I dette spil findes der andre racer end almindelige
mennesker. Disse racer er en naturlig del af even-
tyrenes verden. Enhver Spillemester kan lave sine
egne racer, hvoraf nogle kan veere venlige og nogle
uhyggelige osv. Nogle af disse mange racer kan
selviglgelig ogsa veere spillere. (De fleste har jo hgrt
om hobbitten Bilbo). Fglgende afsnit indcholder
nogen af det mest benyttede racer, og en beskri-
velse af de fordele og ulemper disse har. Hvis en
Spillemester gnsker en anden opfattelse af racerne
i sin verden, end den her beskrevne, er han selvfgl-
gelig velkommen til at give en anden version til sine
spillere, sa racerne passer ind i hans historier. De
almindeligste racer er:

Mennesker: Europaere, vikinger,
negere, indianere og orientalere
Smafolk: Dverge, gnomer, hobbitter, sma trolde
og nisser

Humanoider: @glemend, dragemsaend og orker
Trolde: Kemper, bjergtrolde og jeetter.
Elverfolk: Ellefolk, alfer, elvere og ulveryttere

amazoner,

Mennesker

Denne gruppe indeholder alle de almindelige etniske
grupper. Det er dog muligt for Spillemesteren at
lave nye ’stammer’ og lignende.

Europeere: Dette er det folk som ’hele verden’
er befolket med. De ligner sandsynligvis din
nabo. Spillere, der er europwere, vil ikke have
nogle racejusteringer, da det er dette folkeslag
som hele systemet er baseret pa.

Vikinger: Dette er et nordisk folkeslag, der pga.
deres harde levevis er blevet sejere end an-
dre folkeslag. De besider dog ikke finkultur

og lign. (Maske er dette ikke helt historisk
korrekt, men det er brugbart her!)

Amazoner: Dette er et folk af kvindelige krigere.
De er hgje, har gylden hud og har faet fjer-
net det meste af hgjre bryst, for at kunne
bruge buer optimalt. De er dygtige Igbere og
bueskytter.

Negere: Langt mod syd lever negrene. Dette
folk vil nok vekke en del opsigt blandt eu-
ropzerne. Folk vil nok betragte disse folk med
en slags mystisk erefrygt. Deres hud er sort.

Indianere: Dette er et folk som lever i pagt med
naturen. De er ofte uddannede som krigere.
Deres hud er rgd.

Orientalere: Dette er et folk som Spillemesteren
selv ‘bgr definere, da hele deres kultur
og veeremade er meget anderledes end eu-
ropacernes. En spiller der er orientaler bgr
selv sztte sig ind 1 sin profession sammen med
Spillemesteren.

Smafolk

Denne gruppe indeholder gnomer, hobbitter, sma
trolde, nisser mm. Disse sméfolk er meget forskel-
lige og giver enhver eventyrverden sit seerpreeg.

Dvarge: Der er i litteraturen relativ enighed
om, at dveerge er et bjergfolk, der lever af
minedrift. De regnes blandt de bedste smede
og bygmestre (i sten). Dverge er seje og vil-
jesteerke vaesener og udemaerkede krigere. En
spiller, der er en dvaerg, vil nok kunne feerdes
overalt 1 en eventyrverden. Dverge vil nor-
malt veere krigere eller smede. Dveerge har
en stor keerlighed til sedle stene og metaller.
Derfor regnes de tit for griske.




KAPITEL 4. RACER

Gnomer: Dette er et folkeslag, der minder meget
om dveerge. Gnomer er dog ikke sa stoerke
og steedige. Gnomer lever (normalt) ogsd af
minedrift, men de er ikke sa hardt arbejdene
som dvaerge.

Hobbitter (Tolkien): Dette er et lille sky folk. De
kan snige og skjule sig bedre end de fleste.
Hobbitter er normalt ikke troldmeend. De
holder af god mad, masser af sgvn og et
roligt liv. (Derfor er hobbit-eventyrere meget
sjeeldne.)

Sma trolde: Disse sma folk lever i hgje og lign.
De regnes tit blandt ’de underjordiske’. Dette
follk minder en del om aller, dog bruger de
ikke sa meget magi, og er ikke ngdvendigvis
tilknyttet skove. Sma trolde er gode stabile
spillere, der kan veere lidt af hvert.

Nisser (skandinaviske): Der er egentlig flere typer
af disse. Dette er en siderace til alfer, og nis-
serne besider normalt lige s& meget magi som
‘alferne. Nisserne knytter sig til gengeeld til
andre ting end skove, f.cks. kan de knytte sig
til (og beskytte) huse, skibe, broer og lign.
En spiller, der er nisse, vil normalt spille pa
samme made som en alf. Nisser kan dog godt
bevaege sig ind i byer, selvom de normalt vil
holde sig skjult et sadan sted.

Humanoider

Denne gruppe bestar af menneskelignende veesener,
som dog absolut ikke er hvad man ville kalde men-
neskelige, da de tager sig mest af sig selv, har
temmeligt voldelige eller krigeriske tendenser, og
draeber uden medlidenhed.

@glemeend: Dette er en slags menneskelignende
firben. Kroppen er som et menneske med to
arme og to ben, mens hovedet er som et fir-
ben. De har ogsd hale. Deres hud er grgn
og skallet. Nogle stammer af denne race kan
leve under eller ved vand.

Dragemaend: Dragemzend ligner gglemeend med
vinger, men de hader vand. Dragemand kan
flyve, og de kan ofte magi, iseer ildmagi. Dette
folk er normalt ikke velkomment blandt al-
mindelige mennesker.

Orker: (Tolkien) Med deres tykke grgnne hud og
modvilje mod dagslys, befinder orkerne sig of-
test i samfund i huler og tunnelkomplekser
under bjerge, langt fra mennesker og andre
levende vasener. De har som regel en staerk
leder og leegger falder for rejsende eller drager
pa plyndringstogter for at overleve.
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Trolde

Disse er normalt store starke uhyrer, der lever i
huler i bjergene. De er ikke direkte onde, men er
normalt ikke et folk, man bgr komme i kontakt
med. Der er flere typer trolde, og Spillemesteren
kan seette dem ind som kontrast eller supplement
til elverfolk. ‘

Kemper: Dette er egentlig bare store mennesker.
Der er ikke sa mange af dem, og de vil der-
for normalt ikke have byer eller andre former
for samfund. Kemper kan godt veere meget
store, og enkelte kan endog bruge magi. En
spiller, der er keempe, vil kunne spille som alle
andre spillere og feerdes overalt i eventyrenes
verden, dog vil han tit mgde fordomme og
fordgmmelse.

Bjergtrolde (Tolkien): Disse er store, stzerke og
dumme. Deres hud er som tykt leeder, og
de vil blive til sten, hvis solen skinder pa
dem. Disse vil normalt ikke kunne bruges som
spillere.

Jwetter (Skandinaviske): Dette er et folk der ligner
mennesker. Dog er de stgrre, steerkere og
grimmere. Jeetterne er ikke onde, men de
er egoistiske. Nogle jeetter kan lave magi, og
derfor kan en spiller, der er jette, godt veere
magiker. Jeetter har ikke meget tilovers for
ting, der er mindre end dem selv (f.eks. men-
nesker...)

Elverfolk

Dette er et meget sky folk, der lever i skove og ved
sger. Der findes mange forskellige slags elverfolk
(afheengig af hvilken litteratur man bliver inspir-
eret af) og Spillemesteren kan med fordel bruge en
eller flere typer, anbragt forskellige steder 1 verden.

Ellefolk  (Skandinavisk middelalderlitteratur):
Dette er et folk, der iser lever ved sger, moser,
aer og lign. De er meget sky og kommer fgrst
frem om aftenen og morgenen for at danse.
Dette folk leder uskyldige vejfarende ud i

% _ ulykke, og nogle gange lokker de folk ud i
moserne. Dette folk har teet kontakt til afolk,
mosekoner og lignende veesener. En spiller,
der er ellemand (eller pige), vil nok kunne -
vaere grusom i sine handlinger omend ikke
dirckte ond.
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Alfer (skandinaviske): Dette er en gruppe af sma
skovveesener. De er en slags skovens vogtere,
og deres hovedopgave er at beskytte skovene.
De lever normalt i jordhuler, traestuppe eller
hule tragcer. De besider store magiske evner.
En spiller, der er en alf, vil derfor normalt
veere en slags troldmand. Alfer kan godt
drage pa eventyr, men vil nok aldrig sla sig
ned i byer. Normalt vil de endog helt undga
disse.

Elvere (Tolkien): Der er i Tolkiens verden flere
racer al elverfolk. De fleste af dem vil som
spillere veere en slags sidegruppe al men-
nesker, hvorfor de vil kunne spilles pa nasten
samme made som et normalt menneske. Disse
folk vil dog vare mere veerdige, smidige og
adreette.

Ulveryttere (Elfquest): Dette er en krigerrace af
elvere. Nogle stammer lever i skove, og er al-
lierede med vilde ulve (andre med f.eks. tigre
i jungler). En spiller, der vil veere en sadan
elver, vil nok kunne bevage sig rundt overalt i
en eventyrverden, dog vil (eller bgr) spilleren
have en tat relation til sin stamme, uanset
hvilke medspillere han end matte have.

Racejusteringstabel

Fglgende justeringer skal laves pd spillere, der vil
veere af anden race end et menneske. Tallene er jus-
teringer pa udgangspunkterne for de enkelte evner
(se tabellen med basisevner side 32.)

Hvis en spiller far under 0 i basis pa en evne, vil
han ikke kunne bruge den. Dvs. en spiller der har
negativ Sejle-basis vil veere bange for skibe, eller
hvad nu Spillemester og spiller kan finde pa. Dette
kan man overvinde ved at swette s mange erfarings-
point, at man nar op pa cller over 0 i evne.
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Mennesker:

Europznere Ingeu mndrmver
o A —

. 33§%UdM§Ld ’Ii”’é’?:l@
Buer +5, Tagt +5

Epecielleisparg Spillemestere

Styrke -+5, Helbred +5, Udholdenhed +5,
Mineraler -++10, Akrobatik -10, Ride -10, Sc-
jle -15

Dvarge:

A T
IIclblcd -5, Udholdenhed +5, Snige/Skjule
10, Sejle -10, Svgmme -5, Opmeaerksomhed

45
iHelbre “1“";’2‘;1&5‘;@“"”"%5”@;

lescr Helbred -5, Smge/SkJe +10

Humanoider:

leemmnd Styrke +5, Klatre +5. Hud: Skel!
Dragemend:{{Styrke 15/ Svdn

Oxker Styrke +5, Udholdenhed 45, Kultur -10,

Psykisk Styrke -10. Hud: Skind?
Trolde:
Kamper:

St)rke -}-o, Helbrcd +5, Undvige: -5, Akro-
S 10

isyldskotyrhe:

Styrke --15, Helbred 415, Undvige -10, Kul-
tur -15, Akrobatik -5, Snige/Skjule -10.
Hud: skind?

e
Jeetter:

Elverfolk:
Ellefolk:

Ielbred -5, Styrke -5, Snige/Skjule +5,
Svﬂmmev-i—l()

Helbred 5 Buer +10 Snlge/Sk_]ule+10 Mi-
pfzraler -5
Sty

Hgjde og vaegt

Spilleren veelger selv sin hgjde og veegt, og sgrger
for at fa den godkendt afl Spillemesteren. Veer rea-
listisk.

2Skeel svarer til rustningsgrad 15, Skind svarer til grad 13. Se side 102.

3Eller de dyr, de nu er allierct med, f.eks. tigre.



