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Indledning Kamp
Dette kapitel beskriver, hvad de forskellige evner Helbred Dette er spillerens evne til at tage

gar ud p3. Nogle af evnerne, nemlig Vaben, Sejle
og Ride skal opleres seperat for forskelige vaben,
skibstyper og ridedyr. Hver af disse grupper vil
teelle som en evne med samme basis, og man kan
ikke stige pa den generelle evne, men kun indenfor
enkelte grupper.

For at undga for megen snakken med numre un-
der spillet, hvilket nemt kan gdelagge stemningen,
er her en tabel, der viser, hvor god man er, dvs.
om man er darlig, god eller mester inden for det
omrade.

Uddannelse
0-10 % | Jammerlig
11-21 % | Meget darlig

Evne

'66-76 %
77-87 %
88-98 %

Specialist
Ekspert

En del evner bliver svwrere at udlgre, nar
man barer for meget. Det drejer sig specielt om
bevaegelses-evner og kampevner, men ogsa enkelte
andre. Se oversigten side 35.

Automatisk succes

Nair man kommer op pa at veere normal i en cvne,
dvs. man har 33 eller mere, vil evnen vere sa godt
indleert, at man kun behgver at sla for om det lykkes
i kritiske situationer. Har man f.eks. 35 i Sejle, be-
hgver man ikke sla for at scjle ned af en stille flod,
men kommer man ud i strgmhvirvler, skal man sla
for at undga, at baden keentrer.

skade, dvs. hvor meget skade han kan tale, fgr han
dgr.

Evnen bruges nar (og hvis) en spiller har
drukket gift, gl, vin ect. (Hvis han ikke klarer dette
slag kan det f.eks. ende med, at han vigner med
en dundrende hovedpine i en gyde, meget fattig!)
Se ogsa i afsnittet om sgvn og helbredelse side 81,
hvordan man far helbred igen, nar man er blevet
saret. Nar en spiller kommer under 0 i Helbred, er
alle slag sveere slag.

Styrke I alle situationer, hvor man skal bruge
sin rastyrke, lgfte, mase, skubbe osv, skal man sl
pa denne evne. Man kan normalt baere ca. 3 gange
sin styrke i pund, athengig af hvordan man pla-
cerer det. Bezerer man under halvdelen af det, kan
man endda lgbe. Se afsnittet om udstyr side 33 for
hvordan man placerer ting og sager, sa man ikke
besveeres af dem. Hvis man forsgger at lgfte noget,
uden at prgve at gd med det, kan man lgfte op til
6 gange sin styrke i pund.

Udholdenhed Dette er evnen til at undga at
besvime. Man skal huske, at ndr man er under 0 i
helbred, er alle slag sveere slag. Man er simpelthen
udmattet og omtiget. Udholdenhed bruges ogsa til
at foretage 'umulige’ handlinger. Dette kan f.eks
vere at trekke sig op i en arm i et tree, mens man
sldes med den anden mod en flok glubske ulve.

Vaben Viser, hvor god man er til at bruge et
hvilketsomhelst vaben, man far i handen. Det an-
befales at laese kampreglerne fgr man géar i gang.
Bemaxrk, at dette ikke er en, men mange evner.
For hver gruppe viben man vil kunne bruge, skal
man lere det op fra den basis, man har i Vaben.
P43 side 44 er der en liste over de mest almindelige
vaben, og hvilke grupper de er i.
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Naevekamp  Dette er en evne, der bruges, nar
en spiller vil slas uden vaben. Med den kan man
enten sparke eller sla, skaden for disse angreb kan
ses i vabentabellen side 44.

Parere Dette er evnen til at parere med
vaben. Nogle vaben kan der ikke pareres med. I
vabenlisten side 44 kan man se, at med nogle vaben
kan man uden videre parere, med nogle er det et
sveert slag, og nogle er helt umulige eller knaekker
nemt. Man kan godt parere med det vaben, man
slas med, men nar man ggr det, vil ens naeste angreb
komme et sekund senere.

Véaben i venstre hand (hvis man er ven-
strehandet, er det selviglgelig hgjre hand) kan
handteres som et svert slag. Parering er et mod-
slag til et angreb (pa samme made som undvige),
og man kan ikke parerc i det samme sekund, som
man slar med det vdben, man vil parere med.

Skjold En spiller, der har et skjold, kan parere
med det. Bemeerk, at i modsaetning til undvige og
parere, kan man godt parere med et skjold i samme
sekund, som man angriber. It skjold kan endvidere
parere alle vaben (bortset fra en kampesten fra 200
m hgjde!). Der er 3 typer skjolde. Sma parerings
skjolde, der nemt kan sidde pa en arm, mellemstore
skjolde, der er i stand til at parere pile fra buer,
samt store skjolde, der ogsa kan parere pile fra arm-
brgste.

Der kan kun bruges skjold mod ét angreb hvert
sekund. Denne evne er et modslag til et angreb pa
samme made som parere og undvige.

Bevagelsesevner

Undvige Dette er evnen til at undvige et angreb,
en faldende sten og lign. Pile, der er aflyret fra en
bue, kan ogsd undviges, mens pile fra en armbrgst
skal undviges med et svert slag (pga. den meget
hgje fart). Man kan kun undvige et angreb, hvis
man er klar over, at det kommer, hvilket normalt
vil sige, at man kun kan undvige, hvis man kan sec
angrebet, men Spillemesteren kan dog lade specielle
forhold ggre sig geeldende.

Man kan ikke undvige i det sekund, hvor man
angriber. Det er heller ikke muligt at ’droppe’ sit
angreb til fordel for et undvige! Man kan i et givet
sekund kun lave et undvige mod ét angreb. Hvis
man angribes af flere, kan man selv velge, hvilket
angreb man vil undvige, men man skal velge, for
man ved, hvilke af angrebene, der lykkes. Et und-
vigeslag er et modslag til et angreb, dvs. at undvige
slaget skal vaere hgjere end eller lig med angrebet,
og mindre end eller lig med evnen.
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Akrobatik Dette er evnen til at foretage ’vilde’
ting med kroppen, sasom rullefald, svingen sig i en
hand, foretage kampmangvrer, trille under borde
ect. Bemerk, at kun spillerens fantasi (og hans
terninger) saetter graenserne for denne evne.

Man kan ogsa springe eller lande med denne
evne. Hvor hgjt og hvor langt, man kan springe,
kan ses i afsnittet om bevaegelse side 38.

Kaste/Gribe Dette inkluderer alt fra
kastekroge til jonglering med bolde eller andre ting.
Der vil ofte blive brugt nemme og svaere slag ved
denne evne, sa spgrg altid Spillemesteren fgrst. Se
ogsa side 38

Klatre Alle bjergbestigeres vigtigste og mest
brugte evne, ogsi meget veerdsat og brugt af klat-
retyve og eventyrere i almindelighed.

IIvis man klatrer i et tree eller med et reb, vil
slagene veere nemme slag, mens klatren pa vagge
og lodrette klipper er sveert slag. Se side 38.

Snige/Skjule Dette er evnen til at snige sig forbi
en modstander uden at blive opdaget. Hvis det er
mgrkt el.lign. vil man kunne ngjes med et nemt
slag. En spiller der kun behgver at sli enten snige
eller skjule sig, kan ngjes med et nemt slag (Dette
er f.eks, hvis man ikke kan ses overhovedet!). Hvis
man skal helt ind pa livet af en modstander, skal
man sl3 et svaert slag. (Dette slag vil oftest vere et
modslag til opmeerksomhed).

Svgmme  Denne evne er selvforklarende. Be-
meerk, at en spiller kun kan have laert at svgmme

hvis han bor i nerheden af en sg, en 3 eller havet.
Se side 38.

Udbrydning  Nar man uretferdigt er blevet
dgmt for at stjeele fra en byvagt, og sidder bag-
bundet i byens lokale faengsel, vel vidende, at man
hugger handen af tyve, ja sa er det pa tide at bruge
denne evne. Fgrst til at fa rebet af, og derefter til
at mase sig gennem tremmerne i vinduet. (Pzene
og ordentlige mennesker behgver ikke denne evne!).
Dette er et modslag til Knob og knuder.

Viden

For mange af disse evner gelder det, at det vil veere
et nemt slag ved emner, man kender godt, f.eks.
ens egen kultur eller de dyr, der levede omkring
ens hjemsted. Tilsvarende vil viden om fjerne ting
nok kreeve et sveert slag. Dette m3 Spillemesteren
afggre 1 hvert enkelt tilfalde.
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Forstehjaelp Bruges til at stoppe blgduninger, til
at sprge for at ens sar helbreder sig hurtigere og
til at undga infektioner og sygdomme i saret. Ilvis
man ikke har fiet lavet fgrstehjeelp fgr man sover,
vil ens sar ikke heles sd godt, og en bevidstlgs per-
son, der ikke har faet lavet fyrstehjelp, er i stor fare
for at dg. Se afsnittet om sgvn og helbredelse side
81 for en fuld forklaring.

Blgdninger stoppes med det samme fgrste-
hjezelpen pabegyndes! En spiller, der er besvimet,
kan fa lov til at sla et Udholdenhed for at vagne,
hvis der sldes et succesfuldt Fgrstehijaelpsslag pa
ham. Fgrstehjeelp er et sveert slag, hvis man ikke
har det rette udstyr. Man kan med .fordel lave
{grstehjeelp med god tid!

Nar en person har lavet fgrstehjeelp, kan andre
godt kontrollere, om det er gjort ordentligt ved at
sla Fgrstehjeelp igen. Klarer man det slag, ved man,
om forbindingen er lavet ordentligt, og hvis den ikke
er det, kan man prgve at lave den om. Hvis man
ikke klarer slaget, ser forbindingen god nok ud, og
man vil ikke lave den om. Hvis der kommer nye
sar, skal man selvfglgelig leegge nye forbindinger pa
dem. Se igvrigt afsnittet om kontrolslag (side 7).

Teknik Viden om og brugen af alt, der bare er
den mindste smule teknisk: hjul, vogne, esser, ovne,
fyrtgjer, primitive maskiner af enhver art, samt ev-
nen til at swmtte sig ind i, hvordan noget ukendt
fungerer.

Man kan bruge den til at desarmere falder, men
fgrst nar man har fundet dem (se Opmaerksomhed),
og hvis man ikke klarer sit slag, vil feelden udigses.
Hvis man har den specielle evne Fealder, er risikoen
for at feelden udlgses veesentligt mindre.

Den kan ogsa bruges til at prgve at dirke en las
op, men kan man ikke ggre det 1 {grste forsgg, kan
man ikke finde ud af lasen og méa give op. Hvis
man vil have flere muligheder, ma man kgbe den
speciclle evine Dirke.

Knob & Knuder Denne evne bruges til alt in-
denfor pionering. Dvs. opsatning af telte, byg-
ning af tgmmerflader, hacngebroer eller feelder hvori
reb indgdr. Derudover bruges den ogsa til at binde
knuder med, niar man f.cks skal binde en person
eller en vild hest. (Slaget vil s3 virke som modslag
til Udbryde.) Knob & Knuder kan ogsd bruges til
at studere kvaliteten af reb mv.

Kultur Spillerens viden om specielt hans egen
kultur, men ogsa andres. Dette omfatter kunst, his-
torie, mytologi, politik, gudeverdenen, god opfgrsel,
traditioner og andre ting, der er karakteristiske for
et folk.
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Geografi Dette cr viden om veje, byer, bjerge,
grkener etc. Denne evne kan ogsa give informa-
tioner om vejr og andre feenomeener. (Hvor er vi nu
henne? Ir det ikke en grum tordensky? Hvilken
vej er HIEM?!7)

Dyr Dette er den generelle viden om dyr. Hvis
en spiller vil vide, om en bjgrn er farlig, eller hvor
mange udgange en reev har fra sit bo, skal han bruge
denne cvne. Det er en del af spillerens baggrunds-
viden om Spillemestcrens verden, og evnen kan
altsa ikke bruges til at jage et dyr, men til at finde
ud af hvor dyr holder til, og hvilke vaner de har,
f.cks. hvorvidt solsorte jager hvide mus. Se igvrigt
evnen Jage og kapitlet om Dyr og Uhyrer side 100

Planter Pa samme made som evnen Dyr giver
denne evne viden om planter. Bide generelt, men
ogsa om Spillemesterens egne kreationer. Denné
evne forteller (I mods=tning til evnen dyr) ogsa
om hvilke planter, der er spiselige, og om hvordan
disse tilberedes. Se i kapitlet om Planter side 96

Mineraler  Denne evne bruges til at kende
forskel pd flint og granit, til at bestemme om en
tunnel er holdbar, om der er guld eller sglv i un-
dergrunden, altsa generel kendt baggrundsviden om
denne verdens geologi.

Andre Evner

Erhverv  Dette er, hvor god man er som Tyv,
Adelsmand, Bonde eller hvad man nu er. Det
bruges i alle relevante situationer, hvor andre evner
ikke kan bruges, f.eks. adelsmandens bestyrelse af
feestebgnder, bgndernes generelle pasning af deres
garde, tyves evne til at kontakte underverdenen osv.

Psykisk Styrke Dette er bade viljestyrke, evnen
til at modsta at blive charmeret og evnen til ikke at
blive chokeret over uhyggelige eller grusomme ting.
Det er den vasentligste evne for mange magikere,
dels fordi den bruges til at fa Mana igen (se side
82), dels fordi de 1 forbindelse med deres erhverv
kan komme ud for en del psykisk pres. Desuden
bruges  den til at modstd magisk pavirkning som
f.cks. illusioner og mental kontrol.

Opmearksomhed  Dette er den evne der ggr at
man opdager fjenden, fgr de (méaske) opdager en
selv. Evnen bruges bade som syn, hgrelse, lugt mm.
Ilvis det er mgrkt, eller der er larm, kan dette slag
vaere et svaert slag (spgrg Spillemesteren). Bemaerk
at en spiller, der sniger sig alsted, kun kan opdages,
hvis man kan sla et modslag til hans snige/skjule
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slag. Evnen kan ogsi bruges til at lede efter ting,
f.eks. felder eller skjulte genstande. Til den slags
ting kan man godt give sig god tid, og derved f3 et
nemt slag.

Fingerfaerdighed Denne evne deekker over ad-
skillige ting, der fgrst og fremmest afhaenger af, hvor
vaks man er med sine fingre. Dette kan for ek-
sempel veere at stjale, sy, jonglere eller andre ting.
I mange tilfzelde vil der vere overlap med andre
evner, sasom Teknik eller Knob og Knuder. Man
skal nok i det fleste tilfeclde spgrge Spillemesteren
om det kan lade sig gore, evt. med lette eller sveere
slag.

Jagt En evne der bruges til at fange dyr ude i
det fri. Evnen includerer alt lige fra at fglge spor
til at s=tte snarer op. Evnen kan ogsd fortalle om
bestemte dyr er spiselige. Man bruger den ogsa
til at partere draebte dyr, og garve skindene. DBe-
mark, at denne evne kun inkiuderer dyr, der nor-
malt jages. Dvs. den fortzller ikke noget om jagt
pa solsorte cller hvide mus. P4 samme made som
mange af vidensevnerne vil dette veere et let slag i
kendte omgivelser, og et svaert slag i ukendte cgne.

Tiskeri Denne evne give mulighed for at fange al-
mindelige fisk med net eller krog, eller store fisk
med harpun, samt generel viden om fisk og sg- eller
havliv. Sveerhedgraden af dette slag kan ogsd vari-
eres efter hvor bekendt spilleren er med fiskeforhold-
ene og -metoden pa det bestemte sted.

Ride En spiller, der vil mere end sidde pa et
ridedyr, der bliver trukket alsted, skal sld sit ride.
Normalt vil Spillemesteren kun forlange et generelt
slag for hele rideturen (ogsa selvom den varer en hel
dag). Se i afsnittet om bevagelse side 38, hvor hur-
tigt og hvor lang tid man rider. Der star ogsa, hvad
man gor, hvis man vil prgve at keempe fra hesteryg.

Specielle situationer kan opsta hvor Spillemes-
teren kan forlange et slag pa denne evne. Hvis en
spiller ikke klarer sit slag vil det normalt blot be-
tyde, at han ikke kan styre dyret, og han skal derfor
sla et slag til, for at se om han falder af. Denne
evne bruges ogsa til at passe dyret, berolige det og
til at vurdere, hvor godt et ridedyr han star overfor
(veerdi, styrke, helbred ect.)

Bemark, at denne evne skal laeres seperat for
hver slags ridedyr, man vi] leere at ride pa, men med
samme basis. Dog kan Spillemesteren acceptere, at
man kan bruge den samme evne til {lere ridedyr, der
minder om hinanden, evt. med sveart slag. I.eks.
vil en, der kan ride pa en hest, kunne finde ud af at
ride pa et asel, mens en ko nok vil kreeve ct sveert
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slag, og cn elefant cller en kamel vil kraeve en evne
for sig.

Sejle For at kunne sejle kanoer, joller, robade og
lign. kraever det, at en spiller skal kunne sejle. Hvis
han har 33 eller mere i evne, vil han under normale
omstzendigheder sejle uden problemer. Hvis man
derimod kommer ud i blaest, hard strgm eller farlige
vande, kan Spillemesteren forlange et terningslag,
ligesom det kreeves for at fore stgrre fartgjer eller i
ukendt farvand. Se hastigheden af de enkelte fartg-
jer i afsnittet om Bevagelse side 38. Evnen kan
ogsa bruges til at reparere sma bade etc.

Bemerk, at denne evne skal leres seperat for
hver slags bad, man vil lere at sejle i, men med
samme basis. Visse bddtyper minder dog sa meget
om hinanden, at man kan bruge den samme evne
til dem.

Specielle Evner

For at give mulighed for at kunne magi, vaere god
til kamp og lign. vil alle spillere fa nogle specielle
cvner. Disse kaii veelges fra den nedenstdende liste,
nmen det er vigtigt, at spillernes egne ideer bliver
brugt. Hvis en spiller synes, at han skal kunne en
evne, som ikke star nedenfor, kan han skrive den
op og fa den godkendt af Spillernesteren. Normalt
vil dette ggres ved at spilleren skriver evnen op, og
Spillemesteren bestemmer sa hvor meget erfaring
evnen koster.

Spillerne ma velge for 1000 erfarings point
niellem fglgende evner, nar de starter. Senere i
spillet kan disse evner kgbes, hvis man mgder en,
der kan undervise spilleren. Det vil koste den
meengde erfaring der star ud for de enkelte evner.
Nar man har lavet sin person, fundet ud af hvilke
specielle evner man har og det viser sig, at de
koster mere en 1000 erfarings point, er det op til
Spillemesteren, om personen ma fa lov til at bruge
sa mange point.

Der er stor forskel pa, hvordan de specielle evner
virker. Nogen er ligesom de normale evner, andre er
noget man leerer en gang for alle, og sa kan man det
bare. Der er ogsa en del evner, der kreever, at man
er rimelig 1 en relevant evne, fgr man kan leere den.
Dette vil blive beskrevet under den enkelte evne.

Sigte (500 erfaring) Denne evne giver mulighed
for at sigtc med en vibenkategori. Man kan saledes
selv bestemme, hvilket omrdde af kroppen, man
vil ramme (dog skal det veere muligt at ramme
den). Angrebsslaget bliver ikke til et sveert slag,
hvis man har denne cvne og sigter (se side 40 om at
sigte). Denne evne forudsztter 44 % i evne i den '
vabenkategori, man leerer sigte for.
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To Vabenangreb (500 erfaring) Dette giver
mulighed for at bruge to viben, dog ma de tilsam-
men maximalt give 120 i skade. Bemaerk, at forsva-
reren skal forsvare sig mod begge angreb, og at
samme forsvarstype ikke kan beskytte mod to an-
greb i samme sekund. Man kan altsd godt bruge
Undvige til at undga det ene angreb og Skjold mod
et andet, men man kan ikke bruge Undvige mod
dem begge. Denne evne ggr endvidere, at man er
lige god til at bruge begge hander. Man kan godt
bruge begge vaben til at parere med, men man skal
blot huske, at ens initiativ bliver udsat hver gang,
man parerer (Se afsnittet om kamp side 40). Hvis
man forsgger at bruge to viben uden at have denne
evne, bliver bdde angreb og parering sveere slag.
Man skal have mindst 44 % i evne i begge vaben for
at kunne bruge denne evne. Init for vabnene bliver
som det langsomste vaben. F.cks. vil en spiller med
et sveerd og en dolk, have init d8 pa begge vaben,
men selvfglgelig kun hvis de bliver brugt i to vabens
angreb.

Direkte Angreb (300 crfaring) Denne evne
giver spilleren mulighed for at angribe pa en
sadan made, at forsvareren ikke kan undvige.
Man kan dog heller ikke selv undvige under hele
vabeninitiativet. Man skal have mindst 33 % i sin
vabenevne for at kunne lave Direkte Angreb med
det vaben.

Totalt Forsvar (300 erfaring) En spiller med
denne evne kan st og blokere for alle angreb. Han
skal ikke sla sine Undvige-, Parere- eller Skjoldslag,
da de automatisk regnes for at veere max slag (dog
vil det aldrig veere et strike). Dvs. en spiller, der
har 76 % i Undvige, hele tiden vil betragtes som om
han har slaet 76. Spilleren kan ikke angribe andre,
mens han bruger denne evne, men han kan afbryde
og genoptage normal initiativkamp, nar han vil. For
at lzere denne evne skal man have mindst 33 % i alle
tre forsvarsevner.

Hvis Direkte Angreb og Totalt Forsvar bruges
mod hinanden, ophaever de hinanden mht. hvor
godt man forsvarer sig, dvs. man slar Undvige,
Parere og Skjold som normalt. Forsvareren vil
stadig ikke kunne angribe, og angriberen kan ikke
forsvare sig.

Bleer (200 erfaring) Selvom denne evne skal
lzeres seperat for hver vabenkategori, giver den ikke
nogen direkte fordel i kamp. Nar man har denne
evne, kan man forsgge at skreemme folk ved at
vise, hvor god man er til at bruge sit vaben. Det
vil typisk dreje sig om at hvirvle det rundt eller
gore noget andet, der virker imponerende. Ilvis

1Paralyseret, se side 49
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Spillemesteren ikke vil lave noget specielt til si-
tuationen, kan man typisk lade tilskuere sla deres
Psykisk Styrke eller hgjeste viben evne, og de, der
ikke klarer slaget, star og stirrer! i d10 sekunder.
Hvis den, man forsgger at ggre indtryk pa, selv
kan blare sig med sit vaben, vil han ikke lade sig
pavirke. Der kraves mindst 44 % 1 evne pa vabnet
for at man kan handtere det pa den méde. Det tager
et vabeninit at blaere sig og man kan ikke angribe
samtidig.

Finte (200 erfaring) Denne evne skal leeres
seperat for hver vdbenkategori. Der kreeves mindst
44% i evne pa vabnet for at kunne leere at finte.
En finte bestir i, at man starter et angreb, og nar
sa forsvareren er géet i gang med sit forsvar, send-
rer man angrebet til at gd ind et andet sted, hvor
forsvareren ikke kan na at forsvare sig. Nar man
bruger en finte, far man svert slag pa sit angreb,
da det ikke er nemt at sendre sin angrebsmade hur-
tigt, men til gengeeld fir modstanderen ogsa svaert
slag pa alle forsvarsslag mod det, da angrebet er
anderledes end forventet.

Afvaxebning (300/200 erfaring) Denne evne
skal, ligesom Finte og Sigte, leeres seperat for hver
vabengruppe. Med den kan man forsgge at afvabne
sin modstander, hvis da ellers vedkommende bruger
et vaben. Tor at gere det, skal man ramme mod-
standerens vaben. Dette svarer til at ramme et
bestemt omrade, dvs. det er sveert slag, med min-
dre man har evnen Sigte. Hvis man rammer, kan
modstanderen stadig sl modslag med Undvige eller
Skjold. Man kan ikke benytte Parere imod afvaeb-
ning. Da vibnet (normalt) ikke er en del af krop-
pen, tager man ikke skade af at blive afveebnet.
Hvis ikke modslagene lykkes, vil forsvareren
misle sit vaben, og skal sd bruge tid pa at samle
det op, hvor lang tid afggres af Spillemesteren.
Visse vaben er besveerlige at afveebne med. Hvis
man har et viben af en anden kategori en mod-
standeren, og vabnene ikke er lige gode at parere
med, bliver slaget for at ramme modstanderens
vaben til et sveert slag, da det er besverligere at
ramme pa den rigtige made for en afvabning.

Karate (500) Denne evne ggr spilleren til en
farlig person. Uden vaben er han i stand til at
sld en anden mand ihjel. Med sine cirkelspark
og hindkantslag kan han sla vagtkaptajnen ned,
uskadeligggre vagterne og gdeleegge byportens bom.
Evnen kreever, at spilleren har mindst 33% i Akro-
batik. Spilleren har basis som Naevekamp og kan
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senere treene i evnen, hvis han kan finde en karo-
teekspert. Skade, initiativ og deslige for karatean-
greb kan findes i vabentabellen side 44.

Speciale (500/300/200 cifaring) Denne evne
giver mulighed for at blive specialist i en enkelt
evne. Denne gruppe vil have en bonus pa 10 % oven
i basis. Dette svarer til, at man {far grundviden om
evnen, og denne viden bliver en meget stor fordel
senere. IIvis spilleren har treenet denne evne for, vil
han ikke ngdvendigvis stige i evnen. Har man mere
end 10% over sin basis i den evne, vil det bare vaere
ens basis, der stiger, hvis ikke, vil man komme til
at have lige meget 1 evne og basis. T'. cks. vil én
med 20% i basis og 35% 1 evne komme til at have
30% i basis og stadig 35% 1 evne. IIvis han havde
26% i evne, ville bade evne og basis vaere 30%, da
man ikke kan have mindre i evne end i basis.

For evner, hvor basis bruges flere gange [.cks.
Vaben og Ride, skal specialet leeres seperat for hver
kategori af evnen. Speciale i et vabenkategori vil
ikke have nogen effekt pa andre vabenkategoricr.
Man kan godt specialisere sig mere end en gang i
en evine. Anden gang koster 300 points, og man
far 5% mere, mens tredic gang koster 200 points og
giver ogsd 5%. Derefter kan man ikke specialisere
yderligere i den evne.

Hvis man specialisere sig i en cvne, hvis basis
bruges som basis for andre speciclle evner, sormn man
senere larer, vil deres basis vaere inkiusive speciali-
seringen. Hvis derimod man specialiserer sig i en
evne efter man har leert andre evner, der bruger
den basis, bliver det ikke overfgrt. F.eks. vil en
specialisering 1 Teknik give hojere basis i Faelder,
hvis man laerer Feelder efter man specialiserer sig i
Teknik.

Specifik hurtighed (150 exfaring) Denue evne
gor, at man bliver hurtigere til at udfgre en bestemt
evne. Nar man slar initiativ for en evne, man har
leert hurtighed for, treckker man 1 fra, dog vil det
mindst tage 1 sekund. Man kau ikke lare den
flere gange for samme evne. Denne evne kan ikke
kombineres med den specielle evne Hurtighed (se
denne).

Dirke (150 exfaring) Detle betyder at en spiller
kan dirke en las op. Normalt bruges Teknik til
dette, men i modsatning til Teknik, kan man med
denne evne blive ved med at forsgge, indtil man slar
fumle, eller det lykkedes. 44% i Teknik er forudsact-
ningen for at leecre denne evne, og man starter med
at have lige sa meget 1 basis og evne, som man har
1 basis i Teknik, hvorefter man kan stige pd normal
vis.

20k, nasten alle. Stumme folk kan ikle.
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Faxlder (150 erfaring) Teknik kan normalt
bruges til at fjerne fwlder. Men hvis man fejler
med Teknik udlgses {zlden. Med denne evne vil
den kun udigses, hvis man slar fumle, s3 man kan
godt sla flerc gange. Xun med denne evne kan man
lave fwlder, selvom man med Jagt kan lave simple
dyrefaclder. Man skal have mindst 44 % i Teknik for
at leere denne cvne. Man starter med det samme
i evne og basis, nemlig ens basis i Teknik, og kan
sencre stige som 1 de normale evner.

Erhverv (300 erfaring) Ilvis en spiller gnsker
at leere et andet erhverv, f.eks. handel, sa han kan
bedgmme priser mm., kan dette selviglgelig lade sig
gore. Bemeerk, at man far basis 0. Man vil starte
med 5d10 1 evnen, men kan senere bruge erfaring
pa at stige pa normal vis.

Instrument (300/200 erfaring) Dette er evnen
til at leere at spille pa ct instrument. Man kan ogsa
veelge at laere at synge, skrive musik og lign. Ba-
sis vil veere som Kultur, evnen vil veere som basis
+d10% og man kan bruge crfaring til at stige senere.
Nar man forst har laert at spille pa et instrument,
koster det kun 200 for hvert nyt instrument, man
derefter maltte gnske at laere at spille pa.

Kunst (200 erfaring) Denne evne giver mu-
lighed for at udlgre en kunstform, f.eks. maling,
dans, digtning eller lignende. Evnen vil omfatte
dels det at kunne udlgre den form for kunst, dels
den viden, der naturligt knytter sig til kunstformen.
En skulptgr vil f.eks. vide noget om jordformer og
maske farver, mens en kunstskreedder vil kende til
forskellige stoffer og hvordan man farver dem. Ba-
sis er som Kultur , evnen som basis +d10 % og man
kan stige i den senere pa normal vis.

Sprog (200 exfaring) Dette er evnen til at tale
og forstd el sprog. Basis og evne er som Kultur-
basis og man kan derefter bruge erfaring pa at stige
i den. Nogle gange vil Spillemesteren give mulighed
for at starte med cn hgjere evne, da det nye sprog
kan ligne et sprog man kan i forvejen, f.eks. svensk
— dansk. Ilvis man fgrst begynder at leere et sprog
undervejs i spillet, vil det enten kraeve et intensivt
kursus eller kracve, at man opholder sig i landet,
hvor sproget tales, i laengere tid.

Alle? kan fra starten deres modersmal, og man
vil have tre gange basis i evne. Dog har man mindst
33 %, da de fleste kan finde ud af at tale deres
eget sprog rimeligt (Spillemesteren kan godt lade
specielt dumine individer starte med mindre).
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Lazese & Skrive (300/200/100 erfaring) Dette
er evnen til at lzre at lase og skrive et skriftsprog.
At en spiller kan lwzse betyder ikke, at han forstar
det, der star skrevet, men han kan lese det hgjt,
siledes at en anden spiller evt. kan oversztte. Man
starter med 0 i basis, 33+d10 i evnen og kan stige
senere. Hvis man leerer denne evne undervejs i
spillet, for man i fgrste omgang kun d6 i evne, og
ma s& gve sig si meget, at man kan stige videre.
N3ar man fgrst har lert at lese og skrive, koster det
kun 200 points for det nwste skriftsprog og 100 for
hvert skriftsprog, man matte leere derefter.

Magievner

De enkelte magisystemer kgbes som en evne hver,
og man kan senere stige i det. De forskellige magi-
systemer er ngjere beskrevet i afsnittet om magi
side 52. Husk, at nogle systemer kraever, at man
kgber fortryllelser eller andre ting. Mange af dem
kraever desuden evnen mana.

Mana (500 erfaring) Dette er den fundamen-
tale evne i de fleste magi systemer. Bemerk, at
man ikke stiger i denne evne pa normal vis, da man
altid kan f3 1 mana point for 20 erfarings points.
Man starter med 5d10 mana points. Se ogsa afsnit-
tet om mana side 55. Forudsatningen for at laere
Mana evnen er 44 % i Psykisk Styrke.

Almindelig magi (300 erfaring) Den almin-
delige magiker, hvis man da kan tale om noget al-
mindeligt i forbindelse med magi, leerer fortryllelser
mere eller mindre udenad, og bruger mana til at
udfgre dem. Han kan godt have dem nedskrevet,
men han kan ikke leese dem direkte op fra bogen.

Bogmagi (300 erfaring) En bogmagiker benyt-
ter sig af nedskrevne fortryllelser. En bogmagiker
kan, nar han skal bruge sin magi, tage sin magi-
bog frem i den ene hind og lzse op, mens han med
den anden hind holder de materialer og laver de
bevaegelser magien kraever. Det er forholdsvis nemt
for en bogmagiker at finde nye fortryllelscr, men det
er svarere at udfgre magien, iseer i kampsituationer.
At blive bogmagiker kraever en evne pi mindst 44%
i Laese & Skrive.

Demonmagi (300 erfaring) Deemonmagi
virker ved, at man fremkalder ander, enten de
ander, der lever inden i ting, eller de kraftige, frie
deemoner. Man kan godt bruge demonmagi uden
at have Mana evnen, men det er ikke nemt. Man
skal have mindst 44 % i Psykisk Styrke for at have
nogen chance for at leere denne magiform.
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Gudemagi (300 erfaring) Denne form for magi
kaldes gerne for mirakler. Den bruges af praster,
der beder til deres gud, og sa i nogen tilfzelde sker
det, som przsten beder om. Det er nemt at blive
gudemagiker, men guder er normalt egenradige, og
man risikerer at komme i klemme i ting, man ikke
har magt over.

Malemagi (300 erfaring) Som malermagiker er
man i stand til at lave magi vha. sine malerier. Man
er desuden er dygtig kunstner og man skal have 44%
i Kunst. En malermagiker gér i trance for at kom-
munikere med malerierne.

Musikmagi (300 erfaring) Musikmagi bruger
et musikinstrument til at lave magi. Hvilken magi
man kan lave afheenger af instrumentet, men de
fleste instrumenter kan lave forskellige former for
lydmagi. Man skal selvfplgelig have mindst 44 % i
instrumentet for at kunne bruge det til at lave magi
med. Desuden skal man lere nogen af de specielle
melodier, man laver magien med.

Prosamagi (300 erfaring) I dette system laver
man magi ved at fremsige vers. Man kan sige lige,
hvad man har lyst til, men det koster mana derefter.
Til gengeeld bliver det billigere hvis man laver et
godt vers. Man skal have 44 % i Psykisk Styrke for
at laere prosamagi.

Runemagi (300 erfaring) For at bruge
runemagi skal man kende nogen runer, som man
kan kombinere til at udfgre en specifik form for
magi. Disse fglger ikke med, nar man kgber evnen.
Runemagi er specielt effektiv til fortryllelser, der
skal vare leenge. Man skal dog vare opmarksom
pa, at man skal have 44 % i Lzse & Skrive for at
kunne lere runemagi.

Tordenmagi (300 erfaring) Med tordenmagi
kan man lave forskellige eksplosive indretninger.
Man skal dog huske pa, at man skal have fat i nogen
opskrifter pa disse, de fglger ikke automatisk med.
Desuden skal man have mindst 44 % i Mineraler.

Urtemagi (300 erfaring) Urtemagi virker ved,
at man laver forskellige medikamenter udfra alskens
urter. Man skal selviglgelig vide noget om planter
for at kunne bruge evnen, s 44 % i Planter er en
forudseetning. Denne evne giver kun generel viden
om, hvordan man bruger planter til magi, man skal
desuden have nogen specifikke fortryllelser.
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Specielle Startevner

Disse evner kan kun kgbes i starten af spillet (dvs.
nar man laver spilleren), og kraever speciel tilladelse
af Spillemesteren. Nogen af dem, for eksempel
varmesyn eller skgnhed, kan vare et krav for visse
racer. Spillemesteren ma afggre for hver race, om
man skal leere evnen, eller om den er medfgdt og
dermed ikke koster noget. I det sidste tilfzelde bgr
der veere ulemper ved den race, som opvejer de
fordele, man derved far.

Retningssans (300 erfaring) En spiller med
denne evne vil have en fornemmelse af, hivad ret-
ning nord er, ogsa under jorden eller i totalt mgrke.
Den vil ikke automatisk vise en vej ud af forvir-
rende steder, men den kan hjelpe til at huske den
vej, man kom ind.

Nattesyn (400 erfaring) Dette giver et syn som
en ugle. Man kan faerdes 1 stjerneskin, som var det
dagslys. Bemaeerk, at man stadig kan feerdes nor-
malt i sollys, og at denne evne ikke giver mulighed
for at se noget i totalt mgrke. Denne evne er nor-
malt en, som kun visse racer har.

Mgrkesans (400 erfaring) Detle er evnen til
at fornemme sine omgivelser i totalt mgrke. Denne
evne virker ved, at man kan hgre tilbagekastet lyd
fra sine skridt. Man kan altsi ikke lacse eller pa an-
den made se dctaljer i sine omgivelser. Denne evne
kan lazres af alle racer, men det vil vaere nemmere
for f.eks. underjordiske racer at leere den.

Varmesans (500 ecrfaring) Dette giver mu-
lighed for at se lys i det infrargde omrade. Man
kan altsa sc alle levende varmblodige dyr. Bemeerk,
at luften ligeledes ofte er varmere end jorden, og
man kan altsa ”se” sine omgivelser p3 samme made
som med Mgrkesans. Man kan dog stadig ikke ad-
skille ting, der har samme temperatur, som f.eks.
skrift pa papir, runer pa en dgr eller sma revner i
stenvaegge. Denne evne er medfgdt, og vil derfor
normalt kun haves af bestemte racer.

Aurasyn (500 erfaring) Denne evne muligggr
en person til at se en anden persons aura. I de fleste
tilfzelde er der ikke meget at se, men sewrligt kraft-
fulde folk, som pracster eller magikere, eller folk, der
har en ekstrem opfgrsel, vil have en kraftig aura, der
er farvet efter deres opfgrsel. Ogsd magiske og re-
ligigse genstande vil have en aura, der i tilfzlde af
de mere kraftige ogsa er farvet efter opfgrsel. Veer
opmarksom pa, at ens aura ikke skjules af Usyn-
lighedsfortryllelsen.
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Spillemesteren kan evt. lave et lidt mere kom-
plet system for, hvad man kan leese i en aura.

Hurtighed (400 exfaring) Denne evne ggr, at
alle ens initiativer bliver 1 sek hurtigere, dog mini-
mum 1. Denne evne kan ikke kgbes mere end en
gang, og man kan heller ikke bruge den sammen
med specifik hurtighed.

Skgnhed (200/200 erfaring) Dette ggr, at
spilleren ser godt ud. Spillemesteren vil lade denne
evne influere pé spillerens omgangskreds, omend
ikke ngdvendigvis altid pad en behagelig made.
Typisk vil personer af det modsatte kgn veere flin-
kere overfor en, men man bliver samtidig et mal
for folk, der er jaloux. Man kan hgjst kgbe denne
‘evne’ to gange, hvorefter man vil se ekstremt godt
ud! Hvis man er interesseret, kan man ogsa kgbe
den modsatte, Grimhed, for samme pris. Den kan
veere nyttig til at give et bestemt image, eller til at
skreemme folk med. Hvis man ikke har kgbt denne
evne, vil man sc normal ud for ens race.

Regenerere A (500 erfaring) Spillerens sar vil
helbredes dobbelt s hurtigt som normalt, det vil
sige, at man normalt vil stige 2 i Helbred for hver
time, man sover. Denne evne er iseer brugbar for
store krigere, der har meget i Helbred. Man kan
ikke kgbe dennc evne mere end en gang. Yderligere
information om hvordan man helbredes fis side 81.

Regenerere B (500 erfaring) Med denne evne
skal spilleren ikke klare et Helbredsslag for at hans
sar kan hele, men vil automatisk stige 1 i Helbred
for hver times spvn. Evnen kan ikke kgbes mere
end 1 gang. Se ogsa side 81.

Faresans (300 erfaring) En spiller, der har
denne evne, kan, nir han bruger den, merke om
der er fare for hans liv. Hvis spilleren vil bruge ev-
nen, spgrger han Spillemesteren, om der er fare,
Spillemesteren slar derefter en d4, og meddeler
spilleren fglgende, afhaengig af resultatet.

1. Her meddeler Spillemesteren noget som kan
veere forkert.

2. Spilleren far at vide at han ikke kan afggre
det.

3. Spillemesteren meddeler noget, som delvist er
rigtigt, men ikke hele sandheden.

4. Et klart ja eller nej! (Hvis det er ‘muligt at
afggre).



30 KAPITEL 7. EVNER

Der kan kun sldes en gang i hver situation. Det OVQI’Sigt over specielle evner

er op til Spillemesteren at afggre, om spillerne er 1
en ny situation, ellers meddeler han blot resultatet
af forrige slag. Bemzerk, at denne evne ikke angiver, Fglgende er en tabel over de ovenfor beskrevne

hvad det er, der er farligt. specielle evner, deres basis, pris og eventuelle krav:
Specielle evner Basis® Evne Erfaring | Krav Note
Sigte - - 500 44% pa vabuet
To vaben angreb - - 500 44% pé hvert vaben
Direkte angreb 300 33% pa vibnet

mAf;abmng -
Karate Navekamp -
Y‘Speciale

Erhverv (ekstra) 0 5d10 | 00 |-
Instrument Kultur +d10 300/200 |-
200

007

44% Psykisk Styrke
Psykisk Styrke 44% Psykisk Styrke, Mana Uden fortryllelser
Psykisk Styrke 44% Leese & Skrive Kan bruges uden mana
e Cd Jsial iy Tt 9 Wﬁ %% “’a 5

Mu " Instrument ’ - 300 44% Instrument Uden saxm:ge
Runemagi Psykisk Styrke| -+d10 300 44% Leese & Skrive Uden runer
Prosama i Psykisk Styrke| 3d10 300 44% Psykisk Styrke, Mana

Retningssans - - 300

Nattesyn - - 400 (Kraever tilladelse)

M(zirkesans - - 400 (Kreever tilladelse)
o ' (FRver

‘Skﬂnhed - - 200/200

(Kraever LxllaaéiéL)
Regenerere A - - 500 (Kraever tilladelsc) 2 Helbred/times sgvn
Regenerere B - - 500 (Kreever tilladelse) Ingen Helbreds slag
Faresans - - 300 (Kraever tilladelse)
Startevner
Nar man laver sin spiller, skal man ogsa finde ud af, 1 evne har (45%)
hvor god man er til de forskellige evner. For de 30 1 evne har  (40%)
evner, som alle har, starter man med at finde ud af, 2 evner har (35%)‘

hvad ens basis er. Dette ggres ved at fordele de 30
tal, der angiver basis for evnerne, over de enkelle

evner. I tabellen laengere er fordelinger {or de pro- 5 evner har (20 b)
fessioner, der er beskrevet pa side 17 og fremelter. 5 evner har (15%)
Disse bgr man bruge, hvis man har valgt en af de 4 evner har (10%)
erhverv, og ikke har en god grund til, at det skal 3 evner har ( 5%)

veere anderledes. Man kan fordele disse tal:
Disse vaerdier angiver, hvor meget man har leert

af de forskellige evner. For eksempel vil en pirat
have sine hgjeste veerdier pa kampevner samt Sejle

3Hvis der stir en evne, vil man have basis, som denne evne.
4Bemzrk, at man har tre gange sin Kultur basis som evne i sit modersmail, dog mindst 33.
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og Svgmme. Det er op til spilleren at finde ud af,
hvordan netop hans person har brugt sin ungdoms
leeretid. Man kan ogsa selv fordele sine veerdier, dog
skal man lige lade Spillemesteren kontrollere disse.

Hvordan man finder de totale evner afhaenger
af, hvilken metode Spillemesteren bruger. Vi vil
her give 2 metoder.

Der er ialt 30 evner, hvoraf evnerne Vében, Ride
og Sejle faktisk deekker over flere evner med samme
basis. De ekstra procent man legger pa vaben
geelder kun for et enkelt vibenomrade, som f.eks.
sveerd. Vil man ogsa laere noget om buer, kan man
dele den ckstra erfaring mellem de to. Hvis man
senere 1 spillet far lyst til at leere at bruge et nyt
vaben, eller ride et nyt dyr, har man kun den basis
man har skrevet op nu, og evnen skal sa kgbes op
derfra.

Metode 1

Med denne metode laver man en tilfeeldig variation
1 evnerne, vha. terninger.

Man laver evnerne ved at sla en d10 for hver og
leegge den oveni. Dette er sa ens evne. Man kan
nu flytte disse ekstra points mellem de forskellige
evner, men for hver 2% man tager {ra en evne, kan
man kun leegge 1% pa en anden, og man md ikke
komme under sin basis i nogen evne. Vaer opmark-
som pa at det kun er de ekstra procent man kan
flytte rundt med, og at disse ikke er en del af basis-
procenten. Sgrg for at angive en arsag i baggrunds-
historien for de evner, man leegger specielt meget
over pa. Fgr du flytter rundt p& dine procenter, bgr
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du nok ogsa finde ud af, om du har nogle specielle
evner der ogsa skal have noget ekstra.

Til at kgbe specielle evner far man fra starten
1000 erfaringspoints. Det kan veere ting som nat-
tesyn, specielle kampteknikker, magi og meget an-
det. Man ma meget gerne selv finde pa noget,
Spillemesteren vil si angive, hvor meget det koster.
Ver opmerksom pa, at disse erfaringspoint ikke
kan gemmes. Til gengeeld kan man kgbe visse evner,
som regnes for med{gdte, og derfor ikke kan kgbes
under spillet.

Metode 2

Denne metode giver spilleren lov til at lave sin
specielle person. Denne metode kan Spillemesteren
bruge, hvis han ikke bryder sig om metode 1.

Spillemesteren angiver et antal erfaringspoints,
omkring 2000 til 2500. Dette svarer til, hvad man
far ved metode 1, og disse kan bruges til at fa
bade normale og specielle evner for. Til de nor-
male evner, og visse specielle evner, hvor man kan
blive bedre pa samme made, bruges samme system
som nar man far erfaring senere i spillet, se side 79.
Sa lenge forskellen pa evnen og dens basis er 30
eller mindre vil det sige, at for 25 erfaringspoints
kan man sla en d6 og leegge oveni evnen. Man kan
selviglgelig ogsa bruge sine point pa at fa specielle
evner, og her har man muligheden far at fi evner,
som man ikke kan {a senere i spillet. Man kan ikke
gemme disse erfaringspoints, men skal bruge dem
inden spillet starter.
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Basis for erhverv

Denne tabel giver fordelingen af basis for de er-
hverv, der er nevnt pé side 17 og fremefter. Hvis
man har en lidt usedvanlig baggrund for sit er-
hverv, kan man nok fa Spillemesterens accept til
at bytte rundt pa nogen af tallene.

Vil man som Spillemester gerne have et ekstra
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Evner < T I
Kamp
Helbred: 20
Styrke: 25
Udholdenhed: 15
Vaben: 30
Naevekamp: 5
Parere: 30
Skjold: 30
Bevagelse
Undvige: 25
Akrobatik: 20
Kaste/Gribe: 20
Klatre: 10
Snige/Skjule: 10
Svgmme: 20
Udbrydning: 5
Viden
Fgrstehjalp: 25
Teknik: 20
Knob & Knuder: 15
Kultur: 45
Geografi: 35
Dyr: 25
Planter: 15
Mineraler: 15
Andet
Erhverv: 25
Psykisk Styrke: 30
Opmarksomhed: 15
Fingerfeerdighed: 5
Jagt: 40
Fiskeri: 10
Ride: 35
Sejle: ) 10
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steerkt party, kan det enten ggres ved at legge 5
eller 10 til samtlige tal i tabellen eller ved at lade
spillerne sl3 en hgjere terning oveni, f.eks. en d20
eller 3d10. Den sidste metode er normalt at fore-
traekke, da det giver en meget stor fordel at fa mere
i basis. Se afsnittet om erfaring side 79, for hvad
forskellen bliver, nar en spiller far en hgjere basis.




