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l Tei‘hinges~lag (UPS)T

Indledning

Terningerne er til for at give rollespillet et chance-
moment. Dvs. nogle dele af spillet afggres (som i
virkeligheden) mere eller mindre tilfeeldigt. Hvad
er chancen for at klatre op af en husgavl f.eks? Til
at afggre dette benyttes flere forskellige mader at
sld pa, og til hver metode benyttes en eller flere
terninger.

Vi benytter os af UPS, Udvidet Procentisk Sys-
tem, hvor de enkelte slag og betegnelser er beskrevet
1 det fglgende:

Almindeligt procentslag

Dette er det mest brugte slag. Slaget foretages ved
at sla to 10-sidede ternminger i en bestemt ralke-
iglge, og lade den fgrste veere 10’erne og den anden
vare ’erne. Hvis man har to forskellige terninger,
kan man selviglgelig sld dem samtidig og sige, at
den ene er 10’erne og den anden l’erne. Slagene
gar fra 00 til 99. 00 er altid en succes’, ligemeget
hvor lidt man har i evnen, og 99 er aldrig en succes.

Terningerne bruges i nesten alle tilfzelde til at
finde ud af, hvorvidt man med held bruger en af
sine evner. Hvis man slar mindre end eller lig med
sin evne, har man klaret slaget, og jo hgjere slaget
er, desto bedre har man klaret det. Dette betyder,
at nok kan man bruge sin evne, selv om man kun
har lidt i den, men for traenede folk vil det lykkes
oftere og bedre. Dette far iser betydning, nar der
er tale om modslag, som beskrevet nedenfor.

Nemt procentslag

Dette er en betegnelse for et procentslag, der er
nemmere end normalt. Det bruges f.eks. nar man
giver sig god tid, eller forholdene er specielt gode for

IDet er endda en strike.

det, man vil. Spilleren kan selv velge reekkefglgen
af sine to 10-sidede terninger. Dvs. hvis spilleren
slar en 4’er og en 7’er, kan han selv veelge om han
har sliet 47 eller 74. Hvis han har under 74 i evne
men over (cller netop) 47, vil han selviglgelig velge
at sige 47, mens hvis han har 74 eller derover, i
evne vil han selvfglgelig veelge 74 slaget. (Bemeerk,
at man helst skal sl3 s3 hgjt som muligt uden at
komme over sin evne!)

Sveaert procentslag

Dette er modsat af 'nemt slag’, og bruges hvis
man laver hastveerk, eller prgver at lave noget un-
der specielt sveere omstendigheder. Terningernes
rackkelglge valges sa darligt som muligt. Det vil
normalt vaere den hgjeste terning fgrst, s man har
mindre chance for at klare sit slag, men hvis man
klarer slaget, uanset hvilken terning der er fgrst,
vaelges den laveste fgrst, siledes at man ikke klarer
det sa godt.

Dobbelt nemt/svaert slag

IIvis en handling har 2 (eller flere) gange ’nemt
slag’, skal evnen ganges med antallet af gange, man
har nemt slag, derefter slies et nemt slag. F.eks.
vil det veere et dobbelt nemt slag at klatre op ad en
klippeside, hvis man giver sig god tid og har et reb
til hjeelp.

Hvis en spille gnsker at lave en ting, der, efter
Spillemesterens opfattelse, er sa trivielt, at man skal
have tre-, fire- eller femdobbelt nemt slag, skal der
ikke sldes pd nogen evne. Dvs. spilleren ggr det
bare.

Hvis en spiller skal lave en handling, der har to
gange ’sveart slag’, skal evnen deles med 2. Hvis
den har 3 gange, skal den deles med 3 osv. F.eks.
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vil det veere et tredobbelt sveert slag at skynde sig
op ad en lodret vaeg, der er vad af regn.

Modslag

Denne betegnelse bruges tit, nar to personer skal
lave handlinger der gar imod hinanden. F.cks.
Snige mod Opmaerksombhed eller Angreb mod Und-
vige. Et modslag vil i sidst neevnte eksempel sige, at
angriberen siger, hvor meget hans procentslag blev,
og forsvareren skal sa sla hgjere end eller lig med
dette (og lavere end eller lig med sin evne). Hvis
en spiller har 73% 1 angrebsevnen og slar 14% 1 sit
slag, og forsvareren har 28% i sin Undvige evne,
skal han sla fra 14 til 28 i sit procentslag for at
undvige. Bemark, at en spiller godt kan have 89%
i evne, men kun sla f.eks. 07 og dermed risikere,
at en modstander med kun 10 % i evnen klarer det
bedre.

Hvis man slar det samme som sin modstander,
i f.eks. en konkurrence, vil man opnd samme re-
sultat som vedkommende. I kamp vil det sige, at
man undviger, parcre eller benytter sit skjold mod
det pagmzldende slag. Hvis en magiker forsgger at
fortrylle én og man slar det samme pa Psykisk
Styrke, som magikeren slog pa sin Magi, vil man
undga at blive fortryllet.

Kontrolslag

Nar en person har udfgrt en handling, der har
kreevet et slag pa den relevante evne, kan han eller
hans kammerater kontrollere, at det, der er lavet,
er blevet lavet godt nok, eller om der er tale om
noget bras. En person, der gnsker at kontrollere en
handling, skal sld pad samme evne, som handlingen
kraevede. Hvis det lykkes, kan personen afggre om
det er i orden eller ej, men hvis det ikke lykkes vil
personen vere sikker pa, at det er 1 orden. Ilvis
det viser sig at handlingen ikke var god nok, vil
kontrolleringen give mulighed for et nyt forsgg.

Eksempel: Smeden Sgren har sliet sig selv si
hardt over foden, at han tror, den er brackket. Han
forsgger at laegge en skinne, sd han kan stgtte pa sin
fod, og slar derfor pa sin Fegrstehjeelp. Ian slar 46,
men Sgren har kun 32 i evne, hvorfor hans skinne
ikke er seerlig god. I det samme kommer 1lealeren
Hanne ind af dgren og beslutter sig for at checke
Sgrens benskinne. Hun har 78 i Fgrstehjaelp og slar
42, sa hun kan med det samme se, at Sgrens skinne
ikke er god nok. Hun legger derfor en ny med et
slag pa 75.

P4 denne méde vil en gruppe have store chancer
for at fa lagt ordentlige forbindinger, bygget en god

tgmmerflade eller skjult sporene godt. Dette kracver
dog, at man har tid til det (se side 39). Nir alle
personer i gruppen har kontrolleret handlingen og
fundet den i orden, kan der ikke sldes yderligere.

Hvis en person fumler vil han overbevise alle an-
dre, at det er godt nok, eller vaerre endnu gdelaegge
cn ecllers god tgpmmerflade. Med en strike kan
spilleren ikke bare se, at den forbinding ikke er god
nok, men ogsa legge en perfekt.

Strike

IIvis en spiller slar to ens i sit procentslag, og har
sldet under (eller netop) sin evne, vil han have lavet
et strike. Strike giver forskellige forbedringer i den
handling, spilleren laver. Spilleren ma gerne komme
med en idé til, hvad der kan ske, men Spillemesteren
afggr det. I tillwelde af et modslag kan en strike give
succes overfor et hgjere slag: Hvis en spiller slar
43% i angreb og man undviger med 22%, vil man
undvige. IHvis man skal lave ¢t modslag mod en
strike, skal man sla en strike, der er hgjere eller lig -
med. (F.eks. angreb 44%, undvige 55%) Hvis man
ikke kan lave en strike der er hgjere eller lig med, kan
man lave angrebet om til et almindelig slag ved at
sla et slag, der er hgjere eller en strike, der er lavere.
(F.cks angreb 44%, Undvige 52%, angriberen vil s&
ingen strike fordel have). Bemeerk, at eksemplerne
geelder for succesfulde angreb og Undvige slag.

Strike med to ens bliver bedre, jo hgjere det er,
dvs. at strike 00 bare ser godt ud, mens strike 88
kan drzebe en mand i et hug! En anden mulighed
for at sla strike, er hvis man har over 100% i evne,
da alt hvad man har over 100, vil teelle som strike,
livis terningslaget er under evnen minus 100. F.eks.
en spiller med 112 i evne vil kunne lave strike pa 01-
10,12 og dobbelt strike pa 00 og 11! Hvis en spiller
kommer over 200% vil alle hans/hendes almindelige
slag veere sirikes, og der bliver si mulighed for
dobbeltstrikes og fra 300 tre-dobbelt strikes osv.
Iler skal lige nzvnes, at hvis man har 100 eller
derover i en evne, vil man ikke klare sin evne, hvis
man slar 99, men det er heller ikke en fumle. Man
kan altsa blive sa god, at man aldrig fumler, men
man kan aldrig veere sikker pa at klare slaget.

En strike, der ikke bestar af 2 ens, (nir man
har over 100 i evne) vil regnes for den strike der
ligger umiddelbart fgr. Dvs. terningslagene 01 til
10 giver strike 00, 12 til 21 strike 11 osv. Dette
har en betydning for, hvad resultatet bliver, hvilket
er beskrevet ved strike-/fumletabellerne nedenfor.
Med hensyn til modslag er det, hvad terningerne
viser, der afger, hvem der vinder. En strike, man
har slaet med 05, vil saledes telle som et hgjere slag
end nir modstanderen slir strike med 03, selvom
begge slag svarer til en strike 00.



Fumle

Dette er modswxtningen til strike. En spiller, der
slar over sin evne, og slar to ens vil lave en fumle.
Dette giver beklagelige bivirkninger i spillerens
handlinger. Hvis spilleren ikke selv kan finde pa
en passende katastrofal virkning, ma han spgrge
Spillemesteren. En spiller, der har 99 eller mere
i evne overhovedet kan ikke fumle, dog vil 99 al-
tid fejle, s& hvis en person slar 99 pé sin evne, vil
den handling som vedkommende er i gang med mis-
Iykkes.

I modsetning til strike bliver fumle farlig, nér
slaget bliver lille. Dvs. at en fumle 99 maske gor, at
man taber vibenet, mens man kan dg af at sl en
fumle 11. Der er ikke noget, der hedder en dobbelt
fumle.

Strike- eller fumlefaktor

Man finder faktoren ved at legge en d6 til den
strike/fumle, man har slet, divideret med 11.
F.cks. har en spiller sldet 44, vil han fa en strike-
faktor pa 4+d6.

Hver dobbelt strike giver +10 pa strikefaktoren.
En person, der f.eks. laver en dobbelt-strike med 11
(evne=112) vil alts3 fa cn strikefaktor pd 14+104d6.
Tredobbelt-strike giver +20, firdobbelt-strike giver
+30 osv.

Strike/fumle tabeller

Hvis en spiller slir strike eller fumle, kan han
selv velge, hvilken cffekt dette slag skal have for
hans spiller. Hvis spilleren foreslar noget, som
Spillemesteren ikke syntes er passende eller effekt-
fyldt nok, kan Spillemesteren gribe ind med sit eget
forslag, eller benytte nedenstiende tabeller.

Man benytter tabellerne ved at beregne
strike/fumle faktoren og finde det tilsvarende num-
mer i den relevante liste.

Man kan altid benytte en mindre strike- eller
fumlefaktor, hvis denne passer bedre eller det slag
man har faet ikke er muligt. F.cks. kan man ikke
sl3 vabnet ud af hinden pd en modstander uden
vaben.

Bemzerk, at nar man benytter en mindre strike-
eller fumlefaktor, vil strikes blive mindre eflektive
og fumle mere farlige for én selv.

Hvis tabellerne benyttes, bgr Spillemesteren
sprge for at ’dreje’ beskrivelsen i tabellen, s& den
passer til situationen. F.eks. kunne tolkningen af
magi fumle 2:
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Tredobbelt modsat eflekt.

vaere, at man rammer tre medspillere eller bare
taber tredobbelt mana.

Vi vil overlade til Spillemesteren at finde pa
nye strikes, hvis hans/hendes spillere har over 100 i
enkelte eller flere evner.

Generelle strikes
(Bruges som guideline for alle strikes)

Faktor | Effekt | Erfaring | Beskrivelse
1 *1 Flot
2 *1

13 *3 100
14 w4 150 | Mesterligt
15 x4 250
16 *5 250

Generelle fumle
(Bruges som guideline for alle fumle)

Faktor Effckt Tidstab? | Beskrivelse
2 ¥3 modsat | 9d10 sck | Katastrofalt
3 %2 modsat | 8d10 sek

: 7d10 sck

svag modsat

9 svag modsat [ 2d10 sek

10 2d10 sek
0%

el
3d10 sck

dgﬁm Ups
d4 sek

2Tjdstabet kan bruges i kamp og lign. Man vil i dennc tid vare paralyserct og kan ingen handlinger lave, heller ikke
undvige!. Personen vil f.eks. sta og kigge sig forvirret omkring, eller prove at f3 en anden spiller til at forklare, hvad der

cgentlig sker. -
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Angreb strike

Forsvar strike

1 Modstanderen forvirres d10 sckunder
2 Modstanderen har sveert slag pd nacste forsvarsslag

3 Sl3 omkuld d10 sek
a

T ¢ s
i ;

8 Modstanderen forvirres 3d10 sck
9 S_le'x omkul_d 3d}0 ck

e
SI& rustning itu. Rustningen bliver

mod alle angreb?*
14 Firdobbelt skade
15 Sl3 gennem rustning og giv dobbelt skade
: S0 e

Rn b I e P
mdobbelt ska

Angreb Tumle
Rammer sig selv. Tredobbelt skade®
Rammer sig selv. Dobbelt skade®
4 Vabnet gir itu. (Se angreb strike 12)
; e L e et

L 1g scly

W N

hvert d4 sck.
9 Forvirret 2d10 sek
10 Taber sit viben, Tager d6 sck at samle op

<

14 Det neeste angreb bliver udsat i d6 sck.
15 Det naeste angrep bliver udsat i d4 sek.

1 Angriberen forvirres d10 sck

2 Du fir 410 i angrech mod angriberen i det neste
angreb.

3 Din nxste handling (angreb) kommer 1 sek hurtigere

(Min om et sek)
ey Y

ngrebs vaben sidder fast. (Sc a.n{;re
8 Angriber sldcs omkuld i 3d10 sek

9 Du far et ekstra angreb, sla for at ramumne igen (An-
griberen kan ikke undvige el. parere)

o

14 Gratis angreb. Ramuner altid og gir gennem rustning.
(Se angreb strike 11) :

15 Valg 2 effekter, strike 1-9.

16 Gratis angreb. Rammer altid, gdr gennem rustning
og giver dobbelt skade.

, Forsvar fumle
2 Angriberen laver tredobbelt skade
3 Din rustning gér i stykker (Se angrebs strike 13)
4 Angriber laver dobbelt skade

orvirret i 4 .
8 Du taber dit viben (Se angreb fumle 10)
9 Taber dit skjold cller hjelmn. (Fgr der slaes skade)

14 Alle andre forsvarsslag i dette sek, virker ikke!

15 Dit angreb udskydes d4 sek.

3Negative tal ved vibenskade ignoreres. Viben kan ikke helbrede. Hvis ct vaben slet ingen skade kan give, kan det ikke

]aangere repareres.

4Negative tal betyder at rustningen er serdeles ubrugelig. Rustningen kan gge skaden pa angribende vaben. Dette
skyldes metalsplinter og huller, som giver modstanderens vaben stgrre effekt.

5513 omrade og track rustning fra.
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Viden tabellerne er kun vejledende, da disse slag

Beviegelse strike kraftigt afheenger af Spillemesterens verden og den

1 Neste handling er 1 sek hurtigere, min 1 sek cvie, del; er blevet brugt. Bemerk, at der er stor
2 Nulstiller alle modstanderens inits. forskel pa stgrrelsen af emner, og bonuser og ekstra

3 Fantastisk flot. Alle slar Psykisk Styrke eller stir og viden bgr veere i forhold hertil.

. . 6
tlcr il Viden strike
Husker ekstra detalje
Kender sjov historie om emnet
3 Kender afdgd ckspert (sc strike 9).
vwm@ﬁ 3 i g

N =

medspillere nemt slag pa
8 Fantastisk flot. Alle slir Psykisk Styrke cller stir og
stirrer i d10 sek®

eveeger sig udenl

S%

% s \;:9 D e TR0 DA

13 Man lander perfekt og vinder d12 sck pa naste ini-
tiativ. (dog min 1 sek)

14 Firdobbelt cffekt. Hopper f.cks. 4 gange si langt”

15 Dobbeclt nemt slag de naste gz}x)ge9 detalicr).
TR EdobbelE eIk T OB er feka (5 EnEs Sa B e Gor ny opdagelse (f.cks om p ign)

14 Ved alt om cinnet og tilhgrende emner (dog ikke hem-
Bevaegelse [umle melige deluljor)

- & : 15 Ved alt owmn emnet og tilhgrende emner (og enkelte
2 Falder og brickker naklken. Dﬂd: hemmelige detaljer)
3 Falder og brazkker nakken!®. S1a Helbred eller dg! e e S

s
wnbru“’. Sla d8 for o

U 51}13.@. Uavie
%%% 5C
forstuye i

slagen. (Svart slhéj“

9 Rammer ind i en medspiller. Begge ryger omkuld
S1a Psykisk Styrke eller fa skrack. (Svart slag)!?

2 % s 524 ’ﬁl

e L
Snubler og falder omkuld i d4 sek

6}Ivis man er vaut til at sc den slags, er slaget nemt eller dobbelt nemt.
"Man kan dog ikke ggre det umulige. F.cks hoppe 15 meter.
8Spilleren vil, naste gang han skal ggre denne handling, fi et nemt cller dobbelt nemt slag. Hvis han f{.cks. nctop er
Klatret op af en stejl skrient, vil al fremlidig klatring pa denne skraent viere nemt cller dobbelt nemt for ham, eller hvis han
netop har kastet et reb over til en medspiller, vil alle fremtidige kast med dette reb veere nemme eller dobbelt nemme slag
for spilleren. (Den ngjagtige fortolkning cr op til Spiliemesteren.)
9Spilleren laver f.cks. flik-flak forbi en modstander. Han vil nu vaere udenfor rackkevidde og modstanderen kan kun
angribe en anden spiller el lign. Nogle gange kan Spillesnesteren kraeve et opmarksomhiedsslag for at opdage, hvor spilleren
blev af. (Han hoppede f.cks. op i lysekronen).
10Brekkede dele vil heale i Igbet af 3 maneder, hvis de dagligt behaundles med fgrstehjzxlp. Skaden svarer til 1/4 af ens
max. Helbred. S13 evt Udholdenhed cller besvim. Man kan ikke bruge evner, der kracver det skadede omrade.
11gpilleren 'slap med skraekken'. Han vil dog vaere bange og usikker naste gang, han skal udfgre samme handling.
Dette medfgrer, at alle fremtidige handlinger, der ligner denne, vil vare sveere cller dobbelt svare slag. Denne effekt vil
forsvinde fgrste gang spilleren klarer ct slag pa denne cvne. Saxrligt modige personer kan opsgge den slags situationer for at
komme over skrackken, men man skal klare evnen i en situation, der er mindst lige s3 farlig som den fgrste fgr det hjzlper.
Spillemesteren mi bedgmme, hvorndr man er kureret.
12Forstuvede dele vil heale i Igbet af 20 dage (-1 dag for hver 10 man har i helbred). Alle evner, der er tilknyttet det
forstuvede omride, er sveere slag. Skaden svarer til 1/8 af ens max. Helbred. Sl evt. Udholdenlied eller besvim.
13gpilleren har desuden information svarende il strike 4.
Hspilleren ved meget om denne plante, dette folk, kultur elligu. Ivis emnct cr meget stort, vil man ikke have bonus pa
detaljer.
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Viden fumle Magi fumnle
2 Bliver sindsyg'®permanent 2 Tredobbelt modsat effekt?!
3 Sindsyg'®i 6d10 sck. SI3 derefter svert slag pa 3 Dobbelt modsat eflekt??
Psykisk Styrke eller bliv sindsyg permanent 4 Sindsyg i 3d10 sek. Derefter sldes Psykisk Styrke for
4 Sindsyg!®i 3d10 sck. Sla derefter Psykisk Styrke cller at se om det er permanent
bliv gindsyg p%fmancnt. 15
s 3 AP

F{h

h

HADLEL 08 8 QRIS
8 Lettere forkerte og omve yrke, ellers e .
9 Interesscrer slet ikke spillerenl® Mister kontrollen?2, Allec manapoints bruges (ned til
T minus mana)

t i dette emne i d4 time.
erfuldiiSinmmen irrelevan Halv modsat efTekt?1
Tab permanent d4 % i dennc magi evne. (0 medfgrer

tab af evnen)

c »‘M;g(b <

.«M«Au 5 RS
14 Bliver interessecret i emnet, men ved intet
15 Mister koncentrationen

Besvim i d6 sck
Blind i d4 sck. (Medfgrer normalt svacre slag)

Mayi strike
1 En fortryllelse umiddelbart cfter er 1 sek hurtigere,
dog min 1 sck . B
2 Lille gunstig sideeflekt )

3 En fortryllelsen umiddelbart efter er nemt slag |
i e N R mm};ﬂ- i HAl

7 Alle 'forsvarsslag’ nod dennc magi er svare slag
8 Flotte effekter! Alle slir Psykisk Styrke eller stir og
stirrer i 2d10 sek!8
9 Permancnt +5% evne pa dennc fortryllelse!?
B ¥ " e b b B P 2 8 ke o g 3

N ST Siagiet

13 Ide til ny fortryllelse (100 erfaring)
14 Firedobbelt effekt, dog kun en af inagicns effekter,
skade, varighed og lign
15 Ide til ny fortryllelse (400 erfarin
g \e)ovg 25 v R g

1

Ved magifumle vil fortryllelsen aldrig virke.
Spillere, der fumler, vil altid tabe mana mindst
svarende til den magi de laver. Se afsnittet om magi

side 52.

15Sindssygen vil have en sammenhaeng med det emne, man forsdgte at {3 noget at vide om. Det vil normalt veere en lille
ting, f.cks. at man jkke vil hgre om emnet overhovedet, cller mener, der er en sammensvargelse omkring det.

16Disse cflekter kraever en del rollespil af spilleren. Spillemesteren bgr komme med stikord, hvis det virker ngdvendigt.

17Lad f.cks. spilleren tro, at en magiker har slgret hans hukommelse el.lign.

1811vis man er vant til den slags effekter, er slaget nemt cller dobbeltnemt.

19Kun hvis spilleren bruger fortryllelser, opskrifter el.lign. Dette medfgrer, at prosamagikere ikke kan bruge denne strike.
En deemonmagiker derimod kan f3 +5% i demonmagi mod den deemon, han netop har arbejdet med. Denne strike bgr
altid fortolkes af Spillemesteren fgr den bruges.

203pilleren fir en ide til en fy lignende fortryllelse. Spilleren fir ckstra crfaringspoint, som han sztter pd en beslaegtet
fortryllelse. Fortryllelsen skal godkcndes af Spillemesteren. Spillere uden fortryllelser, opskrifter og lign. kan ikke benytte
denne strike. Hvis spilleren far'mere crfaring end fortryllelsen koster, vil han fa fortryllelsen, og de resterende erfaringspoints
ignoreres.

21Kun en effekt, f.eks. mana, skade, offer el. lign., bliver &ndret.

?2Magien tager eflekt svarende til den brugte mana. Dette kan medfgre superlyn, uhensigtmassige helbredelser (man
helbredes si meget, at den legemsdel bliver for stor) eller andre ubehageligheder. Bemark, at denne fumle ikke altid vil
vaere negativ for spillerne.




