Lyng Rollespil - Generel regelsaet

Talansar Kampagnen
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Introduktion

Velkommen til Lyng Rollespil

Lyng Rollespil er en Liverollespil kampagne med mange regler og tiltag.

Det er vigtigt at reglerne overholdes for at alle far en god oplevelse.

Det almindelige regelseet finder du her. Udover de generelle regler findes der ogsa
regler for preester og magikere.

Det er dog kun ngdvendigt at lzese, hvis du spiller en af disse professioner.
Velkommen til Talansar Kampagnen!

Vision og veardier

Regelseettet er skrevet med tanken om at alle, store som sma, nye som erfarne kan
fa et utal af timer til at ga i samspil og hygge med andre.
Visionen er at regelsaettet:

- Er let for nye spillere at forsta og spille efter

- Spaendende for erfarne at udforske og fordybe sig i

- Et felles stasted for at spillere kan bruge det aktivt i spillet

Hvis man finder regler, evner eller magier der enten er tvetydige eller kunne tolkes
pa, sa kan de fleste svar findes ved at stille sig selv felgende spgrgsmal.

1) Er reglen sjov for mig at bruge?

2) Er reglen sjov for andre spillere hvis jeg bruger den pa dem?

3) Er det meningen at reglen skal lave spil for andre end kun mig?

Hvis svaret er ja, sa er det sandsynligvis sadan det skal forstas, men er man stadig i
tvivl sa tav ikke med at ops@ge en SL eller peedagog.



Ordbog

| rollespil er der mange ord som vi ikke bruger til hverdag. Derfor kan du herunder
lzese en forklaring pa nogle af de ord, som du bliver magdt med her i regelsaettet samt

til scenarierne.

Profession: Det er en "sti” eller "levevej” man veelger. Eksempelvis kriger, slyngel,
gejstlig eller mager.

Karakterark: Det papir, der forteeller, hvem man er og hvad man kan, i rollespillet.
Evner: Det, som definerer, hvad ens karakter kan i spillet.

LP: Livs point, der beskriver karakterens fysiske udholdenhed. Man kan maks have
10 LP. Alt over dette er spildt.

RP: Rustnings point, der beskriver en rustnings beskyttelsesveerdi. Man kan maks
have 10 RP. Alt over dette er spildt.

BG: Baggrundshistorien er et resume, som forteeller, hvem karakteren er.

EP: Erfarings point, som optjenes i lgbet af spillet og bruges til at kebe evner for.
Magisk kraft: Dette er den energi, man bruger for at kaste magi.

Ingame: Nar man er med i rollespillet og spiller sin karakter/rolle.

Offgame: Nar man ikke er med i rollespillet. Det viser man ved at lzegge en flad
hand oven pa hovedet.

SL: Spilleder, der styrer de overordnede rammer og begivenheder for spillet.

NPC: Non-Player-Character og betyder ikke-spilbar-karakter og er spillere, der
hjeelper SL.

SG: Spil genstand, som man kan kebe, seelge eller stjeele inde i spillet. Der vil vaere
et SG-meerke pa en sadan genstand eller det kan veere en ressource, der bruges i
spillet, sasom penge, metal, dyr og urter/svampe.

Mester Evner: Mester evner er nogle af de mest magtfulde evner en karakter kan fa.
Man kan godt have mange Mester Evner, men man kan ikke bruge flere end 2 i lgbet
af en spilgang. Det geelder om man bruger 2 forskellige eller de samme 2 gange.

Briefing og debriefing: En kort gennemgang af relevant information for dagen samt
vores made at afslutte spillet pa.



Introduktion til de nye:

Nar man starter til Lyng rollespil, vil man blive mgdt som en af “de nye”.

De nye starter med at spille med nogle af spillets faste karakterer og som oftest med
en af paedagogerne.

Dette gar man de 3 forste spilgange man deltager, hvorefter man far muligheden for
enten at fortseette med at spille i den gruppe man startede, eller opsgge andre eller
lave sin egen gruppe eller spil.

Opstart af en ny karakter:

Fra kI 17.15 til kI 17.50 har man mulighed for at fa lavet et karakterark. Dette forgar
oftest i kakkenet i klubben.

Her skal man tage stilling til falgende:

- Hvad for en profession/klasse vil jeg spille?
- Hvad for en race kunne jeg teenke mig at spille, bemaerk at nogen af Talansars
racer har kostume krav.

Herefter gar man til briefing og vabentjek hvor man vil fa tildelt et stempel pa ens
karakterark, dette stempel kaldes et EP stempel.

Hvad er et karakterark og hvorfor er det vigtigt?

Vores rollespil er det, der kaldes en Kampagne, et rollespil og historie, der fortsaetter
uge til uge, ar til ar. Derfor er der mulighed for at ens karakterer over tid lzerer nye
evner, bliver staerkere og opnar ting gennem brug af EP.

EP bruges til at opgradere evner, kgbe nye vabenevner samt magier og meget mere.
Derfor er det vigtigt, at man husker sit karakterark fra gang til gang.

Et godt rad kunne veere at tage et billede af sit karakterark med sin telefon.



KAMP

Kamp regler

Kamp i rollespillet er en fysisk aktivitet, og det kan veere kaotisk, sa det kan godt
gere lidt ondt. Kampen foregar ved at sla hinanden med latex vaben eller blive skudt
med godkendte rollespils-pile.

Man kan ogsa blive angrebet af magi.

Det kan ske pa 4 mader.

- Man kan blive ramt af en rispose markgr

- der kan tydeligt peges pa en

- Dblive bergrt,

- eller ved at man hgrer nogen rabe en magi.

| vores rollespil ma man ikke stikke med vaben.

Man ma gerne angribe bade i flanken og i ryggen. Dog SKAL man sgrge for at ens
modstander ved at de nu bliver angrebet.

Dette gares ved rab INDEN de farste slag falder.

Den eneste undtagelse er evenen SNIGMORD.

Man slar ikke efter hoved, hals, skridt og aldrig sa hardt, at det ger rigtigt ondt. Sker
det alligevel, sa er man forpligtet til at kontrollere om vedkommende er ok og fa sagt
undskyld.

Man ma ikke laegge sig ned og lade som om man er dgd i kamp, da vi ikke vil have,
at man slar pa dede spillere for at sikre sig de rent faktisk er dgde. Hvis man dgr
under stgrre slag, skal man offgame, bevaege sig vaek fra midten af slagmarken og
ingame laegge sig igen.

Dette gares af sikkerhedsmeaessigt hensyn, sa leenge de andre keemper videre.



Vaben og kamp regler

Det er altid SL, arrangerer eller udpegede folk, der bestemmer om et vaben er
godkendt eller ej.

Alle vaben skal efterses inden spilstart.

Det geelder ogsa, selvom det har veeret godkendt for.

Bliver vabnet ikke godkendt, inddrages det til spillet er slut.

Kastevaben skal veere uden fast kerne.

Saerligt omkring buer

En bue ma traeekke MAX 30 pund og skal sammen med dine pile tiekkes HVER gang
inden spilstart. Vi bruger kun kgbe pile til Lyng rollespil, dvs ingen hjemmelavede
pile.

Der ma ikke skydes med bue efter markets frembrud eller nar gadelamperne teender.
Vi forbeholder os retten til ikke at godkende bestemte buer hvis vi bedgmmer at
disse ger for ondt, ogsa selvom de overholder reglerne for max 30 punds traek.

Skade

Alle vaben og markerer skader som udgangspunkt det samme. Men man bliver
skadet forskelligt, alt efter hvilken kropsdel der rammes. Man modtager 1 i skade pa
arme og ben. Bliver man ramt torso, tager man 3 i skade.

Magiske vaben skader dog altid 3, uanset hvor man rammer. Se afsnit for Magi,
band og deres betydning.

Nar man er hardt saret

Nar man rammer O LP, er man hardt saret. Man falder til jorden, hvor man star, eller
hvis dette ikke er muligt det naermeste sikre/tarre eller fornuftige sted.

Nar man er pa 0 LP kan man ikke bruge nogen evner og skal enten vise dette
tydeligt ved at spille hardt saret eller bevidstlgs. Denne tilstand er man i, indtil man
modtager laegehjeelp eller til naeste spilgang. Man kan efter 10 min veelge at rejse sig
og ops@ge en laege eller healer. Man er dog stadig pa 0 LP og kan stadig ikke bruge
evner. Man kan stadig huske hvad der er sket op til og under episoden.



Daden og udplotning

Daden er slutningen pa ens karakter. Dette kaldes en udplotning.
Som eksempel:

Helten Viggo og den onde nekromantiker Otto har veeret i konflikt i lang tid. Nu er
tiden kommet til den endelige kamp mellem de to, sa inden spilstart mades de to og
snakker om hvordan det skal forega. De kommer til at snakke om hvordan en eller
maske begge karakterer har motivation for at skille sig af med den anden.

Dette sker dog kun hvis falgende kriterier bliver madt:

- Den spiller der gnsker at foretage udplotningen af en anden spiller, og offeret
bliver enige om at det er okay for begge parter.

- Hvis parterne ikke kan blive enige, kan man tage en SL med indover og
forklare hvorfor konflikten er ngdt til at slutte med daden af en karakter.
Kun hvis SL godkender kan en karakter derefter udplottes.

- | tilfeelde af at noget sker i historien, kan en SL veelge at en karakter er
udplottet som en del af eventyret. Dette er ofte varslet grundigt inden, sa
spilleren kan veelge at tage enten forholdsregler eller finde en anden made at
lgse situationen pa.



Regler og god stil i kamp:

1. Du ma ikke skubbe eller sla med dit skjold.

2. | kamp skal man lave sikre og “realistiske” slag med sit vaben. Meget hurtige
og gentagne slag pa samme sted, “trommeslag”, er i darlig stil og skader
derfor kun 1 gang.

3. Du ma ikke fysisk tage fat i en anden spiller for at fastholde, sla eller sparke..

4. Du skal tydeligt vise at du er ramt - stenne, klage og evt tage dig til det ramte
sted.

5. Nar du rammer 0 LP, skal du falde om og ligge helt stille. Du er besvimet eller
saret og kan ikke bruge nogen evner eller magier sa laenge du er pa 0 LP.

6. Efter en kamp er du stadig pa 0 LP og far ikke LP tilbage med det samme. Du
skal farst finde en som kan helbrede dig.

7. Du er ikke dommer over hvor meget skade du giver til de andre, men kun hvor
meget du selv er blevet ramt. Er du i tvivl, sa spgrg evt hvor mange LP din
modstander har tilbage.

8. Husk at dem du slas med ogsa er her for at have det sjovt.

9. SL og NPC’er har andre regler end spillere. Sa i stedet for at blive frustreret
over dem i kamp, sa husk at de er der for at give dig fedt spil, ogsa selvom du
mg@der modgang og modspil.

10. Vigtigst af alt, taenk dig om! Man kommer langt med sund fornuft.

Generelle regler for vaben:

Vaben kommer i mange stgrrelser. Vaben keobes pa ens karakterark i forskellige
vaben kategorier:

Der vil veere et ark tilknyttet, der viser, hvilke vaben og rustninger der tilh@grer hvor.

Knive

1 hands vaben

2 hands vaben
Stager/Stave

Flail/ morgenstjerner.

Buer - Markgr
Kastevaben - Markgar

Magiske vaben:
Et vaben kan vaere magisk og ekstra magtfuldt. Se afsnit for Magi, band og deres



betydning.

Forskel pa tohandsvaben og stage vaben

Spyd, stager og stavvaben skader IKKE hvis man rammer under knaeene
Det GOR tohandsvaben.

Hvad er spyd/stage/stavvaben

Spyd og troldmands stave
Note: et spyd er en pind der kan veere spids og til tider, “lidt” skarp

Hvad er tohandsvaben

Jkser, hellebarder og "ukurante" formede vaben.
Note: Et tohandsvaben er ofte et stort og brutalt vaben - hvis det virker voldsomt, sa
er det nok ikke en stage.

Livspoint (LP):

Dine LP viser hvor meget skade din karakter kan holde til. Alle spillere har som
standard 5 livspoint.

Livspoint er et udtryk for, hvor mange bank du kan tage, inden din karakter bliver
saret og besvimer.

Du skal selv sgrge for at teelle hvor mange gange du bliver ramt og hvor mange LP
du har tilbage.

Der er evner der kan gge ens maksimale LP, som man kan kabe pa sit karakterark.

Rustning og beskyttelse (RP):

HVAD G@R RP:

RP laegges oven i dine LP, men forsvinder ALTID farst..

Eksempel:

Viggo har 5 LP fra start og tager derefter rustning nok pa til at komme i kategorien
Mellem. Derfor vil Viggo samlet set have 12 LR/RP
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| vores regelsaet er der 5 kategorier for hvor tungt pansret man kan vaere. Dog er der
et fast MAX pa 10 RP man kan opna.

Der er andre mader hvorpa man kan fa RP, gennem velsignelser, besveaergelser,
potions eller andet mystisk. RP man far andre steder fra end sin rustning SKAL
markeres med et tydeligt blat band om armen, ellers teeller de ikke.

Det er op til SL og vabentjek at vurdere og beslutte hvilken kategori rustning du har.
RP leegges oven i din karakters LP og vil samlet set vise hvor holdbar din karakter er
i kamp:

Ingen ORP
Let 4 RP
Mellem 7 RP
Tungt 10 RP
Fuld Plade 10RP *

Man kan MAX have 10 LP og MAX have 10 RP, alt over dette er spildt.

Beskrivelse af let:

Den nemmeste beskyttelse man kan opna. En slagkofte, ben og armskinner og en
hjelm er mere end rigeligt!
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Beskrivelse af mellem:

ringbrynje, skuldre, beskyttelse, arm og benskinner er rigeligt.
En slagkofte med en brystplade uden andet er ogsa mellem rustning.

Beskrivelse af tung:

"‘w""“ . .
Nar den tungt pansrede kriger gar i kamp, sa er man ikke i tvivl. Han er kleedt fra
skuldre til ta i metal, ofte med slagkofte og farvet kofte. Hans arme og ben er
deekkede og ofte ses han kleedt i hjelm eller anden hovedbeskyttelse.

12



Beskrivelse af fuld plade:

Fuldplade er den allersveereste kategori at opna.

N

Fuldplade ggr, at alle slag fra vaben teeller kun for 1 skade.
Dette geelder ikke:

Magiske vaben som er tydeligt markeret med stof flammer
Markgrer af nogen art, pile, risposer eller andet kasteskyts.

Skjolde

Skolde kommer i mange starrelser og former.

Som altid er det SL der bedemmer et skjolds kategori, men feelles for alle skjolde er:
Alle skjolde skal, ligesom vaben, efterses inden spilstart

Skjolde ma ikke kombineres med 2 handsvaben eller stage vaben.

Skjold beskytter mod marker magi og tager ikke skade af en markar eller vaben.
Et skjold beskytter ikke mod pege magi. (se under magi)

Der er evner/magier, der gor, at man ikke kan bruge sit skjold. Hvis ens skjold bliver
gdelagt i spillet, skal det tilses af en smed, inden det kan bruges igen.

13



Sma skjolde

M
aff
i

'y

)
2

14



Spil mekaniker

Betydning af haandernes placering

Offgame - Flad hand pa hovedet.

En flad hand pa hovedet stopper spillet. Det kan geres i forbindelse med opklarende
speorgsmal til regelsaettet, hvis man ikke forstod en besked givet i spillet eller hvis
man har brug for at kommunikere en besked uden for spillet. Det bruges ogsa til at
give sikkerhedsinstrukser til andre, hvis der er behov for dette.

Men vigtigst er, at man er udenfor(off game) spillet.

Knyttet naeve - Usynlig

Hvis man har en effekt der gar en usynlig, vises det ved at holde en knyttet neeve
haevet til hovedhgjde. Dette gares for at vise andre at du har en spil effekt der ggr at
de skal ignorere dig og spille rollespillet videre som om du ikke var til stede.

Hvis du rgrer ved andre eller taler til andre, brydes denne effekt.

Der kan dog veere karakterer, evner eller vaesner, der kan se eller fornemme dig,
selvom du er usynlig.

At blive sagt

Man kan blive sggt i spillet. Det skal forestille at modparten gennemroder hele ens
person, tasker m.m. og man skal aflevere alle spilgenstande, hvis man bliver sggt.
Man skal aldrig udlevere private genstande (pung, telefon etc).

Saegning vil typisk forega nar du ikke kan eller vil forsvare dig selv (For eksempel
hardt saret eller taget til fange)

Krav:

Tager 2 minutter og skal rollespilles

Far man fat i sddan en SG, skal man altid kontakte SL sa de ved hvem der er i
bisiddelse af genstanden, men ogsa for at sikre at man har faet den rigtige effekt.
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Eksempel pa en magisk genstand:

“SG 1 - 25: Zandaras smil, giver beereren +1 LP”

SG nummeret er for at finde den i vores register og tallet bagved er for at vise
hvornar den er lavet. Sidst er navn pa genstanden og effekten.

Magiske genstande er ting som ma “stjeeles” af andre spillere og skal udleveres hvis
man bliver S@GT

Magi, Band og deres betydning:

| vores kampagne kan man opna visse evner og magiske effekter. Dette vises ofte
ved brug af band spzendt om armen. Hvilken arm er ligegyldigt, men vigtigst er, at
man skal forsgge at gare disse band synlige hvis muligt.

Det kan ske at en kostume, rustning eller andet pynt vil deekke disse band, men
forsgg at ger dem synlige, da der i spillet kan veere effekter der pavirker, fierner eller
reagere pa disse band.

Hver farve band repraesenterer en type af effekter:

Bla - En postiv effekt eller buff, ofte magisk beskyttelse, varer en hel spilgang eller
effekten er brugt.

Rad - En evne eller effekt. Kan veere bade positivt eller negativ. Varer 1 time eller
effekten er brugt.

Gron - En evne eller effekt som er uden for vores standard regelsaet. Kontakt SL for
effekt.

Gul - Sygdom. Et gult armband viser, at din karakter er syg. Det vil veere op til SL at
vurdere og give disse band.
Det er SL der bestemmer effekten. Kontakt altid SL.

Almindelige magier og effekter som ofte bliver brugt:

Disse magier og evner er nogle af de mest almindelige man kan bruge eller blive
udsat for.
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Disse kunne inkludere:

Charmere - Du bliver venligsindet over for kasteren, og betragter ham som en af
den nzermeste venner og du har tiltro til personen. Du er tilbgjelig til at hjeelpe
vedkommende, men ikke at bringe dig selv i fare eller ggre noget, der ville veere
unormalt for din karakter. Virker i 5 min.

Fortie - Du er ikke i stand til at tale eller kaste magi i 15 sek.

Frygt - Du er ude af stand til at slas, og flygter fra kasteren. Du kan ikke villigt
naermere dig kilden til din frygt i mindst 15 sek.

Glemsel - Du glemmer hvad der er sket indenfor de sidste 10 min. Du er klar over
du ikke kan huske, men ikke hvad du har glemt.

Hold Person - Du er ude af stand til at flytte fadderne i 15 sek.

lidkugle - En markgr der skader afthaengigt af hvor man rammer. Gar ikke igennem
skjold.

Lam svardarm - Du er ude af stand til at bruge dit vaben, hverken til at angribe eller
forsvare dig i 15 sek. Kan ogsa bruges pa skjold arm.

Magisk helbredelse - Du er i stand til at helbrede sar og skader magisk. Dette virker
ogsa selvom en spiller er pa 0 LP. Tager mindst 15 sek. Man kan ikke bruge evnen
pa sig selv

Smerte - Du er ude af stand til at angribe, men kan dog med meget besveer forsvare
dig selv. Man kan ikke lgbe imens man er under denne effekt som vare i 15 sek.

Sovn - Malet falder i en dyb sgvn i 1 min. Hgje rab, en der rusker eller hvis man
tager skade er nok til at veekke én. Virker ikke pa en der er ophidset eller i kamp.

Vindsted - Et kraftig vindstad eller trygbglje skubber malet 3-5 store skridt bagud.

Velt - Malet skal ga 2-3 skridt bagud og laegge sig helt ned, fer man kan rejse sig
igen.

Magiske vaben:

Et vaben kan vaere magisk og ekstra magtfuldt.

Et sadan vaben skal tydeligt markeres med en saerligt syet stofpose omkring klingen.
SL udleverer disse - Hvis de ikke passer pa dit vaben og du selv laver et, skal det
efter bedste evne ligne flammer i relevant farve.
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Vabnet skader 3 uanset hvor man rammer. Vabnet taeller som en SG og kan derfor
“stjeeles” af en anden spiller. Dette er ikke selve vabnet man tager, men stofklingen.
Disse vaben varer 1 spilgang, men kontakt altid SL hvis man er i tvivl.
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Evne beskrivelser

Leese/Skrive (*)

Evnen til at leese et af de skriftige sprog. Evnen til at laese/skrive skal kgbes
enkeltvis hvis man gnsker flere sprog.
De mulige skriftsprog er:

Faelles Sprog
Elvisk
Dveergsk
Sortisk

Der kan veere flere sprog i vores verden, men ovennaevnte er dem der oftest findes i
den del af verden, hvor vi spiller.

Krav: | rollespillet vil der sta i toppen af hagjre hjgrne, hvis en tekst er skrevet pa
andet end feelles sproget.

Forstehjeelp
Evnen til at hjeelpe en hardt saret (0 LP). Evnen ger spilleren i stand til at hjaelpe en

anden spiller, der er pa 0 LP, til at stabilisere og blive helet 1 LP.

Dette kreever at man “udever” forstehjeelp og det tager 2 min fra man begynder at
lzegge bandagen til at den tager effekt. Bliver man forstyrret, angrebet eller afbrudt i
dette tidsrum, skal man starte forfra.

Man kan ikke bruge evnen til sig selv.

Helbrede (*)

Evnen til at helbrede sar. Evnen heler 1 LP per niveau per gang (og kan derfor
gentages for at hele flere LP). Det er et krav at laegen bruger hvide bandager, som
skal veaere synligt anlagt. Det tager 2 min fra man begynder at laegge bandagen til at
den tager effekt. Bliver man forstyrret, angrebet eller afbrudt i dette tidsrum, skal
man starte forfra.

Man kan ikke bruge evnen pa pa sig selv eller en person, der hardt saret (0 LP)
(kreever at der bruges Forstehjalp forst)

Diagnose
Denne evne gor en i stand til at finde arsagen til skader, gifte og mystiske plager.

Brugeren er i stand til, efter en undersggelse, at kunne identificere gifte, potions,
elixirs eller forbandelser i bade levende eller afdade veesener.

Det tager 5 min fra man begynder undersagelsen til at man far arsag eller effekten
at vide. Bliver man forstyrret, angrebet eller afbrudt i dette tidsrum, skal man starte
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forfra.
Man kan ikke bruge evnen pa sig selv.

Felt hospital
Evnen ggr, at man kan helbrede op til 3 personer, sa lange de alle er inden for 1

meter af hinanden.

Leegen tager 5 min om at lzegge alle bandagerne.

Krav: Hvide bandager som skal veere synligt anlagt og evnerne Helbrede og
Farstehjeelp.

Smedefaerdighed (*)

Evnen til at udfgre handvaerk og reparere rustninger, udstyr og lase.

Evnen gar spilleren i stand til at reparere RP i en gdelagt rustning. Evnen reparerer
1 RP pr. niveau. Det er et krav at man tydeligt forsgger enten at smede eller reparere
rustningen.

Det tager 2 min fra man begynder, til at reparationen tager effekt. Bliver man
forstyrret, angrebet eller afbrudt i dette tidsrum, skal man starte forfra.

For at reparere et skjold skal man reparere 5 RP.

Man kan ikke bruge evnen pa ens egen rustning, hvis man har den pa

Lasesmed (*).

Evne til at smede en las. Nar man keber evnen, skal man vaelge hvilken type las
man gnsker at kunne fremstille.

Lase kommer i farverne:

Rgad, Bla og Grgn

En smed lzerer at smede lase 1 af gangen sa denne evne kan kabes flere gange.

En las koster 1 stjernesglv at lave og kommer med 1 nagle.

Krav: Smedefaerdighed i niv 3.

Eksempel:

Erik keber evnen Lasesmed. Han veelger at kunne lave en rgd Ias.

Det koster Erik 1 stjerne sglv at lave sin I1as og nagle, begge markeret tydeligt med
rgd farve.

Eriks n@gle passer ogsa i alle andre lase, der er rade.

Udholdenhed (*)

Denne evne tilfgjer 1 LP til din karakter per niveau.

Held i spil
Med denne evne kan du bruge til at vinde et spil du er ved at spille. Under spillet kan
man sige: “Hov! Det var heldigt.” og sa vinder du, lige meget hvad, uanset spillets
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regler.

6. sans
Du kan fornemme usynlige (IKKE se dem), men du ved der er nogen eller noget i
naerheden. Dette er kun muligt inden for 5 meter.

Bestjzele
Evnen til at stjaele fra andre.

Bestjeele ggres ved at fastseette en tgjklemme pa ofret, hvorfra man gnsker at
stjeele. Bliver man opdaget, nar man seetter tgjklemmen fast, er man afslgret. Hvis
man ikke bliver opdaget, lykkedes tyveriet.

Man venter kort tid og opsgger diskret ofret offgame og tager det man stjeeler. Man
kan kun stjele fra punge, tasker eller lommer. Man kan kun stjeele fra den del hvor
tojklemme sidder. Man kan kun stjeele ingame penge, breve, Eliksirer, eller SG
genstande.

Man kan ogsa bruge evnen til at lsegge en genstand i pung eller taske.

Man ma tage eller laegge hvad man kan holde i 1 handfuld.

Dirkelas (*)

Evnen til at &bne en las uden nggle. For at bruge denne evne, skal man bruge dirke
veerktgj, som ingame er en rulle malertape. Nar man har dirket en Ias, ruller man
malertape nogle gange rundt om lasen. Lasen er derefter gdelagt.

Nar man kaber evnen Dirkelas, skal man veelge hvilken type las man kan dirke.
Dirkelas rad virker derfor kun pa en las rad.

Eksempel:

Torben kaber evnen Dirkelas. Han veelger at kunne dirke og abne en rad las.

Torben har set at Erik har sat en rad las pa daren til hans hus, og kan nu UDEN
nagle dirke lasen. Dette gares ved at han vikler malertape rundt om lasen, der ikke
laengere virker.

Nu kan ALLE frit abne dgren.

Han meang(1-

Nar du vil slas uden vaben mod en anden person, gar du hen til vedkommende og
hvisker dit handgemaeng niveau til ham (og han/hun forteeller sin veerdi). Derefter
laver | begge et stunt slagsmal efter bedste evne. | ma selvfalgelig ikke sla hinanden
rigtigt, men det er op til jer selv at improvisere et realistisk slagsmal. Den med
hgjeste niveau vinder slagsmalet.

Taberen slas bevidstlgs og vagner igen efter 5 minutter. Er vaerdierne lige hgje slar i
hinanden sgnder og sammen, men ikke bevidstlgse. | det gjeblik der bliver trukket et
vaben i kampen, er handgemaenget afbrudt.
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Krav: Man kan IKKE laegge sine niveauer sammen for at fa et hgjere tal. Hvis flere
spillere slas, er det altid den med HGJEST niveau der vinder.

Landbrug
Evnen til at dyrke korn pa en mark. En mark giver korn og kan bruges til at dyrke

bestemte urter eller passe dyr.
Man skal markere en mark ca. 2x2 meter, med reb eller kraftig snor.
Hver spilgang far man udleveret 1 saek korn for sin mark.

Kornsaekken kan enten szelges eller bruges til at:

Ggde marken, pa denne made kan man veksle korn til urter
Fodre dyr, fa udleveret enten 2 sma dyr eller 1 mellem dyr

Urtesamling
Evnen til at samle urter og svampe.

| Talansar findes der urter og svampe, som ofte kan bruges enten til:

alkymi, seerligt kraftfulde ritualer, kroer og handelshuse.

Disse urter og svampe findes ofte ude i spil omradet, og ma KUN samles op hvis
man har denne evne.

Uden denne evne ligner urterne naturlige og uspiseligt skovgrant.

Urter og svampe kommer i farverne:
Rad

Hvid

Bla

Grgn

Sort

Der findes andre og specielle farver, men disse vil veere tydeligt markeret og tjener
ukendte formal og har ofte sezerlige egenskaber. - opsag SL.

Minedrif

Evnen til at udvinde metal og vedligeholde en mine.

Minedrift ggr spilleren i stand til at mine metal, juveler og det meget eftertragtede
Stjernesgalv.

Man kan kun ga i minen 1 gang per spilgang, og det kraever at man fysisk finder en
SL godkendt mineskakt, hvorefter man rollespiller at man “gar ind i minen”, hvorefter
man gar OFFGAME op til SL.

Nar man er feerdig hos SL gar man OFFGAME tilbage til samme indgang som man
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brugte, hvorefter man er i spillet igen.

Jage (1-3)
Evnen til at jage dyr og vildt.

Med denne evne er spilleren i stand til at jage dyr, som findes i spil omradet.

Pa forskellige niveauer kan man fange forskellige dyr.

Niv 1 - sma dyr som fugle og kaniner

Niv 2 - mellem dyr som hjorte og vildsvin

Niv 3 - store dyr som fx bjgrne

Krav: Bue, stage eller at man bruger tiden pa at lave feelder. At man jager uforstyrret
(ikke ngdvendigvis alene) og forsigtigt mindst 10 min.
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Vaben evner

Rustningsbrug (*)

Evnen til at baere og bruge rustning.

Evnen ggr brugeren i stand til at tage og bruge rustningen af de typer som man har
valgt:

Let rustning - 4 rp

Mellem rusting - 7 rp

Tung rustning - 10 rp

Plade rustning - 10 rp*

Krav: Hvis man ikke har den korrekte rustnings evne, KAN MAN IKKE beere, ikleede
eller bruge rustning og ma derfor ikke bruge det som en del af ens kostume.
(*Fuldplade gar, at alle slag fra vaben teeller kun for 1 skade)

Skoldbrug (Lille)

Evnen til at bruge en buckler eller et lille skjold.

Skjoldbrug
Evnen til at bruge alle skjolde, store og sma.

24



Knive
Evnen til at bruge kniv. En kniv ma MAX ga til albuen i leengde.
Alle karaktere har denne evne!

1-Handsvaben

Evnen til at keempe med et 1-handsvaben
Dette kan veere sveerd, kgller, gkser mm
Dog IKKE 1-handspyd.

2-Handsvaben

Evnen til at keempe med et 2-handsvaben

To-handssveerd, gkser, store hamre, helebarder, danergkser og andre store vaben
falder i denne kategori. Man kan IKKE bruge skjold med 2-handsvaben.
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Spyd/Stage
Evnen til at keempe med et spyd/stage
Man ma IKKE bruge skjold selvom man bruger kortspyd.
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Flail/Morgenstjerne:
Evnen til at keempe med en flail/morgenstjerne.

Vabnet skal veere seerligt godkendt og ma som udgangspunkt IKKE veaere
hjemmelavet.

Bue
Evnen til at bruge bue.
Husk, en bue ma traekke MAX 30 pund

Kamp med 2 vaben:
Evnen til at keempe med to 1-handsvaben og/eller flail

Kraever evnen 1-handsvaben og/eller flail
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Kastevaben:
Evnen til at bruge kastevaben

Mester evner

Mester Evner er nogle af de mest effektive og magtfulde evner i spillet.
Man kan kun bruge en mester evne 2 gange per spilgang.
Det betyder at man enten kan bruge 2 forskellige eller den samme evne 2 gange.

Bonk

Med denne evne kan du fa en person til at besvime, ved at snige sig om bag ved
personen uden at vedkommende opdager det. Ved at laegge din kniv eller
1-handvaben pa skulderen og sige "bonk”, herefter besvimer personen i 5 minutter,
eller indtil vedkommende bliver veekket.

Hvis man bliver slaet ud ved brug af evnen Bonk, sa mister man hukommelsen de
sidste 10 min.

Snigmord
Evnen til at snigmyrde andre. Udfegres bagfra, ved at man forsigtigt bevaeger kniven

ind under armen i armhulen.

Lykkedes snigmordet gar ofret direkte pa 0 LP og RP og bliver Hardt Saret.

Bliver angrebet afbrudt eller kniven ikke kommer under armen er evnen spildt.
Offeret tager dog stadig almindelig skade. Evnen kan bruges imod personer der er i
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kamp, men man skal veere seerligt forsigtig.

Hvis man bliver slaet ud ved brug af evnen Snigmord, sa mister man hukommelsen
de sidste 10 min.

Man kan kun snigmyrde med knive

Lam sveaerd arm
Kraever man rammer en arm - kraever spyd eller flail
Krav: du skal rabe effekten Lam sveerdarm, idet du rammer.

Smerte Slag
Kreever at man rammer offeret- kraever 1-handsvaben eller spyd

Krav: Du skal rabe effekten smerte, idet du rammer.

Skjoldmur
Nar brugeren bliver ramt af: Frygt,Vindstad, eller Veelt, ma man rabe "SKJOLD

MUR!"

Hvis dette rabes med det samme, ma effekten ignoreres og man er immun over for
disse effekter SA LAENGE MAN STAR STILLE.

Kreever skjold, ikke lille skjold.

Vindsted - kraever 2-handsvaben, dette rabes nar man rammer enten en spiller eller
et skjold.
Krav: du skal rabe effekten Vindstad, idet du rammer.

Skovskjul

Man bliver usynlig sa leenge man er i bevokset terreen. Man ma bevaege sig
langsomt, hviske, men ger man noget for at drage opmeerksomhed til sig selv,
afbrydes evnen og man kan ses. (Kan ikke bruges med tung rustning eller plade)

Mesterkast - du er sa preecis med dine kastevaben at hvis du rammer med et kast
ma du give effekten Smerte.
Krav: du skal rabe effekten SMERTE, idet du kaster.

Mesterskud - du er sa praecis med dit sigte at hvis du rammer med et kastevaben
eller bueskud ma du give effekten Hold Person
Krav: du skal rabe effekten HOLD PERSON, idet du kaster/skyder.

Brandtale - du er i stand til gennem en kort tale, bgn eller trusler at hele 2 LP samt
reparere 2 RP pa op til 3 personer. Dog IKKE dig selv.

Disse LP og RP gar ikke over max.

Krav: en kort tale, peptalk, ban eller trusler. Tager 30 sek.
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Eksempel:

"Bragdre og sgstre! Vi falder ikke i dag! Vi er skjoldet, der beskytter, og sveerdet, der
heevner! Rejs jer, keemp videre — smerte er midlertidig, aere varer evigt! | er helte, og
helte giver aldrig op!"

Kontakter (*)

Kontakter deekker over et netvaerk af folk som din karakter kender og er velkommen
hos.

Kontakter handler meget om at kende de rigtige, og den slags koster selvfglgelig
bade tid og penge. Derfor koster evnen 2 Sglvmegnter at bruge for hver tjeneste man
gnsker.

Kontakter er delt op i falgende kategorier, men der findes ogsa mere unikke, sjaeldne
eller forbudte grupper:

Tyve Lauget
De adelige

De handlende
Kirken

Mager Laugene

Hvad kan du bruge dine kontakter til:

1. Fa adgang til information — Brug dine kontakter til at hgre rygter, afslare
skjulte planer eller skaffe fortrolige oplysninger inden for gruppen. (F.eks.
adelige intriger, handelsaftaler, magiske hemmeligheder eller kriminelle
sammensvaergelser).

2. Skaffe ressourcer eller tjenester — Dine kontakter kan hjeelpe dig med at
skaffe urter og svampe, unikke varer, magiske genstande, ulovlige tjenester
eller religigse relikvier, afhaengigt af gruppen.

3. Fa hjezelp til en opgave eller mission — Dine kontakter kan stille en person,
et hold eller ressourcer til radighed for at hjeelpe dig. Dette kan veere en
handlanger fra Tyve Lauget, en preest til at udfere et ritual, en kgbmand til at
formidle en handel, en adelig til at &bne dare eller en magiker til at kaste en
besvaergelse. Dette vil ofte vaere en kontakt ud til en anden spiller, som
maske skal overtales fgr de veelger at hjeelpe dig.
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4. Fa politisk eller social indflydelse — Kontakter kan hjaelpe dig med at
pavirke beslutninger, fa adgang til magtfulde personer eller undga straf, hvad
enten det er gennem adelige forbindelser, kirkelige dispensationer eller
bestikkelse af vigtige personer.

Krav: Man skal kontakte SL. Evnen koster 2 sglv at bruge per tieneste man gnsker

Forhgr
Denne evne giver brugeren mulighed for at stille ét spgrgsmal til et mal, som herefter
skal svare sandt efter bedste evne.

Regler:

Malet skal svare sandt ud fra sin viden og forstaelse af spargsmalet.
Svaret kan ikke vaere bevidst vildledende, men malet ma undlade detaljer,
hvis de ikke eksplicit bliver efterspurgt.
Evnen kan ikke tvinge malet til at udlevere information, de ikke besidder.
Forhgr kan ikke bruges til at fa malet til at handle imod sin vilje, kun til at fa
sandfeerdige svar.

e Evnen kan kun bruges én gang per mal per spilgang

Krav: Forhgret tager mindst 5 min. Kan kun bruges hvis man er tilbageholdt,
fanget eller er villig til at blive forhgrt. Man kan ikke forhgre en spiller, der er
hardt saret.
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