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Indledning

Spillere har, som alle andre mennesker, brug for at
sove ind imellem. Udover at blive udhvilet, vil en
god nats sgvn hjelpe ens sar til at hele, og evt. gen-
give én den mana, man matte have brugt. Men der
er stor forskel pa, om man sover i en konges seng
eller pa en kold klippe i regnvejr.

Sgvnkvalitet

Hvor leenge man sover, og hvor stor en effekt sgv-
nen har, afhenger af {lere ting. Det veesentligste
er selviglgelig, hvor behageligt det er at sove, det
sted man er. Derudover vil det ogsa afhenge af,
om man vekkes fgr tiden, om man bliver forstyrret
under sgvnen, og hvorvidt man er blevet forbundet
dagen forinden.

P3 denne liste ser man hvor lenge man har
mulighed for at sove forskellige steder. Hvis man
vagner helt op (dvs. laver veesentlig aktivitet som
f.eks kamp, flugt, jagt eller lign.), vil der ga lige
s3 lang tid som man fik sovet, for man kan fa no-
get udbytte af at sove igen. Vagttjeneste vil ikke
regnes for vaesentlig aktivitet, men til gengeeld kan
Spillemesteren forlange, at man klarer et Udhol-
denhedsslag for at undga at falde i spvn.

Sted
Meget godt (kongelig seng eller hospital)
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Hvis der gar lang tid uden sgvn, skal man sla
Udholdenhed for at undga at falde i sgvn. Man
skal sl3 fgrste gang, efter man har veeret vagen i 24
timer i treek, og derefter hver 12. time eller hver
gang man ikke laver noget, der kan holde en vigen,
hvilket enten kan vere fysisk aktivitet, eller bare

at man har nogel interessant at tage sig til. Hvad
der er interessant nok til at holde en vagen, ma
Spillemesteren afggre ud fra spillerens personlighed.

Hvis man far under 6 timers sgvn pa en nat, skal
man sl Udholdenhed. Klarer man det ikke, vil alle
handlinger kreeve svere slag, indtil man far en god
nats sgvn. Sker det flere naetter i treek, bliver Ud-
holdenhedsslaget en grad sveerere for hver nat. Be-
meerk, at hvis man kommer til at blive omtaget pa
denne vis, vil ogsd Udholdenhedsslag for at holde
sig vigen veere sveere. Spillemesteren ma afggre
fra situation til situation, om spillerne f.eks. kan
hvile sig, nar de ikke kan sove. Dette ville fjerne
traethedsproblemerne, men ikke helbrede noget. Til
gengaeld vil Opmeerksomhedsslag vaere svaere, mens
man hviler sig.

Helbredelse

For nemheds skyld regner vi med, at ens sar kun
heles ved, at man sover. Nar man har sovet sa
meget, som omstendighederne tillader, slar man pa
sit maksimale Ilelbred, og hvis man klarer det, gar
man 1 op i helbred, for hver time man har sovet.
Tvis man har haft en forstyrret sgvn, f.eks. fordi
det har stormet, cller man er blevet vakket flere

_gange, kan Spillemesteren bestemme, at det bliver

et sveert slag.

Hvis man har sar, der ikke er forbundet, vil man
g4 1 ned i helbred for hver time, hvis man ikke klarer
sit ITelbredsslag. Klarer man slaget, gar man ikke
noget op.

F¢rStehjaelp

Forstehjeelp bruges til at vakke spillere af coma,
eller hvis de er besvimet. Desuden bruges det til
at behandle sar, sa der ikke gar betzendelse i dem.
Det tager 3d10 sckunder at sla forstehjelp, og det



82

kreever et szt bandager eller lign. IHvis spilleren
ikke har noget hjeelpeudstyr, vil slaget blive et
svaert slag, men Spillemesteren bgr normalt god-
tage, at spillere kan rive deres tgj i stykker og finde
grene til at stgtte forstuvninger etc.

En spiller, der leegger sig til at sove uden, at der
er slaet forstehjeelp pd ham, vil ikke g op i Helbred.
Se ovenfor under helbredelse.

Spillere, der er besvimet eller i coma, kan
der ogsa slaes fgrstehjeelp pd. Se afsnittene om
besvimelse og coma side 49 for yderlige informa-
tion. Husk ogsa, at man med fordel kan kontrollere,
om fgrstehjeelpen er udfgrt ordentligt, men at fumle
kan have ret alvorlige konsekvenser.

KAPITEL 16. S¢VN OG HELBREDELSE

Mana

Nar man sover, vil man ogsa f3 noget af det mana,
man matte have brugt til magi, tilbage. Dette gar
efter samme princip som helbred, blot skal man
klare et Psykisk Styrke slag for at stige, og man
kan ikke miste mana af uforbundne sar.

Man kan have andre mader at f& mana igen,
f.eks. kunne man meditere eller bede, men det er
op til Spillemesteren, om det virker i hans verden.
Typisk ville meditation give 2 mana igen pr. time,
men det vil vaere begreenset, hvor leenge man kan
gore det. Specielle steder, sasom templer eller hel-
lige lunde, kan pavirke, hvor meget mana man far
igen. I ens eget tempel vil det ga hurtigere, f.eks. 1
mere pr. time, mens i en fjendtlig guds tempel vil

man miste mana. (Nok ligesom uforbundne sar...)




