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INTRODUKTION

HvVORDAN EN ROLLEPERSON SKABES
FZRDIGHEDER

TRENING OG ERFARING

Kamp & VABEN

HELTEGERNINGER
KAMPAGNEREGLER

INDEKS

Macr (MAGIBOGEN)

DRroGER & URTER (MAGIBOGEN)
UDRUSTNINGSOVERSIGTER (MAGIBOGEN)

FORORD

Da den fgrste udgave af Drager & Damoner
var udsendt pa dansk, i efteraret 1988, opda-
gede vi hurtigt her hos Eventyrspil, at der var
en udbredt interesse blandt eventyrspillere
for, at spillet skulle blive mere omfattende. Vi
folte samtidig, at det ville vaere en udfordring
at satte en forsattelse pa benene. Det nye
rollespil, Drager & Damoner Expert, er en
udbygning; ikke bare et nyt spil, som vil ggre
det forste ubrugeligt. '

Reglerne i Expert er konstrueret efter en
modulidé. Det medfgrer, at hver enkelt spille-
leder (SL) kan veelge de regler ud, som han
eller hun mener er gode for netop hans ellers
hendes spillekampagne, mens SL kan springe
de regler og ideer over, som vedkommende
finder uinteressante eller overflgdige. Mange
afreglerne gor spillet sveerere, og det er derfor
en fordel, hvis uerfarne SL kan se bort fra
disse regler, indtil den forngdne rutine som
SL er opndet. Reglerne er ogsé konstruerede,
sddeerlette at justere eller ®@ndre, hvisen SL
ikke er helt tilfreds med dem. I det hele taget
kan den enkelte SL frit eendre pa alle regler-
ne, sd leenge &ndringerne fremmer glaeden
ved spillet for alle involverede, spilleledere
som spillere.

Det vigtigste i disse regler findes i afsnitte-
ne om flere feerdigheder, flere besvaergelser og
i reglerne for, hvordan man overlever i vild-
marken. Dette er de ting, eventyrspillere har
vaeret mestinteresseretiat faudvidede regler
for.

Dethar veeret en forngjelse at konstruere og
producere Drager & Damoner Expert. Hele
firmaet har, sammen med Aventyrsspil i
Sverige, stort set veeret blandet ind i alle faser
af produktionen, og kreativiteten har blom-
stret. Flere udvidelsesmuligheder kommer hen
ad vejen. Vil du have forhandsorientering
herom, s indsend svarkortet, som ligger i
spillesesken. Vi svarer gerne pa skriftlige
spgrgsmal, der drejer sig om Drager & Daemo-
ner Expert. Vedlaeg altid en frankeret svarku-
vert med navn og adresse og formuler
spgrgsmalet, si det kan besvares med ja, nej
eller en ganske kort s@tning. Da vi har meget
travlt, kan vi IKKE besvare spgrgsmal i tele-
fonen.

Vor adresse findes nedenfor.

Kgbenhavn
April 1989
Allan Larsen

Eventyrspil, Krogshgjvej 53, 2880 Bags-
veerd.

Dette er ikke et separat spil. Dumé have
adgang til Drager & Damoner for at
kunne bruge Drager & Damoner Ex-
pert.
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Expertreglerne bestar af to regelbgger, der
er indelt i flg. afsnit:

INTRODUKTION

HVORDAN EN ROLLEPERSON SKABES
FZRDIGHEDER

TRZENING 0G ERFARING

Kamp & VABEN

HELTEGERNINGER
KAMPAGNEREGLER

INDEKS

MaAG! (HELE DEN GR@NNE BOG)
DROGER & URTER (1 MAGIBOGEN)
UDRUSTNINGSOVERSIGTER (I MAGIBOGEN)

Idet farste egentlige afsnit praesenteres en
ny made at skabe rollepersoner pa. "Feerdig-
heder” tager nye og gamle feerdigheder op.
"Kamp & Vaben” indeholder nye vaben, nogle
(frivillige) regler, der gor stridskampe mere
spendende, men ogsd mere komplicerede,
samt specialregler for seere viben. "Droger &
Urter” beskriver et antal eventyrdroger med
forskellige virkninger, samt hvad der skal til
for at kunne fremstille dem. "Kampagnere-
gler” anviser retningslinier for eventyrlige
rejser i eventyrverdener. "Helteddd” handler
om, hvordan kyndige og erfarne rollepersoner
kan blive helte og udfgre gerninger, somingen
almindelige vaesner kan magte. "Udrustning-
soversigten” indeholder en mangde nyttige
ting.

Magibogen beskriver et udbygget magisy-
stem med en mangde nye besvaergelser samt
informationer om, hvordan man fremstiller
magiske genstande og om, hvordan man feer-
des mellem forskellige verdener. Hvert afsnit
indledes med en kort beskrivelse af, hvordan
magien benyttes.

Hvert afsnit er konstrueret, sa en spillele-
der kan udveelge de regler eller regelblokke,
der gnskes anvendt netop i hans eller hendes
egen eventyrverden. Alle andre regler kan sa
springes over, hvis de opleves som ungdige,
overflpdige eller alt for sveere. Vi har her
specielt tenkt pa de spilleledere, der er nybe-
gyndere, og som er bange for, at spillet skal
blive alt for kompliceret. Hvis du anvender en
regel i Drager & Demoner Expert, ogdeneri
modstrid med en regel i grundreglerne, sa er
det Expertreglerne, der gelder.

ALMINDELIGE UDTRYK
OG FORKORTELSER

FORKORTELSETABEL
ABS Absorbtionsevne
BEP Belastningpoint
CL Chance for at lykkes
E  Effektgrad
ERF Erfaringspoint
FF Flytteformaen
FV Feardighedsveerdi
FYS Fysik
GEV Grundegenskabsvardi
HP Heltepoint
INT Intelligens
KARKarisma
KP Kropspoint
KR ' Kamprunde
PSY Psyke
S  Sagkyndighedsvaerdi
SB Skadebonus
SMI Smidighed
STY Styrke
ST Sterrelse

BEP (BELASTNINGSPOINT)

En vagtenhed pa ca. 3 kg. En rollepersons
beereevne er afheengig af hans/hendes styrke.

CL (CHANCE FOR AT LYKKES)

Nar man har modificeret en ferdigheds-,
dygtigheds- eller grundegenskabsveerdi bli-
ver slutresultatet CL. For at lykkes skal man
s141T20 lig med eller lavere end CL. Den helt
praecise fremgangsmade beskrives lengere
fremme. Galder det feerdigheder, er der flere
forskellige mader. Disse er beskrevetifardig-
hedsmodulet.

DIFFERENSNUMMER

Differensnummeret bruges af og til ved faer-
digheder. Tallet er lig med CL minus resulta-
tet af terningskastet.

E (EFFEKTGRAD)
Angiver en besveaergelses styrke.

ELVERFOLK
Elverfolk, nymfer, satyrer, huldrer, svanem-



ger og alfer. De beskrives i grundreglerne og i
Monsterbogen.

FUMLESLAG
Nar man slar 1T20 for CL og slar 20, kan
man "fumle”. Det star ngjagtigt beskrevet i
afsnittet om faerdigheder. At fumle medfgrer,
at man har fejlet p4 en méade, der kan vare
farlig for en selv eller for ens omgivelser.

FV (FARDIGHEDSVARDI)

Denne talveerdi angiver, hvor dygtig man er i
en feerdighed. Der findes to typer af feerdighe-
der. For type A gir FV normalt fra 0 til 20,
men kan dog nd hgjere vaerdier. For type B gar
FV kun fra 0 til 5.

GRUNDEGENSKAB

En af syv forskellige fysiske og mentale vaer-
dier som et vazsen kan have. Grundegenska-
berne er STYrke, ST@rrelse, FYSik, SMIdig-
hed, INTelligens, PSYke og KARisma.

GRUNDEGENSKABSSLAG

Mange steder i reglerne star der, at man skal
sl et SM1-slag, et PSY-slageller et slag foren
anden grundegenskab. Dette indebaerer nor-
malt, at man skal s141T20 lig med ellerlavere
end grundegenskaben for at lykkes. ”20”
markerer altid, at det er mislykket og ”1”
markerer altid succes. Der findes forskellige
svaerhedsgrader ved egenskabsslag. Se Svar-
hedstabellen.

GRUNDEGENSKABSVARDI

Angiver den veerdi, man har i en grundegen-
skab. Kan variere fra 1 og opefter alt efter
hvilken grundegenskab og hvilken type vze-
sen, der er tale om. ‘

GRUPPETABELLEN

Det sker af og til, at man har behov for en
grovere inddeling af veerdier (f.eks. for grun-
degenskaber) end den almindelige. Da gar
man ind i denne tabel og aflaeser, hvilken
gruppe talveerdien tilhgrer. Gruppenumme-
ret benyttes senere i forskellige typer af be-
regninger.

VZERDI GRUPPE
0-3 0
4-8 1
9-12 2
13-16 3
17-20 4
21-25 5
1 26-30 6
31-40 7
. 41-50 8

For hverttital +1

HP (HELTEPOINT)
Enkelte personer rager si hgjt op over gen-
nemsnittet, at de bliver helte. Heltepoint
anvendes for at markere disse heltes evner.
Se kapitlet om heltegerninger.

KR (KAMPRUNDE)

Dette er den grundlaeggende tidsenhed i
Drager & Damoner. Den varer 5 sekunder.

PERFEKT SLAG
Nar man slar 1720 for CL og slar”1”, kan man
fa et perfekt slag. Det star ngjagtigt beskrevet
i afsnittet om faerdigheder. Et perfekt slag
betyder at noget ggres usaedvanligt godt. SL
bgr da give rollepersonen en eller anden form
for bonus.

ROLLESKEMA

Et stykke papir som indeholder de ngdvendig-
ste informationer om en rolleperson. Det er
ting som f.eks. rollepersonens grundegenska-
ber, faerdigheder, besvaergelser, penge og
udrustning.

STENFOLK

Kykloper, dverge og kaemper. De beskrives i
grundreglerne og i Monsterbogen.

SORTFOLK

Orker, riser, gobliner, gig'er og trolde. De
beskrives i grundreglerne og i Monsterbogen.

SVARHEDSGRADER

Nér en rolleperson skal udfgre et grundegen-
skabsslag, et faerdighedsslag eller et andet
slag med 1T20, kan dette forsynes med en
bestemmelse af svaerhedsgraden, f.eks. et



sveert SMl-kast. Er en siddan bestemmelse
ikke noteret, drejer det sig om et normalt”
slag. Fglgende tabel viser, hvad de forskellige
grader indebeerer.

SVARHEDSTABEL
Grad Modifikation
Let Veerdien x 2

Normalt Verdienx 1
Sveert . Veerdien x 1/2*
Kritisk  Sla farst "1”, og
derefteret normalt kast.
* Afrund decimalerne nedad til
narmeste hele tal.

SZRLIGT SLAG

Nar man slar 1T20 for CL og slar 5 eller
lavere, skal man ind imellem sla igen for at
opni et seerligt slag. Hvis dette anvendes, star
det noteret.

Nar man skaber en rolleperson, gdr man frem
i felgende raekkefglge.

BESTEM ART/RACE

I Monsterbogen og i grundreglerne findes en
raekke forskellige arter ogracer, derkanbruges
som rollepersoner. Spilleren bgr have stor
frihed i valget af den art eller race vedkom-
mendes rolleperson skal tilhgre, men SL m&
sikre sig, at spilleren ogsa kender til arten/
racen og spiller derefter. Visse arter/racer er
letspillelige, f.eks. mennesker, hobbiter eller
dvaerge, mens andre er svaere at spille. De vil
kraeve erfarne spillere, der er parate til at yde
ofre i spillet, for at rollepersonen skal kunne
optraede pd enmade, der erioverensstemmel-
se med artens/racens karakter. Eksempler pa
sddanne, sveertspillelige arter/racer er alle
elverfolk (elvere, alfer, satyrer m.fl.).

SLA GRUNDEGEN-
SKABERNE FREM

Der findes flere forskellige mader at sla sig
frem til rollepersonernes grundegenskaber
pa. De terningslag, som angives i grundreg-
lerne og i Monsterbogen frembringer gen-
nemsnitlige vaesner, men da rollepersonerne

er handlekraftige eventyrere, kan det veere
praktisk, at de kan have sig over den almin-
delige flok. SL bestemer selv, hvilken af fglgen-
de metoder, som skal anvendes i den pagsl-
dende verden.

A.Benytdeterning-kombinationer, der star
i grundreglerne.

B. Lad spillerne sla tre forskellige saet grun-
degenskaber frem efter model A. Spilleren mé
derefter selv vaelge det sat, der forekommer
ham eller hende bedst.

C.En af de terninger, der bruges for at finde
en grundegenskab, fir automatisk det hgjeste
resultat. Dette medfgrer, at et menneske slar
sin STY med 2T6+6. Denne metode har den
fordel, at den udelukker alle lave verdier.
Metoden bgr ikke anvendes ved grundegen-
skaber, hvor man kun slidr med én terning.

Hvis SL.finder p4 en anden metode, star det
ham eller hende frit for at benytte den. Man
kan ogsé frit blande metoderne for de forskel-
lige grundverdier. F.eks. er metode C god til
visse grundegenskaber, men ikke til andre.
Hvis SL benytter det alternative kampsy-
stem, anbefaler vi metode C eller en anden
metode, der gor rollepersonerne lidt mere
heroiske end de gennemsnitlige vasner.

Nar grundegenskaberne findes, skal man
samtidig bestemme hvilken hind, rolleperso-
nen bruger. Rollepersonens hovedhand kal-
des for sveerdhanden. (For en hgjrehandet
person er den hgjre hadnd altsi sveerdhinden.)
Den anden hand kaldes for skjoldhdnden. Af
og til kan en rolleperson bruge begge haender
som sverdhander.

2T10 Svaerdhand

02-14 Hgjre

15-18 Venstre

19 Begge svaerdhaender, dog
ikke pa samme tid (dobbelt
héandet).

20 Begge svaerdhander
samtidigt (ambidextrigs)

Skjoldhénden er normalt ringere end svaerd-
handen til alt arbejde bortset lige fra feerdig-
heder som ToVaben og Skjold. Dette kan vises
pa folgende made:

Hvis man er treenet op til at kunne noget
med svaerdhdnden, f.eks. vibenbrug, og de-



refter prgver at bruge det samme vaben i
skjoldhanden, nedsaettes CL til 1/3. Hvis man
gnsker at optraene skjoldhénden til en feerdig-
hed, er det dobbelt s& svaert. Dette regnes
desuden som en separat faerdighed. Hvis man
anvender en ferdighed i kategori B, f.eks.
Skrive Sprog, med skjoldhénden nedsattes
FV med 2.

At veaere ambidextrigs medfgrer, at man kan
gare helt forskellige ting med hver sin hind
samtidigt, uden at have nogen som helst pro-

1T20 Stand

A B C

12 —  1-3 Adel Gogler
36 1-5 4-11 Borger Ridder
7-10 -6-15 — = Selvejende bonde Ridder

11-20 16-20 12-20 Besiddelseslgs

A=mennesker, B=hobbiter, C=dvaerge

Altid borgere: Hvide &nder

Altid selvejende bgnder: Fastboende kaemper
Altid besiddelseslpse: Durige @nder, katte-
mand, minotaurer, ¢glemaend, kykloper,
fredlgse kemper, sortfolk, ulvemsend samt

mennesker, som lever i primitive stammesam-
fund.

BESTEM SOCIAL
BAGGRUND

Allerollepersonerhar et socialt udgangspunkt
athaengig af baggrund og startkapital. Man
sldr 1T20 og ser i tabellen under den art
figuren tilhgrer. De sociale grupper beskrives
i flere detaljer i kampagneafsnittet.

Social stand er uden interesse for karkio-
ner, elverfolk og kentaurer, da deres samfund
er s3 afvigende. De arter kan have de profes-
sioner, som angives i deres beskrivelser samt
veere leerde. En del kan blive troldmaend (se
afsnittet om Magi). Deres startkapital er
1T20x20 sm.

Eksempel: Christian skal nu slé Zots sociale
baggrund frem. Da Zot er et menneske anven-
des sgjle A i tabellen. Resultatet bliver 9. Zots
forzldre er selvejende bgnder. Zots startkapi-
tal bliver (1+1+2)x150 sm = 600 sm.

BESTEM ALDER

En spiller vaelger selv, hvilken alder hans
rolleperson skal have ved spillets start. Jo

Ridder, kgbmand, leerd

blemer med at samordne bevagelserne.

Eksempel: Spilleren Christian skal sld en
rolleperson frem. Det skal vare et menneske.
Spillelederenvedtager at sld rollepersoner frem
efter metode C. Christian slér altsé 2T6+6 for
hver grundegenskab. Resultatet bliver:
STY 9, ST@ 14,FYS 12, SMI 18, INT 18, PSY
15, KAR 11.

Terningskastet for hdnd gav 7+3=10. Perso-
nen er hgjrehandet.

Rollepersonen fir navnet Zot.

Forbudte professioner Startkapital

4T3x150 sm
3T3x150 sm
‘ 873x150 sm
1T3x100 sm

&ldre den ery desto mere erfaren er den, og
desto flere baggrundspoint har den. Men al-
der har ogsi en negativ effekt. Visse grunde-
genskaber nedszttes med stigende alder. Da
elverfolk ikke aldes, m4 de have et vist han-
dicap forikke at blive utroligt meget dygtigere
end andre arter. Derfor starter de altid spillet
som unge, men deres grundvardier modifice-
res aldrig p4 nogen made for deres alder. Det
samme galder for karkioner, skgnt de ikke er
udgdelige. Den forste tabel viser, hvordan
hver grundvaerdi s&ndres, nir en person gar
fra en aldergruppe til den nzeste. Naeste tabel
viser hvilken biologisk alder, der modsvarer
de forkellige aldersgruppe hos de intelligente
arter og racer, der kan blive rollepersoner.
(Teenk pa at der findes magi og andet, der kan
bremse alderens gang, nar rollepersonerne
kommer med i spillet.)

Spillerne ma selv bestemme rollepersoner-
nes aldersgruppe. Den helt eksakte alder i
antal Ar afggres derefter med terningen.
(Eksempel: En moden kattemand kan vere
mellem 20 og 32 &r. Det er et spand pd 13 gr.
Spilleren slar 1T20. Bliver resultatet 1 er rol-
lepersonen 20 ér, 2 21, 3 22 og sd videre til 13,
som er 32. Bliver det 14-20, slér spilleren om.)
Nar spillet forst er gdet igang, sldes rolleper-
sonerne pa almindelig vis. Nar rollepersonen
bliver s& gammel, at han eller hun forlader



aldersgruppen GAMMEL, traekker personen
sig tilbage fra eventyrjobbet for at lade sig
pensionere, d.v.s. forlade spillet. En rolleper-
sons startkapital modificeres ogsd med alde-
ren.

Ung Moden Midald- Gammel

rende
STY 0 20 ~2 ~3
ST! 0 0 +0 +0
FYs - 0 0 a1 @ -2
SM1 +1 -1 -1 -2
INT 0 30 +1 +0
PSY 0 +1 +1 +2
KAR A0 0 +1 0
Startkapital x1 x1,5 x2 x2,5
Baggrunds-
point 160 220 280 340
Menneske 16-20 21-35 86-50 b51-65
And 16-20 21-40 41-60 61-80
Hobbit . 20-33 34-50 51-65 66-80
Kattemand 15-19 20-32 33-45 46-60
Kentaur 2540 41-80 61-100 101-150
Minotaur 14-18 19-30 31-40 41-55
Dglemand 10-15 16-25 26-35 386-50
Stenfolk 21-50 51-90 91-150 151-220
Sortfolk 1216 17-25 26-35 3642
Ulvemand 16-20 21-35 36-45 46-55

Eksempel: Christian bestemmer, at Zot skal
vare moden af alder. For et menneske er det
21-35 ér. Christian slar 1T20 og ser bort fra
resultatet fra 16-20 for at bestemme Zots ek-
sakte alder. Resultatet bliver 9. Zot er 29 ar
gammel.

Zots grundegenskaber modificeres for alde-
ren:

STY 9+0+0=9

STO 14+0+0=14
FYS 12+0+0=12
SMI 18+1-1=18
INT 18+0+0=18
PSY 15+0+1=16
KAR 11+040=11

Endvidere gges Zots startkapital til
(1,5x600=) 900 sm. Han f&r 220 i baggrunds-
point. De bruges til at kobe de faerdigheder
med, som Zot skal beherske, inden han kom-
mer med i spillet.

BEREGN
BASISCHANCERNE

En mangde forskellige feerdigheder har en
basischance (BC), som er afhaengig afen grun-
degenskab. Beregn nu basischancerne for alle
disse ferdigheder, og noter dem i rolleske-
maet. Fglgende feerdigheder har egne BC, der
modificeres efter rollepersonens art/race.
BC betegnes som FV ved fzrdighederne.
BC er gratis FV, som rollepersonen fari visse
feerdigheder, d.v.s. uden at skulle sla for dem.

Finde skjulte ting
Elverfolk +173
Dveerg +1T4
Kattemand +113
Opdage fare
Kattemand +17T2
Ulvemand +1T2
Spore og Jage
Ulvemand +1T3
Kattemand +1T2
Lytte
Huleelv 4172
Ulvemand +1T3
Provesmage

' Ulvemand +1T3
Hobbit +1T3
Orientering

* Bkovelv +17T2
Selvelv +1

BESTEM PROFESSION

Spilleren afggr, hvilken profession en rolles-
piller skal uddanne sig indenfor. Valget er frit
inden for de rammer, som angives for hver art
og race samtindenfor hver enkelt social stand.
Ved nogle professioner angives minimums-
veerdier for visse grundegenskaber. En per-
son kanikke bestride en profession, hvis hans/
hendes grundegenskaber er utilstraekkelige.

Visse arter og racer har mange valgmulig-
heder, f.eks. mennesket, mens andre er staerkt
begraensede (en svanemg bliver enten jseger



eller magiker). I beskrivelsen af de enkelte
vaesner i grundreglerne (eller i Monsterbo-
gen) star hvilke professioner, der er de almin-
delige for hver art og race. Disse beskrivelser
behgver SLikke ngdvendigvis at fglge slavisk.
SL kan tillade, at enkelte personer har en
anden baggrund. Der findes jo undtagelser
inden for alle arter og racer. Men SL skal i det
tilfeelde sikre sig, at valget af profession ligger
inden for rimelige greenser. En dveerg som
pirat er bade fjollet og aldeles imod dvaergens
natur.

Den sociale arv udggr derimod en klar be-
grensning og forhindrer rollepersoner i at
varetage visse professioner.

Professionen afggr kun personens startfaer-
digheder. Nar forst en rolleperson er kommet
godt ind i spillet, kan han/hun laere sig alle
slags feerdigheder, og personen er altsa ikke
pa nogen made begranset af den oprindelige
profession.

GOGLER (SMI 9+)

Gdglere er omvandrende artister, som lever af
at more folkets brede masser. Dygtige gaglere
kan stige i agtelse og blive tilsagt til at optrae-
defor herskere. Men som regel er de foragtede
og udstgdt fra det almindelige samfundsliv.
Mange ggglere er ogsd sméaforbrydere.
Lerdomsfeerdigheder: Fgrste hjzlp, Om-
rddekendskab '
Kampferdigheder: Hgjst ét let viben, judo,
slagsmaél

Kommunikationsfaerdigheder: Alle
Opfattelsesfaerdigheder: Alle
Tyvefaerdigheder: Alle
Vildmarksferdigheder: Dyretrzning,
Fiske, Jage, Kano, Kgre vogn, Orientering,
Ride, Ski, Svgmme, Sgkyndighed.

(.

o

HEALER (INT 9+)

Healeren er en slags laege. Han eller hun er
forst og fremmest uddannet til at tage sig af
skadede eller syge, intelligente veesner, men
kan ogsa klare sig selviden store, vide verden.
Nar man spiller en person, hvis hovedbeskzf-
tigelse er, at tage sig af andre mennesker, ma
man tage hensyn til dette, nir man valger
livsma4l. En healer er nappe brutal eller egoi-
stisk, men ser pa sine intelligente medskab-
ninger med omsorg og hensyn.
Laerdomsfaerdigheder: Botanik, Leegeurt-
skundskab, Fgrste hjelp, Kundskab om magi,
Lagekunst, Laese/Skrive, Omradekendskab,
Zoologi

Kampfaerdigheder: Et, let viben
Kommunikationsferdigheder: Tale sprog,
Overtale, Overklassestil
Opfattelsesfeerdigheder: Alle
Tyvefzerdigheder: Ingen
Vildmarksfserdigheder: Keore vogn, Oriente-
ring, Ride.

Lerdomsfaerdigheder: Fgrste
Omradekendskab, Zoologi
Kampf=ardigheder: Hgjst to (bue + ét let
vaben)

hjzlp,

®* Kommunikationsfaerdigheder: Tale sprog
! Opfattelsesfeerdigheder: Alle

Tyvefserdigheder: Klatre, Snige sig, Springe
Vildmarksfaerdigheder: Camouflage, Fiske,
Huleorientering, Ilmarch, Jage, Kano, Orien-
tering, Overlevelsesevne, Ski, Skgjter, Spore,
Svgmme.



KRIGER (STY 9+)
Leerdomsfrerdigheder: Fogrste hjeelp, Geo-
grafi, Egnskyndig, Leese/Skrive, Taksere
Kampfserdigheder: Alle, bortset fra Judo og
Karate
Kommunikationsfeerdigheder: Forhgre,
Tale sprog
Opfattelsesfeerdigheder: Opdage fare
Tyveferdigheder: Klatre, Springe
Vildmarksfserdigheder: Camouflage, Fiske,
Ilmarch, Jage, Orientering, Ride, Svgmme.

KREMMER/KGBMAND
(INT 9+)

Lerdomsferdigheder: Administration/
jura, Fgrste hjeelp, Geografi, Historie, Hand-
veerk, Kulturkundskab, Lase/skrive sprog,
Omradekendskab, Regning, Sprogkundskab,
Taksere i

Kampferdigheder: Et let vaben
Kommunikationsfeerdigheder: Alle
Opfattelsesfaerdigheder: Alle
Tyvefeerdigheder: Bykendskab
Vildmarksfaerdigheder: Camouflage, Kano,
Kogre vogn, Ride.

KURTISANE (KAR 9+)

En kurtisane er en person, hvis profession er,
at holde andre mennesker ved selskab, at
underholde dem og sprede glaede omkring sig.
Kurtisanen skal kunne forlyste sit selskab pa
alle mader, f.eks. ved sang, dans, fortelling og
skuespilleri. I mange kulturer drejer det sig
om et respekteret og haederkronet arbejde,
hvis mest fremtrazdende udgvere bliver be-
rgmte og velansete personer. Det drejer sig
altsd ikke ngdvendigvis om den prostitution,
der forekommer i nutiden.

Derfindes bdde mandlige (gigoloer) ogkvin-
delige kurtisaner, men de sidstnavnte udger
flertallet inden for professionen. I den almin-
delige verden er de japanske geishaer gode
eksempler pa denne professions udgvere. Man
finder dog ogsa disse personer i det klassiske
Grakenland, hvor de kaldtes hetarer eller
hieroduler. De sidstnaevnte arbejdede i temp-
ler og var hgjt respekterede.

Kun mennesker kan blive kurtisaner.
Lardomsfeerdigheder: Drogekundskab,
Fgrste hjelp, Hindvark, Heraldik, Kultur-
kundskab, Lase/skrive, Regning, Skak &

Breedtspil, Sprogkundskab, Taksere
Kampferdigheder: Dolk, Judo, Karate
Kommunikationsfeerdigheder: Alle
Opfattelsesfeerdigheder: Alle
Tyvefeerdigheder: Forkladning, Skjule sig,
Hasardspil, Bykendskab
Vildmarksferdigheder: Svgmme.

LZARD MAND (INT 9+)

Leerdomsfeerdigheder: Alle, bortset fra
magi-skoler
Kommunikationsfeerdigheder: Forhgre,
Overklassestil, Tale sprog
Opfattelsesfeerdigheder: Prgvesmage
Ovrige feerdigheder: Ingen

MUNK

Leerdomsfaerdigheder: Astrologi, Botanik,
Drogekundskab, Fgrste hjelp, Kulturkund-
skab, Lagekunst, Lase/Skrive, Omradekend-
skab,

Skak & Braedtspil, Zoologi
Kampferdigheder: Judo, Karate, Traestav
Kommunikationsfeerdigheder: Bluff,
Overtale, Synge & Spille, Tale Sprog, Tegn-
sprog

Opfattelsesfaerdigheder: Alle
Tyvefaerdigheder: Klatre, Springe
Vildmarksferdigheder: Orientering,
Svemme.




NOMADE

Et nomadefolk vandrer gennem et vist lan-
domréde uden at have noget fast sted at bo. De
vogter greessende kvaeg, der er det vigtigste
grundelement i deres kost. Helt pracist hvil-
ket kvaeg det drejer sig om, og hvilke levefor-
hold nomaderne har, varierer fra kultur til
kultur. Visse nomader vogter deres dyr til
fods i bjergene, mens andre nomader er rytte-
re, der driver hornkvaeg over endelgse stepper
(f.eks. mongoler og hunnere). ’
Leerdomsferdigheder: Fgrste hj=lp, Bota-
nik, Handveerk, Zoologi
Kampferdigheder: Skjold, Dolk, Stav, Spyd,
Bue, Slynge, Lasso, Pisk, Bola, Slagsmél
Kommunikationsfeerdigheder: Tale sprog
Opfattelsesfeerdigheder: Finde skjulte ting,
Lytte, Opdage fare '
Tyvefserdigheder: Springe, Klatre, Snige
sig

Vildmarksfserdigheder: Dyretrzning, Il-
march, Jage, Camouflage, Orientering, Ride
(i visse kulturer), Svemme, Ski, Skgjter, Spo-
re, Overlevelsesevne (i det miljp hvor stam-
men hgrer hjemme).
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PIRAT/SOFARER
Laerdomsfeerdigheder: Fgrste hjelp, Geo-
grafi, Taksere '

Kampferdigheder: Alle, bortset fra Judo og
Karate

Kommunikationsferdigheder: Forhgre,
Tale sprog

Opfattelsesfeerdigheder: Opdage fare .
Tyvefserdigheder: Bykendskab, Entrehage,
Klatre, Spille Hasard, Springe, Underverde-
nen

Vildmarksfserdigheder: Fiske, Navigere,
Svemme, Sgkyndighed.

2 N

Leerdomsferdigheder: Administration/
jura, Fgrste hjzlp, Geografi, Heraldik, Histo-
rie, Kulturkundskab, Kundskab om Magi,
Laese/Skrive Sprog, Omradekendskab, Reg-
ning, Skak & Bradtspil, Sprogkundskab
Kampferdigheder: Alle bortset fra Judo og
Karate

Kommunikationsfeerdigheder: Alle
Opfattelsesfeerdigheder: Opdage fare
Tyvefseerdigheder: Ingen
Vildmarksfgerdigheder: Ilmarch, Oriente-
ring, Ride.



STIMAND
Leerdomsfeerdigheder: Fgrste hj=lp, Om-
rddekendskab, Taksere
Kampferdigheder: Slagsmail, lette viben
og skjolde
Kommunikationsfeerdigheder: Bestikke,
Bluff, Forhgre, Tegnsprog
Opfattelsesfeerdigheder: Alle
Tyvefeerdigheder: Klatre, Snige sig, Spille
Hasard, Springe, Underverdenen, Entrehage
Vildmarksfserdigheder: Alle, bortset fra
Navigere og Sgkyndighed.

TROLDMAND (INT 9+)

Troldmandene eller magikerne er de mest
specialiserede erhvervsudgvere i en eventyr-
verden. Der er kun nogle fa personer, som har
mulighed for at blive magikere. Resten man-
gler det seerlige sind, der skal til, for at kunne
manipulere med de magiske energier. Perso-
nen gennemgir en prgve, der i spillet rent
abstrakt medfgrer, at han/hun skal sla lig
med eller lavere end sig egen INT+PSY med
1T100. Hvis slaget lykkes, medfgrer det, at
rollepersonen er fadt med det rette sindelag
og, at vedkommende kan lere sig at hdndtere
magi. Hvis slaget mislykkes, mangler perso-
nen helt evnen og kan heller aldrig nogensin-
deleere sig det. En person far altsd kun et slag
af denne art i hele sit liv.

Der er intet, der forhindrer, at en person
begynder med en anden profession og s sene-
re under spillet prgver pa at blive magiker.
Det, der kraeves, er kun, at han eller hun har
evnen.

Det vigtigste i en troldmands liv er som
regel hanseller hendes trolddom. En magiker
plejer at veere optaget af at leere sig mere og
mere om magi.

Leerdomsferdigheder: Astrologi, Hénd-
vaerk, Lese/skrive, Regning, Taksere, Magi-
skoler og valgfrit antal besveaergelser.
Kampferdigheder: Ingen

POvrige feerdigheder: Max. fire valgfrie.
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TYV (SMI 9+)
Leerdomsfzerdigheder: Fgrste hjelp, Tak-
sere
Kampfeerdigheder: Judo, Slagsmal, Dolk,
Trakke viben
Kommunikationsfeerdigheder: Alle, bort-
set fra Overklassestil og Tale Sprog
Opfattelsesfeerdigheder: Alle
Tyvefaerdigheder: Alle
Vildmarksfeerdigheder: Ingen

Eksempel: Christian bestemmer, at Zot skal
veere troldmand. Det gar an, da Zot har hgj
INT og PSY. Zot klarer ogsé adgangsprgven
til et magi-akademi.



BRUG BAGGRUNDS-
POINTERNE

Baggrundspointene bestemmes af rolleperso-
nens alder. For disse point kan spilleren frit
"kgbe” ferdigheder blandt dem, der er tilladte
i professionen. Ferdighedernes pris forgges
desto hgjere FV, man forsgger at opna. Se
folgende tabel vedr. prismultiplikanterne.
Disse regler benyttes ogsd& nir man skal
omsaette erfaringspoint til FV. Prisen for
feerdigheder og besvaergelser stari de respek-
tive afsnit.

FV man gnsker at kgbe Multiplikation

A* B*

1-10 12 x1:
11-14 34 x2
15-17 5 x3
18-20 — x4
*Ferdighedens kategori

Forklaring til tabellen: For de fgrste ti FV
(FV1til FV10) er feerdighedens pris, prisen x
1 (multipel) baggrundspoint pr. stk. For FV11
til FV 14 er omkostningerne prisen x 2 (mul-
tipel) pr. stk. For FV 15 til FV 17 er omkost-
ningerne prisenx 3 pr. stk. Enrollepersonkan
ikke have en hgjere FV end 15 i en feerdighed
i kategori A, inden han/hun kommer med i
spillet.

Teenk pa at de FV, rollepersonen fir gen-
nem BC’s kobling til grundegenskabernes
gruppeveerdi, er gratis.

Denne tabel bruges ogsa, nar man forbedrer
en rolleperson med ekstra erfaringspoint (se
kapitlet om Traening og erfaring). Hvis man
vil gge feerdighederne i kategori A til over 20,
stiger multiplet med ét for hvert slag, d.v.s.
FV 21 til FV 23 har multipel x 5, FV 24 til FV
26x6,FV27til FV29x 7, o.5.v.

Eksempel: Christian bestemmer, at Zot skal
veere troldmand indenfor Animistskolen. Det
ervigtigt for en troldmand at have hgje feerdig-
heder i magiskolen, s& Zot skal have FV 12 |
Animisme. Det medfprer, at han kan lzre
besvaergelser med Skolevaerdi 12 eller lavere.
Dette koster (5% x 10%* x 1) + (6*x 2**x 21) =
70 baggrundspoint. Zot kan desuden have
Klatre 6, en ferdighed, der har BC: SMI. Da
han har SMI 18 (gruppeverdi 4), far han FV
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4 gratis. Han bevgver altsé blot at kgbe to FV.
*Faerdighedernes pris

**Antal FV '

TMultipel

BESTEM ROLLEPERSO-
NENS LIVSMAL

Rollespil handler om at spille en anden per-
sons rolle. Desvaerre forsvinder dette element
ofte. Istedet gar spillet ud pa at sla monstre
ihjel og samle skatte. Dette bliver ret ensfor-
migt i leengden.

Hvert almindeligt menneske, der lever i
vores egen verden, har visse mal, som hun
eller han anser for at veere vigtige. Disse
livsmal behgver ikke at vaere s simple som
penge, men kan veere mere idealistiske. F.eks.
keemper feltbiologerne for en renere verden.
Selv rollepersonerne i en spilleverden bgr
have sddanne mal at stracbe efter. Den fglgen-
de liste er eksempler pa livsmal. Hver enkelt
SL kan sikkert tilfgje flere efter eget hoved.
Lad hver spiller vaelge et eller flere livemal til
deres rolleperson, og sgrg s for, at spillerne
sé& ogsa spiller rollepersonernei overensstem-
melse med de valgte livesmal. Det/de valgte
mél bgr veere rimelige m.h.t. rollepersonernes
art og race. Elverfolk straeber f.eks. ikke efter
rigdom. Metoderne, der anvendes for at opna
et livemal, kan variere. Der findes ingen pa
forhand givne lgsninger. Men metoderne mé
veere 1 overensstemmelse med hele den &nd,
der ligger i alle de andre af rollepersonens
livsmal. En person, som har Harmoni &
Barmhjertighed som livsmal, vil ikke bruge
skrupellgse metoder for at na livsmalet Rig-
dom.

En person, som handler pi en méde, der er
i strid med vedkommendes livsmal, vil blive
ramt af angst og skyldfglelse. I spillet viser
det sig ved, at hans/hendes STY og SMI samt
alle feerdigheder nedssettes med 1T4 point fra
det gjeblik, den forkerte handling er udfert og
indtil en bodshandling er gennemfgrt. Dette
er en af de mader spillelederen kan sikre, at
spillerne spiller deres rollepersonerioverens-
stemmelse med deres valg. SL bgr veere re-
striktiv med at leegge angst og skyldfglelser
P4 en rolleperson. Det skal anvendes som en
sidste udvej, hvis spilleren staedigt bliver ved



med at spille sin rolleperson i modstrid med
dens livemal. En bodshandling bestir i at
rollepersonen udfgrer en sveer og farlig hand-
ling, som fremmer personens livsmal meget
steerkt.

Hyvis SL vil det, kan han/hun lade en spiller
bytte livemal for vedkommendes rolleperson.
For at byttet ikke bare skal blive en enkel
made at omga Anden i disse regler p4, bgr SL
tillempe fglgende metode: En rolleperson kan
byttelivemal, ndr han/hun &ldes og gar fraen
aldersgruppe til en anden. Ved disse lejlighe-
der gdr man gennem en livskrise, hvor man
omvurderer sit liv og sine vurderinger. Elver-
folk gennemgéir livskriser med ca. 100
(90+1T20) &rs mellemrum.

Nar man benytter denne regel, er det meget
vigtigt at teenke pa, at de livemal, som angives
her, ikke i sig selv har noget at ggre med
rigtigt eller forkert. De viser udelukkende,
hvad den enkelte rolleperson oplever som
rigtigt eller forkert. Ngjagtigt som folk i vores
verden har vidt forskellige opfattelser af godt
og ondt, sddan har ogsi personerneien fanta-
siverden forskellige opfattelser. Der er intet
forkerti, at enrolleperson har synspunkter og
livsma4l, som de fleste moderne danskere vil
finde helt forkastelige. De livsmal, der beskri-
ves her, er tilpasset til en spilleverden og kan
derfor ikke anvendes i vores egen verden.
Hvis man benytter disse regler, ma man ngje
adskille rollespillernes synspunkter og spil-
lernes synspunkter. De behgver pidingen made
at have noget med hinanden at ggre.

At benytte disse regler kan krave nye og
uvante anstrengelser forbade SL og spillerne.
Hver enkelt SL bgr nok ngje studere regelafs-
nittet, inden han eller hun afggr om disse ting
skal anvendes i den eventyrverden, det nu
drejer sigom. Det kan meget vel vaere, at disse
regler ikke passer ind i alle spillegrupper.

ANARKISME

Al form for statsmagt er forkastelig og méa
knuses. Staten undertrykker altid borgerne.

BEROMMELSE

Store og bergmte navne bevares for efterti-
den. De svage og betydningslgse glider hur-
tigt i glemmebogen.
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DEN STARKES RET

De steerke og duelige har ret, de svage og
uduelige har uret.

EGOISME
Jeg er vigtigst og bedst, og kun mine interes-
ser spiller nogen rolle for mig.

FINESSE

Alle handlinger skal udfgres med stil og fines-
se. At gore noget pA en sjusket eller smaglgs
made er forkasteligt.

FRIHED

Hvert menneske bestemmer over sig selv, og
blander sig ikke uopfordret i andres affeerer.

HARMONI &

BARMHJERTIGHED

Hjalp de svage og treengende. Straeb efter
fred og orden.

KAMPZARE

Sand @re vinder man gennem djzervhed i
kamp.

KONSERVATISME

Det, som er gammelt og velprgvet, er godt.
Nye pafund medfgrer forandringer og ustabi-
litet.

KUNDSKAB

Den, som er klog, kan udnytte sine kundska-
ber til nyttige ting.

KZRLIGHED

Seg efter den store kaerlighed i livet. Nar du
har fundet ham eller hende, sa hold fast ved
den person med alt, hvad du har.

LIGHED

Alle intelligente vaesner er lige vaerdifulde.

LOV & ORDEN

Love og forordninger er udstedt for at blive
fulgt til punkt og prikke. Den, som forbryder
sig mod reglerne, truer samfundet.

MAGT

Magt er vigtig, for med magt kan man foran-
dre omverdenen, si den bliver, som man vil



have den. Godhjertede, magtfulde mennesker
gnsker at forandre verden pi en made, der
gavner alle. Hardhjertede personer tenker
mindre pd, hvordan magten pavirker andre
vasner.

NATURVZRN

Naturen er vor moder, og hun ma vaernes mod
misbrug og udnyttelse.

OPDAGERLYST

Der findes altid spaendende og ukendte ting
lige rundt om hjgrnet.

RETFARDIGHED/HAVN

Retfzerdighed skal efterstraebes efter princip-
pet om gje for gje og tand for tand. PAden méade
kan man afskreekke folk fra at skade andre.

RIDDERLIGHED
Det traditionelle, vesterlandske ridderideal
(hgviskhed, werlighed, retfeerdighed, barmh-
jertighed, sportslighed) er vigtigt, dadet udggr
det gode samfunds rygrad.

RIGDOM

Med penge nar man sine mal. Pengene er det
vigtigste redskab, hvis man vil forsgge at gore
noget.

SPAG
Livet er en spgg, si hvorfor ikke le ad det.

STOLTHED

Lad ingen plette din hader og @re pa nogen
maide.

Eksempel: Christian bestemmer, at Zot har
livsmalene Frihed, Kundskab og Naturvarn.
Zot vil leere mere om naturen for bedre at
kunne leere at leve harmonisk i den. endvidere
vil han gé sin egen vej gennem livet, uden at
blive forstyrret af andre mennesker. Til geng-
ald legger han sig heller ikke i andre menne-
skers goren og laden, s& leenge de ikke truer
naturen med misbrug eller udnyttelse.

BESTEM ROLLEPERSO-
NENS UDSEENDE

Spilleren bgr selv bestemme, hvordan rolle-
personen ser ud. Dette kan ggres af spilleren
alene, men mangler tid og fantasi, kan man
tage fglgende tabel til hjelp. Visse arter og
racer har deres udseende bestemt af deres
udspring, f.eks. de forskellige elverstammer.

Eksempel: Christian bestemmer sig for at
blese pé tabellerne og vil selv helt bestemme
Zots udseende. Zot har langt, kastaniebrunt
hér og begyndende méne, langt skag, brune
gjne og normal stemme.

OJENFARVE STEMME HARFARVE
1T20 Resultat 1T20 Resultat 1T20 Resultat
01-04 Bla 01-03 - Bled 01-04 - Sort
05-06 Kastaniebrune 04-06 Hgjrgstet 05-10 Brun
07-12 Brune 07-09 - Skarp 11-14 Blond
13-15 Blagra 10-12 Normal 15-17 Repdt
16-17 Stalgra 13-15. Haes 18-19 Hvidt
18 Selv 16-18 Buldrende 20 Stalgrat
19 Gyldne 19-20 Hvasende
20 Grgnne .
SKAG OG MOUSTACHE (FOR-
HARLZNGDE-MAND HARLZNGDE-KVINDE MZND OG DVARGKVINDER)
1T20 Resultat 1T20 Resultat 1T20 Resultat
01 Skallet 01 Kortklippet 01-05 Intet
02-03 Halvskallet 02-08 Til nakken 06-10 Moustache
04-07 Kortklippet 09-17 Ned til skuldrene  11.15 Skaeg
08-15 Til nakken 18-20 Midt pé. ryggen 16-20 Sk&g og moustache
16-19 Ned til skuldrene
20 Midt pa ryggen
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I Drager & Dzemoners grundregler er feerdig-
hederne inddelti procent med 5%-intervaller.
Da dettei princippet indebaerer, at spaendvid-
den 0%-100% modsvares af en spandvidde pa
0-20, er vi i Drager & Daemoner Expert géet
over til at dele alle procentchancerne med 5
(enkelte undtagelser findes dog) ogbruge 1 T20
istedet for 1T100, nér en rolleperson forsgger
at anvende sine faerdigheder.

Fordelene ved dette er, at det bliver lettere
at regne, nir man skal modificere terningsla-
get, bade nar det gaelder addition og multipli-
kation. Det er desuden lettere at aflaese 1T20
end 1T100 ved terningslaget.

GENERELT OM
EARDIGHEDER

Alle leerer sig visse fardigheder i lgbet af
deres barndom og opvaekst. Dette vises ved, at
spillernes rollepersoner far et vist antal "bag-
grundspoint” til at "kgbe” faerdigheder for.

Hver ferdighed stir noteret efter et be-
stemt mgnster, der indeholder alle ngdvendi-
ge informationer.

Navn: Her star feerdighedens navn.

Type: Feerdighederne er inddelt i forskelli-
ge typer: Laerdom, kommunikation, tyvefser-
digheder, opfattelse og vildmark. Faerdighe-
der, der er i familie med hinanden, star sam-
men. Visse typer hgrer ind under specialre-
gler.

Grundegenskab: Her angives hvilken
grundferdighed, feerdigheden bygger pa.
Denne grundegenskab kan pavirke hvor dyg-
tig, man er i feerdigheden. Hvis grundegen-
skaben forandres, forandrer dens faerdighe-
der sig ligesd meget.

Pris: Her angives prisen i baggrundspoint,
nér man kgber feerdigheden.

BC: Basischance. Dette er den FV i faerdig-
heden, som alle intelligente personer er i be-
siddelse af. Den er enten 0O eller udregnet fra
den grundegenskab, som fardigheden er
baseret pa. I det sidste tilfzelde har personen
en FV, som er lig med grundegenskabens
gruppevaerdi.

Beskrivelse: Her beskrives, hvordan faer-
digheden fungerer, og hvordan man bruger
den i forskellige situationer, samt de modifi-
kationer man kan opné pa grund af seerlige si-
tuationer.
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FARDIGHEDSKATEGORIER

Der findes to forskellige grupper af feerdighe-
der:

A (den almindeligste) anvender en skala,
der normalt ligger mellem 0 og 20 (hgjere
vaerdier findes, men er meget usadvanlige).
Feaerdigheder,dertilhgrerkategori A, haringen
speciel markering. Hvis man anvender faer-
digheden, skal man sla 1T20 (et feerdigheds-
slag).

B (den anden kategori) har en skala fra 0 til
5, hvor 5 er absolut maksimum. Den bruges i
de tilfaelde, hvor kategori A ikke er brugbar.
For faerdigheder inden for denne kategori,
gelder det, at man enten kan ggre en ting
ordentligt eller slet ikke ggre noget. Tilfeldig-
heder spiller en meget lille rolle. Et eksempel
paensidan faerdighed er Tale Sprog. Entener
man s dygtig, at man kan ggre sig forstéelig,
eller ogsa kan man ikke.

Uanset om faerdigheden er fra kategori A
eller B, kaldes de point, man har i faerdighe-
den, for feerdighedsvaerdier (FV). Ved hver
feerdighed, der tilhgrer kategori B, er dette
angivet.

HVORDAN MAN ANVENDER

BAGGRUNDSPOINT

De baggrundspoint, som en rolleperson far,
nir han/hun bliver sldet frem ved terninger-
nes hjalp, skal bruges til at kgbe forskellige
feerdigheder med. De baggrundspoint, som
bliver til overs efter at dette er gjort, forsvin-
der ud af spillet. For den meengde baggrunds-
point, som star angivet ved en ferdighed, kan
man forgge ferdighedens FV med et trin.
Dette geelder bade for faerdigheder fra katego-
ri A og B.

CHANCE FOR AT
LYKKES (CL)

Hvis man anvender en feerdighed, har man en
chance for at lykkes med den. Nir man kaster
terningen kan man fa fire (af og til fem) for-
skellige resultater: Perfekt slag, (serligt slag),
vellykket slag, mislykket slag eller fumleslag.

Seerlige slag foreckommer kun ved enkelte
feerdigheder og er da specielt markerede. De
forskellige resultater markerer forskellige
grader af held og uheld.



For feerdigheder i kategori A beregnes CL
med udgangspunkt i feerdighedsveerdien. FV
modificeres af forskellige faktorer. De fleste af
de faktorer, der er ngdvendige, findes noteret
ud for hver ferdighed, men SL skal ikke tgve
med at indlaegge modifikationer, som han/
hun mener, at situationen kan kraeve. Vi kan
ikke forudse alle teenkelige situationeri disse
regler, og derfor ma hver SL selv vare forbe-
redt pa at kunne improvisere en smule. Mod;i-
fikationerne kan vaere af forskellig art: Addi-
tion, subtraktion, multiplikation og division.
Normalt skal man udfgre en division og mul-
tiplikation efter en addition og subtraktion.
Néar man er klar med alt det matematiske, far
man CL-veerdien frem. Det gzlder derefter
om atsldligmedellerlavere end CL.med 1T20
for ogsa at lykkes med feerdigheden. Dette
kaldes et ferdighedsslag.

For feerdigheder i kategori B skal man ofte
ikke sl en terning. Hvordan man s géar frem,
star ved hver ferdighed. Hvis man skal sl en
terning, gir man som regel frem pa en made,
der ligner den, som er angivet ved kategori A.

Det kan ske, at CL for et feerdighedsslag
overstiger 20 eller ligger under 1. Si lange
man har en FV, som er 1 eller hgjere, lykkes
man altid, hvis man sldr "1” og mislykkes
ALTID, hvis man slar "20” - uatheengigt af CL.
HarmanFV 0, 0g CLer O eller lavere, ma man
sla to "1” efter hinanden for at lykkes.

PERFEKTE SLAG OG
FUMLE SLAG

CL LAVERE END 1

Hvis CL har en sddan vaerdi, kan manikke sla
et perfekt slag. Slar man "20” har man auto-
matisk fumlet.

CL MELLEM 1 OG 19

Slar man "1”, skal man sla igen. Slar man
anden gang lig med eller lavere end FV, er
slaget perfekt. Slar man ”"20” i det forste slag,
skal man sld igen. Slar man anden gang hgje-
re end FV, har rollepersonen fumlet.

CL HOJERE END 19

Hvis CL bliver 20 eller stgrre, medfgrer en”1”
altid et perfekt slag. Slar man ”2”, skal man
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sldigen. Er terningkastet ligmed eller mindre
end FV minus 20, er slaget perfekt. Man
fumler altid, hvis man slar to ”20” i trak.

SL kan tillade, at en rollepersons FV over-
stiger 20. Specielle regler for virkningen af
dette findes i afsnittet om Heltedad

SZRLIGE SLAG

Serlige slag benytter sig af de samme regler
som perfekte slag. Men man slar yderligereen
gang, hvis det farste slag blev ”5” eller lavere.

Hvis FV bliver 20 eller hgjere, holder man
op med at kaste det andet terningkast, nar
man beregner seerlige slag. I stedet afggr det
forste kast, om man har fiet et seerligt resul-
tat. Hvis FV er 20-23 er 2-5 et saerligt resultat,
24-27 2-6, 28-31 2-7, o.s.v. Et slag kan ikke
vaere bade sarligt og perfekt. I et sddant
tilfelde gar det perfekte altid forud.

DIFFERENSNUMMER

Dette er et begreb, der foreckommer ved visse
faerdigheder. Differensnummeret er lig med
CL minus det tal, terningen viser. Hvis CL er
17, og man sldr 12, er differensnummeret (17-
12=) 5.

UKYNDIG
ANVENDELSE

Selv om en rolleperson ikke har laert sig en
feerdighed, kan han/hun godt have en FV for
den. Visse feerdigheder er af en sidan art, at
alle kender lidt til dem i forvejen. Ved hver
feerdighed angives densbasischance (BC). Hvis
der star betegnelsen for en grundegenskab
der, har rollepersonen en FV, som er lig grun-
degenskabens grundveerdi. Er BC O er feerdig-
heden for sveer til at en utranet person, kan
anvende den.

Eksempel: Hvis en rolleperson med SMI12,
d.v.s. SMI-gruppe 2, ville snige sig lydlgst
frem, d.v.s. bruge feerdigheden Snige sig, sa
skulle hans/hendes basischance vare 2.

Den fglgende tabel viser de almindeligste el-
ler vigtigste sprog i en sagnverden.



PRIS 1 BAGGRUNDS-~ OG ERFARINGSPOINT

FOR SPROG.
Navn Tale Laase/skrive
Menneskesproget = 4 8 =
Elversproget 12 12
Dvargesproget 15 .16
Sortisk (12)
Pglesproget [ ’14 a4
Ursprog (14) 14
Dragesprog 20 (200
Insektmdsprog 20 (20)
Modersmalet -4 8

De tal, der forekommer i parantes, viser, at
det er sjeldent, at sproget forekommer i den-
ne form. Et sprog, der har parantesi kolonnen
med skrift, mangler et standardiseret skrift-
sprog. Den, som skriver sproget, har ofte til-
passet et andet alfabet, som vedkommnende
nu engang har fundet det brugbart. Alle
vaesner, som vil leere sig at skrive sit moders-
mal, benytter linien markeret med Moders-
mal. Tabellen er hovedsageligt konstrueret
for de, der skal leere fremmede sprog.

Menneskesproget tales af mennesker, &n-

der, minotaurer og hobbiter.,

Elversproget (elvisk) tales af de forskellige
elverfolk og af kentaurerne.

Dvaergesproget anvendes af dveergene. Det
holdes hemmeligt og kun fa ikke-dveerge har
nogensinde kunnet lare sig det.

Sortisk tales af de forskellige sortfolk: gobli-
ner, orker, trolde m.fl. Her mangler et enty-
digt skriftsprog.

Dglesproget tales af gglemeend og andre in-
telligente reptiler. Her mangler et entydigt
skriftsprog.

Ursprogene er uddgde og s godt som glemt.
Deblevbrugtifortidens civilisationer. Mange
magiske formler og tekster er skrevet og skri-
ves fortsat pA disse sprog. Det er vigtigt for
troldmaend at kunne forskellige ursprog.

Dragesproget tales af drager og orientalske
drager. Det er ogsd populert blandt trold-
mand, da det indeholder mange ord med stor
magisk kraft.

Insektoidsprog tales af insektoider. Man
kan betragte det som et fzelles sprog, hvor de
forskellige samfund taler forskellige dialek-
ter.

LARDOMSFARDIGHEDER (LZAR)

Navn Grundegenskab Pris Basischance
Administrationjura* INT =~ 4 0 ~
Astrologi* INT 4 0
Botanik INT 2 0
Drogekundskab INT 5 0
Forste hjeelp INT -1 INT
Geografi* INT 5 0
Geologi* INT 2 0
Giftkundskab INT 3 0
Historie* INT 3 0
Héndveerk N 8 0
Kulturkundskab* INT 15 0
Kundsksbommagi* INT 10 0
Laegekunst* INT 5 0
Laese/sknve sprog INT var 0
er B0 e
Omrédekendskab* 2 0
~ : 4 0

Skak & Braadtspxl 1 0

15 0

8 0

*En person md have Lase /Skrive 4 iet sprog for overhovedet at kunne Iaere s;g denne faerdzghed
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ADMINISTRATION/JURA

Type: LEZR
Grundegenskab: INT
Pris: 4
BC: 0

Rollepersonen har viden og traening i alle
samfundets bureaukratiske rutiner og proce-
durer. Han/hun ved alt om, hvad der skal til
for at hindtere tjenestemzend i alle typer af
forvaltninger. Han/hun ved, hvordan man
henvender sig til myndighedspersoner pd den
rette made, og alt om hvordan man overvinder
bureaukratiske vanskeligheder pa smidigst
mulige mide. Disse feerdigheder kommer fint
til anvendelse i situationer, hvor man skal
have ordnet et pas eller have forskellige for-
mer for tilladelser af trage myndigheder.
Rollepersonen er ogsa inde i de love, som
gelder, og har viden om forbrydelse og straf.

ASTROLOGI
Type: LAR
Grundegenskab: INT
Pris: 4
BC: 0

Dette er feerdigheden, der ggr det muligt at
fa informationer om fremtiden ved at studere
forskellige himmellegemers stillinger og be-
veegelser. Den information, astrologen fér
frem, er ofte ret veg, da SL ikke har fuldstaen-
dig klarhed over, hvad der vil ske fremover.
Meget beror jo pa spillernes handlinger og
star derfor uden for SLs kontrol. Det resultat,
som rollepersonen oftest nar frem til, er, om
tidspunktet er gunstigt eller ugunstigt for den
eller den beslutning. Et mislykket feerdig-
hedsslagindebeerer, at astrologen far et resul-
tat, der ikke siger noget som helst. Et fumle-
slag medfarer, at astrologen far det modsatte
resultat frem. SL.ma selviskjul sli terningen,
s& spilleren ikke er bevidst om, hvor godt
hans/hendes rolleperson har klaret sig - eller
om der er tale om at fumle.

For at kunne studere stjernehimmelen ma
man have adgang til en skyfri nattehimmel,
en bog med astrologiske tabeller og en del
astrologiske instrumenter. Det tager en nat
at na frem til en prognose. Eksempler pa
spgrgsmal man kan stille:
¢ Er morgendagen en gunstig dag til at

indlede en sgrejse til Aman pa?
¢ Hvis vi afslutter denne overenskomst
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med hertug Hillebard, vil det s& gavne os
pa langt sigt?

BOTANIK
Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: 0

Ved hjzlp af Botanik kan man identificere
en plante, afggre om den er nyttig eller skade-
lig og have viden om dens evt. specielle egen-
skaber. Botanik har fiet tre underafdelinger:
Drogekundskab, Leegeurtkundskab og Gift-
kundskab. Alle tre handler om urter og plan-
ter, som kan forvandles til forskellige ek-
strakter, der kan brugesi spillet. For at kunne
omdanne vakster til ekstrakt kraves det, at
man har adgang til laboratorieudrustning. I
Expertreglerne (Magihaftet) findes et saerligt
afsnit om droger, hvori der star eksempler pa
disse, samt omtale af hvordan man anvender
sine ferdigheder.

Hele sommeren og i det tidlige efterar kan
den Botanikkyndige anvende sine faerdighe-
der pa atindsamle spiselige frugter, rgdder og
svampe. For hver dag, som bruges til at lede
efter disse ting i, slas et faerdighedsslag. Et
vellykket slag giver 1T4 dagsrationer, et
seerligt slag 2T4 og et perfekt slag 4T4. Husk
pa at frisk frugt holder sig darligt, iseer hvis
det er varmt.

DROGEKUNDSKAB

Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 5
BC: 0

Med drogekundskab ved man noget om,
hvilke urter og andre brugbare stoffer, der
findes, og hvordan og hvilke droger man kan
fremstille af dem. Man kan identificere de
planter, man kan have nytte afi sit arbejde

FORSTE HJZLP

Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 1
BC: INT

Med denne ferdighed kan man laegge en
ngdhjaelpsforbinding og pa den‘made hindre
en rolleperson i at forblgde.



GEOGRAH
Type: LER

Grundegenskab: INT
Pris: 5
BC: 0

Denne faerdighed giver rollepersonen et
alment kendskab til et stort omrade, f.eks. et
kontinent. Ved hjeelp af denne faerdighed ved
man, hvor der findes store byer, bjergkader,
store floder og skove, hav og grkner, hvor et
bestemt land ligger og lignende. Rolleperso-
nen kan endog veaere inde i de politiske og
gkonomiske forhold i omradet. Denne faerdig-
hed kan hj=lpe rollepersonerne, nar de skal
tage beslutning om, hvortil de skal rejse for at
finde bestemte ting eller personer. Et kort
eller et leksikon kan give en vis bonus, maske
+1T4 til rollepersonens FV, athangig af hvad
det er, rollepersonen sgger, samt bogens eller
kortets fuldsteendighed. Teenk dog lige p4, at
trovaerdige kort er en moderne opfindelse.

GEOLOGI
Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: 0

Denne ferdighed handler om jordens op-
bygning og om alle dens mineraler. Rolleper-
sonen kan genkende mineraler, jordarter,
metaller og lignende ting med navn og egen-
skaber. Chancen for at lykkes, og spgrgsmalet
om, hvorlangtid forsgget vil tage, er athaengig
af, hvor almindelig genstanden er. SL skal
beslutte dette. SL. bgr i hemmelighed sla
feerdighedsslaget, s& rollepersonens spiller
ikke direkte indser, hvornar det drejer sig om
et fumle-slag.

Hyppighed Modifikation Tid

Almindelig 10 1 KR
Ualmindelig -5 1 minut
Sjelden  ~10 3 minutter
Meget sjelden-15 5 minutter

Som eksempel kan man navne at granit,
jern og bjergkrystal er almindeligt forekom-
mende, tin og opaler er ualmindelige, mithril
og diamanter er sjzldne og mithrilmalm er
meget sjeeldent. Nar det geelder metaller,
mineraler og @delsten kan rollepersonen

endog bestemme dets vaerdi, som om han/hun
var specialiseret inden for dette omrade (se
Taksere). '

Spgrgsmal, som den geologikyndige kan
besvare, hvis ellers feerdighedskastet lykkes,
er f.eks.:
¢ Er et bestemt stykke jord dyrkeligt?

Kan der findes vand i dette omrade?
Er der vulkansk aktivitet i omradet?
Er et omréde truet af jordskalv?

Er et omrade truet af oversvemmelser?

GIFTKUNDSKAB

Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 3
BC: 0

Rollepersonen har specialiseret sigiatfrem-
stille gifte. Feerdigheden fungerer som en
begrenset variant af Drogekundskab.

HERALDIK
Type: LER
Grundegenskaber: INT
Pris: 1
BC: 0

Ved hjelp af denne feerdighed kan en rolle-
person afggre hvem eller hvad et heraldisk
vdben tilhgrer samt markets eventuelle
symbolik. Han/hun kan ogsa have viden om,
hvordan forskellige adelsfamilier er beslag-
tede, og hvilket forhold de har til hinanden.
Rollepersonen har—5 for CL, hvis vibnet eller
familien erudenlandske og yderligere—5, hvis
det drejer sig om en anden intelligent art eller
race.

HISTORIE
Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 3
BC: 0

Den historiekyndige har viden om begiven-
heder, som har fundet sted i fortiden. Et
vellykket slag i faerdigheden kan besvare et
spgrgsmal, som spillerne har stillet, f.eks.
hvornéar en vis krig fandt sted eller hvornaren
bestemt hersker regerede. Normalt giver
denne faerdighed kun viden om historien in-
den for et land eller rige. Det er givet, at man
ogsd har viden om ting, der er sket andre
steder, men chancen for at lykkes med svaret



reduceres desto lsngere vaek, det omtalte
sted ligger. Chancen for at lykkes beror ogsa
pa begivenhedens omfang og vaegt, d.v.s. hvil-
kenindflydelse den havde pa sine omgivelser.
Se falgende tabel for eksempler:

Begivenhed (eksempel) Mod:ﬁkatlon
t vigtig (en stor krig) -
Vlgtng (et snigmord péd en
konge, en mmdre kng) ‘ -5

* snigmord pa en harmg*) -10
Meget lille (et snigmord
pA en borgmester) -15

Andre modifikationer:

"aweﬂmapammmem iy

Begivenheden udspillede
sig pd et andet kontinent -5
For hvert 50 ar tilbage i tiden -1

SLbgrihemmelighed sla feerdighedsslaget,
for at spillerne ikke umiddelbart skal kunne
indse, om de har fumlet.

HANDVZARK

Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 8
BC:0
Kategori: B

Der findes mange slags handveerk i et
samfund, og det er ikke muligt at give regler,
der dakker alle. I stedet findes her en skabe-
lon, som beskriver, hvor dygtig man er ved
hver FV.Den enkelte SL. ma s tillempe denne
oversigt p4 en mide, han/hun finder passen-
de. For at kunne anvende sine faerdigheder
som handveaerker, behgver en rolleperson som
regel have adgang til et udvalg af relevant
veerktgj.

0. INGENTING
Rollepersonen kender stort set ikke noget af
betydning til handvaeerk.

1. LARLING
Rollepersonen kan fremstille simple ting, som
kan tjene sit formal, men smukke ser de ikke
ud. Ingen harlyst til at kgbe hans eller hendes
produkter andet end i ngdstilfelde. Viben,
der fremstilles af en lerling, fir nedsat sin
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skadevirkning med 2, dets BV nedszettes med
4, og der er 25% chance for, at vibnet gér i
stykker ved et angreb eller en parering. Rust-
ninger, der fremstilles af en leerling, far forg-
get vaegten med 1, og absorberingsevnen
nedsaettes med 1. Desuden er der en 10%
chanceihver KR for at rustningen helt enkelt
falder fra hinanden.

2. DUELIG

Rollepersonen fremstiller ting, der er tilstrak-
keligt gode til at kunne szlges til halvdelen af
standardprisen. Han/hun kan tilvirke alt
inden for handvaerket, bortset fra de svaereste
ting. Vaben, der fremstilles af en duelig hand-
veerker, har nedsat sin skade med 1 og BV er
nedsat med 2. Rustningers absorbering er
nedsat med 1.

3. KYNDIG

Rollepersonen er en duelig arbejder, som kan
fremstille alt det, der kraeves i handvarket.
Hans/hendes produkter har en tilstraeekkelig
god kvalitet til at kunne saelges til standardp-
riser. Hvisder findes hdndvaerks-lav, har han/
hun sikret sig retten til at &bne egen virksom-
hed.

4. DYGIIG
Rollepersonen haver sig over gennemsnittet
og er anerkendt som sardeles dygtig af sine
kolleger. Hans/hendes produkter kan s=lges
til det dobbelte af den normale pris til folk, der
har sans for at veerdseette godt handverk.
Vaben, som fremstilles af en dygtig hdndveer-
ker, har BV forgget med 2. Kun en dverg-
handvarker med mindst FV 4 kan arbejde i
det ypperlige metal mithril.

5. NOTORISK MESTER
Rollepersonen hgrer til blandt hindvaerkets
mest fremtraedende, og hans/hendes produk-
ter anses for at vaere ypperlige. Rollepersonen
behersker alle sit handveerks finesser. Hvis
han/hun laegger tilstraekkeligt med tid og
energi i arbejdet, kan produkterne salges for
ti gange den normale pris til samlere. Vaben,
der fremstilles af en sand mester, fir deres
skadevirkning forgget med 1 og deres BV med
4. Rustningers absorption er forgget med 1.



KULTURKENDSKAB

Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: Generelt 5 point, Specifikt 1
BC: 0

Denne faerdighed findes i to typer, dels den
specifikke som specialiserer sig i én kultur,
dels den generelle, som giver overfladiske
kundskaber om en lang rakke kulturer.
Kundskaberne rummer viden om sa&der, ge-
stus og tabuer, s4 man kan smelte sammen
med en kulturs livsstil uden at vaekke opsigt.

Modifikationer, der er afhangige af hvor
almindelig skikken eller opfgrslen er, ses her:

Hyppighed A B C
Almindelig @ 0 0 -3
Ualmindelig -1 -3 -5
Sjelden -3 b ~10
Meget sjelden -5 -10 -15

Kolonne A anvendes hvis rollepersonen
befinder sig i den kultur, han/hun har specia-
liseret sig i.

Kolonne B anvendes altid af de rolleperso-
ner, der har en generel viden i feerdigheden.

Kolonne C anvendes af dem, som har spe-
cialiseret sig i én kultur, men som befinder sig
1en anden.

KUNDSKAB OM MAGI

Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 10
BC: 0

Dette drejer sig om kundskab om magi og
ikke om kundskabimagi. Den, som behersker
ferdigheden, har leert sig hvilken virkning
forskellige besvaergelser har, hvad de forskel-
lige magiske skoler retter sig imod og megen
andet teoretisk viden angdende magi. Trold-
mend har automatisk denne faerdighed. Den
indgar som en del af deres skolefserdigheder.
Man anvender en troldmands bedste skole-
feerdighed 1 stedet for Magikundskab.

LAGEKUNST
Type: LER

Grundegenskab: INT
Pris: 5
BC: 0
En laegekyndig person kan fremskynde
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helbredelsen hos sine patienter. Han/hun ved
noget om de grundlaeggende elementeridet at
pleje skader og sygdomme. Sla et feerdigheds-
slag pr. patient for hver fuld uge, patienten
plejes. Et slag, der lykkes, betyder, at patien-
ten har genvundet (laegt) dobbelt si mange
KP som normalt i 1gbet af ugen.

LAGEURTSKUNDSKAB

Type: LZER
Grundegenskab: INT
Pris: 3
BC: 0

Rollepersonen har specialiseret sigiatfrem-
stille la2gende droger. Denne feerdighed fung-
erer som en begranset variant af Drogekund-
skab.

LASE/SKRIVE SPROG

Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: Varierer (se afsnittet om Sprog)
BC:0
Kategori: B

Hvert sprog regnes som én separat feerdig-
hed. Det er ikke nogen selvfglge, at rolleperso-
nen kan lase og skrive sit eget modersmal.
Folkeskolen er et moderne fenomen. I visse
fortidige kulturer var lasning dog ret ud-
bredt, f.eks.i Athen ogiPalaestina pa Jesu tid.
Men det drejede sig jo ogsd om hgjtstiende
kultureririge samfund. I det fattige og primi-
tive nordvestlige Europa var leesning en sjl-
den kunnen pa denne tid. Det er absolut
muligt at kunne kommunikere pa skrift i et
sprog, man ikke kan tale.

Ferdighedsveerdierne fortolkes p4 denne
made:

0. INGENTING
Rollepersonen kan hverken lase eller skrive.

1. BEGRANSEDE KUNDSKABER
Rollepersonen har begreensede lese- og skri-
vekundskaber. Han/hun kan satte en enkel
tekst sammen, hvis vedkommende bare fir
lovtil at teenke en tid. Stavningen og gramma-
tikken er darlig.

2. NORMALE KUNDSKABER
Rollepersonen kan nedfzlde enkle tekster
uden stavefejl. Fortsat savnes dog evnen til at
udtrykke sig smukt i skrift.



3. GODE KUNDSKABER
Rollepersonen kan skrive og leese det meste
uden problemer. Hgjtidelig og formel stil lig-
ger dog fortsat uden for personens formaen.

4. UDMARKEDE KUNDSKABER
Rollepersonen formulerer sig smukt og godt i
skrift og har evnen til at formulere sig korrekt
i alle situationer. Hanvhun kan laese gammel-
dags eller hgjtidelig stil uden problemer.

5. SKONSKRIFT
Rollepersonen behersker skrivekunsten sir-
ligt og smukt (kalligrafi). Endog andres per-
sonlige hindskrift kan efterlignes.

GENERELT

En rolleperson kan laese (IKKE skrive) sprog,
derernartbeslegtede med de sprog, han eller
hunkan. Hvis sprogene er sd naert beslaegtede
som dansk og svensk, kan nabosproget leeses
med —1 pd FV. Er slaegtskabet fjernere, som
f.eks. dansk og tysk, har man -3 pd FV. Er
sleegtskabet som mellem dansk og fransk, fAr
man—4 p4d FV. Fjernere slaegtsskab som dansk
og finsk ggr al forstielse umulig.

MAGISKOLER
Typ: LER

Grundegenskab: INT
Pris: 5
BC: 0

Se Magihaeftet

OMRADEKENDSKAB
Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: 0*

*Rollepersonen har BC INT, nér det drejer
sig om vedkommendes eget hjemland. Perso-
nen behover ikke at kunne lese for at have
Omrédekendskab om sit hjemland.

Denne ferdighed giver rollepersonen al-
men viden om et stort omréade, f.eks. et land.
Med denne ferdighed kender man til geogra-
fien, store byer, politik, gkonomi og lignende i
landet. Et kort eller en opslagsbog kan give en
vis bonus, méaske +1T4 til rollepersonens FV,
alt afthaengig af, hvad rollepersonen sgger,
samt bogen eller kortets fuldsteendighed. SL
bgr som ved s& mange andre faerdigheder sla
ferdighedsslaget i al hemmelighed.

REGNING
Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 4
BC: 0
Kategori B

Denne feerdighed handler om at kunneklare
mere indviklede regneoperationer end bare
det at kunne give byttepenge. Fglgende afsnit
viser hvilke regnemetoder, man behersker
ved de forskelluge feerdighedsveerdier. For de
spillere, som vil vaere meget ngjeregnende, er
det nok klogt at huske p4, at indfgrelsen af
"nullet” i regnesystemet medfgrste, at alle
beregninger blev drastisk forenklede. I den
antikke middelhavsverden regnede man
meget ved hjeelp af geometri, da selve talsy-
stemet var frygteligt besvaerligt.

1. ADDITION OG SUBTRAKTION
MULTIPLIKATION
DIVISION

powoN

. KORREKT OG FORRETNINGSMZSSIG
BOGFORING

5. GEOMETRI

SKAK & BRADTSPIL
Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 1
BC: 0
Se grundreglerne

SPROGKUNDSKAB
Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: 0

Ved hjeelp af denne feerdighed kan en rolle-
personidentificere et fremmed sprog, nar han/
hun hgrer det talt eller ser det pa skrift. Det
medfgrer ikke, at personen ogsa forstar spro-
get.

Eksempel: Samuel (Sprogkundskab 12)
finder en skriftrulle. Han ser pé skriften (ter-
ningslag 10) og konstaterer, at den er skrevet
péelvisk. Da Samuel ikke kan et ord elvisk (FV
0), mé han finde nogen, som kan oversztte
teksten for ham.

24



TAKSERE

Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: Generelt 5 point, Specifikt 1
BC:0

Ved hjelp af denne ferdighed kan man
bestemme veerdien af forskellige ting. Der
findes to retninger af denne feerdighed: Den
generelle der medfgrer, at man ved lidt om
alle emnegrupper samt den specielle, der
medfgrer, at man har specialiseret sig pa en
eller flere emnegrupper. De forskellige emne-
grupper er disse:
Smykker og juvelerarbejder
Ridedyr
Mineraler/metaller/®delstene
Slaver
Vaben/rustninger
Bgger/pergamenter
Teepper/tgj/veevninger/kleeder
Arkeologiske fortidsminder
Skind/pelse/sko
Kunstveerker/malerier/skulpturer
Vin/drikke/mad/krydderier
Krukker/vaser/skale
Hvor stor en chance man har for at lykkes
med at taksere, beror pa hvor ofte forekom-
mende genstanden er. SL mé kunne vurdere
en genstand, s& den kan placeres ind i en af
folgende klasser: Almindelig, ualmindelig,
sjielden og meget sjelden. Efter at SL har
bedgmt, hvor tilpas almindelig tingen er, slar
SL et feerdighedsslag for den takserende rol-
leperson. Hvis slagetlykkes, sa takserer rolle-
personen genstanden til den rigtige vaerdi.
Mislykkes derimod slaget, s mistolker perso-
nen tingens veerdi efter fglgende tabel:

Differensnummer Fejlbedgmning -

~L , +10% S
-2 +20%

-3 +30%

—4 +40%

-6 +60%

-7 : +70%

-8 +80%

-9 +90%

—10 eller darlige  +100%

"5 -10 15

Kolonne A bruges, hvis genstanden tilhgrer
den emnegruppe, som rollepersonen har spe-
cialiseret sig i. Kolonne B bruges altid af
personer med en generel indsigt i faerdighe-
den. Kolonne C bruges af dem, der har specia-
liseret sigi én emnegruppe, men som takserer
en vare fra en anden emnegruppe.

Om takseringen skal veere for hgj eller for
lav beror pa resultatet af det terningkast,
man slar, nir man slar et mislykket slag. Hvis
terningen viser et lige tal, si overvurderer
man tingen, og hvis det er et ulige tal, sa
undervurderer man genstanden.

Eksempel: Hvis en rolleperson har en FV pd
15 i ferdigheden Taksere (med en generel
viden) og vil taksere et vdben, som SL be-
dpmmer som en ualmindelig genstand, sd
medforer det, at han/hun mé slé (15 minus
3)= 12 eller mindre p& 1T20 for at kunne
taksere vabnet korrekt. Skulle han/hun i ste-
det slé f.eks. 16, hvilket er 4 for hajt, s& med-
forer det enten plus eller minus 40%, og i dette
her tilfeelde plus 40% i og med at 16 er et lige
tal.

ZOOLOGI
Type: LER
Grundegenskab: INT
Pris: 3
BC: 0

Rollepersonen kender til dyrene og deres
verden. I Drager & Dazmoner regnes uintelli-
gente, legendariske vasner (som f.eks. grif-
fen) som dyr. Ved hjzlp af denne ferdighed
kan rollepersonen fi svar pi endel spgrgsmal.
Farst bestemmer spilleren hvilke spergsmal
hans/hendes rolleperson vil have svar p4,
derefter slar SL slaget hemmeligt for spille-
ren. Hvis slaget lykkes, s& giver SL det rigti-
ge, sande svar, men bliver det et fumle-slag,
giver SL falsk information. Eksempler pa
spgrgsmal som rollepersonen kan stille:
¢ Dyrets navn og udseende?
¢ I hvilket slags terreen lever dyret nor-

malt?
¢ Hvad plejer dyret at leve af?
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Har dyret nogle svagheder?

Dyrets omtrentlige grundegenskaber?
Om dyret har nogle specielle egenskaber?
Om dyret kan spises?

Hvordan dyret forplanter sig?

Hvor dyret plejer at leve?

Kan dyret veeret farligt for mennesker?
Modificering af rollepersonens feerdigheds-
slagefter hvor hyppigt forekommende ogkendt

dyret er, kan ske efter den falgende tabel:

Hyppighed Modlfikatlon

Almindelig 10
Ualmindelig -5
Sjmlden = -10
Meget sjelden —15
Unik 20

KAMPFARDIGHEDER (KAM)

Navn Grundegenskab Pns Basischance
Karate ‘ LSMI ; ‘ 3 0.
To viben SMI 4 0
Traekke vdben SMI .2 8SML
@vrige vaben-
feerdigheder SMI 2 SMI
l“DO undvige noget af angrebet og derved ikke
] skades s& meget. Det er muligt at angribe og
grﬁidljgxsk ab: SMI parere i samme KR med Judo.
Pris: 2 Néarmanbruger judofeerdigheden, kan man
BC: 0 maksimalt baere ringbrynje. Tungere rust-

Den judokyndige kan prgve at kaste en
humanoid modstander omkuld. Skal det lyk-
kes, ma den judokyndige med summen af sin
FV og SMI overvinde summen af modstande-
rens ST@ og SMI. En judokyndig person kan
prove at blokere et vellykket kast med sin FV.

Judoangreb sker sidst i en KR. Hvis kastet
lykkes, kastes ofret 0-2 (1T3-1) felter i valgfri
retning. Ofret ma foretage et SMI-kast elleret
FV-kast for Judo eller Karate (tag den bedste
af de to feerdigheder). Mislykkes dette slag,
far ofret 1 KP i skade.

Kasteren kan prgve atfastholde enliggende
modstander. Hvis kasteren med sin judo FV
overvinder gennemsnitsvaerdien af modstan-
derens SMI og STY (afrundet nedad), kan
ofret ikke rgre sig. En sddan kontrol mé ggres
i hver KR. Mislykkes terningkastet, har
modstanderen slidt sig 1gs.

Ferdigheden Judo kan bruges som en slags
parering af flendtlige naerkampsvaben. En
vellykket parering med Judo "absorberer”1T6
point af skaden, idet man har held til at
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ninger hindrer alt for meget.

KARATE
Type: KAM
Grundegenskab: SMI
Pris: 3
BC:0

En person, som behersker karate, er traenet
i at sld hardt og pA den made, der gor mest
skade. Personens slag og spark har en forgget
skadeveerdi pd 1. En karatekyndig person
bevaeger sig hurtigt og effektivt, hvilket giver
ham/hende +5 i SMI, ndr man beregner rak-
kefglgenien kamp. I stedet for at angribe kan
den karatekyndige veaelge at forsgge at blokere
et fjendtligt neerkampsangreb. Lykkes bloke-
ringen, nedsattes det fjendtlige angrebs ska-
de med 1T6 point. En karatekyndig skades
ikke, nar han/hun sparker pa en metalrust-
ning. Man kan ikke udgve karate i tungere
rustninger end laeder, da man ma kunne rgre
sig frit og ubesveeret.



TAKTIK
Type: KAM
Grundegenskab: INT
Pris: 3
BC: 0

Denne ferdighed angiver, hvor god man er
til at lede en lille gruppe i kamp. Rolleperso-
nens FV- gruppe angiver den bonus, som han/
hun som leder ma laegge til sin egen sides
initiativslag. Udover dette kan en rolleper-
son, som ser fjenden, fa svar pa et af fglgende
spgrgsmal:

* Hvem er modstandersidens ledere?
¢ Hvad har en bestemt person i FV med det
vaben, han/hun anvender?

TO VABEN
Type: KAM

Grundegenskahb: SMI
Pris: 4
BC: 0

Den, der behersker denne fardighed, kan
slds med et vdben i hver hadnd samtidig. Han/
hun kan udfgre to angreb, et angreb og en
parering eller to pareringer i lgbet af en KR.
Hvis han/hun gennemfgrer to angreb, sker
det farste (med svaerdhdnden) pa det seedvan-
lige sted i kampen, mens det andet (med
skjoldhdnden) udfgres efter alle de andre
angreb. Hver vibenkombination regnes som
én serskilt ferdighed. Man ma angive va-
benkombinationen og hvilket vdben, man
anvender i hhv. svaeerdhinden og i skjoldhin-
den. Hvis rollepersonerne kan bruge begge
hender som svaerdhaender samtidigt, behgver
man bare angive vibenkombinationen. Hvis
man forsgger at keempe med en vdbenkombi-

nation, man ikke er tranet i, fir man —-15 pa
FV.

TRAKKE VABEN

Type: KAM
Grundegenskab: SMI
Pris: 2
BC: SMI

Ved hjzlp af denne fzerdighed kan man
bade traekke og ni at bruge vibnet under en
og samme KR. Feerdigheden kan anvendes pa
alle vdben, som man behersker med FV 10
eller bedre. Normalt tager det én KR at traek-
ke et viben, og man ma ikke bruge vabnet for
inaste KR. For at kunne bruge denne ferdig-

hed uden negative modifikationer, kraeves
det, at man har begge hander fri pA samme
tid, samt at vdbnet findes lige ved hénden,
f.eks. et sveerd i sin skede ved rollepersonens
hofte. Hvis vabnet befinder sig pa et andet
sted, men dog fortsat siledes, at deternemt at
trakke, kan SL give en vis negativ modifika-
tion i chancen for at lykkes. Eksempler p&
forskellige modifikationer:

Kun gverdhndenerfri -2
Kun skjoldhdndenerfri -10
Vabnet er stoppet

Vabnet er stukket

inden for tgjet umuligt
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Et vellykket slag medfgrer, at man har
klaret at treekke vdbnet, og at man kan udfgre
en normal kamphandling i samme KR. Hvis
modstanderen har sit vdben klar allerede,
slar han/hun fgrst. Et saerligt slag medfgrer,
at man trakker sa hurtigt, at kampens rak-
kefplge afggres pa normal vis. Med et perfekt
slag treekker man vabnet og overrumpler sin
modstander, s4& man mé sld ferst, selvom
modstanderen allerede har sit vaben klart. Et
almindeligt mislykket slag indebarer, at man
nar at traekke vadbnet, menikke nar at sld med
detidenigangvaerende KR. Et fumleslag har
samme virkning, men derudover kan man
tabe vdbnet. Mislykkes man med et normalt
SMI-slag, taber man vébnet i det felt, man
stari.

VABENFARDIGHEDER

Type: KAM
Grundegenskab: SMI
Pris: 2
BC: SMI

Disse feerdigheder viser, hvor dygtigman er
til at handtere et vdben eller et skjold. En
person bruger samme FV for bade angreb og
parering, for i kampteknik kombineres disse
to dele, og det er urimeligt at betragte dem
som separate faerdigheder. Dette er en ny og
vigtigregel. Hvert viben er en separat faerdig-
hed, men alle vadben tilhgrer en vabentype.
Inden for samme vdbentype har man mindst
en FV, som er 1/3 (afrundet nedad) af den
hgjeste FV, man har i det vdben, som man er



bedst til inden for samme vabentype. (Hvis
man har Kortsveerd 14, har man séledes
mindste veerdi i FV 4 for Langsvaerd.) Eller
sagt pA en anden méade: Er man god til et
viben inden for én vabentype, er man ogsé
rimelig god til de andre vdben inden for sam-
me vabentype.

¢ Slagsmal* & Judo (se specielt afsnit)

¢ Karate (se specielt afsnit)

*Ferdigheden omfatter bdde knytnszve og
spark. BC=STY-gruppe + SMI-gruppe.

EKSTRA VABENDUELIGHED
Rollepersoner med meget hgjduelighed i deres
vabenferdigheder, kan udfgre flere kamp-
handlinger med deres vdben i lgbet af en KR.
Hvis man har 20 eller hgjere i CL med ét
vaben, kan man opdele CL i flere mindre dele,
som hver og en er mindst 10. Disse kan deref-
ter frit fordeles som angreb eller pareringer.
Man kan dog kun parere et angreb en gang.
Det er fuldt muligt at angribe samme fjende
flere gange. Nar man skal bestemme turrek-
kefglgen for flere angreb fra samme rolleper-
son, kommer det fgrste angreb pa sin s&dvan-
lige pladsi KR. De resterende angreb kommer
sidst, efter at alle andre angreb er blevet
udfort.

KAMPFARDIGHEDER UDEN VABEN
En person, som slar med knytnaeve eller spar-
ker mod en person, som barer metalrustning,
far1 KPi skade, hver gang han/hun rammer.
Se dog karate.

KOMMUNIKATIONSFARDIGHEDER (KOM)

Pris Basischance

2. 9
2 KAR

3 0
R

2 KAR

8 0

var 0

8 0

VABENTYPER/GRUPPER
* Skjolde
¢ Dolke
¢ Ethandssveerd
* (vrige svaerd
¢ Stave
* (kser
¢ Kgller og hamre (inkl. morgenstjerne)
* Spyd
* Plejle & Svgber
¢ Stangvében (hellebard m.fl.)
* Buer
* Slynger
* Armbrgst
¢ Kasteviben
* Lasso
¢ Piske
¢ Bola
Navn Grundegenskab
Bestikke* "KAR
Bluff* KAR
 Forhgre* CUINT
Kgbsla* KAR
Overklassestil* “INT
Overtale* KAR
Synge & Spille KAR
Tale sprog INT
Tegnsprog . INT V
*Disse faerdigheder kraver, at man har FV
BESTIKKE
Type: KOM
Grundegenskab: KAR
Pris: 2
BC: 0

Bestikkelse kan dbne lukkede dgre eller
bringe glemte og henlagte sager frem. Men
det er vigtigt, at bestikkelsen sker med finfg-

3
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i det sprog, der anvendes.

lelse, s& ingen taber ansigt. Dette er en sveer
kunst. En bestikkelses stgrrelse kan variere
alt efter, hvad der skal ggres. Som grundregel
kan man sige, at bestikkelsen skal svare
nogenlunde til en daglgn, for den, der skal
bestikkes, for at bestikkelsen overhovedet skal
kunne accepteres. Er den gnskede handling
desuden pa nogen made risikabel, s4 kan man



uden tgven fordoble bestikkelses stgrrelse
mange gange. Derefter skal man overvinde
modtagerens Bestikkelsesfaktormed ens egen
FV i Bestikkelse. Mislykkes Bestikkelsessla-
get, kan den, der bestikker, ggre et nyt forsgg
med en bestikkelse, der er dobbelt sa stor.
Mislykkes ogsd dette forsgg, kan man ikke
fortsaette.

Bestikkelse kan kun ske i visse lande, 1
andre lande hgrer bestikkelse ikke rigtigt
med til det socialt vedtagne. (I vores verden
kan man bruge bestikkelse i Latinamerika,
men heriDanmark er detikke velset). Hvis et
bestikkelsesforsgg mislykkes, er der en chan-
ce for, at den, der bestikker, bliver angivet og
arresteret. Hvor stor chancen er for dette
aftheenger af hvem, der skulle bestikkes, hvad
bestikkelsen gik ud pa og i hvilket land alt
dette udspiller sig. Grundchancen for et sa-
dant heendelsesforlgber1-5pa1T20, og deref-
ter ma SL laegge de modifikationer til, som
situationen nu kraever.

Hvor stor enbestikkelsesfaktor en SLP har,
ma SL selv bestemme. Der findes nogle ret-
ningslinier her,

SLPs karakter Bestlkkelsesfaktor
Bestikkelig @ 1
Letbestikkelig 5
Sveertbestikkelig 12
Ubestikkelig 20

BLUFF
Type: KOM
Grundegenskab: KAR
Pris: 2
BC: KAR

Bluff er kunsten hurtigt og troveerdigt at
stikke en lggn, der lyder overbevisende sand.
F.eks.: "Jeg tilhgrer tjenestefolkene i huset.
Ver venlig at lukke mig ind”. Lykkes slaget,
bliver man troet, mislykkes slaget, er man
gennemskuet. Slar man et almindeligt vellyk-
ket slag, bliver man troeti et kort gjeblik, men
det veesen, der har vaeret udsat for bluff-
forsgget, gennemskuer lggnen i Igbet af
1T10+10-INT minutter. Slir man et serligt
slag, sa tror ofret virkeligt pa bluff- forsgget,
og gennemskuer det ikke.

FORHORE
Type: KOM
Grundegenskab: INT
Pris: 3
BC: 0

Denne ferdighed tillader en rolleperson at
afhgre en andeni et forsgg pa at fi informatio-
ner ud af vedkommende. Efter hver times
forhgr slar forhgrslederen et faerdighedsslag.
Differensnummeret deles med 3 (afrundes
nedad). Tallet angiver det antal forhgrspoint,
forhgrslederen har samlet sammen. Samtidig
forsgger ofret at gere modstand ved at sla et
normalt INT-slag. Lykkes dette, har ofret
undgéet at sige for meget, og forhgrspointene
nedsattes med ofrets INT-gruppe. Mislykkes
slaget, medfgrer det, at ofretikke kunne opbyde
noget forsvar. Proceduren fortsaetter time efter
time, indtil antallet af forhgrspoint overstiger
ofrets INT. Da er ofret brudt sammen og
fortaeller nu forhgrslederen alt det, han/hun
ved. Hvis ofret en gang i lgbet af sine mod-
standsslag skulle komme til at sla et perfekt
slag, medfgrer det, at han/hun ikke vil bryde
sammen under dette forhgr. (Kun SL ved
noget om dette og kan derfor bare fortsztte
med at give vildledende eller uinteressante
svar.) Fumler ofret derimod, medfgrer det, at
han/hun bryder sammen med det samme -
uafhaengig af sin INT. Et perfekt slag fra
forhgrslederens side har samme effekt, men
det kan ikke overvinde et perfekt slag fra
ofrets side. Fumler forhgrslederen, mister han/
hun alle de forhgrspoint, som han/hun indtit
da har samlet sammen.

KGBSLA
Type: KOM
Grundegenskab: KAR
Pris: 3
BC:0

Denne ferdighed drejer sig om at prutte
eller sjakre om prisen pa noget. Néar to rolle-
personer skal kgbsl4 om prisen pd en ting, slar
hver rolleperson et slag i ferdigheden. Den
rolleperson, som fir det hgjeste differensnum-
mer tager det, og traeekker det fra dens andens
differensnummer. Den sluttelige forskel ang-
iver den prismodifikation i 3%-enheder, som
den rolleperson med det hgjeste diffe ens-
nummer har i sin favgr,
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Eksempel: Szlgeren Johan og kpberen Fre-
derik sjakrer om prisen pd et butikslokale.
Lokalet er 1000 sm vaerd. John har Kgbsld 10
og Frederik har Kpbsld 16. John sldar 12 (diffe-
rensnummer —2) og Frederik 10 (differens-
nummer +6). Frederik har det bedste diffe-
rensnummer. Johns differensnummer skal nu
traekkes fra Frederiks: +6—(-2)=+8. 8x3%=24%.
Prisen justeres med 24% i Frederiks favgr
(24%x1000=240). Frederik skal altsd betale
760 sm for lokalet.

OVERKLASSESTIL

Type: KOM
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC:0

Rollepersonen ved, hvordan man optraeder
og taler i de hgjere samfundslag. Et godt
succesfyldt brug (vellykket terningkast) af
denne feerdighed medfgrer, at rollepersonen
far 45 i reaktionstabellen. Et fumleslag med-
fgrer, at han/hun har dummet sig og far -5 1i
reaktionstabellen. Rollepersonen har ogsa
viden om, hvem der beskzeftiger sig med hvad
inden for overklassen. Dette kan vaere nyttigt,
hvis man vil have fat i en person, som tager
vare pd noget specielt, f.eks. handel med et
fiernt land.

OVERTALE
Type: KOM
Grundegenskab: KAR
Pris: 2
BC: KAR

Hvis man lykkes med at overtale, kan man
fa en anden person til frivilligt at ggre noget,
han eller hun egentlig ikke havde lyst til.
Fardigheden forudsaetter, at man ikke bru-
ger nogle tvangsmetoder. Hvis den handling,
der er tale om, er forbudt eller farlig, ma SL
modificere CL derefter, f.eks. -5 for en forbudt
handling og —10 til 15 for en farlig handling.

SYNGE & SPILLE

Type: KOM
Grundegenskab: KAR
Pris: 8
BC: 0
Kategori B

Man m4 preaecisere feerdigheden pé et be-
stemt instrument (med eller uden sang).

30

Faerdighedsvaerdierne har flg. betydning:

0. INGENTING
Rollepersonen kan kun skrale med pa drikke-
viser.

1. MINIMALE KUNDSKABER
Rollepersonen kan spille enkle triller.

2. BRUGBARE KUNDSKABER
Rollepersonen kan spille enkle folkedanse og
folkesange, som f.eks. kan bruges ved hgstbal-
ler.

3. GODE KUNDSKABER
Rollepersonen har et interessant og varieret
repertoire.

4, UDMARKEDE KUNDSKABER
Rollepersonen er sa dygtig, at han/hun kan
optraede professionelt og leve af sin kunst.

5. MAESTRO
Rollepersonen hgrer til de bedste i sin genre.
Fyrster og adelsfolk er interesserede i at have
ham/hende som gaest ved deres hof for at blive
underholdt.

TALE SPROG
Type: KOM
Grundegenskab: KAR
Pris: Varierer (Se afsnittet om sprog)
BC: 0 (Seerlige regler for modersmalet)
Kategori B

Hvert sprog er en separat faerdighed. Hvis
SL gnsker det, kan han/hun krave, at selv
dialekter, der adskiller sig meget fra hoved-
sproget, regnes som separate faerdigheder.
Alle rollepersoner har et modersmal, der er
afheengig af deres nationalitet, art, race eller
etniske gruppe.

Rollepersonernes oprindelige faerdigheds-
veerdi i deres modersmal beror pa deres INT:
DemedINT16+harFV 5, demed INT 9-15 har
FV 4 og de med INT 1-8 har FV 3. Disse
vardier kan gges, hvis spilleren bruger nogle
baggrunds- eller erfaringspoint..

Determuligt at forsti neertbeslaegtede sprog
og dialekter. Er slaegtskabet nsert, som rigs-
dansk og vestjysk, fAir man -1 pa FV. Er
forskellene stgrre som dansk og svensk fir
man -2 pd FV. Stgrre forskelle end dette gor
kommunikation umulig.



0. INGENTING
Rollepersonen kan overhovedetikke sige noget
pé sproget.

1. MINIMALE KUNDSKABER
Rollepersonen kan sige enkle, hverdagsagtige
meninger, men mere komplicerede ting ligger
ud over hans/hendes forméaen. Rollepersonen
taler med kraftig accent, gg¢r uafbrudt gram-
matiske fejl og har et meget mangelfuldt
ordforrad.

2. BRUGBARE KUNDSKABER
Rollepersonen har god kontrol over sproget.
Hans/hendes accent hgres fortsat som uden-
landsk. Svaere og usadvanlige ord, slang og
visse humoristiske vendinger er fortsat uden
for personens formaen.

3. GODE KUNDSKABER
Rollepersonen taler sproget udmaerket, men
med svag accent. Han/hun kan ikke give sig
ud for at veere en indfadt.

Han taler sit modersmél med en udpraget
dialekt.

4. SOM INDF@DT
Rollepersonen har naesten ingen udenlandsk
accent. Han/hun er fortrolig med de mest
almindelige dialekter. Kunved fa tilfelde kan
en indfgdt afslgre, at personen er en udlen-
ding.

PA dette niveau taler man modersmalet
temmelig dialektfrit.

5. PERFEKT
Rollepersonen kan efterligne dialekter uden
atblive "afslgret”. Han/hun behersker sproget
som en veluddannet indfgdt.

TEGNSPROG

Type: KOM
Grundegenskab: SMI
Pris: 8
BC: 0
Kategori B

Tegnsprog forekommer i mange afgranse-
de grupper i samfundet, hvor det er ngdven-
digt at have en lydlgs og diskret kommunika-
tionsmetode. Et eksempel pa sddanne grup-
per er tyve og kreemmere. Tegnsprogene er
internationale (men har forskellige "dialek-
ter”), men hver profession har sit unike tegn-
sprog. Sprogene er ogsi begraensede i deres
omfang, da de er tilpassede forskellige omra-
der. Man kan kun kommunikere om ting, der
ligger inden for gruppens professionsomréade.
F.eks. kan tyve diskutere forskellige indbruds-
metoder, men ikke militaer taktik, med deres
tegnsprog. Nar det galder om, hvad man
behersker ved de forskellige feerdighedsveer-
dier, s& se under Tale Sprog.

TYVEFARDIGHEDER (TYV)

Navn Grundegenskab Pris Basischance
Akrobatik SMI 8 0
Bykendskab INT 1 0
Dirke l4se op SMI 3 0
Entrehage SMI 1 SMI
Forkledning INT 2 0
Hasardspil INT 2 0
Héandtere faelder SMI 4 0
Klatre SMI 1 SMI
Skjule sig INT 2 INT
Skygge INT 2 0
Snige sig SMI 2 SM1
Springe SMI 1 SMI
Stjeele ting SMI 3 0
Underverdenen INT 1 0
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AKROBATIK

Type: TYV
Grundegenskab: SMI
Pris: 8
BC: 0
Kategori B

Akrobatik inbefatter sddanne handlinger
somat gd pdline, springe, klatre, gd pAhaender
og svinge sigitrapez. Dadeter sveert at udfgre
disse handlinger, og da det som regel har
meget farlige konsekvenser, hvis det mislyk-
kes, plejer ingen person at udgve disse hand-
linger, for vedkommende behersker dem godt.
Akrobatik leres i fglgende trin:

0. INGENTING ,
Det er forbundet med akut livsfare at prgve at
udfgre et akrobatisk trick.

1. NYBEGYNDER .
En nybegynder lander med fodderne forst,
nir han/hun springer eller lander. Han/hun
kan ga pa hender.

2. TRANET
Her har akrobaten laert sig at springe godt og
kan bl.a. udfgre et stangspring. Han/hun er
ogsd meget dygtig pd plinten og i ringene.
Han/hun kan gi armgang langs et kraftigt
tov.

3. KYNDIG
Rollepersonen kan uden problemer balancere
et andet menneske pa sine skuldre. Spring-
braedtets hemmeligheder beherskes ogsa. Nu
kan personen ogsa klatre op ad et kraftigt tov
uden problemer.

4. ERFAREN
NAar man har néet dette niveau, kan man ga
pé en udspaendt line og udfgre enkelte trapez-
kunster. Man kan ogsa klatre op ad lodrette

flader, der blot levner faeste for haender og
fodder.

5. MESTER
Mesteren kan gé p4 en slap line og kan klare
de mest avancerede trapezkunster.

GENERELT
Under rolige omstzendigheder kan en akrobat
klare sine trick uden at behgve at sla en
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terning. Er han/hun udsat for ydre trusler,
f.eks. beskydning, m& han/hun, for hver KR
sla to egenskabsslag, et for PSY og et for SMI
Hyvis bare et af slagene lykkes, bevarer han/
hun kontrollen. Mislykkes begge slagene,
mister akrobaten helt kontrollen over situa-
tionen, hvilket ofte har skaebnesvangre kon-
sekvenser for vedkommende. Man kan kun
anvende denne ferdighed FYS minutter i
straek. Derefter ma personen hvile 30 minut-
ter.

BYKENDSKAB
Type: TYV

Grundegenskab: INT
Pris: 1
BC: 0 (INT for hjembyen)

Denne fardighed giver rollepersonen al-
men viden om en by. Personen har et indre
overblik over byen, gaderne, mgdestederne,
de gode spisesteder, genvejene, de kriminelle
omrader og alt andet, der kraever lang tids
erfaring med byen. Feerdigheden er sardeles
god, hvis man vil ryste forfglgere af sig, eller
selv jage nogen gennem byen. Hvis man vil
tilleempe sin FV i det omréade, der stgder op til
selve byen, f.eks. dens forsteeder, nedsattes
FV med 1T4.

Man kan have kendskab til flere byer, men
hver by regnes for en separat faerdighed.

DIRKE LASE OP

Type: TYV
Grundegenskab: SMI
Pris: 3
BC: 0

Kunsten at dbne en las uden at have den
rette nggle er en videnskab, og det kraeves, at
man haradgangtil et seet dirke, hvis man skal
undga for mange vanskeligheder. Har man
ikke det, s4 har man bare halv chance for, at
detlykkes. Visse gode dirke kan give en smule
bonus, f.eks. +1T4 eller +1T6. SL m4 altid
seette en svaerhedsgrad (SG) pa hver enkelt
las, normalt 1 til 50, men af og til helt op til 75.
De svaereste lase stgder man oftest pa hos
dem, der er mest omhyggelige med at sikre
deres ejendele, f.eks. juvelerere. Hvis man
mangler information om en 1as’ SG, bgr man
anse den for at veere 10.

Det kan vaere en tidskraevende proces at
dirke enlas op. Forhver KR, man forsgger, ma



spilleren sla et ferdighedsslag og udregne
differensnummeret. Negative vaerdier regnes
som nul. SL legger differensnumrene sam-
men, og ndr de nadr lasens svaerhedsgrad, er
det lykkedes for rollepersonen at dirke lasen
op. Et perfekt slag 4bner l14sen umiddelbart.
Et seerligt slag fordobler differensnummeret i
den KR. Fumleslag kan have ubehagelige
konsekvenser. Sl 1T6 og se, hvad der sker:

1T6é Resultat
1-3 ll.ém gor kmzdgr Fmtiﬁe fomz
har-2p&CL.
4 Du-ken gari stykker, men S1dder
ikke fast i lasen.

5 L&san gor | knuder. F’amtte fafsﬁg
 har-5pACL.

6 Dirken gari styker og en del saatter

sig fast i ldsen. Denne l4s m4 af-
monteres af en lisesmed, inden man
kan abne den igen. Det hjelper ikke
en gang, selvom man har adgang til
ngglen.

Felgende er de almindeligste lasetyper:
Dgrlas, haengelds og kistelds. Kistelase plejer
at veere de bedst fremstillede og sveereste,
mens hengeldse som regel er de enkleste og
letteste at dirke op. Se desuden afsnittet om
dgre i kampagnereglerne.

ENTREHAGE
Type: TYV
Grundegenskab: SMI
Pris: 1
BC: SMI

Dette er ferdigheden i at kaste en entreha-
ge og fa den til at gribe fat i det gnskede mal.
Man kan maksimalt kaste entrehagen STYx1
felter i leengden og STY/3 (afrundet nedad)
felter 1 hgjden (opad). Et fumleslag medfgrer,
at entrehagen falder ned pa den, der kastede
den, og giver vedkommendeé 1T6i skade. Teenk
p4, at det ikke spiller nogen rolle, hvor god
man end er med entrehagen, hvis der ikke er
noget, den kan fastnes i.

FORKLZADNING
Type: TYV
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: 0

33

En rolleperson med denne faerdighed kan
klaede sig-ud og opfere sig pa en sdidan méde,
at han/hun med held kan give sig ud for at
veere en anden, end han eller huni virkelighe-
den er. Ved vurderingen af CL, méa SL tage
hensyn til, hvor stor forskel, der er pa den
falske personlighed og den ®gte. Hvis en ung
pige vil prgve at forklaede sig som en rise, ma
hendes chancer vurderes til at veere ret sma.
Rollepersonen ma sla et faerdighedsslag hver
time for at se, om han eller hun fortsat har
held med rollen. Desuden mé rollepersonen
sla et vellykket faerdighedsslag, hver gang en
anden person har sldet et vellykket slag i
Finde Skjulte Ting mod den forkladte. Et
mislykket slag medfgrer, at forklaedningen er
blevet gennemskuet.

HASARDSPIL
Type: TYV
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: 0

Denne feerdighed handler om at kunne spil-
le kort eller terninger ekstra godt. Reglerne
repraesenterer alle mulige slags hasardspil
omsat til et abstrakt system. Man anvender
en procedure, som skiller sig ud fra de gvrige
feerdigheder:

SL fastsaetterial hemmelighed modstande-
rens FV,

Den, som er spiller, satser en vis sum penge.

SL slir i hemmelighed 1T20 for rolleperso-
nen og 1T20 for modstanderen. Terningslaget
adderes til de respektive FV, og SL tilkende-
giver slutresultatet. Hgjeste antal vinder.
Vinder spilleren, fir han sin indsats tilbage
plus lige s meget til.

Det er muligt af fuske, men det kraever, at
man har adgang til preparerede terninger
eller kort. Den, der fusker, kan gge sin FV med
op til 50%. Fusk kan opdages. Den, fuskeriet
gér ud over, har fglgende CL med at opdage
fuskeriet: FV i Opdage Skjulte Ting + FV i
Hasardspil + fusktilleeget pa terningslaget -
fuskerens FV i Hasardspil. Hver gang nogen
fusker, har modstanderen en chance for at
opdage dette. Straffen for fusk varierer meget
fra sted til sted, men den er ofte meget ubeha-
gelig.



HANDTERE FALDER
Type: TYV
Grundegenskab: SMI
Pris: 4
BC: 0
Se Afmontere/opsaette faelderigrundregler-
ne.

KLATRE
Type: TYV
Grundegenskab: SMI
Pris: 1
BC: SMI

Se Klatre i grundreglerne. Et mislykket
slag medfgrer at personen ma afbryde kla-
tringen, da han/hun ikke kan fortseette. Et
fumleslag medfgrer at personen falder ned.

SKJULE SIG
Type: TYV
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: INT

Denne faerdighed bruges i bebyggede omra-
der. SL m& modificere chancen for at lykkes
m.h.t. omgivelser og lysforhold. Hvis man
lykkes med sit faerdighedsslag, s medfgrer
det, at man ma4 blive opdaget (ved at nogen
lykkes med SIT faerdighedsslag i Finde Skjul-
te Ting), for at man skal blive set. Den skjultes
differensnummer modificerer CL i Finde
Skjulte Ting for alle, der leder efter vedkom-
mende.

MODIFIKATIONER FOR SKJULE SIG
Klader hvis farve kontrasterer mod omgivel-
serne: - 20
Klader hvis farve smelter i med omgivelser-
ne: +5

SKYGGE
Type: TYV
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: 0

Ved hjelp af denne fardighed kan man
folge efter nogen uden selv at blive set, man
kan opdage, om man selv bliver skygget, eller
ryste nogen af sig, der forfglger en selv. SL m&
modificere CL m.h.t. omgivelserne, fgrst og
fremmest for hvor mange andre mennesker,
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der findes pa stedet. SL slar et CL-slag hver
gang, den, der skygges, gor noget durkdre-
vent, f.eks. gar ind pa en stopfyldt bar, eller
efter det antal minutter, der svarer til "skygg-
erens” FV minus den skyggedes FV. Er tallet
nul eller negativt, sldr man hvert minut.

Mislykkes et slag for den, der skygger, anses
det for, at han/hun har mistet kontakten, hvis
hun/han da ikke efter 2T'6 KR lykkes med et
nyt slagi Skygge, denne gang med -10 pa CL.
Et fumleslag sender "skyggeren” af sted i den
forkerte retningi1T6 minutter. Ud over at SL
skal sld i de tilfeelde, der allerede er naevnt, sa
mé SL ogsa sl et slag i hver valgsituation,
f.eks. ved et gadekryds.

Hver gang den, der skygger, fejler sit slag,
s& far ofret enten et normalt INT-slag eller sit
eget (hvis det er bedre) CL slag i feerdigheden
Skygge, for at se om den skyggede opdager, at
han eller hun bliver skygget. Opdages det, si
kan den skyggede, hvis vedkommnede vil
forsege at ryste sin forfglger af sig, sla sin CL
iskygning pad samme tid som forfglgeren. Den,
der har det hgjeste differensnummer, far
gennemtrumfet sin vilje, nir det gaelder om at
opretholde eller bryde kontakten.

SNIGE SIG
Type: TYV
Grundegenskab: SMI
Pris: 2
BC: SMI

Det antal felter, man kan snige sigigennem
i lgbet af en KR, haenger sammen med rolle-
personens SMI-gruppe. En rolleperson med
SMI10, d.v.s. SMI- gruppe 2, kan maksimalt
snige sig 2 felter pr. KR. Hvis man derudover
vil prgve at snige sig ekstra hurtigt, s gar det
an, dog med -2 p4 CL pr. ekstra felt ud over,
hvad SMI-gruppen angiver. Hvis man vil snige
sig ekstra forsigtigt frem, giver det ekstra +5
pa CL pr. felt, som rollepersonen bevager sig
under, hvad SMI-gruppen angiver. Bererman
en rustning af metal, som normalt klirrer, s
halveres CL.

Efter hver KR, hvor rollepersonen har sne-
get sig frem, far de andre rollepersoner en
chance for at hgre vedkommende. Den snigen-
des differensnummer modificerer CL i Lytte
for alle, der kan hgre den snigende. Hvis SL
finder det passende, kan man ggre denne
fremgangsmade mere sjalden.



SPRINGE
Type: TYV

Grundegenskab: SMI
Pris: 1
BC: SMI
Se Springe i grundreglerne.

STJZLE TING
Type: TYV

Grundegenskab: SMI
Pris: 3
BC: 0

Denne ferdighed viser rollepersonens evne
til at liste ting op af andres lommer, skaere en
pengepung fri eller udfgre tilsvarende, dis-
krete minipulationer. Hvis man lykkes med
sitslagiferdigheden, si medfgrer det, at man
far fat i det, man gerne ville have. Ofret har
dog altid enlille chance for at opdage tyveriet,
nemlig et vellykket, perfekt egenskabskast
for PSY. Hvis feerdighedskastet for Stjzle
Ting mislykkes, sd har ofret stgrre chancer for
at opdage forsgget. Det er nok, hvis ofret slar
et normalt egenskabsslag for PSY. Et fumle-
slag fra tyvens side medfgrer, at han ellerhun
bliver taget pa fersk gerning af ofret.

Der er en chance for, at nogen bliver vidne
til tyveriet. SL slar 1T20. Bliver resultatet
"1”, er der nogen, der har lagt maerke til det
vellykkede tyveri. Hvis tyveriet er mislykke-
des, slds ogsa 1T20. Tyveriet er blevet obser-
veret af vidner, hvis resultatet er ”1-5”.

Hvor sveert, det er at stjele en ting, athaeng-
er af tingens art. For at hjzlpe SL har vi
opstillet en lille liste over de ting, som lomme-
tyve plejer at interessere sig for og over, hvor
sveere de ting si er at stj=le.

Genstand CL-modi
fikation

Sméting i en lomme -5
Pung 0
Harspende, harnal 10
Hovedbeklaedning -10
Drering -10
Broche, nil, medalje -5
Halsbénd, medaljon 10
Armbénd -10

i , «15
Baltespaende -10
Pose, haengende ved beelte +0
Ankelkade -10

UNDERVERDENEN

Type: TYV
Grundegenskab: INT
Pris: 1
BC: 0

Rollepersonen har kendskab til den krimi-
nelle underverden, dens skikke og sprog, in-
formation om lokale magtgrupper, mafialede-
re, skjulesteder, hvor man kan finde kontakt-
personer, steder, hvor tyvegods kan szlges,
0.s.v. Hvis man prgver at benytte feerdighe-
den uden for sit hjemland, har man -101i CL.
NAar man fgrst har fundet frem til den rette
person, galder det om at fA vedkommende
interesseret i at samarbejde. Det kan man fa
med et almindeligt terningkast i reaktionsta-
bellen, hvor man benytter FV i stedet for
KAR. Mislykkes et kast i faerdigheden Under-
verdenen, kan det give ubehagelige fglger, da
der findes folk dér, som ikke bryder sig om
nysgerrige, der stiller upassende spgrgsmal.

OPFATTELSESFARDIGHEDER (OPF)

Navn Grundegenskab
Finde skjulte ting  'INT

Lytte INT

Opdage fare PSY

Prgvesmage INT

Alle disse ferdigheder har det tilfelles, at
man med ferdighedernes hjelp kan opdage
ting, som ikke er helt 4benlyse. Nar man skal
bruge en af disse feerdigheder, ma man give

Pris Basischance
2 INT

2 INT

4 PSY

3 0

besked til SL. Man kan benytte feerdigheder-
ne pa to forskellige mader. Den ene made
handler om at bruge feerdigheden, mens man
er i gang med noget andet, normalt en bevee-
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gelse. Den anden er at st stille og koncentre-
re sig ordentligt om ferdigheden. Man kan
bruge alle disse feerdigheder samtidigt, men
man ma sette én som den farste og vigtigste.
Star man stille og koncentrerer sig, bar SL sla
for feerdigheden en gang pr. minut.

OPFORSLENS INDVIRKEN PA
OPFATTELSESFARDIGHEDER
Bevagelse: Forste ferdighed: 20, Qvrige fer-

digheder: -10
Koncentration: Fgrste ferdighed: +5, Qurige
feerdigheder: -5

Derudover mé SL opstille sine egne modifi-
kationer m.h.t. lysforhold, stgj, tilrggethed og
andre faktorer, der kan spille ind. For hvert,
koncentreret minut (efter hinanden) far rolle-
personen CL—4 (man stirrer sig jo efterhin-
den blind).

Hvis SL gnsker det, kan folk finde ting,
uden at de har vaeret specielt opmeerksomme.
I et sadant tilfeelde er alle opfattelsesfaerdig-
heder halverede.

FINDE SKJULTE TING

Type: OPF
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: INT

Denne feerdighed handler om at finde skjul-
te personer eller ting, lgndgre, felder o.s.v.
Hvis man finder en skjult dgr og vil vide, om
det er en fazlde, s4 er man tvunget til at sla
endnu et CL- slag. SL slar dette slag skjult. Et
fumleslag medfgrer, at rollersonen tror det
modsatte af det, der er rigtigt. Et mislykket
slag viser, at rollepersonen ikke ved, om der
findes en faelde eller ej, og et perfekt slag
medfgrer, at rollepersonen forstar, hvordan
man afmonterer feelden eller, hvordan man
kan passere den uden risiko.

LYTTE
Type: OPF
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: INT

Denne faerdighed bruges for at finde ud af,
om en rolleperson hgrer noget. For at finde ud
af det, lsegger SL alle de forskellige modifika-
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tioner sammen, som har noget at ggre med
situationen. Hvis summen af de forskellige
modifikationer viser sig at vaere positiv, sa
lykkes det automatisk for rollepersonen at
opfatte situationen uden at behgve at sli en
terning. Hvis den totale sum blive 0 eller
negativ derimod, sa méa SL sl et modificeret
slag for at finde ud af, om rollepersonen hgrer
noget eller ej.

Lyd-afstand Modxﬁkatlon
- - :,3’.51 .
+3
e
-
ey
; -3
s
-
g
-15
. ,;‘7 s
-5
; -10
T e
Andre faktorer
 Medvind fralyden gy
Modvind fra lyden -1
Baggrundestsj | -1¢il-10
Tyst baggrund +1 til +5
Lydkilde , Modlfikatlon
~ Armbrgsteskud 42
Bueskud +0
Legeme der falder t11 Jorden 0
Dgrédbnes 0
Dgr abnes fors1gt1gt -3
_ Forsigtige trin* -1
Normale trin +0
Lebende trin 1
Svaerdkamp +1
Knytneveslag 0
Nys +1
Snorken +0
Hvisken -3
Tale , o3
Hgjlydt samtale +1
Skng o 43
Eksplosion +15



*Hvis man lykkes med ferdigheden Snige sig,
faér man + modifikation lig med differensnum-
meret,

Har man hgrt en lyd, kan man prgve at
identificere HVOR og HVAD, lyden kom fra.
Dog kraeves et nyt slag i feerdigheden LYTTE
(det udfgres af SL) for hvert svar, man méatte
gnske. SL: ma tage hensyn til omstaendighe-
derne omkring lyden for at kunne afggre,
hvilke modifikationer, der skal sattes ind.

OPDAGE FARE

Type: OPF
Grundegenskab: PSY
Pris: 4
BC: PSY

Denne faerdighed satter en i stand til at
maerke, om manbliveriagttaget afnogen eller
om nogen har fjendtlige hensigter over for en.
Fzerdigheden giver ikke et klart billede af,
hvad der gar for sig, men blot en fornemmelse

af, at man er truet. "Nakkehdrene rejser sig”.

PROVESMAGE

Type: OPF
Grundegenskab: INT
Pris: 3
BC: 0

Man kan med denne feerdighed afggre, hvad
det er for en slags vaske, luftart eller mad,
man smager pd/lugter til. SL slar altid feerdig-
hedsslaget, oghvis detlykkes, giver SL et svar
pa spgrgsmalet. Et fumleslag tvinger SL til at
lyve med svaret. Hvis rollepersonen blot vil
have at vide, om stoffet er giftigt eller ej, s er
dette lettere. Fgrst ma SL bedgmme, hvor
almindelig stoffet/substansen er.

Hyppighed Eksaktsvar Giftigt
eller ej?
Almindeligt 10 +5
Ualmindeligt -10 -5
Sjeeldent =15 -10

VILDMARKSFARDIGHEDER (VIL)

Navn GrundegenskaberPris Basischance
Camouflage INT 2 0.
Dyretraening INT 3 0
Fiske INT 1 INT
Grotteorientering INT spec  spec
Imarch FYS 2 FYS
Jage INT 2 0
Kano SMI 2 SMI
Kgre vogn SMI 2 SMI
Navigere INT 3 0
Orientering INT 2 INT
Overlevelsesevne INT 2/5 0
Ride SMI 2 SMI
Ski SM1 2 SMI
Skgjter SM1I 2 0
Spore INT 2 0
Svgmme SMI 6 0
Sekyndighed INT 2 0
CAMOUFLAGE Camouflage bruger man, hvis man befinder
Type: VIL sig ude i naturen, og dér f.eks. kan drage
Grundegenskaber: INT fordel af ting som hgjt grees, buske og traeer.
223302 Chancen for at lykkes med at skjule sig beror

Dette er feerdigheden i at kunne gd i et med
omgivelserne, s man bliver sveer at fa gje pa.
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pa hvilken slags omgivelser, man befinder sig
i og hvilke lysforhold, der er pa stedet. Hvis
man lykkes med sit ferdighedsslag, s& med-



fgrer det, at man m4a blive opdaget (ved at
nogen lykkes med sit feerdighedsslag i Finde
Skjulte Ting) for, at man kan blive set. Den
skjultes differensnummer modificerer den
sggendes CL.

MODIFIKATIONER FOR CAMOUFLAGE
Klaeder hvis farver kontrasterer mod omgi-
velserne: —20
Klaeder hvis farver smelter i med omgivelser-
ne: +5.

DYRETRANING

Type: VIL
Grundegenskab: INT
Pris: 3
BC: 0

Dette er feerdigheden i at kunne teemme og
treene dyr til eget brug. Malet med at taemme
og trene et andet vaesen er at fa en tro fglges-
vend, som ggr, hvad man siger til den. Nar
man anskaffer sig denne feerdighed, mé man
afggre med sig selv, hvilken type dyr, man
gnsker at specialisere sigi. Efterhdnden som
man bliver bedre i ferdigheden, kan man
traene flere dyretyper.

FV Antal specialiseringer
Optil10 1 dyretype

11 til 20 + 1 dyretype

21+ + 1 dyretype

Deforskellige dyretyper, som man kan valge
imellem, er:

Ridedyr (heste, kameler, elefanter m.f1.)
Fugle

Hundedyr

Kattedyr

Aber

Bjgrne

Legendariske dyr (pegasus, grif, hippogrif
m.fl.)

Hvis man prgver at traene et dyr, der tilhg-
rer en dyretype, som man ikke har specialise-
ret sigi, sd bliver CL -5, og alle traeningsvaer-
dierne bliver fordoblede.

Det forste, man mé ggre med et vaesen, er at
teemme det, d.v.s. at fa det til at indse, hvem
der er dets herre. Nar dette forst er gjort, kan
man begynde at treene vasnet 1 at udfgre
enkle trick m.v. Alle vaesner kan inddelesien
af flg. to klasser:
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¢ Husdyr: hunde, heste, kameler, mindre
katte m.fl. Vasner, som har tilhgrt men-
nesket og agerbrugssamfundene siden
tidernes morgen.

Vilddyr: dyr, som normalt kun forekom-
mer i vild tilstand, f.eks. store dyr af
kattefamilien, legendariske dyr eller
ulve.

TAMNING

Den tid, det tager af teemme et dyr, afhanger
af dyrets type og traenerens kyndighed. Hver
uge i en uafbrudt treeningsperiode, slir trze-
neren et feerdighedsslag. Et positivt differens-
nummer trakkes fra dyrets traningsveardi.
Et fumleslag medfgrer, at det lykkedes dyret
at slippe veek. Nar traningsveaerdien er for-
mindsket til nul, er dyret blevet tamt.

Type
Husdyr 8

Vilddyr 16
Modifikationer

Dyret er vokset op hos traeneren
Dyret er indfanget som voksent

Traeningsvaerdi

x0,6
x1,5

TRANING
Nar et dyr forst er blevet tamt, kan man
begynde at treene det 1 at udfgre forskellige
ting, f.eks. trick eller ordrer. Traning funge-
rer pA samme méade som teemning, men her
gaelder det om at nedsatte den gnskede trae-
ningstypes traeningsveerdi til nul.

Treeningstype Treeningsvaerdi
Kamptrening* 24
Tilridning 4
Trick:
Let 4
Middelsvaert 8
Svert 16

*Kamptraening er kun npdvendig ved ikke-
rovdyr. Den treening indebeerer, at dyret bliver
vant til rag, stgj, ild, slag m.m. Dyret bliver
ikke lammet af skreek midt i en stor kamp.
Endvidere kan dyret kaempe pd kommando.
Kamptraning er meget vigtig for ridedyr.

Chancen for at et vasen vil adlyde en
kommando er lig med treenerens FV + dyrets
lydighedsvardi. Lydighedsveerdien er athaeng-
ig af dyretypen.



) Lydjghedsvsgrdi
Kattedyr
ooshr SO

v OoOMmOowL

' Bjm"rjxve, ‘
Legendariske dyr0

EKSEMPLER PA TRICK:

Sit! Dyret satter sig ned og er stille. Treae-
ningsveerdi: Let.

Deaek! Dyret bliver liggende pa sin plads.
Treningsveaerdi: Middelsvart.

Her! Dyret kommer hen til sin herre sa
hurtigt som muligt. Traeningsvaerdi: Middels-
veert.

Puds! Denne kommando efterfglges af en
gestus, der peger mod maélet. Dyret angriber
derefter det udpegede mal, indtil dyret lgses
frakommandoen eller indtil ofret er dgdt. Kun
rovdyr kan laere dette trick. Treningsvardi:
Sveert.

Pas pa! Dyret vogter over et vist omrade
eller over dets herre. Hvis nogen kommer
nermere end 3 meter, si truer dyret af den
kommende, og om denne truen ikke afskrak-
ker, s4 angriber dyret den indtrangende.
Traenigsveerdi: Svart.

Plads! Dyret folger sin herre pa dennes
venstre side. Traeningsvaerdi: Let.

Dgd! Dyret legger sig ned uden at rgre sig.
Traeningsvaerdi: Svert.

Spring! Denne kommando befrier dyret for
alle tidligere kommandoer. Traeningsvardi:
Let.

Apport! Dyret henter en genstand, som
dets herre har peget p4. Genstanden, der skal
hentes, ma veere inden for synsvidde. Trae-
ningsveerdi: Let.

Sege! Dyret lugter til en ting og prgver
derefter pa at folge sporene efter tingens ejer-
mand. Dette trick kan kun udfgres af dyr af
hundefamilien. Treeningsvaerdi: Middelsvert.

Ti stille! Dyret bliver absolut tavst. Trae-
ningsvaerdi: Let.

Tru! Dyret opferer sig aggressivt (knurrer,
bjeffer m.m.) mod det udpegede offer, men
garikke til angreb. Dette trick kan kun udfg-
res af rovdyr. Treeningsveerdi: Middelsveert.
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GENERELT
Dyrets FV i dets naturlige vdben, star noteret
i Monsterbogen. En forenklet formel til bereg-
ning af en sddan FV er: STY-gruppe + SMI-
gruppe + 5.

Dyr er trofast mod deres herre, hvis han
eller hun behandler dem godt. Bliver de dar-
ligt behandlede, plejer dyr at flygte. Hvis en
anden person end traneren skal vare ny
herre for et optraenet dyr, galder fglgende
regler:

Hvis treenerens FV er10 eller hgjere, si kan
han trane dyr til andre personer. Dog md den
ny ejer tilbringe mindst (25-treenerens FV)
uger sammen med dyret, inden dyret for alvor
vil acceptere den nye ejer helt. Ind til denne
tid er gdet, vil dyrets lydighedsveerdi veere
medsat med 5.

Nar det g=lder ridedyr, ma de forst teem-
mes, derefter ridetranes og, hvis man gnsker
det, kamptraenes. Nir man kgber et ridedyr
(normalt en eller anden slags hest) af en
hestehandler, s3 betaler marf for en taammet,
tilredet, men ikke kamptranet hest.

FISKE
Type: VIL
Grundegenskaber: INT
Pris: 1
BC: INT

For at fiske kraeves det, at man har adgang
til redskaber: fiskesngre og krog, net eller
alejern. De resultater, der noteres her, gaelder
for et godt fiskevand. SL er tvunget til at
leegge modifikationer ind, som alt efter om-
steendighederne pavirker den maengde fisk,
der er tilgengelig. Et vellykket forsgg med
sngre og krog eller 8lejern giver en dagsration
pr. time. Et vellykket forsgg med net giver en
dagsration hvert tyvende minut. Et seerligt
slag giver dobbelt sa gode resultater. Et per-
fekt slag giver fire gange bedre resultater. Et
fumleslag betyder, at man har tabt eller gde-
lagt sit fiskegrej.

GROTTEORIENTERING
Type: VIL
Grundegenskaber: INT
Pris: 5 (3*)
BC: 0 (INT*)
*Duveerge, huleelverfolk og sortfolk
Denne feerdighed fungerer som almindelig



orientering, men bruges blot indendgrs eller
under jorden. Faerdigheden m4 bruges uden
hjelp fra solen eller stjernehimmelen. Derfor
er den si meget svaerere at laere end alminde-
lig orientering.

ILMARCH
Type: VIL
Grundegenskaber: FYS
Pris: 2
BC: FYS

Ilmarch handler om at kunne bevaege sig
over lange streekninger. Alle personer kan gi
en normal dagsmarch. Hvis man vil fortsatte
ud over dette, ma man sl et feerdighedskast
hver time. CL nedsaettes med 1 for hver time
efter den fgrste. Denne modifikation laegges
ogsé pa alle andre SMI- baserede ferdigheder
frakategori A. Narenilmarch er afsluttet, ma
man hvile i seks timer for i det hele taget at
kunne fortsatte. For hver times hvile ud over
disse seks, nedsattes den reduktion, man har
fiet i CL med 1. Kun absolut hvile duer Man
kanikke ggre noget andet, som kraever fysiske
anstrengelser, f.eks. gi i normal fart, keempe
eller hugge brande.

JAGE
Type: VIL
Grundegenskaber: INT
Pris: 2

BC: 0

Denne feerdighed giver viden om, hvordan
man finder og overrasker vilde dyr. Den jagt-
kyndige ved meget om jagede dyrs vaner og
opfersel. Desuden kan jegerens kundskaber
skaffe ham/hende mad. For hver dag en jagt-
kyndig skal samle bytte ind, m4 han eller hun
sla et faerdighedsslag. Et vellykket slag med-
forer, at han/hun fanger 1T6 dagsrationer. Et
seerligt slag giver 2T6 og et perfekt slag 4T6
dagsrationer, Et fumleslag medfgrer, at jeege-
ren kommer i kamp med et farligt og aggres-
sivt dyr (SL ma bestemme arten). SL ma ogsa
tage hensyn til specielle omstaendigheder, der
kan pavirke mangden af dyr.

Enjagtkyndig kan ogsa fremstille og nedta-
ge faelder, f.eks. faldgruber og kaninsnarer (se
Afmontere/opsatte feelder i Grundreglerne),
som bruges i forbindelse med jagt.
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KANO
Type: VIL
Grundegenskab: SMI
Pris: 2
BC: SMI

I vejlgs vildmark, der gennemstrgmmes af
sger, floder, 4er eller sumpe, elleri sksergard,
hvor havets bglger er afdeempede, er kanoen
et fortreeffeligt transportmiddel. At hdndtere
en kano i roligt vand volder ingen vanskelig-
heder. Man behgver ikke slid nogle fardig-
hedsslag, for man prgver at bakse sig ned
gennem et vandfald eller sejler i hard vind.
Vandfald findes i tre svaerhedsgrader:

Modifikation Skade
let +5 1716
Middelsvaert 10 2T6
Sveert <5 are
Stor kano -3
Lillekano 30

Nér man befinder sig i en fossende elv, i et
vandfald eller i hard vind, skal kanoens styr-
mand sla et faerdighedsslag hvert minut. Ogsé
selvom vandfaldet er sd lille, at det tager
mindre end et minut at forcere det, skal han/
hun sli et slag. Hvis det mislykkes, er kanoen
kaentret. Hvis kanoen befinder sig i et vand-
fald, skal styrmanden sld endnu et ferdig-
hedsslag, helt umodificeret. Hvis det mislyk-
kes, er kanoen blevet beskadiget. Hver slags
kano (se udrustningslisten)har KP. Nar denne
veaerdi ndr nul, er kanoen ikke lengere sgdyg-
tig.

KORE VOGN
Type: VIL
Grundegenskab: SMI
Pris: 2
BC: SMI

Det er sveert at kgre med vogn pa de darlige
veje, der plejer at findes i eventyrenes verden.
Kusken ma sla et vellykket faerdighedsslag
for hver time, for at undga uheld. Et uheld
medfgrer normalt, at vognen kgrer fast og mé
trazkkes fri. Det tager 3T6 minutter. Fumler
kusken, betyder det, at en betydningsfuld
vogndel er gdet itu. Kgrer man i terraen uden
veje, ma man sla en gang hvert tiende minut.

Hvis man prgver at foretage sig noget sva-
rere med en almindelig vogn, f.eks. at kere



med traekdyrene i galop, ma kusken sli et
vellykket feerdighedsslag hvert minut pa vej
og i hver KR i terrn. Et mislykket slag
medfgrer, at vognen vealter. Kusken og alle
passagererne fir skader efter faldreglerne.
Havnervognen midtienkamp, mé kusken sl
et ferdighedsslagi hver KR for at holde traek-
dyrene i ro. Man tilpasser her de samme
regler som for ridning.

NAVIGERE

Type: VIL
Grundegenskab: INT
Pris: 3
BC: 0

Se Navigere i grundreglerne

ORIENTERING

Type: VIL
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: INT

Orientering handler om at kunne komme
fra punkt A til punkt B med mindst muligt
besveer. Faerdigheden kan bruges i alle
udendgrs situationer. Er der ikke en skyfri
himmel (s4& man ikke kan fa hj=lp af solen
eller stjernerne) halveres ens FV. Man slar et
slag i hver eneste vigtig valgsituation pa ve-
jen. Et vellykket slag medfgrer, at rolleperso-
nen automatisk indser hvilken vej, der er
bedst. Mislykkes slaget, tvinges spillerne til
selv at afggre hvilken vej, de skal. Et fumle-
slag betyder, at rollepersonen automatisk
velger den forkerte vej, det forkerte alterna-
tiv.

OVERLEVELSESEVNE

Type: VIL
Grundegenskab: INT
Pris: Generelt: 5 point, Specifikt: 2
BC:0

Denne ferdighed handler om at kunne
overleve i vildmarken med de resourcer, der
nufindes tilgeengelige i naturen. Ved hjeelp af
denne faerdighed kan en rolleperson finde
vand, spiselige planter og dyr, vide noget om
hvordan man finder eller bygger et ly, be-
d¢gmme vejret, samt vide noget om, hvordan
man bedst finder vej frem i vanskeligt terraen.
Det handler kun om at overleve, ikke om at fa
et overskud frem, f.eks. af mad. Hvis man
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anvender feerdigheden for at finde mad og
vand, halveres den streekning man kan bevae-
ge sig igennem i lgbet af en dag, da man jo
bruger en del tid til at lede.

Der findes to slags af denne feerdighed, dels
den generelle, som medfgrer, at man kan lidt
om alle typer terreen, og dels den specifikke,
som medfgrer, at man har specialiseret sig i
én terrentype. De forskellige terraentyper,
som man kan specialisere sig i, er flg.:
¢ Arktisk/tundra
* Bjerg
Jungle
Preaerie/savanne/steppe
Skov
Hav
Mose

Orken

Hvis man vil bruge den generelle overlevel-
sesfeerdighed, halverer man fgrst FV, inden
man begynder at udregne CL. Dette viser
noget om den ringere kvalitet af den generelle
overlevelsesfaerdighed, ndr man stilles over
for en speciel situation.

RIDE
Type: VIL
Grundegenskaber: SMI
Pris: 2
BC: SMI

Hvem som helst kan sidde pd en hest og
skrumple frem i skridtgang. Det at ride bliver
forst en kunst, ndr man prgver at give sig i
kast med noget mere avanceret som f.eks. at
springe, galoppere eller kaempe fra en heste-
ryg. Hver gang man prgver pa at udfgre en
sidan handling, m4 man slé et feerdigheds-
slag for at se, om man nu ogsa fortsat har den
fulde kontrol over sig selv og ridedyret. Mi-
slykkes man, falder man af og far en skade
efter de almindelige falderegler. Ved et fumle-
slag falder man sé slemt, at alle skader fordo-
bles. Nar man keemper fra hesteryg, er CL
aldrig hgjere end FV for Ride.

Derkraeves specielt traeenede heste til kamp.
En almindelig ridehest lgber stor risiko for at
blive grebet af panik i en kampsituation. For
hver KR mé rytteren sla et feerdighedsslag for
at se, om han/hun nu ogsé beholder kontrollen
over hesten. Mislykkes slaget, begynder he-
sten at lgbe lgbsk, vaek fra kamppladsen i en
helt vilkarlig retning. For at genvinde kon-



trollen over hesten mé man sla et vellykket
feerdighedsslag. Man har et forsgg pr. KR.
Indtil man har fiet styr pa dette, kan man
ikke foretage sig andet end at prgve pa at
holde sig fast. Fumler man i en sidan situa-
tion, kastes man af hesten.

Af andre ting, der kan fa ridedyr til at blive
panikslagne, er f.eks. ild, eksplosioner, dra-
ger og store rovdyr. I et sddant tilfeelde ma ri-
dedyret foretage et redningskast mod panik
efter flg. regler:
¢ Mindre hzendelser (stgj, torden): Dyrets

INT eller mindre pa 1T20.
¢ Stgrre heendelser (drager): Dyrets INT/3
eller mindre pa 1T20.

Visse intelligente veesner kan eller vil ikke
leere at ride. Det gaelder sender, drager, trolde,
riser, satyrer, elverfolk og svanemger. Andre
dyr end heste kan bruges som ridedyr, f.eks.
pegasusser, hippogriffer, flyveggler, kameler
og elefanter, og da geelder stort set de samme
regler. Ingen heste i hele verden vil nogensin-
de ride med sortfolk. Orker, gobliner og sort-
nisser plejer i stedet at bruge ulve som ride-
dyr.

SKI
Type: VIL
Grundegenskab: SMI
Pris: 2
BC: SMI

Man slar et feerdighedsslag, hvis man vil
forspge pa at udfere en sveer handling, f.eks.
kore ned af en stejl skraent. Der skal ingen
slag til, sa leenge man kgrer pé jeevnt terreen.
Et mislykket slag medfgrer, at man harsat sig
pahalen, og et fumleslag medfgrer, at man far
1T4 KP i skade af faldet.

SKOJTER
Type: VIL
Grundegskab: SMI
Pris: 2
BC: 0

Man slar et feerdighedsslag, nar man forsg-
ger pa at gore noget sveert, f.eks. at kgre pa
ujeevn is, svinge skarpt eller bremse pludse-
ligt. Et mislykket slag medfgrer, at man fal-
derpdhalen, oget fumleslag medfgrer, at man
far 1T4 KP i skade af faldet.
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SPORE
Type: VIL
Grundegenskab: INT
Pris: 2
BC: 0

Dette er feerdigheden i at falge de spor,
nogen har efterladt sig. Man benytter sig af
den samme procedure som ved Skygge. SL. ma
afggre med hvilke tidsintervaller, terningen
skal slds. Det afthsenger bl.a. af hvilket slags
terreen, man faerdes i. Der er stor forskel pa
klippe og fugtigt ler. Mislykkes et slag for
“sporhunden”, s regnes sporet for tabt, hvis
ikke han/hun efter 2T'6x10 minutter, lykkes
med et nyt slagi SPORE - denne gang med-10
i CL. Et fumleslag sender "sporhunden” af-
sted i den forkerte retning i 1T6 timer. Ud
over at SL skal sl4 en terning i hver omgang,
s& ma SL ogsa sl ved hver valgsituation,
f.eks. hvis en sti deler sig i to.

Terraen Modifikationer
Blgdt +10
Middel 0

Hardt =5
Sporets alder

Op til1 time +0

Op til 6 timer -1

Optil 12 timer -2

Op til 24 timer -3

Op til 2 dage -6

Op til 4 dage -9

Op til 7 dage =12
Optil14 dage -18
Diverse

Ofret blgder +2

"Inside” hjsmlp* +1T4

Regn —2 pr. time
Sne ~5 pr. time

*Nogen af dem, der bliver sporede, hjzlper
dem, der er pd sporet, f.eks. ved at udlegge
forskellige slags ledespor.

Hyvis ofret ved, at han eller hun bliver for-
fulgt, kan ofret prgve at skjule sine spor.
Forfglgerens CL nedseettes da med ofrets halve
FV i Spore.

SVOMME
Type: VIL
Grundegenskaber: SMI
Pris: 6
BC: 0



Kategori B
Svemning er efterhéanden blevet til en B-

feerdighed. Feerdigheden er inddelt i fglgende
Fv:

Svemme- Det indebzerer CL (ved Flytteforméen
niveau ; kontrolslag)
0 - Kanikkesvgmme 0 ~
1 Svemmekyndig 5+SMI-gruppe 1
2 Anstendig svemmer 10+SMl-gruppe 1
3 God svgmmer 14+SMI-gruppe 2
4 Skikkelig svemmer  174SMl-gruppe 3
5 Mestersvgmmer 19+SMI-gruppe 4
KAMP UNDER VAND med at svgmme, og at man hviler sig med

Néar man bevaeger sig under vand, har man
samme flytteforméen som i vandoverfladen.
Det er meget svaert at slas under vand. For
hver KR man forsgger p4 at slds under vandet,
ma man fgrst sla et kontrolslag for Svgmme.
Lykkes dette, kan man forsgge et almindeligt
angreb. Afstandsvaben kan overhovedet ikke
bruges under vandet. Alle andre viben og
skjolde, bortset fra dolk, spyd og trefork, far -
5 pa CL.

Hver gang man bliver truffet i kamp, ma
man kontrollere, om man ogsa har mistet sin
luft. Rollepersonen ma kunne lykkes med et
normalt FYS- slag for at undgé at tabe sin ilt.
Den, der mislykkes, mister umiddelbart alle
iltpoint (se nedenfor) og ma vende tilbage til
overfladen eller risikere at drukne.

Normalt ser man ikke specielt godt under
vandet. Hvor langt, man kan se, athanger af,
hvor rent vandet er og hvor dybt nede under
vandoverfladen, manbefindersig. Den stgrste
synsvidde plejer i klart vand at vaere ca. 10
felter eller 15 meter. Normalt er vandet noget
grumset, og man kan da kun se 1 til 2 felter
frem, d.v.s.1,5 til 3 meter. Hvis man pa nogen
made - normalt via magi - fir mulighed for at
sztte beskyttelse foran gjnene, séd kan man se
dobbelt s& langt, som de angivne distancer.

AT FLYDE

Hvis man har noget at flyde p4, s& kan man
uden stgrre problemer holde sigi vandoverfla-
den. Et nggent menneske, der ikke beerer pa
noget, flyder af sig selv, men vil dog have
problemer med at holde ansigtet over vando-
verfladen selv i ganske let spgang.

AT SVGOMME LZNGERE STREKNINGER
Dette forudsatter, at man kun er beskaftiget

jeevne mellemrum. Hvor langt, man kommer
ilgbet af hver periode pa 5 minutter, afhang-
er af det tempo, man svgmmer i. Alle der kan
svgmme (de, der har Svemme 1 eller hgjere)
kan automatisk bevage sig frem i stille vand
uden at skulle sla et slag. Den fart, man da
holder, svarertil 30 gange svgmme-FVimeter
pr. periode. Man kan gge tempoet med fare for
at dykke ned under vandet. I dette tilfzelde
bevager man sig med 60 gange ens svgmme-
FV i meter pr. 5-minutters periode, hvis man
lykkes med ferdighedsslaget, og med den
almindelige fart (som fgr), hvis man mislyk-
kes med slaget. Hvis man slr et fumle-slag,
sa er der en chance for, at man synker ned
under vandoverfladen, hvis man slar ”20”
med et nyt slag. Ellers kommer man blot frem
med halvdelen af den normale svgmmehastig-
hed.

SYNKE NED UNDER VANDOVERFLADEN
Hvis enrolleperson uventet dykker ned under
vandoverfladen med sit hoved, ma vedkom-
mende kontrollere, om han eller hun er forbe-
redt pa dette og kan holde vejret. Chancen for,
at det lykkes, er atheengig af enten et normalt
egenskabsslag for PSY eller et faerdigheds-
slag for Svymme. Spilleren valger selv mel-
lem de to alternativer.

Hyvis slaget lykkes, s4 medfgrer det, at man
har net at tage en dybinddnding, og der sker
ingenting, hvis man nir at komme op til
vandoverfladen, inden ilten er brugt helt op.
Hvor lang tid, man kan holde vejret, er af-
heengig af rollepersonens FYS, og hans/hen-
des kunnen i feerdigheden Svgmme samt et
tilfeeldighedsslag (som kun SL ved noget om).
Nar man befinder sig under vandet, bruger
man iltpoint. Hvis man er forberedt, ndr man
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dykker ned under vandet, har man FYS + (FV
Svemme x 5) + 1T4 iltpoint i lungerne. Tilfzel-
dighedsfaktoren, som kun SL ved noget om, er
indfgrt for at ggre spilleren usikker overfor,
hvor leenge hans/hendes rolleperson kan hol-
de ud.

Aktivitet Forbrug

Ligger stille 1 iltpoint/KR
Svemmer 2 iltpoint/KR
Kemper  3iltpoint/KR

Nar ilten er opbrugt, bliver personen be-
vidstlgs. Dgdenindtreeffer 1T8+10 KR senere.
Drukning giver ingen skade i sig selv. Det
pavirker ikke antallet af KP. En person der er
blevet bevidstlgs p.g.a. iltmangel, men som
overlever, lgber 20% chance for at miste 1T4
INT (denne nedsattelse rammer ogsa alle
INT-baserede faerdigheder) p.g.a. hjerneska-
der.

SOKYNDIGHED

Type: VIL
Grundegenskaber: INT
Pris:. 2
BC: 0

Denne ferdighed handler om erfaringer til
s¢s med sejlfgring, bade etc. Nar en rolleper-
sons fartgj befinder sig til sgs, ma man sla et
feerdighedsslag med visse mellemrum, for at
se om vedkommende er blevet sgsyg:

Sggang Interval CL-Mod
Sterk sggang :

(storm) 1 slag/min 10
Kraftig sggang

(uvejr) 1 slag/5 min 0

Let sggang 1 slag/time 0

s Lykkes: Ingen effekt
* Mislykkes: Sgsyg! -4 pa alle CL. INT og
SMI halveres ind til vinden stilner af
(troldmaend mister ingen besvaergelser).
Fumleslag: Rollepersonen er helt sldet ud
og kan ikke ggre andet end at ligge stille
og lide.
S¢sygen forsvinder fgrst, nir vinden stilner
af og bglgerne laegger sig, eller nar rolleperso-
nen kommer i land.

Hyvis en rolleperson keemper i en bad, der
gyngerikraftig sggang, er vedkommendes CL
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aldrig bedre end hans eller hendes Sgkyndig-
hed.

Nar man befinder sig til sgs i lengere tid,
f.eks. under uinteressante rejser, si er det
nok, hvis man slir et slag i faerdigheden hver
uge. Mislykkes dette slag, slas et slag (ved et
fumleslag to slag) efter flg. Sgbegivenhedsta-
bel:

1T20 Resultat
1-10 Ulykke. Personen snubler og styrter
ned ad en trappe og slar hovedet
mod noget hardt med deraf fglgende
lette skader. Han/hun far 1T3 KP i
skade.
Falder overbord. Sla et vellykket
ferdighedsslag for Svemme for at
blive reddet (modifikation: Godt vejr
+5, darligt vejr 0%-, storm -5). En
person ifgrt en rustning, der en
tungere end leeder, drukner automa-
tisk.
Alvorlig ulykke. Rollepersonen
styrter ned fra en mast, falder ned i
et lastrum, eller vedkommende
kommer ud for en anden alvorlig
ulykke. Han/hun mister 1T4+6 KP.
Slagsmal. Af kedsomhed kommer
rollepersonen i slagsméal med en
SLP ombord. SL arrangerer en
kamp. De to slagsbredre bgr kun
slds med naturlige vaben, traekgller
og knive. Kampen varer 1T8 KR,
inden en befalingsmand afbryder
den. De overlevende lagges i 1enker
1T6 dage (dog hgjest til rejsen er
slut). Er der ingen SLP ombord,
sker der ingenting.

11-18

19

20
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En rolleperson kan forbedre sine faeerdigheder
eller skaffe sig helt nye ved at skaffe sig
erfaringspoint. Et erfaringspoint geelder kun
for én bestemt feerdighed, og bgr noteres pa
rolleskemaet ved den pagaldende ferdighed.
Erfaringspoint omsattes til feerdighedspoint
pAd samme made som baggrundspoint (se
kapitlet om "Hvordan en rolleperson skabes”).
Man kan skaffe sig erfaringspoint pa felgende
méade:
¢ Solotrening
¢ Traening med lerer
¢ Erfaring

Via treening kan man ikke forgge en faerdig-
hed til en hgjere FV end den vardi, man hari
feerdighedens grundegenskab. Lardomsfaer-
dighederne og alle faerdigheder af kategori B
er dog undtaget fra denne regel.

SOLOTRANING

Med solotrzening menes, at man ikke har
adgang til nogen lzerer, men prgver pa egen
hénd. En feerdighed forbedres kun langsomt
via solotreening. Normal treening er otte timer
om dagen seks dage om ugen. Hver uge slar
personen et normalt egenskabskast for feer-
dighedens grundegenskab. Lykkes kastet, far
rollepersonen ét erfaringspoint for feerdighe-
den. Traener man seks timer om dagen, for-
leenges traeningstiden med 50%, og traener
man fire timer om dagen, forlaenges den med
100%. Man kan ikke trzene mere end otte
timer eller mindre end fire timer om dagen.

Treeningen mé finde sted pa tidspunkter,
hvor der ermulighed for at koncentrere sig om
opgaven i fred og ro. Man kan ikke treene,
mens man er midt i et eventyr. Man kan dog
godt forene deltidsarbejde med deltidstrae-
ning.

Den, der trener, ma have adgang til de
ngdvendige materialer og den rigtige udrust-
ning. En smed m4 have en smedie, en glaspu-
ster et blesergr, glasmasse og en ovn, en
geograf et bibliotek, en soldat et viben o.s.v.
Andre fzerdigheder kraver méske mindre,
f.cks. behgver en sanger bare et roligt og
inspirerende sted.

TRANING MED LARER

En person kan traenes af en laerer. En lerer
ma veere mester i feerdigheden, d.v.s. have en
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FV 15 (A- ferdigheder) eller FV 4 (B-feerdig-
heder), og ma desuden have INT 13 eller
hgjere. En lerer kan ikke treene en elevi A-
feerdigheder, hvis leererens FV er mindre end
tre bedre end elevens FV. En lerer kan ikke
treene en elev i en B-faerdighed, hvis elevens
FV er lige sa stor som laererens. En laerer
underviser ofte en hel gruppe elever samti-
digt. Denne gruppe kan hgjest best4 aflige s&
mange personer som leererens INT. I netop
denne beregning bliver personer af en anden
art eller race end lererens, regnet for to per-
soner. Traening med en laerer, omfatter altid
otte timer om dagen seks dage i ugen. Hver
uge skal en elev sli to slag (se solotreening) for
at sikre sig erfaringspoint.
¢ For hver FV lereren har ud over 18 i A-
ferdigheder: CL+1
Hyvis leereren har FV 5 i en B-ferdighed:
CL+5
Hvis klassen udggr halvdelen af leererens
kapacitet eller mindre: CL +5
Kun én elev: CL +10
Grundpris pr. uge for at blive undervist: 150
sm (troldmand 300 sm)
¢ Elev af anden art/race end leereren: x 1,5*%
¢ Hvis den klasse eleven traener sammen
med udger halvdelen af leererens kapaci-
tet eller lavere: x2
¢ Kun én elev: x leererens INT
*Dette medforer, at én elev af en anden art/
race end lzreren for enetimer betaler 150x 1,5
x laererens INT sm pr. uge.

Nu er der méske nogen, der tror, at laereren
tjener utroligt godt ved at tage 150 sm pr. uge,
néir en arbejdsmands lgn er 3 sm pr. dag. Men
lereren ma stille med lokaler, udrustning og
assistenter af forskellig art. Alt dette ma fi-
nancieres via kursusafgifterne.

Erfaringspoint, som en rolleperson skaffer
gennem begge typer af traening, kan veksles
til feerdighedsvaerdi, sa snart der er point nok.

ERFARING VIA
EVENTYR

Rollepersoner kan forbedre sine feerdigheder
ved at have brugt dem i eventyr. Dette gaelder
ikke fzerdigheder i kategori B, der kun kan
forbedres via treening. Hver gang en rolleper-
son bruger en feerdighed med succes, farste
gang efter en sgvnperiode pA mindst seks



timer (to timer for elverfolk), fAr han/hun et
erfaringspoint. Et perfekt slag giver 1T3+1
erfaringspoint. Derefter kan rollepersonen
ikke fa flere erfaringspoint for denne faerdig-
hed, for vedkommnede har soveti mindst seks
timer.

Erfaringspoint kan ikke veksles til FV midt
under et eventyr, men rollepersonen ma vente
til han eller hun far en sammenhangende
hvileperiode pa4 mindst syv dage. Da kan alle
de erfaringspoint, rollepersonen ejer, veksles.

Efter et eventyr er slut, kan SL uddele
bonuspoint til spillernes rollepersoner. En
rolleperson kan fa et bonuspoint for at have
gennemfgrt en opgave med held (1-4 point),
udfgrt en uszedvanlig svaer opgave (1-2 point)
eller for godt rollespil (1-4 point). Det er sveert
at give pracise retningslinier for, hvor mange
bonuspoint en rolleperson fortjener, men en
rolleperson bgr ikke f4 mere end 10 bouns-
point for et eventyr. Bonuspointene er til
forskel fra de almindelige erfaringspoint ikke
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bundet til én bestemt faerdighed, men kan
bruges til de feerdigheder, spilleren mener vil
veere passende.

FV man gnsker at kebe Multiplikation

A* B*

110 1-2 oxl
11-14 34 x2
1517 5 x3
18-20 — x4
*Ferdighedens kategori

Denne tabel kan ogsad bruges, hvis man
gnsker at forbedre en rollepersons erfaring.
NAar man skal kgbe feerdigheder frakategori A
med erfaringspoint, og FV er 21+, forgges
multiplikanten med ét for hver tre point. FV
25 har altsd multiplikanten x 6.

Eksempel: De forste ti FV for ferdigheden
Overklassestil koster 2 erfaringspoint pr. stk.
De fire folgende koster 4 point pr. stk, og detre
derefter 6 point pr. stk.



VA
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ALTERNATIVT
KAMPSYSTEM

Herindfgres nye regler, der fordeler en raekke
KP pé en rollepersons enkelte kropsdele, for
at vise at vadben forirsager forskellig skade,
nir de forskellige dele af kroppen rammes.
Her folger nu regler for disse sdkaldte trze-
fomrader. De er ogsa geeldende for stort set
alle de veesner, man kan mgde i Drager og
Demoner, og g¢r samtidig spillet bade svee-
rere og sjovere.

Man deler et vaesens krop op i et antal traef-
omréder. Hvad disse omrader bestér af, beror
pa vaesnets udseende. Tabellen her rummer
enoversigt over de almindeligste vaesentyper.
Hvor megen skade et bestemt traefomrade
kan tile, er afhaengig af vaesnets totale antal
KP, som er gennemsnitsvaerdien af ST@ og
FYS. Vasner, hvis totale antal KP er 7 eller
mindre, har ikke deres krop inddelt i tra=fom-
rider. Nogle uformelige vasner, som f.eks.
kaempeamgben, har heller ingen traefomra-
der. Deres kroppe mangler nemlig adskilte
organer. Andre vasner, f.eks. hydraen eller
kvaerkeranken, har et udseende, der er meget
forskelligt fra individ til individ. De ville der-
for kraeve en stor maengde tabeller. Den enk-
elte SL ma selv prgve at opbygge tabeller for
sddanne vaesner, nir det kraves.

Det samlede antal KP viser, hvor stor en

TRAFOMRADE-TABEL
KP- Totale, beregnde antal KP (STO+FYS):2
bogstav  8-11 16-20 31-35 For hver+5
B 1
D 3
F 5
H 7
T g
K 9*
M
P
*E uskadt vaesen
KP.

skade kroppen kan tale i form af slag, sar og
blodtab, for vaesnet ikke laengere eri stand til
at keempe. De enkelte kropsdeles KP viser,
hvor megen skade netop den del kan tile, for
den bliver ubrugelig. Summen af de enkelte
kropsdeles KP er stgrre end veesnets oprinde-
lige totale KP. Dette er gjort med fuldt over-
laeg, idet det viser, at en rolleperson kan blive
satud af spillet p.g.a. blodtab eller almindelig
mgrbanken pa trods af, at alle de enkelte
kropsdele fortsat er fuldt funktionsdygtige.

TRZFOMRADERNES KP

At beregne et traeefomrades KP er meget enk-
elt. Fgrst sldr man op i tabellen over Monster-
typer. Der stér, hvilke traefomrader vaesnet
har, efterfulgt af dets KP-bogstav. I Traefom-
radetabellen afleeser man derefter skaerings-
punktet for vaesnets beregnede, totale antal
KP og KP-bogstavet. Hvor de to kolonner
mgdes angives hvor mange KP, det pagaelden-
de traefomrade har.

Eksempel: Et menneskes hoved har KP-bog-
stavet D. Hvis menneskets beregnede, totale
antal KP er 12, har hovedet 4 KP.

MONSTERTYPER

S141T20 og aflaes kropsdel. Kolonne A anven-
des ved skydevaben og neerkamp, hvis vaesnet
ikke forsvarer sig, f.eks. ved bagholdsangreb.
Kolonne B bruges, hvis ofret forsvarer sig i
nzrkamp.



MENNESKELIGNENDE VASNER
A B Treefomrader KP-

1014 - 8

k Bry Dkassé ‘

BEVINGEDE, MENNESKELIGNENDE
VASNER (F.EKS. SOLVELV)
Trefomrader KP-b

) Venstre arm

) ”‘H¢Jre vmge
. Venstre vings

KENTAUR

5-10 5-6 Hestekroppen I

11 & pen G
D

19-20 19-20 D

MENNESKELIGNENDE VASNER MED
KRAFTIG HALE (F.EKS. GGLEMAND)

A ) "I‘raefomrader KP-b
3-4 H¢Jre ben D
56 34  Venstreben D
7-9 5-6 Mave D
1014 7-8. Brystkasse = F
1516 9-13 Hgre arm C
17-18 14:18  Venstre arm g
19-20 19-20 Hoved D
FIRBENEDE DYR MED SPINKLE BEN
(F.EKS. HEST, KO, HJORT)
A B Trefomrader KP-b
1-5 110 Benene* e
616 11-15 Krop R
17-20 :16-20  Hoved ‘ D
BEVINGEDE, FIRBENEDE DYR MED
SPINKLE BEN (F.EKS. PEGASUS)
A B Treefomrader KP-b
18 110 Benene"‘ C
4-8 11-15 R
910 1620 Hmd s D
11-15 — Hgjre vinge B
16-20 ~ Venstre vinge B
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FIRBENEDE DYR MED ALMINDELIGE
BEN (F.EKS. TIGER)

A Traafomréder KP-b

1T 10 Thi R
8-16 -15 Krop R

1720 1620 Hoved = = D

FIRBENEDE DYR MED ALMINDELIGE BEN
OG TO HOVEDER (F.EKS. D@DSULV)

A B Tra:fomréder KP-b
16 18 & B
7-14 9-12 Krop R
1517 13416 Hgjrehoved D
18-20 17-20 Venstre hoved D

BEVINGEDE FIRBENEDE DYR MED
ALMINDELIGE BEN (F.EKS. GRIF)

Treefomrader KP-b
lanana® E
R
L
B
e B i
KIMAERE MED GEDEHOVED
Trefomrader gP-b
g :
17-18 16 " Gedehoved D
1820 1720 lgvehoved = D
MANTICORA, KIMARE UDEN GEDEHOVED
A B Traefomréder KP-b
2-8 5-12 Benene* E
917 1316 Krop R
18-20 17-20 Hoved D
NORMALE FUGLE, BASILISK
A B Trefomrader KP-b
1 ‘Hgjre ben A
2 2 Venstre ben A
38 88  Krop E
9-13 9-12  Hpgjre vinge C
14-18 13-16 Venstre vinge C
19-20 17-20 Hoved C
STRUDSLIGNENDE FUGLE
A B Trefomrader KP-b -
3-4 4-6 Venstre ben C
12-14 13-14 Hgjre vinge B
1517 1516 Venstre vinge B
18-20 17-20 Hoved & hals C



14
5-8

912

13-16

1720

14
5-8
912
13-16

17.20

14
5-13

14156

16-17
1820

1-3
4-6
710
11-12

13-16

17-20

1-2
3-14
15-16
17-20

10-17
18-20

1-4
5-8
9-11
12-14
15-17
18-20

SLANGER

B Trazfomréder KP
1-3 Bagkrop D
7-14  Forkrop D
15:20 Hoved S c
AMPHISBAENA
B 'I‘raafomréder K
1-5 Hoved . C
6-9 Bagkrop D
1011 Midterkrop | E
12-15 Forkrop D
16-20 Hoved e
DRAGESLANGE, SERPENT
B Trefomrader K
2-8 Krop N
1316 Venstrearm B
DRAGE
B Trsefomréder K
SprmeRRlE SR
2-10 Benene"ﬁ o D
1118 Kep = R
16-20 Hoved D
— ﬁﬁmw D
— Venstre vinge D
FISK, HVALER
B Treefomrider
1 Bagfinne B
2-12 Krop P
13-14  Rygfione
15-20 Hoved E
AMFIBIER, REPTILER (QGLER)
B ,Traefomréder
1.2 Hale T C
3-8 Benene* D
916 Krop P
17-20 Hoved D
INSEKTER"*
B Treefomrader K
1-7 ‘Benene* B
8 Bagkrop M
913 Forkrop L
14-18 Hoved E
19 Hajre vinge ‘A
20 Venstre vinge A

KP-b
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EDDERKOPPER**
A B Treefomrader KP-b
1-6° 110 = Benene*
715 11-15
16-20 1620 Hoved .

BLAKSPRUTTE

A+B Traafomréder KP-b
3-4 Arm 2 B
56 = Am3 B
7-8 Arm 4 B
910 - Amb .
11-12 Arm 6 3
1814 Am7 ‘B
15-16 Arm 8 8
17,“2&’ e »; >}§Q } ;,j . M

* Om det dreJer szg om venstre hmre for-
reste, bagerste eller midterste ben beror pd,
hvilken side angriberen stdr p&. En angriber
kan ikke ramme de af vasnets ben, der er pd
den modsatte side.

** Edderkopper, insekter og lignende vas-
ner pduirkes ikke af skader pd samme mdéde
som de fleste andre levende vaesner. De skader
edderkopper og insekter far i benene trakkes
tkke fra det totale, beregnde antal KP. Nogle
insekter har ingen vinger. I dette tilfzelde ma
man slé om, hvis man rammer “vingerne”.

***Huyis vaesnet treeffes i ryggen er 7-8 hgjre
vinge og 9-10 venstre vinge.

FOLGER AF SKADER

Alle skader fratreekkes bade i det totale antal
beregnede KP og i treefomradets KP. Hvis en
rolleperson far si store skaderi et treefomrade,
atdettes KP reduceres til nul ellerlavere, sat-
tes treefomradet ud af funktion og kan ikke
leengere bruges. Et ben eller en vinge giver ef-
ter, en arm falder slapt ned osv. Skaden har
ikke andre fglgevirkninger. Husk at der skal
tofunktionsduelige arme til at yde farstehjeelp.

Hyvis brystkasse, mave eller krop (hos ken-
taurer enten heste- eller menneskekroppen)
reduceres til 0 KP eller lavere, falder perso-
nen om pé jorden og er ude af stand til at ggre
noget som helst sa laenge kropsdelens KP er
negativ. Han eller hun kan kun krybe under
kampen og prgve at yde farstehjeelp pa sig selv
(med chancen halveret). Indtil nogen har held
med at yde forstehjaelp eller HELE pa perso-
nen, blgder vedkommendes sar kraftigt, og
det foradrsager yderligere 1 points skade pa
det totale, beregnede antal KP hvert halve
minut (6 KR).



Hvis hovedets KP bliver reduceret til nul
eller lavere, styrter rollepersonen bevidstlgs
om. Han eller hun er bevidstlgs i 40-FYS
minutter. Nar personen senere atter kommer
til bevidsthed, er vedkommende ude af stand
til at foretage sig noget som helst aktivt, indtil
hovedets KP er forgget til en positiv veerdi.

Hvis rollepersonen far dobbelt s& megen
skade i én kropsdel, end den kan tale, er
kropsdelen ondartet skadet. En ondartet
skadet arm, et ben eller en vinge er enten
hugget afeller klar til amputation. S141T100
for at afggre, hvor mange procent af kropsde-
len, der ma fjernes. En ondartet skadet bryst-
kasse, mave eller krop medfgrer gjeblikkelig
bevidstlgshed hos personen. Han eller hun vil
forblgde i lgbet af FYS KR. Den eneste chance
for at redde personen er med Fgrstehjalp, der
stopper forblgdningen, eller via besveergelsen
HELE. Et ondartet skadet hoved er knust
eller hugget af. Personen dgr med det samme.

Alle skader ud over det dobbelte antal' KP
for kropsdelene arme, ben og vinger "forsvin-
der” og traekkes hverken fra kropsdelenes KP
eller fra det totale antal beregnede KP.

Hyvis rollepersonens totale antal beregnede
KP nar 0, besvimer rollepersonen af blodta-
bet. Hvis rollepersonens totale antal KP redu-
ceres til negative FYS-vaerdier, dgr personen
af sine skader.

Hvis man laegger HELE pé en rolleperson,
leegges besveergelsen pa en bestemt kropsdel.
Men samtidig heler man med lige s& mange
point pa det totale antal KP. Lager besveer-
gelsen flere KP, end der findes skader foriden
pag=ldende kropsdel, leeger den for resten i
en valgfri kropsdel.

Hvis en person har mistet mere end halv-
delen af sine KPi et ben, halvveres personens
flytteforméen. For veesner, der ikke benytter
dette kampsystem, halvveres flytteevnen, nar
de har mistet halvdelen af det totale, beregne-
de antal KP. I det tilfelde vil vaesnet forsgge
at treekke sig ud af kampen, hvis det er mu-
ligt. Et flyvende veesen er si skadet, at det
tvinges til at ngdlande.

Rent praktisk fungerer dette kampsystem
som det gamle. Efter hvert vellykket angreb
slar man bare et slag, for at se hvilken krops-
del, der er ramt. SL m& bruge sin fantasi i
visse, usadvanlige situationer. F.eks. er det
ikke muligt at ramme en kentaurs ben, hvis
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man agriber den lige ovenfra. Hvis terninger-
ne viser, at det "kan man”, m4 man sla om.
Hvis et angreb rammer en arm med et skjold,
mé angrebet forst treenge igennem skjoldet,
selv om forsvareren mislykkes med sin skjold-
parering.

Afog til kan man med vilje sigte efter en be-
stemt kropsdel pa en person. Angriberen far
da -25%. Hvis angrebet lykkes, rammes den
onskede kropsdel.

Eksempel: Kherek Tzor kaemper med dolk
mod en betydningsfuld fjende, orklederen
Grazg. Kherek har Dolk 85%. Han sigter efter
orklederens hoved. CL bliver da reduceret til
60%. Kherek sldr 59 og rammer med ngd og
nzeppe Grazgs hoved.

Besvaergelser, som volder skade som f.eks.
LYN, ILD og FROST, rammer ikke en enkelt
kropsdel. Deres skader traekkes udelukkende
fra det totale antal beregnede KP. Dette gzl-
der ogsa for elementarandernes muligheder
for at forvolde skade (bortset fra Gnomen, der
udfgrer en normal naeerkampsteknik). Besvaer-
gelsen ENERGISTRALE er ogs4 en undtagel-
se fra denne regel. Den rammer en kropsdel.
D@DSHAND rammer den kropsdel, som in-
deholder personens hjerte (kentaurer har hjer-
tet i hestekroppen). Hvis en besveaergelse er
knyttet til et magisk vdben, f.eks. etildsveerd,
skader besveergelsen den kropsdel, som vab-
net skader.

INFEKTION

Et veesen kan pAdrage sig en sarinfektion, da
vaben sjaeldent er rene (elverfolk er immune).
Dette glder isar dyrs naturlige viben. Man
slar derfor for hver ramt kropsdel efter en
kamp. Almindelige vdben har 1% chance for
at give eninfektion for hver gang, de har ramt.
Naturlige vaben (bortset fra knytnave og
spark) eller seerligt beskidte, almindelige
vében, har 3% chance for hver gang, de har
ramt. Eninfektion har 5% chance for at udvik-
le sig til en koldbrand i lgbet af1T4 uger. Sker
dette, ma den inficerede kropsdel amputeres..
Koldbrandihovedetelleriselve kroppen fgrer
til dgden.

Efter en amputation er personen ude af
stand til at ggre noget aktivt i fire uger. Perso-
nens FYS nedsaettes for altid med det antal
KP, som kropsdelen havde. Det pavirker igen
det totale antal beregnede KP.



Néir man har en infektion, medfgrer det, at
man ikke kan leege nogle skader i den pagal-
dende kropsdel. En infektion, som ikke fgrer
til koldbrand, leeges pa 1T4 uger eller af en
HELE E4. Koldbrand pavirkes ikke af HELE.

SZARLIGY ELLER PERFEKT TRAF
Et seerligt treef i en kamp giver vibnets
maksimale skade plus maksimal skade for
SB. Et perfekt trzef har samme effekt, men
derudover ma malet ikke medregne vaerdier

fra nogen som helst form for rustning eller

vaern.,

RUSTNINGER

Disse nye regler medfgrer, at spillernes rolle-
personer kan kgbe rustninger i kombinatio-
ner, der ikke tidligere var mulige. Rustnings-
delene inddeles i forskellige typer alt efter
hvilket traefomrade, de skal dakke. Rust-
ningens absorberingsevne laegges sammen
med personens (veesnets) naturlige vaern, nir
man gnsker at beregne, hvor stor skade en
kropsdel far, nir den rammes. Husk dog pa at
man kun kan have en rustningsdel pr. krops-
del.

Hvismanharrollepersoner, der har anskaf-
fet sig rustninger efter det gamle system, og
som gnsker at &andre dem efter det nye sy-
stem, sa er det letteste simpelthen at indlgse
de gamle rustninger til deres fulde veerdi, og
derefter lade rollepersonerne kgbe nye rust-
ninger.

RUSTNINGER:

Navn (kropsdel) Abs Veegt
Hjelm (hoved)
Lederhue 2 0
Lederpanserhue 3 0,25
Laderhue m. jernkors 3 0,25
Aben hjelm (jernhat) 4 0,5
Ringbrynjehue 5 0,75
Romersk hjelm 6 1
Tendehjelm? 8 1.5
Bascinet T 1,5
Bascinet med visir’  7/8 1,5
Armskinne (arm)*
Tykt kleede 1 0,5
Lader 2 1
Lsederpanser 3 1,5
Remskinne 6 A
Metalskinne 8 A
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Benskinne (ben)' R
2 .
6 A
i 8 - \&
! ; L 2 5
Laader 2 0 5
Harmsk (brystkasse og mave)
Tykt kh L
2 1
3 15
5 B
_ 8 B
Forstaarket nngbrynje 7 C
Kyras (brystkasse’)
Romersk b kstraw B
Metalkyras B
Kort bryme (arme, bléystkasse’nmave)
Forstaarket nngbrynJe 7 E

Lang brynje (arme, brystkasse, mave,
ben)

Ringbrynje’ 6 F
Forsterket nngbryn_]e 7 G
Helrustmng (hele kroppen)
Metal® -8 K
Daekke (kentaurens hestekrop)
Tyktkimde & C
Leder 2 E
Leederpanser 3 F
Skaelpanser 5 H
Ringbrynje 6 d .
Forsteerket ringbrynje 7 K

Vasner, der ikke anvender det alternative
kampsystem, kan skaffe sig rustninger efter
flg. tabel. Disse rustninger teenkes at dakke
hele kroppen.

>
g

Navn

Tykt klsede

Laeder

Lederpanser

Let skaelpanser
Skeelpanser
Ringbrynje
Forstaerket ringbrynje
Helrustning®

8
-

mqmmhme
R Q<

1) Pris og vaegt er pr. par.
2) Gzelder ogsé for kentaurens menneskekrop.
3) Man kan overhovedet ikke bruge ferdighe-



derne Opfatte fare eller Provesmage, og fer-
dighederne Finde skjulte ting og Lytte er hal-
verede.

4) Kan ikke bruges af kentaurer.

5) Kan ikke anvendes af kentaurer. Huis rust-
ningen eraf mithril, kan den kun fremstilles af
dvaergsmede. Er udstyret med en bascinet med
visir, hvilket betyder, at hovedets abs varierer,
se fodnote 2.

6) Veasner, som har STD 1-4, kan kun benytte
en lederrustning, der dekker hele kroppen.
Den vejer 0,5 BEP pr. STD og absorberer 2.
Bevingede humanoider kan ikke bare en tung-
ere rustning end leder pd brystkasse og mave.
Vingerne kan naturligvis ikke forsynes med
panser eller rustning af nogen sam helst art.
7) En bascinet med visir har abs 7 med opsldet
visir og abs 8 med lukket visir. En bascinet
med lukket visir eller en tpndehjelm giver et
starkt nedsat synsfelt og nedsat hgrelse. Man

Opfattefareeller Provesmage, og feerdigheder-
ne Finde skjulte ting og Lytte er halverede. Det
tager ca. et sekund at dbne eller lukke et visir.

VAGT OG PRIS

En rustningsdels pris beregnes ud fra vagt og
materialer ved hjzlp af Pristabellen neden-
for. Dette gzlder dog ikke for hjelme, da en
hjelm bestar af mange forskellige materialer.
En hjelms pris angives i en speciel tabel he-
runder.

Nogle rustningsdele har et bogstav i stedet
for et tal ved veegten i rustningstabellen. Det
betyder, at denne rustningsdels vaegt udreg-
nes efter brugerens ST@ ved hjzlp af Vaegtta-
bellen nederst. Rustningdelen er jo afpasset
efter den person, der skal bruge den. Selv for
lettere rustningsdele varierer veegten, men
forskellene er da forsvindende sma set ud fra

kan overhovedet ikke bruge ferdighederne en spilleteknisk synsvinkel.

RUSTNINGSVAGTE
Brugerens STO
Humanoider 5-8 912 1316 17-20 21-25 26-30
Kentaurer 16-21 22-28 29-36
Veegtbogstav Veegt (BEP)

A : 1.5 20 25 30 .85 4,0
B 2,0 2,5 3,0 3,5 4,0 4,5

o8 25 30 .35 4.5 B5,0 6,0
D 3,0 4,0 5,0 6,0 7,0 8,0
E 40 50 65 7.5 9,0 10,0
F 4,5 6,0 7,5 9,0 10,5 12,0
G 5,5 7.0 9.0 10,5 115 13,0
H 6,0 8,0 10,0 120 14,0 16,0
J 7.0 90 115 135 16,0 18,5
K 7.5 10,0 12,5 15,0 17,5 20,0
PRIS
Materiale sm/BEP Hjelmtype sm
Tykt klede 20 Lederbue 15
Laeder 25 Laderpanserhue 35
Leederpanser 70 Liaederhue m. jernkors - 30
Remskinne 160 Aben hjelm (jernhat) 100
Skeelpanser 150 Romersk hjelm 200
Bandelkyras 170 Bascinet 250
Ringbrynje 175 Tendehjelm 150
Forst. ringbr. 180 Bascinet med visir 500
Metal 200

man bevaeger sig. Det halverer CLi faerdighe-
ALMENE KOMMENTARER den Snige sig.

Skeelpanser og tungere materialer rasler, nar

Det krzever megen tid at tage en rustning
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pa. For en person, der ikke bliver forstyrret,
tager det pr. rustningsdel to minutter med
hjzlp og tre minutter uden. En helrustning
anses for at besta af syv dele. Hvis man méa
tage rustningen pé i mgrke, fordobles tiden.
Detdrejersigjo om et pillearbejde, der kraever
lys, smidige fingre og talmodighed.

ANGREB SIDST I KR

Der findes mange sarregler, hvor der star
noteret, at et angreb fgrst ma komme til sidst
ien KR —efter alle normale angreb. Raekkefgl-
gen af flere sidanne angreb afggres af de
involveredes SMI. Hgjeste SMI slar farst.

FASTHOLDNING

I nogle situationer kan det vaere praktisk at
prgve pa at gribe fati sin modstander og prgve
at holde vedkommende fast. Man gennemfg-
rer dette som et normalt slagsméalsangreb.
Hvis detlykkes, skal den angribende bag efter
preve at overvinde den angrebnes STY med
sin egen STY. Lykkes dette, holder angribe-
ren den angrebne fast. For hver omgang, hvor
denne situation gnskes fastholdt, skal angri-
beren overvinde den angrebnes STY. Angri-
beren og ofret kan i denne situation ikke
udfgre nogle andre handlinger.

VABEN, DER KRZEVER

SPECIALREGLER
BOLA

Bolaen har veaeret i brug lige siden stenalde-
ren. I vores verden er den mest kendt fra
Argentinas pampas. Bolaen bestar af to eller
tre tunge sten (som regel lagt i leederposer)
forbundet med laeederremme. Man holder i
bolaen, der hvor remmene mgdes, og s& snur-
rerman den rundt over hovedet og kaster den.
Kunsten er, at fA remmene til at sno sig om
malet uden at forrette skade, men blot forhin-
dre at den tilfangetagne flygter.

I spil vises dette pad felgende made. Inden
bolaen kastes, siger kasteren, hvad han eller
hun vil opna med kastet (f.eks. at bolaen skal
sno sig omkring en flygtende tyvs ben, sa
tyven falder omkuld). Lykkes bola-kasterens
angrebskast med terningen, har bolaen ramt
sit mal. Derefter slar bola-kasteren et almin-
deligt FV-slag. Lykkes ogs4 det, sker der det,
som kasteren gnskede at opni. Mislykkes

slaget, forvolder bolaen kun 1T4 i skade og
intet andet.

Hvisbolaen snor sigomtoben, er det umuligt
at flygte videre. Et lgbende vasen snubler og
falder. Et gdende vaesen mé sla et SMI-slag for
ikke at falde. Snorbolaen sig omkring en arm,
kan vaeset ikke bruge armen, fgr bolaen er
fiernet. Snor en bola sig omkring et hoved,
bliver ofret forvirret og kan ikke foretage sig
noget som helst andet end at flytte sigi1T3
KR. Er vaesnetilgb, ma det sla et SMI-slag for
ikke af snuble. Det tager 1T3 KR for ofret at
sno sig fri af en bola, der har viklet sig rundt
om dets krop.

LASSO

Dette vaben er velkendt fra mange western-
film. Hos kvaegavlere er lassoen et vigtigt
arbejdsredskab. Den frie ende plejer man at
binde fast i noget stabilt, f.eks. saddelhornet.
Lgkken skal derefter indfange maélet. Det er
meget svaert at handtere en lasso, hvilket ses
af de fglgende regler:

Nar lassoen skal i funktion, siger brugeren
farst, hvad han eller hun gnsker at bruge den
til, og s4 slds et almindeligt angrebsslag for at
se,om malet traeffes. Derefter slarbrugerenet
FV- slag. Lykkes dette, opnar han eller hun
det gnskede mal. Mislykkes det, sker der
ingenting. Skal lasso-kasteren rive mélet
omkuld, m& han eller hun overvinde gen-
nemsnitsvaerdien afmalets ST@ og SMI (afrun-
det nedad) med sin egen STY efter Modstand-
stabellen. Har ofret lassolgkken omkring
halsen (kun muligt pa vaesner, hvor lassoen
kan komme ned om halsen) eller omkring to
ben, fordobles kasterens STY i denne situa-
tion.

TYREPISK

Indiana Jones har lanceret dette vaben for
den brede almenhed. Men man bgr ikke over-
vurdere dets kvaliteter. En almindelig person
kan ikke svinge sigien sddan pisk. En belast-
ning af den art ville fa den til at knekke. (En
helt kunne nok ggre det, men selve svingning-
envil dakoste1 HP.) En pisk fungerer naesten
pé samme mdade som en lasso. Forskellen er,
at pisken giver 1T2 i skade, selvom man mi-
slykkes med det andet terningkast, samt at
piskesnertens tag om ofret kun varer i den
KR, piskeslaget ramte.

55



FODANGLER

Dette vaben ser nasten ud som en firesidet
terning, hvor hvert hjgrne er en spids afet par
centimeters leengde. Dette medfgrer, at en
fodangel altid vil ligge med en spids opad,
uanset hvordan den ligger. Vabnet blev op-
fundet for at kunne bruges mod kavalleri.
Hvis de placeres rigtigt, kan de volde store
problemer for ryttere, som ma sidde af og
finkeemme omréadet, inden hestene kan pas-
sere uskadt. I nattens mulm og mgrke kan
fodangler ogsé volde store problemer for forfal-
gere til fods, iseer hvis de har darlige sko pa
eller er pa bare fgdder.

Dermdakraeves10 fodangler pr. kvadratme-
ter for, at man kan vaere sikker pa, at det
veesen, der gir gennem omradet, ogsa vil
traede pa en. Det tager to KR at udlegge sa
mange. For hver fodangel, der mangler i det
rette antal, fr et vaesen 10% chance for at
klare sig forbi uden problemer. Et intelligent
veesen, som GAR til fods i godt lys igennem et
omride med fodangler vil automatisk klare
sig. Forsgger han/hun at lgbe, ma vedkom-
mende lykkes med et svaert SMI-kast for hver
KR for at undgd fodanglerne. I mgrke kan
man ikke undgd dem. Det tager 5 KR at rense
én kvadratmeter i dagslys og 10 KR i mgrke.

LANSE-~ ELLER SPYDANGREB
FRA GALOPERENDE RIDEDYR

Néar man udfgrer et angreb med lanse eller
spyd fra hesteryg og har haft et tillgb pa
mindst 15 meter, m4 man bruge hestens SB i
stedet for ens egen, da man jo kan benytte sig
af hestens bevaegelsesenergi i angrebet. Det
er en vis chance for, at man kan fi valtet
modstanderen af sadlen. Hvis det antal ska-
depoint, som vabnet forvolder, (inkl. SB) over-
vinder ST@ hos den rytter, der bliver ramt, vil
han eller hun blive kastet 1T4 meter vaek fra
sadlen. Tillemp normale faldskader. Disse
regler geelder ogsa for andre ridedyr end he-
ste.

SPYD MOD LOBENDE VASNER

Bruger man langspyd eller lignende vében
(pike f.eks.) mod et vasen, der kommer stor-
mende frem, kan man satte vdbnets bagende
fast i jorden og forsgge at "stoppe” det frem-
stormende vaesen med spidsen. Dette funge-
rer som et almindeligt angreb i Igbet af kam-

pens forste KR (se afsnittet om vabenlang-
dens indflydelse i neerkamp). Hvis angrebet
lykkes, medfgrer vabnet den skade, det skal,
plus malets skadebonus. Denne teknik er
meget effektiv, nar fodfolk skal besejre rytte-
re, da fodfolket her kan udnytte hestenes
skadebonus. Fra og med kampens anden KR
gér man over til at keempe pa almindelig vis.

KAMPPLEJLE OG ANDRE VA-
BEN MED KADER

Disse vaben er svaere at parere, da ksederne
kan slynge sig rundt om vaben og skjolde.
Den, der forsgger pa at parere et sidant va-
ben, vil have CL halveret. Disse viben kan
ogsd vaere svaere at handtere for den, der
bruger vibnet. 18-20 er automatisk fejlslag
med mulighed for at fumle.

PUSTERGR

En pil fra et pustergr vil ikke forvolde skade
mod KP. Hvis pilen er forgiftet, er det dog
vigtigt at undersgge om pilen traenger gen-
nem huden. S141T8. Hvis resultatet er hgjere
end absorptionsevnen i malets rustning, har
pilen gdelagt huden, og giften kan da have en
effekt.

SKJOLDE
PARERING AF KASTEVABEN

Skjolde kan bruges som forsvar mod kasteva-
ben under forudsatning af, at skjoldbsereren
ser kasteren fgr kastet. Situationen fungerer
da som en normal parering. I andre situatio-
ner nar forsvareren ikke at forberede sig. Pile,
armbrgstpile og sten fra slynger bevaeger sig
for hurtigt til at kunne na at blive pareret.

PROJEKTILER OG SKJOLDE

Selvom man ikke har nogen mulighed for at
parere et projektil med et skjold, er der dog en
vis chance for, at projektilet rammer skjoldet
og sa fgrst ma traenge gennem det, inden der
sker skade. Men det forudsaetter naturligvis,
at projektilet rammer den side af personen,
hvor skjoldet befinder sig. Hvis en person har
skjoldet lige foran sig, og projektilet er rettet
mod ryggen, si hjelper skjoldet ikke stort.

S141T20. Hvis resultatet ligger inden for de
vardier, der er angivet i tabellen, s& rammer
projektilet skjoldet.

56



Skjoldtype Sandsynhghed
Stortskjold = 16
Middelstort skjold 1-4

Lilleskjold = 1-2

Hvis man benytter det alternative kampsy-
stem, beskytter et skjold visse kropsdele iste-
det.

Skjoldtype Beskytter
Stort - Slr;oldarm+mave+bryst
‘ skgoldarmmenneskekrop
Middelstort  Skjoldarm+bryst eller
skjoldarm+menneskekrop
Lille Skjoldarm
SKJOLDES STYRKE

Der er altid en vis chance for, at et skjold
gdeleegges, hvis det skades mere, end det kan
absorbere. For hvert skadepoint, der oversti-
ger skjoldets absorptionsevne (mens man med
held parerer et angreb), er der 1/20 chance for,
at skjoldet bliver totalskadet. Sl4 umiddel-
bart efter pareringen.

AFSTANDSVABEN

SKUD FORBI MAL

Hvis projektilet fra et afstandsviben ikke
rammer et udpeget mal, fortsatter det i en
lige linie 50% leengere end afstanden til det
oprindeligt, snskede mal (dog ikke leengere
end den maksimale raekkevidde). Sla derfor
med terningen for hvert eneste taenkeligt mal
iprojektilets fortsatte retning, for at seom det
alligevel rammer nogen eller noget. Chancen
er 1% pr. ST@-point. Projektilets bane regnes
for at vaere 1 felt (1,5 meter) bred.

AFSTAND
Et afstandsvabens trafsikkerhed er athaeng-
ig af afstanden til maélet og af méilets evt.
bevaegelser. Fgrst modificerer man CL for

afstanden og derefter for malets bevaegelser
(afrundes nedad).

Malets beveegelse Modifikation
Ubevageligt x1

Gar x3/4

Lgber x1/2

Flygter x1/4
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AFSTANDSTABEL FOR FV 0-15
Afstand i felter Kastevidben Projektil-
vaben
1 “ Umuligt Umuligt
2-3 +0 +0
4-6 =1 10
7-10 -2 -1
11415 -3 -1
16-20 —4 -2
derefter for hver +10 meter
-1 -1

0.s.v. op til vibnets max. raekkevidde

AFSTANDSTABEL FOR FV 16+

1 Umuligt Umuligt
2-3 +0 10
4-6 -1 +0
7-10 -2 -1
11-15 =3 ~1
16-20 —4 -2
derefter afstand i meter

21-50 =5 -3
51-75 -6 —4
76-100 -7 w5
101-150 -8 -6
151-200 -9 -7
201-250 -10 -8

0.5.v. op til vibnets max. reekkevidde

VABNETS VAGT

Enrolleperson kan under visse forudsatning-
er handtere et vaben, der normalt er for tungt
for ham eller hende.

¢ Hyvis et éthadndsvabens STY-gruppe er 1
trin hgjere, end det rollepersonen nor-
malt kan magte, s& kan det anvendes
som tohindsvaben. Dog kun under fo-
rudsatning af, at vibnets faste er stort
nok til begge hander! F.eks. kan denne
situation opstd, hvis rollepersonens STY
er nedsat med besvaergelsen FORMIND-
SKE. Da greb og kampteknik er anderle-
des ved tohdndssvaerd, kan man ikke
anvende sin enhdndsferdighed. Tohinds-
faerdigheden funger som en separat, ny
faerdighed. Denne regel geelder ikke for
kastevaben, da de kun kan kastes med én
hand.

Hyvis en rolleperson vil anvende et vidben
eller et skjold med korrekt greb, selvom
STY-gruppen er 1 trin for hgj, halveres
CL.



NARKAMPSVABEN®
Hénd- STY- Navn

BEP BV TypePris

2H

R R T e I e I o BT L

B 00 6 10 e i D1 DD CO G W 09 1 1 D GO N 2 1O 63 NS e
09 10 19 09 60 W 1B 00 19 GO 19 00 B9 O 9 89 19 10 63 DO B9 10 69 N B9 W0 9

B 00 00 00 B9 MO 19 1O B9 O 4 b €0

2H Hellebard 3T4

2H Pike o 1T10+3
2H Naginata* 2T8+1
2" Spetum ~ 278

2H Stor traekglle 2T8

2H Tohé&ndssveerd? 2710
2H Tohéndsa)kse3 2T10+2
2H Bardiche 3Te

1) Vadben med kaeder

2) Kaldes ogsd for storsverd

3) Kaldes ogsé for dobbeltgkse

4) Japansk vdben. Den enkelte SL md selv afgore, om vdbnet passer til den igangvserende eventyrverden.
5) Laegges til den almindelige knytnaeveskade. Kan kun bruges sammen med ferdigheden Slagsmél.
6) Naturlige vdben, der ikke er med i denne tabel, har som regel vdbenleengden 1. SL md bedpmme de
naturlige vibens lengde efter omstendighederne. F.eks. har en drageklo en vdbenlsengde, der varierer
fra 1 til 4. Alle naturlige vdben er i STY-gruppe 0.
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PROJEKTILVABEN
Hand-STY- Navn Skade Vaben- BEP BV Type Pris Raakke-

1H
2H
2H
2H

2H
KASTEVABEN
Hand-STY- Navn Skade Vaben- BEP BV Type Pris Raskke-
greb gruppe V laengde , L i
1H 1  Kastestiorne 1T 0 01 = L =
1H 1 __Kastespyd 1T5+1 2 2 9 L
1H 1 Kastekniva  1T441 0 05 8 L
IH 2  Kast 1 1 1 L 90
1B 2  Bola a2 B STY¥x1 fe
2H 1 5 2 5 L 1 7 felter
BEREGNING AF VABENLENGDER
Stavslynge . 3IRR ngtlg laangdelmeter Vibenlamgde
Letarmbrast 3 KR 808 .
Tung armbrgst 6KR . 0,5-0,9
Arbalest 12 KR aerE
1,5-1,9
. 8629
3,0+

¢ Hvis et viben har handgreb 1-2H, kan det modstander, der har FV 20-29 i sit vaben, vil
bruges bide som éthinds- og tohandsva- kreeve to dele, FV 30-39 tre dele o.s.v.

benuden vanskeligheder. Det angivne STY- o
krav er for tohdndsgrebet. Hvis man vil VABENLZNGDENS

bruge det som éthiandsvaben, er STY-kra- INFLYDELSE I NARKAMP

vet 1 hgjere end det angivne. Nar man Et vabens lzen. . . :
gde kan veere en vigtig faktor i

I:raener med :tkvében n;;g dettz héngr e:), nzrkamp. Hvis to personer gar ind i en ner-

@rer man at k®mpe ¢ med en 0g 0 }amp med parate vaben, s4 vil deres indbyr-

haer.lder. F?.erdlgheden pé\{lrkes ikke i ne- des kampreekkefglge i den fgrste KR vare

gativ retning, uanset hvilket greb man afgjort af vibenleengden. Det laengste vaben

anvender. slar fgrst. I kampens fglgende KR gir man
KAMP MOD FLERE over til at afgpre kamprakkefslgen pa almin-
delig vis.
MODSTANDERE

En person, der har FV20+ i et naerkampsva- VABEN OG RUSTNINGER AF

ben eller skjold, kan udfgre flere angreb og ANDRE MATERIALER END
pareringer samtidigt. Han/hun kan opdele sin

feerdighed i mindre dele, som hver iszer ma IE'RN
have CL 10+. Disse dele kan vedkommende
derefter fordele efter gnske mellem forskelli- TRA

ge handlinger og forskellige modstandere. En * Trz bruges normalt kun til kgller og knipler.
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I meget primitive kulturer forekommer ogsa
traespyd og traepile, der bare er tilspidsede, og
hvis skade derfor nedsattes med 3.

STEN

Mange primitive kulturer har stenvaben.
Fglgende vaben kan forarbejdes af sten eller
af spidse stenskserver: Dolke, stridskgller,
spyd, pile og armbrgstpile. Alle vaben (bortset
fra stridskeller) har deres skadevirkning
nedsat med 2. Stendolke har nedsat BV med
4,

TANDER
Iprimitive kulturer fremstiller man ofte spids-
er til spyd og pile af rovdyrtender. Vaben af
taender har nedsat skade med 2.

BRONZE

Bronze er en legering af kobber og tin. Fgr
man opdagede jernet, var bronze det vigtigste
metal. Alle viben kan fremstilles af bronze.
De vaben, der har en skerende &g, far deres
skade nedsat med 1. Alle bronzedolke og -
svaerd har nedsat BV med 2. Bronzeviben
koster kun 80% af prisen for et tilsvarende
vaben i jern. ,

Alle metalrustninger kan fremstilles af
bronze. Absorberingsevnen er dal lavere end
for jernrustninger, og de koster 80% af prisen
for en jernrustning.

MITHRIL

Mithril er et legendarisk metal, som dveerge-
ne har opdaget. Det er meget sjeeldent. Dets
vigtigste fordele er, at det er let, steerkt og
holdbart. Desuden kan det fortrylles. Alle
vében kan fremstilles af mithril. Vaben med
skeerende g, fAr deres skadevirkning forgget
med 1. Alle svaerd og dolke af mithril fAr deres
BV forgget med 2. Rustninger af mithril far
absorberingsevnen forgget med 1 og vaegten
nedsat med 1. Kun dvaergene behersker den
sveere kunst at smede sveerd og rustninger i
mithril. Udrustninger af dette edle metal er
meget sjeldne og koster (hvis man finder
nogle) 16-20 gange mere end den normale
pris.

Hvis man anvender det alternative kamp-
system, har rustningsdele af mithril 1 veegt-
bogstav lavere end samme del fremstillet i
jern. Rustningsdele, der har veegtbogstavet A
eller som normalt vejer 1,5 BEP, far vaegten

nedsat med1 BEP. Lettere dele pavirkesikke.
Absorberingsevnen for alle mithrildele forg-
ges med 1.

SOLV

Sglv er et tungt, men sart metal. Visse vaesner
kan dog kun skades af sglv, og derfor fremstil-
les vaben af dette metal. Fglgende vaben kan
smedes af sglv: Dolk, sglvbeslag til traestave,
stridskgller, knojern, morgenstjerner, skor-
pionsvgber, projektiler til slynger, kastestjer-
ner og spidser til pile, armbrgstpile og spyd.
Sglvvaben koster ni gange normalprisen.

JADE

Jade er en meget hard stenart. Der findes
visse vaesner (f.eks. onaquien), der skades
ekstra kraftigt af jade, og derfor fremstiller
man sten til slynger og spidser til pile,
armbrgstpile og spyd af jade. Skadevirkning-
en nedsattes med 2, undtagen ved de vaesner,
der er fglsomme over for jade. P4 dem ggr
jadevaben normal skade, hvis intet andet er
angivet i beskrivelsen af vaesnet.

SOSLANGE

Ved kysterne sker det af og til, at man frem-
stiller skaelpansre af skal fra sgslanger, En
siddan rustning fungerer som et almindeligt
skalpanser, men klirrer dog betydeligt min-
dre (ferdigheden Snige sig nedsattes kun
med 1/4). Hvis man finder et sddan skalpan-
ser, plejer det at koste 180-200 sm/BEP.

MANTICORA

Halepiggene fra en Manticora sagittis ermeget
skarpe og staerke. De kan blive til fortraeffeli-
ge pilespidser — bade til bue og armbrgst.
Skadevirkningen gges med 1. Manticorapigge
plejer at koste 20-30 sm pr. stk., de fa gange
man kan finde dem pa markeder.

SYREGGLE

Af syregglens skind kan man fremstille et
s@rdeles udmaerket laeder, der ikke skades
ved @tsninger. En laderrustning af dette
materiale har normal absorberingsevne for
almindelige skader. Da rustningen ikke
d=kker hele kroppen, kan den ikke vaerne
helt mod syre. Normalt vil den halve syreska-
de dogforsvinde. Et skjold deckket afsyreagle-
leeder kan anvendes til at parere syreangreb
uden at skjoldet skades. Laederet koster 65-85
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sm pr. BEP og et skjold det dobbelte af nor-
malprisen.

DRAGE

Rustninger og skjolde af drageskind er blandt
de bedste, man overhovedet kan fi fat i. En
rustning af drageskind er en lederrustning,
men dens absorberingsevne er lig med drage-
skindets. Dertil kommer, at brugeren bliver
fuldsteendig immun over for ild og syre af
enhver art. Et skjold af drageskind absorbe-
rer som et almindeligt skjold, men kan f.eks.
bruges til at parere syre og ild med, f.eks. fra
en drages ildspy. Drageteender kan blive til
glimrende spydspidser med en forgget skade-
virkning p4 2. En udrustning af drageskind og
dragetaender er helt uvurderlig og forekom-
mer ikke i fri handel. Antallet af drabte dra-
ger i de kendte verdeners historie er nemlig
meget fa. I den vesterlandske verden findes
der f.eks. kun fa helte, der har magtet denne
dad. Skt. Jgrgen, Sigurd Fafnersbane og
Beowulf er de tre mest kendte dragedraebere.
I Midgird omtales over en periode pa hele
7000 ar kun tre drager, der er blevet draebt
ved noget, der til ngd kan ligne normale
omstendigheder: Glaurung, Scatha og Smaug.
(Detstoreslagved den Fgrste Alders slutning,
dadragen Ancalagon den Sorte og hans heer af
drager blev tilintetgjort, var en hgjest usad-
vanlig begivenhed.)

FUMLETABELLER

Nér man fumler midt i en kamp, kan det af og
til have morsomme fglger, men for det meste
far det kun ubehagelige konsekvenser. Hvis
en person eller et veesen fumlerien faerdighed
for et vaben eller et skjold, benyt sa tabellen
her og sl4 1T20 for at se, hvad der sker. Hvis
resultatet ikke kan fi nogen konsekvenser
(som f.eks. at en person uden rustning skal
tabe den) sd vurderer man, at deringenting er
sket ved fumleriet.

NATURLIGE VABEN
1-9 Vakler og forfejler naeste angreb.
10 Taber dele af rustningen. Anvender

man det nye alternative kampsystem,
ma man slé for at se, hvilke kropsdele,
der er ramt (se monstertyper, sgjle B).
Benyttes det gamle kampsystem
nedsattes Abs med 2.
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11-18° Snubler. Det tager 1 KR at rejse sig
igen.

14-15 Forvrider foden. Flytteformien ned-
saettes med 1 i resten af kampen.

16-17 Uopmeerksom. Alle ﬁender har +3 i
CL i ne:ste KR.

18 Rammer nzrmeste ven.

19 Kluntet bevaegelse. Naste fjendtlige
angreb rammer automatisk.

20 Total fumlen. Sla to gange efter tabel-
len.

NZRKAMPSVABEN OG SKJOLDE

1 Viébnet eller skjoldet gar itu.

2-7 Vakler og forfejler naeste angreb eller
parering.

8 Helt ude af balance. Forfejler neste

173 angreb eller pareringer,

9-10 Snubler. Det tager 1 KR at rejse sig
igen.

11 Taber dele af rustningen. Se beskri-
velsen tidligere i tabellen.

12-13 Forvrider foden. Flytteformien ned-
sattes med 1 resten af kampen.

14-16  Taber vébnet eller sk;p!det i samme
felt.

17 Taber vabnet eller sk_]oldet der slas
1T3 felter veek.

18 Rammer naermeste ven med vébnet
eller taber skjoldet i samme felt.

19 Kluntet bevagelse. Naste fjendtlige
angreb rammer automatisk.

20 Total fumlen. Sla to gange eftertabel-
len.

AFSTANDSVABEN

1-12: - Uopmarksom. Kan ikke foretage
nogen handling i denne KR.

13-15 Taber vibnet. Kasteviben falder t11
jorden 1T6 felter vaek.

16-17 Snubler. Det tager 1 KR at rejse sig
igen.

19 Vabnet gar itu.

20 Total fumlen. S14 to gange efter tabel-
len.

KAMPMORAL

Reglerne om kampmoral styrer, hvordan SLP
opferer sig i kamp. Spillerne har fuldstaendig
kontrol over deres egne rollepersoner, og de
skalikke folge disse regler bortset fra enkelte,
angivne situationer (som f.eks. nar de pavir-
kes af visse besvargelser). Nogle SLP fglger



heller ikke disse regler, men handler altid
fornuftigt (helte, drager, insektoider). Vaes-
ner uden INT (kseempeamgber) eller vasner,
som er kunstigt frembragte (magiske geng-
angere), fglger heller ikke disse regler, men
keemper i stedet, til de er knust.

SL ma4 selv sgrge for at modificere terning-
kastet for at tage hgjde for situationer, der
ikke er teenkt pd i disse regler. Teenk pa at de
fleste dyr ikke er interesserede i at kaampe
mod rollepersoner, menkun grindienkamp,
nér de fgler sig tvunget dertil.

Alle vaesner har en grundmoral, som er
udgangspunktet for deres forventninger og
handlinger. Grundmoralen modificeres af
forskellige faktorer. De fleste modifikationer
galder for en hel gruppe af veesner.

KAMPMORAL

Veesen Grundmoral
Almindelige, uintelligente vaesnerl0
Aggressive, uintelligente vaesner*15

And (hvid) 7
And (sort eller brun) 12
Menneske, hobbit 10
Kattemand 14
Kentaur 13
Onaqui 17
Oglemand 10
Stenfolk 15
Ork, rise 12
Goblin, gig 6
Trold, varulv, vampyr 18
Ulvemand 11
Elverfolk, karkion, enhjerming 15
@vrige intelligente veesner 14

*Hulebjorn, grif, hydra, kimare. Selv drage-
slange henfores til denne gruppe — selvom den
er intelligent.

Situation Modlfikatlon
Summen af fjendens STQ ov : '
ens egen ST@-sum med mindst 33%: -5
Summen af fjendens ST@ ligger under

ens egen ST@-sum med mindst 33%: +5
Gruppen angribes fra to eller flere
siderpAéngang: -2
Lederen er séret: -2
] erNdet,harmxaxvetsxg ~
eller er taget til fange; -5
Halvdelen af gruppens med_lemmer

er ude af stand til at keempe: -5

k‘;Egen undsaztmng mden for synsv1dde
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Vaasnet har mistet mere end halvdelen
af sine KP: , 4
Veesnet er en specielt dygtig stridsmand:+5

-4

Man benytter s mange modifikationer som
muligt. Man skal slé et moralslag med 1T20
for hvert vaesen ved hvert af flg. tilfelde, hvis
vaesnets kampmoral er 19 eller lavere. Et
vaesen med kampmoral O eller lavere vil auto-
matisk mislykkes med moralslaget.
¢ Egen leder flygter, falder, overgiver sig

eller tages til fange.

Halvdelen af ens egen gruppe er ukamp-
dygtig.

Gruppen eller vaesnet bliver overfaldet
uden varsel.

Vasnet har mistet mere end halvdelen af
sine KP.

Veesnet angribes af en fjende, som har
stgrre ST@, og som gar bersark.

Et vellykket moralslag medfgrer, at vaesnet
bevarer fornuften. Vedkommende stir fast og
slas eller traekker sig tilbage i god ro og orden,
alt atheengig af hvad der er mest fornuftigt i
den givne situation.

Et mislykket moralslag kan fa tre konse-
kvenser:
¢ Hyvis vaesnet ikke kan g bersaerk, flygter

det fra kamppladsen s& hurtigt som
muligt.
Hyvis vaesnet kan ga berszerk, og det har
mere end halvdelen af sine KP tilbage,
kastes terningen for bersaerkerkontrol.
Er resultatet "bersaerk” gir vaesnet be-
rseerk. Hvis veesnet ikke klarer bersaerk-
kontrollen, flygter det fra kamppladsen
sa hurtigt som muligt.
Hvis veesnet har mistet mere end halvde-
len af sine KP, flygter det s& hurtigt som
muligt.
Et intelligent vaesen, som er omringet, og
som efter disse regler ikke kan flygte, nir det
skal eller bgr ggre det, kan blive tvunget til en
af to ting:
* Vasnet skal kaste en terning for be-
rserkkontrol, hvis den IKKE har mistet
mere end halvdelen af sine KP. Hvis det



ikke gar bersaerk, overgiver det sig.

* Hvis vaesnet har mistet mere end halvde-
len af sine KP, overgiver det sig automa-
tisk.

Et omringet, uintelligent vaesen vil altid
forsgge at keempe sig fri.

At fumle ved et moralslag vil medfgre, at
vasnet opgiver helt og kaster sine vdben fra
sig. Hvis vaesnet kan, vil det sgge den naerme-
ste form for beskyttelse.

Et perfekt moralslag medfgrer, at vasnet
maé foretage en bersserkkontrol. Hvis den ikke
gar bersaerk, ma man sige, at moralslaget er
klaret uden nogen speciel virkning.

BERSZRK

Nar et vaesen gér berseerk, betyder det, at det
giver sig til at keempe med et frygtindgydende
raseri, uden alle hensyn til den personlige
sikkerhed. Kun visseintelligente racer kan ga
berseerk. De har en berseerkvaerdi. Nir man
foretager en bersaerkkontrol, sldr man 1T20.
Bliver resultatet lige med eller lavere end
berseerkvaerdien, gir vaesnet bersark.,

Enminotaur m4 sl en normal bersaerkkon-
trol i den fgrste KR i en kamp. Viser denne
"berserk”, gdr minotauren med det samme
berseerk, indtil kampen er slut. Viser terning-
en ikke "bersark”, s fglger minotauren de
normale moralregler, der bl.a. kan medfgre,
at minotauren gar bersark af andre grunde
lengere fremme i kampen.

BERSZRKKONTROL
Veaesen Veerdi
And .3
Menneske 1
Kentaur 1
Minotaur 13
Pglemand 4
Kyklop 5
Dverg 2
Kempe 4
Ork: 2
Rise 3
Ulvemand = 2
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En person, der gar bersezrk, angriber den
ferste fijende han eller hun ser, som var ved-
kommende helt fra forstanden. Dette med-
forer, at den, der gar bersark, risikerer at
forblgde. Berseerkeren far to angrebsmulig-
heder i hver KR. Den anden kommer sidst
efter de sadvanlige angreb. Den, der gir
bersaerk, parerer ikke; heller ikke selvom et
skjold findes. Nar alle fjender er flygtet eller
gjort ukampdygtige, mé bersaerkeren sla
yderligere en bersaerkkontrol. Lykkes denne,
forfglger han eller hun sanselgst alle flygten-
de fjenderi FYS antal KR. I modsat fald kgles
vedkommende af.

Spillerne kan prgve at lade deres egne rolle-
personer ga berszerk frivilligt. Hvis en rolle-
person star stille i en hel KR og prgver pa at
arbejde sig op til et raseri af berszerkstyrke,
mé personens spiller kaste terningen for be-
rsaerkkontrol med fordoblet bersaerkveerdi.
Lykkes slaget, gar rollepersonen bersserk og
folger de tidligere naevnte regler. Mislykkes
slaget, sker der ingenting.



I eventyrets verden findes der dygtige perso-
ner, der haver sig op over maengden, og som er
ibesiddelse af egenskaber, derikke findes hos
noget almindeligt menneske. De er efter et
farligt liv blevet helte. Over for almindelige
mennesker fungerer helte som ledere, idoler
eller fjender.

Det er frivilligt, om man vil vaere helt eller
ej, og ingen rolleperson er nogensinde blevet
tvunget til at patage sig helteglorien imod
spillerens vilje.

Hvis en rolleperson deltager i selve gen-
nemfgrelsen af visse heltegerninger, far han
eller hun heltepoint (HP). Disse heltepoint
kan bruges til forskellige ting, hvorefter de er
brugt op. I samme gjeblik en rolleperson har
faet sit fgprste HP, er han eller hun en helt, og
KAR forhgjes med det samme med 6.

I tabellen over heltedidd kan man finde
eksempler pa sddanne gerninger og pa, hvor
mange HP hver enkelt deltager far. Tabellen
rummer selvfplgelig ikke alle teenklige helte-
gerninger, men SL ma bruge den som en
rettesnor, nir han/hun skal beslutte hvilke
HP, der skal gives for en heltedad. Hvis en
rolleperson udfgrer en dad helt alene, far
vedkommende det dobbelte antal HP.

Dad HP
Drzbe drageunge 1
Drabe ung drage 10
Drabe moden drage 20
Drabe midaldrende drage 30
Drazbe gammel drage 40
Draebe oldgammel drage 50
Stjzele en drageskat

uden at drsebe dragen 10
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Dreebe en rok

Drabe Medusa
Tilintetgare en vampyr
Redde en prinsesse

pa kongens bud

10
15
20

CL Heltepoint
20
12

IO UL N

-8
9-12
13+

En made at anvende HP pi er at erstatte et
feerdighedsslag eller grundegenskabsslag med
en garanti for succes. Jo svarere slaget er,
desto flere HP koster garantien.

I kamp kan en helt automatisk lade en
fuldtraeffer med et vaben forirsage vabnets
maksimale skade (plus evt. maksimal skade-
bonus) ved at ofre et HP.

I begge disse tilfelde galder det, at man
bruger sine HP i stedet for at sld med en
terning. Man kan ikke fgrst kaste terningen
og, hvis resultet si ikke er godt nok, derefter
bruge HP.

En rolleperson kan forbedre sine grunde-
genskaber (bortset fra ST@) ved hj=lp af HP.
To HP forgger permanent en grundegenskab
med ét point. Grundegenskaber kan hgjst
forhgjes ti point over terningens maksimum
pa denne méade. (F.eks. fir et menneske hgjst
STY 28.) De faerdigheder, som er baserede pa
grundegenskaben, pavirkes ikke.

el S S ) o]



Enrolleperson kan veksle sine HP til saerli-
gehelteegenskaber. Helteegenskaberkankun
"kgbes” mellem to eventyr.

JERNNAVE (1 HP)

Heltens knytnaever og spark forvolder altid
maksimal skade.

KATTEFOD (2 HP)

Helten mister aldrig balancen, og skulle han
eller hun falde, lander vedkommende altid
med fgdderne fgrst.

KOMMUNIKATION (3 HP)

Helten far evnen til at ggre sig forstaet overalt
i verden. Dette gaelder dog kun for ret enkle
udtryk som f.eks. "Hvor ligger det naermeste
gaestgiveri?”

ORIENTERING (3 HP)

En helt med denne evne har altid alle ver-
denshjgrner tydeligt for sig og kan derfor
aldrig ga vild.

TIDSFORNEMMELSE (3 HP)

Helten har en perfekt fornemmelse for tidens
gang og ved instinktivt, hvad klokken er,
uanset hvor han eller hun end befinder sig.
Vedkommende har ogsa preecis kontrol over
tidsintervaller. Hvis man f.eks. beder ved-
kommende om at vente i to minutter, si ved
han eller hun ngjagtigt, hvornar de to minut-
ter er gaet.

KLARSYN (4 HP)
Heltens CL i Opdage fare er altid mindst 15.

HURTIGTSLAENDE (4 HP)
Ved hjelp af denne evne kan en helt altid sla
for alle andre bevaebnede personer i en KR.
Skulle to helte med denne evne mgdes i en

kamp, si afggres deres indbyrdes kamprak-

kefglge pa almindelig vis.
UDHOLDENHED (4 HP)

Helten er sa viljestaerk, at man ikke kan
tvinge vedkommende til at ggre noget som
helst imod hans eller hendes vilje. F.eks. vil
helten aldrig afslgre noget som helst under et
forhgr. Men man kan derimod forsgge at over-
vinde heltens vilje med magi (f.eks. besver-
gelsen KONTROLLERE EN PERSON). Hvor
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andre veasner far én chance for at klare sig
(f.eks i et terningkast PSY mod PSY) far
helten to chancer.

LAGEEVNE (5 HP)
Heltens Fgrstehjeelp fungerer altid perfekt og
lazger desuden 1T3 KP. En helt kan desuden
suge slangegift ud af et slangebid, si giften
kun giver halv skade.

MOD (5 HP)

Helten behgver aldrig sla efter i Skraektabel-
len.

PROJEKTILPARERING (5 HP)

Helte kan prgve at parere pile (men ikke hvis
de kommer fra en armbrgst) og kasteviben
med et svaerd eller traestav. Benyt den FV,
helten har for vibnet, og brug de almindelige
regler for parering. For at kunne bruge denne
evne er det dog ngdvendigt, at helten ser
projektilet blive affyret. Helten kan prgve at
opfange kasteviaben med de bare naver uden
at tage skade. For at klare denne situation
skal feerdighederne Judo, Karate eller Slags-
mal bruges.

HURTIGLAGNING (6 HP)

Heltens evt. skader laeges dobbelt sa hurtigt
som normalt.

SPROGETS GAVE (6 HP)

Kun munke har denne helteevne, der giver
mulighed for at tale og forstd alverdens sprog,
og som desuden hjzlper munkene til at spre-
de deres budskab.

STALBLIK (6 HP)

Helten kan f4 fiendtlige og aggressive, intelli-
gente vaesner til at tgve ved at stirre ondt pa
dem. Hver fjende skal derefter sla et normalt
PSY-slag. Lykkes dette ikke, bliver fjenden -
skraekslagen, og i stedet for at handle vil han
eller hun sti tgvende og stille under hele
kamprunden.

ULEMPERNE VED AT
VARE HELT

Helte fir mange tiltalende og spandende
evner, men de stilles ogsa over for visse sser-



lige pligter og problemer.

En helts forste pligt er at veere modig. En fej
person kan ikke veere en helt, og hver gang en
helt foretager sig en fej handling, mister ved-
kommende ét HP. Hvis han eller hun udfgrer
en serlig vanarende handling, som f.eks. at
svigte sine venner, s ma SL straffe helten ved
at traekke det antal HP fra, som SL nu finder
passende. Disse HP trakkes forst fra evt.
ubrugte HP og derefter ved at fjerne helteev-
ner. Derimod kan evt. forggede grundegen-
skaber ikke reduceres. Helten kan risikere at
fa negative HP. Det medfgrer, at helten ma
skaffe sig nye HP blot for at fa vasket sit rygte
rent for skampletter. Der findes ikke nogen
regler, der tvinger en helt til at optreede adelt
og erligt over for sin fjender.

Det nzeste problem en helt stilles over for, er
spegrgsmailet om sit eget rygte. Hver helt har
nemlig en speciel feerdighed:

RYGIE
Type: KOM
Grundegenskab: KAR
Pris: —
BC: 0

Hver gang en rolleperson far heltepoint,
gges hans eller hendes FV for Rygte ét trin. Jo
flere point helten har i Rygte, jo stgrre chance
er der for, at helten vil blive husket og genk-
endt for sit udseende og sine bedrifter.

Hver gang helten kommer til en by eller i
andre situationer, hvor SL finder det kraevet,
sd slar SL i hemmelighed et feerdighedsslag.
CL ma4justeres for en raekke veesentlige fakto-
rer, alt efter hvor meget helten har bevaget
sig rundt i omradet eller efter hvor mange
heltegerninger, han eller hun har udfgrt dér
f.eks. Hvis terningslaget er vellykket, bliver
helten genkendt af nogen eller noget. Om
dette sd er positivt eller negativt, ma SL
afggre ud fra de krav, spillet nu stiller.

Helte stilles ogsa over for andre problemer:
medkampere inden for samme "branche”. Der
er mange, som gerne vil vise, at de er lige sa
dygtige som helten, og som derfor gerne vil
opsgge vedkommende for at udfordre til tve-
kamp. Det er sveert at give nogle klare regler
for, hvor ofte dette sker og for, hvor farlige
disse modstandere er. SL kan udnytte disse
problemer for heltene, som mulige ideer til
nye eventyr. Teenk f.eks. pa en aften, hvor den
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gave ridder Magnus Stenhind sidder med
sine rejsekammerater og drikker ¢l. Pludselig
rives dgren til geestgiveriet op, og dér — midt i
regnen og stormen — star en sortklaedt mand.
Han gar direkte frem mod Magnus Stenhénd,
kaster en rustningshandske p4 bordet og si-
ger: "Min herre, den Sorte Ridder Egil Skal-
leknuser, udfordrer dig til tvekamp i morgen
ved daggry uden for slottet Skalborg”. Dette
kan vaere en oplagt start pa et nyt eventyr.

Helte kan dog ogsd knytte forbundsfeeller
inden for samme branche til sig. Disse vil
samarbejde loyalt med helten, si laenge hans
eller hendeshelteglorie er uplettet. Hver gang
helten far HP, er der 25% chance for, at en ung
mand eller kvinde af samme art, race og
profession beslutter sig for at fglge helten pa
hans eller hendes vandringer rundt om i den
vide verden. (Drejer det sig om helte fra elver-
folket, kan fglgesvende dog komme fra andet
end elverfolket). SL. ma selv sld en SLP frem,
som bgr veere nybegynder ogikke alt for kyndig.
Disse fglgesvende varetages af SL, men er
ellers for en stor dels vedkommenede under
heltens kontrol, s4 1eenge denne fungerer som
et slags forbillede for fglgesvendene. Dette
medfgrer f.eks., at en felgesvend aldrig kunne
finde pa at ggre noget, som helten ikke selv
var klar til at ggre. Helten har ogsa en pligt til
at hj=zlpe og stgtte sine fglgesvende. Svigtes
de, mister helten mange HP, da det anses for
at veere en meget fej handling. Desuden vil
alle fglgesvendene forlade helten i dyb skuf-
felse.

Denne tabel skal kun fungere som en vejled-
ning. Den enkelte SL mé selv bedgmme, hvil-
ke konsekvenser en fej og vanarende dad har
for helten.

Vangerende did HP-tab

Svigte sine venner

i farens stund. —4

Forrade sine venner. -7

N=gte at acceptere en

udfordring fra en person,

som har et ringere

Rygte end en selv. -1 pr. 3 forskeli FV
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Etlivsom eventyrer bestarikke kun afkampe
mod fjender. Man maé ogsa teenke pa rolleper-
sonens forhold til det samfund, han eller hun
befinder sig i. Det fglgende giver en del regler
for rollepersonens dagligliv, sader og skikke.

HVERDAG

Af og til traekker rollerpersonerne sig midler-
tidigt tilbage fra det aktive liv som eventyrer-
rejsende. De slar signed et sted for at foretage
sig noget mere fredsommeligt som f.eks. at
trene eller forske. I sdidanne perioder behgver
man ikke rollespille i mindste detalje. I stedet

kan man bruge de nedenstiende regler som
retningslinier for omkostninger og indtegter
under disse perioder.

LANNINGER

I middelalderlige samfund var lgnninger i
form af klingende mgnt relativt sjaldne og
forekom stort set kunibyerne. Men for spiller-
ne kan det veere af interesse at pitage sig
korttidsarbejde mod kontant betaling. Fra de
dagslgnninger, der er noteret her, m4& man
fratrakke alleleveomkostninger og skat (hvis
det er aktuelt).

Job Krav Dagsl¢n
Handveerk (Handveaerks-FV 2-3) 40 km
Menig soldat Kriger, Stimand 35km
Karavanevagt, livvagt Ridder, Kriger, Stimand 50 km
Elitevagt Helt 40 sm
Underofficer Kriger 70 km
Officer Kriger, Ridder 10-50 sm
Tolk (Eget sprog plus ét FV 4-5) 60 km
Skriver (Skrive FV 4-5) 12sm
Sgmand Pirat 30 km
Styrmand (Sekyndighed 12+) 60 km
Lage (Leegekunst 10+) 50 sm

For at kunne fi ansattelse kraeves visse
forkundskaber, I parantes star, hvad enrolle-
person ma have af ferdigheder, for at kunne
blive antaget til et bestemt arbejde. Hvis der
star en profession, f.eks. Kriger, medfgrer det
ikke, at rollepersonen behgver at have vaeret
kriger. Det betyder kun, at han eller hun ma
have de feerdigheder, som man ellers far via
professionen Kriger.

LEVEOMKOSTNINGER

Der forekommer perioder i rollepersonernes
liv, hvor de trakker sig helt tilbage fra det
aktive liv for at hengive sig til andre sysler.
Personerne vil méaske trane, enten solo eller
sammen med lzrere. En troldmand gnsker
maske atlaere nye besvaergelser, eksperimen-
tere sig frem til nye besveergelser eller frem-
stille magiske ting. Skader kan tvinge rolle-
personerne til at tilbringe lang tid i sygeseng-
en. Sddanne perioder koster penge for rolle-
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personerne i form af udgifter til mad, husly
(pensionat eller lignende), tgj og forngjelser.

UDGIFTER PR. UGE
. Spartansk* 15sm
Godt 25 sm
Luxus H0sm =
*Riddere, Laerde mznd og Troldmaend fors¢
ger at undgé at leve pé dette niveau.

SKATTER

I middelalderlige byer og pa landet var in-
dbyggerne tvunget til at betale skat. P4 lan-
det var det skatteindtagterne, der under-
holdt lensherrens tropper, vej- og bro-byggeri
m.m. Bgnderne betalte deres skat ved leve-
ring afen vis mangde egne landbrugsproduk-
ter samt ved hoveri pa lensherrens jorde.
Ibyerne betalte man skatterne i kontanter.
For skatteindtegterne sgrgede borgmesteren
for byens forsvar, for byvagten, som holdt



ordeninden for byens omrade, samt for offent-
lige byggerier, forvaltningen og fattighjzel-
pen. Skatten plejer at std i rimeligt forhold til
indkomst og formue.

Religigse organisationer kan have lov til at
inddrive egne skatter. Med disse indtaegter
tager man sig af egne byggerier, ligesom man
selv forsgrger sine egne praster. Ofte drives
ogsi egne skoler og egen fattighjeelp. Religig-
se skatter plejer at veere en vis procentdel af
indkomsten ("tiende”).

Nar rollepersonerne slar sig ned et sted for
at bo fastere end pa det lokale gaestgiveri, ma
de betale skat. Rollepersonerne kommer dog
naeppe i den situation, at de skal betale skat-
ter i naturalier, da de ikke plejer at blive
jordbrugere. De skatteregler, som bruges for
rollepersoner, er yderst generelle og alene
konstrueret, s de kan vare enkle at bruge i
spil. De virkelige skattereglerifgrindustrielle
samfund var betydeligt mere varierede og
komplicerede.

Skat Belgb

Kopskat 8 gm/ar/person

Formueskat 3%/4r hvis formuen er
mindst 10.000 gm

Indkomstskat ~ 10%/ar hvis indkomsten
er mindst 350 gm

I eventyrverdener sker det af og til, at djaer-
ve og foretagsomme eventyrere erobrer skatte
fra monstre af forskellig art. Sddanne aktio-
ner plejer ofte at fgre til kampe og gdelaeggel-
ser. De fleste herskere har intet at indvende
mod, at monstre, der harger netop deres
landomrader, udslettes, men bade herskere
og omréadets indbyggere synes svaert darligt
om alle gdelaggelserne. Derfor har der udvik-
let sig den praksis, at 15-25% af de skatte, der
erobres fra et monster, tilfalder den person,
der hersker over omradet; den sikaldte mon-
sterskyld”. Disse penge bruges til at udbedre
alle de skader, som monstret matte have fo-
rirsaget.

Skat inddrives af fogden, der har store
magtbefgjelser. Han (sjzldent hun) kan in-
spicere rollepersonernes hjem og besgge deres
arbejdspladser. Hvis det viser sig, at rolleper-
sonerne har foretaget skattefusk, kan de
seettes i faengsel, indtil deres skattegasld er
betalt.

SYGEPLEJEOMKOSTNINGER

Rollepersoner kan komme i situationer, hvor
de er sveert skadede og derfor ikke kan pleje
sig selv. Der findes ingen sygehuse, menrolle-
personerne mi selv finde et sted at vere,
indtil de igen er raske. De kan evt. leje en
troldmand eller folk, der er kyndige i sygeple-
je, til at hjeelpe til med at pleje skaderne.

Pleje Pris
Leege 50 sm/dag
HELE 200 sm/effektgrad

Leaegedroger efter prisliste

SAMFUNDSKLASSER

Et preindustrielt samfund har en klar opde-
ling afalle medborgereiforskellige samfundsk-
lasser, steender. Hver stand har sine ssrlige
professioner, rettigheder og pligter. Ofte er de
forskellige sociale lag forskelligt bergrt af
lovene. Fglgende staender plejer at veere de
vigtigste:

BESIDDELSESL@SE OG
BARBARER

De besiddelseslgse er samfundets underste
lag. De lever af at vaere daglejere, livegne,
soldater eller andre simple professioner. De
har stort set ingen rettigheder, uanset om de
bor i byer eller pa landet. De styrende i sam-
fundet bryder sig stort set ikke om de besid-
delseslgses interesser eller krav. De besiddel-
seslgse har derfor ofte en meget negativ in-
dstilling til gvrigheden. Nybyggerbebyggel-
ser i vildmarken er som regel befolkede af
besiddelseslgse, som dér ggr et forsgg pa at
skabe en ny og egen fremtid.

Barbarer lever i primitive stammesamfund
i vildmarken. De mangler organisation, bort-
set fra at hgvdingen og medicinmanden reg-
nes for at veere fornemmere end alle andre. De
er fattige og har kun simple udrustninger.
Barbarer er ofte sortfolk, ulvemaend, katte-
mend eller mennesker.

SELVEJEBONDER

Selvejebgnder ejer selv deres girde. De er ofte
magtfulde i landomréder, hvor adlen star
svagt. Selvejebgnder er mange gange velbe-
sldede, selvom de ikke har specielt mange
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kontanter pa kistebunden. Deres penge er
investerede i girden og dens besatning.
Herskerne er ofte helt klare over, hvor vigtige
selvejebgnderne er for en sikker forsyning af
levnedsmidler. Den skat, der kommer fra
selvejebgnderne, er desuden ofte herskernes
vigtigste indtegtskilde.

BORGERE

Borgerne er byernes handvaerkere og
kpbmaend; alt fra bageren, der star i sin bod,
til den rige kgbmand i sit palads. De domine-
rer helt byens styrende organer. For at blive
borger m& man drive en eller anden form for
forretning inden for byens omrade. Borgerne
og adelen har ofte helt modsatte interesser.
Kongen sgger ofte stgtte hos borgerne, nar
han ligger 1 strid med hgjadlen. Store byer
star ofte sammen mod adlen og er direkte
underlagt kongemagten.

ADEL MED SKATTEFRIHED

Adelen er fri for at betale skat og er desuden
i besiddelse af andre fordele i forhold til
samfundet i gvrigt. Til gengald skal hver
adelsmand stille med harenheder, som skal
sta til kongens disposition i tilfaelde af krig.
Adelen ejer store godser, ogsi kaldet forle-
ninger, som de har fiet af kongen. Jordbesid-
delserne skal forsgrge bade adelen og dens
hzerenheder. I de enkelte feudale len er det
adelsmanden, der bestemmer, men de star
dog altid under en vis overvigning fra konge-
magtens side. Adelen beholder selv en vis del
af de skatter, der betales af de skattepligtige
ilensomréadet. Resten sendes til kongen. Alle
adelsfolk er dog ikke godsejere. Kun de &ldste
sgnner eller dgtre arver godset og jordene. De
gvrige efterkommere lever ofte af at veere
professionelle militeerfolk eller eventyrere.

Adelskab findes i flere grader. Rolleperso-
ner, som er riddere, tilhgrer de laveste adels-
grader. Over dem stir baroner, grever og
hertuger. Det er kun en konge eller en anden
monark, som kan uddele adelsprivilegier til
andre, og det er absolut muligt, at en spillers
rolleperson kan blive belgnnet for en indsats
for "konge og faeedreland” ved at blive adlet.
Dette sker dog sjaldent; iser nar det drejer
sig om rollepersoner, som nedstammer fra de
besiddelseslgses lag.

I lande, hvor de hgjere adelsmand kan

samle store forleninger sammen, er de ofte
meget magtfulde og velhavnde. Men i mange
lande har kongen dog ngje sikret sig, at ingen
adelsfolk kan blive sa rige og magtfulde, at
kongens stilling kan trues.

SOCIALE KLASSER 1 SPILLET

De fleste rollepersoner kommer fra de besid-
delseslgses lag. Tyve, stimaend, pirater og
jeegere nedstammer normalt fra samfundets
bund. De er fattige og livet som eventyrerfare-
re, er for dem den eneste chance for at fA en
bedre tilveerelse. Kgbmaend er som regel bor-
gere, og riddere tilhgrer lavadlen; som regel
uden nogen chancer for at arve det feedrene
gods. Krigere, troldmand og munke kan
komme fra alle samfundslag, men de er ofte
borgere, da der kraeves en startkapital —enten
i form af penge eller af viden — for at kunne
give sigi kast med disse job. Men selv fattige
personer kan v.h.a. intelligens og kampdue-
lighed skabe sig en fremtid her ogsa.

SOCIALE KLASSER BLANDT
IKKE-MENNESKELIGE ARTER

Det, der er skrevet her oven for, gaelder farst
og fremmest for mennesker, som tilhgrer den
vigtigste af de intelligente arter i eventyrets
verden. De andre arter har ofte udviklet
samfund, der er meget forskellige.

HOBBITER, ZNDER OG MINOTAURER
Disse arter er fatallige og lever ofte midt i
menneskeskabte kulturer, selvom de i visse
omraider kan vare eneherskende. De falger
derfor i det store hele beskrivelsen ovenfor,
men de er dog begraensede til enkelte klasser.
Minotaurerne hgrer stort set altid til blandt
de besiddelseslgse. Zinder er enten besiddel-
seslgse eller borgere. Hobbiter lever mest som
selvejebgnder, men mange er flyttet til byer-
ne, hvor de er borgere eller besiddelseslgse.
Det sker stort set aldrig, at nogen af disse
arter bliver adelsfolk.

ELVERFOLK OG KENTAURER

Disse arter lever i harmoniske grupper eller
samfundi vildmarken. Disse samfund er stort
set uden sociale skel, og alle er meget ligeveer-
dige. Arternes sindelag er sa forskellige fra
menneskenes, at deres samfund er blevet helt
anderledes end vores. Mange elverfolk lever
f.eks. et eremitliv.
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DVARGE

Dveaergenes samfund ligner meget menneske-
nes, men der findesikke bgnder. Dvaerge lever
udelukkende af handel og hindveerk. De har
deres egne stater, og der findes ligeledes be-
siddelseslgse, borgere og adel. Da dvaergfolket
er en minoritet, og ofte ikke er specielt vellidt
af andre arter, slutter de sig sammen og tager
sig af hinanden p4 en langt bedre méde, end
menneskene ggr det.

SORTFOLK OG ANDRE PRIMITIVE ARTER
Disse lever i stammer eller familiegrupper i
vildmarken uden nogen speciel samfundsor-
ganisation. De enkeltindivider fra disse arter,
som veelger at sl sig ned i menneskedomine-
rede omréader, er ofte 1 den samme situation
som minotaurerne,

KONSROLLER

I den virkelige, historiske fortid var kvinden

ofte klart diskrimineret i samfundet. Men det
er selvfglgelig sjovere for kvindelige spillere,
hvis SL skaber en fantasiverden, hvor der
hersker lighed mellem kgnnene, og hvor
vaesner ikke er handicapede p.g.a. sit kgn. Og
der er absolut intet, der forhindrer en kvinde-
lig rolleperson i at vaelge frit mellem alle de
professioner, der er til radighed for hendes art
og race.

AT FARDES OVER
STORE AFSTANDE

Isagnverdener feerdes man normaltlangsomt
og besveerligt med primitive transportmidler
i et landskab, der er uden gode veje og velor-
ganiserde forbindelser. Nedenstdende tabel
viser, hvor langt man kan komme pé én dag
under normale forhold.

NORMAL DAGSMARCH (ANTAL KM PR. CA. OTTE TIMER)

Terrsen Snige sig Gang/
Ski

Vej - 35
Abent terren 15 30
Aben skov 12 25
Taet skov* 7 15
Bakker* 9 18
Bjerge* 5 10
Mose 5 10
Flod - -

t vand - -
Pa stit +5 +10

*I dette terreen f&r man bonus, hvis man fer-
des pé en sti.

**Modificer for stromhastigheden +1-20 km
pr. dagsmarch, afhaengig af sejlretning og
vandvejens karakter.

1En sti letter fremkommeligheden i visse van-
skelige terrener, da den er tradt til og fri for
bevoksning og andre forhindringer. Men man
far kun gleede af stiens bonus, hvis man gér pé
den. Og husk pd at en sti ikke npdvendigvis
folger den korteste vej mellem to punkter.

Hvil er medregnetidenne tabel. At snige sig
betyder, at man bevaeger sig, mens man ggr
alt, hvad man kan, for at forblive uset.

Hvis man rejser ridende, med karre, sejl-

Ridt Kserre/ Sejlbad Kano
Slaede

45 .. 30 - -
35 5 - -
20 - -~ - -

7 - - -
20 - - -

5 = - 30
— — 30** 50**
- - ©.50 50
+10 - - -

bad ellerikano, md man sli et feerdighedsslag
i de respektive faerdigheder. Ved sejlbad og
kano skal kun styrmanden sla. Kgrer man
med keerre, er det kun kusken, der skal sli. Et
mislykket slag medfgrer, at den straekning,
man kan tilbagelaegge pa én dag, nedsattes
med 10%. Dette er et forsgg pa at vise, at
erfarne og dygtige personer kan udnytte deres
fartgjer mere effektivt under en evt. rejse.
For der fandtes kompas, fyrtirne og sikre
sgkort, plejede man at sejle langs kysterne og
leegge badene til land hver nat. Den styr-
mand, der er modig nok til at sejle ogsd om
natten, ma sli et faerdighedsslag hver time for
atundgé at gi pa grund eller komme ud for en
eller anden form for ulykke. (Dette geelder dog
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ikke undersejlands pa verdenshave eller andre
stgrre vandomréader). Den dristige styrmand
ma ogsd pA samme made sla et feerdigheds-
slag i alle situationer med hard vind.

Darligt vejr (regn, hard bleest, kulde, hede
og sne) nedsazetter dagsmarchen med 25%.
Elendigt vejr (slagregn, snestorm, plgre, he-
debglge og dyb sne) medsatter dagsmarchen
med 50%. Visse nedsaettelser kan dog ophae-
ves ved korrekt udtustning. F.eks. er sne
ingen hindring, hvis man kgrer pi ski, og
kameler er upavirkede af varme. SL mé lade
sin sunde fornuft rade i sddanne situationer.

Narman faerdesivildmarken, mi man have
adgang til mad og vand. Hver dag forbruger
en almindelig rolleperson 1/2 BEP mad og1/2
BEP vand. Store, velvoksne vaesner som ken-
taurer, minotaurer og riser bruger dog dob-
belt s4 meget.

Som regel tager man selv mad med, men
man kan ogsd arrangere sig pa vejen, f.eks.
ved at bruge feerdighederne Botanik, Jagt og
Fiskeri, eller ved at kgbe mad og drikke pa de
garde, man kommer til. SL. ma dog huske pa at
jagt og fiskeri ikke lader sig ggre overalt. Der
findes pdemarker, f.eks. grkener og tundraer,
hvor plante- og dyreliv er ekstremt sparsomt.
Effekten af sult er, at STY og SMI nedsattes
med 1 og dagsmarchens leengde nedsattes
med 10% for hveranden dag, man sulter. Nar
en af disse tre faktorer nir nul, bliver man si
udmattet af sult, at man ikke leengere kan
rgre sig, og nar STY og SMI begge nir nul, dgr
man af udmattelse. Man kan genvinde den
nedsatte STY og SMI med 1 pr. dag, og dags-
marchen sattes i vejret med 10% pr. dag, nér
man igen gér over til normal kost.

Selv transportdyr skal have ordentligt fo-
der. Et transportdyr forbruger 1 BEP havre
om dagen. Graes er ikke tilstrakkeligt nae-
ringsholdigt til, at et dyr kan klare anstreng-
ende rejser pa den kost. Ogsa dyr fglger sam-
me sultregler som en rolleperson. En elefant
skal have 100 BEP mad pr. dag, men til alt
held kan den klare sig med lgvskovsvegeta-
tion alene. Den spiser i to timer hver dag.

Vandforsyningen er endnu vigtigere. Nor-
malt findes der tilstreekkeligt med drikke-
vand i naturen, meni visse typer af terreen, er
der ikke nok, f.eks. i grkener og pa havet. Der
ma rollepersonerne tage vand med til sig selv
og til evt. transportdyr. Dyr bruger 10 BEP
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vand pr. dag. Hvis temperaturen er 25-35
grader Celcius fordobles vandbehovet, og hvis
den er 36-40 grader Celcius tredobles forbru-
get. Denne forggelse gaelder ikke for kameler.
Ved hgjere temperaturer end disse plejer den
erfarne rejsende at afholde sig fra at rejse.
Resultatet afvandmangel er katastrofalt. Efter
et degn uden vand halveres STY, SMI samt
vasnets flytteformden. Efter to dage uden
vand er man ude af stand til at bevaege sig, og
efter fire dage uden vand, dgr man. P4 havet
kan man lgse vandproblemet ved at bruge
besvaergelsen RENS, som ggr havvand drik-
keligt.

REJSER

Rollepersonerne kan ofte komme i den situa-
tion, at de skal rejse i en organiseret gruppe,
f.eks. med en karavane eller om bord pé et
skib. Karavaner koster 1 sm pr. person pr.
dag. Prisen er halvt s stor for en stridsmand,
som er parat til at hjlpe med til at forsvare
karavanen, hvis noget skulle ske. Rolleperso-
nerne ma selv tage egen mad, drikke og anden
rejseudrustning med.

Serejser koster 1,5 gange de normale le-
veomkostninger (se nedenfor). Rollepersoner-
ne behgver ikke at tage egen mad og drikke
med.

TOLD

Told forekommer ved broer, byporte og ved
havne. Brotold skal dekke udgifter ved an-
leggelse og vedligeholdelse af broen. By- og
havnetold skal deekke driften vedr. markedsp-
ladser, havneanlagog andre diftsomkostning-
er ved den service, man udnytter.

En typisk brotold er 1 km pr. person, pr.
ridedyr og pr. aksel pa det kgretgj, man kgrer
over broen med.

Bytold afkraeves de handelsfolk og bgnder,
der ikke bor fast i byen, men som skal ind for
at seelge deres varer. Den er somregel pA1 sm
pr. vognlaes.

Havnetold plejer at belgbe sig til 1% af
skibslastens veerdi. Ulastede skibe m4 betale
50 sm. Smébade plejer ikke at skulle betale
noget som helst.



VAGTPOSTER, TYVE
OG ANDRE SLP

Nar man lever et eventyrligt liv, er der alle
chancer for, at vore rollepersoner kommer i
krambolage med lovens lange arm i form af
byvagter, soldater og livvagter — eller med
medlemmer fra underverdenen. Dette afsnit
her viser typiske personer fra denne kategori,
men af forskellig dygtighed og rang. Hvis SL
har travlt, kan han/hun simpelthen bruge
dette afsnit direkte, men er der god tid, kan SL
bruge oversigten som et funament for selv af
skabe mere individuelle SLP.

De multiplikationsfaktorer, der anvendes,
ndr man beregner ferdighedsvaerdierne,
bygger péa tabellen om Kamperfaring pa side
4 i Monsterbogen.

MENIG BYVAGT ELLER SOLDAT
STY13 ST@12 FYS12
SMI13 INT9 PSY 11
KAR10 SBO KP 12
Bestikkelsesfaktor 3+1T4
1 Naerkampsvaben 10 (0,8xSMI)
Skjold 10 (0,8xSMI)

1 Projektilvaben 10 (0,8xSMI)
Bykendskab 13 (1,4xINT)
Finde skjulte ting 7 (0,8xINT)
Opdage fare 9 (0,8xPSY)

PATRULJECHEF/UNDEROFFICER
STY 14 ST@12 FYS14
SMI13 INT 12 PSY12
KAR12 SB 0. KP 13
Bestikkelsesfaktor 7+1T4
1 Neerkampsvaben 18 (1,4xSMI)
Skjold 18 (1,4xSMI)
1 Projektilvaben 18 (1,4xSMI)
Bykendskab 17 (1,4xINT)
Finde skjulte ting 17 (1,4xINT)
Opdage fare 17 (1,4xPSY)
Taktik 10 (0,8xINT)
Overtale 10 (0,8xKAR)

OFFICER
STY14 ST@12 FYS12
SMI12 INT 14 PSY 13
KAR13 SB 0  KP 12
Bestikkelsesfaktor 15+1T4
2 Naeerkampsvaben 17 (1,4xSMI)

Skjold 17 (1,4xSMI)

1 Projektilvidben 17 (1,4xSMI)
Bykendskab 20 (1,4xINT)
Finde skjulte ting 20 (1,4xINT)
Opdage fare 18 (1,4xSMI)
Taktik 20 (1,4xINT)

Overtale 13 (1,0xKAR)

LIVVAGT

- 8TY16 ST@12 FYS14
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SMI16 INT9 PSY11
KAR10. SB 0 KP 13
Bestikkelsesfaktor 17+1T4
Slagsmal 13 (0,8xSMI)

1 Neerkampsvaben 13 (0,8xSMI)
1 Afstandsvaben 13 (0,8xSMI)
Skjold 13 (0,8xSMI)

Opdage fare 15 (1,4xPSY)

Finde skjulte ting 13 (1,4xINT)
Lytte 13 (1,4xINT)

SHERIF
STY 14 ST@12 FYS16
SMI12 INT 13 PSY13
KAR12 8B 0 KP 14
Bestikkelsesfaktor 18+1T4
Slagsmal 17 (1,4xSMI)
1 Naerkampsvéaben 17 (1,4xSMI)
1 Afstandsvéaben 10 (0,8xSMI)
Skjold 17 (1,4xSMI)
Opdage fare 18 (1,4xPSY)
Ride 17 (1,4xSMI)
Overtale 10 (0,8xKAR)

ALMINDELIG TYV
ST 11 FYS11
SMI 16 11 PSY10
KAR13 0 KP 11
Bestikkelsesfaktor 3+1T4

STY 9

Afmontere/opsatte faelder 13 (0,8xSMI)

Dolk 13 (0,8xSMI)
Bykendskab 15 (1,4xINT)
Klatre 13 (0,8xSMI)

Snige sig 13 (0,8xSMI)
Underverdenen 15 (1,4xINT)
Bluff 10 (0,8xKAR)
Tegnsprog 4

Opdage fare 14 (1,4xPSY)

Se skjulte ting 15 (1,4xINT)



BOLLE
STY 15 ST@13 FYS815
SMI10 INT 8 ©PSYS8
KARS8 -~ 'SB. 0 KP 14
Bestikkelsesfaktor 1T4
Slagsmal 14 (1,4xSMI)
1 Neerkampsvéaben 14 (1,4xSMI)
Underverdenen 6 (0,8xINT)
Bykendskab 11 (1,4xINT)

UDSMIDER
STY 18 S8ST@ 18- FYS14
SMI13 INT 10 PSY 10
KARIO SB 1T4 KP 16
Bestikkelsesfaktor 12+1T4
Slagsmal 18 (1,4xSMI)
Judo 18 (1,4xSMI)
Bykendskab 8 (0,8xSMI)
Overtale 14 (1,4xKAR)
Opdage fare 14 (1,4xPSY)

KVINDE 1 N@D (SELVSIKKER)

STY9 ST@8 FYS12
SMI16 INT 14 PSY12
KAR14 SB 0 KP 10

- Slagsmél 16 (1,0xSMI)
Judo 16 (1,0xSMI)
Overtale 14 (1,0xKAR)
Bluff 14 (1,0xKAR)
Opdage fare 17 (1,4xPSY)

KVINDE I N@D (FJOLS)

STY7 ST@7 FYS11
SMI10 INT 7 PSYS8
KAR17 SB 0 KP 9

Overtale 17 (1,0xKAR)
Ingen andre brugbare feerdigheder

REAKTIONSTABEL

For det meste kan SL selv afggre, hvordan en
SLP’s indstilling er til en rolleperson ved at
vurdere den enkelte spillesituation. F.eks. er
en kgbmand eller en kreemmer altid venligt
indstillet over for en mulig kunde og fjendtligt
indstillet over for tyve. Der findes dog ingen
love her, og det kan veere sveert at bedgmme
situationen korrekt. I stedet kan man lade
tilfeeldet rade. Sla da en 1T20 for SLPen. Hvis
en eller anden rolleperson er indblandet, sa
skal SL leegge personens bedste KAR- gruppe
til terningkastet.

1T20 Reaktlon

1-3, o 1 'eﬂ&r steerkt afvisende.

S ~ffSLPm reagerer meget negativt.
Afvisning eller mistaenksomhed.
SLPen er ilde bergrt, misteenksom
eller opfgrer sig afvisende.

Neutral reaktion. SLPen harde
 folelser, hmihxm normalt har over

_ for fremmede.

Positiv reaktlon. SLPen fgler sig
tilfreds og sikker. Han/hun behand-
ler rollepersonerne godt og opfgrer
sig meget venligt.

Venskabelig og fortrolig. SLPen faler
tillid til rollepersonerne og vil gerne
lzere dem bedre at kende.

DORE OG LASE

Imange eventyr kommer rollepersonerne ofte
ud for det problem at skulle forcere laste eller
tilboltede dgre. Der findes et utal aflgsninger
pa, hvordan dette problem skal klares med
spilleregler. Den helt klassiske méade er den,
at man simpelthen slar dgrenind med hele sin
kropsvaegt. Men enhver, der har prgvet dette
pa en almindelig dansk dgr, vil vide, at det
som regel ikke fgrer til andet end en ¢m
skulder. Lase og slder er helt enkelt for solide
til, at de kan give sig. Det, der star i grundre-
glerne om, at man skal prgve at overvinde
dgrens sveerhedsgrad med sin egen STQ@,
passer derfor kun pa dere, der ikke er last,
eller som er revnede eller har sldet sig. En 1as
eller en sld er derimod konstrueret til at
kunne modsta denne form for vold.

Hvis man skal forcere en d¢r med vold, sa
findes der to metoder, som er lette at bruge.
Enten kan man hugge dgren til pindebrende
eller sl den ind med en rambuk eller mur-
brakker. En dgr har KP, som om den var et
levende veesen. Veerdierne gar fra10 KP foren
tynd skabsdgr til 200 KP for en tyk port af
jernbesldet egetrae. Hvis man vil hugge dgren
itu, m4 man bruge en gkse af en eller anden
slags. (Hvis SL tillader det, kan man i nogle
tilfelde breekke dgren op med et koben. Det
giver 1T6 i skade pr. KR. Méilet er at fl4 1asen
ud af dgren). @ksen tilfgjer dgren, gksens
normale skade. Hvis dgren er helt af metal, er
gksen naturligvis helt virkningslgs.

4-8
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En murbraekker laves enklest af en trae-
stamme. Med den skal dgrens las eller sla
angribes, si lasen slas ud af dgren, eller s&
slden knazekkes. For nemheds skyld regnes
dette som ét angreb pa dgren. Det tilfgjer
dgren 1T6 i skade for hver KR + den samlede
SB for alle dem, der handterer murbrakke-
ren. Vasner, som har 30 ellermereiSTY, kan
prove at braekke dgren op med skulderen. Et
sddant vasen tilfgjer dgren ligesi stor en
skade ved hvert forsgg, som vasnet har i SB.
Derfor kan meget staerke vaesner, som vampy-
rer eller orientalske drager sla dgre ind uden
hjelpemidler.

Lase kan man gdelagge pa to mader. Man
kan dirke dem op (dette beskrives under tyve-
feerdigheden Lasedirkning), eller man kan sl&
dem i stykker. Det sidste kraever, at ldsen
sidder pa en sddan made, at det er muligt at
udseaette den for fysisk vold. Det antal KP, som
en l3s har, varierer fra 10 KP for en billig
hangelds af bronze til 200 KP for en solid
mithrillas. For at kunne beskadige en 14s ma
man have adgang til det rette veerktgj: ham-
mer eller keglle og braekjern. Léasen tilfgjes
vébnets normale skade ved hvert forsgg.

Alle forsgg pa at forcere dgre eller lase med
vold, medfarer selvfglgelig stgj. Der er en stor
chance for, at vagtposter eller forbipasseren-
debliver opmserksomme pi larmen og beslut-
ter sig for at undersgge sagen naermere. SL
ma tage hensyn til dette i forbindelse med
disse aktiviteter fra spillernes side.

TIPS TIL EN FORVIRRET
SPILLELEDER

Det er ikke altid let af veere SL. Man sidder
med et tykt haefte med spilleregler og prgver
sé pa at bruge dem for at skabe interessante
og afvekslende eventyr. Men mange gange
indtgrrer inspirationskilderne, og spillerne
ma sé ngjes med at vandre omkringi et under-
jordisk grottesystem, sl14 slemme monstreihjel
og snuppe deres skatte. Dette var noget, der
forekom ofte i de tidlige rollespil fra midten af
70’erne, meninteressen er forhabentlig blevet
udviklet med krav, om noget mere spaendende
og afvekslende.
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INTRIGER

Et godt eventyr byder pd meget mere end blot
kampe og skatte. Det skal veere spsendende,
tvinge spillerne til at bruge fantasi og snilde i
stedet for vaben, og dbne op for rollespil, som
forvandler rollepersonerne fra bare at vaere
enrazkketalietrolleskematil at vaere vaesner
afkgd og blod, som spilles med liv og dramatik
af deres "ejere”.

Eventyret skal rumme visse grundlaeggen-
debestanddele, for at det bliverinteressant og
spendende for spillerne. Den fgrste er en
sammenhangende intrige. Det nytter ikke
bare at stable en raekke spaendende begiven-
heder sammen efter hinanden. Der ma vaere
en indre sammenhang, som spillerne kan
fornemme, ellers vil de komme til at fgle, at
deres handlinger er ligegyldige. Hvis man ser
pé en god film eller laeser en god bog, kan man
maerke, at forfatteren har skabt en sammen-
hangende historie, som ggr, at man gnsker at
fortsatte for at finde ud af, hvad der sker
leengere fremme. Det samme geelder for et
rollespilseventyr.

Det naste vigtige punkt er, at spillerne skal
have lov til at tage beslutninger. Alt for ofte
samarbejder spillernes rolleprsoner med en
s& magtfuld SLP, at denne egentlig lige sa
godt kunne have kommandoen. Det er ikke
godt. Spillerne vil nemlig sa henvende sig til
SL og spgrge "THvad mener Hugo SLP, at vinu
skal ggre?” Det er heller ikke godt, hvis spil-
lerne drives gennem spillet p.g.a. intrigen i
eventyret, og de si kun har ét rimeligt alter-
nativ i hver valgsituation. Desvaerre foruds-
atter mange intriger, at spillerne er tvunget
til at g4 ad handlingens slagne vej fra pkt. A
til pkt. B. Men man m3 saette spillerne i en
sidan situation, at det er helt 4benbart, at de
selvma fatte de svaere og vigtige beslutninger,
der skal til, for at problemerne kan lgses.

Den tredje vigtige detalje er balance. Spil-
lerne m4 selv kunne lgse deres problemer,
men problemerné mé hverken vare for svaere
eller for lette. Det er et spgrgsmal om, hvor
sveere udfordringer spillerne skal mgde. Den
enkelte SL.mé sgge den gyldne middelvej. Det
er ikke let at finde den. Af og til gar det helt
galt, men det geelder om at pregve. Det er ikke
serlig sjovt, ndr spillerne kan indse, at de
klarer en raekke problemer uden risiko, eller



—ligesa darligt — at de ikke har en chance for
atoverleve. Det skal dogikke forhindre SLi at
lade spillerne dg p.g.a. ren dumhed. Du skal
heller ikke blive urolig, selvom spillerne fin-
der pa en uventet og enkel lgsning, som du
ikke har teenkt pa. Lad dem beholde glaeden
ved at fgle sig meget smarte og klggtige.

Men nu opstir spgrgsmalet sikkert: "Hvor-
dan skal jeg dog komme pé en god intrige?”
Den bedste made er som sagt ved at ty til
fantasy-litteraturen. Lees bade gode og darli-
ge bgger! Desvaerre er det lidt af handicap
ikke at kunne engelsk, da det meste aflittera-
turen er pa netop det sprog. Kun meget fa
titler er blevet oversat til dansk. Men man
kan finde ideer til eventyr i andre kilder:
detektivromaner, tegneserier, science fiction-
bgger og mange andre steder. Til og med sa
morsomt et sted som i historierne om Asterix
og Obelix, kan man finde fantasy-eventyr, der
kan forvandles til brug i Drager & Damoner.
Eksperimentér selv videre derfra. Qvelse vil
give dig nye feerdigheder, og sa leenge du ikke
stivner i visse standardintriger, vil dine spil-
lere hele tiden mgde nye og interessante begi-
venheder.

En intrige bgr have visse bestanddele. Hvis
" man ser en spendende film, opdager man, at
den fungerer lidt som en rutschebane. Den
begynder med et ophidsende styrt, der kaster
eventyrerne midt ind i handlingen. Derefter
felger sd nogle mindre ture op og ned, der alle
bevager sig op imod den sidste og stejleste
skraning, eventyrets store klimaks. Stjerne-
krigen indledes med en spandende scene,
hvor Darth Vader tager prinsesse Leia til
fange, og de to robotter flygter til Tatoonie.
Derefter kommer et roligt afsnit, hvor man
leerer Luky Skywalker og hele hans baggrund
at kende. I filmen veksles derefter mellem
hurtige og spandende afsnit og afsnit med
mere ro, som f.eks. nr hovedrolleindehaver-
ne hviler sig eller diskuterer. Men gradvist
bygges spandingen op mod klimaks: Selve
angrebet pd Dadsstjernen. Derefter fglger sa
et afsnit, der far tilskueren til at falde lidt ned
igen: Medaljeuddelingen.

Den mest almindelige start pa et rollespil-
eventyr er, at spillerne bliver ansat af nogen,
for at udfere en opgave. Den model bliver ret
tam efter et par gange, og det kan vaere sjovt
for spillerne at komme ind i eventyret pd en
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helt anden méde. De kan f.eks. blive vidner til
en forbrydelse, og maske bliver de endda jag-
tet af forbryderne (som R2D2 og C3PO, der
pregver at undslippe Darth Vaders soldater).
Senere kan rollepersonerne evt. blive ankla-
get for forbrydelsen, som de ikke har begéet,
og dermed blive tvunget til at bevise deres
uskyld. Og méaske kan de sa pludseligt finde
en ledetrdd (som da Luke ser R2D2’s lille
filmklip med prinsesse Leia, der beder om
hj=lp). Mange andreideerliggerlige fordgren.
Det er bare at lade fantasien rulle.

Efter selve indledningen sker der en op-
varmnng. Spillerne stgder pa en eller anden
spendende begivenhed. Den behgver ikke
have noget direkte med intrigen at ggre. Det
kan vzere lidt af en udfordring at lade spiller-
ne komme ud for begivenheder, der tilsynela-
dende ikke har noget med hovedhandlingen
at ggre, men som, hvis spillerne ellers er bare
lidt opmaerksomme, senere viser sig at rum-
me vigtige ledetrade i selve intrigen. Husk
blot ogsa at indfgje nogle rolige perioder, si
spillerne far tid til at koble af og teenke efter.
Under”opvarmningen”bygges der op til naeste
del: Eventyrets kulmination, der ogsa plejer
at fgre til dets slutning. Her sker de konfron-
tationer, som medfgrer, at spillernes opgave
1gses, hvis daikke opgaveni stedet tilintetggr
spillerne. Klimaks bgr vaere omfattende og
rumme megen spanding, usikkerhed, action
og snilde.

Efter kulminationen skal de overlevende
personer pi passende vis have en chance for at
kgle ned igen. Rollepersonerne ma p4 en eller
anden made kunne findelidt ro og tryghed, for
at kunne vurdere situationen og f4 et overblik
over, hvor galt eller godt, det er glet.

SLP

I et eventyr kraeves ofte forskellige typer af
SLP. Mange er helt uinteressante (byvagter,
bgnder og andre statister). Men eventyr inde-
holder ofte vigtige SLP, der er med til sikre
handlingen i historien (skurke, budbringere
og andre). I fantasy-litteraturen findes der
visse klicheer, der kan vaere nyttige, ndr man
skal konstruere disse SLP. Spillerne vil da
komme til at fgle sig mere hjemmevandte og
sikre pa, hvem de har med at ggre. Disse
klicheer er fgrst og fremmest mandspersoner.
Det beror pa de nu hendengangne kgnsroller.



Ennutidig SL ma vaere opmaerksom p4, at det
ligesd godt kan dreje sig om kvinder som
meend.

MUSKELBUNDTET

F.eks. Conan, Fafhrd (Lankhmar) og Lille
John (Robin Hood). Denne person er en stor og
selvsikker kampmaskine. Han er ret dygtig
(det er ngdvendigt for at overleve), men haren
tendes til at teenke i voldstermer. Muskel-
bundtet har en hgj STY, FYS og SMI, mange
kamp- og vildmarksfserdigheder, men ikke
meget andet.

DEN ADLE RIDDER

F.eks. Sir Lancelot (Kong Arthur-legender-
ne), Aragon (Tolkien), Jandar (Callisto-se-
rien), John Carter (feltherre af Mars), Wilfrid
af Ivanhoe (Ivanhoe) og Etienne Navarre
(Ladyhawke). Denne person er en retfeerdig
og klog kriger. Han er dygtig i kamp og har et
godt og klogt sind, godt skolet i Laerdomsfzer-
digheder. Han er ofte en person med en hgj
karisma og god til at give og modtage befaling-
er. Den Zdle Ridder har god STY, INT og
KAR, kamp-, vildmarks- og kommunikations-
feerdigheder. Den Zdle Ridder keemper na-
sten udelukkende med slagsvaerd eller to-
handssveerd.

DEN GAMLE OG VISE

F.eks. Gandalf(Tolkien), Sheelba (Lankhmar),
Obi-wan Kenobi (science fiction-varianten),
Merlin (Kong Arthur-legenderne) og Humph-
rey (Xanth). Den Gamle Vise er klog, ogofteen
ganske dygtig troldmand. Han star til tjene-
ste med rad og dad, men undgér selv kamp. Af
og til lever han som eremit i gde omrader, og
man ma selv opsgge ham. Den Vise har altid
hgj INT, men er ofte fysisk skrgbelig. Han
besidder en mangde leerdomsfaerdigheder, af
og til ogsd magiske feerdigheder, og eri gvrigt
ofte rimelig god i disse faerdigheder. Afog til er
han dog forblgffende god til at slas med enkel-
te, fa teknikker. :

DEN SMIDIGE TYV
F.eks. Grakat (Lankhmar), Silk (Belgariad)
og Philip Musen (Ladyhawke). Denne person
er enmesterialt, hvad der hedderlist, bluffog
bedrageri. Han undgar at komme til at slds, s&
leenge som muligt, men kan dog godt - ogséd
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selvom han foretrakker lette viben. Tyvens
specialitet er kommunikations- og tyvefaer-
digheder. Han (hun) har hgj INT og meget hgj
SMI. STY og FYS plejer at veere ret normale.

BRUSHOVEDET

F.eks. Boromir (Tolkien) og Lelldorin (Belga-
riad). Dette er ofte en ung person, som lader
sine fglelser lgbe af med sig og derfor handler
uforsigtigt. Dette kan resultere i en del pro-
blemer for spillerne, som maske forventer sig
en fornuftig opfgrsel fra deres SLP-kammera-
ter. Det kan veere ret forskellige ting, der far
brushovedet til at tabe besindelsen: keerlig-
hed, gradighed, raedsel, overdreven aresfglel-
se. Et brushoved plejer at have lav INT og
darlige kommunikationsfaerdigheder.

VETERANEN

F.eks. Imrahil (Tolkien), Lukor (Callisto-se-
rien) og Cedric (Ivanhoe). En veteran er be-
gyndt at blive gammel. Fysisk er han ikke
leengere i topform, men det kompenseres af
hans langt sterre erfaring. Hans STY, FYS og
SMI behgver ikke at vaere specielt gode, man
vedkommende har hgje feerdighedsvardier,
lige meget hvad han giver sig i kast med. En
veteran er ofte en glimrende radgiver.

ROVERRIDDER

F.eks. Darth Vader (science fiction-varian-
ten), Feanors syv sgnner (Silmarillion), den
Sorte RidderiKong Arthur-legenderne, Front
du Boef og Gilbert (Ivanhoe) samt Guy de
Guisborne (Robin Hood). Rgverridderen er en
adelsmand, der har valgt skurkens vej. Han
er gradig og jagter ofte en fager mg. Rgverrid-
deren har en god INT og hgj STY og SMI, oger
meget dygtigi kommunikations- og kampfar-
digheder. Han plejer at betragte haderlighed
og barmhjertighed som tegn p4 blgdsgdenhed.

Han er en serigs modstander for den gode helt.

DEN ZDLE ROVER
F.eks. Robin Hood, Per Stigman, Turin Tu-
rambar og Barahir (Silmarillion). Dette er en
sympatisk og egentlig god person, der er tvung-
et ind pé forbryderbanen af de onde magtha-
vere. Han keemper ofte pa forskellig vis for
smafolks ve og vel. Den Adle Rgver holder til
i vildmarken med sine maend. Det sikrer ham
gode ferdighedsvaerdier i vildmarks- tyve- og



kampferdighederne. Pil og bue er traditio-
nelt den ZAdle Rgvers favoritvidben. Han har
altid hgj SMI, FYS og INT.

FJOLSET

F.eks. Willie (Indiana Jones), Dejah Thoris
(John Carter-bggerne), Jane (Tarzan) og
Darloona (Callisto-serien). Dette er en kvin-
de, hvis eneste prastation plejer at veere at
havne i vanskeligheder, hvorefter hun mé
reddes af den mandlige hovedrolleindehaver.
Fjolset udmeerker sig ved en meget hgj KAR,
middel til lav INT, og mangel pa andre brug-
bare feerdigheder.

DEN DYGTIGE KVINDE

F.eks. Marion (Jagten paddenforsvundne ark),
Polgara (Belgariad), Eowyn (Tolkien), Vale-
ria (Conan) og prinsesse Leia (science fiction-
varianten). Den dygtige kvinde er kyndig i
det, hun kan, og har ofte en forblgffende evne
til at hente manden til sig i hendes egne
omgivelser pé jorden (se bare pa Leia i Stjer-
nekrigen 1). Den dygtige kvinde har en god
INT og SMI. Hun har ogsa meget hgje vaerdier
i sine specialomrader.

KLICHEERS BRUG
Hvis man studerer disse heroiske klicheer i
litteraturen, kan man se, at de alle har visse
svagheder eller szerheder, som pavirker deres
handlinger og som ggr, at de ikke altid hand-
ler p4 en made, der virker fornuftig for uden-
forstaende.

F.eks. Conan, der nzsten kan blive skraemt
fra vid og sans af magi. Sir Lancelots bran-
dende keerlighed til Kong Arthurs hustru
Guinevere, der kaster England udi en udmar-
vende borgerkrig. Robin Hood elsker at traek-
ke sine modstandere ved nasen med ideer,
der er dumdristigt farlige. Etienne Navarras
sind er helt besat af tanken om hzevn. Aragon
har en irriterende evne til at fortzlle Gud og
hvermand om, hvem han er, og forventer
derefter at alle vil fglge den kommende konge
af Gondor. Indiana Jones bliver panikslagen
afslanger. Polgara forsgmmer aldrig enlejlig-
hed til at komme med spydige kommentarer
til sine folgesvende. Eowyn foler sig diskrimi-
neret som kvinde og vil vise, at hun er lige s&
dygtig som en mand.

Nar du konstruerer en vigtig SLP, veer da
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pépasselig med, at vedkommende far en del
personlige seerheder, der pavirker personens
geren og laden. Dette ggr personen mere le-
vende og interessant at mgde for spillerne.

VERDEN

Eninteressant og velkonstrueret verdeneren
vidunderlig baggrund for eventyr og giver liv
og farve til alle spillernes pafund. Eventyrver-
denen kan i sig selv indeholde en raekke vigti-
ge elementer, der kan give bade spillere og SL
ideer til, hvad der kan ske.

Det er sveert at udarbejde en verden ud af
den bla luft. Natur, historie og kultur er
komplicerede ting, som kraever stor opmaerk-
somhed over for alle detaljer. Vi anbefaler
derfor varmt, at du lader dig inspirere af
planeten Jorden og dens natur og historie.
Tag dog ikke fat pa for stor en bid pa én gang.
Duharikkebrug for en hel planet lige med det
samme. Den enkleste lgsning er at begynde
med et lille kontinent og derefter udbygge
med nye omrider efterhidnden som det be-
hgves.

Forste skridt i skabelsen af en verden, er
naturen. Du skal tegne et oversigtskort med
de vigtigste landsskabsformer (bjergkseder,
floder, skove og andre vigtige elementer) og
bestemme dig for klima, flora og fauna. Det
letteste er at tage en del af Jorden og fordreje
og forandre det hele en smule. P4 denne made
kan du ved hj=lp af et atlas og et leksikon
hurtigt fA ting som klima, terrsenforhold,
plante- og dyreliv pa plads. Modificer det hele
bagefter, sd det kommer til at passe til dine
interesser, men prgv dog at holde alle &n-
dringer inden for rimelige greenser. F.eks. er
det meget meerkeligt, hvis man kan finde
palmer og krokodiller under kolde him-
melstrgg. Det duer helt enkelt ikke.

Derefter skal du bestemme din verdens
politiske inddeling. Igen findes der visse
tommelfingerregler, der kan vaere gode at
have i baghovedet. Drager & Damoner uds-
piller sig i en verden, der er uden moderne
teknologi. Agerbrug og transport sker nor-
malt under primitive former. Dette afspejler
sig ogsa 1 befolkningstaetheden. Folk er kon-
centreret i omrider med gode jorde og gode
kommunikationsmuligheder, f.eks. langs
regnfulde kystsletter eller ved floddeltaer.



Alle gamle, store civilisationer voksede frem i
sddane omrider: Nilen, Eufrat & Tigris,
Middelhavskysten og Rhone-dalen. Deterkun
sddanne steder, at befolkningen bade kan
forsgrge sig selv og skabe et produktionsover-
skud, d.v.s. sikre herskerne rigdom. I gamle
dageforenedesrigerne af vandveje, mens skove
og bjergkaeder udgjorde naturlige graenser.
Skane hgrte naturligt til Danmark, da sgve-
jen over @resund var let at klare. Forbindel-
serne mellem Skéne og Sverige gik derimod
gennem de taette smélandske urskove, der
udgjorde en naturlig graense.

Placer derfor de veludviklede, rige og magt-
fulde lande i omrader med godt klima, gode
kommunikationsveje og rige jorde. Jo ringere
et omrade er m.h.t. disse tre faktorer, jo mere
tyndtbefolket og barbarisk bgr det vare.

Da vi konstruerede Eventyrspils Drager &
Damoner, var vi inspireret af Europa. Altor —
vort fgrste kontinent — svarer rent geografisk
stort set til det vestlige Europa, med Middel-
havet mod syd og et ocean mod vest. Langs
kysterne mod syd ligger den hgjeste civilisa-
tion. Mod nord bor barbarerne. Altors dyreliv
er ogsa stort set europeeisk.

Nar du skal igang med at skabe et lands
kultur og samfundsforhold, kan duigen fa god
inspiration ved at studere de nationer og
kulturer, der har eksisteret i vor jords histo-
rie. Men du ma altid veere parat til at foretage
justeringer for fantasy-faktorer, somikke har
haft en plads her pa jorden, f.eks. magi og
guder, der faktisk findes og méaske endda
griber ind i det, der sker. Ver ogséa forsigtig
hvis du lader dig inspirere af middelalderen i
Europa. Der eksisterede kristendommen og
den katolske kirke, som en uhyre vaegtig del af
det politiske og det kulturelle liv. Men krist-
endommen passer sjzldent ind i en hedensk
fantasy-verden. Du m4 vaere parat til at gen-
nemfgre de ngdvendige forandringer og modi-
fikationer.

Mange spillere udnytter middelalderens
feudalisme, som basis for deres politiske sy-
stem. Det er absolut et interessant og brug-
bart system, men der findes ogs andre mader
at konstruere statsdannelser pa. I 400-tallet
f. Kr. finder man f.eks. det klassiske Graeken-
land, hvor den grundlaggende politiske en-
hed var bystaten. Megen litteratur er skrevet
om denne tid, og en foretagsom SL kan udnyt-
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te dette, nar stater og lande skal konstrueres,
som ikke ligner det almindelige feudalsam-
fund. Andre intelligente politiske konstruk-
tioner finder man i bide republikanske og i
kejserlige samfund, i Rom, Byzans, i det ara-
biske Kalifat, 1400-tallets Schweiz og i re-
naissancens Italien.

I et politisk system opdager man, at magten
ofte hviler pa tre vigtige faktorer: penge, mi-
liteer og tradition (ofte i form af religion). De,
der kontrollerer disse faktorer, behersker
samfundet.

F.eks. kontrolleredes pengeneimiddelalde-
ren af kongen og af og til af rige kgbmend,
militaeret af feudalherrerne og traditionen af
kirken. Disse fire grupper dominerede ogsa
samfundene. I det klassiske Grzekenland
kontrolleredes pengene af kgbmaendene og
militaeret af de frie borgere (i form af veernep-
ligt). Den eneste institution, der havde nogen
magt, nar det gjaldt traditionen, var oraklet i
Delfi, men templets indflydelse var svag. Pa
den made styredes de klassiske graeske stater
somregel afborgerne. Da haeren af veerneplig-
tige senere overgik til en heer af lejesoldater,
der tjente den, der kunne betale for haren,
kom den politiske magti haenderne pa de rige
eller pA harfgrerne.

Folgende politiske systemer har veeret
almindeligt forekommende i vores verden, og
kan derfor let bruges i en eventyrverden. 1
parantes angives eksempler fra historien.
Mange lande har haft en blanding af flere
systemer, si en SL kan blande flere systemer
sammen i et og samme land. Af pladshensyn
er alle forklaringer holdt meget korte. Den,
der gnsker at vide mere, kan finde mere infor-
mation pa biblioteket.

FEUDALISME

Feudalismen er politisk og skonomisk et sy-
stem, hvor magthaverne stéri helt bestemt og
fastsat afhangighedsforhold med forskellige
rettigheder og pligter over for hinanden.
Baronen adlyder en greve, som igen mé adly-
de en hertugo.s.v. (England og Frankrigiden
tidlige middelalder).

MONARKI

Riget styres af en hersker, som har arvet sin
position. (Frankrig i 1400-tallet).



ARISTOKRATI

En forsamling af magtfulde adelsslaegter sty-
rer landet. (Det republikanske Rom. Dan-
mark i vikingetiden).

PLUTOKRATI

Rige kebmseend besidder den politiske magt.
(Middelalderens Venedig og Genova).

DEMOKRATI

De frie borgere styrer staten. (Athen under
Perikles).

DIKTATUR

En person styrer landet. Han har ofte taget
magtenv.h.a. vold ellerintriger. (Casars Rom.
Det tidlige shogun-styre i Japan).

TEOKRATI

De religigse myndigheder hersker. (Pavesta-
ten. Iran idag). ‘

EVENTYR

Erfaringen viser, at omrader, hvor flere grup-
per keemper mod hinanden om magten, ofte er
gode for eventyr. Denne kamp behgver ikke
absolut at udkzempes med vold. Man kan
f.eks. forestille sig, at forskellige handelshuse
ksemper om magteni en by med korruption og
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INDEKS

spionage. I siddanne politisk, kaotiske situa-
tioner har spillerne ofte gode chancer for at
lade deres rollepersoner agere og skabe sig en
egenmagtposition. Ilande med rolige og stramt
kegrte samfund har spillerne ofte meget fa
muligheder for at pavirke situationen. Love
og traditioner styreri meget hgj grad valgmu-
lighederne dér.

Handel er ofte en god arsag til eventyr.
Spillerne kan se gode muligheder i at gge
deres rigdomme ved at satse p4 handel med
sjeeldne varer, som mé transporteres ad farli-
ge veje. Hvis du planlaegger at benytte dig af
handel i din eventyrverden, ma du afggre,
hvilke varer, der er interessante, og hvor de
produceres og salges. Priserne ma beregnes
pa en sddan méade, at spillernes rollepersoner
kan blive tilfredse med fortjenesten. I Jordens
historie har fglgende varer vaeret praktiske
for eventyrlige handler: a&2dle metaller, sdel-
sten, pelsveerk og krydderier. De produceres
ofte i barbariske omrader og transporteres da
ad lange og besveerlige veje til deres marke-
der, de civiliserede og rige lande, hvor overk-
lassen kan tillade sig at kgbe dem. Et eksem-
pel er rav, som kunne udvindes i det nordlige
Tyskland og solgtes i Rom, eller krydderier,
som portugiserne i 1500-tallet fragtede fra
Indien til Europa — syd om Afrika.
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