Hinterlandet: Regelhefte

Regelheﬁzet til
Hinter]ancjet

Velkommen til naestenDungeons & Dragons
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| dette hefte finder du reglerne til spillet, som deekker rejser og kampe, mgder med andre og trolddom, og

en gennemgang af de syv karakterer, man kan veaelge, samt deres szerlige evner og udstyr.

Et rollespil af Morten Greis Petersen
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Hinterlandet

Hinterlandet handler om brave folk, som udforsker mystiske ruiner, som ligger spredt ud over en vidtstrakt
gdemark, der i daglig tale kaldes Hinterlandet. Omradet er pa graensen til Kejserriget og er hjemsted for bander
af orker og rgvere, men ogsa hjemsted for dyr monstre, og for stammer af nomader kaldet hinterlaendinge.

Ingen ved, hvem der har bygget de mange templer og paladser og pragtfulde bygningsveerker, som ligger
forfaldne og overbevoksede i de gde lande, men de er hjemsted for forunderlige trolddomskraefter og magiske
skatte, men ogsa feelder, uhyrer og gobliner venter. Det er seelsomme og farlige ruiner som eventyrlystne folk
vover liv og lemmer for at udforske. Velkommen til Hinterlandet.

Reglerne

Hinterlandet er oldschool-rollespil, som henter sin inspiration i nogle af de ldste versioner af Dungeons &
Dragons og kombinerer dem med nogle af de nyeste ideer inden for bade klassisk rollespil og indie-rollespil.

Terninger
Til Hinterlandet skal bruges et sat rollespilsterninger. Vigtigst er den 20-sidede terning, kaldet t20 (t for terning)

eller d20 (d for die (sg), dice (pl)), og ved siden af den, skal anvendes en 12-sidet (t12), en 10-sidet (t10), en 8-
sidet (t8), en seks-sidet (t6) og en 4-sidet (t4). Hvilke terninger, der skal anvendes, angives med almindeligvis
med t20, t10, t6 osv. Skal der rulles flere terninger, noteres antallet foran t’et, f.eks. 2t20 betyder to 20-sidede
terninger, hvor resultatet ligges sammen, sa f.eks. 3t6 giver resultater fra 3 til 18.

Hvis handlinger bruger altid den samme type terning. Skal der laves et ‘tjek’, rulles 1t20, og skal der rulles
initiativ, bruges 1t10.

Hinterlandet og andre rollespil

Regelsystemet til Hinterlandet bzerer ogsa kaelenavnet naesten Dungeons & Dragons (nD&D), da det bygger pa
d20-systemet, som er grundlaget i Dungeons & Dragons. Kernen i d20-systemet er, at almindelige terningkast
bestar i at rulle en 20-sidet terning og fgje en bonus til resultatet. Hvis det endelige resultat er lig med eller
hgjere end en fastsatte svaerhedsgrad, lykkes handlingen.

Systemet bygger yderligere pa, at hver spiller har en karakter med en klasse, der samler stadigt flere evner op i
takt med at karakteren stiger til hgjere niveauer. De hgjere niveauer opnas gennem eventyrpoint, som fas ved at
udforske hulesystemer, overleve feelder og undersgge mysterier, samt ved at sleebe skatte hjem.

naesten Dungeons & Dragons adskiller sig fra flere andre udgaver af Dungeons & Dragons ved ikke at have et
eksplicit skill- og featsystem, og ved at bonusser er langt lavere og ikke stiger veesentligt med nye niveauer. |
stedet forbliver svaerhedsgrad 10 (dvs. rul 10 eller bedre med 1t20) ofte en god udfordring. Der er to andre
steder, hvor reglerne adskiller sig. Det er ved “kampe”, da denne version ikke laegger op til detaljerede kampe
med en tekniske mangvrer og avancerede kampevner. | stedet er kampe mgder, og der er i mgdet mange
muligheder, blandt andet forhandlinger, som har via regelsystemet sin egen plads i mgdet/kampen. Magi er et
andet sted, hvor der er aendringer, for selv om systemet fortsat fglger den klassiske Vancianske model, er
formularer langt mere fleksible, og praester — eller helligfolk som de hedder her — besidder ikke de klassiske
helbredende formularer, og er derfor ikke de faste healing machines, som de kan veere i andre D&D-udgaver.
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Tjeks
Nar der er en risiko for at fejle, og der er en chance for, at der sker noget farligt, spaendende eller dramatisk, skal

der foretages et tjek, som bestar i at kaste en 20-sidet terning og fgje en bonus til. Resultatet af terningkastet og
bonussen skal vaere lig med eller hgjere end svaerhedsgraden for, at det er en succes.

e Tjek: 1t20 + evne bonus + szerlig evhe VS sveerhedsgrad
| visse situationer skal der rulles en helt bestemt type tjek mod en bestemt type svaerhedsgrad:

e | kampe skal der rulles et angrebsrul mod modstanderens forsvarsvaerdi
e For at modsta magi, falder, gifte og lignende skal der rulles et resistensrul mod tingens angrebsveerdi

e Anvendes trolddom mod andre, skal der rulles et trolddomsrul
Evnetal  Evnetallenes bonusser

mod malets resistensveerdi. .
(eller minusser)

| nesten alle andre tilfaelde skal der rulles en 20-sidet terning plus ;:: :i
bonus (eller minus) fra den relevante evne samt en evt. bonus fra 9-12 +0
karakterens sarlige evner. Afhaengigt af situationen, spilleders 13-16 +1
vurdering og den specifikke udfordring skal der rulles med bonussen fra 17-20 +2
styrke, intelligens, visdom, behaendighed, udholdenhed eller karisma. 21-24 +3
osv. osV.

Der findes en del variationer til det almindelige tjek:

o Kollektivt tjek: Der skal laves et tjek for hele gruppen. Det foretages af den, der har den darligste bonus
(eller veerste straf) til tjekket.

e Gradbgjet tjek: Et gradbgjet tjek er et tjek, hvor der opnas en stadigt stgrre bonus, for hver 4 point der
rulles over den pakraevede succes.
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Fordel og ulempe

| en hver situation, hvor der er en omstandighed, der forbedrer en chance, er der fordel,
og omvendt er det ulempe, hvis noget forveerrer situationen. Hvis situationer og visse
evner giver fast fordel eller ulempe, mens andre er betinget af spilleders tolkning af
situationen.

e Fordel: Der rulles to 20-sidede terninger, og den bedste vaelges.
e Ulempe: Der rulles to 20-sidede terninger, og den veaerste vaelges.

Hvis der er flere fordele eller flere ulemper, skal der ikke rulles yderligere terninger. Hvis
der bade er fordel og ulempe, ophzver de hinanden. Hvis der er flere fordele og flere
ulemper, telles antallet af hver type op, og de traekkes fra hinanden. Er der flest fordele,
er der fordel pa tjekket, og er der flest ulemper, er der ulempe pa tjekket.

Ved fordel eller ulempe skal de to terninger rulles samtidigt. Der er dog visse magiske
skatte, der tillader en ekstra terning at blive rullet bagefter, nar udfaldet af den fgrste

terning er kendt.

Eksempel: Ulempe

At skyde ind i kamp giver altid
ulempe pa angrebet.

Eksempel: Ulempe og fordel

Hvis der skydes ind i kamp,
men skytten har pa grund af en
magisk velsignelse fordel pa sit
angreb, ophaever ulempen og
fordelen hinanden.

Eksempel: Ulemper og fordele

Der skydes ind i kamp, men
bueskytten er velsignet, men
der blaeser en magisk vind
gennem omradet, som giver
ulempe pa missilangreb.
Skytten har nu en fordel og to
ulemper, sa angrebet foretages
med ulempe.
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Udforskning - feerdigheder og rejser

En ekspedition ned i et hulesystem begynder altid med rejsen til hulesystemet. Hulesystemer med deres skatte,
faelder, mysterier og monstre ligger sjeeldent lige uden for hoveddgren, og det er ngdvendigt at rejse ud i
gdemarken for at finde dem. Nogle huler er kendte, andre ligger skjult, og nogle ligger i kendte omrader, andre i
ukendte omrader, men falles for dem er, at det tager flere dage at na frem og ligeledes at komme hjem igen.

Rejser bestar af to trin. Forberedelse og rejse. Forberedelsen bestar enten af planlaegning, at indsamle rygter
eller anskaffelse af kort.

Ved planlagning studerer helten kort og rejseskildringer og forhgrer sig hos lokale omkring de omrader, de skal
rejse igennem, og ved rejsen tjekkes der for, om rejseselskabet render ind i uheld eller om de kommer sikkert
frem.

Ved indsamling af rygter snakker helten med andre rejsende, og lytter til hvordan snakken gar pa veertshusene
eller ved brgnden.

Ved anskaffelse af kort afskriver helten kort, kgber kort og og satser pa ikke at blive snydt. Det inkluderer besgg
hos kartografer, faestningens arkiv og andre rejsende.

Rejser kan resultere i ulykker, som svaekker heltene, mgder med fjendtlige monstre, som svaekker heltene, og
det kan resultere i lykketraefs. Rejser forbruger ogsa heltenes forsyninger, og et uforsigtigt rejseselskab kan
risikere at Igbe tgr for mad, inden de nar frem til eller hjem fra hulesystemet.

Planleegning
Turen gennem gdemarken begynder med et planlaegningsstadie, hvor ruten planlaegges, forsyninger kgbes og sa

videre. Pa dette stadie skal alle, der er involveret i planleegningen foretage et rejsetjek:

e Planlaegning: 1t20 + intelligens + szerlig evne + assistance VS svaerhedsgrad 10

e Assistere planlaagningen: 1t20 + intelligens + szerlig evne VS sveerhedsgrad 10

En person er den centrale planlaegger, og de andre assisterer. De assisterende laver deres tjek, og de, der har
succes, giver en +2 bonus til planlaeggeren. Hovedplanlaeggeren laver derefter sit tjek. Sveerhedsgraden for
planlaegningen er 10.

Effekten af succesfuld planleegning: Med succesfuld planleegning kan en handelse ignoreres. Haendelser er
typisk ulemper i form af at fare vild osv. Rejseselskabet kan valge at ignorere en handelse undervejs pa rejsen,
men det skal veelges inden spilleder ruller pa tabellen for haendelser, om den skal undgas.

Indsamle rygter
Der florerer mange rygter om hvad der lurer ude i vildmarken. Mange er overdrevne eller falske, men nogle har

en kerne af sandhed i sig, og det kan vaere en fordel at lzere lidt om, hvad der lurer ude i gdemarken.
| stedet for at planlaegge rejsen kan helten indsamle rygter. Det kraever et rygtetjek:
e Indsamle rygter: 1t20 + karisma + seerlig evhe VS svaerhedsgrad 12

Et succesfuldt tjek giver et tilfeeldigt rygte fra scenariets rygtetabel.
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Anskaffe kort

Korttegning pa farten er vanskeligt at ggre praecist, og der florerer mange kort blandt eventyrerne ved
faestningen, men de er mangelfulde, upraecise og nogle gange falsknerier eller blevet tegnet af sa mange gange,
at de ikke har meget med Hinterlandets geografi at ggre.

| stedet for at indsamle rygter eller planlaegge rejsen kan helten forsgge at skaffe kort over Hinterlandet. Det
kraever penge og et rejsetjek:

Priser
Darligt kort: 50 sglv Ringe kort: 80 sglv Middelmadigt kort: 110 sglv

Ekstra betaling for kortet: For hver 10 sglvstykker, der betales, opnds +1 pa rejsetjekket til at anskaffe kortet
(maks. +4).

Rejsetjek

e Darlige kort: 1t20 + karisma + saerligevne VS svaerhedsgrad 8
e Ringe kort: 1t20 + karisma + szerlig evhe VS svaerhedsgrad 10
e Middelmadige kort: 1t20 + karisma + szerligevne VS svarhedsgrad 12

Darlige kort giver +2 pa to Ringe kort giver +4 pa to rejsetjeks | Middelmadige kort giver +4 pa to
rejsetjeks i forbindelse med at i forbindelse med at rejse ud eller | rejsetjeks i forbindelse med at
rejse ud eller hjem. hjem. rejse ud eller hjem, og fordel pa to

rejsetjeks i forbindelse med at fare
vild eller pa anden vis havne i
vanskeligheder.

Bemaerk: Kort betragtes som ”brugt op” — slidt, tabt, kasseret, braendt osv. — nar bonusserne fra kortet er

spenderet.

Obs. | stedet for planlaegning, indsamling af rygter og anskaffele af kort kan en karakter vaelge at foretage et
ggremdl ved feestningen i stedet. Ggremdl er tilgeengelig via mikro-supplementer.

Ggremal ved faestningen
Forskellige typer af aktiviteter, der kan foretages ved feestningen. Der kan foretages et ggremal, og det foretages

i stedet for at planlagge rejsen eller at indsamle rygter. Geremal kraever besiddelse af et mikro-supplement.

At tage skade under et ggremal: Nogle ggremal kan medfgre, at en helt kommer til skade og begynder
eventyret i en mindre optimal tilstand end ellers. Skaderne fra et ggremal kan ikke heles med det samme — de
kan fgrst heles efter et mgde med andre vaesener. Derefter er de at betragte som regulzre tab af livspoint, der
har veeret behandlet med fgrstehjalp (de kan derefter ikke straks heles ved fgrstehjzelp).

Et mgde med andre vaesener kan enten finde sted under rejsen gennem vildmarken eller ved udforskningen af
hulesystemet.
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Rejsen

Hver dag pa rejsen skal en af heltene lave et rejsetjek. Spillerne vaelger selv raekkefglgen, der skal rulles i, men
alle heltene skal have lavet rejsetjek, forend den samme helt kan lave et nyt rejsetjek, dvs. hvis der er fire helte,
og rejsen varer 13 dage, skal tre af heltene rulle tre gange, og den fjerde skal rulle fire gange, men varer rejsen
kun tre dage, er det kun tre af de fire helte, som skal lave et rejsetjek.

Hvis rejsetjekket er en succes, vaelger spilleren: Enten sker der ingenting den dag, eller der rulles pa
rejsetabellen under Rejselykkel.

Hvis rejsetjekket fejler det, skal der rulles pa rejsetabellen. Der rulles pa kolonne, der F.eks. hvis helten fejler sit tjek
matcher med, hvor meget helten fejlede sit rejsetjek med. Dets mere rejsetjekket med ni point, rulles i kolonnen

fejlede, des veerre bliver kolonnen. fejlet med 9-10.

Kendt og ukendt terreen

Alt efter hvor godt landskabet er kendt af de rejsende saettes svaerhedsgraden derefter. Rent praktisk deles rejsen ikke

Ukendt land er svaerere at komme sikkert igennem. | udgangspunktet er alt terraen i op i kendte og ukendte dele, og

Hinterlandet ukendt for de rejsende, men hvis der er erfarne rejsende i blandt taeller rejsen antager at den kun

landskaberne som kendte. foregdr i en egn af

Ukendt terraen: Terraen er ukendt, uanset om der er stier eller ej, om selskabet har kort Hinterlandet.

over omradet eller ej. Indtil selskabet har veeret gennem omradet et vist antal gange, er omradet ukendt.

Kendt terraen: Et terraen er kendt, hvis rejseselskabet samlet har vaeret pa mindst fem missioner i omradet. Hvis
kriteriet, for at omradet er kendt, er opfyldt, gelder effekten for alle i rejseselskabet. De fem missioner i
omradet teeller, hvis f.eks. fem rejsende alle en gang tidligere har vaeret i omradet, eller hvis en i rejseselskabet
har vaeret der fem gange eller en kombination deraf.

Hjalpemidler til rejsen: Foruden planlaegningen af rejsen kan rejseselskabet indhente hjaelp via nogle
karakterers saerlige evner, via "Ggremal”-supplementer, indsamling af rygter og anvendelse af kort over
Hinterlandet.

Rejsetjeks
e Rejse gennem kendt terraen: 1t20 + intelligens + sarlig evne VS 8
e Rejse gennem ukendt terraen: 1t20 + intelligens + saerlig evne VS 10
e Ved succesfuldt rejsetjek: Spilleren vaelger: intet sker og intet tjek pa rejsetabellen, eller der rulles i
Rejselykke-kolonnen.
o Ved fejlet rejsetjek: For hver 2 point fejlet, rykkes en kolonne ned pa rejsetabellen, og der rulles ved
den udvalgte kolonne.
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Rejsetabellen (1t20

Haendelse Rejselykke! Fejlet med Fejlet med Fejlet med Fejlet med Fejlet med Fejlet med
0-2 3-4 5-6 7-8 9-10
Et eventyr! 1 1-4 1-3 1-3 1-2 1-2 1
Rendevouz! 2 5-6 4-6 4-6 3-6 3-6 2-6
Faret vild! 3 7-8 7-8 7-8 7-8 7-8 7-9
Uheld! 4 9-11 9-11 9-11 9-11 9-11 10-12
Uvejr! 5 12-13 12-13 12-13 12-14 12-14 13-14
Ulykke! 6 14-15 14-16 14-16 15-17 15-17 15-17
Usikker vej! - 16-17 17-18 17-18 18-19 18-19 18-19
Under! 7 18-20 19-20 19-20 20 20 20
Lykketraef! 8-20 21 21 21 21 21 21

Haendelserne er beskrevet i heftet om rejser i Hinterlandet.

At rejse om natten, fouragere, udforske og andet
Se heftet om rejser i Hinterlandet for reglerne for at udforske, fouragere og andre aktiviteter.
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Mgdet med andre - forhandlinger og kamp

Nar to grupper mgder hinanden er det et intenst gjeblik. Bliver det til forhandlinger
og handel, eller bliver det til kamp og panisk flugt? Nar mgder udspiller sig, fglges
begivenhederne runde for runde, og i hver runde erklzerer spillerne, hvad deres
karakterer foretager sig. Nar handlingen er erklaeret, skal dens initiativvaerdi findes,
og derefter skal der rulles initiativ for at se, hvilken raekkefglge tingene finder sted i.

Handlinger

Nar mgdet mellem rejseselskabet og andre finder sted, gar spillets handlinger til at
kgre runde for runde, om det er forhandlinger, finter eller kamp, som finder sted. |
begyndelsen af hver runde, noterer spilleder sine monstres handlinger, og derefter
erklaerer spillerne, hvad de hver isaer gnsker at ggre i runden. Nar alle spillerne har
fundet frem til den rette handling - og da flere handlinger spiller ind pa hinanden, ma
de gerne planlaegge det - skal der rulles initiativ.

Handlingerne indsattes under en af de nedenstaende kategorier (parlay, retrzete,
udfald etc.), og pa den baggrund findes initiativvaerdien.

Nar initiativet fastsat, agerer folk pa skift efter deres initiativveerdi med laveste
vaerdier agerende fgrst.

Hvis der er to, der har samme vaerdi, begynder helten fgr monstret, og hvis det er to
monstre eller to helte, veelger de selv, hvem der agerer fgrst.

Bemeerk: Der er ingen bonus til initiativveerdi.

Ting, der kan ggres i en runde
Karakterer kan generelt foretage en handling og en bevaegelse. Vasner kan bevaege

sig 10m i en kamprunde pr. “bevaegelse” medmindre andet er angivet. | Igbet af den
handling, som karakteren foretager sig, kan helten ogsa bevaege sig op til de 10m,
forudsat fjender og terraen ikke er i vejen, eller andre effekter haemmer karakteren.
Initiativ

e  Erklzer handling

e  Find handlingens initiativvaerdi

e Rulinitiativ: 1t10+initiativveerdi

e laveste veerdi begynder

Oversigt over handlinger
Parlay - initiativvaerdi+0

e Anrdbe

e Forhandle

o True

° etc.

Retreete - initiativveerdi+2
e Tilbagetraekning

e Blokere
e Blokade

e Distraktion

Team - initiativveerdi+3
e Rygklap

e Fgrstehjelp

Stunt - initiativveerdi+4

e Skjule sig
e List
e  Akrobatik

e Improviseret angreb

Udfald - initiativveerdi+6
e Angreb

Defensiv kamp
e Stormangreb
o Las

Skaerme

Finte med makker

Rygstik

Trolddom - initiativveerdi+7
e Brug formular

e  Brug magisk
evne/troldkyndighed

e Bringe balance
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Handlinger

Parlay - initiativveerdi+0
e Anrdbe

e Forhandle
e True

L etc.

Med parlay-handlinger kan spillerne forhandle med deres fijender. Har karakteren en szerlig evne, kan der opnas

ekstra eller bedre resultater med parlay-handlingen.
e Parlay-handling: 1t20 + karisma bonus + sarlige evne VS morale

Parlay-kategorien er speciel. Handlinger i denne kategori bygger naesten alle pa karisma
og handler om, at man snakker med, forhandler, truer, overtaler, skraeemmer eller noget
helt tredje med modparten. De fleste handlinger er bygget pa et karisma-tjek, og alle
klasserne har fgr eller siden szerlige evner, der giver bonusser til bestemte handlinger i
denne kategori.

Parlay-kategorien er desuden speciel, fordi den ved succesfuld anvendelse skaber et
afbraek i rundens forlgb, hvor modparten stopper op og lytter og svarer pa
henvendelsen, naesten altid under forudsaetning af at den talendes allierede indstiller
alle abenlyst fiendtlige handlinger. Gar forhandlingerne galt, eller der foretages abenlyst
fiendtlige handlinger, ophgrer Parlay-handlingen og kampen fortsaetter; enten praecis
derfra hvor kampen blev indstillet, eller der begyndes en ny runde.

Parlay-kategorien kraever en del vurdering fra spilleders side i sin anvendelse, og en
praktisk tilgang er at spgrge til de andre spillere, om deres karakterer indstiller deres
handlinger, nar parlay gar i gang. Hvis parlay-handlingen traekker ud, vil der veere
mulighed for at andre foretager sig harmlgse eller usete handlinger, sasom fgrstehjzelp
eller skjuler sig i skyggerne.

Nar den forsgges, laves et karismatjek, og ved succes standser modstanderen og lytter.
Dette forudseetter, at ens allierede indstiller alle abenlyse fjendtlige handlinger
(ferstehjeelp, flugt, skjule sig, ubemaerket magi kan begas) — basalt set standses kampen,
mens der tales, og gar forhandlingerne galt, eller foretages der abenlyse fjendtlige
handlinger fortsaetter kampen; Parlay laver med andre ord en pause i kampen, hvis de
allierede indvilliger i dette.

Eksempel:

Rejseselskabet overrasker en flok
hvide menneskeaber. Lykkeridderen
og dvaergen veelger begge et
stormangreb mod de hvide aber, og
deres handling er et udfald (+6
initiativ). De ruller terningerne og far
ialt9og13.

Eventyreren hilser pa De hvide aber
(veer hilset-evne; +2 bonus), og det
er en Parlay-handling (+0 initiativ),
og resultatet erialt 7.

Eventyreren agerer derfor fgrst, og
med et succesfuldt Veer hilset-tjek,
begynder hun nu at grynte og lave
tegnsprog til aberne, der stopper op.
Spilleder spgrger nu de to andre
spillere, om de vil indstille deres
stormangreb og lade eventyreren
fortsaette forhandlingerne, eller om
angrebet skal fortseette? Begge
indvilliger de i at afbryde
stormangrebet, og eventyreren far
efterfglgende forhandlet en aftale
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Retraete - initiativveerdi+2
e Vild flugt
e Tilbagetraekning
e Blokere
e Blokade

e Distraktion

Retraete-handlinger lader heltene undslippe farlige situationer. De daekker alt fra vild flugt til taktisk
tilbagetraekning. De fleste retraete-handlinger finder sted inden for en fglgende handlinger.

Vild flugt — helten flygter panisk. Helten har bevaegelse*4, og skal lave et behaendighedstjek 6 eller snuble eller
sla hovedet undervejs: Spilleder tildeler ved 1t4 i skade eller 1t6 i skade eller ulempe eller en anden form for
komplikation som fglgen af, at den flygtende slar hovedet eller snubler.

Tilbagetraekning — helten skynder sig bort, men bevaeger sig stadig sikkert. Helten har bevaegelse*2.

Blokere — helten bevaeger sig hen til en defensiv position for at daekker sine allierede tilbagetraekning. Helten har
Forsvar +2 i sin defensive position; og hvis helten holder positionen i efterfglgende runder, kan helten foretage
udfaldshandlinger og bevare forsvarsbonussen.

Blokade — helten traekker sig tilbage og undervejs veeltes ting, dgre smaekkes i og andre forhindringer forsgges
smidt pa forfglgernes vej. Helten har bevaegelse*1, og helten laver et styrketjek mod svaerhedsgrad 10. Hvis
succesfuldt har forfglgere ulempe pa deres mangvrer og udfald.

Distraktion — helten smider ting sdsom skatte eller mad for at fa forfglgerne til at stoppe op og interessere sig
for det efterladte. Helten har bevaegelse*1, og der smides ting pa jorden og laves et karismatjek med +2 bonus
mod vaesnets morale.

Team - initiativveerdi+3
e Rygklap
e fgrstehjeaelp

Team-handlinger deekker de handlinger, hvor man hjzelper sine allierede og styrker deres handlinger eller deres
morale.

Rygklap — helten hjelper og assisterer en af sine allierede, som helten er i umiddelbar naerhed af. Den allierede
far +2 til Forsvar til resten af runden eller +2 til angreb eller +4 fgrstehjeelp ved naeste handling. Effekten af
rygklap kan ikke akkumuleres.

Farstehjaelp — helten hjelper en dgende allieret og standser blgdningerne. Det kraever et fgrstehjaelpstjek mod 6
+ veerdien af antal livspoint under 0 (dvs. en dgende karakter med -6 livspoint, kraever et tjek mod 12).
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Stunt - initiativveerdi+4
o Skjule sig
e [jst
e Akrobatik
e Improviseret angreb

e Rygstik (saerlig mangvre under snigangreb-evnen)

Stunt-handlingerne daekker forskellige fysiske handlinger, der foretages under en kamp,
som ikke er et direkte angreb pa modstandere. Det er hovedsageligt mangvrer for at
komme i position til senere handlinger.

Skjule sig — en helt, som ikke er direkte under observation, kan forsgge at forsvinde ud af
syne. Dette kraever et behandighedstjek mod svaerhedsgrad 10. Succesfuldt og helten er
ude af syne. Dette forudsaetter skygger og ting at gemme sig bag ved.

List — helten forsgger at lokke sin modstander ud af balance eller pa anden vis til at blotte sig. Afhangigt af
handling og situation kraever det et karismatjek eller et behaendighedstjek mod svaerhedsgrad 10. Hvis
succesfuldt, har helten fordel pa sit naeste angreb eller mangvre mod modstanderen.

Akrobatik — helten bruger akrobatiske mangvrer til at bevaege sig sikkert gennem slagmarken og forbi
fiendernes raekker. Handlingen er til de situationer, hvor helten skal passerer fijender eller bevaege sig gennem
vanskeligt terraen. Helten laver et behandighedstjek mod svaerhedsgrad 10. Hvis succesfuldt passerer helten
forbi fienderne uden, at de kan angribe helten.

Improviseret angreb — helten bruger terraenet til at angribe en modstander. Det daekker handlinger fra at svinge
sig i lysekroner til at veelte s@jler ned over fjender. Spilleren laver et styrke- eller behaendighedstjek afhaengigt af
handlingen; visse terraen-elementer har szerlige effekter, som giver mere skade eller ggr andre ting — dette vil
fremga af spilleders noter. Effekten af improviseret angreb er hvis ikke andet er angivet enten

1) 1t6iskade (+ styrkebonus hvis relevant),
2) ulempe (runden ud/indtil slutningen af naeste runde), eller
3) -1 teerskel (runden ud/indtil slutningen af naeste runde).

Rygstik — se under evnen snigangreb.
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Udfald - initiativveerdi+6

e Angreb

e Defensiv kamp

e Stormangreb

e |[Gds

e Skaerme

e  Finte med makker

Fordel & Ulempe:

Fordel — rul en ekstra t20
og valg den bedste af de
to.

Ulempe — rul en ekstra
120 og veelg den darligste

Udfaldshandling: af de to.
e Neerkamp: 120 + angrebsbonus + styrkebonus + sarlig evne VS Forsvar Fordel og ulempe
e Afstandskamp: 1120 + angrebsbonus + behzaendighedsbonus + szerlig evhe VS ophaever hinanden.
Forsvar
e  Forsvar: 10 + rustning + skjold + behandighedsbonus + sarlig evne Teerskel:

Obs! Skydes der ind i kamp, er der ulempe pa angrebsrullet.

Angreb — helten foretager en raekke angreb med sit vaben med det formal at sare og draebe
modstanderen. Helten ruller sit angrebsrul.

En angivelse for hvor
meget et monster skal
tage i skade for at blive
draebt i et hug.

Defensiv kamp — helten forsgger at parere og undvige modstanderens angreb. Helten har -4

F.eks. hvis et monster har

straf pa sit angreb, og har +4 bonus pa Forsvar. Forsvarsbonussen traeder i kraft fra det

gjeblik, den erklaeres (dvs. fra rundens begyndelse).

Teerskel 6, vil 6 eller mere
i skade draebe monstret i

Stormangreb — helten laver et stormlgb mod fjenden. Angrebet indledes med heltens et hug, mens 5 eller
bevaegelse (op til bevaegelse*2), og derefter har helten +4 bonus pa sit angreb, men -2 til sit mindre vil give monstret 1
forsvar resten af runden. Handlingen forudsaetter, der er plads til at bega stormlgbet. sar.

Eksempel: Finte med makker

To lykkeriddere angriber en ogre.
Den ene valger finte og den anden
er makkeren, som veaelger et udfald.
Den fgrste lykkeridder ruller en
initiativveerdi pa 14, og hans
makkers initiativ er 15.
Lykkeridderen med initiativveerdi 14
angriber, rammer og reducerer
ogrens teerskel fra 15 til 12,
hvorefter hans makker angriber med
gget chance for at hans hug er
dgdbringende.

Eksempel: Finte med makker

En lykkeridder og fire helligmaend
angriber en ogre. De beslutter sig
for, at de fire helligmand finter
ogren. Alle fire helligmaend er
heldige med deres angreb, og de
reducerer nu ogrens teerskel med 6
point (3+1+1+1), hvorefter
lykkeridderen kun skal give 9 i skade

Las — helten forsgger at fastholde en modstander, sa denne ikke angriber andre. Helten
holder sit angreb tilbage; hvis modstanderen forsgger at angribe en anden, ma helten
straks lave sit angreb med fordel, og hvis modstanderen ikke angriber andre, ma helten
tage sit (ubrugte) angreb til sidst i runden.

Skaerme — helten daekker over en allieret og beskytter denne mod angreb. Den allierede
skal vaere tilstpdende, og helten stiller sig mellem den allierede og fjenderne. De fire
ferste angribere vil have ulempe pa deres angreb, hvis de slar ud efter den allierede, og
helten har ogsa ulempe pa sit angreb. Forsvarseffekten traeder i kraft fra rundens
begyndelse, selvom heltens eget angreb fgrst kommer senere i runden.

Finte med makker — helten vaelger en allieret, som skal vaelge en udfaldshandling; den
allieredes initiativ er nu samme som heltens+1; hvis heltens udfald lykkes, reduceres
modstanderens taerskel med 3 point; Saerligt: hvis flere gar sammen om at finte, vil deres
finter ogsa finde sted f@r angrebet, men efterfglgende finter reducerer kun
modstanderens teerskel med 1.
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Trolddom - initiativveerdi+7
e Brug formular

e Brug magisk evne/troldkyndighed

e Bringe balance

Naesten alle trolddomshandlinger falder i denne kategori. Den daekker troldfolk, der bruger deres troldkyndighed
samt helligfolks anvendelse af bringe balance og visse af deres kultevner. Formularer for bade helligfolk og
troldfolk falder i denne kategori.

Nogle effekter falder pa andre tidspunkter eller aktiveres spontant.
e Magiske angreb: 1t20 + angrebsbonus + evnebonus + s®rlig evne VS resistens

Magiske angrebs evnebonus veksler fra trolddom til trolddom. For troldfolk er det ofte intelligens, men nogle
gange karisma eller visdom. For helligfolk er det ofte visdom, men nogle gange karisma eller intelligens.
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Bevaegelse

Bevagelse i en runde
Bevaegelse i runderne daekker vekslende afstande, da de fleste handlinger involverer, at veesnet flytter sig en

eller flere meter, og det kombineret med selve handlingen, f.eks. en bueskytte, som traeder et par skridt tilbage,
mens en pil traekkes, laegges pa buen og affyres. Bevaegelse foregar gennem et skiftende terraen fra huler med
lavthaengende lofter til grotter med ujaevne gulve og skaeve vaegge, gennem mgrke gange og sale kun oplyst af
fakler eller hen over slagmarker med dgende og sarede, med trolddom og pile i luften og keempende pa alle
sider.

Bevaegelse skelner mellem relative og endelige distancer. Hvis en helt bevaeger sig fremad i fire kamprunder,
hvor er helten da henne, og hvor star helten i forhold til sine modstandere og allierede?

For endelige distancer gzlder det, at et vaesen i menneskestgrrelse typisk kan bevaege sig 10m i en runde, som
f.eks. er relevant for, hvor i hulesystemet helten ender efter et par runders flugt.

For relative distancer glder hvor man gange karakteren har 'bevaeget’ sig fra fjende. Hvis fjende bliver staende,
og helten 'bevaeger' sig en gang, er der skabt afstand mellem dem. Det kan fjenden indhente med en bevagelse
pa et gjeblik, og det kan fglges op med et angreb. Andre bevaegelser tillader helten at gge distancen, de er
noteret med 'bevaegelse *X', og signalerer, at der bruges tid pa at ¢ge afstanden, og det ggr det svaerere for
modstanderen at indhente og angribe.

Handlinger og bevaegelser
De fleste handlinger antager, at der bliver bevaeget sig en smule rundt pa slagmarken. En lykkeridder faelder en

ork, og bevaeger sig derfor automatisk videre til den naeste ork, og det koster typisk ingen tid.
Andre handlinger rummer en bevidst maengde bevagelse:

e Stormangreb — angriber stormer fremad, hvis der er plads, og der kan bevaeges op til bevaegelse*2.

o Akrobatik — der bevaeges gennem vanskeligt eller farligt terraen, op til bevaegelse*1.

e Improviseret angreb — alt efter typen af improviseret angreb bevaeges der fra bevaegelse*0 til
bevaegelse*2 - fra at sta og vaelte en sgjle til at svinge gennem luften i en lysekrone.

e Skjule sig — der bevaeges med henblik pa at blive uset. Op til bevaegelse*1.

o Tilbagetraekning — der bevaeges kontrolleret tilbage op til bevaegelse*2.

o Blokere — helten bevaeger sig bevaegelse*1 til et punkt, der kan holdes (en dgrabning f.eks.).

e Blokade — helten velter ting i vejen for forfglgerne. Helten har bevaegelse*1, og kan ggre det sveerere
for modstanderne at lave angreb og mangvrer.

e Distraktion — helten smider 'bestikkelse' bag sig som distraherer forfglgerne. Bevagelse*1, men den far
modstandere til at standse op.

o Vild flugt — der Igbes alt, hvad remmer og t@j kan holde. Helten har bevaegelse*4, men risikerer at
komme til skade eller ryge i vanskeligheder undervejs.

(handlingerne er noteret under de specifikke handlingstyper)
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Angreb

Nar kamp bryder ud, bliver der hugget og stukket og svunget vaben i et veek. Pile og sten flyver gennem luften,
og det sker efter fglgende regler. Er angrebet en succes, ggr vabnet skade.

Neerkamp

e 1t20 + angrebsbonus + styrkebonus + szerlig evne VS Forsvar

Der kan laves et angreb i runden, og visse szerlige evner tillader angriberen at lave saerlige angreb. Angriberen
kan bevaege sig fgr, under eller efter sit angreb, men kan ikke passerer fjender og visse handlinger eller sarlige
evner begraenser bevagelse.

Afstandskamp

e  1t20 + angrebsbonus + behaendighedsbonus + szerlig evne vs Forsvar

At skyde ind i kamp
Afstandsvaben kan bruges til at skyde ind i kamp med. Sker det, er der ulempe pa angrebsrullet.

Rakkevidde
Afstandsvaben har en kort og en lang raekkevidde. Angreb pa kort afstand har +0 bonus, angreb pa lang afstand

har -2 pa angrebsrullet.

At lade missilvabnet
Afstandsvaben som buer skal "lades”, fgr de kan affyres. De fleste afstandsvaben kan lades og affyres samme

runde (dvs. der kan laves et angreb med dem pa samme made, som med naerkampsvaben). Missilvaben med
karakteristikaet “langsom”, f.eks. armbrgste, bruger tid pa at blive ladt. Enten skal der spenderes en runde pa at
lade dem, hvorefter de kan affyres, eller de lades og affyres i samme runde med ulempe pa angrebet.

Automatisk fejlet

Rulles der en 1’er pa terningen, er angrebet automatisk mislykket, uanset hvor let modstanderen er at ramme.
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Ekstrem succes
Hvis der rulles en 20'er pa angrebsterningen, opnas en ekstrem succes. Med ekstrem

succes ggres enten ekstra skade eller tildeles en ulempe, eller spilleren vaelger vabnets
effekt eller en magisk effekt fra en saerlig evne eller fra et magisk vaben. Nogle szerlige
evner gger chancen for at aktivere en speciel effekt enten fra et vaben eller fra en seerlig

evne.

Effekten af ekstrem succes
e Svakket: Giver modstanderen ulempe pa angreb og faerdigheder indtil naeste

runde.

e Skadet: Rul skadesterningen to gange og velg det bedste resultat.

Effekt baseret pa vabnet modstanderens

e Daggert — Dgdeligt Stik
e  Spyd —Spiddet

e (Pkse — Flekke

o Kglle — Slaet omkuld

forsvar svaekkes, og
modstanderen har
-2 til Forsvar resten
af kampen.

e Slaet omkuld:

e Hammer — Kvas

e Sveerd - Afveeben modstander Angrebet vaelter

e Tohandssveerd - Fejende hug modstanderen

e Bue/Armbrgst — Pletskud

Effekt og ekstrem success:

Vaer opmaerksom p3, at
vabnets effekt og ekstrem
succes ikke er helt det same, og
at nogle situationer kan udlgse
en effekt, men ikke en ekstrem
succes.

F.eks. en elver kan aktivere sit
sveerds effekt pa 19 og 20, men
kun fa en ekstrem succes pa 20.
Pa 19 veelger elveren sdledes
mellem at give skade eller
afvaebne sin modstander, mens
pa 20 veelger elveren at
afvaebne modstanderen eller
rulle skaden to gange eller
tildele ulempe.

omkuld. Angreb mod den liggende

modstander har fordel.

Vabeneffekter o

e Dgdeligt Stik: rul skaden to gange og leeg

vaerdierne sammen, evt. skadesbonus
bliver ikke fordoblet.

Spiddet: angrebet tildeler enten et ekstra
sar til modstanderen, eller et sar til en
modstander lige bag den fgrste
modstander.

Flekke: Enten smadres modstanderens
skjold og modstanderen tager skade, eller

Tilstande: Valtet omkuld —
hvis en er veeltet omkuld, kan

vedkommende rejse sig op og

foretage sig en anden handling.

At rejse sig op svarer til en

‘bevaegelse’, og det er f.eks.

muligt at angribe bagefter,

men ikke at rejse sig op,

bevaege sig hen til en fiende og

sa angribe, saledes kan

stormlgb ikke foretages, hvis

man er slaet omkuld, men man

kan rejse sig og sla pa en

modstander, hvis der er en

inden for raekkevidde.

valg den bedste.

Kvas: Skadesterningen rulles tre gange,

Afveeben modstander: Modstanderen

taber sit vaben eller andet grej, som

vedkommende har i handen.

Fejende hug: Angrib op til to modstandere

ved siden af den ramte modstander. Der

laves et separat angreb mod de andre

modstandere.
Pletskud: Der er +4

til skaden.

Tilstande: Bleendet — hvis en er
bleendet, kan denne stadig forsgge
at angribe, men det sker med
ulempe, og man skal have en ide
om, hvor modstanderen er. Det
kan kraeve et sanse-tjek 14(eller
mod modstanderens listighed) for
at kunne forsgge sig med et
angreb.

Tilstande: Skaarme mod at blive
blaendet — ved at skeerme mod at
blive bleendet kan man ikke blive
bleendet, men man kaamper med
ulempe fra den darlige position.
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Eksempel: Tarskel og sar

Systemet for skade

Nar en karakter rammer et monster, ruller karakteren skade. Skaden er vabnets terning En ork har taerskel 5 og 2 sar.
plus skadesbonus. Hvis skaden er lig med eller hgjere end monstrets Livstaerskel, dgr Hvis et angreb ggr 5 skade, dgr
monstret med det samme. Hvis skaden er mindre end, markeres skaden som et sar. Nar orken med det samme, og ellers
et monster har faet et vist antal sar, dgr monstret. registreres skaden som 1 sar.

Ved naeste sar dgr orken.

e Skade: Vabnets terning + styrke bonus + saerlig evne VS taerskel
En ogre har 10 sar og teerskel

15. Ved mindre end 15 i skade,
LlVSpOlnt noteres 1 sar, og ved 15 eller

Alle spilpersoner har livspoint, og hvert angreb mod dem, reducerer deres livspoint. mere, dgr ogren med det

Rammer livspointene O, er karakteren dgende. Rammer vardien negativ udholdenhed, samme.
er karakteren dgd. Hver karakter har et fast antal livspoint pr. niveau, og eneste variation kommer fra
udholdenhedsbonusen, som tildeles pr. niveau. Livspoint kommer tilbage gennem fgrstehjzelp efter kampe,

gennem helligfolks evne Bringe balance og ved at overnatte.

Antal livspoint pr. klasse
o Lykkeridder — start 10+Udh-vaerdi + 10 livspoint pt. niveau

e Eventyrer — start 6+ Udh -vaerdi + 6 livspoint pt. niveau
e Troldfolk  — start 8+ Udh -veerdi + 4 livspoint pt. niveau
o Helligfolk — start 6+ Udh -veaerdi + 6 livspoint pt. niveau
e Halvork — start 8+ Udh -veerdi + 8 livspoint pt. niveau
e Dveerg — start 8+ Udh -vaerdi + 8 livspoint pt. niveau
e Halving — start 6+ Udh -vaerdi + 6 livspoint pt. niveau

Sar, dgende og dgd

Nar heltene rammes af angreb, af trolddom og af uheld, kommer de til skade og mister livspoint. Sa laenge en
helt, har livspoint, kan helten holde sig gdende, men uden er helten i alvorlige problemer.

Dgende
Har en helt O eller faerre livspoint, er helten dgende. Dgende helte er uden bevidsthed og kan ikke foretage sig

noget. Bringes helten op pa positivt antal livspoint, er helten straks duelig igen. Dgende helte mister 1 livspoint
slutningen af hver runde, indtil de stabiliseres gennem magisk heling eller gennem fgrstehjaelp mod

sveerhedsgrad 6 + antallet af livspoint under 0.
Eksempel: Dgd

Dad
Falder en helts livspoint ned til en veaerdi svarende til heltens negative Hvis en lykkeridder har
udholdenhedsvaerdi, er helten straks dgd. udholdenhed 13, vil

lykkeridderen veere dgd ved -
13 livspoint.
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Heling af sar og skader

Fgrstehjeelp
e Stabilisering af dgende karakter

Med et visdomstjek kan dgende karakterer stabiliseres. Sveerhedsgraden er 6 samt den negative vaerdi, som
karakterens livspoint er pa. F.eks. en karakter pa -6 livspoint har svaerhedsgrad pa 12 for at blive stabiliseret. Ved
succes er karakteren bevidstlgs og pa 0 livspoint.

e Behandling af skader efter kamp

Efter hver kamp kan en karakters sar behandles. Med et visdomstjek mod 10 heles livspoint baseret pa
karakterens klasse, f.eks. heler en lykkeridder 1t10 livspoint. Det helede antal sar kan ikke veere stgrre end
mangden af skade karakteren fik i kampen (eller den situation, som forarsagede skaden). Der kan kun ggres et
sadant forsgg, og det skal ggres umiddelbart efter kampen (eller den situation, som forarsagede skaden).

o  Fgrstehjeelp: 1t20 + visdomsbonus + evt. ferstehjeepsbonus VS 10

Nar der gives fgrstehjaelp kan fgrstehjeelperen assisteres af en anden person. Hvis der gives assistance (se Team-
handling Rygklap), er der en +4 bonus til fgrstehjeelpstjekket.

Antal helet livspoint er baseret pa karakterens klasse:

o Lykkeridder — 1t10 livspoint

e Eventyrer — 116 livspoint

e Troldfolk  — 1t4 livspoint

o Helligfolk — 1t6 livspoint

e Halvork — 1t8 livspoint

o Dvearg — 118 livspoint

e Halving — 116 livspoint
Overnatning

Efter en god nats hvile i en lejr heler karakteren fglgende antal livspoint:
Eksempel:

o Lykkeridder — 1t10+Udholdenheds vaerdi i livspoint

e Eventyrer — 1t6+Udholdenheds veerdii livspoint

En lykkeridder med
udholdenhed 13 far 1t10+13

e Troldfolk  — 1t4+Udholdenheds vaerdii livspoint livspoint retur efter en nats

o Helligfolk — 1t6+Udholdenheds vaerdi i livspoint hvile i lejren.

e Halvork — 1t8+Udholdenheds vzerdi i livspoint

e Dveerg — 1t8+Udholdenheds vaerdi i livspoint Da lykkeridderen kun har taget
e Halving — 1t6+Udholdenheds veerdi i livspoint 12 point i skade, heles ikke

mere end de 12 point.
Bemaerk, antallet af livspoint er ikke baseret pa bonussen fra udholdenhed men pa den

fulde veerdi. Resultatet kan naturligvis ikke veaere hgjere, end karakterens maksimale antal livspoint.
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Resistens

Resistens daekker evnen til at modsta eller undvige ting, der ikke er almindelige angreb. Angreb sigter imod
modstanderens Forsvar, men resistens er evnen til at modsta gifte, sygdomme og trolddom, til at vige uden om
feelder og dgdsstraler, samt evnen til at modsta lokkende ord og eller lase.

Resistens optraeder i to former. Dels som en bonus hos helte til terningkast for at modsta at blive forgivet eller
fortryllet, og dels som en forsvarsvaerdi hos monstre, der skal overgas for at fortrylle dem.

Heltes resistens
e Nar en helt skal modsta noget, rulles 1t20 + resistensbonus + bonus fra evner + sarlige evner. Hvis

resultatet er lig med eller hgjere end angrebet, er faren helt eller delvist undgaet, og helten slipper helt

eller delvist for skader. -
Eksempel: Bonus til resistens

Bonusser til resistens kommer fra niveau og klasse. . L
Alle far en +1 bonus pa niveau 3,

Nogle karakterer samler desuden forbedrede forsvar op pa hgjere niveauer, sa de kan og dveerge har en automatisk +2
modsta bestemte typer af angreb bedre. bonus fra deres natur.

Resistensbonus fra evnetal Den szrlige evne Viljestzerk giver

Evnetal giver ogsd en bonus (eller minus!) til forskellige typer af angreb. Det fremgéar af +2 bonus pa resistens mod

nedenstadende tabel hvilke angreb, som evnetallene giver en bonus til. mentale angreb.

e  Styrke —resistens mod angreb, der bygger pa styrke. Det kunne vaere en magisk falde, der laser folk
fast.

e Intelligens — resistens mod angreb pa viden.

e Visdom —resistens mod mentale angreb. Her falder fortryllelser, der pavirker sindet.

e Behandighed — resistens mod angreb, der kan undviges.

e Udholdenhed — resistens mod angreb, der pavirker helbred. Det vaere sygdomme, gifte og visse
fortryllelser.

e Karisma — resistens mod angreb pa personlighed. Forsgg pa at forfgre, lokke og overtale — og typisk
magiske versioner af disse er angreb pa personen.

Denne bonus kan veksle fra situation til situation.
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Monstres resistens

Monstre har en resistensveaerdi, som helte skal overga med deres szerlige angreb for at pavirke.

Det ggres ved at rulle 1t20 + evnens bonus eller tingens bonus VS modstanderens

resistensveaerdi. Er resultatet lig med eller hgjere end malets resistens, er det ramt og pavirket

af effekten.

Magiske angreb og gifte er to former for angreb mod resistens. Magiske angreb er ofte pa den

troldkyndiges evnetal og szerlige evner, mens angreb fra magiske ting og gifte ofte er pa
tingenes styrke.

Seerlige situationer
Modstanderen skal lave resistenstjek

Hvis der er brug for, at en modstander foretager et resistenstjek, kan det ggres ved at
traekke 10 point fra modstanderens resistensvaerdi og bruge resultatet som en bonus.

Helt rammer helt med resistensbaseret angreb

Hvis en helt rammer en anden helt med et resistensbaseret angreb, skal angriberen rulle
mod forsvarerens resistensbonus+10.

Alternativt ruller begge helte et tjek, og hvis angriberens er lig med eller hgjere end
forsvarerens resultat, treenger angrebet igennem.

Eksempel: Giftangreb

Giften fra turicum
skyggeorm har en +4
bonus, sa et angreb med
giften er 1t20+4 mod
modstanderens resistens.

Eksempel:

En nagpa fra Varellya har
resistens 14, hvilket giver den
en +4 bonus.

Eksempel:

En alkymist bruger sin Fordrets
blendende sol og kommer til at
ramme makkeren, en lykkeridder, og
skal nu se, om magien pavirker
lykkeridderen. Alkymisten ruller sit
magiske angreb (1t20+5) mod
lykkeridderens resistensbonus (+4),
sa sveerhedsgraden er 14 (10+4)
eller bedre for at pavirke
lykkeridderen med magien.

Alternativt kan de begge lave et tjek.
Alkymisten ruller sit magiske angreb
(1t20+5), og lykkeridderen laver et
resistenstjek (1t20+4).
Lykkeridderen ruller 13 og har i alt
17. Hvis alkymisten ruller 12 eller
bedre, har denne pavirket
lykkeridderen med sit magiske
angreb, om det var menignen eller
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Udforskningen af huler

Dgre kan brydes op, hvis de binder eller er |aste. At tvinge en dgr op kraever et styrke-tjek (Vaelte og nedbryde-
evnen giver +4 bonus). Dgre kan blokeres med jernspigre.

Lase

Simple lase kan forsgges dirket op med et behandighedstjek (Dirke lase & omga feelder-evnen giver fordel), men
komplekse lase kan ikke dirkes op, medmindre man besidder Dirke lase & omga faelder-evnen. Hvis man ikke har
et szet dirke til radighed, er der ulempe pa forsgget.

Feelder

Fzelder er ofte skjult og kan forsgges fundet med et intelligenstjek. En faelde kan forsgges demonteret, hvis man
har evnen Dirke |dse & omga feelder. Hvis faelden ikke kan demonteres, er det ngdvendigt at omga den. Hvis et
forsgg pa at demontere en faelde fejler, aktiveres faelden ikke ngdvendigvis — nogle feelder aktiveres kun, hvis
demonteringsforsgget fejler med mere end 4.

At snige sig rundt og skjule sig

Det kraever et behandighedstjek at skjule sig eller at snige sig rundt lydlgst. Har man evnen Listig, er der +2
bonus pa at snige sig. Beerer man en rustning eller andet udstyr med karakteristika ”Stgjende” er der -2 til at
shige sig.

Magiske skatte

Magiske skatte kan identificeres via evnen Sanse magi (intelligens). Det kraever at genstanden studeres
naermere, hvorefter den kan bedgmmes. Magisk udstyr kan identificeres med et Sanse magi-tjek og nogle gange
med et kundskabstjek.

Magiske mgnter Sanse magi-tjek 10; kundskabstjek 14
Magiske olier Sanse magi-tjek 11
Trylledrik Sanse magi-tjek 8; kundskabstjek 14 (identifikation kraever at man forsigtigt smager)

Fortryllede pulvere  Sanse magi-tjek 13

Magiske stearinlys Sanse magi-tjek 14

Magisk grej Sanse magi-tjek 11; kundskabstjek 17
Kulturelt Magisk Sanse magi-tjek 10; kundskabstjek 14
udstyr
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o [l
At ga niveau op
For at blive bedre skal en karakter samle eventyrpoint. For at na niveau 2 skal en karakter bruge 1200
eventyrpoint. Eventyrpoint erhverves pa fglgende vis:

Udforskning af huler — for hvert rum eller sted i et hulesystem, som udforskes, erhverves mellem 50 og 100
eventyrpoint. Spilleder fgrer regnskab, og pointene erhverves, nar hulesystemet forlades.

Faelder — Falder giver eventyrpoint alt efter, hvordan man oplever dem. Undgas faelden eller demonteres den,
far man den lave mangde eventyrpoint, men opleves faeldens farlighed far man den store maengde
eventyrpoint. Typisk giver en feelde fra 50 til 400 point. Spilleder fgrer regnskab og pointene erhverves, nar
hulesystemet forlades.

Mysterier — hulesystemer rummer sa&lsomme mysterier, og hvert mysterie, man oplever eller render ind i, giver
eventyrpoint. Mysterier giver typisk fra 50 til 400 point. Spilleder fgrer regnskab og pointene erhverves, nar
hulesystemet forlades.

Undere — nogle hulesystemer rummer livebekraeftende og smukke underfulde gjeblikke, som laegger en blid
hand pa anden og giver indsigt og forstaelse for skabelsen. Undere giver fra 50 til 400 point, og spilleder fgrer
regnskab med dem og tildeler dem, nar hulesystemet forlades.

Kortlaegning — kortleegning af et ukendt omrade i gdemarken giver eventyrpoint. Kortlaegning giver 50-150 point
alt efter typen af kortlagt landskab. Spilleder fgrer regnskab, og pointene erhverves morgenen efter at omradet

er kortlagt.

Skatte — for hvert guldstykke som slaebes hjem fra et hulesystem, og det er hele vejen hjem til civilisationen igen,
erhverves 1 eventyrpoint. Pointene fordeles mellem karaktererne.

Nar der er erhvervet point nok, erhverves et niveau. Med et nyt niveau kommer der flere livspoint, bedre
angrebsbonusser og resistensbonusser, samt nye evner.

Eventyrpoint
For at opna et nyt niveau, skal der samles eventyrpoint. Nedenstaende tabel viser hvor mange point, der skal

samles for at stige niveau.

Niveau Antal point
0
1200
2400
4200
6000
8400
10800
13800
16800
20400
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Karakterer

Der er syv forskellige karakterer at vaelge mellem. De fire er mennesker, Eventyrer, Lykkeridder, Troldfolk og

Helligfolk, og de tre andre er Dvaerge, halvinger og halvorker. Med udvidelserne kommer der flere karakterer.

Nedenfor er en gennemgang af hver klasses bonusser og saerlige evner for niveau 1 til 10.

Pa nogle niveauer skal der vaelges mellem forskellige evner. Valget er permanent og kan ikke ggres om. P3

niveau 8 har en raekke karakterer ”Veelg Social handling”, som lader dem vaelge en szerlig evne fra kategorien

Social handling, som de ikke er i besiddelse af i forvejen.

Lykkeridder

Lykkeriddere er kampkyndige folk, der er gode til at keempe med alskens vaben og hugge fjender ned.

Lykkeriddere er ogsa gode til at rejse rundt i vildmarken, de er arvagne og gode til at forhandle med fjender pa

barsk maner.

e Livspoint pa niveau 1: 10 + veaerdien af udholdenhed.

e Livspoint for hvert nyt niveau: 10

Niveau Angrebsbonus Resistens Seerlige evner
1 +0 +0 Vabenferm, Bzlle
2 +2 +0 Valte & Nedbryde
3 +2 +1 Arvagen, Kigvende hug
4 +3 +1 Rejsevant, Truende
5 +3 +1 Tykhudet, Veelg Rytter eller Vabenkast
6 +4 +2 Ekstra vabenferm, vaelg Dyretaekke eller Sanse magi
7 +4 +2 Veelg snigangreb, listig eller holmgang
8 +5 +2 Veelg Social handling
9 +5 +3 Kampmester
10 +6 +3 Veelg Krigsherre, Heedersmand eller Lurendrejer
Eventyrer

Eventyrere er listige folk, der er gode til at bruge snigangreb til at faelde deres modstandere med. Eventyrere er

gode til at rejse rundt i vildmarken, og deres evner spander bredt, lige sa deres kapacitet til at snakke med folk.

e Livspoint pa niveau 1: 6 + veerdien af udholdenhed.

e Livspoint for hvert nyt niveau: 6

Niveau Angrebsbonus  Resistens Serlige evner
1 +0 +0 Snigangreb, Vaer hilset
2 +1 +0 Listig, Dirke Iase & omga feelder
3 +1 +1 Sanse magi, Akrobatisk stunt
4 +2 +1 Rejsevant, Veltalende
5 +2 +1 Stifinder, Viljesteerk
6 +3 +2 Forbedret snigangreb, vaelg Dyretaekke eller Arvagen
7 +3 +2 Vaelg Velte & Nedbryde eller Holmgang
8 +4 +2 Veaelg Social handling
9 +4 +3 Effen
10 +5 +3 Veelg Lurendrejer, Mesterkpbmand eller Opdagelsesrejsende
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Helligfolk

Helligfolk er medlemmer af kulte, og gennem disse kan de anvende trolddom skaenket af De udgdelige. Helligfolk
er nogenlunde ferme til at slas, men en af deres vigtige kvaliteter er evnen til at pleje sar og helbrede skader.

Helligfolk er altid medlemmer af en kult, som er det feellesskab, som samler Kejserrigets mange folk. De fleste
kulte er offentlige og lovlige.

e Livspoint pa niveau 1: 6 + veerdien af udholdenhed.
e Livspoint for hvert nyt niveau: 6

Niveau Angrebsbonus Resistens  Szerlige evner
1 +0 +1 Fgrstehjzlp, Kult
2 +1 +1 Bringe balance 1/dag, Formularbruger
3 +1 +2 Opildne
4 +2 +2 Bringe balance 2/dag
5 +2 +2 Viljestaerk
6 +3 +3 Bringe balance 3/dag
7 +3 +3
8 +4 +3 Bringe balance 4/dag, vaelg social handling
9 +4 +4 Kultanfgrer
10 +5 +4 Bringe balance 5/dag, Profet

Helligfolks formularer pr. niveau
Fra niveau 2 kan Helligfolk anvende trolddomsformularer. Nedenstaende tabel viser hvor mange formularer og

ved hvilken styrke, der kan anvendes dagligt. For at anvende formularer, skal Helligfolk meditere om morgenen,
hvor de valger hvilke formularer, de gnsker at anvende.

Niveau Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4 Styrke 5
1 0 0 0 0 0
2 1 0 0 0 0
3 1 1 0 0 0
4 2 1 0 0 0
5 2 1 1 0 0
6 3 2 1 0 0
7 3 2 2 1 0
8 4 3 2 1 0
9 4 3 3 2 1
10 5 4 4 3 2
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Troldfolk

Troldfolk er magikere opleert i en af tre magitraditioner: Dragen, Nekromanti, Alkymi. Troldfolk er ikke ferme til
kamp, de har ikke mange livspoint, og rustninger er i vejen for deres magi, men de kan til gengeeld anvende
drabelig trolddom.

e Livspoint pa niveau 1: 4 + veerdien af udholdenhed.
e Livspoint for hvert nyt niveau: 4

Niveau Angrebsbonus Resistens Seerlige evner
1 +0 +0 Trolddomskyndig, Sanse magi, Haerdet
2 +0 +0 Formularbruger
3 +1 +1 Truende
4 +1 +1
5 +2 +1 Magiker-resistens
6 +2 +2 Udvidet trolddomskyndig
7 +3 +2
8 +3 +2 Veelg Social handling
9 +4 +3 Trolddomsskolens aspekt
10 +4 +3 Skolemester

Troldfolks formularer pr. niveau
Fra niveau 2 kan Troldfolk anvende trolddomsformularer. Nedenstaende tabel viser hvor mange formularer og

ved hvilken styrke, der kan anvendes dagligt. For at anvende formularer, skal Troldfolk studere deres tryllebgger
om morgenen, hvor de veelger hvilke formularer, de gnsker at anvende.

Niveau Styrke 1 Styrke 2 Styrke 3 Styrke 4 Styrke 5
1 0 0 0 0 0
2 2 0 0 0 0
3 3 1 0 0 0
4 3 1 1 0 0
5 4 2 1 0 0
6 4 2 2 1 0
7 5 3 2 1 0
8 5 3 3 2 1
9 6 4 3 2 1
10 7 5 4 3 2
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Dveaerge
Dveerge er ferme folk. De er gode til at slas, og det i seerdeleshed gkser og hamre, som bliver dgdbringende i

deres haender. Dvaerge er gode til at modsta sygdomme, gifte og trolddom, og de er ferme til at arbejde hardt.

Livspoint pa niveau 1: 8 + vaerdien af udholdenhed.

Livspoint for hvert nyt niveau: 8

Niveau  Angrebsbonus Resistens Evne
1 +0 +2 Dvaergenatur, @kse & Hammer
2 +1 +2 Mineekspert & arkitekt
3 +1 +3 Sanse magi, Sta fast
4 +2 +3 Tunnelvandrer, Hgvisk
5 +2 +3 Smedekunst
6 +3 +4 Pkse & Hammer-specialist, vaelg Opildne eller Balle
7 +3 +4 Veelg Velte & Nedbryde eller Dirke lase & omga feelder
8 +4 +4 Veelg social handling
9 +4 +5 Klippesanger
10 +5 +5 Vaelg Mestersmed, Mindesanger eller Bjergkonge
Halvinger

Halvinger er sma folk, der sjeeldent har nogen erfaring med at rejse, men derimod er ferme til at liste omkring,

bruge afstandsvaben og blive overset af deres fjender.

Livspoint pa niveau 1: 6 + veerdien af udholdenhed.

Livspoint for hvert nyt niveau: 6

Niveau Angrebsbonus Resistens Evne
1 +0 +0 Halvingnatur, Overset
2 +1 +0 Veer hilset, Godt selskab
3 +1 +1 Arvagen, Skytte
4 +2 +1 Snigangreb, Misvisende
5 +2 +1 Lejrbygger
6 +3 +2 Forbedret resistens, veelg Veltalende eller Dyretaekke
7 +3 +2 Veaelg Forbedret Skytte eller Heltemod
8 +4 +2 Veelg Social Handling
9 +4 +3 Rejsekyndig
10 +5 +3 Vealg Krgnikgr, Kroejer eller Storbonde
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Halvork

Halvorker er vilde folk, der enten slaegter deres orknatur pa og bliver berseekere med evner ud i at ga amok og
smadre ting, eller ogsa slaegtes deres menneskenatur pa, og de bliver farlige giftmorderer, som bruger nedrige
tricks og gifte til at forgive folk.

Bemaerk, halvorker adskiller sig fra de andre klasser ved, at deres evner fordeler sig over to forskellige forlgb,
som veelges fra niveau 2. Enten slaegter halvorken sine orkslaegtninge pa og bliver en vild kriger, eller halvorken
slaegter sine menneskeslaegtninge pa og bliver en listig snigmorder.

e Livspoint pa niveau 1: 8 + veerdien af udholdenhed.
e Livspoint for hvert nyt niveau: 8

Niveau Angrebsbonus Resistens Szerlige evner Saerlige Bersaerkevner Seerlige Snigmorderevner

1 +1 +0 Natsyn, - -

Amokligb,
Forgifte

2 +2 +0 Hzerdet mave Bersaerker Snigmorder

3 +2 +1 Vezlte & Nedbryde Listig, Snigangreb.

4 +3 +1 (veelg 2) Krigsbrgl, (veelg 2) Forkleedning,
Klgvende hug, Giftbruger, Orknatur
orknatur

5 +3 +1 Holmgang -

6 +4 +2 Krigerisk, veelg Truende  Rygtesamler, veelg
eller Opildne Misvisende eller

Veltalende

7 +4 +2 Forbedret bersaerk Forbedret snigmorder

8 +5 +2 Veelg social handling Veelg social handling

9 +5 +3 Vildskab Morderisk

10 +5 +3 Haerfgrer Mestermorder
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Beskrivelse af evner

Generelle evner (pa tveers af klasser)
Nogle evner er forbeholdt specifikke klasser, mens andre er til radighed pa tveers af klasserne, men ofte ved

forskellige niveauer. En evne kan ikke vaelges to gange, selvom en evne bliver tilgaengelig mere end en gang.

Sociale handlinger
Sociale handlinger virker bade uden for kamp og i kamp. | kamp virker de sociale evner under Parlay-

initiativhandlingen.

NB. Karakterer, der har ”Vaelg Social handling” pa niveau 8 kan vaelge en af nedenstaende szrlige evner, som de
ikke har i forvejen.

Veer hilset — Giver +2 bonus til at indlede forhandlinger med andre vaesner.

Truende — Giver +4 bonus pa handlinger, hvor modstandere trues. Bonussen gaelder ogsa pa forhandlinger uden
for kamp.

Veltalende — Giver +4 bonus pa handlinger, hvor modstanderen addresseres med charme og velvalgte ord.
Bonussen geelder ogsa pa forhandlinger uden for kamp.

Opildne — Bonus pa handlinger, hvor en opildnende tale gives, hvis talen er succesfuld. Den opildnende skal klare
et karisma-tjek 8. Ved succes far allierede og en selv et fornyet resistenstjek mod frygt og panik, og alle ikke-
skreemte allierede far +2 bonus til deres naeste angrebs- eller feerdighedsrul. Kan ogsa anvendes uden for kamp
til at opildne allierede til at handle bedre.

Balle — Evnen til at drikke andre under bordet og imponere folk eller lokke informationer ud af dem. +4 bonus til
bzlle alkohol eller lignende. Hvis brugt under Parlay-initiativhandlingen gives +2 bonus til at udfordre

modstander til at baelle.

Prale — Evnen til fremhaeve ens gerninger og omdgmme til at imponere eller skraemme folk. +4 bonus til at
forteelle pralende historier om sig selv; +2 bonus til at prale om vennerne. Hvis brugt under Parlay-
initiativhandlingen gives +2 bonus til at udfordre modstander til at en prale-konkurrence.

1”7

Misvise — Evnen til pa kort sigt at misinformere folk (“De gik den vej!”) og distrahere dem kortvarigt. Med evnen

kan man holde folk fokuseret pa en eller fa dem til at kigge den anden vej. +2 bonus til at misvise.

Dyretaekke — Evnen til at omgas dyr pa en god og naturlig made. +4 bonus pa sociale handlinger med dyr; hvis
handlingen inkluderer at give mad eller tilsvarende som gave, kan evnen ogsa bruges med vilde dyr.

Hevisk — Giver +4 bonus pa handlinger, hvor den talende opfgrer sig edelt og taler til opponenter, der har zre.
Bonussen geelder ogsa for handlinger uden for kamp. Med et succesfuldt hgvisktjek ved hoffer, kan den talende
opna en tjeneste af sin veert.

Heltemod — nogle udvikler et sandt heltemod, og med denne evne kan de se deres fijender frygtlgst i gjnene.
Sandt heltemod giver fordel pa alle resistens-rul mod frygt, angst, skraammende og uhyggelige ting. Heltemod
giver ogsa evnen til at se fjenden i gjnene, som er en handling, der finder sted under parlay-initiativhandlingen,

hvor man udvaelger sig en modstander og stirrer denne i gjnene i en psykisk magtkamp. Karakteren laver et
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visdomstjek+angrebsbonus mod modstanderens resistens, og hvis det er en succes, har karakteren fordel mod
modstanderen, og denne har tilsvarende ulempe mod karakteren resten af kampen.

Forbedret resistens
Tykhudet — Giver +2 bonus mod gift, sygdom og andre helbredsmaessige angreb.

Viljestaerk — Giver +2 bonus mod mentale og andelige angreb.

Magiker — Giver +2 bonus mod magiske angreb og fortryllelser.

Skaerpede reflekser — Giver +2 bonus til at undvige og pa anden vis springe til side.
Fornuftig — Giver +2 bonus mod sociale angreb og karismatisk indflydelse.

Sanseevner
Arvagen — Evnen til at sanse baghold og overraskelsesangreb og til at sove let. +4 bonus pa terningkast.

Sanse magi — Evnen til at sanse om en ting eller et sted er fortryllet, om det hviler en forbandelse over en
person, foruden om et sted er beskyttet af magiske barrierer, alarmer eller faelder. +4 bonus til terningkast til at
sanse magi med.

Rejseevner
Rejsevant — Evnen til at rejse sikkert. +4 bonus til rejsetjeks. Ved succes pa 4 eller mere, kan en rejsefaelles

fejlede tjek vendes til en succes. Rejsevant giver ogsa +4 bonus til planleegning af rejser.

Rygtesamler — Evnen bruges til at samle rygter. Der opsamles automatisk et rygte, inden missionen begynder.
Der er +4 bonus pa at samle (yderligere) rygter. Med evnen rygtesamler kan lokalkendskab erhverves —
lokalkendskab er kendskabet til rejseforholdene i omradet omkring faestningen; det koster 30 sglvmgnter og

giver fordel pa et rejsetjek foretaget inden for 3 dage af faestningen.
Eksempel: Stifinder

Stifinder — Denne evne giver mulighed for at komme sikkert frem, hvis rejseselskabet er
kommet i problemer. Evnen giver +4 bonus til at Igse en rejseudfordring, der er opstaet
undervejs, f.eks. finde vej tilbage, hvis rejseselskabet er faret vild. Stifinder-evnen giver
desuden karakterer mulighed for at pavirke rejseudfald i mindre grad. Efter at der er

rullet pa rejsetabellen, kan man spilleren vaelge at traekke 2 point fra resultatet.
en handelse.

Varsom vandrer — Karakteren er opmarksom de mindste tegn pa uro og bevaegelse i vildnisset. Den varsomme
vandrer har let ved at bemaerke andre vaesener, ofte fjendtlige, i vildmarken og kan bruge sin indsigt til at guide
sine rejsefeeller ubemaerket uden om fjendtlige veesener.

Hvis rejseselskabet under rejsen i vildmarken genererer et resultat, hvor de mgder andre vaesener i vildmarken,
kan karakteren lave et sansetjek mod svaerhedsgrad 6 (+ vaesenernes bonus til jagt eller listighed). Hvis det er
succesfuldt, opdager karakteren faren i god tid, og rejseselskabet kan vaelge at forsgge at snige sig udenom. Det
kraever at liste-tjek af den i rejseselskabet med den darligste bonus (eller veerste straf) med en +2 bonus for hver
4 point, som urteplukkeren rullede over svaerhedsgraden pa sit sansetjek (f.eks. hvis urteplukkeren under et
natligt mgde med gobliner rullede 18 mod svaerhedsgrad 10, giver urteplukkeren en +4 bonus til den, der skal
lave det kollektive snigetjek).

Hvis der pa rejsetabellen er
rullet 7, kan spilleren reducere
resultatet til en 5'er, hvilket
&ndrer en begivenhedslgs dag til
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Forklaedning — Du kan formumme, slgre eller udgive sig for en anden med evnen til at forklaede sig. Formummet
giver +4 bonus til at skjule sig i maengder (hvis der angribes fra en uset position, gives fordel pa angrebet).
Forklaedt kan man udgive sig for en anden person end sig selv (+4 pa forsgget), men forklaedt som specifik
person ggres med -2 (vanskelig handling). Forklaedning kraever udstyr til at forklaede sig eller formumme sig.
Forklaedninger holder ikke over lzengere tid eller ved stgrre interaktion.

Smugle — Evnen til at gemme en mindre ting pa en selv, eller forklaede eller gemme stgrre maengder af
smuglervarer f.eks. pa en vogn eller en bad. +4 bonus til at smugle ting.

Plyndre — evnen til at plyndre et lig uden at nogen bemaerker det. Hvis et behandighedstjek 6 klares, bemaerker
ingen det, men rulles en 1'er pa terningen, tages man pa fersk gerning.

Haerdet — Karakterens basis-livspoint er dobbelt sa stor (f.eks. troldfolk begynder med 8 i stedet for 4). Haerdet
for troldfolk skyldes de meget harde oplaeringstraditioner, der er blandt troldfolk. Haerdet for hinterleendinge
skyldes deres barske levestil.

Udforskningsevner
Valte & nedbryde — Denne evne giver +4 bonus til at veelte sgijler,

Igfte gitre, sla dgre ind, skubbe ting omkuld etc. Hvis forsgget fejler
med 4 eller mindre, opnas en delvis succes.

Dirke lase & omga feelder — Evnen til at dirke lase op, finde fzelder,
fierne faelder eller bevaege sig forbi en feelde uden at aktivere den.
Uden denne evne kan kun almindelige |ase forsgges dirket op. Med
denne evne er der fordel pa at dirke almindelige lase op, og det er
muligt at dirke komplekse lase op og demontere faelder. Uden dirke-

vaerktgj gives der ulempe pa forsgget.

Morderisk forberedelse — Denne evne kan bruges til at samle rygter og til at leere fjender at kende. Hvis du
tidligere har samlet rygter om dit modstander, kan evnen bruges i kamp til enten at foretage et snigangreb, et
snigmord eller en aktivering af vabnets effekt ved et succesfuldt angreb.

Listig — Daekker over at snige og skjule sig. Dette ggres med +4 bonus. Hvis der angribes fra en uset position,
opnas fordel pa angrebet.
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Kampevner
Kampevner aktiveres forskellige steder i kamprunden. Nogle er variationer pa angreb, og de aktiveres under

udfald-initiativhandlingen, mens andre er bevaegelser, som aktiveres under stunt-initiavhandlingen. Atter andre
indledes under Parlay-initiativhandlingen og afsluttes senere i runden under udfaldshandlingen.

Klgvende hug — Faeldes en modstander, tildeles en tilstedende modstander 1 sar.

Snigangreb — hvis du har fordel, ruller du skaden to gange; dette kan give modstanderen Eksempel: Rygstik
2 sdr. Alternativt kan snigangreb bruges til fglgende stunt-initiativhandling: Rygstik - hvis

en snigangriber har fordel mod en modstander, kan han vaelge at reducere En eventyrer angriber en ogre

modstanderens taerskel med 4 point for resten af runden i stedet for at rulle skade. uset fra skyggerne. Han veelger

Yderligere rygstik kan ikke seenke tzersklen yderligere. rygstik, angriber succesfuldt og

i stedet for at rulle skade, er

Akrobatisk stunt — Ved Stunt-initiativhandlingen opnas +4 bonus til akrobatiske stunts i ogrens taerskel reduceret fra 15
kamp. Dette kan vaere stunts til at passere modstandere ugeneret, til at slippe vaek og til 11 ggende chancen for et
des lige. Ggres der dramatisk brug af terraenet til et akrobatisk stunt (f.eks. svinge sig i dgdbringende hug.

lysekrone), kan der foretages et angreb senere i runden (leeg +3 til iniativvaerdien og
foretag angreb der). Bonussen til hop og spring geelder ogsa uden for kamp.

Rytter — Har fordel ved angreb til hest, far +2 skade med lanse.

Vabenkast — Evnen til at kaste med et vaben, der ikke normalt bruges til kast. Karakteren ma vaelge et
ethandsvaben. Vabnet far karakteristikaet Kastevdben og reekkevidden ---/5 (alle afstande er at betragte som
lang afstand). Fgrste gang vabnet kastes pa en mission kommer det som en overraskelse for alle andre, og
kasteren har derfor fordel pa sit kasteangreb.

Holmgang — Udpeg en fjende ved Parlay-initiativhandlingen som sin personlige modstander (karismatjek mod

morale). Hvis udfordringen godtages, mg@des de to og ved udfald-initiativhandlingen (laeg 4 til initiativvaerdien),
angriber de hinanden. Du har fordel pa sit angreb og opnar effekten af sit vaben pa 18, 19 og 20 (i stedet for pa
kun 20).

Skytte — Der er jkke ulempe ved at skyde ind i kamp. Afstandsvabnets effekt aktiveres pa 19-20 i stedet for kun
pa 20. Bemaerk ekstrem succes er kun pa en 20’er, mens vabnets effekt er pa 19-20 pa terningen.

Sta fast — Hvis den kaampende ikke bevaeger sig i Igbet af kamprunden, far den keempende fordel pa sit angreb.

Lykkeridderevner
Vabenferm — Lykkeriddere far +2 skadesbonus med alle vaben.

Ekstra vabenferm — Lykkeridderes skadesbonus stiger fra +2 til +4.

Kampmester — chancen for at opna ekstrem succes og vabens effekter gges med 1. Normalt opnas ekstrem
succes kun pa en ren 20'er, men med denne evne opnas den pa 19 og 20. Hvis lykkeridderen har andre bonusser
kan de kombineres.

Lurendrejer — lykkeridderen kan stifte et tyvelaug under sin ledelse i enhver by, som lykkeridderen slar sig ned i.
Stiftelsen sker efter 1 maneds bosaettelse, og den tiltraekker 10-20 tyve og slyngler. Hvert ar tiltraekkes
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automatisk 2t10 nye medlemmer. Lurendrejeren kan indkalde andre mestertyve til laugsmgde 1 gang om
maneden.

Krigsherre — lykkeridderen kan samle et kompagni soldater under sig. Kompagniet er samlet 1 maned efter, at
krigsherren saetter sig for det (safremt demografien tillader det), og efter hvert succesfuldt togt kan krigsherren
tiltraekke 1t10+10 nye krigere og lejesvende. Hvis krigsherren mister sine tropper, kan en ny skare samles efter 6
maneder.

Haedersmand — lykkeridderen slar sig ned i et bysamfund og opnar titel som ridder, haedersmand eller lignende
titel, og har nu sin gang blandt byens fornemme folk. Mindst en gang om maneden foreligger der en invitation til
et socialt arrangement, og haeadersmanden far et broderskab pa 1t4+2 vabenbrgdre.

Eventyrerevner
Forbedret snigangreb — Eventyrere opnar evnen til et forbedret snigangreb. Har de fordel pa et angreb, ruller de

skaden tre gange, og kan give op til tre sar i kamp.

Effen — eventyreren opnar altid delvis succes pa tjeks, der fejler med 4 eller mindre. Dette gaelder ikke for
angrebs- og resistenstjeks.

Lurendrejer — eventyreren kan stifte et tyvelaug under sin ledelse i enhver by, som eventyreren slar sig ned i.
Stiftelsen sker efter 1 maneds bosaettelse, og den tiltraekker 10-20 tyve og slyngler. Hvert ar tiltraekkes
automatisk 2t10 nye medlemmer. Lurendrejeren kan indkalde andre mestertyve til laugsmgde 1 gang om
maneden.

Mesterkgbmand — eventyreren erhverver sig en kgbmandsgard i en stgrre kgbstad eller kejserby efter at veere
bosat i byen i 1 maned. Kgbmandsgarden har 1t6+4 stgrre handelsforbindelser til andre kgbstaeder, og
mesterkgbmanden har adgang til fornemme folks kredse og modtager mindst 1 gang om maneden invitationer
til forretningsmgder, baller og lignende.

Opdagelsesrejsende — eventyreren kan finansiere eller finde maecener til en stgrre ekspedition hvert ar, og den
opdagelsesrejsende kan finde husly i alle bysamfund, der ikke er abenlyst fijendtlige. Der er +4 bonus pa
diplomatiske relationer, hvis den opdagelsesrejsende forteller om sine rejser. Den opdagelsesrejsende har
fordel pa alle resistenstjek mod vejr- og klimafeenomener.

Helligfolkevner
Kult — Medlemsskab af en kult, hvilket er vejen til helligfolks magiske evner. For medlemsskab af de forskellige

kulte, se afsnittet om kulte.
Fgrstehjalp — Evnen til at pleje sar og skader. Evnen giver +4 bonus pa fgrstehjaelpsforsgg.

Bringe balance — Helligfolk kan reetablere balance i skabelsen ved at traekke pa deres magiske forbindelse til
verden. For hver to niveauer kan Helligfolk Bringe balance en gang om dagen ved handspalaeggelse. Bringe
balance har ved hver anvendelse en af fglgende effekter:

e Sarpleje: Karakteren far automatisk effekten af dobbelt fgrstehjeelp (f.eks. heles 2t10 livspoint for en
Lykkeridder). Der kan heles nar som helst (altsa ikke kun umiddelbart efter at skaden er sket), og der kan
heles mere end der blev modtaget i den enkelte situation (op til maksimal livspoint).
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o Sygdomsbehandling: Helligfolk laver et visdomstjek+4 mod sygdommen for at helbrede den. Ved succes
ophgrer sygdommen, og evt. skader begynder at heles.

e Neutralisere gift: Helligfolk laver et visdomstjek+4 mod giften for at standse dens effekt.

e Stabilisere: Dgende karakterer stabiliseres automatisk, ryger op pa 0 livspoint, og de far herefter
effekten af fgrstehjzelp.

e Reparere skader: Hvis en karakter har mistet evnepoint pa grund en eller anden 2l R e
skade, kan Helligfolk reparere noget af denne skade ved et succesfuldt En lykkeridder har mistet 4
visdomstjek mod svaerhedsgrad 14 + det tabte antal evnepoint. Ved succes behaendighedspoint, og det

repareres 1t4 point. Har karakteren mistet point fra flere evnetal, repareres kun rEmver e o (ar et Ele

skaden fra en af disse. noget af skaden.

Kultanfgrer — helligfolk ggres til anfgrer i det lokale kultfaellesskab, hvor helligpersonen har sit hjem (har vaeret
bosat i mindst 1 maned). Feellesskabet bestar af 1t8+4 familier, og hver ar slutter automatisk 1t4 familier sig
mere til (dog ikke mere end, der er beboere i bysamfundet, og hgjest en tredjedel af bysamfundets familier, hvor
kulten i omradet er en minoritetskult). Kultanfgreren har +4 bonus pa alle sociale relationer med sit faellesskab,
og kultfeellesskabet vil sgrge for anfgrerens underhold. Status er betinget af byens stgrrelse og kultens position.

Profet — helligfolket kan kanalisere De udgdeliges gnsker til faellesskabet gennem drgmme, visioner eller
tungetale. Mindst manedligt modtages varsler, og efterkommes De udgdeliges gnsker, er kultfallesskabet
velsignet. Hvert medlem af kultfaellesskabet kan ugentligt laegge +4 bonus til et fejlet tjek i forbindelse med en
hverdagshandling (f.eks. undga at falde fra et tag under reparationen, undga sygdom eller at hgsten slar fejl).
Helligfolket kan hver maned stille De udgdelige et spgrgsmal pa egne eller andres vegne og modtage et svar.

Troldfolks evner
Trolddomskyndig — Evnen til anvende en af de tre magiske traditioner — alkymi, drage, nekromanti — og de

dertilhgrende magiske feerdigheder. Ved siden af de magiske faerdigheder, far Troldfolk far +4 bonus pa deres rul
mod modstanderens resistens, nar de bruger formularer fra deres foretrukne tradition. Til traditionen fglger fire
basis magiske feerdigheder, som troldmaend kan praktisere i et veek, som har hver sit tema bestemt af
traditionen (se nedenfor).

Formularbruger — Evnen til at memorisere formularer. Antallet og graden af formularer er betinget af
formularbrugerens niveau. Alle formularer er fordelt efter de magiske traditioner, og troldfolk far fra deres evne
trolddomskyndig en saerlig bonus til formularer fra deres egen tradition.

Udvidet trolddomskyndig — Troldfolk mestrer delvist en tradition mere. Valg en af de to andre traditioner.
Troldfolk far en +2 bonus i stedet for +0, nar de bruger formularer herfra (og de far fortsat +4 til deres egen
tradition — se evnen trolddomskyndig).

Trolddomsskolens aspekt — Troldfolk mestrer en ny gren af deres trolddom, og de kan manifestere den gennem

en magisk ting.

e Brygge sj=le-destillat [nekromantiker] — Evnen til at udvinde sjeaele fra levende vaesner og haelde dem pa
flaske for at bruge dem til at aktivere nekromantiske evner og formularer. Nekromantikere kan dagligt
destillere en sjeel fra et levende, humanoidt vaesen. Det kraever et laboratorium, hvor nekromantikeren
kan arbejde uforstyrret. Processen varer 6 timer, og nekromantikeren skal bruge 1 time pa at saette
destilleringen i gang.
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o Smede gradighedsmgnter [drage] — Evnen til at smede fortryllelser ind i guldmgnter. Drage-troldkarlen
kan smede en Lusket mgnt, Lokkemgnt eller Begaerets mgnt om dagen. Guldmgnten skal vaere stjalet for
at den kan fortrylles. Processen tager 6 timer, og dragetroldkarlen skal smede i 1 time pa mgnten. Det
kraever en smedje, hvor dragetroldkarlen kan arbejde uforstyrret.

e Sammensaette arstidernes pulver [alkymi] — Evnen til at skabe det magiske pulver, drstidernes pulver.
Processen tager 6 timer, og alkymisten skal bruge 1 time pa at satte den alkymistiske proces i gang. Det
kraever et veerksted, hvor alkymisten kan arbejde uforstyrret. Alkymister kan manipulere pulvere de har
skabt langt lettere end normalt (+4 bonus til at forme pulverets arstid).

Skolemester — Troldfolk kan stifte en skole, hvor de far lzerlinge ind og opleerer dem i trolddom. Det tager 1
maned at etablere skolen, og nar den er fgrdig tiltraekker den 1t6 elever og yderligere 1t6 hvert ar, og det er op
til troldfolket, om de vil have den enkelte lzrling ved skolen. Skolemestren modtager betaling fra sine lzerlinge til
at opretholde sine basale behov og sin grundleeggende forskning og undervisning. Alt derudover skal finansieres
pa anden vis. Mindst en gang om maneden kommer 1 betydelig gaest til skolen.

Dvaerges evner
@kse & Hammer — | haenderne pa en dvaerg er disse vaben bare farligere. Dvaerge far +1 angrebsrul, og deres

skadesterning gar et trin op, f.eks. en gkse gdr fra 1t6 skade til 1t8 skade.

Dveergenatur — Dvaerge er meget resistente. Dette afspejles i, at deres resistensbonus er to point hgjere end alle
andres (er indregnet i resistensoversigten), og dvaerge har fordel ved afveergeslag mod gift, sygdom og trolddom
(godsindet som ondsindet trolddom).

Mineekspert & arkitekt — Evnen til at identificere svage punkter, naturlige farer, ombygninger, samt hvor der
Igber vener med metaller og edelstene i klippen. Der er en +4 bonus til tjeks for identificere disse ting, og
dvaerge er 25% mere produktive i miner end andre.

Tunnelvandrer — Dvaerge farer ikke let vild i miner. De har +4 bonus pa tjeks til at finde kompasretningen uden
et kompas.l en mine kan en dvaerg finde giftmodvirkende svampe og mosser efter 1t2 timers sggen. Svampene
og mosserne holder deres effekt i op til fire timer, og de giver forgiftede ofre et nyt resistenstjek med +4 bonus.

Smedekunst — Dvaerge har +4 pa deres smedetjeks. Ude i marken kan dvaerge reparere rustninger og vaben og
improvisere grej, hvor det er dem muligt at opbygge en improviseret esse. Med en esse eller improviseret esse
kan en dveerg kortvarigt skaerpe vaben. For hvert kvarter arbejdet kan dvaergen skaerpe et vaben. Denne effekt
holder til den f@rste kamp eller til der er gaet et dggn. Skeerpede vaben har +1 angrebsbonus.

@kse & Hammer-specialist — | haenderne pa en dvaerg opnas effekten af vabnet pa 19-20 i stedet for pa 20.
Dvzerge far desuden en ekstra effekt med hamre og gkser: Arvefjende —imod arvefjender gor +4 skade. En
arvefjende er en art, som dvaergen har haft som modstander gennem de sidste fem niveauer eller som dvargens
kultur har som traditionel fjende.

Klippesanger — dvaerge kan maerke svingninger i klipper og sten, og med deres dybe stemmer kan de synge
brummende med. | god kontakt med jord eller klipper kan dvaerge skabe forunderlige effekter med deres sang:

o Helbredende brummen — klippesangeren heler 3t8 livspoint efter et kvarters sang, og alle allierede, der
lytter til sangen, heler 1t4 livspoint, og falder de i sgvn til sangen, har de en smuk drgm om dvaergenes
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forhistorie, og de leerer en af dveergenes hemmeligheder at kende. Sangen kan foretages 1 gang om
dagen.

o Grottesang — klippesangerens stemmer gjalder rungende gennem grotten, og stenene begynder at lytte.
Efter tre runder med sang begynder klippeblokke og sten at komme rumlende for at undsaette dvaergen
og dennes allierede ved at knuse og smadre fjenderne. Sangen kan foretages 1 gang om ugen, og alle
fiender angribes af sten (angreb+15; skade 2t4+5).

e Venskabssang — klippesangeren synger en lystig melodi, mens der rejses under jorden eller gennem
bjerge og klipperigt terreen. Alle i rejseselskabet har fordel pa tjeks i forbindelse med at rejse gennem
det klipperige terraen.

Mestersmed — som mestersmed kan dvaergen oprette et smedeveaerksted, hvorend dvaergen finder et hjem.
Veerkstedet er pa plads med 1t8 lzerlinge efter 1 maned, og hvert ar vil 1t2 nye laerlinge melde deres ankomst
(mens aldre leerlinge med tiden bliver svende og evt. rejser ud for at arbejde i andre smedjer). Mestersmeden
kan hvert ar smede 1t6 mindre magiske ting (magiske mgnter f.eks.) eller en stgrre magisk ting, som far en
magisk evne (vaben, rustning etc.), og hvert ar der arbejdes pa en magisk ting, kan den gives en ekstra magisk
evne. Mestersmede modtager mindst 1 prestigefyldt henvendelse om maneden.

Bjergkonge — dvaergen stifer sin egen klan sted, hvor der ikke allerede er mindst tre andre dvaergeklaner. Klanen
bestar af 1t6+4 familier, og hvert ar vokser den med 1t4-2 familier (min. 0). Klanen begynder at udgrave
undergrunden og arbejde i minerne og bygge et nyt underjordisk samfund.

Mindesanger — dvaergen mestrer klanernes mindefyldte sange og kender derfor et utal af dvaergelegender og
myter, selvom deres hemmeligheder ofte er skjult i sangene, som selv for mindesangeren kan veere svaere at
afkode. Hver maned modtager mindesangeren mindst 1 prestigefyldt henvendelse om enten at skabe en ny
mindesang for en falden dvaergehelt, for at recitere en sjelden sang for en adelsdvaerg eller for at hjzelpe med at
afkode en mindesangs hemmelighed, og hvert ar dukker 1t6 lzerlinge op for at leere dvaergens sange at mestre.
Mindesangere har +4 pa diplomatiske relationer med alle dvaerge, og tilbyder deres sange, kan de altid finde
husly hos dvaerge.
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Halvingers evner
Halvingnatur — Halvinger er uvant med eventyr og rejser, og de bringer derfor ofte helt andre faerdigheder med

pa deres rejser end andre ggr. Halvinger har -4 pa deres rejsetjeks, men de kan til gengaeld hgjne moralen for
deres rejseselskab. Halvingers rejseselskab far +4 ekstra livspoint tilbage efter hver overnatning, nar de har
selskab af halvingen. Halvinger er desuden modstandsdygtige over for nekromantisk magi: fordel pa alle
resistensslag; modstanderen har ulempe pa sine nekromantiske angreb. Halvinger er svaere at ramme grundet
deres beskedne stgrrelse: halvinger har +1 forsvarsbonus.

Halvinger er sma, og de kan derfor ikke bruge store vaben. De er begranset til at anvende “sma vaben” (fra
vabenlisten), kortbuer, slynger og armbrgste.

Overset — med en Stunt-initiavtivhandling kan halvingen beveaege sig rundt pa slagmarken for at undga de

kaempende og blive overset af fjender, sa laange halvingen ikke angriber. Hvis halvingen klarer et
behaendighedstjek eller karismatjek mod modstanderens resistens, vil modstanderen overse halvingen og ikke
angribe (hvis der flere modstandere, geelder det hele gruppen).

o Obs. hvis der er flere forskellige modstandere, skal resultatet matches mod de forskellige typer af
modstandere for at se, hvem der lader halvingen i fred. F.eks. i en kamp mod orker, gobliner og en
drage, kan det sagtens ske, at orker og gobliner overser halvingen, men at dragen ikke ggr det.

e Obs. denne evne virker kun, hvis der er andre som tager vaesnernes opmarksomhed. Hvis halvingen er
alene eller sammen kun med andre halvinger, virker evnen ikke.

Godt selskab — Halvinger er godt selskab, og har man tid at slappe af i en halvings selskab, kommer man
hurtigere til haegterne. Med denne evne kan halvinger en gang om dagen holde et kvarters pause med deres
rejseselskab, og alle i rejseselskabet far 4 livspoint retur.

Lejrbygger — Evnen til at bygge en god lejr i vildmarken, indrette sig godt pa hulegulvet eller ggre et skjul eller et
usselt krovaerelse behageligt. Hvis gruppens lejr er darligt anlagt (f.eks. som konsekvens af rejsereglerne), kan
halvingen foretage et (nyt) rejsetjek med +4 bonus. For tjeks mod gener, der forhindrer overnatning, madlavning
etc., gives en +4 bonus til at modvirke dem for de, der bor i halvingens lejr. Halvingen kan bygge lejr for op til 8
personer.

Forbedret skytte — halvinger kan blive dgdsensfarlige skytter. De kan aktiveres deres afstandsvabens effekt pa
17-20 i stedet for 19-20 (bemazerk: ekstrem succes er pa en ren 20’er, mens vabnets effekt er pa 17-20).

Rejsekyndig — Halvingens ulempe mod at rejse (fra evnen halvingnatur) forsvinder. Halvinger giver deres
rejseselskab +4 bonus pa rejsetjeks. Halvinger kan desuden finde sikre steder at sla lejr, og fjender vil have
ulempe pa deres forsgg pa at finde lejren. Rejsekyndige halvinger kan fgre deres rejseselskab uden om et mgde
med omstrejfende vaesener hver dag, hvis det gnskes. Spilleren skal erkleere, om mgdet finder sted, inden
spilleder afggr hvem, der dukker op, men efter at spilleder har fastslaet, at der dukker omstrejfende vasener op.

Krgnikgr — Halvingen kan stifte hjem og funktion som krgnikgr i et hvert samfund, som er halvinger
venligtsindede, efter at have vaeret bosat der en maned. Lokalsamfundet sikrer halvingens underhold, og hver
krgnikgren kan leve af at skrive sin egen og andres historier. Hver maned modtager krgnikgren mindst en
henvendelse enten om informationer eller tilbud om vaerdifulde historiebgger. Krgnikgren kan automatisk stifte
familie eller fa en arving.
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Kroejer — Halvingen kan grundlaegge en kro i en by eller pa landevejen, som star klar efter 1 maneds tid. Ved
stiftelsen dukker 1t8+2 personale op, og kroejeren kan stifte familie, nar det gnskes. Hver dag flokkes mindst
1t20+5 geester til kroen, og kroejer kender alle lokale rygter, og med et karismatjek mod 8 kan fjernere rygter
ogsa 'genkaldes’ eller opsamles. Mindst en gang maneden dukker en spaendende gaest op.

Storbonde — halvingen kan grundlaegge en stor og velhavende gard, som star klar efter 1 maneds tid. Der er
1t8+2 tjenestefolk pa garden, og storbonden kan stifte familie nar som helst. Storbonden har fordel pa alle
landbrugstjeks, og der er 20% flere afgrgder hvert ar end normalt. Mindst 1 gang om maneden kommer enten
en spendende gaest eller en invitation til et selskabeligt arrangement.

Halvorkevner
Obs! Halvorker skal fra niveau to veelge mellem to forskellige karriereforlgb.

Natsyn — Halvorken har arvet sine slaegtninges evne til at se i mgrke. Med Natsyn kan halvorken orientere sig i
skumring og i stjerneskaer, som var det dagslys.

Forgifte — Halvorker har evnen til at liste gifte og andre stoffer i folks drikke. Ikke kun kan de iblande ting, men
ogsa rette dosis for at holde midlet skjult. +4 bonus til at liste pulver, vaeske eller andet i en drink eller madvarer.

Amoklgb — Ved stormangreb far halvorker fordel pa deres angrebsrul.

Haerdet mave — halvorker taler en mere barsk kost end andre vaesner. Nar de leder efter fgde i vildmarken
(fouragering), har de +4 bonus pa at fouragere. Forsyninger opnaet med bonus fra denne evne kan ikke forteeres
af mennesker, elvere, dvaerge eller halvinger.

Orknatur — Halvorken slaegter sine orkfzeller pa. Halvorker ggr en terningstgrrelse mere i skade med gkser (dvs.
skaden fra en gkse gar fra 1t6 til 1t8, med en slaggkse fra 1t18 til 1t10). Halvorken far +2 resistens mod drage
magi. Halvorken har +4 pa forhandlinger ved Parlay-initiativhandlingen med orker og andre goblinoider.

Bersaerkerhalvorkers evner:

Bersarker — Halvorken vaelger en karriere som bersaerker, og kan kun veelge Berszarker-evnerne pa de
kommende niveauer. Evnen bersaerker tillader halvorken at ga bersaerk tre gange om dagen. Berszerktilstanden
varer 4 runder og giver halvorken +2 skade i naerkamp, +2 naerkampsangreb og -4 forsvar. Efter de 4 runder er
halvorken voldsomt udmattet, og han har ulempe pa alle sine handlinger, indtil han har hvilet i 15 minutter.

Krigsbrgl — Ved parlay-initiativhandlingen udgyder halvork-bersarkeren et frygtindgydende krigsbrgl, som giver

+4 pa handlinger, der skal fa fjender til at flygte eller overgive sig. Alternativt kan krigsbrglet bruge til at lamsla
en modstander, hvis halvorken kan overga modstanderens Resistens med sin karisma: Modstanderen har
ulempe indtil slutningen af naeste runde, og halvorken har fordel pa sit naeste angreb mod modstanderen.

Krigerisk — Halvorken har en +1 bonus pa alle sine angrebsrul.

Forbedret bersaerk — Halvorkens berszerktilstand bliver vildere. Halvorkens skadesbonus gges fra +2 til +4, og
tilstandens varighed stiger fra 4 til 6 runder.

Vildskab — halvorken kan smitte allierede og andre med sin vildskab, og de kan ga bersaerk (samme effekt som
evnen 'berszerker’). Halvorken kan opgejle allierede med et karismatjek+4 mod deres resistens (viljestyrke) (og
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de kan veelge at fejle med vilje). Halvorken kan ogsa gejle enten mennesker eller orker, som ikke er dens
allierede, op med sin vildskab: Hvis halvorken har evnen ‘orknatur’, kan halvorken smitte orker med sin vildskab,
og hvis halvorken ikke har denne evne, kan mennesker smittes med vildskaben — via fgrnaevnte. Halvorken kan
kun smitte andre vaesener med sin vildskab en gang om dagen.

Hzerfgrer — halvorken kan fgre tropper til sejr. Halvorker har fordel pa sine taktik-tjeks, og halvorken kan kan
holde inspirere taler for sine tropper. Tropperne har derefter fordel pa deres stormangreb og pa morale-tjeks
mod frygtindgydende modstandere.

Snigmorderhalvorkers evner:

Snigmorder — Halvorken veelger en karriere som snigmorder, og kan kun valge snigmorder-evnerne pa de
kommende niveauer. Evnen snigmorder tillader halvorken at bega snigmord. Med et snigmord kan halvorken
angribe en uforvarende eller forsvarslgs modstander og far +4 til skadesrullet.

Giftbruger — Halvorker kan anvende gift uden at komme til at forgive sig selv. Halvorken far gift resistens +4, og
pafgre gift pa sin klinge samtidig med, at der angribes, hvis den anden hand er ledig til at pafgre giften.

Forbedret snigmord — Halvorkens snigmordbonus stiger fra +4 til +8.

Morderisk — Halvorken kan hviske onde ideer i hovedet pa andre og opildne folk til morderiske handlinger.
Halvorken kan sabotere forhandlinger med sine ord — forhandlinger far ulempe, og hvis et tjek fejles med mere
end 4, bryder kamp ud. Halvorken kan ogsa forsgge at opildne folk til mord ved at snakke med dem eller hviske
ord ind i deres samtaler hen over en periode pa 1 time. Halvorken skal klare et karismatjek+4 mod deres
Resistens (viljestyrke, fornuft), ellers vil de ga ud for at forsgge at gennemfgre planerne (der er ikke tale en
magisk effekt, og folk kan tales fra deres planer igen; der er heller ingen garanti for at planerne lykkes).

Mestermorder — halvorken far et omdgmme som mestersnigmorder, og halvorken kan intimidere sine fijender
med sit omdgmme (+4 bonus). Hver maned modtager halvorken mindst 1 tiloud om en kontrakt pa en
modstander, der er halvorken vardig. Mestermorderen kan desuden blande en giftdrik hver maned, som

skreeddersyet til offer, giver ofret ulempe pa sit resistenstjek (eller halvorken fordel pa at giftmyrde ofret).
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Troldfolks kyndighed i trolddom

Hver troldmand og troldkvinde skal tilvaelge en af de tre traditioner — alkymi, nekromanti, dragen — og den
former hvilke formularer og magiske feerdigheder, de kommer til at bruge.

Troldfolk fglgende magiske feerdigheder ud fra deres tradition.
Magisk angreb

e Dragen — Drageild
e Alkymi— Vinterens rasen

o Nekromanti— Livsdraen
Magisk forsvar

e Dragen - Den skallede hud
o Alkymi — Livskraftige sommer
e Nekromanti — Den dgde krop

Magisk svaekkelse

° Dragen — Dragens blik
° Alkymi — Blaendende forarssol
. Nekromanti — Viljesvag

Magisk indsigt

. Dragen — Den klgftede tunge
° Alkymi — Naturens spor
. Nekromanti — Andernes tale

Hver tradition indeholder fire magiske feerdigheder, som alle troldfolk inden for deres tradition mestrer.
Troldfolk kan ikke mestre de magiske faerdigheder uden for deres egen tradition. Hver af de fire magiske
faerdigheder kan anvendes tre gange om dagen uden fare for troldfolk, men derefter er der en fare for de slider
pa troldfolk, der risikerer at miste livspoint.

e At anvende de magiske feerdigheder i kamp er en handling med trolddomsinitiativvaerdien.
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Magisk angreb

Drageild

Troldpersonen skaber en ragsky, eksploderer med et smeeld i en sveerm af smd flammetunger, som smyger sig
om alt, der er i régskyens omrdde og efterlader det sortsvedent og forbraendt. Drageild forbraender levende
vaesner og antaender letantaeendelige, braendbare ting.

Effekt: Drageild skaber en rggsky 1%m i diameter, som opstar i forleengelse af troldfolket. Troldfolket skal lave et
magisk angreb (1t20+intelligens bonus+angrebsbonus) mod modstandernes resistens, hvis de er i régskyen. Hvis
det er succesfuldt, fanges de af flammerne, som ggr 1t6+intelligens bonus i skade.

Vinterens rasen
Troldpersonen kalder pa vinteren, og omrddet rammes af en isnende blaest, som fejer iskrystaller gennem

omradet og rammer fjender med forfrysninger og stikkende iskrystaller. Vinterens rasen fryser og river levende
vaesner, og river yderst skrgbelige ting i ting.

Effekt: Vinterens rasen rammer alt omkring troldpersonen med en isnende blaest. Bleesten rammer et omrade pa
1%m radius med troldpersonen i centrum, men denne pavirkes ikke selv af magien.

Troldfolket skal lave et magisk angreb (1t20+intelligens bonus+angrebsbonus) mod vedkommendes resistens,
hvis de er i blaesten. Hvis det er succesfuldt, fanges vedkommende af kulden, og hvis ikke undviger
vedkommende dem. Frosten ggr 1t6+intelligens bonus i skade.

Livsdraen
Troldpersonen knytter sig hdnd truende mod modstanderen og traekker dennes livskraft ud af kroppen, som en

hvid dis, der gar i oplgsning, mens ofret svaekkes. Livsdraen traekker livskraft ud af et offer.

Effekt: Livsdraen saenker ofrets Taerskel med 2 point, sa laenge troldfolket koncentrerer sig om at traekke livskraft
ud. Nar troldfolket holder op med at koncentrere sig, far ofret 1t8 i skade.

Rakkevidden er 10m, og troldfolket skal kunne se sit offer. Troldfolket skal lave et magisk angreb
(1t20+intelligens bonus+angrebsbonus) mod modstandernes resistens. Hvis det er succesfuldt, fanges
modstanderen af livsdraenet. Ofrets teerskel falder med 2 point, og i slutningen af runden, skal troldfolket
bestemme sig for, om magien fastholdes og taersklen forbliver 2 lavere, eller om effekten skal ophgre, og ofret
tager 1t8 i skade. Opretholder troldfolket effekten, kan denne ikke foretage sig andet end at bevaege i sig den
efterfglgende runde (og det er en handling med mangvre initiativvaerdi).

Geeldende for alle magiske angreb
Anvendes det magiske angreb mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver

efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et udholdenhedstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.
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Magisk forsvar

Den skallede hud

Troldfolk far deres hud til at bglge og bevaege sig, som om noget kryber rundt under huden, ndr de aktiverer den
magiske evne. Sar og skrammer fdr troldpersonens hud til at haenge i laser, som afslgrer glinsende, granne skael
under huden.

Troldpersonen er nu beskyttet af evnen, der har hardet ham eller hende.

Effekt: Den skaellede hud haerder troldfolkets krop og g@r det sveerere for vaben at treenge igennem og skade
troldpersonen: +4 forsvar i 1 time.

Den livskraftige sommer
Et gyldent, lunt varmeskaer begynder at strdle fra troldpersonen, da den magiske evne aktiveres. Lyset deempes

snart, men den magiske evnes effekt holder ved. Ud af sdr og skrammer spirer Igv og grene, som hurtigt lukker
sig om sdret og reparerer skaden.

Effekt: Den livskraftige sommer fylder troldfolkets krop med livskraft, og sar og skader heles hurtigt igen: i
slutningen af hver runde heler troldpersonen 3 livspoint. Helbredelsen gaelder kun for de livspoint, som
troldpersonen mister efter, at formularen er tradt i kraft. Den magiske evne holder i 15 minutter.

Den dgde krop
Med nekromantisk kunden gg@res den levende krop til en kold, falelseslgs dad krop, der kun vanskeligt faler

smerte og som ikke blgder. Kroppens tilstand forekommer d@d, og det er vanskeligt at sare troldpersonen.

Effekt: Den dgde krop er blgder ikke og er ufglsom over for smerte: alle angreb g@r 3 point mindre i skade (min.
0). Evnen varer i 2 timer.

Geeldende for alt magisk forsvar
Anvendes det magiske forsvar mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver

efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et udholdenhedstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint (Den
livskraftige sommer kan ikke hele dette; Den dgde krop kan ikke reducere dette).
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Magisk svaekkelse

Dragens blik

Troldfolk svaekker deres modstanderes fornuft med deres fortryllede blik. Troldpersonen messer pd et gammelt
og farligt sprog, indtil dennes gjne forvandler sig til store, ravfarvede gjne med et frygtindgydende blik. Alt der er
af metal, ligner for troldpersonen guld, nar effekten varer, og denne synsoplevelse kan troldfolk dele med andre,
der distraheres af de illusoriske guldskatte.

Effekten varer 5 minutter.

Effekt: Dragens blik pavirker en gruppe vaesner, op til ti styk, som troldpersonen kan se. Troldpersonen laver et
magisk angreb mod vaesnernes resistens (1t20+visdomsbonus+angrebsbonus), og de pavirkede vaesner ser al
ting af metal som guld, og de er distraherede af deres egen gradighed efter guldet. Ofrene ma enten hengive sig
til begaere “guldet”, eller de har ulempe til deres handlinger, sa laenge der er “guld” synligt for dem.

Blaendende forarssol
Fordrsolens kraftige lys vaelder frem omkring troldpersonen. Lyset er kraftigt, og det strdler i et stykke tid fra

troldpersonen, og indtil da ma se bort eller risikere at blive bleendet.

Troldfolk bruger denne evne til at blaende alle omkring sig og vanskeligggre kamp. Bleendende forarssol braender
i 3 runder, og pavirker alle (pa neer troldpersonen) inden for 10m.

Effekt: Bleendende forarssol bleender alle, der kigger pa troldpersonen. Troldpersonen laver et magisk angreb
mod alle, der udsaettes for Bleendende forarssol (1t20+visdomsbonus+angrebsbonus), og hvis det er en succes,
er de bleendede i 3 runder. Modstar ofret, kan det ikke blive blaendet af lyset. Alle i omradet kan veaelge at se bort
og undga at blive bl&endede. De har ulempe pa deres handlinger.

Viljesvag
Troldfolk hvisker dystre ord, der henter en skygge fra dgdsriget frem, som haegter sig pd ofrets skygge og tage
livsviljen fra denne.

Troldfolk anvender denne evne til at rgve deres modstandere for livsvilje og ramme dem med tungsind, sa de
har vanskeligt ved at handle. Evnen har en raekkevidde pa 10m, og troldfolk skal kunne se deres fjender.

Effekt: Troldpersonen laver et magisk angreb (1t20+visdomsbonus+angrebsbonus) mod ofrets resistens, og hvis
det er succesfuldt, kan ofret ikke foretage sig noget uden fgrst at lave et visdomstjek mod 12. Hver handling
kraever et succesfuldt visdomstjek, ellers foretager ofret sig ikke noget. Effekten varer tre runder

Geeldende for al magisk svaekkelse
Anvendes magisk svakkelse mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver

efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et visdomstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.
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Magisk indsigt

Den klgftede tunge

Troldpersonens tunge spaltes som en drages, og der er en underliggende hvislen til alt det, som troldpersonen
siger. Den klgftede tunge lokker svar og fortalelser ud af sit offer. Effekten varer 5 minutter, og den kan pavirke
en person af gangen, der er inden for 3m af troldpersonen.

Effekt: Ved at tale til en person, kan troldpersonen forsgge at underleegge personens vilje
(1t20+karismabonus+angrebsbonus vs resistens), og er det en succes, vil vedkommende for 1-6 guld pr. svar
eller udtalelse give svar eller komme med fortalelser pa emner, hvor vedkommende ellers ikke har noget gnske
om at udtale sig. Hvis der er distraherende omstaendigheder (f.eks. kamp), kan ofret automatisk Igsrive sig fra
Den klgftede tunges effekt.

Naturens spor
Et fortryllet skaer springer fra troldpersonens gjne, og med sit fortryllede blik kan troldpersonen lzese naturen

omkring sig. Troldfolk bruger denne evne i vildnisset og i naturen til at klare sig effektivt. Formularen giver
automatisk en masse praktiske oplysninger, som ggr tingene lettere for troldpersonen, der kan laese vejr, planter
og dyr og identificere farer. Effekten varer i en time, og den har en reekkevidde pa 100m forudsat troldpersonen
kan se det.

Effekt: Troldpersonen kan med forudsige det lokale vejr for de naeste tolv timer, han kan afkode dyrespor og
folge spor, der er op til et dggn gamle. Med sit fortryllede blik kan giftige, sunde og helbredende baer og planter
identificeres, rent vand kan identificeres og sa videre. Formularen lader automatisk troldfolk hente oplysninger
om naturen, som ggr det lettere at rejse, sla lejr, overleve og sa videre, men ogsa at Igse umiddelbare
situationer. Hvis noget forsgger at skjule sporene, kan de indhentes med et succesfuldt magisk angreb
(1t20+karismabonus+angrebsbonus mod resistens), men kun et forsgg kan ggres.

Andernes tale
Andernes tale bringer de dgde til at afslgre deres viden. Troldfolk henter ligs nder frem fra dgdsriget og

belgnner og straffer dem for at fG dem til at tale. Troldfolk tegner en cirkel pd jorden naer de lig, de gnsker at
hente oplysninger fra ved at pine dnderne eller skaenke dem blodofre. Evnen tager et minut at aktivere, og varer i
3 minutter, hvor hvert lig i omradet pludselig vokser en langstrakt skygge hentet fra dgdsriget.

Effekt: Skyggerne kommer op fra dgdsriget, og troldpersonen kan enten pine anderne til at tale
(1t20+styrkebonus+angrebsbonus vs resistens; der skal pines (dvs et nyt tjek) for hvert spgrgsmal) eller skaenke
dem blod for at lokke dem til at tale (1t20+karismabonus+angrebsbonus vs resistens; der skal skaenkes blod for 5
livspoint for hvert spgrgsmal, der stilles). Skyggerne husker stadigt darligere, des zeldre deres lig er, og skyggerne
er ikke ufejlbarlige i deres viden, da de er begraenset til, hvad de vidste som levende, og de svare ofte kryptisk.

Geeldende for al magisk indsigt
Anvendes magisk svaekkelse mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver

efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et karismatjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.
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Helligfolks kulte

De magtfulde Udgdeliges kraefter gennemsyrer verden og
pavirker dens gang. Deres mal er mystiske og deres planer
hemmelige, men deres udvalgte, Helligfolkene, kan anrabe De
udgdelige og skeenke dem ofre mod at opna De udgdeliges
gunst. De udgdelige beskytter samfund og lader deres gunst
komme udvalgte folk til gavn. Forbindelsen mellem De
udgdelige og de dgdelige sker gennem kulte, som Helligfolk
altid er en del af. Uden en kult kan Helligfolk ikke med succes
anrabe De udgdelige.

Felgende kulte kan vaelges

o Kejserkulten — rigets stgrste og mest populzere kult,
som hadrer kejserne og har Juno som skytsudgdelig.

e Solkulten — den naeststgrste kult, som haedres seerligt
af bender og krigsveteraner. Centralt for kulten er den
udgdelige Mitanni.

e Kornkulten — Ceres er en mindre udbredt kult, som
blandt andet er meget populzer i kejserrigets
Hinterlandske provinser, hvor bade hinterleendere og
kejserrigets folk aerer Ceres.

e Mirqurios’ kult — Mirqurios hadres af gboerne pa
Silicia, og kun Silicias gboere kan veere helligfolk i
kulten, der haedrer den udgdelige lykkemager og
spilopmager, skytsudgdelig for edderkopper,
Mirqurios, og kulten findes pa Silicia, som er en del af
kejserriget, og uden for Silicia kun i de st@rste af
kejserrigets byer, hvor der er en vis mangde Silicia
gboere.
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Kejserkulten
Den mest magtfulde og centrale kult er Kejserkulten, som haedrer kejseren, som De udgdeliges udvalgte, og

hadrer de afdgde kejsere, som udvalgte skytsander, der taler kejserrigets sag for De udgdelige. Kejserkulten
findes overalt i imperiet. Alle stgrre byer har praegtige templer dedikeret til kulten, og alle mindre landsbyer har
en lille helligdom, hvor kulten dyrkes.

Centralt i kejserkulten er Den udgdelige Juno. Hun er dedikeret til kamp og heltemod, og hun er imperiets
skytsudgdelige, og hun siges at holde en beskyttende hand over kejseren og kejserriget, sa leenge heltemod og
krigsduelighed er at finde. Juno er ikke den eneste Udgdelige, som kulten hadrer. Yderligere 5-15 Udgdelige
hadres alt efter, hvor i Kejserriget man er. Kejserkulten praktiserer optog gennem byernes gader eller rundt
mellem de sma landsbyer i provinsen, som sponsoreres af kejserfamilien og af fornemme adelsfolk med
patriotisk sindelag, hvor der festes i tre dage og skaenkes dyrebare ofre.

Helligfolks saerlige evne
Kejserriget sejrrigt — Helligfolk kan skanke Kejserrigets haerenheder i krige lykke. Kejserlige tropper kan foretage

et mirakulgst stormlgb, hvor de deekker den dobbelt afstand og har fordel pa deres angreb. Det kraever at
helligpersonen er i forreste raekke og anraber Juno om krigslykke (karismatjek mod sveerhedsgrad 10) som en
Parlay-handling. Hvis det er succesfuldt, kan helligpersonen lede angrebet under udfaldsinitiativet.

Juno heltemod - Juno lader sin velsignelse falde pa den helligperson, der pakalder sig hendes heltemod. Det er
en trolddomshandling. Heltemodet fjerner frygt fra helligpersonen, som bliver immun over for frygt i resten af
kampen, og samtidig med ma helligpersonen rulle al skade to gange og veelge det bedste resultat. Kemper
helligpersonen mod kejserrigets fijender, straler en gylden aura fra helligpersonen resten af kampen, og dennes
fiender af kejserriget har ulempe pa deres angreb.

Effekten af Junos heltemod ophgrer gjeblikket, hvis helligpersonen opfgrer sig som en kujon. Hvis evnen bruges
mere end en gang om dagen, skal helligpersonen ved efterfglgende anvendelser lave et visdomstjek mod
sveerhedsgrad 8. Hvis det fejler, opsluges helligpersonen af hellig rasen, og helligpersonen kan ikke foretage sig
andet end at angribe haemningslgst hver runde indtil alle fiender er dgde, hvilket giver fjender fordel pa deres
angreb mod helligpersonen.

Solkulten

En udbredt og populzer kult blandt krigsveteraner og bgnder er Solkulten, som i form af solen haedrer Den
udgdelige Mitanni, der er en magtfuld og temperamentsfuld Udgdelig, som behages gennem ofringer af
afgreder og husdyr. Ofringerne sker som led i vaeldige festmaltider, som foretages i grotter - oftest kunstfzaerdigt
opbyggede — hvor huleloftet er dekoreret som en nattehimmel med de lokale stjernetegn og en afbildning af
Mitanni, som en bronzeskinnende kriger, der bryder med en natsort himmeltyr.

Solkulten er den naest mest populaere kult i Kejserriget. Den har sine grottetempler i alle stgrre byer, hvor de
ofte ligger under magtfulde adelsfamiliers palaer, og hvor kulten sponsoreres af adelsfamilien. Ude pa landet er
grottetemplerne ofte mere primitive, og de er gravet ind i bakker og hgje i udkanten af landsbyerne, hvor
kultens faellesskab er med til at vedlige grotten.

Bender bruge Solkulten til at bede om Mitannis nade, sa de kan fa en god hgst, og soldater dyrker Solkulten for
at fa del i Mitannis krigskunst og krigslykke.
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Helligfolks saerlige evne
Denne kults sarlige evner har to navne, hvoraf det fgrste navn er det, som almindelige folk bruger, og det andet

er det, som helligfolk bruger.

Solens livgivende strdler/Mitannis nade — Under aben himmel taender helligpersonen et bal og des dyrere
skatte, der afbraendes (rggelse, sjeeldent trae etc.), des bedre rejser rggen sig, sa Ixion kan hgre anrabelsen.
Helligpersonen laver et karismatjek mod sveerhedsgrad 10, og for hver 50 guld spenderet pa afbraendte skatte,
gives en +1 bonus pa terningkastet. Hvis anrabelsen er succesfuld, vil Ixion lade solen skinne og modne korn og
frugter. Anrabelsen kan kun forsgges dagligt, da Mitanni ignorerer alle ekstra forsgg.

Sejrrige sol/ Mitannis krigslykke — Helligpersonen anraber Mitanni hgjlydt og uden baven i stemmen —i kamp
er det en handling med Parlay-initiativvaerdi, og hvis et karismatjek mod 10 klares, lader Mitanni solens straler
blusse fra helligpersonen og allieredes vaben. Alle har de fordel pa deres naeste angreb. Bruges denne evne mere
end en dagligt gang, skal helligpersonen arrangere et festmaltid under en stjernehimmel (enten udendgrs eller
under en malet) ferstkommende aften, og bruges evnen mere end to gange samme dag, skal der for hver ekstra
anvendelse spenderes mindst 20 guld i mad, vine og opdaekning ved festmaltidet, hvor alt, der ikke spises,
afbraendes pa et bal til sidst til Mitannis zere.

Ceres’ kult
Ceres er en af De udgdelige, og hendes kult findes i Kejserriget, men er langt fra den stgrste. Ceres kulten har

seerligt sine tilhaengere i de kejserlige egne af Hinterlandet, hvor kulten har tilhangere bade blandt de kejserlige
kolonister og de lokale hinterlaendinge, da de lokale hinterlaendinge og kejserrigets folk kan enes om at dyrke
egenradig viljestyrke og heltemodige forkeempere, som de aspekter, som Ceres star for.

Kulten dyrker Ceres i hellige lunde uden for byer, hvor de mgdes til private, hellige riter, hvor de aerer Diulana og
fortzeller hendes hemmelige historier om heltemod til inspiration. Ceres kulten er en hemmelighedsfuld kult, der
ikke lader uindviede deltage i sine kultiske handlinger.

Helligfolks seerlige evne
Ceres’ hemmelighed — Ved at hviske Ceres’ hemmelige historier kan helligpersonen fa Ceres’ naerveer til at

sanke sig over omradet. | kamp er det en handling med mangvre-initiativvaerdi. Ceres’ naervaer opleves som om
skyggerne bliver lange, og hviskende stemmer hgres, og snart rammes alle ikke-medlemmer af kulten (ogsa
allierede!) af hellig reedsel: Enhver som ikke forlader omradet og forsvinder ud af syne fra helligpersonen har
ulempe pa alle sine handlinger. Effekten varer i to runder.

Bruges evnen mere end en gang dagligt, skal helligpersonen meditere afsides i en lund, og er evnen brugt mere
end tre gange pa en dag, skal Ceres skaenkes et offer — en ko eller lignende skal slagtes i lunden. Efterkommes
dette ikke — sa snart det er muligt — forlader Ceres helligpersonen, og enhver, der lader helligpersonen betraede
en af Ceres’ lunde, vil nedkalde ulykker over kultfeellesskabet, som mgdes ved lunden. Dette undgas kun ved at
helligpersonen giver en del af sig selv som offer til Ceres.

Mirqurios’ kult

Mirqurios er en af De udgdelige, og han kaldes ofte “Spilopmager Edderkop” af Silicias gboere, der haedrer ham
ved sma helligdomme, sma varder, bygget langs vejene uden for landsbyer og udvalgte klipper langs kysterne.
Her foraerer kultens medlemmer sma gaver til Mirqurios, som pryder varderne. Det betragtes som arsag til uheld
og ulykke at tage gaverne fra varderne.
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Mirqurios skeenker held til sin kults medlemmer og lader dem have heldet med sig i dristige foretagender.
Mirqurios fejres manedligt med store festmaltider, der samler hele landsbyen eller det lokale faellesskab de
steder, hvor kulten findes uden for gen Silicia.

Kun folk med oprindelse i Silicias kultur er medlemmer af kulten, og kun de kan blive helligfolk i kulten.

Helligfolks seerlige evne
Mirqurios dumdristighed — Mirqurios’ helligfolk kan lade lykken tilsmile dumdristige handlinger. Hvis en karakter

foretager en dumdristig mangvre i en kamp eller i en anden dramatisk situation, kan helligpersonen vaelge at
skanke vedkommende (inkl. helligpersonen selv) Mirqurios’ held til handlingen, og vedkommende far lov at
rulle et fejlet tjek om (dette ggres spontant). Pakaldes Mirqurios’ held mere end en gang om dagen, skal
Mirqurios have en gave eller en skat til mindst 5 guld for sin handling, ellers vil ulykker ramme helligpersonen og
dennes selskab. Uheld kommer i form af ulemper pa de mest ubelejlige eller pinlige tidspunkter.

Edderkoppens smil — Mirqurios skaenker sin helligfolk held i spil. Helligfolk har fordel i alle spil, hvor held spiller

en rolle.
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Udstyr

Startudstyr
Karakterernes to udstyrsevner afggr hvilket udstyr karakteren har, nar denne begynder sin karriere og eventyrer

og helt. Udstyret repraesenterer hvad karakteren har arvet, optjent, faet foraeret eller sparet sammen til. Det kan
inden et eventyrs begyndelse veere ngdvendigt at erhverve yderligere udstyr og forsyninger. Det kan ske ved
spendere karakterens sidste mgnter, ved at bytte med andre spillere eller ved at salge udstyret brugt (dvs. til
halv pris).

Specialudstyr og magisk grej

Eksotiske varer som trylledrikke og magiske mgnter, eller benflgjter fra Keramikos eller sortepulver fra Turicum
er ikke til salg til hverdag, men man kan vaere heldig at opstgve det hos specialister. Eksotiske varer er kun til salg
via mikro-supplementer.

Salg af brugt udstyr
Udstyr kan saelges pa det lokale marked. Handelsfolkene er skrappe til at forhandle, og de kgber kun varerne til

den halve pris af indkgbsprisen og visse varer kgber de slet ikke, som f.eks. goblinsvaerd. Er udstyret gdelagt
traekker yderligere procenter af brugtprisen (se nedenfor i afsnittet om reparation af udstyr).

Reparation af udstyr
Det haender at udstyr bliver slidt, kvast, smadret eller aetset i stykker, men noget udstyr har optjent

affektionsveerdi, andet udstyr er bare billigere at fa repareret end at kgbe helt nyt. Det hander, at eventyrere vil
have deres udstyr repareret i stedet for at kpbe nyt.

Rustninger — beskadigede rustninger mister forsvarspoint. Hvis en rustning mister alle sine forsvarspoint er den
helt gdelagt og kan ikke laengere repareres.

Reparation af en rustning koster 10% af rustningens fulde pris pr forsvarspoint, der skal repareres (at reparere 3
point koster 30% af rustningens pris).

Vaben — beskadigede vaben gar enten en terning ned (f.eks. fra 1t8 til 1t6 i skade) eller far en skadesstraf (f.eks.
-1 til skade). Hvis et vabens skade reduceres til mindre end 1t3 i skade eller skadesstraffen er pa niveau med
vabnets skadesterning (f.eks. 1t8-8 eller 1t4-4) er vabnet helt gdelagt og kan ikke repareres.

Reparation af vaben koster 20% af vabnets pris for hver terning, vabnet skal repareres for (f.eks. et svaerd
reduceret fra 1t8 til 1t4 koster 40% af sveerdets pris at reparere), eller 10% for hver skadesstraf (f.eks. en dagger,
der gor 1t4-3 i skade koster 30% af daggertens pris at reparere).

Andet udstyr — beskadigede genstande kan enten ikke repareres eller repareres for 50% af tingens pris.

Salg af gdelagt udstyr

Ved salg af brugt udstyr salges udstyret til halv pris. Hvis udstyret ogsa er gdelagt, reduceres salgsprisen med,
hvad det vil koste at reparere tingen. F.eks. en rustning, der har mistet 2 forsvarspoint koster 20% af dens pris at
reparere. Solgt brugt saelges rustningen til halv pris minus yderligere 20% af dens brugtpris.

Udstyr uden en malbar maengde af skade kan enten ikke saelges eller saelges kun for en yderligere reduktion pa
50% af prisen.
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Udstyrsliste
Mgnter
10 solvstykker svarer til 1 Kridt 2 sglv Ridedyr og arbejdsdyr
guldstykke. Sygrej 10 sglv Ridehest 100 guld
Pen og blaek 30 sglv Krigshest 500 guld
Udstyr Pris Pergamentark 10 sglv Traekhest 75 guld
Rygsaek 20 sglv Flgjte 2 sglv Pony 50 guld
Stor saek 5 sglv Horn 8 sglv Muldyr 40 guld
Lille seek 3 salv Taeppe 20 sglv Okse 75 guld
Traeskrin 30 sglv Spejl 20 sglv Keerre 40 guld
Metalskrin 70 sglv Salvspejl 40 sglv Saddel 10 guld
Treekiste 50 sglv Spillekort og terninger 5 sglv Saddeltaske 5 guld
Teonde 10 sglv
Vandskind 2 sglv Tyveveerktgj (dirk mm.) 100 sglv
Kogger 5 sglv
Forsyninger Obs. grej kan saelges til halv pris.
Reb (20m) 20 sglv Dagsration 5 sglv
Entrehage 50 sglv Tarret ration 15 sglv
Jernspiger 10 sglv Almindelig vin 25 sglv
Hammer 20 sglv Malimbois vin 50 sglv
Planker, lille 10 s@lv
Stearinlys 1 selv @lanker, stort 20 sglv
Olielampe 50 sglv
Fakkel 3 salv Obs. en dagsration holder 7 dage. En
Lanterne 100 sglv tarret ration 14 dage.
Olieflaske 5 sglv
Fyrtgj 10 sglv
Rustninger
Lette Forsvar Karakteristika Pris
Slagkofte +2 20 guld
Leederkyras +3 30 guld
Mellemtunge
Ringbrynje +5 Magisk interferens, stgjende 120 guld
Skeelpanser +6 Magisk interferens, stgjende 200 guld
Tunge
Pladekyras +7 Magisk interferens, stgjende, klodset 600 guld
Pladerustning +8 Magisk interferens, stgjende, klodset 900 guld
Skjold
Traeskjold +1 10 guld
Metalskjold +2 Magisk interferens 30 guld

e Bonussen fra skjold kombineres med rustningen.
Karakteristika
e Magisk interferens - rustningen forstyrrer troldfolks evne til at praktisere magi.

e Stgjende - rustningen stgjer (-2 pa snige og lignende handlinger)
e Klodset - rustningen ger det vanskeligt at bevaege sig (-4 pa svemme, klatre og lign.)
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Karakteristika

Vaben
Naerkamp Skade Effekt Karakteristika Raekkevidde Pris
Sma vaben
Daggert 1t4 Dgdeligt stik kastevaben 5m/10m 3 guld
Hammer 1t4 Kvas kastevaben 5m/10m 7 guld
Dkse 1t6 Flaekke kastevaben 5m/10m 15 guld
Kortsveerd 1t6 Afveebne 30 guld
Mellemstore vaben
Spyd 1t6 Spiddet kastevaben 10m/20m 10 guld
Slaggkse 1t8 Flaekke tohandsvaben 40 guld
Kolle 1t8 Sla omkuld 20 guld
Sveerd 1t8 Afveebne 60 guld
Store vaben
Tohandssveerd 1t10 Fejende hug tohandsvaben 90 guld
Lanse 1t10 Spiddet ryttervaben 60 guld
Hellebard 1t10 Sla omkuld tohandsvaben 90 guld
Afstandskamp Skade Effekt karakteristika Raekkevidde Pris
Langbue 1t8 Pletskud tohandsvaben 100m/200m 80 guld
Kortbue 1t6 Pletskud tohandsvaben 50m/150m 40 guld
Armbrgst 1t6 Pletskud langsom 100m/200m 100 guld
Slynge 1t4 Pletskud 10m/30m 5 guld
Ammunition
Pile (10 styk) 5 guld
Bolte (10 styk) 10 guld
Slyngesten Gratis

e Kastevaben - vdbnet kan bruges bade i naerkamp, og det kan kastes.

e Ryttervaben - vabnet bruges til hest eller tilsvarende

e Tohandsvaben - vabnet kraever to haender at anvende; kan ikke kombineres med skjold

e Langsom - vabnet er langsomt at lade. Enten bruges en runde til at lade, eller der er ulempe pa angrebet.

o Dgdeligt Stik: rul skaden to gange og laeg vaerdierne sammen, evt. skadesbonus bliver ikke fordoblet.

e Spiddet: angrebet tildeler enten et ekstra sar til modstanderen, eller et sar til en modstander lige bagved
den fgrste modstander.

o  Flekke: Enten smadres modstanderens skjold og modstanderen tager skade, eller modstanderens forsvar

svaekkes, sd modstanderen har -2 forsvar resten af kampen.
e Sldet omkuld: Angrebet vaelter modstanderen omkuld. Angreb mod den liggende modstander har fordel.
e  Kvas: Skadesterningen rulles tre gange, vaelg den bedste.
e Afvaeben modstander: Modstanderen taber sit vaben eller andet grej, som vedkommende har i handen.
o  Fejende hug: Angrib op til to modstandere ved siden af den ramte modstander. Der laves et separat
angreb mod de andre modstandere.
e Pletskud: Der er +4 til skaden.
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Appendiks: Andre regelsupplementer

Mikro- supplementer

Officielle regelsupplementer typisk kaldet mikro-supplementer udgivet af certificerede rollespillergilder er
altid gyldige. I tvivistilfeelde har nyeste udgivelse altid prioritet over aeldre udgivelser medmindre andet er
specificeret. Regelsupplementerne er kun gaeldende, nar de er til radighed for spilleren og/eller spillederen i
trykt form.

Ggremal ved faestningen
Inden man skal pa en mission, kan man foretage et ggremal og kun et.

Et ggremal daekker forberedelse af rejsen (se under rejsereglerne) eller anvendelsen af et mikro-supplement
med ggremal.

At tage skade under et ggremal: Nogle ggremal kan medfgre, at en helt kommer til skade og begynder
eventyret i en mindre optimal tilstand end ellers. Skaderne fra et ggremal kan ikke heles med det samme —
de kan fgrst heles efter et mgde med andre vaesener. Derefter er de at betragte som reguleere tab af
livspoint, der har vaeret behandlet med fgrstehjeelp (de kan derefter ikke straks heles ved fgrstehjaelp).

Et mgde med andre vaesener kan enten finde sted under rejsen gennem vildmarken eller ved udforskningen
af hulesystemet.

Det gode liv

Efter hjemkomst fra en mission kan man foretage et Det gode liv-handling og kun et. Det gode liv deekker
aktiviteter og livet efter en mission, og det kraever, at man er i besiddelse af rette mikro-supplement.
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Appendiks: Magiske skatte

Der er tre typer af magiske skatte: Magiske ting, kulturelle magiske ting og unikke magiske ting.

Magiske ting er fortryllede ting som trylledrikke, magiske mgnter, forheksede lys osv. De er ofte midlertidige
i den forstand, at de kun kan bruges et vist antal gange fgrend de er brugt op (trylledrikken drukket f.eks.).
Magiske skatte af denne art er der mange af, og heltene vil ofte stgde pa flere i Igbet af deres karrierer.

e Trylledrikke e  Fortryllede olier o Magisk grej
e Magiske lys o Magiske pulvere e Magiske mgnter

Kulturelle magiske ting er magiske skatte, der kun kan laves af visse folk og kulturer, da de mestre
hemmelige kunstner, som ingen andre har. Det er ting, som Dvargedirke, Elverstgvler og Halvingpiber.
Tingene er ikke unikke, men de er sjeldne og har ofte beskedne men brugbare magiske effekter. Ofte er
tingene pa graensen mellem godt handvaerk og magiske skatte, og det er omtvistet hvor vidt dvaergedirke er
magiske dirke eller bare rigtig gode dirke. Helte vil ofte stgde pa kulturelle magiske skatte eller handvaerk i
Igbet af deres karrierer, men tingene er ofte sjeldne nok til, at de ikke vil rende ind i samme ting flere gange.

Unikke magiske skatte er sjeeldne magiske ting, som ofte har en legendarisk forhistorie, og som ikke er til at
genskabe i kopi. Unikke magiske skatte vil heltene maske stgde pa i Igbet af deres karrierer, men der er langt
mellem dem, og de er eftertragtede. Unikke magiske skatte har to vigtige karakteristika, og det Dragende og
Unik.

e Dragende: Magiske skatte straeber efter at blive anvendt, og de kan lokke, true eller drage deres
omgivelser til at bruge dem. Nogle unikke magiske skatte kan pavirke deres omgivelser, sa de tager
den magiske ting i brug (mere om dette i heftet med unikke magiske skatte).

o Unik: Der findes kun et eksemplar af den magiske skat, og sker det, at helte fra to forskellige grupper
kommer pa eventyr sammen, vil kun den enes magiske skat veere geeldende, mens den anden vil
veere inaktiv. De to helte laver et karisma-tjek, og den, der ruller hgjest, er den, hvis magiske skat er
aktiv. Ruller de lige hgjt, rulles der igen, indtil en ruller bedre end den anden.
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Appendiks: Troldfolks magiske evner efter tradition

Drage-trolddom
Drageild

Troldpersonen skaber en r@ggsky, eksploderer med et smaeld i en svaerm af sma flammetunger, som smyger sig om alt, der er i régskyens omrade
og efterlader det sortsvedent og forbraendt. Drageild forbrander levende vaesner og antaender letantaendelige, breendbare ting.

Effekt: Drageild skaber en rggsky 1%m i diameter, som opstar i forlaengelse af troldfolket. Troldfolket skal lave et magisk angreb
(1t20+intelligens bonus+angrebsbonus) mod modstandernes resistens, hvis de er i rggskyen. Hvis det er succesfuldt, fanges modstanderen af
flammerne, og hvis ikke undviger modstanderen dem. Flammerne ggr 1t6+intelligens bonus i skade.

Galdende for alle magiske angreb: Anvendes Drageild mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et udholdenhedstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.

Den skallede hud
Troldfolk far deres hud til at bglge og bevaege sig, som om noget kryber rundt under huden, nér de aktiverer den magiske evne. Sar og skrammer
far troldpersonens hud til at haenge i laser, som afslgrer glinsende, granne skael under huden.

Troldpersonen er nu beskyttet af evnen, der har haerdet ham eller hende.
Effekt: Den skallede hud haerder troldfolkets krop og g@r det svaerere for vaben at traeenge igennem og skade troldpersonen: +4 forsvar i 1 time.

Galdende for magisk forsvar: Anvendes Den skallede hud mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et udholdenhedstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.

Dragens blik

Troldfolk svaekker deres modstanderes fornuft med deres fortryllede blik. Troldpersonen messer pa et gammelt og farligt sprog, indtil dennes
gjne forvandler sig til store, ravfarvede gjine med et frygtindgydende blik. Alt der er af metal, ligner for troldpersonen guld, nar effekten varer,
og denne synsoplevelse kan troldfolk dele med andre, der distraheres af de illusoriske guldskatte.

Effekten varer 5 minutter.

Effekt: Dragens blik pavirker en gruppe vaesner, op til ti styk, som troldpersonen kan se. Troldpersonen laver et magisk angreb mod vaesnernes
resistens (1t20+visdomsbonus+angrebsbonus), og de pavirkede vaesner ser al ting af metal som guld, og de er distraherede af deres egen
gradighed efter guldet. Ofrene ma enten hengive sig til begaere “guldet”, eller de har ulempe til deres handlinger, sa leenge der er “guld” synligt
for dem.

Geeldende for magisk svaekkelse: Anvendes Dragens blik mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et visdomstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.

Den klgftede tunge
Troldpersonens tunge spaltes som en drages, og der er en underliggende hvislen til alt det, som troldpersonen siger. Den klgftede tunge lokker
svar og fortalelser ud af sit offer. Effekten varer 5 minutter, og den kan pavirke en person af gangen, der er inden for 3m af troldpersonen.

Effekt: Ved at tale til en person, kan troldpersonen forsgge at underlaegge personens vilje (1t20+karismabonus+angrebsbonus vs resistens), og
er det en succes, vil vedkommende for 1-6 guld pr. svar eller udtalelse give svar eller komme med fortalelser pa emner, hvor vedkommende
ellers ikke har noget gnske om at udtale sig. Hvis der er distraherende omstaendigheder (f.eks. kamp), kan ofret automatisk Igsrive sig fra Den
kigftede tunges effekt.

Galdende for magisk indsigt: Anvendes Den klgftede tunge mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et karismatjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.
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Alkymi

Vinterens rasen
Troldpersonen kalder pa vinteren, og omrddet rammes af en isnende blaest, som fejer iskrystaller gennem omrddet og rammer fijender med

forfrysninger og stikkende iskrystaller. Vinterens rasen fryser og river levende vaesner, og river yderst skrgbelige ting i ting.

Effekt: Vinterens rasen rammer alt omkring troldpersonen med en isnende blaest. Blaesten rammer et omrade pa 1%m radius med
troldpersonen i centrum, men denne pavirkes ikke selv af magien.

Troldfolket skal lave et magisk angreb (1t20+intelligens bonus+angrebsbonus) mod vedkommendes resistens, hvis de er i blaesten. Hvis det er
succesfuldt, fanges vedkommende af kulden, og hvis ikke undviger vedkommende dem. Frosten ggr 1t6+intelligens bonus i skade.

Galdende for magisk angreb: Anvendes Vinterens rasen mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et udholdenhedstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.

Den livskraftige sommer
Et gyldent, lunt varmeskzer begynder at strdle fra troldpersonen, da den magiske evne aktiveres. Lyset deempes snart, men den magiske evnes

effekt holder ved. Ud af sdr og skrammer spirer Igv og grene, som hurtigt lukker sig om sdret og reparerer skaden.

Effekt: Den livskraftige sommer fylder troldfolkets krop med livskraft, og sar og skader heles hurtigt igen: i slutningen af hver runde heler
troldpersonen 4 livspoint. Helbredelsen gaelder kun for de livspoint, som troldpersonen mister efter, at formularen er tradt i kraft. Den magiske
evne holder i 15 minutter.

Galdende for magisk forsvar: Anvendes Den livskraftige mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et udholdenhedstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint. Den livskraftige sommer kan ikke
hele dette.

Bleendende forarssol
Fordrsolens kraftige lys veelder frem omkring troldpersonen. Lyset er kraftigt, og det strdler i et stykke tid fra troldpersonen, og indtil da md se
bort eller risikere at blive blaendet.

Troldfolk bruger denne evne til at blaende alle omkring sig og vanskeligggre kamp. Bl&endende forarssol braender i 5 runder, og pavirker alle (pa
naer troldpersonen) inden for 10m.

Effekt: Blaendende forarssol bleender alle, der kigger pa troldpersonen. Troldpersonen laver et magisk angreb mod alle, der udsaettes for
Blaendende forarssol (1t20+visdomsbonus+angrebsbonus), og hvis det er en succes, er de bleendede i 5 runder. Modstar ofret, kan det ikke
blive blaendet af lyset. Alle i omradet kan vaelge at se bort og undga at blive bleendede. De har ulempe pa deres handlinger.

Geaeldende for magisk svaekkelse: Anvendes Blaendende forarssol mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved
hver efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et visdomstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.

Naturens spor

Et fortryllet skaer springer fra troldpersonens gjne, og med sit fortryllede blik kan troldpersonen lzese naturen omkring sig. Troldfolk bruger
denne evne i vildnisset og i naturen til at klare sig effektivt. Formularen giver automatisk en masse praktiske oplysninger, som ggr tingene
lettere for troldpersonen, der kan laese vejr, planter og dyr og identificere farer. Effekten varer i en time, og den har en raekkevidde pad 100m
forudsat troldpersonen kan se det.

Effekt: Troldpersonen kan med forudsige det lokale vejr for de naeste tolv timer, han kan afkode dyrespor og fglge spor, der er op til et dggn
gamle. Med sit fortryllede blik kan giftige, sunde og helbredende bar og planter identificeres, rent vand kan identificeres og sa videre.
Formularen lader automatisk troldfolk hente oplysninger om naturen, som ggr det lettere at rejse, sla lejr, overleve og sa videre, men ogsa at
Igse umiddelbare situationer. Hvis noget forsgger at skjule sporene, kan de indhentes med et succesfuldt magisk angreb
(1t20+karismabonus+angrebsbonus mod resistens), men kun et forsgg kan ggres.

Gaeldende for magisk indsigt: Anvendes Naturens spor mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et karismatjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.
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Nekromanti

Livsdraen
Troldpersonen knytter sig hdnd truende mod modstanderen og traekker dennes livskraft ud af kroppen, som en hvid dis, der gdr i oplgsning,

mens ofret svaekkes. Livsdraen traekker livskraft ud af et offer.

Effekt: Livsdraen sanker ofrets Taerskel med 2 point, s leenge troldfolket koncentrerer sig om at traekke livskraft ud. Nar troldfolket holder op
med at koncentrere sig, far ofret 1t8 i skade.

Raekkevidden er 10m, og troldfolket skal kunne se sit offer. Troldfolket skal lave et magisk angreb (1t20+intelligens bonus+angrebsbonus) mod
modstandernes resistens. Hvis det er succesfuldt, fanges modstanderen af livsdraenet. Ofrets teerskel falder med 2 point, og i slutningen af
runden, skal troldfolket bestemme sig for, om magien fastholdes og taersklen forbliver 2 lavere, eller om effekten skal ophgre, og ofret tager
1t8 i skade. Opretholder troldfolket effekten, kan denne ikke foretage sig andet end at bevaege i sig den efterfglgende runde (og det er en
handling med mangvre initiativvaerdi).

Galdende for magisk angreb: Anvendes Livsdraen mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver efterfglgende
anvendelse skal troldpersonen foretage et udholdenhedstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.

Den dgde krop

Med nekromantisk kunden ggres den levende krop til en kold, falelseslas d@d krop, der kun vanskeligt fgler smerte og som ikke blgder. Kroppens
tilstand forekommer dgd, og det er vanskeligt at sdre troldpersonen.

Effekt: Den dgde krop er blgder ikke og er ufglsom over for smerte: alle angreb ggr 3 point mindre i skade (min. 0). Evnen varer i 2 timer.

Gzldende for magisk forsvar: Anvendes Den dgde krop mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et udholdenhedstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint. Den dgde krop kan ikke reducere
dette.

Viljesvag

Troldfolk hvisker dystre ord, der henter en skygge fra dgdsriget frem, som haegter sig pa ofrets skygge og tage livsviljen fra denne.

Troldfolk anvender denne evne til at rgve deres modstandere for livsvilje og ramme dem med tungsind, sa de har vanskeligt ved at handle.
Evnen har en raekkevidde pa 10m, og troldfolk skal kunne se deres fjender.

Effekt: Troldpersonen laver et magisk angreb (1t20+visdomsbonus+angrebsbonus) mod ofrets resistens, og hvis det er succesfuldt, kan ofret
ikke foretage sig noget uden fgrst at lave et visdomstjek mod 12. Hver handling kraever et succesfuldt visdomstjek, ellers foretager ofret sig ikke
noget. Effekten varer tre runder.

Geaeldende for magisk svaekkelse: Anvendes Viljesvag mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et visdomstjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.

Andernes tale

Andernes tale bringer de dgde til at afsigre deres viden. Troldfolk henter ligs Gnder frem fra d@dsriget og belgnner og straffer dem for at f& dem
til at tale. Troldfolk tegner en cirkel pa jorden neer de lig, de @nsker at hente oplysninger fra ved at pine Gnderne eller skaenke dem blodofre.
Evnen tager et minut at aktivere, og varer i 3 minutter, hvor hvert lig i omradet pludselig vokser en langstrakt skygge hentet fra dgdsriget.

Effekt: Skyggerne kommer op fra dgdsriget, og troldpersonen kan enten pine anderne til at tale (1t20+styrkebonus+angrebsbonus vs resistens;
der skal pines (dvs et nyt tjek) for hvert spgrgsmal) eller skaenke dem blod for at lokke dem til at tale (1t20+karismabonus+angrebsbonus vs
resistens; der skal skaenkes blod for 5 livspoint for hvert spgrgsmal, der stilles). Skyggerne husker stadigt darligere, des ldre deres lig er, og
skyggerne er ikke ufejlbarlige i deres viden, da de er begraenset til, hvad de vidste som levende, og de svare ofte kryptisk.

Galdende for magisk indsigt: Anvendes Andernes tale mere end tre gange om dagen, begynder magien at slide pa troldfolk. Ved hver
efterfglgende anvendelse skal troldpersonen foretage et karismatjek mod 8 eller miste 2t6 livspoint.
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