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Indledning

Handlingen i spillet afhenger dels af spillerne og
dels af Spillemesteren. Spillernes fantasi bgr i dette
spil kunne udfolde sig helt, og Spillemesteren bgr
derfor altid lade spillernes forsgg have en chance
for at lykkes, evt. ved at lade dem sla pa en af
deres evner. Ian skal ikke bare sige 'Nej, det kan I
ikke’. Det er jo sjovest at lave noget, der virker og
giver resultater.

Handling

En handling kan vaere alt lige {ra at teende en lampe
til at lave et angreb. Dog vil en handling normalt
kun inkludere de ting, som ikke er indbefattet i sys-
temet som noget andet. Dvs. en handling kan vare
at bygge en bro, kravle under et bord og lign.

Under normale omstaedigheder vil det ikke
kraeve et slag, hvis en person har 33 eller derover
i den evne, der skal bruges, f.cks. Ride. Det er kun
i ekstreme situationer, at et slag er pakrasvet, {.cks.
vil det kreeve et slag pa sejle for at undga at stgde
sammen med fjendens skib.

Man kan altid benytte sig af ’et generelt slag’,
dvs. et slag der skal deckke over ens handlinger et
stykke tid. F.eks. kan man sla et generelt ’Op-
merksomhed for at finde feelder’ slag, der slaes nar
man er ved indgangen til det gangsystem, som man
nu er pa vej ned i. Slaget vil sa vise, om man finder
feelden (det lykkes) eller €], ogsa selvom feelden fgrst
findes 200 m inde.

Init

Det tager som regel d4 sekunder at lave en normal
handling. Selve spillet kgrer uden, at der teelles ini-
tiativer, men hvis Spillemesteren skgnner at tiden
er af afggrende betydning ({.eks i kamp), begynder
spillet at kgre i ’init’s (kort for initiativ).

Et init er pa 1 sekund, det vil sige at en han-
dling, der har et init pa d4, vil tage d4 sekunder at
udfgre. Hvis en spiller derfor pabegynder et angreb
i init 32 og hans init er d4, slar han en d4 (han
slar 3). Han vil derfor lave sit angreb i det 35te
sekund af kampen. Derefter kan han ga igang med
sin naeste handling.

Det er vigtigt, at inits ikke slaes for tidligt: Hvis
man vil lave flere ting i reekkefglge, skal man fgrst
sld den neeste init, nar den fgrste er udlgbet. Hvis
man f.eks. skal finde noget i sin rygseek, slar man
fgrst d12 for at tage sakken af, derefter d8 for at
abne den, d6 for at finde tingen, d8 for at lukke
den og d12 for at tage den pa. Hvis man bliver an-
grebet midt i det hele, kan det veere afggrende for
rygsoekkens indhold om tasken er dben eller lukket
pa det tidspunkt.

Hvis en spiller hellere vil fortage sig noget an-
det, (f.eks. snige sig om bag modstanderne under
kampen), skal han sla sit init for denne handling.
(De {leste spring, hop og lign. tager d4 init). I til-
feelde af at spilleren skal lave meget (f.eks. snige
sig 50 m), vil init blive afgjort af Spillemesteren.
Mange af disse handlinger vil give spillerne fordele
i kampen (sc evner: akrobatik, klatre, kaste/gribe
etc., side 23 og fremad)

Man skal huske, at man kan give sig god tid eller
skynde sig, se nedenfor. Hvis man er hardt saret,
dvs. under 0 1 Helbred, er alle slag svere slag, og
man gar, Igber etc. halvt sa hurtigt som normalt.

Afbrydelse af en handling

Hvis en spiller opdager, at han har slact meget hgjt,
kan han afbryde sin handling, nar halvdelen af init
tiden (rundet op) er gaet. Han kan derefter begyn-
de en ny (eller den samme) handling med et nyt init
slag. Veelger han at ggre dette, kan han ikke veelge
tilbage og fortsaette sin gamle handling.
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Kombination af handlinger

Man kan kombinere handlinger pa mange forskel-
lige mader. Ved nogen kombinationer tager det lige
s3 lang tid, som hvis man gjorde dem hver for sig,
ved andre er det helt uafhengigt. Spillemesteren
mé afggre, hvad der er rimeligt i hver situation.
F.eks. vil man ikke spare tid ved at trakke sit svoerd
mens man abner en dgr; men det forsinker ikke én
vesentligt at se sig omkring, mens man lgber. Der
er dog greenser for, hvor mange ting man kan holde
styr pa samtidig. En tommelfingerregel er, at man
kan ggre en ting med fgdderne, en med haenderne og
en med hovedet samtidig. Ting, man ggr med ho-
vedet, er typisk at kigge sig omkring, at snakke, at
komme i tanke om noget eller lignende, der kraever
koncentration. Nogen handlinger, f.eks. at finde
noget i en fyldt lomme, kraever bide hander og
koncentration. Spillemesteren ma lave en hurtig
afggrelse af, om to ting kan ggres samtidig uden
besveer.

Hvis handlingerne bedgmmes til at veere
besverlige at udfgre samtidig, loegger man initia-
tiverne for hver handling sammen, og nar den tid
er gaet, har man gjort alle de ting, man vil (hvis det
ellers lykkes!). Hvis handlingerne er uafhaengige, vil
man sla initiativ for dem alle pa normal vis, og disse
initiativer foregar samtidig. For eksempel, hvis man
skal finde ngglen i sin lomme (d6 sckunder for en
fuld lomme) og Igbe over til dgren (7 sckunder for
alstanden), vil man have fundet ngglen inden man
nar dgren, og det vil tage 7 sekunder.

Udskydelse af handling

Hvis en spiller gnsker at udskyde sin handling nogle
sekunder, er dette relativt nemt. En spiller, der
f.cks vil sl3 efter en modstander, der kommer imod
ham, vil selviglgelig ikke kunne ramme ham, fgr han
er inden for rackkevide. Ilvis man slar et init, der er
hurtigere, kan man velge at udskyde sin handling
- til det sekund, modstanderen kan rammes. Dette
gelder alle typer handling. I nogen situationer kan
det betale sig at lave god tid (se nedenfor), man
skal bare huske at sige det, inden man slar initiativ.
Spilleren kan dog ikke foretage sig andet, i den tid
han udskyder sin handling.

Afbrudte handlinger

Nar der sker et eller andet, der kan pavirke ens
handlinger, er det rart at have nogle definitioner
for, hvor meget der sker. Felles for alle disse er, at
alle ens initiativer bliver nulstillet. Man kan vaere:
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Forsinket: Dette betyder, at man ikke kan an-
gribe.Man kan dog godt forsvare sig.

Forvirret: Hvis man er forvirret, kan man ikke
angribe, og forsvar kraver et svart slag.

Omkuld: Hvis man bliver slaet omkuld, vil man
kunne angribe, men dette vil kraeve et svert
slag. Man kan ikke Undvige, mens Parere og
Skjold er svere slag. Det tager normalt d4
sekunder at komme pé benene igen.

Paralyseret: NA&r man er paralyseret, vil man ikke
kunne foretage sig noget som helst. Man vil
sta og stirre blankt ud i den tomme luft.

Kravle

Man skal kunne kravle, {gr man kan ga. En person
kan kravle sin halve hgjde pr. sek. Nar en person
kravler, vil kun den ene arm/hénd vaere fri til andre
goremal.

Ga

En spiller kan gi sin egen lengde pa 1 sekund,
hvilket svarer til 1 km/timen for hver fod, han er
hgj. (1 fod = 30 cm) Dette er ikke et szrlig ng-
jagtigt tal, men det er nemt at bruge i spillet. Man
kan g i 10 min for hver procent, man har i ud-
holdenhed, uden pause. (Dvs. en spiller med 30 i
udholdenhed kan ga i 5 timer/dag). Disse tal bruges
normalt kun til at beregne, hvor langt spillerne kan
rejse pr-dag. Hvis man er under 11 Helbred, eller
man beaerer for meget (se side 34), gar man kun halvt
sa hurtigt.

Lgbe

Nar spillerne far brug for at lgbe, er det ofte fordi,
de er pa flugt eller skal fange en, der flygter. Derfor
er det vigtigt, at man ved, hvor hurtigt man kan
lgbe. En medspiller kan veere kommet alene i kamp
200 meter vaek.

Man kan lgbe dobbelt sa hurtigt som man kan
g3, dvs. at man kan Igbe 2 gange sin leengde pr sek.
En spiller kan Igbe i 1 min for hvert udholdenheds-
procent han har. Derefter skal han holde pause i1
sekund for hvert minut (rundet af), han har lgbet.
Hvis man er hardt saret eller overbelastet, kan man
kun lgbe halvt sa hurtigt. .

Hvis spilleren skal redde sin ven 200 meter vaek,
og han er 6 fod hgj, vil det altsa tage ham 56 sek
at nd hen til sin ven, og han skal puste ud i 1 sek.
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Spurte

Dette er meget kort men hurtigt lgb. Hastigheden
er den dobbelte af Igb, men man kan kun lgbe i 1
sekund for hver procent, man har i Udholdenhed,
og bagefter skal man puste ud i lige s3 lang tid som
man har spurtet. Hvis man skal redde vennen, der
er 200 meter vaek (Se lgb), kan man, hvis man er 6
fod hgj, na hen til ham p3 28 sekunder, men skal
holde 28 sekunders pause, inden man kan begynde
at slis sammen med ham. Det er derfor tydeligt, at
det ikke kan betale sig at bruge spurt, hvis man skal
lave nogle handlinger bagefter. Spurt bruges altsa
mest til flugt. Hvis man beerer for meget, eller er
hardt saret, vil man kun kunne spurte halvt s& hur-
tigt.

Leengdespring

Nar en spiller vil foretage et leengdespring skal han
i nogle tilfelde sl3 sit akrobatik. Husk, at akro-
batik kan vaere et svart slag pga. udstyr. Spilleren
kan normalt springe sin egen hgjde, med 2-3 skridts
tillgb og to gange sin egen hgjde med et stort tillgb.
Det er kun det sidste spring, der kreever et akro-
batikslag. Hvis spilleren slar strike el.lign. vil han
selviglgelig springe laengere.

Hgjdespring

Hgjdespring sldes pd samme made som langde-
spring. Dog kan spilleren kun springe den halve
hgjde. Dvs. man kan nemt springe sin halve hgjde,
og med et akrobatik slag kan man springe op til sin
egen hgjde. Ilvis en spiller skal over en hgjere mur,
kan han springe op og gribe fat i toppen. Dette be-
tyder, at han springer som i de fprste tilfeelde, men
at han kan hoppe sin egen hgjde ekstra. Der kreaeves
dog et styrke slag for at kunne haeve sig op i armene
over muren. I alle tilfeelde vil strike pa akrobatik
betyde, at spilleren kommer hgjere end normalt.

Klatre

Spillere kan normalt klatre det halve al deres
leengde pr sek. Men dette tal vil (naesten altid) blive
endret af Spillemesteren. Der er jo stor forskel pa,
om man klatrer op af en mur eller et tree. Sla pa
klatreevnen og se hvad der sker. Ligesom gang og
lgb foregar klatring med halv hastighed, hvis man
er hardt saret eller overbelastet.
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Svgmme

En spiller, der har 33 eller mere i svgmmning, kan
svgmme i almindeligt vand uden at skulle sla pa sin
evne. Hvis spilleren har mindre, eller hvis vandet
er oprgrt, skal der altid slies pa evnen. I tilfeelde af
meget oprgrt vand (storm, vandfald etc.) vil slaget
veere et svart slag. Man kan svgmme sin halve
hgjde hvert sekund, med mindre man er overbe-
lastet eller hardt saret, hvor man kun kan svgmme
halvt s& hurtigt. Efter man har svgmmet lige s
mange minutter som man har Udholdenhed, skal
man sl3 pa sin Udholdenhed for at kunne svgmme
videre. Se endvidere i afsnittet om drukning side
50

Kaste/Gribe

Her er det ofte op til Spillemesteren at afggre om et
kast lykkes. En god ide er at sige, at man kan kaste
en krog, ct spyd el.lign. 2 meter for hver procent
man slar pa sin kaste-/gribeevne. (Hvis man slar
over sin evne lander den pa jorden 1-2 meter foran
spilleren.) Hvis man kaster opad, kaster man kun
halvt s3 langt. Husk, at det altid afhzenger af det
objekt der kastes, hvor langt det kan kastes, og om
det kan gribes. Det er f.eks. dumt at gribe et spyd,
men det kan lade sig ggre pa strike.

Ride

En hest gir normalt 7 km/timen i op til 10 timer.
Det er dog meget op til den enkelte Spillemester at
afggre dette. Hvis man rider i galop (f.eks. som
budbringer), kan man ride 20-30 km/time i 2-3
timer. Ilusk, at spillerne vil veere udkgrte, selv om
de har redet, og hestene ligesa.

Ilvis man keemper fra hesteryg, kan man sidde
stille p& hesten ved siden af den, man slas med, og
derved benytte normal kamp. Dog kan man aldrig
undvige, nar man er til hest. Til gengaeld vil det
ofte veere en god ide at lave et stormangreb, se side
42.

Sejle

Hvor hurtigt et skib kan sejle afhaenger af skibstype
og vejr. Vi vil ikke lave nogle regler om dette, men
anbefaler Spillemesteren at afggre det, nar de laver
en bad eller et skib til historien. Prgv at afggre
hvor langt det kan sejle pr dag, i den malestok som
du har pa dit kort, og brug dette til at spille efter.
Spillere med mere end 33 procent i at sejle, skal
normalt ikke sla for at sejle en bad. Hvis to bade
kommer i kamp, kan man f& de to kaptajner til at
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sla deres sejle for at se, hvem der kan sejle fra den
anden, lave specielle mangvre og lign.

Tidsforbrug

Alle handlinger tager nogle sekunder (initiativer).
Her er en liste over nogle af de almindelige hand-
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linger spillere kan fa brug for. Handlinger udenfor
en kamp kracver normalt ikke initiativer. De hand-
linger, der er beskrevet i denne liste, deekker kun
de forventede circa tider, da Spillemesteren ofte vil
sige, at omstandighederne ggr, at tiden er kortere
eller leengere. Hvis en ting ikke er beskrevet i denne
liste, kan man benytte en lignende handling fra lis-
ten eller spgrge Spillemesteren.

3d10 sek
d4 sck

d4 sek

3d10 sek
3d10 s
di

Dirke en 13s op.

d12 sek

d4 sek

Fgrstehjalp. Ved forbinding skal der fgrst findes forbindinger.

Opmarksomhed. (Brug evt. god tid).

Alle viden evner. (God tid
e 55 QIR (5 T

Udbrydning (fra de reb man er bundet med.
wnde’e

Finde en ting i en &dben rygsak eller i en {yldt lomme.
Abne og finde en ting i en skuldertaske.

g).
Kaste mindre ting (evt. til anden spiller).

svarer til at tanke sig om)

Det vigtigste formal med denne liste er at forhin-
dre, at der gar inflation i initiativerne. Et spil kgrer
ikke godt, hvis det den ene spilleaflten tager 3 min at
finde en ting i sin taske, mens det den nzste spil-
leaften kun tager 5 sek. Listen skal altsd fungere
som guide for spillerne og Spillemesteren.

God tid

Hvis en spiller har god tid til at foretage sine hand-
linger, kan han sla et 'nemt slag’. Dette skyldes, at
han er mere omhyggelig med sin handling. For at {3
lov til at bruge denne fordel, skal man mindst bruge
et maksimalt 'init’ plus et normalt ’init’. Dvs. en
handling, der har d4 i ’init’ giver d4 + 4 1 ’init’ for
at sld 'nemt slag’. Man skal sige, at man bruger god
tid, inden man slar initiativ. Man kan kun bruge
denne regel en gang, dvs. man kan ikke {3 dobbelt

nemt slag ved at sngle d4 + 4 + 4 sekunder! En
spiller, der bruger en evne i en normal situation
(f.eks. hvis han sidder og laver mad), vil naesten
altid kunne bruge god tid.

Hastveerk

P samme made som ’god tid’ er det muligt at
gore en handling hurtigere end det normale initia-
tiv. Hvis man vil benytte sig af denne regel, vil alle
slag dog blive svere slag. Fordelen bliver, at hand-
lingen kan ggres pa den halve tid, dvs. init deles
med to (rundes op). Man kan, til forskel fra god
tid, godt bruge denne regel mere end en gang pr
handling, dvs. man kan dele med 4 og lave dobbelt
sveert slag osv. Man skal altid huske at sige, om
man vil benytte denne regel, inden man slar sit ini-
tiativ.



