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Start tal for alle

Alle karakter har 3 vigtige tal der bestemmer hvad de kan. Ingen af disse tal kan aldrig overstige 4, og
normalt ikke komme under 0, hvis de ender p& -1 som F.eks. en normal ork kriger starter med i -1 INT.
skrives det med pé skemaet af hensyn til mana beregning, og for fremtidig kab af ekstra INT.

STYRKE 'STY. = bryde b&nd, naevekamp

0 eller mindre Ingen vaben, meget svag og ynkelig

1 Daggert eller lille kglle, Max laengde fra fingerspids til indersiden af albuen

2 Ethandsvaben, sveerd, gkser, morgenstjerne, bue, armbrgst, skjold, samt stav.
Max leengde fra jorden til beeltestedet. (stave ma ikke veere hgjere end dig),
skjolde ma Max. Ga dig til brystet (hgjest 120cm.).

3 Beere person evnen gratis, tohandsvaben, spyd, hellebard, toh&dndssveerd. Max
leengde 2 meter, sveerd ma aldrig veere leengere end dig.

4 Trolde/keempe-kglle giver 2 i skade, kaste sten, baere to mand eller Igbe med en.

Krav: en kglle skal veere stgrre end dig og meget blagdt polstret med skumgummi.
En troldesten skal veere af ren skumgummi og vaere 160cm. i omkreds.

FYS. = Antal KropsPoint karakteren starter med i hver kropsdel.
Kun muligt til beregninger, alle har minimum 1/1/1 KropsPoint

1 Start KP = 1/1/1

2 Start KP = 2/2/2

3 Start KP = 3/3/3

4 Start KP = 4/4/4

INTELLIGENS \ INT. = Binde evne.

0 eller mindre Kan ikke laese, skrive eller regne, eller teelle til mere end 3
1 Ingen magi, Kan ikke leese og skrive.

2 Har mulighed for at leere praestemagi. Kan laese og skrive
3 Har mulighed for at leere troldmands magi

4 Kan udfgre ritual magi

VERE! Intelligens + Fysik

Mana bruges til at kaste magiske formularer, svarer til "sindets KP” du far fornyet
dine Mana ved midnat. Du kan fa flere Mana ved Ceremonierne; Draen, Ofring,
Binding og ved kab af evnen "ekstra mana” som ogsa giver en ny formular ved
hvert kgb. En magibruger der har kabt "ekstra kropspoint i alle kropsdele teeller
som om han har steget 1 i FYS med hensyn til mana udregning

Racer

Racerne er her sorteret efter hvor nemme de er at spille samt hvor normale de er i verdenen.

Normale racer

Usedvanlige Sjeeldne

Menneske Halvelver Djeevel
Skovelver Smafolk Faun
Ork Natelver Halvtrold
Goblin Halvork Hjerneaeder
Gnom Hgjelver
Dveerg Satyr
Trold

Specielt for de forskellige racer

Smafolk: Alle sméfolk’s lejr virker som om de har den samme evne som en helbreder, det betyder at deres
venner som kommer og bliver passet af hobitten kan helbrede og genoplive der istedet for at skulle tilbage til

sin egen lejr.

Halvork og Ork: er bange for magisk ild, en ildkugle eller flammende sveerd fungerer ogsa som en frygt

formular.

Skovelver: kan veelge evnen skarpskytte nar rollen startes
Natelver: kan kabe evnen extra mana nar rollen startes, de kan ikke tale direkte sollys, da de bliver uhyrligt

nemt solskoldede



Menneske

Halvork, Dveerg
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Intelligens
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Kropspoint

Kriger 2 3 0 3 3/3/3
Preest, Smed,Tyv 1 2 1 3 21212
Bueskytte 2 2 0 2 2/2/2
Vogter, paladin 2 2 1 3 21212
Troldmand 0 1 2 3 1/1/1
Halvelver, Kropspoint
Sméfolk
Kriger 2 2 0 2 2/2/2
Praest, Smed,Tyv 1 1 1 2 1/1/1
Bueskytte 2 1 0 1 1/1/1
Vogter, paladin 2 1 1 2 1/1/1
Troldmand 0 0 2 2 1/1/1
Skovelver, Kropspoint
natelver
Kriger 2 2 1 3 2/2/2
Preest, Smed,Tyv 1 1 2 3 1/1/1
Bueskytte 2 1 1 2 1/1/1
Vogter, paladin 2 1 2 3 1/1/1
Troldmand 0 0 3 3 1/1/1
Goblin Styrke Fysik Intelligens Mana Kropspoint |
Kriger 2 1 0 1 1/1/1
Preest, Smed,Tyv 1 0 1 1 1/1/1
Bueskytte 2 0 0 1 1/1/1
Vogter, paladin 2 0 1 1 1/1/1
Troldmand 0 -1 2 1 1/1/1
Intelligens
Kriger 2 1 1 2 1/1/1
Preest, Smed,Tyv 1 0 2 2 1/1/1
Bueskytte 2 0 1 1 1/1/1
Vogter, paladin 2 0 2 2 1/1/1
Troldmand 0 -1 3 2 1/1/1
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Evne beskrivelser
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Binde

Alle har evnen binde, ndr man binder folk til Live,
ma man ikke bruge rigtige knob og knuder, man
binder i stedet et blgdt reb eller snor lgst om
heenderne pa dem og siger hvad man har i evnen
binde, evnetallet er lig med din INT.

Bryde band

Alle kan forsgge at bryde de band man er bundet
med, hvis din STY. Er hgjere end din
tilfangetagers bindeevne (hans INT.) sa flar du
knuden fra hinanden

Beere person

Med denne evne kan du teknikken til at beere en
anden person, selvom du ikke er steerk nok, du
kan ikke bevaege dig hurtigere en langsom gang.
Til live rollespil vises dette ved at du holder armen
om den du vil baere. Denne evne far du gratis hvis
du starter spillet med STY 3.

Ekstra Kropspoint.

Denne evne kan kun veelges en gang for hver
kropsdel, og giver 1 ekstra KP. Altid i denne
reekkefglge: Torso, hgjre arm, venstre arm, hgjre
ben, venstre ben. Nar du har taget Ekstra
kropspoint til alle kropsdele, beregnes din FYS
som om den er steget med 1. Dette pavirker dine
grund mana.

Ekstra Mana

Hver gang denne evne veelges far du din
FYS+INT ekstra i Mana, der er ingen graense for
hvor mange gange du kan tage denne evne

Ekstra Styrke

Hver gang du veelger denne evne stiger din Styrke
med 1, til Max. 4. (evnhen kan max. Tages 4
gange) nar du har Styrke 3 far du evnen Baere
person gratis.

Ekstra Intelligens

Hver gang du veelger denne evne stiger din
Intelligens med 1, til Max. 4. (evnen kan max.
Tages 4 gange) husk at nar din intelligens stiger,
s& stiger dine grund mana ogsa.

Gift
e Ejeren af denne evne kan lave en portion
gift hver dag, han kan finde urterne han
skal bruge efter en kort sggen i en mgrk
skov.

Giften kan enten bruges pa et vaben eller
puttes i mad eller drikke. Han far et rgdt
band og en pakke salt udleveret ved
spilstart.

e Hvis den bruges pa et vaben, bindes
bandet om vabnet. Farste angreb der
rammer giver 1 KP. ekstra i skade og
bandet fiernes straks.

e Hvis mad skal forgiftes kommes salten i

ET glas eller EN portion mad. Aldrig i en

kande eller en gryde. Hvis denne evne

veelges flere gange far man flere portioner
gift ved spilstart.

Leese og skrive

Folk der har 0i INT kan leere at lsese og skrive fra
en kyndig person. Denne evne far du gratis hvis
du starter spillet med INT 2. (alle breve skrevet til
live rollespil er skrevet med disse runer TILLY<<<
PV <AN LACS< FVN<Y

Leese og skrive magiske runer
Folk der har 2 i INT kan leere at leese og skrive
magiske runer af en kyndig magibruger

Minedrift

Karakteren ved i hvilke omrader det er mere
sandsynligt at finde metaller, og kan smelte
metalmalm til rent jern eller sglv med grad 1 kan
du finde jernmalm. Med grad 2 kan du finde Sglv.
Evnen fungerer ved at du finder en sten pa
stgrrelse med dit eget hoved eller stgrre som du
sa beerer tilbage til din base og bruger 5 minutter
pa at sla pa dem med en hammer, derefter har du
jernmal der er rent nok til at du kan reparere 5
vaben eller smede nye (se smede evnen for at se
hvor meget du skal bruge). Hvis du har grad to far
du at vide hvilket omrade der er gemt sglvmalm,
som er sten spraymalet sglv, de kan byttes til 2-3
sglvstykker hos en spilmester eller til tider kroen,
du kan ogsa bruge de rene sglvklumper til at
handle med.

Mod

Denne evner ggr ejeren immun over for
formularen frygt, orker immune overfor frygten for
magisk ild. Og trolde over for normal ild, de er dog
stadigt bange for magisk ild.

Modgift
En person med evnen modgift kan ophaeve den
ekstra skade gjort med gift, s& leenge skaden ikke
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er "geldre” end 10 minutter. Det kan bringe et offer
tilbage fra "dgd” tilstand

Neevekamp

e Hvis hverken du eller din modstander har
vaben fremme kan i slds med nsevekamp
i stedet. Det udfgres med stuntkamp hvor
man i lgbet af kampen afslgrer sit
naevekampstal for modstanderen.

o Den med det hgjeste tal vinder, efter en
kort kamp. Din naevekamp er lig med din
STY.

e Man tager ikke skade af neevekamp men
man besvimer i 5 minutter. Imens du er
bevidstlgs kan din modstander dreebe dig
hvis han vil det.

e En trold kan ikke lave neevekamp da hans
klo besatte haender teeller som vaben og

giver skade.
e Til bordrollespil giver neevekamp % i
skade
Smede

Med denne evne kan du smede nye vaben eller
reparere et vaben der er gaet helt i stykker fordi
det ikke er blevet repareret i lang tid.

e Med grad 1 kan du smede jernvaben og
smede haengelase.

e Med grad 2 kan du smede stalvdben og
pladerustninger, men du kan kun lzere
grad to hvis du tilbeder den nye gud, og
har en laeremester, eller har talt med en
spilmester.

For at smede vaben skal du bruge jern, du kan
seelge dine vaben offgame til en spilmester sa du
slipper for at tage rigtige vdben med og seelge

dem til spillerne.
Udstyr Jernmalm kreevet

Lille vdben 1
Mellem vaben, Heengelas | 3
Stort vaben 5
Ringbrynje 10
pladerustning 30
Snigangreb:

Dette er kunsten at ramme et sted der er mere
farligt en de normale vilde hug, dette kan veere en
kniv i rygraden, halsen skaret over eller noget helt
andet. For nemhedens skyld holder vi os til at fare
kniven let hen over det nederste af nakken.
Snigangreb kan kun bruges hvis du ikke er blevet
opdaget af dit offer og det kan ikke bruges pa ofre
der allerede er i kamp.
e Skade: hvis et offer ikke har opdaget
tyven giver angrebet 1 KP ekstra i skade,
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e Hvis nakken er ubeskyttet teeller rustning
ikke.

e Huvis et snigangreb udfares med en kort
kalle (max. 25cm.)kaldes det "bonk” og
offeret sares ikke men falder bevidstlgs
omkuld.

e Man kan ikke bonke en person med hjelm
pa.

e Man ma ikke drgne en kniv over struben,
- det er meget ubehageligt

e Denne evne kan tages 2 gange, i sa fald
giver du 2 ekstra KP i skade (dvs. 1 for en
normal daggert plus 2 = 3 i skade,) Det er
en god idé at hviske til dit offer F.eks.
(snigmord, 2 i skade)

Reparere vaben og rustning

e Nar du er dad i kamp, er din rustning sa
skadet at den skal repareres, almindelige
skader forventes en kriger selv at kunne
ordne. En smed skal bruge omkring 2
min. pa at ordne en gdelagt rustning per
ekstra KP. Den giver.

e Jernvaben skal slibes og rettes efter
kamp og anden brug, det tager ikke mere
end et par minutter hver gang. Men de
nyere stalvaben skal kun meget sjeeldent
efterses.

Skarpskytte

En person der rammes i Torso (selve kroppen)
uden at han har set, dvs. Opdaget bueskytten,
mister alle KP i Torso og falder til jorden.
Bueskytten skal sigte pa offeret i mindst 30
sekunder evnen kan derfor ikke bruges mod ofre i
kamp.

To vaben

Uden denne evne kan man ikke bruge mere end
et vaben ad gangen, med evnen kan du have et
almindeligt ethdndsvaben i den ene hand, og et
lille vaben, som en daggert eller et kortsveerd i
den anden. Det er et krav at du inden du bruger
denne evne, er blevet testet i kamp af en
spilmester.

Abne lase
e Entyv kan abne kister, porte og dare med

en las pa. En I13s laves af metal eller tree,
sa den ligner en rigtig haengelas. Lase er
meget dyre at lave og kan kgbes hos en
smed med smede jernvaben grad 2.

Andre der vil abne en l&s ma finde naglen eller

bruge en stor hammer og larme hgijt i 5 minutter
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Veesen stgrrelse og udstyr

Meget store vaesener kan ikke bruge sma vaben og deres udstyr (tgj, mad og rustning) koster mere at kagbe.
Det modsatte geelder for meget sma veesener.
Kan bruge vaben starrelser
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Udstyrs pris

| en hand | den anden | to heender
héand
lille Lille - mellem X 1/2
Mellem mellem Lille stor Normal
stor stor Mellem keempe X2

Vaben og skjold
Alle &ben giver 1 i skade, undtaget keempevaben, som altid skal vaere kaller eller hamre, de er hjere end
ham der bruger dem, og meget blgde lavet af skumgummi. Samt troldesten som skal veere 180 cm, i
omkreds og lavet af blgdt skumgummi. De giver 2 i skade og man skal veelte nar man bliver ramt
Rustninger
Det er muligt at kombinere rustninger i lag, men ligegyldigt hvad, ligegyldigt magisk udstyr, kan man aldrig
have en bonus p& mere end 5KP per kropsdel

Ekstra KP Enkelt rustning Eksempel pa Kombineret Rustning

1 e  Tyk slagkofte
e  Leeder rustning.
. 10mm. Ringbrynje
. 8mm Ringbrynje
. Hjelm (giver -1 OPS.)
2 . 6mm ringbrynje . Laeder rustning over 10mm. Ringbrynje eller
. Pladerustning i 1 eller 1,5mm metalplade 8mm Ringbrynje.
e  Tyk eller forstaerket Laeder rustning . 10mm. Ringbrynje eller 8mm Ringbrynje over
e Lamel eller skeelbrynje slagkofte.
3 . Pladerustning i 2mm eller tykkere plade . Laeder rustning over 10mm. Ringbrynje eller
. Meget tyk skeel eller lamel rustning 8mm Ringbrynje.
. 10mm. over slagkofte
. Leeder rustning over 6mm Ringbrynje.
. 6mm Ringbrynje over slagkofte
4 . Magisk Pladerustning e  Tyk pladerustning over Slagkofte
e  Troldehud e  Tyk pladerustning over 10mm. Ringbrynje eller
8mm Ringbrynje.
. Leeder rustning over 6mm Ringbrynje over
slagkofte
5 . Pladerustning over 6mm ringbrynje over
slagkofte
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Handel
Penge Mad og drikke
Nar man spiller Live rollespil bruger man ikke Alle skal jo have noget at spise, ogsa nar man
rigtige penge da man jo ma stjeele fra hinanden. spiller rollespil. Ofte er der handelsmeend man
Derfor stgber vi mgnter i tin og bruger kunstige kan kgbe mad af, og man kan jo tage mad med
juveler som penge. selv, frugt, brad og paleeg er godt, chips og slik er
Hvis man ikke har nogen penge, kan man skaffe ikke i orden, det efterlader skrald i naturen og ser
dem ved at arbejde for andre, undersgge dade grimt ud. Rigtig mad til gengeeld kan bruges i
folks kroppe, eller stjeele penge fra dem. For at rollespillet og bliver spist af dyrene i naturen, hvis
folk ikke skal rode hinanden igennem hele tiden du ikke kan spise op.
og maske miste deres rigtige penge, er det en god Da de fleste der spiller live rollespil er under 18 ar,
idé at alle laver en simpel pung, som man far bruger vi ikke alkohol, dette er forbeholdt specielle
spillet aftaler at man putter alle sine penge i. Den scenarier, hvor det bliver brugt med méadehold og
vil typisk heenge i baeltet, og er man lusket nok, ofte er fortyndet.
kan man maske snuppe den uden at folk opdager Andre forslag til drikkevarer:
det.
Spil Navn ' Virkelig Navn |

Menneske Vin

Rad blandet saft, de fleste kan tale s& mange glas "dagligdags vin” som de har i FYS
og kaster fgrst op eller besvimer efter det dobbelte, da det ikke er seerligt steerkt

Menneske @I gul saft, gl i middelalderen var meget tyndt, du skal drikke virkeligt meget gl for at blive
fuld
Elver vin Grgn saft, blandet af hemmelige urter, er det som almindelig vin pa elvere men pa alle

andre virker det som gin eller vodka, smager utroligt godt og s@dt, men dvaerge mener
det er ulaekkert og Klistret.

Dveaerge sprit

Cola, ekstremt staerk sprit, markt og bobler, smager som husholdningssprit, og de
fleste racer undtaget orker og dveerge kaster da ogsa op efter et enkelt krus

Ork blodvin Ublandet rad saft. Orker blander ofte almindelig vin op med deres fijenders blod, denne
tykke vaeske smager utroligt grimt for alle andre og er ikke staerkere, nogle gange laver
de det pa sprit i stedet og kalder det sjovt nok blodsprit.

Juveler

I Gnom verdenen er juveler og sedelsten meget
normale, dveergene har endda overtro om at det

betyder uheld at finde diamanter i bjergene. Mgnter

Adelsten hhar dermed ingen speciel veerdig for Kobber bliver brugt til rustninger og primitive

de fleste, men elvere bruger dem til at pynte deres vaben, og guld er s4 sjeeldent at det stort set kun
skove og har, og smykkesmede bruger dem bruges til smykker, derfor er den normale mgnt
selvfalgeligt ogsa. (Da det er meget normalt at spillerne mgder sglvmarken, en simpel rund mant
sp_lllere til live rollespil tager farvet golas og plastik med landets symbol og konge p&, der findes ogsa
prismer var dette den nemmeste made at femmark eller "femmere”

handtere problemet)

Rigtige penge

Hvis der er handelsfolk der har varer med som de
kun vil seelge for rigtige penge, som f.eks
latexvaben og kostumer, siger de normalt prisen i
"rejsepenge” navnet er fundet p& fordi deres varer
stammer fra fierne lande og de kan ikke bruge de
"lokale” penge (spille mgnter) pa deres tur tilbage.



SANOM <IN rOLLESPILY SYST<M

Af Nicolai Hjorth 2002 ©

Kamp til Live rollespil.

Skade

Hver gang du rammes tager du en i skade,
medmindre du rammes af en af falgende: et
troldevaben, en skade formular, et snigmord, en
bagholdspil, eller et forgiftet vaben.

Dad

hvis du kommer ned pa 0 KP. i kroppen, eller i
begge arme eller ben, har du mistet s& meget
blod at du besvimer. Hvis din modstander har
grund til kan han jo sa draebe dig helt.

Man bgr aldrig draebe nogen medmindre man har
en god grund til det. F.eks. er det i orden at draebe
en ork tredje gang den kommer tilbage og
angriber kroen,

Men det er ikke i orden at dreebe ham fgrste gang:
"fordi han er en ork".

Nar du draeber nogen bar du gere et stort
nummer ud af det. Larme, samle tilskuere,
annoncere en henretning af din fange Osv. Det
giver ham ogsa en sidste chance for at hans
venner reder ham.

Lejr

alle skal have en lejr, det kan veere en racelejr,
gruppelejr, eller en personlig lejr. Denne bruges
som hjem og nar man er skadet

Naturlig Helbredelse

Det er ikke altid muligt at blive helbredt ved hjaelp
af magi, s& ma man hvile. Det kan du kun gare i
din egen lejr, pa en kro, eller hvis du er geest hos

en af Sméafolket, du skal have noget at spise eller
drikke og hvile dig i 10 minutter.

Genoplivning
Nar en karakter er helt dgd kan han stadigt
reddes, se mere under Ceremonier

Udstyr

Hvis dit vAben ikke er af stal men af jern, skal det
slibes efter brug eller efter hver kamp. Nar du har
veeret i kamp tre gange uden at f& det slebet vil dit
vaben knaekke og sa skal det repareres af en
smed.

Hvis du nar 0 KP. Skal din rustning repareres af
en smed. Laederrustning repareres ogsa ved
magisk helbredelse.

Under kamp

Det er ikke tilladt at sl& i hovedet eller skridtet,
hvis det alligevel sker, skal du treekke dig tilbage
og undskylde og s@rge for at din modstander far
tid til at komme sig, ogsa selvom andre angriber
ham.

Det er ikke tilladt at stikke med vaben der ikke
direkte er lavet til det, sdsom sveerd og gkser.

- Spyd og hellebarder F.eks. er lavet ekstra
steerke til den slags kamp.

Det er ikke tilladt med fysisk kontakt, dvs. at du
ikke ma gribe fat i andre eller deres vaben, kun
stavvaben sdsom spyd og hellebarder ma gribes i
trae delen.

Det er tilladt at stade skjold mod skjold, hvis det
virker som om at din modstander kan tage det og
er pa din starrelse, du ma ikke ggre det for at
veelte ham eller skade ham.

Man bliver ikke automatisk bedre til at keempe med alderen... men det kan da hjeelpe lidt
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Appendix 3 Spiller skema
Dit Navn Din Rolles navn
Race Profession Gud

Styrke ]

Fysik

Grund Mana

X 10= max mana

Intelligens
Kropdel ' Kropspoint Med rustning  Rustnings type
Torso
Hgjre arm
Venstre arm
Hgjre ben
Venstre ben
EP | Evne Grader
2 Beere person (beere en person i gatempo) | O
5 Ekstra KropsPoint.(1 KP i en kropsdel) Q0000
5 Ekstra Mana (INT+FYS ekstra mana) Q00000
5 Ekstra Styrke Q000
5 Ekstra Intelligens QOO0
5 Gift (1 portion hver dag, per prik) Q00000
3 Leese/skrive Q
6 Laese/skrive magiske runer Q
2 Minedrift (1 jern, 2 sglv) Q0 Erfari :
.

5 Mod (immun over for frygt formularer) Q
4 Modgift (sukker, ophaever gift) Q
2 Neevekamp (ligges oven i dit STY tal) QOO0 C .

: .
3 Snigangreb (ekstra skade mod uvidende ofre) | QO O Ofring
4 reparere vaben og rustning O O Binding
4 Smede (1 jern og lase, 2 Stal vAben-kraever lzerer) | QO Q Delvist dreen
6 Skarpskytte (snigmord med bue, dad i et skud) | Q O Fokusering
3 To vaben (et almindeligt og et lille vaben) Q
6 Abne lase o)

Formular Neer/Lang/Bred  Mana pris | Varighed | Effekt

~~

OO0 000000 0|00
OO0 00 0000 0|0| 0O
OO0 000000000

e e e e e e e e e e

~ Y~~~ Y~ YN Y YN YN YN Y~
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