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Introduktion

Forestil jer, en anden verden. I kan
veere hvem som helst, hvor som
helst, og nar som helst. Du og dine
venner befolker den verden. I taler,
teenker, ligner og opfarer jer som
nogle andre. I spiller hver isaer en
karakter. En rolle. Alene den simple
aktivitet er rollespil. Man behaver
hverken at lave sin stemme om
eller veere kleedt ud. Sa leenge man
teenker og handler som sin rolle inde
for fiktionen, spillet og de sociale
rammer.

Eventyrspil

En mere specifik form for rollespil er
eventyrspil. Den forestillede verden
skal veere fyldt med eventyr. Jeres
roller skal veere dristige eventyrer. De
skal veere langt veek hjemmefra. De
skal ikke have noget at miste. De ma
gore sig fortjent til deres ry.

Spillet, foregar rundt om bordet.
Eventyret finder sted under spil,
sammen. Ikke mellem siderne i en
bog. Ikke engang den her bog.

En af jer har en anden funktion. De
skal ikke spille en enkelt rolle, men
mange. Udover menneskelige roller
skal Spillederen (SL) ogsa spille
uhyrer, dyr, planter, vejret, tiden og
meget andet.

Nar de andre spillere fortaeller hvad
deres rolle gerne vil gere, er det
dommeren der bestemmer hvordan
verdenen reagerer.

Dyb & Drager

Jeres eventyrer befinder sig i

en fantastisk verden. I byerne

bor mennesker, elvere, dveerge og
halvlange. I vildnisset feerdes drager,
orkere, gglemeaend og mange flere.
Det farligeste sted at veere, er

i dybet. Det er her de udaede,
deemonerne, ligaederne, og mange
andre holder til. Forladte slotte,
gamle miner og troldmandstarne er
alt sammen dyb.

Som eventyrer er det jeres levebrod
at vove jer ud i vildnisset og ind

i dybene. For udover uhyrer er der
ogsa uanede maengder skatte. Guld
og magiske genstande der bare
venter pa at blive bragt ud i lyset.

Terninger

I eventyrspil vil du ofte blive bedt om
at rulle terninger. "Kan jeg hare hvad
vagterne pa den anden side af deren
siger?” Hvis du ruller 1 eller 2 med
en normal sekssidet terning kan du
tydeligt here hvad de siger. 3-6 og du
har lidt sveere ved at skille ordene fra
hinanden. Et sadan terningrul kaldes
“2 af 6”.

Typer

Men vi bruger ikke kun normale
sekssidet terninger, skrevet som “t6”



eller “terning med 6 sider”. Vi bruger
ogsa “1t4” eller “1 terning med 4
sider” og 1t8, 1110, 1t12, 1120 og
11100.

Flere terninger

Nogle gange skal man rulle to eller
flere af den samme slags terning og
laegge tallene sammen. Her skriver vi
“2t6" eller “2 terninger med 6 sider”.
“8 terninger med 12" sider skriver vi
som “8t12”.

Procentterning

Det er sjeeldent vi har en terning med
100 sider. Derfor ruller vi i stedet
1t10 to gange. Farste rul er tierne og
det naeste enerne. Hvis man har 2t10
kan man rulle begge pa samme tid.
Terningen der lander til venstre er
tierne og den til hgjre er enerne. Hvis
begge terninger lander pa 10 eller ®
er det 100.

Farver

Det kan veere sveert at genkende de
forskellige terninger i starten. Isaer
t10 og t12 ligner meget hinanden.
Det kan derfor vaere en fordel at
bruge terninger i forskellige farver. I
Dyb & Drager er en t4 gul, t6 rad, t8
gren, t10 sort, t12 bla og t20 hvid.

Karakterskabelse

Fremgangsmade

1. Redskaber

Du skal bruge papir, blyant,
hviskelzaeder, 3t6, 114 og 1t8
terninger.

2. Egenskaber

Rul 3t6 for hver egenskab

i felgende raekkefalge: Styrke,
Intelligens, Visdom, Behaendighed,
Udholdenhed og Karisma.

3. Klasse

Du kan spille en Kriger, Klerik,
Magiker eller Tyv. Hvis du har over 9 i
INT kan du veelge at spille Elver, over
9 i UDH, Dveerg eller over 9 i UDH og
BEH, Halvlang. Se side X.

4. Livskraft

Din klasse og UDH bestemmer din
Livskraft. Som Tyv eller Magiker ruller
du 1t4, Halvlang, Elever eller Klerik
en 1t6 og Dveerg eller Kriger er det
1t8. Leeg din UDH-justering til rullets
resultat. Se side X.

5. Afvaergeslag

Din klasse bestemmer veerdierne
af dine Afveergeslag. Se din
klassebeskrivelse.

6. Evner

Din klasse kan godt have flere
specielle evner. Find dem under din
klassebeskrivelse.



7. Band

Hvilke hajere magter har du et Band
til? Loy, eller Kaos? Se side X.

8. Sprog

Har du mere end 13 i INT kan du tale
1-3 flere sprog end dit modersmal,
alment og bandssprog. Se listen med
sprog pa side X.

9. Udstyr

Din klasse bestemmer dit udstyr.
Skjold, rustning og BEH-justering
bestemmer din Rustningsklasse
(RK). Din rustning bestemmer din
Bevaegelse. Se side X.

10. Erfaring

Din klasse bestemmer hvor meget
erfaring det kraever at stige til rang

2 og din klasses hovedegenskab
bestemmer justeringen til erfaringen.

Se side X. Alle starterirang 1 med O
erfaring.

11. Udseende

Rul pa tabellerne pa side X eller
bestem selv hvordan din karakter ser
ud.

12. Navn

Rul et navn pa side X eller find selv
pa et navn til din karakter.

Eksempel pa Karakterskabelse
Peter (Spilleder): Okay, Kasper, lad
os lave en karakter til dig.

Kasper (Spiller): Jeg vil gerne veere
en elver! Sa jeg starter med at

rulle min intelligens. Jeg har kun to
sekssidet terninger ma jeg lane to af
dig?

Peter: Ja, du ma gerne lane
terninger af mig men du skal kun
bruge tre terninger for at rulle din
intelligens, sa du far kun en til

lans. Og sa har du ret i at din
intelligens skal vaere over middel for
at du kan spille en elver. Men du

kan ikke rulle intelligens forst. Det
forste egenskabsrul er altid Styrke.
Dernaest Intelligens og sa videre.

Kasper ruller terningerne og

far felgende resultater. Styrke:

14, Intelligens: 9, Visdom: 10,
Behaendighed: 12, Udholdenhed: 13
og Karisma: 8.

Peter: Det ser godt ud! Du har hgj
styrke og udholdenhed - det passer
fint til en kriger. Vil du veelge den
klasse?

Kasper: Ja, jeg tager kriger.

Peter: Super. Som kriger skal du
rulle 1t8 for din livskraft (LK). Husk



at leegge din Udholdenheds-justering
til.

Kasper ruller 1t8 og far en 6.
Udholdenheden er 13, hvilket giver
en +1 justering, sa LK bliver 7.
Kasper: Eskildur har 7 i livskraft!
Peter: Godt. Nu dine afveergeslag.
krigere starter med: Dadstrale/
Gift: 12, Tryllestav: 13, Lammelse/
Forstening: 14 , Drageande: 15 og
Troldstok/Krumstav/Formular: 16.

Kasper noterer afveergeslag
veerdierne.

Peter: Din klasse giver dig ogsa
nogle evner, som star beskrevet
under krigerens afsnit i bogen. Vi
gennemgar dem senere. Forst skal
du veelge et Band: Orden, Neutralitet
eller Kaos.

Kasper: Jeg tror, Eskildur er en
haederlig type. Han vaelger Orden.

Peter: Noteret. Nu til udstyr! krigere
starter med en rustning, skjold og et
vaben. Hvilket vaben vil du have?
Kasper: Eskildur bruger et sveerd.
Peter: Perfekt. Din rustning, skjold
og behandighed bestemmer din
rustningsveerdi.

De slar op under Udstyr og finder
ud af, at Eskildur har RK 4 med sin
rustning og skjold.

Peter: Sa mangler vi kun erfaring.
Alle starter i rang 1 med O erfaring.
Til sidst skal du navngive din
karakter.

Kasper: Han hedder Eskildur!
Peter: Krigeren, Eskildur, er klar til
eventyr!

Abilities

Dexterity, Intelligence, Charisma,
Strength, Constitution, og Wisdom

Dexterity

Hvor sveer er du at fa ram pa og
hvor godt rammer du ved Ranged-
combat?

Intelligence

Hvor mange sprog kan du?



Charisma Strength

Hvor mange vil felge dig og hvordan Hvor godt rammer du i Melee, hvor
reagere de pa dig? hardt slar du og hvor god er du til at
banke dere ned?



Constitution

Hvor meget skal der til for du bukker
under?

Wisdom

Hvor godt kan du std imod magi?

Klasser

Klerik, Kriger, Magiker og Tyv, Dveerg,
Elver og Halvlang.

Klerik

Krav Ingen
Primzere Visdom
Livskraft 116
Maks. rang 14

Rustninger Alle og Skjold

Vaben Ingen vaben med
klinger eller spids.
Alle andre er tilladt.

Sprog Band, Alment

Med guderne pa sin side keemper
klerikken mod uhyrer og udforsker
dyb. I stand til at bortmane de udede
og nedkalde mirakler gennem sine
gudsgivne hellige kreefter.

Bortmane Uded [BU]

En klerik har magten til at tvinge
bestemte uhyrer, kollektivt kendt

som “de udede” (skeletter, zombier,
ligaedere, gespenster og andre typer)
til at lebe veek eller endda til at forga.
Denne seerlige evne er kendt som
“bortman uded”.

Hvis en klerik moder et udedt
uhyre, kan de enten angribe normalt
(med et vaben eller en formular)



eller forsgge at bortmane uhyret.
Klerikken kan ikke bade angribe og
bortmane udad pa en enkelt runde.

Nar du vil have, at din klerik skal
forsege at bortmane uded fortaeller
du det til din Spilleder. Medmindre
SL erkleerer det anderledes, har
klerikken ikke brug for symboler eller
redskaber for at bortmane uded.

Udade uhyrer bliver ikke automatisk
bortmanet af klerikken. Nar et mede
haender ser spilleren pa Bortmane
Udgad-tabellen for at finde ud af,
hvilken effekt klerikken har.

Nar klerikken forsager at bortmane
et udaedt uhyre, finder man klerikkens
erfaringsrang i toppen af tabellen. Se
i venstre kolonne for at finde navnet
pa det udade uhyre.

“ ”n

Hvis du ser “-" i kolonnen kan du
ikke bortmane uhyret. Hvis du ser
andet, sa har du en chance for at
bortmane uhyret, maske endda op til
flere uhyrer. Se nedenunder denne
sektion i “forklaring af resultat” for at
finde ud af, hvordan du kan se, om du
har bortmanet uhyret.

Applikér resultatet med det samme.
Hvis forseget lykkes, vil en eller flere
af de udede uhyrer treekke sig tilbage
eller blive udslettet. Men glem ikke,
hvis uhyret bliver bortmanet er det
ikke destrueret og kan beslutte sig
for snart at vende tilbage...

Hvis du prever at bortmane et
specifikt udedt uhyre (fx en specifik
vampyr) og fejler, sa kan du ikke
prove at bortmane det igen i samme
kamp. Mades I igen senere, kan

du igen forsege at bortmane det
specifikke uhyre.
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Forklaring af Bortmane Uded
resultat

7,9 eller 11: Hver gang et tal er i
listen, har klerikken en chance for
at bortmane udade uhyrer. Spilleren
ruler 2t6 og hvis totalen er lig med,
eller hgjere, end det angivne tal er
fors@get en succes.

Nar forsgget er succesfuldt ruller
Spillederen 2t6 for at beslutte
maengden af Livskraftterninger af
udede uhyrer som bortmanes.
Uanset hvad SL ruller, vil minimum et
uhyre blive bortmanet.

B: Forsgget pa at bortmane den
udede er automatisk en succes

og klerikkens spiller behaver ikke
rulle terninger. For at beslutte hvor
mange udede bliver bortmanet ruller
SL 2t6 (som beskrevet ovenfor) og
uanset hvad bliver mindst en uded
bortmanet.

D: Fors@get pa at bortmane den
udede er automatisk en succes -
det lykkes faktisk s godt, at de
pavirkede uhyrer bliver destrueret

i stedet for blot bortmanet.

For at beslutte maengden af
Livskraftterninger af udede uhyrer
som destrueres ruller SL 2t6 (som
beskrevet ovenfor) og uanset hvad
bliver mindst en uded destrueret.
SL beslutter hvad der sker nar
monstrene destrueres (de kan falme
til ingenting, falde sammen til stov,
ga op i flammer osv.).

D+: D+ er det samme som “D”
ovenfor, borset fra at SL ruler

3t6 for at beslutte maengden af
Livskraftterninger af udede uhyrer

1

som destrueres. Uanset hvad bliver
mindst en uded destrueret

Eksempel p& Bortmane Udod

En klerik pa rang 1 har lige medt

en gruppe pa syv zombier. Zombier
har hver 2 Livskraft (LK). Klerikken
forseger at bortmane zombierne.
“TABEL: Bortman Udgd” viser, at en
klerik pa 1. rang mod en zombie
giver et resultat pa 9. Klerikken skal
derfor rulle 9 eller hgjere for at
bortmane zombierne. Klerikken ruller
2t6 og far et resultat pa 1 og

har derfor succesfuldt bortmanet den
udede. Nu ruller SL 2t6 for at se,
hvilket resultat klerikken opnar. De
ruller 8, hvilket betyder, at klerikken
bortmaner zombier til en veerdi af

8 LK. Eftersom hver zombie er et
2-LK uhyre har klerikken bortmanet
fire zombier. Fire zombier vender sig
rundt og begynder at veelte veek fra
klerikken sa hurtigt de kan. Dette
efterlader klerikken med kun tre
zombier at slas imod. Naeste runde
kan de sa angribes med vaben eller
ogsa forsagt bortmanet (eftersom
bortmaningen var en succes).

Klerikkens Erfaring

Rang EP 1 2 3 4 5 6
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Rang EP

11 400.000
12 500.000
13 600.000
14 700.000
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Klerikkens Afvaergeslag

DG: Dadsstrale og Gift

TS: Tryllestave

PF: Paralyse og Forstening

AA: Andedraetsangreb

SF: Steenger, Stave, Formularer
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Kriger

Krav Ingen
Primeere Styrke
Livskraft 18

Maks. rang 14
Rustninger Alle og Skjold
Vaben Alle

Sprog Band, Alment

Krigeren har givet sig selv til krigens
kunst. De er ferme med ethvert
vaben, steerke i armen og stalsatte

i viljen. De kan veere vandrende
sveerdmestre, noble riddere, faele
lejesvende eller noget helt fjerde.
Uanset hvad, sa finder krigeren sit
hjem pa slagmarken og i kampens
hede og har derfor adgang til en lang
raeekke seerlige kampfaerdigheder
sasom parader og afvaebninger.

13

Lanseangreb [LA]

Hvis en kriger sidder pa en ganger
(sdsom en hest) og benytter en
lanse, kan de udfere et lanseangreb
hvis deres ganger laber (flyver,
svemmer osv.) 60 fod eller mere mod
karakterens modstander.

Karakteren far sin Styrkebonus og
magiske justeringer til angrebs-

og skadesrullet nar den benytter
mangvren lanseangreb. Hvis lansen
rammer giver den dobbelt skade -
rul skade for lansen, fordobl den

og foretag derefter alle passende
justeringer. Uden plads til at lave et
stormleb - hvis gangeren bevaeger
sig mindre end 60 fod eller star stille
- giver lansen helt almindelig skade.

Hvis en kriger har manevren Flere
Angreb kan de vaelge manegvren
lanseangreb som ethvert angreb de
laver i en runde. De kan dog ikke
angribe det samme mal to gange

og skal derfor veelge et nyt mal
langs gangerens beveaegelse for hvert
angreb - de skal derfor veere i stand
til at ramme begge mal med et
angrebsrul pa 2 (se Flere Angreb).

Szt spyd mod Stormleb [SSS]

En kriger til fods og som er
bevaebnet med et spyd, pike, sveerd
og skjold eller en lanse, kan sezette
vabnet mod et stormlab. Et stormlgb
er, nar et monster laver et stormleb
mod kriger - dvs. leber over 60 fod
eller mere mod karakterens for dets
angreb. En kriger kan ogsa saette

sit spyd mod en anden karakters
lanseangreb mod dem.



Nar kriger “ssetter mod stormlgb”
holder de vabnet fast, stottet

mod jorden og peget mod den
fremstormende fjende. Karakteren
far sin Styrkebonus og magiske
justeringer til angrebs- og
skadesrullet. Hvis karakterens angreb
rammer giver det dobbelt skade til
malet, justeret efter det er fordoblet.

Karakteren skal erklaere, at de saetter
spyd mod stormlgb for de er i
neerkamp med vaesnet som stormer
mod dem. Fx hvis karakterens
gruppe vinder rundens initiativ og
kriger forventer, at monstret vil
storme, sa kan de erkleere at de
saetter spyd mod stormlab.

Karaktererne kan ydermere opleve,
at de ser en gruppe fremstormende
uhyrer flere runder for de
ankommer og saette deres spyd
mod stormlgbet en eller flere
runder for. Under almindelige
omstaendigheder laver krigeren sit
angreb i monstrets bevaegelsesfase,
nar monstret kommer indenfor
vabnets raekkevidde. Hvis angrebet
lander og draeber monstret, kan
monstret ikke sla tilbage. Hvis
angrebet fejler i, at gore det af

med monstret, sa kan monstret sla
tilbage i dets eget neerkampsfase i
kampsekvensen.

Flere Angreb [FA]
Tilgaengelig for krigere i rang 12.

Hvis krigeren i neerkamp kan ramme
sin modstander med et rul pa 2
(modificeret), sa kan denne lave

to angreb per runde mod denne
modstander. Krigeren kan lave to

angreb per runde, hvis de kan ramme
deres modstander med et rul pa

2 (modificeret). Begge angreb skal
vaere mod denne modstander og de
skal veere naerkampsangreb. Hvert
angreb kan vaere et kast, angreb,
lansestad eller afveebning. Krigeren
kan ogsa bevaege sig eller bruge

en anden handling i stedet for et
angreb.

Knusende Angreb [KA]
Tilgaengelig for krigere i rang 9.

Benyttes denne kampmaneavre taber
krigeren automatisk initiativet, samt
far -5 til det tilherende angrebsrul
(men far stadig sin Styrke og andre
bonusser). Hvis denne kampmaneavre
rammer laegger karakteren sin
Styrkebonus, magibonusser og hele
sin Styrke til vdbnets normale skade.

Eksempel pa Knusende Angreb

Vi har en kriger med en Styrke pa
17, hvilket giver dem en Styrkebonus
pa +2 til at ramme og skade. De
bruger et sveerd +2, som giver +2 til
at ramme og giver 1t8+2 skader.

Denne kriger laver nu et Knusende
Angreb: De gar sidst i initiativet. Da
det bliver deres tur, ruller de med -1
for at ramme (+2 fra Styrke, +2 fra
sveerdet, -5 fra Knusende Angreb).
Hvis angrebet rammer giver krigeren
1t8+21 skader (17 fra Styrke, +2 fra
Styrkebonus og +2 fra svaerdet).

Parade [PA]
Tilgaengelig for krigere i rang 9.

Benyttes denne kampmanegvre laver
krigeren ikke et angrebsrul. I stedet
blokerer de alle angreb mod dem i



hele kamprunden: Alle modstandere
der angriber ham far -4 til at
ramme krigeren med naerkamps- og
kastevaben - men ikke med andre
afstandsangreb.

Afvaebning [AF]
Tilgaengelig for krigere i rang 9.

Denne mangvre kan kun benyttes
pa en modstander, der er
bevaebnet. Krigeren far sin

normale Styrkebonus, samt magiske
bonusser, til sit angrebsrul.

Hvis angrebet rammer giver det
ingen skade - i stedet ruller

offeret 1120, traekker sin egen
Behaendighedsbonus fra og laegger
krigerens Behaendighedsbonus til.
Hvis det endelige rul er hgjere end
offerets Behaendighed, taber denne
sit vaben.

Et afvaebnet offer kan enten skifte
vaben (eneste pris er, at de taber
initiativet naeste runde og derfor
gar sidst) eller de kan forsage at
hente deres vaben tilbage. Offeret
nedsaget til at ga pa retraete for at
hente det tabte vaben.

Eksempel pa Afvaebning

Sir Arnold keemper mod goblinen
Griknir, som han vil have i

live. Modstanderen har RK® og
Behaendighed pa 13. Sir Arnold er pa
14. rang, med bonusser fra en styrke
pa 16 (+2 bonus), en Behaendighed
pa 12 (ingen bonus) og et svaerd +2.
For at ramme RK®O skal Sir Arnold
rulle 11 (fordi han er en kriger i

rang 14). Han ruller kun 7, men med
bonusser fra Styrke og sveerdet bliver
det til 11 og han rammer.

Nu ruller offeret, Griknir, 1120

og far 15. De treekker deres

egen Behandighedsbonus fra (som
er +1 fra Behaendighed pa 13),
hvilket giver 14. Sir Arnold, med

en Behaendighed pa 12, har

ingen Behaendighedsbonus (som
man ellers ville laegge til rullet).

Det endelige resultat er derfor 14

- hvilket jo er mere end Griknirs
Behaendighed pa 13. Afvaebningen er
derfor en succes, og stakkels Griknirs
krumsabel flyver gennem luften.

Krigerens Erfaring

Rang Erfaring
1 Y
2 2.000
3 4.000
4 8.000
5 16.000
6 32.000
7 64.000
8 120.000
9 240.000
10 360.000
11 480.000
12 600.000
13 720.000
14 840.000

Krigerens Afvzergeslag

DG: Dadsstrale og Gift

TS: Tryllestave

PF: Paralyse og Forstening
AA: Andedraetsangreb

SF: Steenger, Stave, Formularer

Rang DG TS PF AA SF

1 12 13 14 15 16



Rang DG TS PF AA SF
2 12 13 14 15 16
3 12 13 14 15 16
4 10 11 12 13 14
5 10 11 12 13 14
6 10 11 12 13 14
7 8 9 10 11 12
8 8 9 10 11 12
9 8 9 10 11 12
10 6 7 8 9 10
11 6 7 8 9 10
12 6 7 8 9 10
13 6 6 7 8 9
14 6 6 7 8 9
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Magiker

Krav
Primaere
Livskraft
Maks. rang
Rustninger
Vaben
Sprog

Ingen
Intelligens
114

14

Ingen

Kniv

Band, Alment

Magikeren betvinger overjordiske
og mystiske magter til at sendre
virkeligheden selv.

Magiske Formularer [MF]

Magikerens eneste seerlige evne
er, at de kan kaste magiske
formularer. ???

Magikerens Erfaring

Rang EP 1 2 3 45 6
1 01

2 2500 2

3 5000 2 1

4 10.000 2 2
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Rang EP 1 2 3 45 6
5 20.000 2 2

6 40.000 2 2 1

7 80.000 3 2 2 1

8 150.000 3 3 2 2

9 300.000 3 3 3 2 1
10 450.000 3 3 3 3 2
11 600.000 4 3 3 3 2 1
12 750.000 4 4 4 3 2 1
13 900.000 4 4 4 3 2 2
14 1.050.000 4 4 4 4 3 2

Magikerens Afvzaergeslag

DG: Dadsstrale og Gift
TS: Tryllestave

PF: Paralyse og Forstening

AA: Andedraetsangreb
SF: Staenger, Stave, Formularer

A
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16
16
16
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14
14
14
14
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12
12
12
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15
15
15
12
12
12
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Krav Ingen

Primaere Behaendighed

Livskraft 1t4

Maks. rang 14

Rustninger Leederrustning

Vaben Afstandsvaben og
Ethandsvaben

Sprog Band, Alment

En Tyv er et menneske, der har
specialiseret sig i at bevaege sig
lydlgst, dirke lase op, finde og fjerne
feelder, klatre veegge, skjule sig i
skyggerne, lommetyveri, lytte efter
svage lyde, bagholdsangreb, laese
dede sprog og magiske skriftruller.

Livskraft

Hver rang ruller Tyven en 1t4 og
laegger resultatet til sit Liv, inklusiv
sin justering fra Udholdenhed.
Efterfolgende er det +2 Liv per. rang
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og justering fra Udholdenhed skal
ikke laegges til.

Bagholdsangreb

Nar tyven angriber en uopmaerksom
fiende, far de +4 til deres angrebsrul
og fordobler den skade, de matte
pafare. Det kan kun lade sig

gere med ethandsvaben i nserkamp.
Uden for kamp kreever det at

tyven bevaeger sig lydlest [LB]. Hvis
fienden er opmaerksom pa tyven, er
angrebet et ordinsert angreb.

Laese Sprog

En tyvirang 4 eller hgjere kan

med 80 % sandsynlighed leese
ikke-magisk tekst pa hvilket som
helst sprog. Herunder uddede sprog
og simple kodesprog. Hvis rullet
mislykkes, ma tyven ikke forsgge at
leese den samme tekst igen, for de er
steget en erfaringsrang.

Magiske Skriftruller

En tyvirang 10 eller hgjere

kan bruge magiker besveergelser fra
skriftruller. Der er 10% risiko for

at fejle med uventet resultat til
folge. Tyven kan kun laese og bruge
magiske skriftruller, ikke skrive sine
egne.

Dirke Lase [DL]

Tyven er i stand til at dirke lase

op. Det kreever et t100 rul der
rammer eller er lavere end tyvens
Dirke Lase. En las kan kun dirkes

en gang. Fejler forsaget kan tyven
farst prove at dirke den specifikke las
igen efter de er steget rang. Tyven
kan ikke dirke lase op foruden det



fornede tyveveerktaj. Spilleren ruller
terningerne nar der skal dirkes lase

op.
Finde Faelder [FF]

Tyven kan finde faelder. Spilleder
ruller t100 og skal have det samme
eller lavere end tyvens Finde Feelder
for at det lykkes for tyven at finde
feelden. Der rulles for hver enkelt
feelde. Lykkes rullet ikke finder tyven
ikke nogen feelde. Hvis tyven lykkes
med at finde en feelde ma de
dernaest forsgge at Fjerne Faelder.

Deaktivere Faelder [DF]

Hvis en feelde er fundet kan tyven
forsgge at deaktivere den eller fjerne
den helt. Spilleren ruller t100 og

er resultatet det samme eller lavere
lykkes det tyven at fjerne feelden
eller at deaktivere den. Fejler rullet
aktiveres feelden. Tyven kan kun
forsege at deaktivere en konkret
faelde en gang.

Bestige Lodrette Flader [BF]

Tyven kan klatre op af lodrette
klipper, glatte veegge og sa videre.
Spillederen ruller 1100 for hver 100
fod og lykkes hvis resultatet er det
samme eller lavere en tyvens Bestige
Lodrette Flader. Lykkes tyven ikke
glider de og falder nar de er og
halvejs oppe af ruten. Spilleder ruller
1t6 skade for hver 10 fod tyven falder.
Glider og falder tyven mindre end 10
fod tager de 1i skade.

Lydigs Bevaegelse [LB]

Tyven kan bevaege sig lydlest.
Spillederen ruller 1100 og tyven
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lykkes hvis resultatet er det

samme eller lavere end deres
Lydlgs Bevaegelse. Spilleder ma ikke
informere spiller om nogen har

hart tyven eller ej. Tyven kan ikke
bevaege sig lydlast hvis et vaesen
eller uhyre allerede kender til tyvens
tilstedeveaerelse.

Skyggeskjul [SS]

Tyven kan gemme sig i skyggerne.
Tyven er ikke usynlig nar de befinder
sig i skygge. Spilleder ruller t100
og tyven er skjult hvis resultatet er
det samme eller lavere end tyvens
Skyggeskjul. Hvis et vaesen eller
uhyre kigger direkte pa tyven ruller
spilleder igen. Spilleder ma ikke
informere spiller om hvorvidt det er
lykkedes tyven at skjule sig eller
forblive skjult. Tyven kan ikke skjule
sig fra vaesener eller uhyrer der
kigger pa ham inden han er skjult.

Lommetyveri [LT]

Tyven kan stjeele fra vaesner, uhyrer
og sagar karakterer. Spillederen ruller
t100 og hvis resultatet er det samme
eller lavere end tyvens Lommetyveri,
lykkes det tyven at stjeele fra offeret
uden at nogen opdager det. Hvis
rullet fejler lykkes det ikke tyven at
stjeele noget. Hvis rullet er dobbelt
sa meget som tyvens Lommetyveri
eller mere fejler tyven ikke kun

men bliver ogsa opdaget. Af sit

offer og potentielt andre. Et 0 rul
har samme folger. Offerets Livskraft
eller Rang bestemmer justeringen

til tyvens Lommetyveri. For hver LK
fratraekkes 5 procentpoint fra tyvens
Lommetyveri.



Eksempel pd Lommetyveri Tyvens Evnetabel
En rang 1 tyv forsgger at stjeele fra

. . Rang DL FF DF BF LB SS LT HL
en rang 1 kriger. Tyvens Lommetyveri

. _ 1 15 10 10 87 20 10 20 30
i rang 1 er 20% og fordi krigeren er

rang 1 fratraekkes 5 procentpoint fra 2 20 15 15 88 25 15 25 35
de 20%, resulterende i at tyven skal 3 25 20 20 89 30 20 30 40
rulle 15 eller lavere med en t100. 4 30 25 25 90 35 24 35 45
5 35 30 30 91 40 28 40 50

Hore Svage Lyde [HL] 6 40 35 34 92 44 32 45 54
Tyven kan hgre selv de mindste lyde. 745 40 38 93 48 35 50 38
Spilleder ruller t100 og et resultat 8 50 45 42 94 52 38 55 62
der rammer eller er lavere end tyvens 9 54 50 46 95 55 41 60 66
Hore Svage Lyde lykkes. Spilleder 10 58 54 50 96 58 44 65 7O
ma ikke informere spiller om hvorvidt 11 62 58 54 97 61 47 70 74
rullet lykkedes eller ej. Udelukkende 12 66 62 58 98 64 50 75 78
om tyven kan here noget og hvad 13 69 66 61 99 66 53 80 81
14 72 70 64 100 68 56 85 84

lyden er.

Tyvens Erfaringstabel

Rang Erfaring
1 0
2 1.200
3 2.400
4 4.800
5 9.600
6 20.000
7 40.000
8 80.000
9 160.000
10 280.000
11 400.000
12 520.000
13 640.000
14 760.000

Dvaerg
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Dveergen erstatter krigeren.

Elver

Krav
Primaere

Livskraft
Maks. rang
Rustninger
Vaben
Sprog

Intelligens 9
Styrke og
Intelligens

1t6

10

Alle og Skjold.
Alle

Band, Alment,
Elvisk, Gnoll,
Hobgoblin og Ork.

En elver er slank og yndefuld med
fine traek og spidse orer.
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Begzerlige

Elvere er betaget af magi. De

bliver aldrig treette af at samle pa
formularer og magiske genstande.
Isaer ikke hvis genstandene er smukt
udformede.

Afsondrede

De faerreste elvere er eventyrere.
De fleste af dem foretraekker at
bruge tiden pa at feste og boltre
sig i deres store skove. Bortset fra
de eventyrlystne elvere besager de
sjeeldent menneskenes byer.

Fremmedhadske

Elvere ansaetter kun andre elvere
som lejesoldater. De ansaetter gerne
specialister og har felgesvende af
andre racer.

Temperatursyn

Elvere kan se varme og kulde inden
for 60 fod. Varme fremstar lyst og
koldt ser grat eller sort ud. Synet

kan ikke bruges til at se fine detaljer
sasom skrift. Lys fra balfade, drageild
eller andre store lyskilder forhindrer

Forstyrrelser: Synligt lys (normalt
eller magisk) og store varmekilder
forhindrer varmesyn i at fungere.

Passagesyn

Elever er dygtige til at finde
hemmelige og skjulte dere. Elveren
skal koncentrere sig for at finde
passagen og spilleren skal meddele
spilleder hver gang de gerne vil
lede efter en der. Spilleder ruller
derefter 1t6. 1-2 og elveren finder
den hemmelige eller skjulte der.
Spilleder ma ikke forteelle spilleren



om rullet lykkedes eller ej. Blot om
de finder en dor eller €.

Modstda Ghoul (???) Lammelse

Elvere er i stand til at modsta de
lammende kler og bid fra ghouls.
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Halvliang

Krav Behaendighed 9 og
Udholdenhed 9

Primaere Styrke og
Behaendighed

Livskraft 116

Maks. rang 8

Rustninger Alle og Skjold.
Skal veere lave
til halvlangens
starrelse.

Vaben Alle sma
naerkampsvagen,
kortbue og let
armbrast.

Sprog Band, Alment

Halvlangen erstatter krigeren.

Kampbonus

e -2 bonus til rustningsklasse nar
de angribes af vaesner sterre end

mennesker (fx RK6 bliver til RK4).

e +1 bonus til angrebsrul med
ethvert afstandsvaben.
e +1 bonus til individuelt initiativ.
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Et vaesen betragtes som sterre end
et menneske nar det er beskrevet
som “kaempestort”, “gigantisk” eller
“enormt” i uhyrets beskrivelse.
Ligeledes betragtes et vaesen som
storre end et menneske hvis det

er et agte vaesen (som fx en

hest) som Spillederen betragter
som sterre end et menneske. En
god tommelfingerregel er, at alle
umenneskelige vaesner, hvis starrelse
ikke er angivet, kan antages at veere
sterre end et menneske hvis det har
4 eller flere LK.

Sat spyd mod Stormleb [SSS]

En halvlang til fods og som er
bevaebnet med et spyd, pike, sveerd
og skjold eller en lanse, kan seette
vabnet mod et stormlab. Et stormlgb
er, nar et monster laver et stormlsb
mod halvlang - dvs. leber over 60 fod
eller mere mod karakterens for dets
angreb. En halvlang kan ogsa seette
sit spyd mod en anden karakters
lanseangreb mod dem.

Nar halvlang “saetter mod stormlgb”
holder de vabnet fast, stottet

mod jorden og peget mod den
fremstormende fjende. Karakteren
far sin Styrkebonus og magiske
justeringer til angrebs- og
skadesrullet. Hvis karakterens angreb
rammer giver det dobbelt skade til
malet, justeret efter det er fordoblet.

Karakteren skal erklaere, at de saetter
spyd mod stormlgb fer de eri
neerkamp med vaesnet som stormer
mod dem. Fx hvis karakterens
gruppe vinder rundens initiativ og
halvlang forventer, at monstret vil



storme, sa kan de erkleere at de
saetter spyd mod stormlab.

Karaktererne kan ydermere opleve,
at de ser en gruppe fremstormende
uhyrer flere runder for de
ankommer og saette deres spyd
mod stormlgbet en eller flere
runder for. Under almindelige
omstaendigheder laver krigeren sit
angreb i monstrets bevaegelsesfase,
nar monstret kommer indenfor
vabnets raekkevidde. Hvis angrebet
lander og draeber monstret, kan
monstret ikke sla tilbage. Hvis
angrebet fejler i, at gore det af

med monstret, sa kan monstret sla
tilbage i dets eget neerkampsfase i
kampsekvensen.

Skovskygge [SL]

Udendars er halvlange svaere at fa
gje pa, da de er seerligt ferme til

at skjule sig blandt traeer eller i
underskoven. I saddanne omgivelser
har de en 90% chance for at
forblive uset (SL ruller terningen).
Halvlange kan endda skjule sig inde
i bygninger sasom i fangekeeldre
eller gruber. I sddanne situationer,
hvis den halvlange kan finde dybe
skygger eller noget at skjule sig bag,
sa falder dens chance for at blive
opdaget til 33%. Uden skygger eller
skjulested har den halvlange dog
ikke nogen chance for at gemme sig.

Denne faerdighed er ikke den samme
som Tyvens evner Lydlgs Beveegelse
eller Skyggeskjul. For at bruge

den skal den halvlange forblive
musestille. Hvis den forsgger at
bevaege sig til et andet sted, sa kan
alle se den.
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Nar din halvlange bruger denne
feerdighed, fortael det til SL. SL ruller
sa en procentterning (t100) og pa et
resultat pa 90 eller mindre forbliver
du uset. P& 91 eller hgjere vil du
blive opdaget. I en dyb eller andet
bygningsinterigr vil SL rulle t100. P&
et rul pa 33 eller mindre forbliver
den halvlange uopdaget, pa 34 eller
hajere bliver den opdaget.

Indendars vil et lys som er skarpt
nok til at oplyse alting tilstraekkeligt
(sdsom magisk lys) eadelaegge
forseget. Hvis den halvlange selv
beerer et lys, vil det naturligvis veere
umuligt for den at gemme sig.

Halvlangens Erfaring

Rang Erfaring

0

2.000
4.000
8.000
16.000
32.000
64.000
120.000

o N O o ~h W DN R

Halvlangens Afvaergeslag

DG: Dgdsstrale og Gift

TS: Tryllestave

PF: Paralyse og Forstening
AA: Andedraetsangreb

SF: Staenger, Stave, Formularer

Rang DG TS PF AA SF
1 8 9 10 13 12
2 8 9 10 13 12
3 8 9 10 13 12



Rang DG TS PF AA SF
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Magi

Klerik-formularer

Magiker-formularer
Udstyr

Penge
Hvor rig er du?

Vaben
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Hvad kaemper du med?
Rustning

Hvad beskytter dig?

Grej

Hvad bruger du til at overleve?

Transport

Hvordan kommer du fra et sted til et
andet?

Folge
Fagfolk, Ledsagere, Lejesoldater

Fagfolk

Alkymister, Leerde og Temrer.

Ledsagere

Fakkelbeerer, Vejvisere, Gravere.



Lejesoldater
Bevagelse
Tid

Afstand

Bevagelse

Du har laert om beveaegelse i Kapitel
XX. Her er yderligere detaljer:

Treefningshastighed: En karakter
eller et uhyre ma benytte sin

fulde treefningshastighed (1/3 af
almindelig beveegelse i en runde) og
stadig lave sine angreb denne runde.

Lebehastighed: En karakter eller

et uhyre ma benytte sin fulde
lebehastighed (3 x normal hastighed)
denne runde, hvis de ikke allerede er
i kamp, men kan ikke ogsa angribe,
hvis de gear.

Almindelig hastighed: En karakters
almindelige hastighed benyttes
aldrig i labet af en kampsekvens.

Enkle, hurtige handlinger, sdsom at
traekke et nyt vaben, traekker ikke
fra en karakters bevaegelse; SL

kan beslutte, at det koster noget

af karakterens bevaegelse i den
givne runde, hvis den udferer mere
komplicerede mangvrer. At sta op
efter fald geelder som en handling i
en kamprunde.

Rejse
Sofart

Konfrontationer
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Udforskning og Turen
Rejse og Dagen
Konfrontationer
Overraskelse
Reaktioner
Omvandrende-uhyrere

Flugt og Forfelgelse
Kamp

Fremgangsmade

Tjeklisten til kampsekvenser er til SL
og daekker enhver mulig handling

i lobet af en kamprunde. Hold in
mente, at sekvensen er vejledende

- SL ber ignorere den, nar sund
fornuft giver bedre mening end den
almindelige sekvens.

Tjekliste til kampsekvenser:

A. Initiativ: hver side ruller 116 for at
finde deres initiativ.

B. Forste sides tur: den side som
vandt initiativet (havde det hgjeste
terningslag) handler forst.

1. Kampgejst (valgfrit): uhyrer og
vaesner ruller Moraletjek. Alle som
skal rulle afvaergeslag mod en
vedvarende effekt, gor det pa
dette trin.

2. Beveaegelse: karakterer som veelger
at beveege sig, gor det pa pa dette
trin.

3. Afstandskamp/Kamp pa afstand:
karakterer som benytter



afstandsvaben eller kasteskyts
laver deres angreb.

a. De veelger deres mal. b. De laver
deres angrebsrul for at ramme. c.
De ruller skade for alle angreb der
rammer.

4. Magi: Karakterer som benytter
magi kaster deres formularer.

a. De vaelger deres mal. b. Malet
laver eventuelle afveergeslag. c. SL
udregner og anvender resultaterne.

5. Naerkamp: karakterer som slas i
naerkamp laver deres angreb.

a. De veelger deres mal. b. De laver
deres angrebsrul for at ramme. c.
De ruller skade for alle angreb der
rammer.

C. Anden sides tur: den side som
tabte initiativet (havde det laveste
terningslag) handler nu og udferer de
ovenstaende fem trin.

D. Seerlige resultater: SL annoncerer
eventuelle saerlige resultater.

Szerlige resultater

I slutningen af runden beslutter
SL alle resultater af “saerlige
handlinger”, fx forseg pa retreete,
tilbud om overgivelse, resultater af
seerlige feerdigheder osv. SL kan
foretraekke at finde visse seerlige
resultater pa andre tidspunkter i
kamprunden - fx hvis en tyv forseger
at bevaege sig lydlest, kan SL finde
ud af, om det gik godt eller skidt, i
lebet af rundens bevaegelsesfase.

Initiativ
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Den ferste handling i en kamprunde
er at rulle initiativ. Initiativrullet
beslutter, hvem der far lov til at
handle farst i kampen.

Gruppeinitiativ

SL ruller 1t6 for vaesner, og en af
spillerne ruller 1t6 for eventyrerne.
Siden der slar hojest, handler forst. I
tilfeelde, hvor begge sider ruller det
samme, foregar al handling i denne
runde simultant. Nar initiativet er
simultant, falger man stadig trinnene
i kampsekvensen i raekkefolge.

Gruppen som vinder initiativet far
lov til at handle fgrst. Bemaerk,

at gruppen, som vinder initiativet,
ikke behgver at angribe. Spillerne

og SL ber beslutte, baseret

pa omstaendighederne, hvorvidt
karaktererne gnsker at tale, ga rundt,
lebe vaek, angribe eller noget andet.

Uhyrer beslutter ligeledes, baseret pa
den situation de oplever, deres evne
til at forstd den og deres saedvanlige
opferselsmeanstre, hvad de vil gere,
hvis de vinder initiativet. Visse uhyrer
vil ikke have nogen interesse i at
slas. Andre er territoriale og vil
forsege at skreemme karakterene
veek fra deres huler, men kun
angribe, hvis de foler sig invaderet.
Andre igen vil forsgge at handle eller
udveksle information. Og selvfalgelig
vil nogle af dem bare angribe med
det samme.

Initiativ og kampmangvren
Flere Angreb

Hvis et monster vinder initiativet
og har flere end et angreb, sa
laver den alle sine angreb for



spillerkaraktererne handler. Hvis en
karakter pa hgj rang har manavren
Flere Angreb og vinder initiativet,
sa kan den ligeledes lave alle sine
angreb fer den anden side far deres
tur.

Uafgjort

Hvis begge sider ruller det samme
i initiativ, sa har ingen vundet
initiativet, og al handling foregar
samtidigt.

I en runde, hvor ting foregar
samtidigt, far alle karakterer og
uhyrer (som veelger at angribe) lov
til at rulle alle deres angreb. Selv
hvis en karakters angreb draeber en
modstander, sa far den modstander
lov til at rulle sine angreb, fordi de
foregar samtidigt.

Karakterer som valgte at lebe, lgber.
Hvis en anden karakter valgte at
angribe lgberen, sa far de lov til

at lave deres angreb. Hvis angrebet
ikke rammer eller fejler i at draebe
laberen, sa far leberen sin fulde
bevaegelsesleengde.

Karakterer, som valgte at tale, far
sagt nogle fa ord af det, de ville

sige, for volden begynder (hvis vi
antager, at der er vold som begynder,
maske ville alle bare gerne snakke).
Alle karakterer, som valgte at angribe
eller labe, udferer deres respektive
handlinger, og sa kan karakteren, der
valgte at tale angribe eller lgbe (altsa
efter alle andre).

Kampgejst

Kampgejst er en sammenblanding
af et vaesens mod, loyalitet og
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humer. Alle uhyrer og vaesener har
kampgejst, KG, som bruges til at
beslutte, hvordan de opfarer sig i
uheldige situationer.

Hvert vaesen i Kapitel XX har
kampgejst. God KG (et hajt tal)
indikerer generelt, at et veesen er
steedigt og iheerdigt; det er villigt

til at blive ved med at keempe,

selv under darlige omstaendigheder.
Darlig KG (et lavt tal) betyder, at
vaesenet let gar i panik, er fejt eller
pa anden vis har tendens til at stikke
af.

Kampgejst eksisterer kun for uhyrer
og vaesener. Spillerne beslutter
altid selv, hvordan deres karakterer
reagerer pa fare; de ruller ikke KG.

Hvorndr man tjekker
Kampgejst

SL behgver aldrig at rulle kampgejst
for et vaesen med KG pa 2 eller

12. En kampgejst pa 2 betyder, at
vaesenet altid stikker af fra fare; det
vil ikke slas. Omvendt betyder KG pa
12, at veesenet altid vil ga kampens
vej og slas til deden, nar det har
involveret sig i en kamp; det giver
aldrig op.

Vaesener med moraletal fra 3

til 11 skal lave kampgejst-tjek
under folgende omstaendigheder: I
begyndelsen af en undvigelse: nar
en gruppe forsgger at undvige en
treefning ruller SL for at se, om
vaesenet forfelger dem.

e I lobet af en jagt: Hver femte
kamprunde lykkes kampgejst-
tjiekket betyder det, at veesenet



fortseetter jagten. Hvis det ikke
lykkes, stopper det sin jagt.

e I kamp: nar vaesenet farste gang
bliver ramt og tager 1 eller flere
skader.

e I kamp: nar vaesenet bliver bragt
ned til en fjerdedel (eller mindre)
af dens startende livskraft.

e I kamp: nar den forste ded
(pa en af siderne, spillerkarakter
eller vaesen/uhyre) finder sted; SL
laver et kampgejst-tjek for de
tilbagevaerende vaesener for at se,
om de gnsker at fortseette.

e I kamp: nar halvdelen af
vaesenerne i kampen ikke har
handlefrihed (fordi de er dede,

sover, under andres kontrol el.lign.).

e I kamp: nar et uhyre eller vaesen
er offer for en vabenmesters
Hablashedseffekt (som beskrevet i
kapitel XX).

e P4 ethvert tidpunkt: nar uhyret
eller veesenet er offer for en
magisk genstand eller formular
som kraever et kampgejst-tjek
(fx paniktrommer eller formulaten
“omvendt tyngdekraft”).

Kampgejstfase

Kampgejst har sin egen fase

i kampsekvensen, beskrevet i
begyndelsen af dette kapitel. I denne
fase laver uhyrerne deres KG-tjek
for begivenheder, der fandt sted i
den foregdende kamprunde. Det er
ogsa i denne fase, at karakterer og
uhyrer laver deres afveergeslag mod
vedvarende effekter som folge af
formularer eller tilstande (sdsom at
vaere paralyseret), som kreever, at de
laver afvaergeslag hver runde.
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Hvordan man laver
kampgejst-tjek

Nar en situation kalder pa

et kampgejst-tjek, ruller SL

2t6. Moraletallet star i uhyreets
beskrivelse i Kapitel XX. Hvis
resultatet er lig med eller mindre end
moraletallet, sa forfalger vaesenerne
kamp. Er resultatet hojere end
vaesenernes moraletal, sé laber de
bort eller undgar kamp, beder om en
vabenhvile eller overgiver sig.

Justeringer til kampgejst-tjek

SL kan beslutte at justere

et kampgejst-tjek for at

reflektere kampens nuveerende
omstaendigheder. Nar du ruller 2t6
for kampgejst-tjekket, tilfaj eller
fratraek fra selve kampgejsten - ikke
fra tallet, der rulles pa terningen.

Her er nogle udpluk af situationer,
som kan lede til justeringer til
kampgejst-tjekket:

e Uhyrerne har nedlagt en eller flere
spillerkarakterer eller falgere og
mistet ingen af deres egne: +2
bonus.

e Uhyrerne har nedlagt en eller flere
spillerkarakterer eller folgere, men
mistet en eller flere af deres egne:
+1 bonus.

e Spillerkaraktererne har benyttet
meget magi mod uhyrerne, og
uhyrerne har ikke selv nogen
tilsvarende magi: —1 straf.

SL kan jutere kampgejst-tjekket i
henhold til enhver omstaendighed, de
finder passende, men den endelige
justering ber aldrig overstige +2
bonus eller -2 straf.



Folgerkampgejst

En felgers kampgejst besluttes af
deres arbejdsgivers Karisma. Radfer
dig med Tabel: Karismajustering i
Kapitel X pa side Y. Fx, pa den tabel,
hvis en karakter har en Karisma pa
18, vil dens felgere have KG pa

10. Tjek kun en fglgers KG under
eventyret, hvis falgende haender:

e I kamp: hvis felgerens arbejdsgiver
beordrer dem ind i fare, mens de
selv bliver i sikre omgivelser.

e I kamp: nar felgeren bliver bragt
ned til en fjerdedel (eller mindre)
af dens startende livskraft.

e I kamp: néar falgeren er offer for
en vabenmesters Habloshedseffekt
(som beskrevet i kapitel XX).

e Pa ethvert tidpunkt: nar felgeren er
offer for en magisk genstand eller
formular som kreever et kampgejst-
tjek (fx paniktrommer eller
formulaten “omvendt tyngdekraft”).

Hvordan man beslutter
kampgejst

Alle uhyrer i denne bog har
kampgejst angivet. Alle uhyrer og
vaesener der dukker op i Dyb og
Drager spilsupplementer og eventyr
vil ogsa have kamphejst angivet.

Til tider vil det alligevel haende,

at et uhyre eller vaesen er naevnt
uden en angivet kampgejst. Nar

du selv skaber et nyt vaesen eller
uhyre, sé skal du beslutte, hvad dets
kampgejst er.

31

Der er to lette mader at gore
det pa:

e Forste metode: du kan bare
beslutte en kampgejst baseret p3,
hvad du ved om vaesenet; find dets
personlighed pa Tabel: Kampgejst
og veelg en kampgejst, der passer
godt til veesenet.

e Anden metode: Hvis du ikke har
nogen anelse om, hvad veesenets
personlighed eller motivation er,
sa bare rul 2t6. Resultatet er
vaesenets kampgejst.

Kampgejst-tabel (2t6)

Personlighed Kampgejst
Kujon 2
Forsigtig 3-5
Umotiveret 6
Uinteresseret 7
Almindelig 8
Modig 9-11
Dumdristig 12
Kampmangvrer

Angreb

En karakter angriber med et
naerkampsvaben. Et vellykket angreb
giver den maengde skade, som er
angivet for vabnet. Karakteren tilfajer
sine Styrke- og magiske bonusser til
bade sit angrebsrul og til den skade,
de giver med deres vaben. Hvis en
karakter har mangvren Flere Angreb,
kan de veelge denne mangvre som
et eller flere af de angreb, de laver i
lebet af en runde.



Kast

En karakter kan bruge ethvert

vaben, som kastes (fx daggerter

og handgkser). Et vellykket kast
giver den maengde skade, som er
angivet for vabnet. Karakteren tilfgjer
sine Behaendigheds- og magiske
bonusser til sit angrebsrul samt sin
Styrke- og magiske bonus til den
skade, de giver med det kastede
vaben. Malet skal veere inden for
vabnets raekkevidde (se angivelsen
af vabenraekkevidder i Vabentabellen
i kapitel X). Hvis en karakter har
manegvren Flere Angreb, kan de kaste
et vaben som et eller flere af de
angreb, de laver i labet af en runde.

Afstandsvaben

En karakter benytter et
afstandsvaben (fx buer, armbroster
og slynger) i kamp. Et vellykket

skud giver den maengde skade, som
er angivet for vabnet. Karakteren
tilfejer sin Behaendighedsbonus til sit
angrebsrul. Malet skal vaere inden for
vabnets raekkevidde (se angivelsen
af vabenraekkevidder i Vabentabellen
i kapitel X). Et monster, som

angriber med et afstandsangreb
(sdsom en drages ande) benytter
denne mangvre i kamp.

Kast Formular

En karakter kaster en formular - fra
hukommelsen eller fra en skriftrulle.
Et monster, der angriber med en
magisk evne, som ikke kvalificerer
som et afstandsangreb eller et
naerkampsangreb (sdsom en vampyrs
charmér person), benytter denne
mangvre i kamp.
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Brug Magisk Genstand

En karakter med en magisk
genstand, som ikke er et vaben,

kan bruge den med denne mangvre.
Dette er mangvren, man benytter til
at bruge starstedelen af magiske
genstande (trylledrikke, tryllestave,
stave, steenger, ringe og andre
forskellige magiske genstande), samt
til at benytte andre magiske
genstandes ufarlige egenskaber (fx
et fortryllet sveerds evne til at
opdage ondskab).

Kampende Tilbagetrakning

En karakter kan kun benytte denne
manegvre, hvis de begynder deres
kamprunde i neerkamp med en
fiende. Karakteren traekker sig veek
fra deres fjende med en hastighed
pa 5 fod per runde. De laver

intet angreb, medmindre deres
fiender folger efter dem senere

i samme kamprunde, i fjendernes
egen bevaegelsesfase. Hvis fjenderne
folger efter karakteren, kan denne
lave sit angreb i slutningen

af fjendernes bevaegelsesfase, for
fienderne laver deres egne angreb.
Karakterens angreb er det samme
som et almindeligt angreb. Er
karakteren ikke i naerkamp med

en fjende i efterfelgende rundes
bevaegelsesfase, kan de frit labe som
om de ikke var i kamp.

Retraete

En karakter kan kun benytte
denne mangvre, hvis de begynder
deres kamprunde i naerkamp med
en fjende. Ved Retraete laber
karakteren veek fra sin modstander



og bevaeger sig mere end halvdelen
af sin treefningshastighed (op

til sin fulde traeefningshastighed).
Karakteren mister sin RK-bonus fra
deres skjold. Enhver fjende som
angriber dem senere i kamprunden
(dvs. enten en fjende som fulgte
efter ham i deres tur eller en fjende
som angriber med et afstandsvaben)
modtager en +2 bonus til deres
angrebsrul denne runde. Dette er
den samme +2 som karakterer
normalt modtager for at angribe
bagfra (se Tabel: Modifikationer

til angrebsrul pa side XXX). Er
karakteren ikke i neerkamp med

en fijende i efterfelgende rundes
bevaegelsesfase, kan de frit labe som
om de ikke var i kamp.

Angrebsrul

Afstandskamp

I afstandskampfasen af
kampsekvensen vaelger hver karakter
som har valgt at benytte et afstands-
eller kastevaben deres mal, ruller
for at ramme og, hvis rullet lykkes,
ruller de skade for deres angreb.
Hvis malet bliver ramt, tilfejer de
resultaterne med det samme. Hvis
angrebet draeber eller fortumler
malet, er dette ude af stand til at
handle senere i runden.

Justeringer
til afstandsangreb

1. Behaendighed: BEH 3, -3; BEH
4-5, -2; BEH 6-8, —-1; BEH 13-15,
+1; BEH 16-17, +2; BEH 18, +3.

2. Raekkevidde: Kort afstand, +1;
Lang afstand, -1.
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3. Dakning: ??7?
4. Magi: Justering som fglge af
formular eller effekt.

Afstandskampjustering fra
Behandighed

Inkludér alle tillaeg eller straffe til
dit angreb som folge af hoj eller
lav Behaendighed. Du kan have en
justering fra -3 til +3 afheengigt af
din Beheendighed.

Afstandskampjustering fra
Rakkevidde

Hvert afstands- eller kastevaben

i spillet er bedemt efter dets
raekkevidde - hvor langt vaek det
affyres eller kastes for at ramme
dets mal. Hvis raekkevidden er kort,
dvs. samme som, eller under, vabnets
angivne korte raekkevidde, er det
nemmere for en karakter at ramme
sit mal: tilfgj 1 til angrebsrullet. Fx,
hvis en karakter smider et net pa

et mal, der er 5 fod vaek, sa er

det indenfor kort reekkevidde (som

er 10 fod) og tilfgjer derfor +1 til
angrebsrullet. Hvis du er usikker p3,
om du er pa kort reekkevidde efter du
har rullet for at ramme, sé sperg SL
om du har faet +1 pa dit angreb.

Hvis afstanden til malet er hojere
end den angivne korte raekkevidde,
men ikke hgjere end den angivne
middel reekkevidde, sa er afstanden
middel og karakteren far ingen
justering for reekkevidde.

Hvis afstanden til méalet er hojere
end den angivne middel raekkevidde,
men lig med, eller mindre, end den
angivne lange raekkevidde, sa er
raekkevidden lang. Det er et svaerere



skud og din karakter traekker derfor 1
fra deres angrebsrul.

Afstandskampjustering fra
Dakning

Fjenden kan veere sveerere at ramme,
fordi den skjuler sig bag noget: dette
kaldes daekning. En karakter kan
veere i daekning ved at gemme sig
bag et bord, en kiste, et trae eller en
klippe. Et skjold giver ikke daekning

i henhold til denne regel, et +1 til

RK er den eneste justering et skjold
giver.

Hvis et mal gemmer sig bag
daekning, sa ber SL naevne det for
spillerne og tilfgje straf til deres
angrebsrul. SL behaver ikke forteelle
spillerne den preecise starrelse

pa straffene til deres angrebsrul.

SL beslutter hvert skuds straf,
rangerende fra —1 for minimal
daekning til —6 for solid % daekning.

Mal og daekning repraesenterer
broken til venstre hvor meget af
malet er skjult af daekning.

“Gennemtraengelig daekning”
betyder, at afstandsangreb nemt
kan gennemtraenge deekningen,
hvis primaere veerdi er, at

skjule malet (gobeliner, gardiner,
buske o.lign.). “Uigennemtraengelig
daekning” betyder, at daekningen
ofte kan afbgje eller

stoppe afstandsangreb (klipper,
egetraesborde, dere o.lign.)

Dzkningsdial. Uigen.
dzkning dzkning

1/4 -1 -2

1/2 -2 -4
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Dzkningsdirasl. Uigen.
dekning dxzkning
3/4 -3 -6
Fuldt -4 Kan
dekning ikke
rammes

Afstandsvaben og justeringer til
skade

Karakterer far deres Styrkebonus til
kastede vabens skade, men ikke til
afstandsvaben. Hvis et vaben har en
magisk bonus (fx en pil +1), sa tilfgjer
man ogsa bonussen til den skade
vabnet giver. En pil giver 1t6 skade,
en pil +1 giver derfor 1t6+1 skade.

Mal indenfor 5 fod

Afstandvaben er normalt ikke
brugbare inden for 5 fods afstand.
Hvis malet er inden for 5 fod og
angriberen benytter et afstandsvaben
(bue, armbrest o.lign.) rammer
angrebet automatisk ved siden af,
medmindre malet ikke kan bevaege
sig. Malet skal veere bundet, holdt
fast af en anden karakter, af magi
eller pa anden vis fastgjort, ellers
fejler angrebet.

Narkamp

I kampsekvensens naerkampsfase
kan hver karakter som ikke har

lavet hverken et afstandsangreb eller
kastet en formular, nu lave deres
naerkampsangreb. Karakteren veelger
sit mal, ruller for at ramme og ruller
skade for sit angreb (selvfelgelig kun
hvis det faktisk rammer). Resultatet
paferes offeret med det samme

- hvis offeret bliver draebt eller



fortumlet, kan det ikke handle senere
i runden.

Hvis angriberen har Flere Angreb,
veelger de et mal og ruller for at
ramme for hvert af deres angreb.

Justeringer
til neerkampsangreb

1. Styrke: STY 3, =3; STY 4-5, -2;
STY 6-8, —1; STY 13-15, +1; STY
16-17, +2; STY 18, +3.

2. Magi: Justering som folge af
formular eller effekt.

3. Krigerens kampmanaeavrer:
Knusende Angreb: -5 til
angrebsrul, laeg Styrke og magisk
bonus til, laeg Styrkebonus og
Styrke til skade; Lanseangreb og
Saet Spyd mod Stormlagb: dobbelt
skade.

Nar din karakter forsgger at angribe
et mal i nserkamp, juster deres
angrebs- og skaderul for de felgende
ting:

Nzerkampsjustering fra Styrke
Bonus til at ramme og skade fra

haj Styrke, eller straffe fra lav styrke,
pavirker alle naerkampsangreb, en
karakter laver.

Nzerkampsjustering fra Magi

En karakter kan ogsa fa bonusser
fra magiske formularer eller vaben.
Nogle formularer og magiske vaben
giver en karakter en bonus pa +1,
+2 eller mere til at ramme og til

at give skade. Visse vaben vil kun
tilfaje bonusser mod saerlige typer af
uhyrer (fx udade), og en karakter far
selvfalgelig ikke bonus fra et vaben,
hvis de ikke benytter det.
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Nzerkampsjustering

fra Kampmanevrer

Tre kampmanavrer kan pavirke
angrebsrullet og maengden af skade,
en karakter laver med et angreb. Med
Knusende Angreb tager karakteren

5 i straf til at ramme, men tilfgjer
hele sin Styrke til maengden af
skade, de ger med det angreb, plus
andre bonusser. Med Lanseangreb
eller Seet Spyd mod Stormleb ruller
karakteren den skade, de giver med
deres vaben, fordobler antallet og
laegger sa andre bonusser til.

Naerkamp med to vaben

En karakter, som bruger et vaben i
hver hand, kan lave et ekstra angreb
i hver kamprunde. Begge angreb
foregar i labet af naerkampsfasen,
forst det ene og sa det andet.
Angriberen kan i hver runde beslutte,
hvilket vaben de bruger farst. Vabnet,
de bruger sidst, har en straf pa —4 til
at ramme, men ikke til skade.

Magi
To vaben
Ubevabnet

Sokamp
Erfaring

Skatte



Uhyre
Praestation

Forggelsesgrad
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