd. Et
slag, der lykkes, medfgrer at man kan snige sig
ind pa nogen — eller liste sig forbi en vagtpost
t.eks. Rustninger af metal stgjer. Beerer man en
sddan halveres ens chance.

Sporsans

Den ferdighed handler om at kunne spore,
hvor nogen har géet, f.eks. ved at finde fodspor,
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afbrakkede kviste eller andre tegn, som folk el-
ler dyr matte efterlade sig. Det er SL, der alt
efter situationen afger, hvor ofte det er ned-
vendigt med terningkast. At spore nogen eller
noget, der er gdet over hardt, klippefyldt ter-
ren, er sveert, men at finde spor gennem fug-
tig, leret jord er ren barneleg. Man slar oftere jo
sveaerere terraenet eller situationen er at spore i.

Springe

Fardigheden gar ud pa at kunne springe ekstra
langt, f.eks. over en stub eller fra et tag til et an-
det. Hovedreglen er, at en rolleperson kan
springe to gange sin egen hgjde vandret — eller
halvdelen af sin hgjde lodret — uden sterre

problemer. Indenfor disse mal behgver man
alts4 ikke kaste en terning.

Stjeele

Denne ferdighed kunne ogsa hedde lommety-
veri. Kunsten at fiske noget ud af tgjet pa en
anden person. Ting, der har direkte kontakt
med kroppen, som ringe, halsbiand og armband,
er sveerere at stjzele. Her halveres chancen.

Svomme

Hvis en rolleperson skal foretage sig noget i
vand, der kraver mere end bare at flyde stille
rundt, si kreves der et terningkast i feerdighe-

den Svgmme. Skal man svgmme over leengere
streekninger kraeves et kast pr. hundrede meter.

Mislykkes slaget betyder det, at man ikke orker
leengere. Man méa da forsgge at flyde og hvile
sig i fem minutter, inden man kan‘fortseette.
Men fgrst ma man slé et slag for at se, om man
overhovedet kan flyde. Mislykkes ogsa det be-
gynder man at ga til bunds. Efter tre sddanne
mislykkede slag er man druknet. Et fumle-kast
betyder at man far krampe og straks begynder
at synke til bunds.

Forsgger en person at redde den druknende
eller svgmme under vandet kraeves et slag for
hver tiende meter. Et mislykket slag indebzerer,
at man tvinges til at svgemme op til overfladen
for at snappe luft. Man kan maksimalt svemme
50 meter under vandet.

Synge og spille

Denne fardighed handler om at kunne synge
eller spille pa forskellige instrumenter. Hvert
instrument er en ferdighed for sig. Procent-
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chancen star her for hvor godt man behersker
sit instrument.

Terningkast skal kun finde sted i de situati-
oner, hvor det virkeligt et vigtigt at man spiller
og synger godt, f.eks. hvis man bliver bedt om
at spille for kongen eller for sin hjertenskeer.

01 %o-24% .
. Man kan ikke spille noget, der er veerd at hgre
- pA. .
| 28%-49% ~*

: Mankmmﬁeenklestykker,feks ﬂl heat-bal.

- 50%-89%
~ Men er en dygtig musiker, der kan spille
offentligt f. eks. til bryllup.

90%+ . Lo
Ensandmesterpﬁmtmstwmem.

Sokyndighed

Denne ferdighed indebaerer at man ved noget
om hvordan bade og skibe i almindelig stgrrelse
skal mangvreres og vedligeholdes. Det drejer
sig bl.a. om at saette sejl, ro, styre, krydse m.m.

Taksere

Her skal man kunne bedgmme, hvad noget er
veerd i penge. SL slar dette slag for spillerne —
uden at de far resultatet at se. Et mislykket slag
betyder, at tingen bliver mere eller mindre
veerd, end dets virkelige veerdi. Under normale
omstzndigheder rammer rollepersonen forkert
med 10-20% i nedadgdende retning, men fum-
ler han kan han tage fejl med 100-200%.

Tale fremmede sprog

Talent for at kunne tale fremmede sprog. Hvert
sporg er en faerdighed for sig. Hvis SL gnsker
det, kan han bestemme at selv dialekter, der af-

viger meget fra f.eks. modersmalet, skal anses
for at vaere seperate feerdigheder. Nar det gel-
der netop denne feerdighed kaster man aldrig
en terning. Procentchancen er snarere et mal
for, hvor godt man kan udtrykke sig pa det
sprog, der nu er tale om.

Under 25%

roget tales overhovedet ikke

g me mkp;feratblwe misforstaet. P.g.a. et
kedent ardforrdd har man ret sveert ved at
__forstd, hvad andre siger. ]
. 50%-89%

 Man taler sproget godt — med et veludviklet

 ordforrad. Men det hgres at man er udleending.
. Man har let ved at forst4, hvad andre siger.

90%+
Man taler sproget 83 godt. som en mdf,ﬁdt

Modersmal

Alle rollepersoner starter med en ferdighed pa
90% i at tale eget modersmal. Beskrivelsen her
geelder kun tale af fremmede sprog. At lese el-
ler skrive er en helt anden sag. Se feerdigheden
Leese og skrive.

Vabenfzerdighed

Der findes én vabenfaerdighed til stort set alle
vaben — f.eks. armbrgst, bue og pil, langspyd,
kortsveerd og dolk. Se naste kapitel om kamp
for neermere detaljer.

Zoologi

Viden om dyrs og monstres levevis og adfeerd.
Skal ogsa kunne genkende — og se forskelle —
pa forskellige dyr og monstre.
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Drager og Damoner foregar i en primitiv ver-
den, hvor politiet som regel glimrer ved sit fra-
ver, og hvor det vrimler med farer. Derfor er
det ofte ngdvendigt for rollepersonerne at
kempe for livet. Dermed opstir der speenden-
de situationer, hvor spillernes evner i list og
strategi s®ttes pa en hard prgve. Det er grun-
den til at der er detaljerede regler for kamp.

I kampsituationer er det praktisk at bruge
spillepladen og papfigurerne — eller tinfigurer
— men det er ikke ngdvendigt. Kampe kan ud-
kampes uden disse hjelpemidler, men de giver
et bedre overblik over situationen, s4 misforsta-
elser kan undgas.

KAMPENS FORLOB

En kamp er et virvar af begivenheder, der krae-
ver hurtige beslutninger, og som ingen har fuld
kontrol over. For at bringe orden i dette kaos,
ma man benytte en raekke regler.

Under kampen inddeler man tiden i enheder
péa ca. fem sekunder. En saddan enhed kaldes for
en kamprunde (KR). I lgbet af en KR kan de
ksempende udfgre forskellige ting i en bestemt
raekkefglge.

Bruger man spillepladen vil man se, at den er

inddelt i kvadratiske felter. Hvert felt er et kva-
drat pa 1,5 meter pa hver led. For hvert veesen

angives dets evne til at flytte sig (flyttefor-
méen) i antal felter pr. KR. En persons flytte-
formdaen er tilpasset forholdene under en kamp,
hvor man ma bevage sig forsigtigt og have sin
opmarksomhed aben i alle retninger. P4 et
jevnt underlag kan en person under normale
omstandigheder bevege sig meget hurtigere.

Raekkefglge

For kampen skal alle kampdeltagere sla hver
sin 1T10 og leegge resultatet til sin SMI. De, der
slar hgjst, skal g fgrst. P4 den mé&de kan man
ordne alle deltagere i kampen efter tur. Far to
deltagere samme resulat ma de slad om for at
deres indbyrdes placering kan ordnes.

Handlinger

Under en KR kan en kampdeltager udfgre en
reekke handlinger, der alle beskrives om lidt. SL
ma hele tiden lade sin sunde fornuft rade, nar
han overviger kampen. Reglerne alene kan
ikke deekke enhver teenkelig situation, og SL
ma vaere forberedt pa selv at tage beslutninger
om det, der sker lige nu og her — og om hvor

godt og hurtigt en rolleperson kan udfgre en
bestemt handling.

Fuld flytteformaen

Deltageren flytter sig s& mange felter som hans
egen flytteformaen tillader. Denne kan nedszet-
tes f.eks. ved vanskeligt terraen. Det er klart at
en person, der vader i en mose ma have en ned-
sat flytteformaen. Det er SL, der afggr hvor
meget den nedsattes.

Affyre et projektil
Deltageren star stille, sigter og affyrer sit pro-
jektilvaben.

Kaste et kastevaben
Deltageren star stille, sigter og kaster sit kaste-
vaben.

Strid i neerkamp
Deltageren kan flytte sig med halvdelen af sin
flytteforméen for selve kampen.

Forberede en besvargelse
Under denne handling koncentrerer troldman-
den sig sa steerkt, at han ikke kan ggre andet.

Besvaerge
Ogsa under denne handling kan troldmanden
ikke foretage sig andet.

Bytte vaben eller samle et
vaben op fra jorden eller
fa/give det af/til en anden

person

Spilleren kan f.eks. lzegge sin bue og pil fra sig
og treekke sit sveerd — eller give sin gkse til en
anden person. Samtidig med at personen ud-
forer denne handling kan han flytte sig med
halv flytteforméen.

Tale

Dette betyder at deltageren forsgger at sige en
kort szetning, f.eks.: "Pas p4, Thorvald — du har
en ork bag dig!” Deltageren kan samtidig kun
flytte sin halve flytteformaen. Enkelte ord som
"Hjeelp!” eller "Fremad!” teeller ikke.

31



Kamp

Udfore en anden handling

Under en kamp er der mange ting, en deltager
kan foretage sig, som ikke er taget med i denne
opremsning. Maske vil han bruge en af sine
feerdigheder — f.eks. Finde skjulte ting — eller
bare lede efter noget i sin rygseek. SL ma selv
afggre hvor lang tid det skal tage — og hvilke
konsekvenser det kan fa.

Angreb og parering

Der findes to slags kamp: Naerkamp hvor man
angriber med handvaben og fjernkamp hvor
man angriber med projektil- eller kastevaben.
Begge kampe folger de samme grundleggende
principer: Nir man angriber eller parerer med
et vdben, si anvender man vabnets feerdighed.

Under en kamp kan man udfgre et angreb EL-
LER en parering med et viben. Har personen
bade et vaben og et skjold kan han angribe med
vabnet OG parere med skjoldet. Har rolleper-
sonen et vaben i begge heender kan han udfgre
to angreb ELLER to pareringer ELLER et an-
greb og en parering.

Neerkamp

Angriberen kaster 1T100 for sin vabenferdig-
hed. Hvis det lykkes rammes malet. Forsvarer-
en kan forsgge at beskytte sig ved en parering
— under forudsztning af at han har et vidben
eller et skjold til at forsvare sig med. Man forsg-
ger at parere med et faerdighedsslag — 1T100.

Lykkes Mislykkes

- Lykkes Lykkes

Fjernkamp

Angriberen slar et feerdighedsslag — 1T100 —
for sin vabenferdighed. Lykkes det rammes
malet. Projektilvidben kan ikke pareres. For-
svareren kan parere et kasteviben, hvis han
har et skjold — og nar at se kastevidbnet kom-
me.

Jo stgrre afstand desto svaerere er det at
ramme med et kaste/projektilvdben. Derfor ma
angriberen trazekke 25 fra i procentchancen,
hvis afstanden overstiger halvdelen af vabnets
rackkevidde.
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Hyvis angrebet...  ..og forvarerens parering...

wbliver resultatet;

Forsvareren skades af angriberens
vaben

Forsvareren skades ikke, hvishan
parerer med et viben, men vabnet
beskadiges. Parerer forsvareren
med et skjold tager det imod slaget
og skjoldets beskyttende virkning
(absorberingen) skal traekkes fra

den skade det angribende vaben
forvolder, ‘

Angriberens vaben beskadiges,
hvis forsvareren parerer med et
vaben.

Intet beskadiges

Skader

Hvis forsvareren bliver skadet under angrebet
sé skal angriberen sl& den terningkombination,
der er angivet ved det enkelte vidben og des-
uden ved sin evt. skadebonus. Fra denne sum
traekkes den slag- absorberingsevne, som for-
svarerens rustning og naturlige forsvarsvern
har. Pareres angrebet af et skjold traeekkes ogsa
skjoldets absorberingsevne fra. Forskellen —
differencen — viser hvor mange kropspoint
forsvareren mister.

Hvis angriberens slag var perfekt, da han
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. anvendte sin egen vabenfaerdighed, indebarer
dette at vabnet og skadebonusen automatisk
forvolder maksimal skade — og at forsvareren
ikke kan regne med at rustning eller naturlige
forsvarsveern vil nedsatte skadens omfang.
Derimod kan angrebet pareres pa sadvanlig
méde med et skjold eller et ,;u vében.

Vaben bruges i kombination med vabenferdig-
heder. Til hvert vaben er knyttet en tilsvarende
feerdighed, sa skal en rolleperson ksempe med
et kortsverd, skal han ogsd anvende ferdig-
heden Kortsvaerd.

Typer

Vi deler vabnene ind i fem forskellige typer.

Handvaben
Kgller, keeppe, gkser, spyd og sverd.

Kastevaben
Kastespyd, kastedolke, kastegkser og sten.

Projektilvaben
Bue og pil, armbrgst (her er incl. en arbalest —
en stor armbrgst) og slynge.

Naturlige vaben
Kropsdele, der anvendes som vaben, f.eks.
knytnaver, horn, klgr og teender.

Skjold

Sma4, mellemstore og store skjold.

Klasser

Alle vaben betegnes som lette eller tunge vaben.
Et tungt vaben gir man ikke rundt med til
hverdag, men farst og fremmest i krig — f.eks.
store sveaerd, gkser, lanser, skjold og lignende.

Et let vaben kan ogsd bruges som et redskab
eller til jagt. Det veekker derfor ikke opmaerk-
somhed — i hvert fald ikke ude p& landet. Til
denne type vaben hgrer dolk, slynge, traestav
og lignende.

Handtering

Man handterer de fleste viben med én hind, si
den anden er ledig til f.eks. et skjold. Men nogle
vaben kraver to hander, s4 her mi man altsa
laegge alt hvad man ellers har i ha&nderne fra
sig. Det g=lder f.eks. for alle projektilviben.
Ganske vist kan man handtere en slynge med
én hand, men man méa bruge den anden til at
lade slyngen med.

For at kunne handtere et vaben uden proble-
mer ma man have en vis styrke. Ved hvert
vaben har vi noteret hvilken STY-gruppe, vab-
net tilhgrer. Skal en rolleperson kunne klare
vabnet ma han eller hun have mindst den STY,
som vabnets STY-gruppe kreaver.

Brudvzaerdi _
Et vaben beskadiges i kamp — og gar efter en
tid i stykker. Det er vibnets brudveerdi, der
bestemmer hvorndr. Hver gang et viben fir en
skade, der er lig med eller hgjere end dets brud-
veerdi, nedsettes brudverdien med et point.
Nar brudveerdien er 0 gar vabnet itu — og kan
derfor ikke bruges leengere.

Undtagelser fra brudvardien
Spyd, lanser, stave og naturlige vdben kan ikke
skade et parerende vaben. Skjolde har ingen
brudveerdi og beskadiges ikke af nogen vaben.
Man kan ikke parere effektivt med projektil-
vében og naturlige vdben, og de har derfor hel-
ler ingen brudverdi.

Hvis et projektilvaben af en eller anden
grund bliver ramt, s& gar det i stykker med det
samme.

Omladning

Det tager et vist antal KR at lade en armbrgst:
Let armbrgst 3 KR, tung armbrgst 6 KR og ar-
balest (en meget stor og tung armbrgst) 12 KR.
Med bue og pil samt slynger kan man lade og
skyde i 1gbet af samme KR.
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FORSVARSYV ARN

Rustninger og

naturlige vaern

Rustninger er alle de forskellige slags beskyt-
telsesdragter, som et levende vaesen kan veere
ifert, f.eks. ringbrynje, hjeelm eller rustning
(harnisk) af metal eller leeder. Naturlig beskyt-
telse er "indbygget”. Det kan f.eks. dreje sig om
tyk pels eller laederhud.

Rustninger og naturlige veern absorberer et
vist antal point fra den skade, som forvoldes af
det angribende vdben. Under en KR kan et for-
svarsvaern beskytte mod et ubegreenset antal
angreb.

En person kan kun beere én rustning. Hvis
man bade har en rustning og et naturligt vaern
leegges de to absorberingseffekter sammen.

Skjolde

Skjolde absorberer skader pad samme méde som
rustninger, men den, der forsvarer sig, ma ud-
fgre en vellykket parering, for at kunne udnytte
skjoldets absorbering. Man kan kun parere et
angreb under en KR.

SKADER 0G
HELBREDELSE

Nar et vaesen skades mister det kropspoint
(KP). Nar KP néar veerdien 1, kan ingen leenge-
re keempe eller bruge andre faerdigheder. Den
sarede kan ogsi hgjst beveaege sig med halv
flytteforméen. Dette geelder dog ikke for skab-
ninger, hvis normale KP er 1, 2 eller 3.

Bliver KP 0 mister rollepersonen bevidsthe-
den og falder om. Det blgder og der tabes et KP
pr. minut af den grund. Néar rollepersonen néar

dets negative FYS-vaerdi, dgr den.
Eksempel: Et menneske som har FYS 10 dgr, nér hans
KP nér minus 10.

Lykkes man i feerdigheden Fgrstehjelp kan
man stoppe blgdningerne hos en, der er be-
vidstlgs. Dermed forhindrer man flere tab af
KP af den grund.

Takket veere de naturlige helbredelsmeka-
nismer genvinder en rolleperson én tabt KP pr.
uge. En bevidstlgs skabning far bevidstheden
igen efter en god times tid, men er ude at stand
til at foretage sig noget som helst indtil KP igen
har néet. tallet 1. Der findes dog trolddom, der
kan genoprette KP hurtigere.
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S /EARLIGE
OMSTANDIGHEDER

Kamp i mgrke
En rolleperson, der ikke har nattesyn, ma ned-
seette sin angrebschance med 75, men har dog
altid mindst 5% chance for at ramme. Foregér
kampen i fakkellys nedsazttes angrebschancen
kun med 25.

En skabning med et godt nattesyn, som er i
kamp med varmblodige fjender, far ikke nedsat
sin angrebschance.

Kamp i liggende stilling
En liggende person kan kun keempe med dolk,
kortsveerd, armbrgst og naturlige vaben.

Angriber man en liggende person forgges
treefchancen med 25.

Angreb bagfra

En angriber, der angriber et andet veesen bag-
fra i naerkamp, far forgget sin traefchance med
+50, da den angrebne ikke har store muligheder
for at se angriberen.

Fald

Hvis en rolleperson falder, far han 1T6 point i
skade for hver meter han falder — efter de for-
ste tre meter.

Vand

Hvis en rolleperson havner under vand, mé
han forsgge at holde vejret indtil han kan traek-
ke det igen. Efter ca. et minut bliver man be-
vidstlgs og efter yderligere 1T3 minut dgr man
af iltmangel. Reddes man inden da, undgar
man at blive skadet.

Vakuum har samme virkning.

Ild

Kommer en rolleperson i kamp i direkte kon-
takt med ild, far han 1T4 i skade under fgrste
kamprunde; 2T4 under anden; 3T4 under tredie
0.s.v. En rustning beskytter indtil ilden treenger
igennem dens absorberende effekt. Derefter
géar der ild i tgjet og da beskytter rustningen ik-
ke p& nogen made.

Er der ild i tejet kan personen forsgge at
kveele den ved at rulle sig rundt p4 jorden. For
at klare det skal han sla 1T100, der er lig med



Kamp

eller lavere end SMI x 5. En anden person kan
lgbe hjxlpende til og forsgge at svebe den
brzendende person ind i et teeppe eller lignende.
Det gar godt, hvis hjelperen kan sl& 1T100, der
er lig med eller lavere end SMI x 5.

Af og til vil rollepersonen kaste en fakkel for
at anteende breendbart materiale, f.eks. et stra-
tag. Chancen for at ramme er SMI x 3% og
rekkevidden er STY x 1 felt(er). Rammer fak-
len er der normalt ca. 50% chance for at maélet
ogsé bliver antaendt. Anteender faklen ikke ma-
let betyder det, at faklen er gaet ud pa vejen el-
ler ved nedslaget — eller at den rullede vk fra
malet, for den fik anteendt det. SL ma lade sin
sunde fornuft styre vurderingen af, hvad der
faktisk sker. F.eks. er der stgrre chance for at et
tort stratag bliver anteendt end et vadt.

KAMP-EKSEMPEL

Kampen stir mellem Arnulf Grumekse (KP 11,
Stridsgkse 55%, Lille skjold 60%, ringbrynje) og
baron Siegfried van der Hager (KP 10, Slag-
sveerd 75%, Dolk 65%, ringbrynje). De keemp-
ende har samme SMI.

Forste kamprunde

De to keempere kaster 1T10 for at afggre, hvem
der skal begynde. Arnulf vinder med 7 mod
Siegfrieds 4. Arnulf hugger med sin gkse og
terningerne (1T100) viser 45. Han rammer al-
tsd. Siegfried forsgger at parere med sin dolk.
Han sla 37 — og klarer sig alts&. Arnulfs gkse
beskadiger dolken med 11 point, hvilket er mere
end gksens brudvardi pa 9. Dolkens brudveerdi
nedszettes derfor med ét point til 8.

Siegfried angriber med sit sverd og slar 62.
Han rammer. Arnulf forsgger at parere med
skjoldet. Han slar 80 — og opnér ikke at parere.
Svardet rammer Arnulfs krop og giver 6 point
i skade. Ringbrynjen absorberer 4 point og Ar-
nulf mister 2 KP. Altsi en mindre skade.

Anden kamprunde

Denne gang vinder Siegfried fgrste terningkast,
s& han starter runden. Siegfried slar til med
svaerdet og rammer med et terningkast pa 11.
Arnulf forsgger at parere med skjoldet, slar 29
og klarer situationen. Skjoldet absorberer 8
point — og kun 3 point traenger igennem. Men
Arnulfs ringbrynje kan absorbere disse point —
og han fir altsa ingen personskader.

Arnulf slar tilbage, men resultatet bliver 00
— et klart fumle-slag. Han kaster terninger
efter Fumle-tabellen og far 37, Arnulf taber
vabnet, der falder ned foran hans fgdder.

Tredie kamprunde

Igen vinder Siegfried slaget om, hvem der skal
begynde. Denne gang opnar han et perfekt stgd
med terningkastet 01. Vabnet forvolder maksi-
mal skade — 11 point — og Arnulf far ikke
point for den beskyttelse, som rustningen skulle
give. Arnulf har nu mistet ialt 13 KP i skader,
hvilket giver ham —2 KP tilbage. Han falder be-
vidstlgs om pa jorden — og baron Siegfried star
som sejrherre.

Forklaring til vabentabellerne
Handgreb: Skal vabnet holdes i en (1H) eller to
(2H) hander.

Abs: Hvor mange point skade skjoldet eller
rustningen absorberer.

Skade: Den skade i KP som vabnet anretter
pr. angreb, der lykkes.

STY-gruppe: Angiver hvor stor STY en rol-
leperson skal have for at kunne héntere vibnet.

Type: Angiver om vabnet er let eller tungt.

Vaeegt: Hvor meget vabnet vejer i BEP.

Pris: Hvad vabnet koster i sglvment hos en
haderlig vibensmed.

BV: Vabnets brudverdi (BV) — d.v.s. hvor
meget vabnet tiler inden det gar i stykker.

Razkkevidde: Angiver hvor langt et projek-
tilviben eller et kastevidbnen maksimalt kan né.
Geaelder det kastevaben er rakkevidden af-
haengig af kasterens STY. Hans STY x 1 angi-
ver antal felter pa gulvplanen (a 1,5 meter),
som han maksimalt kan kaste. For projektilva-
ben er razkkevidden angivet i meter.
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Langspyd

~ Morgenstjerne
_ Bkorpionsvebe
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Magi

I eventyrenes verden gennemstrgmmes natur-
en af meerkelige, usynlige krafter. Den, der kan
manipulere disse krefter efter sit eget hoved,
kaldes for troldmand eller magiker.

AT BLIVE
TROLDMAND

Det er kun fa individer, der har evner til at blive
troldmeend. En beskrivelse af, hvordan man
helt preecist bliver troldmand, findes i kapitlet
Rollepersonen.

Troldmandshvervet er meget tidskraevende.
Troldmanden m4 hele tiden koncentrere sig om
sin trolddomskunst, og det medfgrer, at han
sjeeldent bliver ret god til andre feerdigheder. I
nogle faerdigheder har troldmanden simpelt-
‘hen besver med at komme over visse vardier.

Max. niveau for
SMI-ferdigheder

SMI x 4 (afrund til
narmeste 5%)

Max. niveau for STY x 4 (afrund til .
STY-feerdigheder narmeste 5%)
Max. niveau for FYS x 4 (afrund til

FYS-feerdigheder naermeste 5%)

Max. niveau for
KAR-ferdigheder

Ingen begraensning

Max. niveau for
INT-feerdigheder

Ingen begraensning

Nar denne grznse er ndet, kan troldmanden
kun gge en ferdighed med 5%, hvis han kan sla
sin egen INT eller lavere med 1T100. Hans ind-
leeringschance i disse fzerdigheder bliver altsa
lig med hans INT, nar han har néet graensen.

BRUG AF MAGI

Magi med trylleformularer er den vanskeligste
form for magi. Den benytter sig af forholdsvis
korte magiske formularer, besveaergelser, sange
eller gestuser, som er med til at fremkalde den
onskede effekt.
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Trylleformularer regnes som feerdigheder.
Hver formular teeller for én ferdighed. Man
slar 1T100 — og sladr man under eller lig med
sin procentchance, fungerer magien. Mislykkes
slaget, fungerer trolddommen ikke — og der
sker ingenting. Den alt afggrende grundegen-
skab er PSY.

Et perfekt kast fordobler nogle af formular-
ens magiske krafter, f.eks. dens raekkevidde,
varighed eller skadevirkning. Fumleri medfgr-
er som regel, at magien virker lige modsat hen-
sigten: En formular, der skulle beskytte trold-
manden selv, beskytter nu hans fijender o.s.v. —
SL afggr, hvad der pracist sker ved et fumle-
slag eller ved et perfekt kast.

Tid og magi ,

Al magi begynder med, at man udfgrer de ngd-
vendige ritualer eller fremsiger den rette for-
mular. Vi taler her om at forberede en besveer-
gelse. Forst nar dette er gjort, begynder magien
at virke. I formular-magi tager det altid EN
KAMPRUNDE (en omgang) at forberede be-
svargelsen. Det medfgrer, at magien fgrst be-
gynder at virke i na@ste kamprunde.

Magi af forskellig
styrke

En troldmand kan selv valge, hvor stor en ma-
gisk kraft han vil bruge i en enkelt besvaergelse.
Hver besvaergelse har forskellige effektgrader.
Jo hgjere effektgrad desto steerkere virkning
far magien. En hgj effektgrad kan f.eks. betyde
leengere varighed, stgrre raeekkevidde, stgrre
skadevirkning o.s.v. Hvad de forskellige grader
praecist medferer findes beskrevet under hver
enkelt formular.

Imidlertid er det sddan, at magien er svzerere
at udfgre jo hgjere effektgrad den har. Den hgj-
este effektgrad, en troldmand kan benytte sig
af, er INT + PSY delt med 4 (og afrundet opad
til neermeste tal). Er en troldmands INT og PSY
begge af veerdien 13, kan han siledes kun bru-
ge trylleformularer af syvende grad.

Desuden nedsattes chancen for, at magién
virker, med 10% for hver effektgrad udover

den forste.

Eksempel: En troldmand, som har 60% chance for at
magte en forstegrads ILD, har kun 50% chance for at klare
en andengrads ILD o.s.v.

Effektgrad forkortes med bogstavet E. Et
LYN ES5 betyder altsa et LYN af effektgrad 5.
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En besvargelses navn angives altid med store
bogstaver (versaler).

OBS! Ver i gvrigt opmaerksom over for be-
greberne “effektgrad” og "svaerhedsgrad”. Det
er to helt forskellige ting.

Magi og kraftpoint

Den energi en troldmand har til radighed, nar
han slynger besveaergelser ud, er hans mentale
styrke — d.v.s. hans PSY — ogs& kaldet kraft-
point. Nar han bruger energi nedssttes hans
kraftpoint midlertidigt. Hver trylleformular
koster lige s& mange kraftpoint, som den ef-
fektgrad, der benyttes. Maner troldmanden f.
eks. en ILD af tredie grad frem, mister han altsa
tre kraftpoint. Bemerk at et (1) kraftpoint al-
tid bruges — ogsa selv om besvaergelsen mis-
lykkes! Fumler han s& koster det samme antal
kraftpoint, som hvis han havde klaret det. Et
perfekt slag betyder omvendt heller ikke, at der
bruges ferre kraftpoint.

Kommer kraftpointene ned p4 0, tilintetggr
troldmanden sin egen sjzl, og han der. En
troldmand far 1 kraftpoint tilbage for hver tim-
es ordentlig hvile — eller for hver tredie time,
hvor han ikke ligger ned, men hviler uden at
foretage sig andet (som f.eks. at ga eller ride).

Selvmordsangreb med
magl
Kommer en troldmands kraftpoint ned pa 0,
dgr han. I ekstreme situationer kan troldman-
den muligvis redde sine venner ved at ofre sit
eget liv. Han kan da med fuldt overleg frem-
kalde sa steerk en trylleformular, at hans kraft-
point nir ned under 0. Dette forudsatter dog
naturligvis, at han ikke allerede har opbrugt al
sin kraft.

Maksimalt kan han dog kun bruge halvdelen
af sin normale PSY plus alle resterende kraft-

point.

Eksempel: Troldmanden Zot har 4 kraftpoint tilbage og
en normal PSY pé 10. Situationen er desperat, og den adel-
modige Zot beslutter sig for at ofre sit liv for at knuse alt ondt
og dermed redde sine kammerater. Han kan da maksimalt
benytte en trylleformular, der krazver 9 kraftpoint. Det
medfprer, at han ender med at have minus 5 kraftpoint. Zot
dgr, men giver pé den made sine venner en mulighed for at
klare sig videre frem — om alt ellers géar vel.

Ved et overlagt selvmordsangreb som her
beskrevet, hvor troldmanden ved, at han skal
dg, skaerpes troldmandens sanser til det yderste
— og i et par sekunder virker hans intelligens
ud over det sadvanlige. Derfor slar man altid

med normal procentchance for den tryllefor-
mular, han vil bruge. Procentchancen, for at
han lykkes, nedsattes altsa ikke med 10% pr.
effektgrad, som man ellers ggr.

Sejr over et mals
modstandskraft

Nar en troldmand forsgger at anvende magi
for at pavirke et levende méal, ma han (ud over
at have held til at klare selve besvaergelsen) og-
s& have held til at overvinde ofrets modstands-
kraft. Man finder da troldmandens nuvaerende
Kraftpoint under AKTIV i Modstandstabellen (i
kapitlet Rollepersonen) — og ofrets nuverende
Kraftpoint (d.v.s. dets PSY — hvis modstande-
ren ikke er troldmand) under MODSTAND. Se
hvor kolonnerne mgdes — og sld s med ter-
ningen under eller lig med tallet i tabellen med
1T100. Lykkes det, har troldmanden overvun-
det ofrets modstandskraft. Lykkes det ikke, har
ofrets klaret sig denne gang.

Husk at et bevidstlgst veesen ikke har nogen
modtandskraft. Er et vaesen i gvrigt positivt
indstillet over for magien (noget der f.eks. er
tilfzeldet, hvis magiske kraefter bruges til at hel-
brede skader), behgver man heller ikke over-
vinde nogen modstand.

Fysiske besvaergelser

Nogle besvargelser har en fysisk virkning og
de skal ikke overvinde malets PSY for at have
effekt. Disse er markeret med et F.

Besvaergelser af
forskellig
svaerhedsgrad

Alle trylleformularer har en vis sveerhedsgrad,
der fortaller noget om, hvor sveert det er at
leere netop den besvaergelse. Svaerhedsgraden
har ikke noget at ggre med, hvor sveert det kan
veere at udfgre besveaergelsen.

Formularer skal huskes

En troldmand be¢r have alle de besveergelser,
han vil bruge, i sin hukommelse. Han kan dog
ialt hgjst huske (INT+PSY) delt med 4 (rund af
til neermeste hele tal) besvaergelser. Alle andre
formularer, som han kunne tanke sig at bruge
engang, m& han have skrevet ned i sin bog med
trylleformularer — Formularsamlingen. Det
tager én time pr. sveerhedsgrad at lere en be-
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svaergelse udenad. Hvis troldmanden allerede
har "fyldt” sin hukommelse op, mé han glemme
en for at leere en ny udenad.

Bliver en troldmand s skadet, at han mister
hukommelsen, glemmer han ogsi alle de trylle-
formularer, han fgr kunne. Men han glemmer
dem ikke, bare fordi han sover.

Man kan ogsé laese en besvaergelse op direk-
te fra Formularsamlingen, men det tager meget
leengere tid. En trylleformular, der normalt vil
tage en kamprunde at forberede, tager fem mi-
nutter, hvis man skal leese den op fra bogen —1i
stedet for at kunne den udenad. Det er endnu
sveerere at lase en besvargelse hgjt fra en an-
den troldmands Formularsamling. Her ma
troldmanden kunne slé sin INT med 1T100 for
at leese rigtigt. Hvis kastet mislykkes, har han
ikke forstaet formularen.

Hvordan troldmanden
opnar hgjere PSY

En troldmand har brug for en hgj verdi i PSY.
for at fa kraftpoint nok til at udfgre steerk magi
med en hgj effektgrad. Desuden er hgj PSY
ngdvendig for at kunne overvinde et offers evt.
modstand. Heldigvis er det muligt netop for
troldmaend at gge deres egen PSY.

Hver gang en troldmand overvinder et of-
fers modstand eller magter at fA magi med en
fysisk virkning (som f.eks. ILD, FROST, KLIP-
PEVZAG eller LYS) til at fungere, er der en
chance for at opna en hgjere PSY. Chancen er
(25 minus nuvaerende PSY) x 5%.

Slar man mindre end dette med 1T100, gges
troldmandens PSY med 1 point. Troldmanden
har altid mindst 5% chance — selv om hans
PSY skulle veere 25 eller hgjere. P4 denne méade
kan man altsa teoretisk set opné en uendelig hgj
PSY. Som ved ferdigheder slar man én gang
efter hvert, ferdigspillet eventyrspil.
Troldmanden har altsa IKKE ét forsgg pr. vel-
lykket besvaergelse. Forggelsen kommer farst
efter én uges uafbrudt hvile.

TROLDMANDENS
MAGISKE
BAGGRUND

Som ved andre faerdigheder ma ogsa trold-
manden valge 3 ekspertfeerdigheder og 5 an-
dre feerdigheder, der hgrer professionen til, og
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som han har en ekstra hgj grundchance pa. Af
disse kan troldmanden hgjst veelge fire be-
svaergelser. Imidlertid geelder helt specielle
regler for procentniveauet for disse besvargel-
ser. Her har den enkelte besvaergelses svaer-
hedsgrad betydning. Find den i formularbe-
skrivelserne leengere fremme i dette kapitel. Se
derefter i baggrundstabellen (her) for at afggre,
hvor godt troldmanden behersker trylleformu-
laren. Afrund til neermeste 5%.

INT x4

INT x 2

Som man ser, kan man ikke valge besveergel-
ser med hgjere sveerhedsgrad end 3 blandt de
besvaergelser man far, nar rollepersonen ska-
bes. Hgjere sveerhedsgrader er s& svaere at
mestre, at dem ma man vente med at laere, til
man er blevet en mere magtfuld troldmand.

INDL/ZAERING AF NYE
BESV /ARGELSER

Troldmeend kan lere sig nye besvaergelser ved
at lzere dem af en troldmand med stor magt.
For at en troldmand skal kunne lere fra sig, ma
han selv have mindst 90% kunnen i den be-
svaergelse, det drejer sig om. SL afggr, hvor
sveert det er at finde en sddan leeremester. Der-
udover tager det tid og koster penge at fa en sa-
dan undervisning.

Trylleformularens sveaerhedsgrad afggr,
hvor lang tid det tager at leere den — og hvad
det koster.




Hyvis rollepersonen kan afse den ngdvendige tid
1 et streek — og betale prisen — s& kan han lare
besveergelsen. Men nar en troldmand lige har
leert en ny besveergelse, er hans grundchance
for den lig med hans PSY (afrundet til neerme-
ste 5%).

TROLDM/AEND 0G
JERN

En troldmand kan aldrig fremsige en besveerg-
else, hvis han samtidig er i fysisk kontakt med
jern. Arsagen hertil er ikke kendt, men det har
muligvis noget at ggre med jernets magnetis-
me. Med "jern” menes et metal der helt eller
delsiv bestar af jern eller stal. Selv f& gram er
nok til at magien ikke virker. I praksis er det SL,
der afggr om en rolleperson er i kontakt med
jern eller ej.

En troldmand kan derfor ikke fremsige no-
gen besvaergelser, hvis han barer en rustning
af jern eller holder pa et viben eller et stykke
veerktgj af jern. Dette forhindrer dog ikke at en
troldmand kan arbejde med ting af jern, men
altsa bare at han ikke samtidig kan bruge sine
magiske evner.

De fleste troldmaend plejer derfor at bruge
rustninger, der ikke er lavet af metal, men i ste-
det af lzeder. P4 samme méade bruger de vdben
lavet af tree, sten eller ben som f.eks. en strids-
kglle, en stav eller lignende. Pil og bue er ogsa i
orden, men da pilespidserne jo ma laves af sten
vil de ggre TO point mindre skade end almin-
delige pile.

BESKRIVELSER

Her fglger nu en beskrivelse af alle tryllefor-
mularer.

Bemaerkninger

Ordet "razkkevidde” angiver den sterste af-
stand mellem troldmand og malet for besvzer-
gelsen.

"Varighed” angiver, hvor l&enge magien vir-
ker. "Umiddelbart” betyder at besvaergelsen
forarsager noget, der ikke har nogen maélelig
varighed i tid.

' FREMMANE/
| FJERNE ELEMENTARANDER

HELBREDE

ILD L

. KONTROLLERE( N PERSON)
LYN . '
. LYS

. LOFT : -

- MOD TANDSKRAFT

SANSNING
STENMUR

SYN/ :
TANKEOVERF@RING
TELEPORTATION
USYNLIGHED
VARN

ABNE

ANTIMAGI

Raekkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: 5 minutter
Sverhedsgrad: 2

Denne trylleformular danner et magisk
skjold rundt om besvargelsens mal. Skjoldet
beskytter mod magi, og det kan placeres rundt
om bade levende vaesner og ting. Vil nogen for-
sgge at bruge magi mod en ting eller et vasen,
der beskyttes af ANTIMAGI, m4 den indtrzen-
gende magi forst overvinde ANTIMAGIens
effektgrad med et terningkast efter Mod-
standstabellen. Lykkes dette ikke kastes magien
tilbage mod den angribende troldmand. Be-
merk i gvrigt at en trylleformel, som rettes
mod et levende vaesen, ogsd ma overvinde
dennes PSY for at fa den gnskede effekt. ANTI-
MAGI kan beskytte genstande med et volumen
p& maksimalt 125 kubikmeter.
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Hvis man vil bruge ANTIMAGI over for no-
gen, der allerede er beskyttet af trylleformula-
ren VERN, m& ANTIMAGIens effektgrad forst
overvinde VERNets effektgrad efter Mod-
standstabellen. Hvis dette lykkes, fungerer be-
sveaergelserne sammen.

BESKYTTELSE

Reekkevidde: Bergring
Varighed: Permanent
Sveerhedsgrad: 3

BESKYTTELSE danner en beskyttende kas-
se rundt om troldmanden eller en anden person
(eller genstand), der har brug for bevogtning
eller veern. Et volumen pa 27 kubikmeter kan
bevogtes pa denne mide. BESKYTTELSE dan-
nes ved, at 9 sten laegges ud som et indledende
ritual. Kun den, der legger disse sten, kan igen
fierne BESKYTTELSEn. Den kan dog OPL@-
SEs. BESKYTTELSEn fungerer som en ANTI-
MAGI og en ENERGISTRALE. Al magi og alt,
der passerere den ene eller anden vej gennem
feltet med BESKYTTELSE, m& overvinde
ANTIMAGI af farste effektgrad.

BILLEDLIGGORE (F)

‘Reekkevidde: 20 felter (30 meter)
Varighed: 15 minutter
Svaerhedsgrad: 1
Denne trylleformular giver troldmanden
evne til at skabe et afbillede af en genstand, som
kan have 3 point i STQ pr. grad. Billedet er rent
visuelt, sa det kan ikke hgres, lugtes, smages el-
ler bergres. Det forsvinder ikke, hvis man berg-
rer det, men er bare helt uden masse. Et afbille-
de kan dog settes i bevaegelse, og f.eks. kan et
billede af et menneske ggres helt identisk med
en person, ogsi nar det geelder om at fa perso-
nen til at bevaege sig. Men skal billedet kunne
bevage sig, ma troldmanden koncentrere sig
om dette uafbrudt.

[-]
ENERGISTRALE (F)
Reekkevidde: 80 felter (120 meter)

Varighed: Umiddelbart
Sveerhedsgrad: 2

Dette er en magisk lysstrale, som troldman-
den retter mod sit mal. For hver effektgrad far
malet 1T6 i skade. Rustninger eller VERN kan
nedszette skaden.
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FORBANDE VABEN

Raekkevidde: 80 felter (120 meter)

Varighed: 5 minutter

Sverhedsgrad: 2 :
Trylleformularen nedseetter et vabens chan-

ce for at ramme med 5%. Desuden neds=ttes

den skade et vaben tilfgjer sit mal med 1 point

pr. effektgrad. Effekten kan fordeles pa et frit

antal vaben.

FORHEKSE VABEN

Reekkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: 5 minutter
Sveerhedsgrad: 2

Besveergelsen forgger et vdbens chance for
at ramme med 5% — og forgger den skade
vébnet forvolder sit mal med 1 point pr. effekt-
grad. Effekten kan fordeles pa et frit antal va-
ben. Et forhekset vdben kan skade vaesner, der
normalt ikke skades af materielle viben.

FORMINDSKE

Raekkevidde: Bergring
Varighed: 5 minutter
Sveerhedsgrad: 2

Hver effektgrad nedsatter malets STY, FYS,
ST@ eller SMI med 1 point. Ingen grundegen-
skab kan dog formindskes til mindre end 1 med
denne besveergelse.

FORSEGLE

Razkkevidde: Bergring
Varighed: 15 minutter
Sveerhedsgrad: 1

Denne trylleformular sammenfgjer kanterne
pé to ikke-levende genstande, der ikke beveger
sig og som passer sammen. F.eks. dgr og dgr-
karm, lag og kiste, svaerd og skede. De to ting
bliver som ét og kan ikke adskilles, s& leenge
besvaergelsen varer. Man kan naturligvis sla
tingene i stykker, men det er sveert, da FOR-
SEGLE lagger 20 KP til de KP tingene har i
forvejen. Hver ekstra effektgrad forgger enten
varigheden med 15 minutter eller leegger yder-
ligere 20 KP til de forseglede genstande.

FORVANDLE

Rzekkevidde: 20 felter (30 meter)
Varighed: 15 minutter
Svaerhedsgrad: 4
Denne besvergelse kan forvandle veesner
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og ting. Hver effektgrad magter at forvandle 3
ST@-point, s4 man m4 ofte bruge en ret hgj ef-
fektgrad for at kunne pavirke hele malets ST@
med den magiske besvargelse. Besvargelsen
giver mélet (som kan vare troldmanden selv)
en anden form. Men, den nye form, skal vare
af samme hovedtype, som den, der forvandles
— altsa dyr, plante eller mineral. En trold kan
ikke FORVANDLE:S til en svamp, men til en
tudse f.eks. Tudsen vil dog have de samme
grundegenskaber som trolden — inkl. ST@.
Trylleformlen andrer altsd kun malets form,
ikke dets grundegenskaber. Formularen kan al-
tsa ikke bruges til at forvandle bly til guld.

Hvis FORVANDLE bruges pa et levende
veaesen, kan vedkommende ikke bruge den nye
forms specielle overnaturlige evner. Trolden
ville ikke kunde spy ild, selv om den blev FOR-
VANDLEt til en drage, men den fortryllede
trold kan bruge alle dragens rent kropslige
funktioner — f.eks. dens flyvefaerdighed. Ved
hgje effektgrader er det ogsd muligt at pavirke
flere genstande: En FORVANDLE-formular af
anden grad vil f.eks. kunne pavirke to ting med
maksimum 3 ST@ pa hver — eller én ting med
maksimun 6 STQ@.

FOROGE

Reekkevidde: Bergring
Varighed: 5 minutter
Sverhedsgrad: 2
Hver effektgrad forgger malets STY, FYS,
ST@ eller SMI med 1 point.

FREMMANE/FJERNE
ELEMENTARANDER

Reekkevidde: 8 felter (12 meter)
Varighed: 10 kamprunder (KR)
Svaerhedsgrad: 3

Elementarander er en slags personificering
af de fire elementer luft, ild, jord og vand.
Troldmanden mé bestemme sig for, hvilken
slags elementarand, han gerne vil leere at frem-
mane (de fire forskellige typer udger fire for-
skellige besvaergerlser). Alle elementarénder
har fglgende grundegenskaber: PSY 3T6, SMI
3T6, STD 1T6. For hver ekstra effektgrad for-
gges STO med 1T6 og PSY med 1T6. De
mangler FYS og INT og ma helt styres via
troldmandens fulde opmeerksomhed. Elemen-
tarander kan pavirkes af magi, men er immune
over for gift. Deres KP og STY er lig med deres

ST@. De forskellige elementarander har i gvrigt
helt forskellige egenskaber, som beskrevet ned-
enfor. For at kunne fremmane en af disse ele-
mentarander ma troldmanden have adgang til
lidt af det element, som elementarinden mani-
festrer sig i.

Den som bruger denne besvergelse, kan og-
sa prgve at fijerne en elementarand af samme
type, som den vedkommende kan fremmane,
men da skal formlen for FJERNE ELEMEN-
TARANDER overvinde elementardndernes
grad efter Modstandstabellen. Lykkes det, for-
svinder &nderne gjeblikkeligt.

Luft — Sylife

Sylfen er luftens elementarand. Nar den frem-
manes har den et gennemsigtigt, svagt menne-
skelignende udseende. Den kan:

1. Bevaege sig med en hastighed af maksimalt
40 felter/KR, hvis den ikke barer pa noget.
Normal hastighed er 10 felter/KR.

2. Bzre en genstand 4 felter/KR gennem
luften. Den kan bzere 6 point ST pr. grad.

3. Bare meddelelser skrevet pa papir 28 fel-
ter/KR.

4. Bleese noget omkuld ved at overvinde det—
tes STQ efter Modstandstabellen.

5. Styre egne projektilvaben eller kastede va—
ben. Treefsikkerheden gges da med 5% pr. grad
— og en evt. skade med 1T3 pr. grad.

6. Kan ikke skades af materielle vaben.

7. @delxegge en Salamander ved terningkast
efter Modstandstabellen: S=t sylfens grad ind
under AKTIV — og Salamanderens grad under
MODSTAND. Aflees tabellen og sla 1T100 som
sedvanlig.

Ild — Salamander
En Salamander ligner en ggle af ild. Selv om
den holdes pé plads af troldmanden, holder den
sig aldrig helt i ro. Den kan:

1. Indhylle et mal i flammer, der gor 1T6
skade pr. grad. Rustninger og formularen
VZRN beskytter mod angrebet.

2. Antande brendbart materiale, som den
kommer i bergring med.

3. Blive skadet af materielle vaben. Ggr til
gengald selv skade for 1T6 pr. grad pa alle de
vaben, der rammer den.

4. Helbrede skader pa sig selv ved at absor-
bere kraft fra flammerne. Kast med terningen
som for skader tilfgjet af ild, men regn det i ste-
det som genopbyggende KP.
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5. Bdelaegge en Sylfe ved at overvinde Sylf-
ens grad efter Modstandstabellen med sin egen
grad.

6. Ophede et vaben af metal, si det tilfgjer
1T6 ekstra skade, hvis det rammer en genstand
(varmen holder sig i lige s4 mange KR som tal-
let i Salamanderens grad). Ophedningen med-
forer dog skade pa 1T6 pr. grad pa vabnet.

7. Bevaege sig 6 felter pr. KR, hvis den flytter
sig med hgjste hastighed.

Jord — Gnom

Gnomen fremtrader altid i en menneskelig-
nende skikkelse, der ser ud til at veere skabt af
grabrunt sand eller ler. Den kan:

1. Slas — og tilfgje skade pa 1T4 pr. grad.
Dens grundchance er 30%+10% pr. effektgrad.

2. Skades af materielle viben. Angriberen ma
dog sla sin egen PSY x 5 eller lavere med
1T100, ndr han rammer. Lykkes det ikke, vil
angriberens vidben nemlig blive lige sa skadet
som Gnomen.

3. Vise i hvilken retning den narmeste fore-
komst af metal er. Men troldmanden méa dog
bestemme, hvilken slags metal, det drejer sig
om.
4. @Pdelegge en Undine ved at overvinde
Undinens grad i Modstandstabellen med sin
egen.

5. P4 skift gdeleegge kropspoint hos sig selv
og en Salamander — ind til en af dem er oplgst.

6. Bevaege sig maksimalt 6 felter pr. KR.

Vand — Undine
En undine fremtraeder som en sgjle af vand. Af
og til kan den skabe sig om til smuk kvindeskik-
kelse af vand. Den kan:

1. Indhylle et andet vaesen for at knuse og
drukne det. Da ggr den skade for 1T8 pr. KR.

2. Skades af materielle viben, men bare med
halv skade.

3. Bzre en genstand gennem vand. Den kan
bare 6 STG-point pr. grad, men maksimalt 8
felter pr. KR.

4. Skylle en Gnom vak ved at overvinde
Gnomens grad efter Modstandstabellen med
sin egen.

5. Pa skift gdelaegge sin egen og en Sala-
manders kropspoint indtil en af dem er oplgst.

6. Hpjst bevaege sig 10 felter pr. KR i vand. 1
felt pr. KR pa land.
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FROST

Reekkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: Umiddelbart
Sveerhedsgrad: 1

Denne trylleformular bevirker en pludselig,
midlertidig seenkning af temperaturen hos alle
genstande, der befinder sig inden for en sfare
(kugleformet) med 1 felts diameter. FROST
kan bruges til at slukke ild med, men er virk-
ningslgs over for drager og salamandere.
FROST af fgrste grad ger 1T6 skade pa alle
vaesner, der befinder sig inden for den pagel-
dende sfere. Ved hgjere niveauer kan trold-
manden velge enten at koncentrere al kraft i en
eneste sfeere, som da forvolder ekstra stor ska-
de (1T6 pr. effektgrad), eller sprede kraften og
skabe fleresferer,der forvolder mindre skade.
Se flere eksempler pa dette under besvargelsen
for ILD. Skader forvoldt af FROST kan
absorberes af rustninger eller afbgdes med be-
svaergelsen VERN. ANTIMAGI har dog ingen
effekt over for FROST.

HELBREDE

Raekkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart
Svaerhedsgrad: 4

For hver grad kan denne besvaergelse hel-
brede (tilleegge) 1T6 KP, hvis malet er skadet af
sar, slag, ild, ENERGISTRALE, LYN, syre eller
lignende. Trylleformularen kan kun bruges pa

levende vaesner. Den kan altsa ikke reparere
ting, der er giet stykker. Er ogsd virkningslgs
over for sygdomme.

ILD (F)
Raekkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: Umiddelbart
Svaerhedsgrad: 1

Denne formular kan fremkalde en pludselig,
midlertidig forpggelse af temperaturen hos alle
genstande inden for en sfaere (kugleformet) pa
1 felt i diameter. ILD skaber tilstraekkelig var-
me til at seette ild pa letanteendelige genstande
som f.eks. et stykke papir. En ILD af fgrste grad
forvolder 1T6 skade pa alle veesner, der befin-
der sig inden for den pigaldende sfaere. Ved
hgjere niveauer kan troldmanden valge enten
af koncentrere al sin kraft i en eneste sfeere, der
da gor ekstra stor skade (1T6 pr. effektgrad),
eller at sprede kraften og skabe flere sfeerer, der
forvolder mindre skade.
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Eksempel: En ILD af fjerde grad kan skabe en sfzre, der
giver 4T6 i skade — eller to sfaerer, der gor 2T6 i skade —
eller fire sfeerer, der forvolder 1T6 i skade.

Alle kombinationer er tilladt, s leenge man
husker, at det koster én effektgrad for hver ny
sfeere eller 1T6 i skade. Skader fra ILD kan ab-
sorberes af rustninger eller af formularen
VZRN. ANTIMAGI har ingen effekt mod ILD.

KONTROLLERE (EN
PERSON)

Raekkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: 10 KR
Sveaerhedsgrad: 4

Denne trylleformular giver troldmanden
mulighed for at kontrollere ét intelligent vaesen
(ikke et dyr) pr. effektgrad. Han m4 naturligvis
forst overvinde ofrets/ofrenes PSY med et ter-
ningkast efter Modstandstabellen. Han kan da
f4 vedkommende til at udfgre alle de besveerg-
elser med kroppen, som han eller hun normalt
kan udfgre. Dog kan troldmanden ikke f& no-
gen til at udfere selvstaendige handlinger, der
kraever at ofret teenker selv. Er ofret en anden
troldmand kan man ikke fa ham til at udfgre
magi. Man kan heller ikke f4 en KONTROL-
LERET person til at bega selvmord.

Hvis troldmanden vil have at en eller flere
KONTROLLEREde skabning(er) skal ggre an-
det end bare at falde sammen, s m& han kon-
centerer sig om dem hele tiden. Han kan da ikke
slas, lgbe eller anvende andre formularer. Af-
brydes hans koncentration, f.eks. fordi han
tvinges til at keempe eller bliver skadet, falder
ofret/ofrene i dyb sgvn. Et sovende offer vag-
ner og genvinder sin selvkontrol s& snart han
kan sla verdien af sin FYS eller lavere med
1T100 (et terningkast pr. kamprunde/omgang).

LYN (F)
Reekkevidde: 40 felter (60 meter)
Varidhed: Umiddelbart
Sveerhedsgrad: 2

Denne besvargelse skaber et lyn, der gar fra
troldmanden lige mod det mal, der stir neer-
mest. Er to mal lige langt fra troldmanden, sg-
ger lynet det mal, der har mest metal i sig. Lyn-
et giver 1T6 skade for hver effektgrad. Rust-
ninger giver ingen beskyttelse mod LYN.

LYS (F)

Raekkevidde: 80 felter (120 meter)

Varighed: 5 minutter
Sveerhedsgrad: 1

Denne trylleformular kan ggre en del af en
genstand (ca. 50 kubikcentimeter) selvlysende.
Lyset er da steerkt nok til at oplyse alt inden for
en radius af 3 meter fra den selvlysende flade.
For hver effektgrad kan lysstyrken gges med 3
meter pr. grad — eller med 5 minutters ekstra
varighed pr. grad.

LOFT

Reekkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: 15 minutter
Svaerhedsgrad: 2

For hver effektgrad pavirker denne besveer-
gelse malets ST@ med 3 point. Er besveergelsen
tilstraekkelig kraftig, sa hele malets ST@ pavir-
kes, kan troldmanden lgfte genstanden og flytte
den gennem luften. Genstanden flyver da med
16 felter pr. KR. Hver grad ud over den fgrste
forgger genstandens maksimale fart med 4 fel-
ter pr. KR. Troldmanden kan endog bruge tryl-
leformularen pé sig selv, sd han kan flyve. Er
maélet et levende vaesen, som ikke vil LOFTes,
ma troldmanden fgrst overvinde dets PSY efter
Modstandstabellen.

Formularen kan ogsa bruges til at bremse en
faldende genstand — selv om det méske er for
stort til at formularen ogsa kan lgfte det. For
hver grad, der mangler i at trylleformularen
ogsa skulle kunne lgfte genstanden, bliver fald-
hgjden 3 meter. Formularen har dog ingen ef-
fekt i det hele taget, hvis der mangler mere end

4 grader.

Eksempel: En genstand med 13 ST@ falder 10 meter. En
troldmand bruger LOFT af fjerde grad for at bremse faldet.
Trylleformularen skulle kunne lgfte 4 x 3 = 12 ST@-point.
Der mangler altsé 1 grad, for at besvargelsen skal kunne
lofte genstanden. Da falder genstanden med samme hastig-
hed, som var faldhgjden bare 3 meter (og den skades eller
beskadiger derefter).

LOFT kan flytte kgretgjer som vogne og
sleeder hen ad jorden, hvis man bruger én grad
for hvert af koretgjernes 6 ST@-point.

MODSTANDSKRAFT

Raekkevidde: Bergring
Varighed: 15 minutter
Sverhedsgrad: 1

Trylleformularen beskytter mod ILD,
FROST og andre skader, der opstar via varme
eller kulde. For hver effektgrad nedsettes den
skade man ellers ville have faet p.g.a. varme el-
ler kulde med 1 point. Hvis man rammes af fle-
re varme- eller kulde-baserede angreb i lgbet af
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samme KR, vil MODSTANDSKRAFTen fjerne
1 point af skaden pr. grad ved hvert angreb.

. Eksempel: Zot rammes under en og samme KR af: Et
angreb fra en Salamander, der forvolder 5 point skade, en
FROST-skade pé 7 point og flammer fra en drage, der giver
yderligere 10 point skade. Zot skulle altsé totalt set midste 22
KP. Men beskyttes Zot nu af MODSTANDSKRAFT af tredie
grad, sd bliver skaderne fra hver af de tre angreb 3 point
mindre, og Zot mister altsd "bare” 13 KP.

MORKE (F)
Razekkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: 5 minutter
Svaerhedsgrad: 1

Formularen fjerner alt lys inden for en sfere
(kugleformet) af 6 meter i diameter. Inden for
dette omrade kan ingen se noget. Kaster man
trylleformularen M@RKE pa en genstand, der
oplyses af formularen LYS, ma M@RKets grad
farst overvinde LYSets grad efter Modstands-
tabellen, ellers vil M@RKet ikke kunne slukke
LYSet. For hver grad ud over den fgrste kan
man forgge varigheden med 5 minutter eller
sfeerens diameter med 3 meter.

OPLOSE

Rakkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: Umiddelbart
Sveerhedsgrad: 2

Trylleformularen bruges, nar man gnsker at
oplgse og neutralisere andre formularers virk-
ning, f.eks. LUFT, FORBANDE VABEN, BE-
SKYTTELSE o.s.v. Som ved ANTIMAGI mé
denne formular fgrst overvinde den anden for-
mulars effektgrad ved et terningkast efter
Modstandstabellen. Formularen her kan ogsé
bruges til at tilintetggre en elementarand med.
Den kan ogsi rettes mod andre trolddomme og
trylleformularer, men hvis troldmanden ikke
przcis ved, hvad den anden trylleformular
hedder, kan han f.eks. ngjes med at teenke: "Tag
den besveergelse bort, der far Zot til at g som
en zombie!” Beskyttes ofret af ANTIMAGI ma
OPL@SE-formularen fgrst fjerne denne be-
skyttelse pa seedvanlig made (Modstandstabel-
len), inden OPL@SE kan begynde at virke. Man
kan ogsa bruge OPL@SE, hvis man vil forhind-
re en anden troldmand i at fremsige netop den
besvaergelse, han er i gang med. Her slar man
efter Modstandstabellen mod den anden trylle-
formulars effektgrad. Lykkes det tilintetggres
den angribende besvargelse.
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SANSNING

Reekkevidde: 40 felter (60 meter)
Varighed: 1 KR
Svaerhedsgrad: 2

Troldmanden specificerer forst, hvad det er
han sgger, f.eks. en felde, en hemmelig der,
guld, en trappe, en fremmeds tanker m.m.
Trolddomsformularen vil hjzlpe troldmanden
med at finde den narmeste, rigtige retning, til
den ting han sgger. For hver effektgrad far

troldmanden faerden af retningen til én ting.

Eksempel: Zot fremsiger SANSNING-formularen af an-
den grad. Han kan da f.eks. fornemme retningen til de to
naermeste falder.

STENMUR

Rekkevidde: 8 felter (12 meter)
Varighed: 5 minutter
Sveerhedsgrad: 1

Denne formular kan rejse en mur af sten op
af den bare jord — eller op af et stengulv. Mu-
ren, der er 1 x 3 x 3 meter, kan rejses hvor som

helst inden for en rakkevidde af 12 meter.
Hver effektgrad ud over den fgrste gger muren

med 1 meter enten i hgjden, bredden eller
leengden. Muren har 10 KP pr. kubikmeter.

SYN

Raekkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: 10 KR
Svaerhedsgrad: 3

Med denne trylleformular kan troldmanden
se og hgre alt, hvad han vil, inden for en radius
af 120 meter, hvis han kender omradet. Kender
han ikke omradet, raekker formularen kun til 30
meter. For hver grad ud over den fgrste er
troldmanden,i stand til at se 1 dag bag ud i ti-
den. Rgr troldmanden ved en genstand, kan
han se hvem, der tidligere ejede genstanden,
eller hvad den kan bruges til. Hver grad tillader
troldmanden at se én ejer og én made at bruge
en evt. genstand pa. Hver grad giver desuden
troldmanden 10% chance for at finde ud af det
eller de magiske ord, der kan aktivisere en gen-
stand. Troldmanden kan kun ggre forsgg med
dette én gang pr. genstand indtil hans magiske
evner med formularen SYN er forgget.

TANKEOVERFORING
Reekkevidde: 80 felter (120 meter)
Varighed: 10 KR
Sveerhedsgrad: 2
For hver effektgrad s=ttes ofret/malet i
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stand til at kommunikere med et vaesen — in-
telligent eller ej (det er ikke noget krav). Kun
overfladiske tanker og felelser kan overfgres
med denne besvargelse. Kommunikationen
sker helt lydlgst.

TELEPORTATION

Rakkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart
Sveaerhedsgrad: 4

Hver effektgrad giver troldmanden en mu-
lighed for at transportere 3 ST@-point til et sted,
han kender godt — hgjst 100 meter vaek. For
hver grad — ud over hvad der skal til for over-
hovedet at flytte ofret/méalet — kan troldman-
den transportere det yderligere 100 meter. Hvis
malet ikke vil flyttes, ma troldmanden fgrst
overvinde dets PSY efter Modstandstabellen.

USYNLIGHED

Reekkevidde: Bergring
Varighed: 15 minutter
Sverhedsgrad: 3

Hver effektgrad fra denne besveergelse ska—
ber usynlighed for 6 ST@-point. Bruges denne
trylleformular pa et levende veesen, kan han el-

ler hun ikke ggre andet end at tale og g&. For—
spger vedkommenede af keempe, lgbe, bruge
magi — eller hvis vedkommende bliver skadet
— brydes fortryllelsen.

VARN

Reekkevidde: 80 felter (120 meter)
Raekkevidde: 5 minutter
Sverhedsgrad: 2

Denne besvaergelse fungerer som et panser.
For hver effektgrad forgges pansringen med 1
point. Da VAERN pdavirker de samme omrader
som ANTIMAGI, mé denne besvargelse fagrst
overvindes efter Modstandstabellen, for at
VZRN kan fungere. I si fald fungerer trold-
dommene ens.

o

ABNE
Raekkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart
Svaerhedsgrad: 2

Denne trylleformular kan abne laste dgre,
skuffer, sesker og kister samt fa sveerd til at fal-
de ud af skeden o.s.v. Den fjerner ogsa magisk
FORSEGLE, hvis ABNEs effektgrad overvin-
der FORSEGLES grad efter Modstandstabellen.
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Penge og udstyr

Penge

Et eventyr i Drager og Damoner foregar i en
verden, hvor systemet med penge ikke er rigtigt
udviklet. Handel foregdr mest som byttehandel.
Men der findes trods alt mgnter: Kobbermgnter
(km), sglvingnter (sm) og guldmgnter (gm).
Deres indbyrdes veerdi er:

1 guldmgnt = 10 sglvmgnter = 100 kobber-
megnter.

En simpel arbejder tjener ca. 3 sm pa én dags
arbejde, mens en skriver pA samme tid tjener 12
sm og en leege 50 sm. ,

Guldmgnter er meget sjeldne. De bruges
mest af rige troldmaend, handelsfolk og fyrster.
Soldater og almindelige kreemmere benytter
sig en hel del af sglvingnter, mens bgnder f.eks.
sjeeldent kommer i naerheden af andet end kob-
bermgnter. Nogle lande og folkeslag har egne
mgntsorter, der er anderledes end de gengse.

Alle mgnter vejer stort set lige meget. 200
mgnter svarer meget godt til 1 BEP — og 1 BEP
er godt og vel 3 kg.

UDSTYR

For at ggre det lidt lettere for SL og spillerne
har vi medtaget en tabel, som viser hvad en
reekke almindelige varer og tjenesteydelser
normalt koster. Priser pa vdben og rustninger
er noteret i en separat tabel (i kapitlet ’Kamp”).
De priser og veegtangivelser, der star her, er for
normale varer hos en haderlig kgbmand.
Naturligvis kan priserne variere med udbud og
efterspgrgsel — det meste bliver f.eks. dyrere,
hvis varen ikke kan produceres pa stedet, men
ma importeres eller fragtes langt. .
Vagten noteres i belastningspoint (BEP). En
BEP er ca. 3 kg., men angivelsen tager ikke bare
hensyn til hvor meget en ting vejer, men ogsé
hvor besverlig, den er at bare.

SKATTE

Hvad ville al slidet og slebet i eventyrene vaere
veerd uden en belgnning! Et af malene i eventy-
rene er jo derfor ogsa at finde skatte — og blive
rige!

_ Lille rygseek (2 BEP)

- Mellemstor rygseek (4 BEP)

- Stor rygs=k (5 BEP)

Lygte

- Lampeolie (0,51 til 5 timer)

- Fyrtgj

, Asske til gloder

_ Lille sk (1 BEP)

- Mellemstor sk (2 BEP)

. Stor s=k (4 BEP)

. Kmmpe sk (8 BEP)
Skindtelt (2-mands)

- Skindtelt (4-mands)

. Skindtelt (8-mands)
Tykt teeppe

- Skindteppe

- Halmmadras (uden halm)
Madrashalm (til 1 uge)
Let uldlagen
Herlagen
Laderspand (20 1)
Feltflaske (0,51
Feltflaske (1 1)

_Leedervandseek (4.1)
Pung til beelte
Snarer (3 stk)
Rejseproviant (til 1 dag)

Hakke
. Store sgm (10 stk)
Koben
- Hammer (af tree)
Sav (til tree)
Lommelarke (1 stk. af tin)
Nokslys
Reb 10 m)
‘Entrehage (til bad)
Lille to-hjulet vogn
_ Stor to-hjulet vogn
Robad
Tung hest
Middelstor hest
Let hest
' Kamptraenet hest
. Stavier
- Kappe
Skjorte
Bukser
Strgmper
 Jakke ’

* Denne vaegt gaelder ikke, hvis tgjet er en del
af ens bekledning.
** (Gang prisen pa en almindelig hest med 10.
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Skatte finder man som regel i forskellige
monstres reder. En anden mulighed er de skat-
te, som almindelige veesner baerer pa sig. En
adelsmand har f.eks. ofte en mindre formue pa
sig — i hvert fald set med almindelige menne-
skers gjne. Hvor meget hvert enkelt veesen har
med sig, kan vaere sveert at vide, men for at gg-
re det lidt enklere for SL, har han her en tabel at
ga efter, nar han eller hun skal til at bestemme,
om et monster eller et hvilket som helst andet
vaesen har en skat. Tabellen omfatter dog kun,
hvad man kan tenke sig at nogen baerer rundt
pa. Den geelder altsa ikke for kaeempeskatte eller
lignende. Selv om det skulle lykkes for en, at be-
sejre et vaesen i vedkommendes eget hjem,
veerksted, rede, hule, hi 0.5.v., s& er der fortsat
en mulighed for, at en evt. skat er gemt et helt
andet sted. Hvis landet ligger sidan, ggr rolle-
personen klogt i at lede videre, for den slags
skatte plejer at veere meget stgrre. Som regel
da!

Tabellen her fungerer pi den made, at SL
forst lodder veesnet i forhold til én af de otte
skat-grupper og derefter placerer vedkom-
mende ind i den rette gruppe. Hvis en rolleper-
son magter at besejre vaesnet (og hvis rolleper-
sonen er interesseret i en eventuel skat) s ma
SL sl4 med terningen som beskrevet ud for den
valgte skat—gruppe. En gang for hver af de for-

ste fem kategorier for at se, om vasnet beerer
noget pa sig inden for kategorien — og i sa fald
hvor meget. Det forste tal angiver procent-
chancen for, at vaesnet har noget af vaerdi pa
sig, og det andet tal — eller terningens gjne —
angiver antallet. Hvis situationen lagger op til
det, slar man til sidst ogsa i sidste kategori for at
se, om vaesnet skulle have en skjult skat. SL kan
givetvis sendre pé resultatet her, hvis han ikke
kan lide det.

Juveler

Juveler er bearbejdede sdelsten, der som regel
er indfattede i edle metaller. Det kan vaere bro-
scher, halskader, armbénd, ringe, beelter,
spander o.s.v. Verdien af en juvel varierer
med selve sdelstenen, det hindvaerksmaessige
og stgrrelsen. Men normen er 1T100 sm.

GIFT

Gift tilberedes som regel af alkymister, og bru-
ges mest af snigmordere og visse ondsskabs-
fulde skabninger, der benytter sig af forgiftede
védben. Desuden har enkelte dyr og andre vees-
ner mulighed for at anvende et giftigt bid.

Gift kan komme ind i kroppen pa to mader:
Enten ved at ofret drikker eller spiser noget,
som indeholder gift, eller ved at ofret bliver s&-
ret af et forgiftet vaben.

. Sobvm.

19%/1 5%/1
1 EWITZ
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10%/1 50%/1T10
15W/1T2  B0%2T6

2%/1
3%/1

50

15%/1T2
30%/1T4
75%/1T8
85%/1T10
95%/2T8

Kobberm; Juveler
1%/1
3%/l
5%/1

S10%W1
20%/1T2

aowiTe
70%/1T4

PBW/ITE

50%/1T4

70%/1T8
90%/1T8
86%/1T10
95%/1T10

 BSWIT10
95%/1T10

. DBW/ITIO




Penge og udstyr

Der findes gift af forskellig styrke. Vi gradu-
erer gift efter en skala fra 1 til 20, hvor 20 angi-
ver den farligste type. Nar giften er kommet ind
i et vaesens krop, kaster man et redningskast ef-
ter Modstandstabellen: Giftens styrke indszettes
under Aktiv — og ofrets FYS under Modstand.
Lykkes kastet, vil vaesnet tage skade af giften —
med lige s& mange point skade, som giftens
styrke. Klarer vaesnet derimod sit redningskast,
bliver skadens omfang kun lig med halv gift-
styrke.

Det varer altid et stykke tid, fgr gift virker.
Skaden kommer ikke pa en gang, men i stedet
mister ofret 1 KP pr. kamprunde ind til giftens
virkning er opbrugt.

Eksempel: Turgor, der har FYS 10, er blevet bidt af en
slange. Dens gift har styrken 6. I Modstandstabellen kan vi
se, at giften har 30% chance for at forvolde fuld skade —
d.v.s. kun 6 point. Klarer Turgor sit redningskast, fér han
kun 3 point skade af giften. Derudover far han naturliguvis en
almindelig skade af slagens bid — uanset hvordan det gar
med redningskastet.

De fleste gifte har en styrke mellem 1 og 10.
Farligere gifte er sjeeldne.

Hvis man vil kgbe gift, bgr man henvende
sig til en alkymist. Han skal bruge lige si man-
ge dage til at fremstille giften i, som giften skal
veere steerk. Gift koster som regel 20 x giftstyr-
ken — i sglvmegnter.

En giftdosis kan forgifte fem pile, tre kaste-
knive eller et sveerd. Giften forsvinder, nar
vabnet har ramt en gang.

Modgift

Ogsa modgift tilvirkes af alkymister, og lige-
som gift kan modgift ogsa placeres pa en skala
fra 1 til 20. Fremstilligstid og priser er ogsa de
samme som for gift. Bliver man skadet af gift,
ma man hurtigst muligt drikke modgift. Mod-
gift kan nemlig ikke give tabte skadepoint tilba-
ge, men alene forhindre at giften forvolder
mere skade.

For at modgift skal kunne virke overhovedet,
mé den fgrst kunne overvinde giften ved et ter-
ningkast efter Modstandstabellen. Modgiftens
styrke indseettes under Aktiv og giftens under
Modstand. (Hvis ofret allerede har taget skade
af giften, ma man traekke lige s4 mange point
fra giftens styrke, som ofret har faet i skade).
Lykkes modgiften, nedsattes giftens styrke
med modgiftens styrke. Mislykkes modgiften i
forsgget pa at overvinde giften, far det ingen
betydning.

Eksempel: Turgor har indtaget gift med styrken 6. Han
tager lynhurtigt en flaske med modgift frem (styrke 4) og
drikker indkoldet. Dette tager én kamprunde, sé Turgor har
allerede fdet 1 skadepoint, da han indtager modgiften. I
Modstandstabellen kan vi nu se, at modgiften har en chance
pé 40% for at kunne neutralisere giften. Lykkes modgiften,
fjernes 4 point af den skade, som giften ellers ville have for-
voldt, og giften rammer altsé bare Turgor med 1 point mere
— altsg ialt 2 point. Lykkes modgiften ikke, fér Turgor fort-
sat 1 skadepoint i hver af de falgende 5 kamprunder.

MAGISKE
GENSTANDE

Magiske genstande kan vare af mange for-
skellige slags og indeholde mange former for
magi. Her beskrives nogle af dem, men ellers
kan SL selv finde pa flere, der passer ind i
eventyret. Men husk p4 at hvis spillerne far for
mange magiske genstande mellem handerne,
bliver de for magtfulde — og spillet bliver alt
for let. Faktisk er det allerede gaet for vidt, hvis
hver rolleperson er udstyret med fem magiske
genstande, der hver isar rummer fem
besveergelser med stor effekt. Magiske gen-
stande skal vaere sjzldne og betragtes som at-
traveerdige rariteter — og ikke som en simpel
handelsvare.

Funktionsregler

Magiske ting rummer trylleformularer, og den
person, der anvender den magiske genstand,
har adgang til disse egenskaber. De tryllefor-
mularer, der findes i genstanden, fungerer altid
med bestemte effektgrader. Et LYN E3 udlgses
altid med tre effektgrader, nar besvargelsen
slippes lgs. Desuden virker trylleformularen i
en magisk ting altid. Her behgver man ikke
forst bruge en terning.

Normalt ma magiske genstande hente energi
fra en pyske (PSY). Dette medfgrer, at bruge-
ren mister PSY, nar han eller hun bruger gen-
standen. Nogle magiske genstande er forsynet
med en NEXUS. Det betyder, at de kan hente
energi fra naturen. De behgver altsa ikke at
hente energien fra brugerens PSY. En besver-
gelse, der manes frem ved hj®lp af NEXUS,
kan veere i uafbrudt funktion, hvis brugeren
gnsker det.

En magisk genstand pavirkes ikke af jern i
omgivelserne, men genstanden mé ikke selv in-
deholde jern. Derfor er magiske vaben og rust-
ninger ofte lavet af bronce.

De fleste magiske genstande indeholder en
besveergelse med en effektveerdi pa 1T4, men
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det stir enhver SL frit selv at konstruere de
magiske genstande, der skal bruges i spillet,
efter de retningslinier, der her er skitseret.

Ofte forekommende
magiske genstande

Rustninger og vaben

Magiske vdben rummer som regel besvergel-
sen FORHEKSE VABEN, men andre formula-
rer kan forekomme, f.eks. LYS og SANSE.
Rustninger er som regel forsynet med formu-
larer som ANTIMAGI, MODSTANDSKRAFT
og VERN. Men ogsd LUFT og USYNLIGHED
kan benyttes.

Magiske drikke

Magiske drikke kan kun bruges én gang, og de
indeholder en trylleformular, der pavirker den,
der drikker drikken. Det varer én KR at fa bee-
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geret temt — og derefter udlgses besvaergelsen.
De mest brugte besvaergelser er HELBREDE,
USYNLIGHED, TELEPORTATION, SANS-
NING, SYN, FORJGE og LUFT.

Smykker

Det er populart at lade ringe og armband veere
magiske genstande. De er lette at beere og virk-
er ikke igjnefaldende.

Analyse af magiske

genstande

Bruges besvaergelsen SANSNING, kan en
troldmand afggre om en ting er magisk eller ej.
For senere hen at forsta, hvordan magien fun-
gerer, ma troldmanden bruge sit SYN.

Man kan ikke umiddelbart se pa en ting, om
den er magisk eller ej, sa SL skal ikke sige noget
om en tings evt. magiske kraft, farend en trold-
mand har undersggt genstanden med de to
naevnte besveargelser.
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Eventyrverdenens indbyggere

I eventyrenes verden findes mange maerkveer-
dige veesner. Nogle af dem ligner mennesker sa
meget, at spillerne kan have rollepersoner, der
faktisk er mennesker. SL bestemmer, hvilken
art og race spillernes rollepersoner skal tilhgre i
eventyrverdenen. Det er ikke givet, at alle vees-
ner skal forekomme i alle eventyrverdener.

GENERELT

Hver enkelt art beskrives efter fglgende mgns-
ter:

Beskrivelse

En beskrivelse af vaesnets art/race, udseende og
leveméde.

Grundegenskaber

Her forteelles om de forskellige terningkast, der
skal til for at skabe en rolleperson af den valgte
art og race. Bemsrk at man ofte bruger andre
terninger end den almindelige sekssidede. For-
kortelserne SB og KP star for Skadebonus og
Kropspoint. Typeveerdi er et gennemsnitstal,
der bygger pa vesnets grundegenskaber. Den-
ne typeveerdi kan bruges i stedet for at na frem
til grundegenskaberne via terningkast.

Naturlige vaben

Nogle vasner har horn og andre kropsvéaben,
som de normalt bruger i kamp. Her angives
hvor stor skade, de ggr. Bemark at de vaben-
feerdigheder, der gelder hdndvaben, ikke har
noget at ggre med vabenbrugerens art eller
race, men i stedet med den profession, vedkom-
mende har. GC betyder Grundchance.

Nar det gelder intelligente vaesner, star de-
res naturlige vdben noteret under beskrivelsen
sammen med den mindste grundchance, de har
med disse vdben. Det betyder, at en evt. trae-
ning ikke er taget med i beregningerne. Et vaes-
en kan bruge de naturlige vaben, der star note-
ret 1 beskrivelsen. Star der f.eks. "2 knytnaever,
1 spark”, betyder det, at veesnet enten kan bru-
ge 2 knytnaever til et angreb ELLER 1 spark i
lgbet af en KR.

" B4

Naturlige vaern

Enkelte arter og racer har en form for naturlig
beskyttelse (f.eks. en tyk hud), der fungerer som
en slags rustning. I beskrivelsen angives, hvor
mange skadepoint den absorberer. Selv om et
vaesen har et naturligt veern, kan det godt ske,
at det alligevel benytter sig af en rigtig rustning
for dermed forgge evnen til at absorbere skade-
point.

Flytteformaen

Et vaesens evne til at bevage sig under en
kamp udtrykkes i felter pr. kamprunde. L star
for bevaegelser pa land, F for flyve-evne og S
for bevaegelser i1 vand (svgmning f.eks.).

Profession/faerdigheder

Under dette punkt angives hvilken profession
den omtalte art og race normalt har. Det bety-
der ikke, at et vaesen af den omtalte slags f.eks.
ikke har lov til at have et andet job, men bare at
det i s4 fald ville veere usaedvanligt. Spillederen
og rollepersonens spiller mé i fellesskab finde
ud af, hvad der er praktisk og fornuftigt.

Hvilke ferdigheder, et vaesen har, haenger
teet sammen med den profession, han eller hun
har. Nar det geelder ferdighedernes grund-
chancer, baseres disse pa, hvor dygtig og vid-
ende vaesnet er i sin profession. En simpel made
at afgere ferdighedernes grundchancer pa er
ved at vurdere og placere vaesnets erfaringsni-
veau efter fglgende skema:

Niveau Grundchance i %
Darlig Feerdighedens grundegenskab x 2
Normal Feerdighedens grundegenskab x §

Dygtig Fardighedens grundegenskab x 8

Alle sikaldte professionsfaerdigheder har
derefter den grundchance, som angives — af-
heengig af vesnets erfaringsniveau. Til disse
feerdigheder kan flere leegges — eller fjernes.
De ferdigheder, man evt. laegger til, har i sa
fald et lavere erfaringsniveau end dem, man
har via selve professionen. D.v.s. at hvis man
f.eks. regnes for at veere dygtig i professionen
“tyv”, men ogsa har en feerdighed uden for den
profession (f.eks. inden for handel), s& vurderes
den feerdighed som "normal” m.h.t. erfarings-
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niveau. Hgjst 1T4 ferdigheder plejer at ligge
pa niveauet “normal”, nar de er uden for vees-
nets profession. Evt. resterende faerdigheder
har ellers bare den sadvanlige grundchance,
d.v.s. grundegenskab x 1.

Eksempel: En dvarg, som er kremmer med erfarings-
niveauet “dygtig”, vil have folgende faerdigheder og grund-
chancer (grundegenskaberne er baseret pd en normal
dvaerg og dennes typevardi):

Kpbsla

Opdage fare

Laese og skrive

Taksere

1 let vaben

1-3 Tale fremmede sprog

Da et intelligent vasen kan have utroligt
mange forskellige professioner, er der ikke
navnt nogen bestemt i beskrivelsen. Her er det
op til den enkelte spilleder at bestemme et vaes-
ens profession og erfaringsniveau.

Naér det gaelder dyr og uintelligente monstre
(til den gruppe regnes de vasner, hvis INT ikke
bestemmes med en terning, men som ligger fast
pa forhand. Ofte 5 eller lavere) er de typiske
feerdigheder noteret i beskrivelsen. Der star og-
s& den grundchance, de har med erfaringsni-
veauet "normal”. @nskes en barskere eller lette-
re modstander, kan man bare forgge eller for-
mindske grundchancen.

Ovrigt
Under den overskrift er noteret specielle evner,
besveergelser, favoritvaben o.s.v.

M¢rkesyn

Nogle vaesner har et sakaldt "mgrkesyn”. Det
medfgrer, at de f.eks. kan se varmestraler (in-
frargde straler). Sddanne veesner kan opfatte
ting (f.eks. alle varmblodede vesner), der har
en temperatur, der er anderledes end omgivel-
sernes. Et mgrkesyn giver et utydeligere billede
end det normale syn, og mgrkesyn sattes da
ogsa ud af kraft 1 normalt lys.

HUMANOIDER

Humanoider er mennesker og menneskelig-
nende vaesner. De er intelligente, kan tale, bru-
ger forskellige redskaber og lever i en eller an-

den form for samfund. Da disse vaesner lever i
samspil med andre har de adgang til grundeg-

enskaben karisma (KAR), der viser, hvordan et
veesen fra arten humanoid f.eks. kan pavirke
andre humanoider.

Spillernes rollepersoner kan vare alle slags
humanoider, men nogle er sveerere at spille end
andre. Vi anbefaler derfor, at spillerne valger
menneske, elv, dveaerg eller hobbit, der er de
letteste at spille. Minotaur, bjergtrold, ork, gob-
lin og rise egner sig ikke helt s& godt, for de har
et mindre godt ry blandt de fleste andre intelli-
gente vaesner. Kentauren og risen har desuden
mange begraensninger. P.g.a. deres sserprage-
de kropsform har de nemlig svart ved at be-
vaege sig i de miljger, hvor de fleste humano-
ider holder til. Bade en rise og en kentauer har
f.eks. store problemer med at gi rundt inde i et
hus.

Menneske

Mennesket er det oftest forekommende intelli-
gente vaesen i Drager og Damoner. Det findes
over hele verden, og dets lande er de storste og
vigtigste. For at citere en graesk filosof: "Men-
nesket er altings malestok”. I Drager og Dz-
moner stdr mennesket i centrum og alle andre
vaesner sammenlignes med mennesket, nar
egenskaber og evner skal bestemmes.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevzardi
STY 3T6 11 SB O
ST@ 2T6+6 13 KP11
FYS 3T6 11

SM1I 3Té6 11

INT 3Té6 11

PSY 3Té6 11

KAR 3T6 11
Naturlige vaben GC Skade

2 Knytneever 25% 1T3

1 Spark 25% 1T6

Naturlige veern: 0
Flytteformaen: L10
Profession/fzerdigheder: Alle

And

Forestil dig en temmelig stor and, der har arme
i stedet for vinger. Saddan ser en and ud i Drager
og Daemoner. De er som regel hvide, men and-
re farver kan forekomme. De er dygtige til at
svgmme, kan bruge rustninger, der ikke er af
metal, og de foretraekker at keempe med hand-
vében.
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Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typeverdi
STY 2T6 7 SBO
STY 1T4+2 5 KP9
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 3T6 11

KAR 2T6+1 7

Naturlige viaben GC Skade

2 Knytnaver 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6

Naturlige veern: 0

Flytteforméen: L10
Profession/feerdigheder: Pirat eller Kreem-
mer

Hobbit

En hobbit bliver omkring 95 ¢m hgj. En hobbit
har store, beharede fgdder og bruger aldrig sko.
De er et triveligt, fredeligt folkefeerd, der satter
stor pris pa god mad og drikke (med tendens til
at blive tykke). Gennemsnitslevealderen er 100
ar. Til trods for den ringe stgrrelse er hob-
bit’erne meget udholdne og modige. De er ogsa
meget behzendige og hurtige.

Hobbit’erne er gode til at vurdere andres
personlighed. De kan afggre om et veaesen, de
mgder, har gode eller onde hensigter, hvis det
lykkes dem at sla deres egen INTx5 eller lavere

med 1T100.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeveerdi
STY 2T6 7 SBO
ST@ 1T4+41 3 KP 8
FYS 2T6+6 13

SMI 4T6 14

INT 3Té6 11

PSY 2T6+6 13

KAR 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade

2 Knytnaever 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6
Naturlige vaern: 0

Flytteformaen: L10
Profession/Faerdigheder: Kremmer eller

tyv.
@vrigt: Favoritviben er kortsvard eller sly-
nge.
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Elv

Elvere er noget mindre og tyndere end menne-
sker. De har ingen skagvekst, og deres har er
som spundet guld eller vaevet sglv. Varme og
kulde pavirker dem ikke synderligt, og de er
som regel kleedt i let, smukt tgj, der ogsa funge-
rer som kamouflage. Der hviler tilsyneladende
altid et skeer af lys over deres ansigter, og lyden
af deres stemmer er bade varieret og dejlig.

Elvere er udgdelige i den forstand, at de ikke
eldes eller slides op. Elvere der har naet vok-
senalder, kan leve i det uendelige uden at
svaekkes. Men de kan drzbes af magi eller vold.

De har et s@rdeles godt syn og en fin hgrelse.
En stjerneklar nat ser en elv lige s& godt, som et
menneske ggr det i fuldt dagslys. De er meget
glade for alt, hvad der er smukt, godt og dejligt,
men kan vaere fuldstendig skanselslgse mod
onde og destruktive vaesner. Af natur er de me-
get hemmelighedsfulde og de omgas ikke gerne
andre arter og racer. Dette forhindrer dem dog
ikke i at veere geestfrie mod fremmede, men de
gnsker ikke at dyrke mere varige forbindelser
med de dgdelige. En elv vil aldrig tjene en ikke-
elv.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeverdi
STY 2T6+3 10 SB 0
ST@ 2T6+2 9 KP10
FYS 3T6 11

SMI 3T6+3 14

INT 4T6 14

PSY 3Té 11

KAR 3T6+2 13
Naturlige vaben GC Skade

2 Knytnaever 25% 1T3

1 Spark 25% 1Té6

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: L10
Profession/feerdigheder: Jeger
Ovrigt: Favoritvaben er bue/pil og sveerd.

Dveerg

Dvaergene er nok de sejeste af de menneskelig-
nende arter og racer. De er ret kortlemmede,
men kraftigt byggede. @jnene sidder dybt, og
de har tykt, langt fuldskag. De er forholdsvis
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modstandsdygtige over for sygdomme og szer-
deles udholdende og tapre. Gennemsnitlig
levealder er omtrent 300 ar.

Dveaergene er et stolt folk, der let bliver irri-
terede og som aldrig glemmer en uretferdig-
hed. De er gradige og elsker guld, sglv og =del-
stene. De er dygtige smede og handvserkere, og
de ting, dveerge har lavet, er som regel kostba-
re. De bor i store, underjordiske hulesystemer
— helst under store bjerge, hvor der findes al-
verdens mineraler. De har mgrkesyn.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevaerdi
STY 4T6 14 SB O
ST@ 2T4+2 7 KP 10
FYS 2T6+6 13

SMI 3Té6 11

INT 3Té6 11

PSY 2T6+6 13

KAR 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade

2 Knytneever 25% 1T3

1 Spark 25% 1T6
Naturlige veern: 0

Flytteformaen: L10
Profession/feerdigheder: Krzmmer eller
Kriger

Bvrigt: Favoritviben er gkse og armbrgst.

Bjergtrold

I Drager og Dzmoner er trolde store, menne-
skelignende vaesner. De har en meget tyk, hard
og mgrk hud, langt stridt har p4 hovedet, gjne,
som lyser gult i mgrke, klolignende hander og
kraftige hugteender. Desuden lugter de serde-
les grimt, og stanken kan merkes pa lang af-
stand. De har mgrkesyn. Rammer solens straler
en trold, forvandles den straks til en sten.
Steerkt lys nedsaetter alle troldens faerdigheder
med 15 procent under 1T6 kamprunder. For
hver kamprunde genvinder (regenererer) trol-
de 1 KP af dem, de har tabt p.g.a. skader. Ska-
der forvoldt af magi og ild kan dog ikke rege-
nereres. Trolde skyr derfor ilden og ge¢r alt,
hvad de kan, for at undgé den.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeveerdi
STY 3T6+6 17 SB1T4
STY 3T6+6 17 KP 15
FYS 2T6+6 13

SMI 3Té6 11

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR 1T4 3

Naturlige vdben GC Skade

2 Klo-haender 55% 1Té6

1 Bid 55% 1T8

1 Spark 55% 1T6

Naturlige veern: 3 point hud

Flytteformaen: L10
Profession/feerdigheder: Skjule sig 55%, Op-
dage fare 55%

@vrigt: Favoritvabnet er en stor traekglle.

Kaempe

Kemper ligner mennesker og har samme
kropsproportioner, men alt er bare meget stgr-
re. De bor ofte langt, langt veek fra steder, hvor
der bor mennesker. Keemper er egentlig simple,
fredelige bgnder. De fa, som dukker op i omra-
der med mennesker, er nesten altid keemper,
der er blevet drevet ud af deres egen landsby,
og det forklarer, hvorfor de som regel er sure
og gramme i hu. De keemper, vi beskriver, er ca
6 meter hgje.

Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typeveaerdi
STY 3T6+50 61 SB 4T6
ST@ 3T6+50 .61 KP 42
FYS 1T6+18 22

SMI 3Té6 11

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR 2T6+2 9

Naturlige vaben GC Skade

2 Knytnsever 70% 1T3

1 Spark 70% 1Té6

Naturlige vaern: 1 point hud
Flytteformaen: L14
Profession/feerdigheder:
keemper er som regel stimaend
@vrigt: Favoritvabnet er en stor trekglle.

De fordrevne
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Kentaur

En kentauer er halvt menneske, halvt hest.
Forestil dig et menneske overkrop placeret der,
hvor hesten skulle have hals og hoved. Ud over
at de kan sparke med hovene (s=rligt de bag-
este), bruger de ogsa almindelige vaben — fgrst
og fremmest pil/bue og spyd. De holder som
regel til inde i dybe skove. Kentaurer har sam-
me intelligens som mennesker og kan ikke
teemmes til ridedyr. Mange kentaurere er ret
svage over for det modsatte ken — ogsa selv
om det drejer sig om almindelige mennesker.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeveerdi
STY 3T6+6 18 SB1Té6
ST@ 4T6+12 26 KP19
FYS 3Té6 11

SMI 3T6 11

INT 3T6 11

PSY 3Té6 11

KAR 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade

2 Hove 55% 1T8

Naturlige veern: 1 point skind
Flytteforméaen: L24
Profession/feerdigheder: De fleste kentaurer
er jegere eller lerde maend. Der er en raekke
feerdigheder, de ikke kan leere sig, f. eks. Klatre
eller Ride. Til gengeld bliver de eksperter i at
Springe, hvis de valger det som en normal
feerdighed.

Pvrigt: Favoritvabnet er langspyd.

Minotaur

Minotaurer har menneskekrop, men er langt
mere behirede — og sa har de hoved og hale
som en tyr. De er galhovede og uregerlige vees-
ner, der for det meste lever i primitive stammer
ude i gdemarken. De fa, der lever i byerne, hg-
rer til p4 samfundets bund, og de optrzeder ofte
som udsmidere eller som rene forbrydere.
Minotaurerne blev i tidernes morgen skabt af
en maegtig troldmand, der ville skabe en race af
tjenende ander. Han klarede dog ikke opgaven
seerligt godt, for den nye skabning fik hans eget
hidsige temperanent, og troldmanden matte
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traekke sig tilbage efter dette pinlige uheld.
Minotaurerne formerede sig og spredte sig
blandt menneskene. De taler for det meste
menneskesprog og har optaget nogen elemen-
ter fra menneskenes kultur i deres levevis.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeveerdi
STY 3T6+24 35 SB1T10
ST@ 3T6+12 23 KP 18
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 2T6+3 10

PSY 3Té6 11

KAR 2T6+2 9

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 65% 1T8

1 Stangning 65% 1T6

Naturlige vaern: 3 point skind
Flytteformaen: L10
Profession/feerdigheder: Springe 65%, Klat-
re 65%, Snige sig 65%, Sporsans 50%

Pvrigt: Favoritvabnet er store to-hdndsgkser.
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Orker bliver omtrent lige s4 hgje som mennesk-
er, men er kraftigere. Deres hud er sort som kul
og de groteske hugtender er svagt gule. @jne-
ne er som blodrgde spraeekker. De bor i stinken-
de huler og gange under jorden. De har mprke-
syn, men ser darligt i dagslys.

Orker lever som regel i grupper pa 12-40 in-
divider og er berygtede for deres grumme,
egoistiske og voldsomme natur. De har kun
respekt for ra styrke. Med en sterk leder — af
og til af en anden art eller race — kan en ork-
klan blive velorganiseret og til og med komme
til at dominere over andre klaner, hvis med-
lemmer si bliver slaver og tjenere. Men som re-
gel er lederne svage, og interne magtkampe
medfgrer at de fleste ork-klaner lever i et evigt
kaos.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeveerdi
STY 4T6 14 SBO
ST@ 3T6 11 KP 11
FYS 3T6 11

SMI 3Té6 8

INT 2T6+3 10

PSY 3T6 11

KAR 2T6 7

Naturlige vaben GC Skade

2 Knytnaever 25% 1T3

1 Spark 25% 1T6

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: L10
Profession/feerdigheder: Kriger eller sti-
mand

Ovrigt: Favoritvaben er krumsabel eller for-
giftet dolk.

Rise

Riserne er i sleegt med orkerne, men de er stgr-
re og dummere. Riserne er sarligt kendt for sin
styrke, og nogen af dem er utroligt staerke. De
bor normalt i grotter eller ruiner ude i pdemar-
ken. Enten alene eller sammen med orkere eller
gobliner. Da plejer riserne at repraesentere den
ra styrke, men de er sjzldent ledere.

Riser klarer sig godt i dagslys, men fore-
treekker at feerdes i ly af nattemgrket lige som
deres sleegtninge. Det har de heller ingen van-
skeligheder med, for de har mgrkesyn. Riser
kan ofte narres ved hjelp af magiske tricks og
intelligente ordspil, men ver forsigtig. De kan
reagere med sanselgst raseri og ga til angreb.

Riser er uegnede som rollepersoner, fordi de
er dumme, barbariske, voldsomt ildelugtende
og meget lidt velsete i alle civiliserede omrader.
Féa byer ville finde sig i at have riser inden for
bymurene.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevserdi
STY 3T6+24 35 SB1T10
STJ 3T6+12 23 KP 18
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+3 10

INT 2T6 7

PSY 3Té6 11

KAR 2T4 5

Naturlige viaben GC Skade

2 Knytnaever 45% 1T3

1 Spark 45% 1T6

Naturlige vaern: 1 point hud

Flytteformaen: 1.10
Profession/feerdigheder: Stor trakelle 40%,
Sporsans 45%, Lytte 65%, Skjule sig 40%,
Opdage fare 25%.

Goblin

Gobliner ser ud som mennesker, men er noget
kortere og tykkere. De har lggformede ansigter
og huden er gralig eller svagt grgn. De har som
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regel darlig 4nde og lugter i det hele taget
grimt, fordi de sa sjeeldent vasker sig. De fore-
treekker at bo pa kelige, mgrke og fugtige ste-
der, f.eks. i grotter. De har mgrkesyn og kan ik-
ke lide sollys. De er egoistiske og gradige. Gob-
liner lever som regel i grupper med 15-50 indi-
vider under en felles klanleder. De fleste gobli-
ner er dovne og ineffektive og underkaster sig
gerne klanhgvdingen. De vil hellere stjzele end
arbejde, og hvis der findes flere klaner inden for
det samme omrade, holder de sig ikke tilbage,
men overfalder gerne hinanden. Derfor spre-
der goblinerne sig gerne over store omréder, og
de har nasten ingen stegrre byer eller kongerig-
er.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevardi
STY 2T6+2 9 SBO
ST@ 2T4+2 7 KP9
FYS 3T6 11 -

SMI 3Té6 11

INT 2T6+2 9

PSY 3Té6 11

KAR 2T6 7
Naturlige vaben GC Skade

2 Knytnaver 20% 1T3

1 Spark 20% 1T6
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Naturlige veern: 0

Flytteformaen: L.10
Profession/feerdigheder: Krigere eller Sti-
mend

@vrigt: Favoritvaben er kortbue og kortsveerd.

DYR

. De dyr, der har betydning i et rollespil, er enten

nogen, der ejes af rollepersonerne (farst og
fremmest heste) eller store rovdyr, der kan ud-
gore en trussel mod rollepersonerne. Det er den
slags dyr, vi har udvalgt her. I vores, almindeli-
ge verden er de fleste rovdyr ikke interesseret i
mennesker — og skulle de endelig vaere det, er
de som regel bange for dem. Men i eventyrets
verden er de vilde dyr betydelig farligere. Der
kan en flok ulve vaere meget aggressive og ud-
gere en alvorlig trussel mod en gruppe rolle-
personer. Det er op til den enkelte SL at afggre,
om han eller hun vil spille med naturtro, vilde
dyr eller med den slags dyr, der kan optraede i
eventyr, sagn og legender.

Bjorn (brun)

Den brune bjgrn lever i dybe skove, hvor den
ernaerer sig af beer, fisk og smévildt. Fgler den
sig truet, bliver den en meget farlige modstan-
der.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeveerdi
STY 3T6+9 20 SB 1T4
STS 3T6+9 20 KP 16
FYS 3T6 11

SMI 3Té6 11

INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 45% 1Té6

2 Klgr 55% 1T6

Naturlige vaern: 2 point pels

Flytteformaen: L12

Feerdigheder: Klatre 35%, Svgmme 80%,
Sporsans 35%.

Haj

Der findes mzngder af hajer, og de fleste er
sma og temmelig harmlgse. Her angives data
for de store arter, f.eks. hammerhaj og hvidhaj,
som kan veere farlige for de fleste veesner.
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Det er sveert at forudse en hajs opfgrsel. En
gang i mellem kan man skreemme dem bort og
til andre tider keemper de med frygtindgyden-
de aggressivtet. Deres kamplyst forgges staerkt,
hvis der er blod i vandet.

Hajer er meget uintelligente, og det g¢r dem
til farlige modstandere. De er nemlig s4 dum-
me, at man hverken kan narre eller true dem.
Dertil kommer, at de ikke har serlig stor selv-
opholdelsesdrift, sansynligvis fordi der ikke
findes ret mange vaesner, der kan tilfgje hajerne
skade af n®evneveerdigt omfang.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevaerdi
STY 2T6+18 25 SB1T10
ST@ 2T6+22 29 KP 23
FYS 2T6+9 16

SMI 2T6+3 10

INT 2 2

PSY 1Té6 4

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 60% 1T10

Naturlige vaern: 2 point skind
Flytteformaen: S20
Feerdigheder: Sporsans 60%.

Hest

Heste benyttes til forskellige former for tran-
sport. En uerfaren hest, der ikke har nogen
serlig kamptrening, skreemmes let af ild, rov-
dyr, kampgny og andre ubehageligheder. Hes-
te findes i en mangde forskellige farver og
stgrrelser. Man plejer at dele heste ind i tre hov-
edgrupper: Rideheste, stridsheste og arbejds-
heste. Heste, der er treenet til kamp er bade
sjeeldne og dyre. Det fglgende er et eksempel pa
en ridehest, der kan traenes til at blive en strids-
hest. En rendyrket stridshest har mindst ST@
26 og STY 30.

Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typeveerdi
STY 3T6+18 29 SB1T10
STQ 4T6+12 26 KP19
FYS 3Té6 11

SMI 3Té6 11

INT 5 5

PSY 3T6 11

Naturlige vaben GC Skade
2 Hove 55% 1T8
1 Bid 55% 1T4 (ingen SB)

Naturlige vaern: 1 point skind
Flytteformaen: L20

Feerdigheder: Opdage fare 55%, Lytte 50%,
Springe 55%.

Krokodille

Alligatorer og krokodiller findes i tropiske og
subtropiske omrader over hele verden. De lever
ved vandomrader og jager fisk og landdyr. De
er dygtige i kamp og kan derfor blive meget
farlige fjender. Da de er ret uintelligente, kan de
meget vel finde pa at overfalde humanoider
uden at vide, hvad de egentlig har givet sig i
kast med. En alligator vil ikke bide sit bytte ihjel,
men prgve at traekke det ned under vandet for
at drukne det.

De data, som angives her, gzlder bade for
alligatorer og krokodiller.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevaerdi
STY 3T6+12 23 SB 1T6
STG 3T6+12 23 KP17
FYS 3Té6 11

SMI 2T6 7

INT 4 4

PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 60% 1T8

1 Haleslag 50% 1T4

Naturlige veern: 4 point lederhud

‘Flytteformaen: L6, S10

Feerdigheder: Ingen

Love

Lgver har veaeret almindeligt forekommende i
bade tempererede, subtropiske og tropiske om-
rader. De lever i flokke omkring én han, 1T4
hunner og 2T4 unger. Lgven jager forst og
fremmest om natten og foretraekker at angribe
syge og skadede dyr. Ind i mellem spiser den
ogsa adsler. Gamle lgver, der ikke laengere kan
magte at overfalde hjorte og antiloper, kan be-
gynde at jage humanoider i stedet for.
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Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typeverdi
STY 3T6+15 26 SB1Té6
ST@ 3T6+10 21 KP 16
FYS 3Té6 11

SMI 2T6+9 16

INT 5 5

PSY 3Té6 11

Naturlige viaben GC Skade

2 Klgr 65% 1T6

1 Bid 65% 1T8

Naturlige veern: 2 point skind
Flytteforméaen: L.16

Feerdigheder: Springe 50%, Klatre 50%, Snige
sig 75%.

Ulv

Ulven er et almindeligt rovdyr i arktiske, tem-
perede og subtropiske omrader. Den er et ud-
praeget flokdyr, som gerne ferdes i flokke pa
2T6 individer. De fleste ulve er ikke farlige for
inteliigente vaesner, da disse ikke star pa ulve-
nes menu. Ulve angriber faktisk kun humano-
ider, nar de virkelig er udsultede og ikke kan
finde andet bytte.

Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typevaerdi
STY 3Té6 11 SBO
STG 2T4+1 6 KP10
FYS 3T6+3 14

SMI 2T6+9 16

INT 5 5

PSY 3Té6 11
Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 50% 1T8

Naturlige veern: 1 point skind
Flytteformaen: L16
Feerdigheder: Sporsans 80%, Skjule sig 45%

MONSTRE

Her beskrives nogle af de vaesner, vi kender fra
eventyr, legender og sagn. Vi har hentet nogle
fra gamle greske sagn, mens andre kommer
fra middelalderen. Nogle er helt moderne pahit
— ene og alene beregnet til Drager og Daemo-
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ner. Find gerne selv pa flere monstre, og lad
spillerne mgde dem i eventyrspillet. Der opstar
som regel interessante situationer, nar spillerne
udsattes for hidtil ukendte farer.

Daemon

En deemon er en skabning fra en anden dimen-
sion, der pludselig befinder sig midt i vores ver-
den, fordi en troldmand har tvunget den her til
med magtfulde besvaergelser. Den kan optree-
de i alle mulige skikkelser — fra noget mennes-
kelignende til bugtende, uformlige skabninger
— og har ofte ret kaotiske evner af forskellig
slags. Det ggr en deemon til et aldeles ubereg-
neligt vaesen.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevaerdi
STY = ST@ 51 SB 3T6
STO 1T100 51 KP37
FYS 3T6 + (ST@/4) 23

INT 4T6 14

SMI 3T6 11

PSY

376 + (ST@/2) 37

Naturlige vaern: 1T20-1 (d.v.s. fra 0-19) point
hud

Naturlige vaben: Kast 1T100 og aflees efter
folgende tabel:

1T100 Type haender Skade
01-50 2 Almindelige klgr 1T3
51-75 2 Klgr 1T6
76-00 2 Gribeklgr 1T4
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Faerdigheder: Varierer enormt (SL bestem-
mer)

Flytteformaen: (1T6+5)x2 angiver antal fel-
ter

Daemonevner
Desuden har hver deemon 1T6 specielle evner.
Se fplgende tabel.

1T100
01-07

Evne

VINGER: Deemonen har vinger, som
gor det muligt for den at flyve med
samme flytteformien som den har
pa jorden.

08-14 REGENERERING: Sl 1T10 for at fa
bestemt antallet af KP, som deemon-
en genvinder ved hver KR (dog ikke
flere end den har faet i skade).

15-21 USYNLIGHED: Giver samme effekt
som besveergelsen af samme navn.
Men evnen her kan bruges uafbrudt,
ogsd selv om dzmonen angriber.
Angriber man en usynlig ting, ned-
settes chancen for at ramme med
75% - forudsat at man overhovedet
slar i den rigtige retning.

22-28  TELEPORTATION: Sl4 4T10 for at
fa bestemt det antal felter, som dee-
monen kan flytte sig i én KR uden
nogen bivirkninger.

29-35  KROPSFORVANDLING: Damonen
kan eendre skikkelse til et valgfrit
vesen, men beholder dog sine
grundegenskaber.

36-42 USARLIGHED: Dzmonen skades
ikke afikke-magiske vaben, men kun
af besveergelser og magiske vében.
43-49  TELEPATI: Evnen til at lzese andres
tanker — eller til at tale med andre
via tanker alene.

50-56 HYPNOSE: Hvis deemonen magter
at overvinde en andens PSY med sin
egen PSY efter Modstandstabellen,
kan deemonen hypnotisere vedkom--

mende. Kun ét terningkast pr. offer
demonen kontrollen med olrets
hjerne.

57-63 HURTIGHED: D&monen er utrolig
hurtig og kan angribe dobbelt sa
mange pr. KR.

64-70  MAGISK USARLIGHED: Deemonen
skades ikke af nogen form for magi
— kun af fysisk vold.

T1-77 GIFT: Demonen anvender et bid,
der skader 1T6+SB plus giftens styr-
ke, der er den samme som dzmon-
ens PSY/3.

78-84 SKRAEKINDJAGE: Damonen kan
sztte en vild skrazk i livet pa alle
skabninger inden for en radius af 10
felter — og kan ofret ikke sld INTx5
eller mindre, s4 ma ofret sld efter
Frygttabellen (se leengere fremme
under spggelse).

LIVSUDSUGNING: Dzmoner kan
suge 1T6 FYS-point ud af sit offer
ved blot at bergre det. Derefter kan
demonen legge de udsugede FYS til
sine egne FYS, hvis deemonen altsa
klarer et slag PSY mod PSY efter
Modstandstabellen.

85-92

93-00 SLs SPECIAL: SL bestemmer selv

denne evne.

Drage
Dragen er et af de mest gruopvaekkende fabel-
dyr, man kan mgde i eventyrenes verden. En
drage ligner lidt en ggle og har store, leederag-
tige vinger, skarpe klgr og teender samt en u-
trolig kraft i slag med halen. Kroppen er dek-
ket af harde, broncefarvede skel. Dragen ser
bedre end grnen og har desuden megrkesyn.
Dens hgrelse er sa god, at den kan opfatte lyden
af en fjendes andedrag, og dens lugtesans kan
opfatte flendens art, race og alder. Alle intelli-
gente veesner, som mgder en drage, ma sli en
terning efter frygttabellen for at afggre, hvor
chokerede de bliver. Uintelligente vaesner flyg-
ter i blind panik.

En drage bor gerne i en grotte med mange
indgange. Der ligger den oven pé sit bjerg af
guld og =delstene, mens den drgmmer sine
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feele drgmme. Omradet uden for dragerns hule
plejer at veere livlgst og afbrendt. Fra gangene,
der gar ned til dragens rede, stiger damp og
svovlstinkende rgg op.

Grusomhed, list og gradighed karakteriserer
dragens personlighed. Den elsker at skreemme
og terrorisere folk og fe, s den kan samle sig
endnu stgrre skatte. Den kan uden videre finde
pa at afkraeve en konge store vaerdier for at
skane land og rige — for sa bag efter nar den
har faet sin betaling at bryde aftalen og leegge
landet i ruiner.

Den, der kan sl en drage ihjel, bliver derfor
den stgrste helt i legender og sagn, og de perso-
ner, som gennemfgrer en dad af sidanne dim-
ensioner, kan forvente stor taknemmligehed fra
alle folk pa den egn, hvor dragen huserede.
Dragedrazbernes navne kommer givet til at ga
over i historien.

Dragens ild
Nar dragen spyr ild ud af gabet dannes en keg-
le af flammer, som er 35 meter lang og 17 meter
i diameter — ved roden. Den forvolder lige sa
megen skade som vaerdien af dragens FYS. Alt
og alle, der befinder sig inden for ildkeglen, kan
rammes af flammerne.

En drage kan rumme lige s& mange ildlad-
ninger som sin FYS. Nar en ladning er brugt op,
tager det en dag at danne en ny.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevseerdi
STY 100 100 SB6T6
ST@ 100 100 KP 68
FYS 3T6+25 36

SMI 3Té6 11

INT 3T6+6 17

PSY 5T6 18
Naturlige viben GC Skade

2 Klgr 130% 1T6

1 Haleslag 120% 1T4

1 Bid 130% 1T8

1 Ildsprudlen 95% FYS

Naturlige veern: 8 point skelpanser
Flytteformaen: L14, F52

Feerdigheder: Finde skjulte ting 95%, Opdage
fare 90%, Lytte 95%, Lase og skrive 85%, Tale
fremmede sprog (fem stk.) 95%, Taksere 85%,
Historie 85%, Geografi 85%, Botanik 85%, Zoo-
logi 85%.
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Enhjgming

Enhjgrninger er hvide heste med ét, langt, gyl-
dent horn midt i panden. De er uhyre sky og
undgar enhver kontakt med mennesker, men
en gang i mellem sker det at en enhjgrning la-
der sig fortrylle af en ren og uskyldig jomfru.
Da tjener den hende trofast og tillader hende at
ride pa sin ryg — sé leenge hun forbliver ren og
uskyldig. Det siges, at enhjgrninger er helt im-
mune over for gift. De har desuden den magis-
ke evne, at de kan opdage fijender pa op til en
kilometers afstand.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeveerdi
STY 3T6+24 35 SB 2T6
ST 4T6+12 26 KP20
FYS 2T6+6 13

SMI 2T6+6 13

INT 3T6 11

PSY 1T6+18 22

Naturlige vaben GC Skade

1 Stangning 65% 1T6

2 Hove 65% 1T8

1 Bid 65% 1T4 (ingen SB)

Naturlige veern: 1 point skind
Flytteforméaen: L26

Feerdigheder: Skjule sig 65%, Lytte 110%, Op-
dage fare 110%, Springe 65%, Snige sig 65%.

Grif

Griffen er virkelig lidt af en krabat, med krop
som en lgve, hoved og vinger som en stor ¢rn
og med ryggen dakket af fjer. Det siges, at den
er meget loyal mod sin herre, nér den fgrst er
blevet teemmet. Griffen bygger sit bo pa hgjt-
liggende klippehylder — helst i absolut util-
gaengeligt fjeldterreen. Den holder af skinnende
ting og samler sig ofte store skatte af guld og
=delstene.

Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typevaerdi
STY 3T6+10 41 SB1T4
ST@ 4T6 14 KP14
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6+3 14

INT 5 5

PSY 2T6+6 13
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Naturlige vaben GC Skade
2 Klgr 70% 1T6
1 Bid 70% 1T8

Naturlige vaern: 4 point skind og fjer
Flytteformaen: F26, 112

Feerdigheder: Lytte 50%, Opdage fare 65%,
Springe 70%.

Har PY

Harpyerne (kaldes ogsd gravsirener) er en
krydsning mellem en kvinde og en rovfugl.
Kroppen ser ud som en stor musvage, men med
overkrop og hoved som en kvinde. Henderne
har lange klgr. Harpyerne laver et frygteligt
spektakel, nar de flyver. De lugter desuden
meget darligt.

Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typevardi
STY 3T6 11 SBO
ST@ 3T6 11 KP 11
FYS 3Té6 11

SMI 3T6+6 17

INT 3Té6 11

PSY 3Té6 11

Naturlige viben GC Skade

2 Klgr 55%  1T6

Naturligt vaern: 1 point fjer
Flytteformaen: F14, 14

Faerdigheder: Opdage fare 55%, Lytte 55%
@vrigt: Favoritvabnet er et kortspyd.

Hippogrif

Hippogriffer ligner pegasusser, idet begge er
bevingede heste. Men til forskel fra pegasusser-
ne har hippogrifferne et hoved som en stor
rovfugl med et meget kraftigt naeb. Forbenene
er ogsé en rovfugls med kraftige klgr.

Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typeveaerdi
STY 3T6+30 41 SB 2Té6
ST@ 4T6+15 29 KP 21
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6+3 14

INT 5 5

PSY 2T6+6 13
Naturlige vaben GC Skade

2 Klgr 70% 1T6

1 Bid 70% 1T8

2 Hove (bagbenene) 70% 1T8

Naturlige vaern: 2 point skind
Flytteformaen: F28, 1.10
Feerdigheder: Opdage fare 65%, Lytte 50%.

Manticora

En manticora ser ud som en lgve med menne-
skeansigt. Desuden er halen et berygtet vaben.
Den findes i tre varianter: Den fgrste er en
skorpionagtig hale med en giftbrod i spidsen,
den anden hale er forsynet med skarpe pigge,
der kan slynges ud mod et mél, og den tredje
har en keglleformet halespids, som den kan sl&
med.

Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typevaerdi

STY 3T6+18 29 SB 1T6

STO 3T6+6 18 KP 15

FYS 3Té6 11

SM1 3T6+3 14

INT 2T6 7

PSY 3Té6 11

Naturlige vaben GC Skade

2 Klgr T0% 1T6

samt en af folgende

1 Halebrod 70% 1T10+Gift
(PSY=Giftstyrke)

1 Projektilhale 70% 2T4+2

1 Halekglle 70% 1T6
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Naturligt veern: 4 point tykt skind
Flytteformaen: L12

Feerdigheder: Skjule sig 70%, Lytte 50%, Sni-
ge sig 70%, Sporsans 75%, Opdage fare 55%
@vrigt: De haler, der kan affyre pigge, plejer at
have 2T6+4 stk. projektiler i halen. Rekkevid-
den er STYx1 felter. Det tager tre degn at op-
bygge ét nyt projektil.

Pegasus

Pegasusser er bevingede heste — ofte helt hvide
med sglvfarvede maner. De er meget svaere at
teemme.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevzerdi
STY 3T6+24 35 SB 2T6
ST@ 4T6+12 26 KP 20
FYS 2T6+6 13

SMI 3T6 11

INT 7 7

PSY 1T6+12 16

Naturlige vaben GC Skade

1 Bid 55% 1T4 (ingen SB)
2 Hove 55% 1T8

Naturlige vaern: 1 point skind
Flytteformaen: F30, L26

Feerdigheder: Lytte 70%, Opdage fare 80%
Springe 55%.

Sfinks

Sfinkser forekommer bl.a. i sagn fra den grees-
ke oldtid. De har en lgves krop, en kvindes ho-
ved og en grns vinger. En sfinks lever alene i
bjergegne, hvor den jager alle slags dyr. Favo-
ritfsde er dog menneskekad.

Sfinkser har en mzrkelig mani med géader.
Mgder en sfinks et menneske, plejer den at lade
mennesket slippe for at blive &dt, hvis han eller
hun kan g=tte en rigtig sveer gade. Er svaret
forkert, plejer sfinksen starks at ga til angreb,
men det er et snedigt veesen, der ikke satter sit
liv ungdigt pa spil.

Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typevaerdi
STY 3T6+9 20 SB1T4
ST@ 3T6+6 17 KP 14
FYS 3Té6 11
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SMI 3T6+6 17

INT 3T6+6 17

PSY 2T6+6 13
Naturlige vaben GC Skade
1 Bid 40% 1T8

2 Klgr 40% 1T6

Naturlige veern: 1 point skind
Flytteformaen: L14, F20

Feerdigheder: Skjule sig 75%, Lytte 75%,
Snige sig 85%, Sporsans 65%, Overtale 55%.

Skelet

Skeletter er et ligs knogler, der magisk aktiveres
og kontrolleres af den troldmand, som har
brugt de ngdvendige besveergelser og/eller
ritualer pa dem. Skelettet falder gjeblikkeligt
sammen, ndr troldmanden ikke leengere akti-
verer det. De er immune over for pile og stik-
vaben for de smutter bare lige igennem knog-
lerne i skelettet. Men et skelet kan bruge de
véaben og den eventuelle rustning, det far af sin
troldmanden. Skeletter kan skabes af naesten en
hvilken som helst art eller race, men det er den
forhenvaerende art eller race, der angiver ske-
lettes grundegenskaber. Det skelet, der tages op
her som eksempel, kommer fra et menneske.
KP er (STY + ST@)/2.

Grundegenskaber

Egenskab  Terninger Typeveerdi
STY Halveres 6 SBO
ST - Samme 11 KP 8
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FYS 0 0

SMI Samme 11

INT 0 0

PSY 1 1
Naturlige vaben GC Skade
2 Knytnaever 55% 1T3

1 Spark 55% 1T6

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: 110 (samme som tidligere)
Feerdigheder: Snige sig 95%, Vabenferdighe-
der 35%

@vrigt: Normalt bruges som vaben kortsveerd
og skjold samt en ringbrynje som rustning.

Spogelse

Et spogelse er et afdedt veesens sjel. Det op-
treeder i samme skikkelse som vaesnet, men har
som regel et noget selvlysende udseende. Ser
man et spggelse i direkte sollys, forsvinder det
ofte mod baggrunden. Det ses altsa bedst i
mgrke. Spggelser er ofte hvilelgse vaesner, som
lider p4 grund af en eller anden usonet synd el-
ler forbrydelse, som den nu afd¢gde engang her
begdet. Det kan ogsa tenkes, at de engang har
veeret udsat for noget ondt og nu gar rundt for
at f& heevn. Spggelser kan fungere som gode
informationskilder, men informationerne kan
veere helt eller delvist falske. Stgrst chance for
at fa et rigtigt svar (eller et svar i det hele taget)
har de personer, som er villige til at hjselpe spg-
gelset med at gore en ende pa en uafsluttet his-
torie fra dets tidligere liv. En historie som helt
eller delvis er forklaringen pa, at de ikke kan fa
ro som afdgde. F.eks. kan det veere tilfeeldet,
hvis spegelset sgger haevn over den eller de
personer, der var skyld i dets dgd.

Spggelser er normalt knyttet til et bestemt
sted eller til en genstand, der har noget med
dets d¢d at gere. Spegelset kan ikke forlade

dette sted fgr det har fiet ro — enten ved at fa
problemet lgst eller ved at blive fordrevet ved

eksorcisme. Den kraft, der binder et spggelse til
denne verden, er maegtigere og staerkere, end
noget almindeligt menneske kan forsta.
Spggelser kan ikke skades af noget vaben, da
de ikke er materielle af natur. Spggelser bruger
ikice selv vaben, men prgver i stedet at seette en
skraek i livet pa ugnskede indtreengende eller
andre, der forsgger at forstyrre dem, i hab om
at kunne jage alle vaek. Et vaesen, der mgder et
sppgelse, ma sld veerdien af sin INTx5 eller
mindre med 1T100 — eller kaste terningerne

efter Frygttabellen. Hvis spggelset kommer helt
uventet og overraskende, nedssttes chancen,
for at ofret klarer sig, med 20%. Spegelser har
normalt ingen ferdigheder med sig fra det
tidligere liv. De typeveerdier, der bruges her, er
for et spggelse, der har vaeret menneske i sit
tidligere liv.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeveerdi
STY 0 0 SBO
STY Samme 11 KPO
FYS 0 0

SMI Fordobles 22

INT Samme 11

PSY Fordobles 22

Naturlige vaben: Ingen, men prgver i stedet at
seette en skraek i livet pa andre

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: F10 (samme som tidligere,
men nu med flyve-evne).

Frygttabel
1T1I00  Resultat
01-20

Ofret bliver forsigtigt. Det resulterer i
minus 10 i alle angreb og pareringer i
1T4 KR (Dette har ikke si stor be-
tydning over for spggelser!).

21-25 Ofret bliver helt vild og angriber den,
der speger (Det har ingen effekt pa
spogelser, da de jo ikke kan skades
fysisk).

26-75 Ofret flygter sa hurtigt som muligt —
vk fra rsagen til forskraekkelsen.
76-90 Ofret stir som naglet til jorden, og
det ma leegge 5 til ved alle efterfalg-
ende kast i Frygttabellen resten af
denne dag.

91-95 Ofret bliver hysterisk, og bliver sta-
ende pa stedet og skriger ind til han
bliver beroliget. Desuden m4a ofret
leegge 15 til ved alle efterfelgende
kast i Frygttabellen resten af denne
dag.
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96-100 Ofrets har bliver kridhvidt af raedsel,
og han star som lammet i 1T6 KR.
Desuden ma ofret laegge 15 til ved
alle efterfolgende kast i Frygttabel-
len resten af dagen.

101-110 Ofret besvimer og forbliver bevidst-
1gs i 2T8 minutter. Desuden ma ofret
legge 10 til ved efterfglgende kast i
Frygttabellen resten af dagen.

111+ Ofret ma forsgge at sla sin FYSx5
eller mindre med 1T100. Mislykkes
kastet, dgr ofret af hjerteslag — ellers
bliver resultatet som ved 101-110.
Hvis ofret skulle overleve, kan han
under ingen omstendigheder flytte
sig ved egen hjzlp resten af dagen.

Kvaerkeranke

Dette er en kgdaedende plante af ukendt oprin-
delse. Formodentlig findes kvaerkeranker ikke i
naturen, men er blevet skabt via en eller anden
form for ondskabsfuld magi. Planten bestar af
en kort hovedstamme, der er forsynet med en
"mund”. Stammen krones af en rsekke grene,
der aret rundt baerer store, grgnne blade. Blad-
ene skjuler nasten stammen. Fra stammen ud-
gar 1T8+4 fangarme. der kan blive op til 4 me-
ter lange. En kvaerkeranke griber ud efter alt,
hvad der kommer i bergring med dens fang-
arme og forsgger derpa at fore tingene til sin
"mund”. En fangarm kan kun forvolde skade
ved at sno sig rundt om ofret, og ranken har
derfor lavere skadebonus end normalt.
Kvaerkeranken spreder bade pollen og frg
med vinden. Heldigvis er det en noget ineffek-
tiv forplantningsmetode, s& planten er sjzelden.
Af og til bruges ranken som vogter, da den an-
griber alt, hvad den kommer i kontakt med.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typevzaerdi
STY =ST@ 31 SB1Té6
STG 2T10+20 31 KP 28
FYS 1T6+20 24

SMI 3T6 11

INT 0 0

PSY 1 1
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Naturlige vaben GC Skade
1T8+4 fangarme 65% 1T4
Naturlige veern: 1T3+2 point skind
Flytteformaen: 0

Feaerdigheder: Ingen

Zombie

En zombie er et lig, der er vakt til live med magi.
Det er ofte gaet godt i forrddnelse, og zombien
lugter derfor helt afskyeligt. Eksemplet neden
for gaelder for en zombie af et menneske, men
der kan skabes zombier af alle intelligente vaes-
ner undtagen elverfolk.

Zombier kan vaere virksomme flere uger i
treek og adlyder i denne periode alle de ordrer,
som gives af den, der har skabt dem til live.
Zombien underkaster sig helt og totalt. Den vil
udfgre en ordre til punkt og prikke, og det kan
give nogle problemer, hvis.troldmanden ikke
giver en meget klar og preecis ordre. KP er lig
med (STY+ST@)/2.

Ved hjelp af meget steerk magi kan nogle
troldmaend skabe zombier af dyr. En legende
forteeller om dndemaneren Zarwo med Guld-
staven, hvis borg blev bevogtet af zombie-lgver.

Grundegenskaber

Egenskab Terninger Typeveerdi
STY Fordobles 22 SBO
ST9 Samme 11 KP 17
FYS 0 0

SMI Samme 11

INT 0 0

PSY 1 1
Naturlige vaben GC Skade

2 Knytneever 40% 1T3

1 Spark 40% 1Té6

Naturlige veern: 0

Flytteformaen: Samme som tidligere
Faerdigheder: Snige sig 95%, Vabenfeerdighe-
der 40%.



1

S

/
il

—

(lekampagner <L

Sp

A

,
Sttt
A

Ry E@Eﬁﬂ?ﬁﬂ// 7///%/,

.;Aﬁ.
U

AANN
SINEUA

o, .
fyyzwwmmwaaﬂ¢zww.a<:¢@mW/.,;,,nVr

> NN
P N

WY

UL Lees

RM

=3

A

A AT e
Sl fr(r

N\
A».VJW#WWsz.

¢
f/r//./(rrr Wl

EESSAY

e
/t/n/./-f/frr AN

;ﬁfffmﬂr/: ,”, .
Al f///,/// N\
AL

SRt

Ve
it
NSRS

69



Spillekampagner

Vi kan ikke tage os af alt, hvad der sker i even-
tyrspillets verden. Nar rollepersonerne f.eks.
spiser morgenmad, ville det jo veere menings-
lgst at fastleegge og beskrive hver mundfuld
gred. Det er nok at sli fast, at de har fiet mor-
genmad.

I andre situationer er det derimod ngdven-
digt ngje at kontrollere alt, hvad der sker. En
kamp ville jo f.eks. ikke veere serligt spaeenden-
de, hvis man ngjedes med at fastsld, hvem der
vandt — og sa slet ikke fortalte noget om, hvor-
dan han eller hun vandt.

Derfor bruger vi fem forskellige tidsskalaer i
spillet. Tidsskalaerne beskriver de forskellige
haendelser med forskellige grader af ngjagtig-
hed, og det er SL, som ma bestemme, hvilken
skala, der skal bruges i hvert enkelt tilfaelde. De
fem tidsskalaer kalder vi for: Stor Tidsskala,
Detaljeret Tidsskala, Kamptid, Realtid og
Passiv Tidsskala.

STOR TIDSSKALA

Denne skala bruges, nir rollepersonerne er i
gang med noget, der normalt ikke er specielt
interessant. Det kan f.eks. dreje sig om, at de
skal rejse lange straekninger af kendte og ufar-
lige veje eller om, at de skal ligge stille for at
vente pa bedre vejr eller sddan noget lignende.
Her er det nok, at SL sammenfatter det vigtig-
ste af det, der sker hver dag.

Nar rollepersonerne er ude pa rejse, forteeller
SL, hvordan der ser ud undervejs. Han forteel-
ler om hvilke byer og landsbyer, de passerer, og
om landskabet og bevoksningen pa stedet, og
om korsveje, der passeres — og om de folk, man
evt. mgder undervejs. Hvis rollepersonerne
kommer forbi ting, der er skjult for dem, kan SL
sla en terning og se efter under Finde skjulte
ting i Grundchance-tabellen for at se, om rolle-
personerne skulle kunne opdage noget.

Ellers er reglen den, at man altid bgr veere
forberedt pa, at noget spaeendende kan dukke
op. Selv om selve situationen ikke direkte giver
anledning til at tro, at noget s=rligt kan ske, sa
begr man aldrig g ud fra, at der intet sker.

I den store tidsskala slar SL ét slag med ter-
ningen for hver dag og ét slag for hver nat med
1T100 for at kontrollere, om noget uventet ind-
traeffer. SL m4a selv afggre ud fra den enkelte
situation, hvor store chancerne er for at noget
sker (chancen er f.eks. nok stgrre under en rejse,
end nér rollepersonerne bare er hjemme), men
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chancen bgr holde sig fra 1-5%.

Viser terningerne, at der sker noget, sa er det
SL, der afggr, hvad det s4 er, der er sker. Man
mgder maske et eller andet monster, finder no-
get, far et brev, traeffer nogen, som vil en noget,
bliver vidne til en forbrydelse, bliver bestjalet,
gar vild o.s.v.

Forestiller vi os, at rollepersonerne rejser om
dagen, pa god vej, og sover om natten, si bliver
en dagsrejse pa omtrent:

20 kilometer
30 kilometer
25 kilometer
40 kilometer

Gang
March
Ridt

Hérdt ridt

Darligt vejr, darlige veje, tung last og lignen-
de kan selvfslgelig nedseette dagsetapernes
lzengde. Hvis rollepersonerne rejser med en
hest, der traekker en vogn, ma man altid regne
med den rejsehastighed, der gelder for "gang”.

DETALJERET
TIDSSKALA

I samme gjeblik der er anledning til at tro, at
noget specielt er ved at ske, m& man skifte til
den detaljerede tidsskala. Det kan f.eks. veere i
det gjeblik en rolleperson kommer ind i et farligt
omrade, eller nar han er ved at nzerme sig
eventyrets mal. Til farlige omrader regnes
f.eks. alle underjordiske grotter og gange og alle
omréader, som er langt fra alfarvej.

Som regel har SL jo netop forberedt et omra-
de eller et sted med tanke p4, at der skulle kun-
ne ske noget speendende dér — og straks rolle-
personerne kommer derhen, ma man koncen-
trere sig og kortlegge alle begivenheder. Her
kan en omgang vare fra 1 minut og op til 10
minutter alt efter omstendighederne.

SL mé fra gang til gang afggre, hvor ofte
han skal kaste en terning for at se, om noget
uventet indtreffer. Spillerne kan give anvis-
ninger p4, hvor lang tid, de mener, er passende.
F.eks. ™vi lister os fremad i 10 minutter” eller "vi
gar hen til huset” — i det sidste tilfeelde ma SL
selv afggre, hvor lang tid operationen varer.

I farligt terreen ber chancen for uventede be-
givenheder vaere endnu stgrre end ellers.
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Nogle forslag: Rollepersonerne faerdes gen-
nem en sump — giv f.eks. 10% chance hvert
femte minut, for at se om nogen skulle sidde
fast i zeltet eller forsvinde helt i det.

Rollepersonerne rider forbi en rgverrede —
giv f.eks. 40% chance, for at se om rgverne er
hjemme og gér til angreb.

Rollepersonerne vandrer gennem en skov —
giv 5% chance pr. halve time for at se efter, om
de mgder et monster eller et rovdyr pa stien
mellem traerne.

Flytteformaen i den
detaljerede tidsskala

Bevagelse i byer, bygninger, labyrinter, gde-
mark o.s.v. sker normalt ved hjelp af den de-
taljerede tidsskala. Hvor langt de enkelte rolle-
personer ndr afhsenger af, hvor meget de
skynder sig. Vi regner med fire forskellige has-
tigheder.

Forsigtig fremrykning
Rollepersonerne gar langsomt og er hele tiden
opmearksomme pa evt. farer. Alle omgivelser
iagttages ngje. Med denne hastighed bevseger
de sig 25 meter i minuttet.

Normal gang
Rollepersonerne bevaeger sig i almindeligt
spadseretempo — og gar 50 meter i minuttet.

IImarch

Rollepersonerne neermest lgber eller jogger. De
bevaeger sig 150 meter i minuttet. I dette tempo
kan de ikke bruge feerdighederne Finde skjulte
ting og Lytte.

Flugt

Her beveeger rollepersonerne sig med absolut
maksimal fart. De kan da bevaege sig 300 meter
det fgrste minut. Men sa stor en fart er ikke til at
holde ret leenge. Efter det farste minut nedszet-
tes farten til 250 meter, og efter nseste minut
nedseettes den til 200 meter. For hvert efterfgl-
gende minut nedsattes flugtens fart med 50
meter pr. minut. Nar man har lgbet med maksi-
mal fart, ma man hvile sig inden, der er get 10
minutter, ellers kan man simpelthen ikke laeng-
ere.

Under flugt kan rollepersonerne ikke bruge
nogen faerdigheder overhovedet. Det er der ik-
ke tid til.

Eksempel: Turgor flygter med max. fart fra et monster.
Han kommer 300 meter i det forste minut, 250 meter i det
andet og 200 meter i det tredje. Derefter holder han op med
at lpbe, fordi det ser ud til, at monstret har opgivet forfplgel-
sen. Nu md Turgor dog s=tte sig ned for at hvile — og han
skal hvile i lige s& mange minutter, som han lpb. Hviler han
sig ikke inden, der er géet 10 minutter fra det gjeblik, da han
begyndte at lpbe, s& falder han om af udmattelse og bliver
mdske bevidstlps.

KAMPTID

Som navnet antyder er dette den tid, man bru-
ger under en kamp. Her drejer det sig om at
kunne beskrive mange ting, der alle sker i lgbet
af kun fa sekunder. Vi regner med at én om-
gang her svarer til ca. 5 sekunder. Hvordan
dette skal tilpasses, star beskrevet i kapitlet om
kamp. En fem-sekunders omgang kaldes en
kamprunde (forkortes KR).

REALTID

Realtid betyder, at den tid, der gar, mens man
sidder og spiller, er den samme tid i spillernes
og i rollepersonernes verden. Det er ikke en
speciel skala, der skal bruges for at kunne kort-
leegge eventyrets gang, men en made at ggre
spillet mere realistisk pé.

Forestil dig, at du er en eventyrer, der sniger
dig frem gennem en skov sammen med nogle
kammerater. Pludselig hgrer I stemmer, der
kommer neermere. I forstar, at om et gjeblik vil
I mgde nogen — men hvad skal I ggre? Skal |
skjule jer bag treeerne? Gribe til vdben og an-
gribe? Blive stiende og se, hvem der kommer?
Eller flygte?

I en sAdan situation er det ikke praktisk, at
lade spillerne fa lov til at drgfte sagen s4 leenge,
de nu har lyst. Rollepersonerne har méske kun
30 sekunder til at treeffe en afggrelse. Da kan
man indfgre realtid. Spillederen forteller, hvad
der sker — og siger si: OK, Vi har realtid fra og
med nu! Han ser op pé sit ur og begynder at
tage tid. Hvis spillerne ikke kan bestemme sig
hurtigt nok, har deres rollepersoner heller ikke
naet at bestemme sig, men star stadig i skoven
og diskuterer, nir tingene sker.

PASSIV TIDSSKALA

Med passiv tidsskala menes den tid, som forlg-
ber i spillets verden mellem hvert eventyrspil.
Néar man afslutter en spillerunde, bgr man blive
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enige om, evt. at lade ga en vis tid i spillets ver-
den, inden naeste gang man mgdes for at spille
videre. Maske gnsker spillerne, at deres rolle-
figurer kan fa lov til at hvile sig i et par uger for
at lege evt. sar og skader — eller for at de kan
studere eller trzene. Bliver man enig om dette,
sgrger SL for at tiden gir inden man fortseetter
spillet neste gang.

Selvfglgelig forudseaetter dette, at rolleper-
sonerne er kommet hjem (eller til et eller andet
ufarligt sted) samt at de har penge til at for-
sgrge sig med. SL ma regne ud, hvad der sker
med rollepersonerne under den "passive tid” —
og meddele det ved nzste spilletrefs start.

NOGLE TIPS OM
SPILLETRAFFET

Drager og Daemoner er sjovest nar antallet af
spillere er mellem 3 og 10. Er der fzerre bliver
det let kedeligt — er der flere kan det let blive
kaos. Hvem som helst kan spille — selv den, der
ikke kan reglerne. Men én person ma lede spillet
— og han eller hun ma kunne reglerne.

I esken finder du et eventyrhaefte. Det inde-
holder to bearbejdede eventyr, hvor "verdenen”
— d.v.s. stedet hvor eventyret udspiller sig og
hvor de skabninger, der er med i spillet lever —
er lagt klar til brug. Det er praktisk at begynde
med det haefte ved det farste spilletraef. Senere
kan man enten kgbe flere bearbejdede eventyr,
eller ogsa kan Spillederen skabe sin egen even-
tyrverden og sine egne eventyr. Som regel vil
de samme personer mgdes flere gange for at
spille flere eventyr med samme rollepersoner.
Dette kaldes for en kampagne.

Néar alle, som skal vaere med, har faet skabt
sig sine rollepersoner (dette bgr ske under op-
syn af SL for at undgé evt. fusk) mgdes alle i et
passende lokale. Der bgr veere to borde — et til
SL og et til spillerne. Da SL har en hel del papi-
rer med informationer, som er hemmelige for
spillerne, kan det vaere godt at s=ztte en skaerm
op foran SLs bord. Sa er der ingen chancer for
at spillerne ser nogle hemmelige kort og
papirer.

Alle bgr vere forsynet med papir og blyant
samt have sine rolleskemaer ved hinden. Spil-
lerne kan have behov for at notere indtaegter og
udgifter — og maske tegne kort over det ter-
rzn, hvor rollepersonerne feerdes. Bruger man
figurer, kan man laegge forskellige spilleplader
pé spillernes bord og sa sztte figurerne derpa.
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Erfaringen viser, at det er meget vigtigt at
holde strengt pa disciplinen under spillet. Det
betyder, at deltagerne ma enes om nogle or-
densregler. Skriger alle i munden pa hinanden,
taler nogen om uvedkommende ting eller spil-
der andre chips og Coca-Cola ud over hele spil-
let — s& bliver der garanteret totalt kaos. Her er
et par forslag til nogle regler, der gerne skulle
forhindre at en sddan situation opstar:

1. Det er SL, som bestemmer. Selv om han
ved et tilfeelde skulle komme til at ggre noget
imod spillets regler, s galder hans ord allige-
vel. Intet er sd drazbende kedsomeligt som
lange diskussioner om regelfortolkninger.

2. Spillerne bgr udpege en talsmand, som
viderebringer al information fra spillerne til SL.
Ingen kan klare at modtage og behandle infor-
mationer fra ti personer pa en gang. Spillerne
konfererer indbyrdes, men alle instrukser til SL
gar via spillernes talsmand. (Hvis spillerne er
veldisciplinerede og ikke taler i munden pa hin-
anden, nar de skal tale med SL, behgver man
selvfplgelig ikke at ggre som her beskrevet).

3. Spillerne ma ikke se i bogen med regler
under selve spillet. Det virker ikke saerligt rea-
listisk, hvis de f.eks. far lov til at leese alt om
monstre, nar deres rollepersoner ikke har ad-
gang til den samme viden.

4. Evt. beskeder til SL fra andre end tals-
manden kan f.eks. skrives pa et lille stykke pa-
pir, som man sa kaster til SL (dette er en af de fa
tilladte mader et give igen p& — som tak for alle
de lede monstre, han sender indover...). Glem
ikke at notere afsender pa papiret.

5. Alle samtaler, som ikke har med den aktu-
elle spilsituation at gere, begr ske uden for spille-
lokalet.

6. Franske kartofler, peanuts, sodavand og
den slags bgr holdes langt vk fra spillebordet.

7. Evt. spisepauser bgr planlegges i god tid
inden man begynder at spille, s der ikke gar
for megen tid med at diskutere, om man nu skal
spise pizza eller mad fra den kinesiske take-
away.

SPECIELLE
SITUATIONER

Af og til sker der noget i spillet, som kraever, at
der traeffes serlige foranstaltninger. F.eks.:

1. Bliver en rolleperson bevidstlgs, bgr man
straks sende spilleren ud af lokalet. Ellers vil
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spilleren jo fa at vide, hvad der fortsat sker i
spillet — ting som rollepersonen jo af gode
grunde ikke oplever. Far spilleren lov til at for-
blive i lokalet, ma han vaere absolut stille —
hans rolleperson kan jo intet ggre — og derfor
ma spilleren heller ikke veere med til at pavirke
spillets gang.

2. Af og til deler en gruppe eventyrere sig.
Man sender maske én person ud for at under-
sgge terranet — eller man gar maske hver sin
vej for at udfgre forskellige ggremal, inden man
s& medes igen. I de tilfeelde begr spillerne ogsa
dele sig og sende det ene hold ind i et andet lo-
kale. P4 den made far spillerne kun informatio-
ner om det, deres rollepersoner er i gang med.

3. Det kan ske, at kun én enkelt rolleperson
oplever noget, f.eks. det at vigne helt alene en
nat p.g.a. seere lyde. Her bgr SL ikke sige det, s&
alle de andre herer det, men give informationen
pa et stykke papir direkte til den spiller, det
geelder — eller evt. forteelle det til spilleren ud-
en for lokalet. Det er jo kun hans rolleperson,
som ved, hvad der sker, og spilleren méa s af-
gere, om han vil forteelle det til de andre — eller
om han foretraekker at handle p4 egen hand.

4. Normalt bgr hver spiller kun veere an-
svarlig for én rolleperson. Ellers kan der opsta
problemer hvis f.eks. to rollepersoner, der spil-
les af samme spiller, pludselig skal befinde sig
pé to vidt forskellige steder. Desuden sker der
let det, at spilleren bliver lidt skg¢deslgs i kritiske
situationer — hvis en rolleperson bliver drabt,
sd gor det maske ikke s meget, for spilleren har
jo en til. Den holdning er ikke god for spillet.

5. Hvis en spiller ikke kan komme til et spille-
treef, bgr vedkommenes rolleperson ikke vaere
med i eventyrspillet den dag. Det er jo f.eks. ik-
ke s& praktisk, hvis en deltagers rolleperson
skulle blive draebt, nir han ikke selv er tilstede.
Hvis det er bydende ngdvendigt, at rolleperso-
nen er med alligevel, ma en anden spiller tage
ansvaret for den. Men da m4 man fgrst spgrge
den rigtige spiller, om det er i orden.

SPILLERNES
OPGAVER

For at ggre spillet levende kraeves der mere af
dig, som spiller, end at du bare med en terning
finder din rollepersons grundegenskaber og
bag efter navngiver den. Tank ogsa lidt pa rol-
lepersonens personlighed. Er han modig eller
fej? Gerrig eller gavmild? Fraek eller heflig?

Naturligvis er de fleste rollepersoner noget
midt i mellem, men du kan ga til yderpunkter-
ne, hvis du vil. Det kan vere sjovt og spenden-
de at spille med en ubehgvlet, gerrig sjover eller
maske en skgr, dumdristig, men modig helt.

Uanset hvad du vealger, bliver det mere
speendende, hvis du for alvor forsgger at spille
din rolleperson — og ggr det med konsekvens.
Ggr din rolleperson til en personlighed — ikke
til et intetsigende nul!

Men husk lige pa: Selv om du valger at spille
en neerig, egostisk eller begeerlig type, sa pas pa
ikke at opfere dig saddan over for dine medspil-
leres rollepersoner. Passer du ikke p4, ger du
dig umulig som eventyrspiller. Samarbejd altid
med spillegruppen!

Korttegning

En gruppe af grundige eventyrspillere vil givet
tegne kort over det terrzn rollepersonerne
feerdes i. Det geelder iseer, nar rollepersonerne
f.eks. befinder sig i underjordiske labyrinter,
huler og grotter. Her vil det veere mest realis-
tisk at forestille sig, at det er rollepersonerne
selv, der tegner de ngdvendige kort. Men det vil
jo medfgre, at de ikke kan beveege sig pa hurtigt
som ellers. Den, der tegner et kort, kan kun flyt-
te sig med halv ga-hastighed.

Spillederen bgr ikke tegne kort til spillerne. I
stedet bgr spillerne udvalge en korttegner, og
vedkommende far s en mundtilig orientering
om terrsenet fra spillederen. P4 den made si-
mulerer man, at et kort, der tegnes pa stedet,
som regel ikke bliver seerligt ngjagtigt. Den rol-

leperson, som man forestiller sig skal tage sig af
korttegningen, ma have en lase- og skrive-

feerdighed pa mindst 50% for at kunne tegne et
ordentligt kort.

Nar det bare handler om, at rollepersonerne
skal beveege sig i omrader, hvor der ikke sker
noget seerligt, er en kortskitse nok — med an-
givelser af, hvor langt der er mellem de forskel-
lige byer og landsbyer, i hvilket terrzen vejen
gar og hvor der findes korsveje. Under en
kamp mé SL gribe ind og give langt mere ngj-
agtige informationer om, hvordan ”slagmar-
ken” ser ud — f.eks. ved at tegne den op med
vandoplgselige overhead-tusser p4 en plastic-
belagt spilleplade (lzes mere om dette i kapitlet
"Introduktion”).

Kort er sarte — og der er altid mulighed for
at de bliver gdelagt pa en eventyrferd. Ild og
vand kan lynhurtigt gdelaegge et kort — og hvis
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den rolleperson, der tegner kortet, forsvinder,
sd er kortet naturligvis ogsa forsvundet. Opstar
den situation, bgr SL foretage sig noget tilsvar-
ende med spillernes rigtige kort — d.v.s. beslag-
legge det og eventuelt gdelaegge det! (Fornuf-
tige spillere sgrger derfor for, at deres rolleper-
soner far tid til at lave kopier af kortene mellem
eventyrene).

SLs
OPGAVER

Det kan ikke siges steerkt nok, hvor vigtig SL er,
for at det skal blive speendende og underhol-
dende for alle at spille. En déarlig SL er lig med
et uinteressant spil, og en god SL kan ggre Dra-
ger og Dzmoner til en fantastisk oplevelse.
Men hvad krzeves der for at blive en god SL?

SL har stor magt og ma derfor vere helt
erlig. Han kan nemt kludre i det og f.eks. op-
give forkerte resultater ved terningkast —
maske endda med vilje. Hvis han vil, kan han
ogséa, slippe modstandere lgs, der er absolut
uovervindelige, s& rollepersonerne ingen chan-
cer har. Ofte kan SL veere fristet til at vaere
flink og hjzlpe nogen — eller vaere led og
straffe rollepersoner, hvis spillere har sagt eller
gjort noget dumt. Men den slags opdages hur-
tigt og balancen i spillet forvrides.

Derfor: Veer erlig og upartisk.

Tilfeeldige mg@der

Nar rollepersonerne er ude pa eventyr, mgder
de hgjst sandsynligt forskellige andre personer
og veesner — bade venlige, uinteresserede og
flendtlige. SL styrer jo si at sige hele eventyr-
verdenen, for det er ham eller hende, der tager
sig af alle de monstre og andre vaesner, som
findes der. Det er IKKE SLs opgave at prgve
pa at sla spillernes rollepersoner ihjel. SL ma
hele tiden passe p4, at spillet er nogenlunde af-
balanceret.

Nar SL udsender fjendtligtsindede vasner,
mé han veere sikker p4, at rollepersonerne har
en chance for at flygte eller for at vinde i en

kamp. SL m4 ogs4 tenke pa at forsyne even-
tyrverdenen med vasner, der ikke alle er
fiendtlige over for rollepersonerne — de bgr
ogsd have en mulighed for at treffe

venligtsindede personer, som de evt. kan fa
hjelp hos.
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Eventyrverdenen ma
passes

For kunne holde sammen pa en spillekam-
pagne kraves det, at man er meget omhyggelig
med sine notater. Det gir ikke at glemme vigti-
ge fakta eller at sjuske med notaterne fra even-
tyrets verden. Den forandrer sig jo uafbrudt
p.g.a. rollepersonerne og de mange andre vees-
ner, der bor dér. Derfor er spillets verden aldrig
i ro, men kraver hele tiden justeringer. SL har
derfor en hel del arbejde at se til mellem de en-
kelte spilletreef — og det ma ikke forsgmmes.

Brug din fantasi

SL ma have fantasi for at kunne skabe en inter-
essant eventyrverden. Men frem for alt kreever
det fantasi at kunne tackle alle de uventede
situationer, der opstar under spillet. SL m4 jo
f.eks. selv spille alle de personer, som rolleper-
sonerne mgder i eventyrets verden — alt fra
kroveerter til fyrster — og monstre. Man kan
umuligt forudse alt, men man ma lynhurtigt
kunne forestille sig, hvordan én rolleperson
f.eks. kan tenkes at reagere pa det, en anden
rollepersonen siger og gor.

Regelandringer

SL har frihed til at eendre pa reglerne, hvis han
vil. Men fgrst ma han naturligvis fortelle spil-
lerne, hvilke &endringer han har foretaget.

Hvis man tillader @ndringer og justeringer,
som spillerne har foresldet, m& man passe p4, at
det ikke er @ndringer, der f.eks. gor en rolle-
person uovervindelig eller som forrykker hele
balancen i spillet. Hvis man selv skaber egne
monstre, m& man sikre sig, at de ogsa ser s&
farlige ud, som de nu er. Det er utroveerdigt
ferst at bringe et lille uskyldigt kryb ind p4 ba-
nen, og derefter lade det veere ekstremt farligt.
Spillerne bgr have en rimelig chance for at
kunne bedgmme en situation korrekt ud fra de
informationer, de far fra SL.

Pas pa voldstendenser!

En af grundene til at en spillekampagne mis-
lykkes kan veere, at de enkelte deltagere er for
begejstrede for vold.

En kampagne, hvor rollepersonerne handler
efter princippet "drzb ferst, stjel bagefter”
hver gang de mgder nogen, bliver sjaldent
seerlig forngjelig i leengden. Det er heller ikke
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realistisk at forestille sig, at rollepersonerne
skulle opfgre sig pad den made i virkeligheden —
og de ville sikkert ikke selv overleve leenge, hvis
de endelig gjorde det.

Men tendensen til vold kommer netop af, at
spillet IKKE er virkeligt — spilleren kan tillade
sig at lade sin rolleperson myrde og heerge, for-
di det bare er "ligesom”. Her mé& SL forsgge at
demme op for den slags overdrivelser. Den,
der myrder og stjeler, kommer fgr eller senere
(helst for) ud for lovens lange arm. Der findes
veegtere, politimend, dusgrjegere og retskafne
riddere, der er med til at opretholde lov og
orden. SL kan let demonstrere over for spiller-
ne, at deres rollepersoner ikke kan te sig, som de
vil — og klare frisag hver gang. I en rimelig
verden klarer man sig kun, hvis man selv er
rimelig.

Vil man undga, at spillet bare bliver en lang
reekke af kampe, er det en god ide at laegge
storre veegt pa de mere fredelige feerdigheder.
Ga ikke for hurtigt hen over de fredfyldte
stunder, men vurder dem grundigt — og serg
for at rollepersonerne far lejlighed til at bruge
sd mange af deres ferdigheder som muligt.
Hver gang en rolleperson har kontakt med en
af SLs personer som f.eks. en kgbmand, en
vaegter, en krofatter, en hdndveaerker, en soldat,
en bonde, en praest eller en lensmand, er der
muligheder for, at rollepersonen kan bruge
feerdigheder som Taksere, Handle, Fremmede
kulturer, Tale fremmede sprog, Heraldik og
Genealogi, Skak og Breedtspil, Sang og Spil
m.m,

SL m4 sgrge for, at spillerne indser, at den
slags feerdigheder er lige sa vigtige som vaben-
feerdighederne. Den, der ikke kan Taksere, bli-
ver snydt; den, der ikke kan Handle, ma betale
en overpris — mens den, der kan Synge og
Spille eller som behersker Skak og Braedtspil
har meget lettere ved at pa venner f.eks.

Selv midt i gdemarken kan rollepersonerne
bruge fredelige feerdigheder som f.eks. Zoologi,
Botanik, Sporsans m.in.

En eventyrverden
skabes

Inden man begynder at spille, ma SL skabe en
eventyrverden at spille i. Jo stgrre og mere
pracist beskrevet den verden er desto bedre.
Men i praksis er det selvfglgelig umuligt at be-
skrive alt, hvert eneste hus, hvert eneste vaesen
0.8.v. Derfor ma SL bruge en razkke kneb for at

kunne give indtryk af detaljer og skjule det, der
mangler, eller er ufuldsteendigt.

Begynd med at tegne et kort over hele even-
tyrverdenen. Det skal rumme de storste og vig-
tigste ting: Granser mellem forskellige lande,
floder, byer, veje, bjerge, sger og have. Udvalg
derefter det omrade, hvor spillet tager sin be-
gyndelse — d.v.s. der, hvor rollepersonerne vil
befinde sig, nar spillet starter. Tegn et mere de-
taljeret kort over netop det omrade — f.eks. et
kort over den by, rollepersonerne bor i.

Derefter ma man til at udvaelge de omrader,
man kortmeessigt skal forberede mere detalje-
ret. Fgrst og fremmest er det vigtigt at have de
steder klar, hvor spillets hgjdepunkter skal
finde sted. F.eks. et kort over den onde trold-
mands slot; over Imperiets hovedstad; over
landskabet foran dragens hule; over den und-
erjordiske labyrint eller hvad man nu har teenkt
sig. Men for alle disse omrader gzlder det, at
man ma have gode kort klar, og man ma have
bestemt preecist, hvordan der ser ud, hvilke
veesner, der findes pa stedet o.s.v.

Men derudover kan man nappe overkomme
at tegne specialkort og skabe personer til alle
omréder. Et godt kneb er det derfor at have et
lille lager af lokaliteter og personer klar, som sa
kan lzgges frem hvor som helst. SL kan f.eks.
tegne kort over et par byer, landsbyer eller typ-
iske terrzner af forskellig art og s gemme
dem, uden at markere precist hvor i eventyrets
verden de hgrer til. Skulle rollepersonerne sa
senere havne i en by eller landsby — eller skulle
der ske noget interessant et eller andet sted ud i
landskabet — s& behgver SL bare at tage et af
disse parate kort frem og lade det galde for det
aktuelle sted. Maske er der markeret 75 byer pa
det store kort over hele eventyrets verden, men
der er ’kun en minimal chance for, at rolleper-
sonerne kommer ud for noget interessant i alle
disse byer. Sa det er sikkert nok med 5 typiske
bykort blandt specialkortene.

Det samme kan man ggre med de personer,
monstre og dyr, der findes i spillets verden.
Man laver en liste klar med ferdige veesner af
enhver slags: En liste med soldater, en med
handelsfolk, en med orkere, en med elverfolk
0.s.v. Nar rollepersonerne si mgder et eller flere
af disse veesner, griber man simpelthen den
eller de, der star gverst pa listen.

Husk at krydse dem af, der er brugt. Noter
det sted, hvor de kom ind i eventyret (de er jo
sikkert fortsat dér, hvis rollepersonerne tilfzl-
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digvis skulle komme forbi igen). Noter ogsa
hvis de dgr.

Man kan ggre det samme med skatte. SL kan
udarbejde et antal skattekister med varierende
indhold pa forhdnd — uden at sige noget om,
hvor de er gemt. Nar rollepersonerne endelig
har besejret sine fjender, kan SL give dem en
tilfeeldig skat fra listen.

Et eventyr skabes

Det er SLs opgave at forberede sig til hvert
spilletreef, sa alle forudssetninger er tilstede for
et interessant eventyrspil. Naturligvis findes
der masser af steder i spillets verden, hvor rol-
lepersonerne kan komme ud for spandende
oplevelser, men for at de ogsa skal na dertil, ma
SL ofte give dem et pufi den rigtige retning. Et
godt eventyr begynder med en god
appetitveekker — d.v.s. en historie eller en be-
givenhed, der far spillernes rollepersoner til at
begive sig ud p& eventyr. Det kan f.eks. vaere, at
de mgder nogen, der beder om deres hjlp; at
de bliver bestjilet eller at de hgrer rygter om
noget, der lokker dem.

Er rollepersonerne fgrst rigtigt motiverede,
mé de regel begive sig et eller andet sted hen.
Det kan vaere en kort eller lang rejse — og un-
dervejs sker der méske flere interessante ting.
Rollepersonere overfaldes f.eks. af dyr og/eller
monstre (dog helst ikke for mange! Ellers kom-
mer de jo aldrig frem til malet); de mgder més-
ke flere spendende personer, som eventuelt
kan give dem flere kundskaber og informatio-
ner o.s.v. Maske er de heldige at f4 hj=lp af no-
gle af de SLpersoner (rollepersoner som SL
tager sig af), der findes i eventyrverdenen.

Lidt efter lidt nar rollepersonerne frem til
maélet og eventyrets hgjdepunkt. Dette hgjde-
punkt er ofte en kampsituation, hvor rolleper-
sonerne forsgger at besejre en @rkefjende eller
at udfgre en opgave, der mgder modstand. Det
kan dreje sig om et angreb mod et slot for at
drabe eller redde nogen; et stormlgb mod en
underjordisk labyrint for hente skjulte skatte
frem i dagens lys eller om en kamp mod en
bande stimeend, som skal tilintetggres.

Nar et eventyr skal skabes, er det en god ide
at begynde med hgjdepunktet — og sa arbejde
sig bagleens mod begyndelsen. SL forbereder
hgjdepunktet — og udtenker si bagefter,
hvordan han skal fa rollepersonerne til at na
malet. Hgjdepunktet er ogsé den mest arbejds-
kraevende del af eventyret, idet det sted ofte

76

kraever, at SL gor en hel del SLpersoner klar.
Man bgr legge et stort arbejde i disse personer,
og de ma forberedes med samme grundighed
som spillernes rollepersoner — helst med bade
navne og grundegenskaber. Desuden mé SL
overveje, hvordan de er organiserede, om
nogen af dem bruger magi, hvilke vdben de
anvender, hvor de kan tenkes at befinde sig,
nar hgjdepunktet indtraeffer, og pd hvordan de
mon kan taenkes at reagere, nar
rollepersonerne ankommer.

Stgrre eventyr

Det er slet ikke ngdvendigt, at et eventyrspil
skal overstés pa et spilletreef.

Det kan bestemt ogsi vaere spaendende at
gennnemfygre et eventyrspil, der straekker sig
over to, tre eller fire traef. Men for at holde in-
teressen oppe, ma der naturligvis finde sma
hgjdepunkter sted, hver gang spillet spilles.
Hgjdepunkter, der alle forer frem til det store
hgjdepunkt — eventyrets mal. Der findes mas-
ser af fine muligheder for at skabe interessante
sidehandlinger, der bygger spandingen op

mod det endelige mal.

Eksempel: Eventyrerne tager af sted for at befri en fange
fra en ondsindet troldmand. De bliver imidlertid selv over-
mandet og taget til fange af en bande rpvere, men det lykkes
dem at flygte. Alle deres penge er nu vak, men de treffer en
rig kpbmand, der ansztter dem som vagtposter pd en kara-
vane, der er belesset med varer. Efter flere kampe mod lan-
devejsrgvere, nar de karavanens mal. De fér lon og kan nu
udruste sig igen. P& en kro mpder de nogle andre even-
tyrfarere, som gerne vil vaere med til at kaempe mod den
onde troldmand. Nu folger en farefyldt fard over hgje bjerge
og gennem dybe skove, og til sidst nér man frem til trold-
mandens borg.

Den slags eventyr er langt mere spzndende
end et, hvor eventyrerne bare rider direkte til
troldmandens borg for at storme den og ride
hjem igen.

At spille SLpersoner

SL skal ikke bare ggre de personer klar, som
rollepersonerne kan teenkes at mgde i eventyr-
ets verden, han skal ogsa spille dem. Jo mere
realistiske han kan gere disse personer, desto
sjovere bliver spillet. .

Forst og fremmest m& man bestemme SL-
personernes grundleggende indstilling til om-
verdenen. De kan vare gode, onde, gradige,
fjendtlige mod alle fremmede, fanatiske til-
haengere af en eller anden religion eller noget
helt andet.
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Hvordan vil de reagere, nar de mgder rolle-
personerne? Nogle af dem er méske ivrige efter
at blive venner med rollepersonerne, andre er
ligeglade og nogle optrader direkte fjendtligt.
Selviplgelig vil deres handlinger ogsa pavirkes
af det, rollepersonerne gor og siger! En person,
der er ligeglad, kan blive en ven — en ven kan
blive en fjende — det atheenger af rolleperson-
ens opforsel.

Mod og kampmoral

Nar det gaelder SLpersonerne er deres mod en
vigtig faktor. Nogle er feje, andre er modige.

I de fleste tilfeelde pavirker situationen per-
sonernes mod; en darligt betalt lejesoldat er

méaske ikke vild med at ofre livet for sin arb-
ejdsgiver, mens en enlig bjgrnemor kan ga til

angreb mod en stor overmagt, hvis det gaelder
hendes unger. En gruppe orkere er sikkert mo-
dige, sa leenge de har overtaget, men hvis mod-
standen bliver for stor, flygter de. En leder af en
eller anden art plejer at seette kampmoralen be-
tydeligt i vejret, men dgr han, bliver hans und-
erordnede let grebet af panik. En rotte angriber
ngdigt et menneske, men bliver den trzengt op i
en krog uden muligheder for flugt, keemper
den til det sidste.

Det er slet ikke sikkert, at alle er ude pa at sla
ihjel i en kampsituation. Enkelte vaesner spiser
mennesker — og foretreekker maske at holde
dem i live ind til de skal steges som aftensmad.
Andre vaesner og personer er slavehandlere,
som helst vil have fjender som fanger, der kan
salges. SL, ma afggre, hvad der skal ske fra til-
feelde til tilfeelde. Er han i tvivl, kan han bruge
terningerne og lade tilfzeldet rade.

Lys

Ofte ma eventyrerne overnatte ude i det fri og
af og til ma de keempe mod rovdyr — f.eks.
midt om natten. I underjordiske gange og laby-
rinter er der ogsd mgrkt. Derfor er det praktisk
at medbringe lys af en eller anden art. For at
kunne teende lys, m& man have et fyrtgj (et
stykke flint, et fyrstil og sméa stykker fyr-
svamp). Teendstikker og lightere findes ikke i
eventyrets verden.

Lyskilden kan veere et vokslys (hvis man er
indendgrs) eller et bal (hvis man har sliet lejr
udendgrs). Men hvis man skal bevage sig
rundt med lys, m4 man have barbare, sikre
lyskilder, som f.eks. fakler eller lygter.

En fakkel kan braende i 1 time, og den kan
oplyse en cirkel med 10 meter i diameter. En
lygte kan lyse i 2 timer og oplyser lige s& stort et
omréade som en fakkel. Fordelen ved lygten er,
at den kan bruges igen og igen, hvis bare man
hzelder mere olie pa. Der bruges 1 deciliter olie
pr. time — og lygten kan som regel rumme 2 dl.
ialt. Der kan vere en vis risiko forbundet med
lys: En lyskilde kan ses n®sten uendeligt langt
vaek, hvis ikke der er noget, der skygger for
den. Tenk ogsi p4 at genskinnet fra et lys kan
ses rundt om et hjgrne — selv om selve lyset ik-
ke kan ses.

Det kan méske ogsa veere vaerd at papege, at
mane- og stjernelys kan vere sterkt nok til, at
man kan finde vej ved det alene. Derimod kan
man ikke laese i det lys. Visse skabninger — som
f.eks. dvaerge — har et sakaldt mgrkesyn. Med
det ser man lige si godt om natten som om da-
gen.

Labyrinter

Enkelte steder findes der store systemer af
underjordiske gange — enten naturskabte grot-
ter eller gange og tunneler, der er bygget af
levende vaesner. Det kan vare huler og bo-
pladser for de vasner, som bor under jorden
(dveaerge, orker o.l.), keeldre, der har tilhert
gamle borge, eller skjulesteder for lyssky indi-
vider. Sddanne systemer af underjordiske
gange kalder vi for labyrinter. I labyrinterne
bor der ofte flere monstre, der skinsygt bevog-
ter sine skatte og gerne ader alle andre, som
tilfeeldigvis kommer for tat pa.

Hvis rollepersonerne géar ned i en labyrint,
mé man bruge den detaljerde tidsskala — og
sgrge for at kortlaegge hvert minut, da farer lu-
rer uafbrudt. Spillerne (og deres rollépersoner)
gor klogt i at tegne et meget ngjagtigt kort — el-
lers finder de maske aldrig ud! For at ggre kort-
tegningen lettere, er det bedst at lade alle laby-
rintens gange vare lige brede — og for det
meste lade dem mgdes i rette vinkler. Nu kan
spillerne tegne kortet pa almindeligt, kvadreret
papir med 5x5 millimeters tern.

I labyrinter og andre steder indendgrs findes
der ofte mange lgndgre, skjulte rum, fzlder,
spor efter andre vaesner, hemmelige skrifttegn
pa veaeggene og en masse andre ting, som kan
veere sveere at fi gje pa. Nar rollepersonerne
passerer den slags ting, slar SL med terningen i
feerdigheden Finde skjulte ting for hver enkelt
af rollepersonerne — men med halv chance.
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Naturligvis geelder denne regel ikke, hvis rolle-
personerne lgber eller keemper — eller har op-
mearksomheden rettet mod noget helt andet.

Hyvis spillerne selv angiver, at de leder efter
en skjult der pa en bestemt vaeg eller noget i
den retning, slar man et saerligt slag med ter-
ningen for feerdigheden Finde skjulte ting —
med normal chance.

SLs terningkast

Terningkast kan veere avslgrende. Hvis spiller-
ne siger, at de spger efter en lgndgr — og SL
bare meddeler, at de ikke vil finde nogen dgr —
uden overhovedet at have forsggt sig med ter-
ningen — sa ved spillerne allerede, at der ikke
findes en dgr. Derfor ma SL altid kaste en ter-
ning, fer han giver besked til spillerne — selv
om han kender resultatet af deres sggen. For
forst da kan spillerne bringes i den realistiske
situation ikke at vide, om der faktisk findes en
lgndgr, som de bare ikke kan finde — eller —
om der ikke findes nogen dgr overhovedet.

Liv efter d¢den

Hvis en spillers rolleperson de¢r under et even-
tyr, s4 kan SL umiddelbart efter lade spilleren
begynde at skabe en ny rolleperson. Imens fort-
satter eventyrfaerden for de andre rolleperso-
ner. SL kan sa senere let finde en situation, hvor
den nye rolleperson passende kan fgres ind i
spillet og mgde de andre eventyrere.

Han kan traffe dem pa en vej, pa en kro eller
maske pd et marked. En meget brugbar idé, nar
en ny rolleperson skal introduceres midt i spil-
let, er den, at man lader eventyrerne mgde ved-
kommende netop, som han eller hun er blevet
bestjalet eller kommet i en virkelig farefuld si-
tuation. Her kan rollepersonerne redde eller
hjeelpe — og efter sddan en indsats er der straks
gode relationer mellem eventyrerne og den ny-
skabte rolleperson.

En saddan ny rolleperson bgr ikke have nogen
penge eller viben med sig, nar han traeder ind i
eventyret — dem mistede han f.eks. da han blev
bestjalet. I praksis handler dette jo ogsd om, at
det er en let made.at undga alt besvaeret med at
finde den rigtige udrustning til den nye person
— noget der plejer at tage ret lang tid.

Det er ikke tilladt en spiller at testamentere
en rollepersons ejendele til en ny rolleperson!
"Forgzengeren” kender jo nappe noget som
helst til "efterfglgeren”.
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EN GENNEMGANG AF
ET SPIL

Her folger en enkel og kortfattet gennemgang
af, hvad der sker fgr, under og efter et spille-
traef 1 Drager og Deemoner.

Aktiviteter for et

eventyr

Der er SL’s opgave at sgrge for, at der ligger et
eventyr klar, inden han medes med spillerne.

1. Oplaeg til eventyret

SL ma& afggre hvilke valg, han gnsker at stille

spillerne overfor. Dette punkt kan klarggres

ved, at SL stiller sig selv en reekke spgrgsmal:

e Hvad tror jeg, at spillerne vil opna?

e Hvor vil jeg have, at rollepersonerne skal
ferdes?

¢ Hvem (eller hvad) skal veere rollepersoner-
nes fjender?

* P4 hvilken made skal rollepersonerne fa de
informationer, der skal til for at fgre dem ind
i eventyret?

¢ Er nogen af SLpersonerne specielt inte-
resseret i eventyret?

* Hvor meget information skal jeg (SL) give
spillerne? '

2. Korttegning over

eventyrverdenen

SL ma3 kortlaegge det land- (eller hav-)omrade,
som han tror, spillernes rollepersoner vil kom-
me til at ferdes i. Det vil sige et kort over omra-
det i mellem rollepersonernes udgangspunkt og
deres mal samt over de omréader, der ligger
rundt om de to positioner. SL. ma ogsa plan-
legge, hvordan der skal se ud inde i de forskel-
lige bygninger og labyrinter, der forekommer i
eventyret.

3. Notere fjendeinformationer
SL m4 udarbejde en liste over alle de vaesner,
der direkte dukker op i eventyret, eller som pé
anden made vil forsgge at s®tte en kaep i hjulet
for rollepersonernes forehavende. Desuden ma
han udarbejde lister over de forskellige mgder
med andre vaesner, der tilfeeldigt kan dukke op
under eventyrfaerden — fgr rollepersonerne til
sidst mgder den endelige modstander.



Spillekampagner

4. Foretage opdateringer

SL kontrollerer om alle rollepersonernes rolle-
skemaer er fyrt ajour — og om de er rigtigt ud-
fyldt. Desuden noterer han i sine egne private
papirer alle de oplysninger om rollepersonerne,
som spillerne ikke mé4 kende til.

Aktiviteter under et
eventyr

Spillerne ma deltage i nogle af forberedelserne

— og derefter spille eventyrspillet sammen med
SL.

5. Skabe nye rollepersoner
Mangler nogle af spillerne en rolleperson, ma
han skabe en ny.

6. Organisere en gruppe
Spillerne mé veelge en talsmand, der tager sig
af kommunikationen mellem gruppen og SL.
De ma ogsa sige til, hvis de gnsker, at en SLper-
son skal fplge med pé eventyrfaerden. SL méa sa
senere selv afgpre, om den eller de SLpersoner
kan folge med — eller hvorfor de evt. ikke kan.
Vil nogen ggre nogle indkgb for rejsen, er det
ogsa nu. Det kan dreje sig om at skaffe ny
proviant, bytte nedslidte vaben eller rustninger
ud med nye etc.

Desuden ma spillerne fortaelle SL, hvilken
rackkefglge og marchorden, de vil rejse i.

7. Begynd rollespillet.

Aktiviteter efter et
eventyr

Spillerne og SL afslutter eller standser eventyr-
ferden — og spillerne fortaller, hvad deres
rollepersoner foretager sig til spillerne modes
naeste gang.

8. Erfaringskast

SL gennemgar hver eneste rolleperson med
dens spiller for at finde ud af, om nogen har
laert mere eller er blevet dygtigere i en eller an-
den feerdighed v.h.a. erfaringsreglerne.

9. Synspunkter og kritik

Efter eventyret kan spillerne fremfgre syns-
punkter og kritik over for SL. Maske mener
man, at en eller anden regel bgr &ndres eller
omlaegges eller, at SL var uretfzerdig. — Tag en
fornuftig dreftelse — og bestem s&, hvad der
skal ggres. Derefter er emnet uddebatteret — og
alle evt. uretfeerdigheder glemt eller tilgivet.

10. Leveomkostninger og

beskaeftigelse

Spillerne mé fortzelle SL, hvad deres rolleper-
soner beskeftiger sig med — og hvordan de le-
ver — indtil naeste eventyrfaerd eller indtil spil-
lerne nazste gang mgdes med SL.

11. Soloeventyr

Hvis en spiller gnsker, at hans rolleperson skal
gore noget, der kraever SL’s n=rver, spiller
han og SL selv denne del af historien igennem
— enten efter spilletraeffet eller ved en anden
lejlighed, som de to aftaler indbyrdes.

12. Opdatering af kalender
SL noterer i sin kalender den spilletid, der er
gaet i lgbet af eventyrfaerden.

Slutkommentar

Denne fremgangsmade gentages sa lange
spillekampagnen varer. Efterhdnden som SL
og spillerne udvikler en mere personlig spillestil
sammen, vil man kunne forenkle eller udbygge
fremgangsméaden.

Andre hjeelpemidler

Som du ser, er der mange spzendende og sjove
ting i vente med Drager og Damoner. Men der
findes faktisk endnu mere — en hel ny hobby
venter!

Rolleskemaer

Du far sikkert brug for flere rolleskemaer, nar
du begynder at skabe dine egne rollepersoner.
De kan kgbes i den nsermeste forretning med
spil og legetg;.

Terninger
Ekstra terninger i alle regnbuens farver kan kg-
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bes — og der findes ogsa gennemsigtige og lux-
uspreegede terninger.

Metalfigurer

Hvis du vil, kan du kgbe sma metalfigurer, som
ligner dine rollepersoner (man kan ogsa fa
monstre). Disse figurer gor det lettere for dig at
forestille dig de forskellige optrin, for nu er der
noget helt konkret at se pa. Efterhdnden kan du
ogsi male figurerne i realistiske farver.
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Eventyr

I den butik, der selger spil, hos boghandleren
og péa biblioteket kan du finde flere eventyr, der
er parate til at blive brugt i Drager og Daemo-
ner. De er af meget forskellig svaerhedsgrad og
foregar i en razkke vidt forskellige miljger. Det
giver dig alle muligheder for at skabe spaend-
ende udfordringer for spillerne.

Magiske genstande 51
Mgrkesyn 55
Penge 49
Perfekte kast 24
Profession 17
Redningskast 15
Rolleskema 9
Skadebonus 15
Skader 34
Skatte 49
Spilleplade 11
Spilletreef 78
Trening 25
Terninger 10
Vében 33
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