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Halvinger
| kejserrigets landdistrikter, hvor civiliserede folk har deres landbrug, finder man halvingernes landsbyer. Nogle

er halvt gravet ned i flodernes banker, andre er solidt anbragt pa bakketoppe eller i ly af skovene, mens atter
andre er halvt vokset sammen med menneskenes landsbyer. | storbyerne og kgbstaederne kan man mgde
halvinger, der ofte flokkes om faste kroer, men man finder ikke hele kvarterer med dem. Det lille folk, hvis
medlemmer er knapt en meter hgje, har i umindelige tider levet sammen med mennesket i kejserriget, og
hverken halvingerne eller menneskene erindrer, at de sma folk har haft deres eget land eller sprog. De taler
kejserrigets sprog, men de har deres egen distinkte kultur.

Halvinger kendt for deres madkultur, men de er ogsa godt selskab og gode rejsefaeller, selvom kun fa forlader
deres faedrenegard eller landsby for at ga pa eventyr. De fleste lever i stedet et langt, godt liv som agerbrugere.

Traditionelle halvingnavne: Gamme, William, Roderick, Torn, Eg; Elsebeth, Rose, Jasmin, Rebekka, Jeanette

De kendte halvingklaner

De fleste halvinger er fgdt ind i en af kejserrigets fire store klaner. De er opleert i klanens traditioner og skikke,
som de beerer med stolthed og kammeratlig rivalisering med andre klaner. Arligt mgdes udsendinge fra klanerne
10 dage efter hgstdag til den store hgstfest, hvor klanerne vedligeholder alliancer og indgar aftaler. Mange
forlovelser af politisk karakter finder sted denne dag.

Grgnhakkerne
Klanens jorde ligger ofte langs grenne flodbredder, hvor jorden er frodig, og afgrgderne rige. Overalt er sma

kalgarde, der plejes omhyggeligt af familielandbrugene. Officielt kommer klannavnet fra klanens ry som nogle af
de bedste gartnere, seerligt nar det kommer til salater og kal i riget. Flere har dog ogsa bemaerket deres
uforlignelige treefsikkerhed og afstand med projektiler. Specielt gaelder det improviserede projektiler.

At vaere en gronhakker: Det kraever en halving med udholdenhed 12 at veere af grgnhakker klan.

Saerlig fordel: Grgnhakker — klanens medlemmer er ferme til at provokere folk med en velplaceret grgnhakker.
De har fordel pa at provokere folk med en grgnhakker. Klanens medlemmer har +2 resistensbonus mod darlige
lufte og giftige gasser.

Seerlig ulempe: Kdl i kosten — klanens medlemmer anvender altid kal i deres kostplaner. Fglgen er, at enhver der
spiser af deres retter udsaettes for grenkal, surkal, brunkal, kalpglse eller lignende. Hvis en halving har staet for
madlavningen, brugt evner som involverer madlavning eller anvendt saerlige evner som godt selskab eller
lejrbygger, har folk i halvingens selskab indtaget den kalrige kost. Spilleder kan valge at lade en pinlig,
ildelugtende situation haende op til tolv timer efter halvingen har serveret sin mad, som f.eks. kan pavirke en
forhandling eller et forsgg pa list.

Hatteburgere
Klanens landsbyer ligger pa gamle bakkehgje, og ligger de neer rigets graenser, er de ofte befastede. Bag

palisaderne er sma garde og veerksteder, som ofte ligner ethvert andet halvingsamfund, bortset fra at der altid
er mindst en hattemager, og man kan genkende indbyggerne pa deres karakteristiske hatte.

Om hatteburgernes navn kommer, fordi de deres landsbyer er grundlagt pa gamle borghgje, eller fordi de er
glade for hatte vides ikke — eller om deres glaede for klannavnet kommer til udtryk gennem deres karakteristiske
hatte kommer ud pa et fedt for de trivelige halvinger. Uanset navnets oprindelse veerdszetter de isaer hgje hatte
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med fjer og andet pynt, og jo mere farverige des bedre. Hattene er ogsa arsagen til, at de er kendt for deres
gode evner til at bluffe. Det skyldes maske, at folk kun far fokuseret pa hatten og bare siger ja eller nej uden at
vide, hvad de egentlig svarer pa.

At vaere en hatteburger: Det kraever en halving med karisma 12 at vaere af hatteburger klan.

Saerlig fordel: Hattemager og hovedprydshdndveerker — hatteburgere pa har fordel pa at kreere hatte og
hovedpryd, og de har fordel pa at identificere fortryllede hovedbekladninger. Hatteburgere pa +2 bonus pa
diplomatiske forhandlinger, hvis de har mulighed for at rose og beundre modpartens hat eller hovedbeklaedning.

Saerlig ulempe: Omdsmme som bluffer — hatteburgere har et omdgmme som gode bluffere, og folk forventer
ofte, at de er ferme til at narre og overliste folk. Det far ofte hatteburgere ud pa dybt vand.

Guldfos
Klan guldfos har ofte driftige landbrug, og man finder dem mange steder i kejserriget. De er maske de mest sete

halvinger, da de ofte har stande pa markedspladserne i byerne, og ofte ejer de kgbstadskroer, som halvingerne
foretraekker at frekventere. P4 markedspladserne gjner man let standene, saerligt om efteraret, hvor de
fremviser deres store praeemiegraeskar, som er deres store stolthed og med til at give dem deres klannavn, og
som bidrager til at give dem rygtet som vaerende i stand til at skabe penge pa hvad som helst.

At vaere en guldfos: Det kraever en halving med intelligens 12 at vaere af guldfos klan.

Saerlig fordel: Driftig handlende — for hver dag en guldfos halving spenderer nogle timer pa en markedsplads,
indtjenes automatisk 1t6+4 sglvstykker ved dagens afslutning pa diverse smahandler foretaget pa markedet.

Saerlig ulempe: Stolthed — guldfos halvinger er et stolt folk, og hvis man beklikker deres zere, skal halvingen klare
et visdomstjek 6 for ikke at begynde at prale ivrigt og lidt for hgjlydt med familiens og klanens evner som
graeskaravlere, handelsfolk og — i veerste fald — deres rigdom.

Koppenslagerne
Klanen af koppenslagere har en lang og stolt tradition for at vaere kobbersmede og pladeslagere. Man kan ofte

identificere deres hjemegne, nar man hgrer hamren under jorden og ser rggsgjler rejse sig fra abninger i
graesset, for den konservative klan har holdt pa traditionen med at deres hjem er halvt eller helt gravet ind i
skraenter, banker og bakker. Ethvert ordentligt hjem har derfor en esse og en ambolt, selvom det for mange
mest er en pryd. En anden tradition gar pa, at koppenslagerne har deres navn, fordi de drikker taet og har en
tendens til at sla til hovedet, nar det sker, men man skal ofte forvente et par pa skrinet, hvis man kommer med
den historie.

At vaere en koppenslager: Det kraever en halving med styrke 12 at veere af koppenslagerne klan.

Saerlig fordel: at s/d til kloppen — kloppenslagerne har +2 bonus til at smede med kobber, og de har +1 skade
med hamre i naerkamp.

Seerlig ulempe: Fyldebgtte — en kloppenslager har sveert ved at holde sig fra drikkevarer. Hvis de prasenteres for
vin, @l eller anden spiritus, siger de automatisk ja tak, medmindre de klarer et visdomstjek 5. Hvis en
kloppenslager finder drikkevarer pa et eventyr, skal de klare et visdomstjek 5 for ikke inden for 12 timer at
forsgge at drikke sig fuld i det.
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Karakterskabelse — Sddan laver du en halving
Du skal bruge et karakterark, notespapir, mindst 3t6 og en pen, samt denne vejledning. Derefter er der tre trin, som

du skal gennemga, og voila! Du har en halving klar til eventyr.

Trin 1: Evnetal og udstyr

Rul 3t6 otte gange og noter resultaterne. Seks resultater skal fordeles pa evnerne og to pa udstyr.

Evnerne Udstyr
e Styrke —bonus til neerkamp og skade e Standard udstyr — vaben, rustning, grej
e Intelligens — bonus til trolddom e  Szerligt udstyr — fortryllede skatte

Visdom — bonus til helligfolks magi
Behandighed — bonus til afstandskamp og til
forsvar

Udholdenhed — bonus til livspoint

Karisma — bonus til forhandlinger og mgder

Trin 2: Udfyld karakterarket

1.

Noter de seks evnetal, du har valgt, og skriv bonusser eller minusser
ned for evnerne.

Skriv udstyret ned pa udstyrsfeltet. Noter vaben i vabensektionen og
rustning i rustningssektionen.

Valgfrit: Vzalg klan (se nedenfor)

Skriv klasse, niveau, szerlige evner, livspoint, fgrstehjaelpsterning,
forsvar, resistensbonus og angrebsbonus pa arket. Noter evt.
klanbonus.

Halvingernes basistal:

Klasse: Halving

Niveau: 1

Serlige evner: Halvingnatur, overset
Livspoint: Udholdenhed + 6
Forstehjaelpsterning: 1t6
Angrebsbonus: +0 (Afstandsangreb +1)

Resistensbonus: +0

Forsvar: 10 + 1 (halvingnatur) + behaendighedsbonus + rustning + skjold

Trin 3: Personligggr din halving

Navngiv karakteren, tegn et portraet eller et vabenskjold og noter lidt om din karakters fortid.

Eventallene

Evnerne giver bonusser og minusser via

felgende tabel

Evnens veerdi Bonus
1-4 -2

5-8 -1
9-12 +0
13-16 +1
17-20 +2
21-24 +3
oSsV. etc.

Typiske halvingnavne er Gamme, William, Roderick, Torn, Eg og Elsebeth, Rose, Jasmin, Rebekka, Jeanette.
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Halving

Halvinger er sma folk, der ikke har erfaring med at rejse men er ferme til at liste omkring, bruge
afstandsvaben og blive overset af deres fjender. Halvinger er hyggelige rejsefaller, og selvom de
ikke er gode til at komme frem i vildmarken, sa holder de ofte humgret hgjt. De er ikke kendte

for deres evner udi kamp, men det opvejes ofte af deres evne til at blive overset pa slagmarken.

Nogle halvinger specialiserer sig som Kggemestre eller Mesterslyngere. Nar en halving stiger til niveau 5, kan
halvingen veelge at skifte karriere til kggemester eller mesterslynger. De klasser kan kun veaelges, hvis man spiller
med Hinterlandet Ekspert-regler.

Livspoint: 6+vaerdien af udholdenhedsevnen Fgrstehjeelpsterning: 116

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 Veelg Lejrbygger eller ...
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 Veelg Krgnikgr, Kroejer eller Storbonde

*) | stedet for at stige til niveau 5 som halving, kan karakteren skifte karriere til Kegemester eller Mesterslynger.

Udstyrsevnens Vaben og rustning Basisudstyr

veaerdi

34 Leederkyras, daggert, 2 sma saekke, fyrtgj, 5 fakler, 2 stearinlys, hammer med 6
hammer, slynge, 10 sten spigre, kridt, sygrej, teeppe, 10 splvstykker, 5 dagsrationer

5-8 Traeskjold, laederkyras, 2 sma saekke, stor sk, fyrtgj, 5 fakler, 2 flasker olie, reb, pen
daggert, gkse, slynge, 10 og blaek, 4 pergamentark, teeppe, 15 s@lvstykker, 5
sten dagsrationer

9-12 Metalskjold, laederkyras, rygsak, fyrtgj, olielampe, 2 flaske olie, 2 stearinlys, reb, pen
daggert, kortsveerd og blzek, 8 pergamentark, teeppe, 25 s@lvstykker, 7

dagsrationer
13-16 Ringbrynje, daggert, rygsak, lille seek, fyrtgj, lanterne, 1 flaske olie, reb med

kortsveerd, kortbue, 10 pile entrehage, flgjte, spejl, hammer med 6 spigre, teeppe, 35
splvstykker, 7 dagsrationer, 3 tgrrede rationer
17-18 Skzldpanser, daggert, rygsak, stor sk, fyrtgj, lanterne, 3 flasker olie, reb med
kortsveerd, kortbue, 20 pile entrehage, horn, s@lvspejl, teeppe, traeskrin, 45 sglvstykker, 7
dagsrationer, 5 t@grrede rationer

Magisk udstyrsevnes veerdi Magisk udstyr

3-4 Lykkemgnt

5-8 Helbredende drik (2 doser), styrkedrik

9-12 Modgift, Dédemandsstgv

13-16 Lykkemgnt, sovepulver, vaekkelys, helbredende drik (2 doser)

17-18 Elverstgvler (+2 liste og snige), Lokkemgnt, Flammeolie
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K@gemcster

Halvinger er altid godt selskab, og mange eventyrere nyder at have dem som %
rejsefeeller, fordi halvinger g@r livet mere behageligt. En gruppe af halvinger er

S

kadgemestrene, som mestrer urtekundskab og laegepleje. Hovedsageligt befinder
de sig hjemme blandt halvingerne, hvor de tager sig af deres feellers helbred,
men nogle gange drages kdgemestrene til at vandre ud i verden, og andre gange
finder en halving at denne har et kald som kagemester.

K@gemestre er sarplejere, og de koger mad til folk. De bevaeger sig fermt mellem
kakken, urtehave og sygestue, og for mange kdgemestre er de alt dette en del af
de samme opgaver, og sdrplejer og forplejning er naert beslaegtede.

At lave en Kggemester

Kriterium: Kggemestre er halvinger, som er minimum niveau 4, da karakteren pa
efterfglgende niveauer krydser over og er kggemester. Vaelges dette, skal
karakteren fremover stige niveau som kggemester.

Niveau Angrebsbonus Resistens Evner

5 +2 +1 Samler, Lejrbygger

6 +2 +3 Duftende gryder, Madsniffer

7 +2 +3 Sygeleje, ”Pas pa!” — Advare mod falde
8 +2 +4 Veelg Social handling

9 +3 +4 Veaelg Rejsekyndig eller Urtekyndig

10 +3 +5 Veelg Laege eller Storbonde



Hinterlandet — Den komplette halving

Mcsterslgnger

Halvinger er mest kendt for deres gode selskab og kundskaber med madlavning, men erfarne eventyrere ved, at
halvinger ogsé har et godt boldgje, og nogle halvinger udvikler evnen til at blive en ferm ekspert, ndr det geelder
brugen af slynger. Mesterslyngere er en orden af halvinger, som har dedikeret sig til at kunne bruge slynger, og
de har et mere preecist skud end andre.

Traditionen for at bruge slynger stammer fra halvingernes
baggrund som bgnder og hyrder. Selvom halvinger er et
fredeligt folk, har de stadig behovet for at forsvare sig selv og
deres dyr mod rovdyr og andre farer. Slyngen er det foretrukne
vaben for halvinger, og det i saddan en grad, at slyngen er en
integreret del af halvingernes kultur. Der afholdes
regelmaessige konkurrencer, hvor unge og gamle halvinger
kan bevise deres vaerd, og der er stor prestige i at vinde en
sddan konkurrence, hvad enten det er til landsbyens
sommerfest eller det er de store egnsmesterskaber.
Herredsmestrene beundret af deres eget kgn og ombejlet af
det modsatte. Mere end en mester har sikret sig deres
udkarne ved at bevise deres vaerd med slyngen. Nogle

halvinger tager traditionen et skridt videre.

At lave en Mesterslynger

Kriterium: mesterslyngere er halvinger, som har minimum behandighed 13, og som er minimum niveau 4, da
karakteren pa efterfglgende niveauer krydser over og er mesterslynger. Vaelges dette, skal karakteren fremover
stige niveau som mesterslynger.

Niveau Angrebsbonus Resistens Evner

5 +2 +1 Dgdbringende slyngeskud, Afstandsfinte
6 +3 +2 Imponere, Rikochet

7 +3 +2 Forbedret skytte

8 +4 +2 Veelg Social handling

9 +4 +3 Veaelg Rejsekyndig eller Slyngestenskyndig

10 +5 +3 Veelg Skolemester eller Storbonde
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Halving, Mesterslynger og Kggemester-evner

Halvingnatur (niveau 1) — 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 st@rrelse: halvinger har +1 forsvarsbonus. Halvinger har et godt boldgje, sa de
har +1 angrebsbonus med afstandsvaben og kast.

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 (niveau 1) — med en Stunt-initiavtivhandling kan halvingen bevaege sig rundt pa slagmarken for at undga

de keempende og blive overset af fiender, sa laenge 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).

e 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 g@r det.

o Obs. denne evne virker kun, hvis der er andre som tager veesnernes opmaerksomhed. Hvis halvingen er
alene eller sammen kun med andre halvinger, virker evnen ikke.

Godt selskab (niveau 2) — 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.

Vaer hilset (niveau 2) — Giver +2 bonus til at indlede forhandlinger med andre vaesner.

Skytte (niveau 3) — Der er ikke 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.

Arvagen (niveau 3) — Evnen til at sanse baghold og overraskelsesangreb og til at sove let. Arvagen giver +4 bonus
til tjeks til at undga at blive overrasket eller falde i et baghold.

Misvise (niveau 4) — 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.

Snigangreb (niveau 4) — hvis du har fordel, ruller du skaden to gange; dette kan give modstanderen 2 sar.

Alternativt kan snigangreb bruges til fglgende stunt-initiativhandling: Rygstik - hvis en snigangriber har fordel

mod en modstander, kan han veelge at reducere modstanderens taerskel med 4 point for resten af runden i
stedet for at rulle skade. Yderligere rygstik kan ikke saenke tzersklen yderligere.



Hinterlandet — Den komplette halving

Lejrbygger (niveau 5) — 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.

Lokke, lokke, lokke (niveau 5) — Evnen giver halvinger en sarlig evne til at lokke og friste med mad og drikke. De
benytter deres indsigt i madkultur og spisevarer til at skabe noget, der er mere fristende end godt er, og som kan
fa appetitten frem hos selv tvaere vaesner.

e  Bestikke med mad — hvis halvingen anvender mad til at bestikke med, far halvingen en +4 bonus til at
bestikke med.

e Fristende a&degilde — hvis halvingen far lov til at anrette et maltid, sa det ser ekstraordinaert appetitligt
ud og lokke folk til at kaste sig over maden. Det koster mindst fire dagsrationer +1 for hvert veesen ud
over fire at anrette et fristende aedegilde, og det tager 20 minutter at ggre klar. Det fristende adegilde
besidder sin lokkende effekt den naeste time, hvor halvingen ma lave et karismatjek med +4 bonus mod
vasnernes morale (1t20+4+karisma bonus). Hvis det er succesfuldt, vil veesnerne (hvis de ikke er i kamp
eller en lignende stressende situation) saette sig til bords og spise eller blot kaste sig over maden.
Distraheret af maden har andre fordel pa luskede handlinger (som at snige sig forbi de spisende), mens
spisningen pagar.

o Baellekonkurrence — halvingen har bonus til at udfordre vaesner til en drukkonkurrence ved at
praesentere drikkevarerne for de udfordrede og fremhave deres liflige dufte, vederkvaegende smage og
sjeeldne argange. Halvingen har +4 bonus til at udfordre til en baellekonkurrence.

Samler (niveau 5) — Kggemestre har fordel pa fouragering.

Dgdbringende slyngeskud (niveau 5) — Mesterslyngere er mere effektive med deres slyngevaben og derved ogsa
mere dgdbringende. Skadesterningen gar et trin op for slyngen, dvs. at hvor en slyngesten ggr 1t4 skade for
andre, ggr slyngestenen 1t6 skade for mesterslyngere.

Afstandsfinte (niveau 5) — Mesterslyngere kan distrahere modstandere med deres slyngeskud til deres allieredes
gavn. Hvis mesterslyngeren har lavet et angreb i kamp med sin slynge, kan mesterslyngeren i efterfglgende
runder bruge handlingen 'finte med makker’ uden at bevaege sig ind i naerkamp, men i stedet anvende slyngen til
at skabe en finte. Afstandsfinte er et trickskud.

Forbedret resistens (niveau 6) — vaelg en af nedenstaende evner:

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

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

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

o Skarpede reflekser — Giver +2 bonus til at undvige og pa anden vis springe til side.

e Fornuftig — Giver +2 bonus mod sociale angreb og karismatisk indflydelse.

Dyretaekke (niveau 6) — 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.
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Veltalende (niveau 6) — Giver +4 bonus pa handlinger, hvor modstanderen adresseres med charme og velvalgte
ord. Bonussen galder ogsa pa forhandlinger uden for kamp.

Madsniffer (niveau 6) — Kggemesteren kan opdage ikke-magiske gifte, darligdomme og raddenskab i madvarer
med sin duftesans. Kggemesteren har fordel pa tjeks, nar denne undersgger om ravarer og tilberedt mad er
forgiftet, fordaervet eller indeholder tilsvarende darligdomme.

Duftende gryder (niveau 6) — Kggemesteren kan med en kogende gryde og ingredienser lokke naerliggende
vaesener til. Ved at vaelge de rigtige varer og styre duftene, kan Kggemesteren lokke de narliggende vaesener til
sig, som denne har lyst til. Det er ngdvendigt at vide, hvilke vaesener, der er tale om, og hvor de befinder sig i.
Duftene skal ogsa kunne na vaesnerne.

Nar gryden koger, laves et visdomstjek 10. Hvis det lykkes, tiltraekkes de gnskede vaesener til Kegemesteren —
der er fordel pa tjekket mod uintelligente vaesner. Ikke-spisende vaesner kan ikke lokkes til. Hvis det lykkes med 4
eller mere over, er der fordel pa et forhandlingstjek med vasnerne. Hvis det fejler med 4 eller mindre, tiltreekkes
vaesnerne stadig, men andre naervaerende vaesner tiltraekkes ogsa. Hvis det fejler med mellem 5 og 8, tiltreekkes
to andre naervaerende grupper af vaesner af lugten. Hvis det fejler med mere end 8, tiltraekkes to naervaerende
grupper, og de er som udgangspunkt fijendtligt indstillet. Lugten tiltreekker alle vaesner fra en gruppe, men ved at
veelge en sveerhedsgrad, der er 4 hgjere, kan enkelte vaesner ud af en flok lokkes til. Veesner kan ikke lokkes til,
hvis det er abenlyst farligt for dem.

Imponere (niveau 6) — Mesterslyngere er ferme til at prale og imponere folk. Mesterslyngeren har +2 til sociale
handlinger, hvor det gelder om at imponere andre. Bonussen er +4, hvis mesterslyngeren umiddelbart forinden
har lavet et draebende skud, opnaet at aktivere vabnets effekt, opndet en ekstrem succes eller har foretaget et
succesfuldt trickskud.

Rikochet (niveau 6) — Mesterslyngere kan bruge vaegge og harde flader til at fa deres slyngeskud til at
rikochettere. Det ggr det muligt for dem at skyde om hjgrner. Hvis mesterslyngeren kan se en modstander bag
et skjul, og der er en flade at lave et rikochet imod, kan mesterslyngeren angribe uden at skjulet giver malet
nogen beskyttelse. Mesterslyngeren kan ogsa skyde om hjgrner og forsgge at ramme usete fjender — skud rundt
om hjgrner mod usete fjender har ulempe. Et rikochet er et trickskud.

Forbedret skytte (niveau 7) — halvinger kan blive dgdsensfarlige skytter. De kan aktiveres deres afstandsvabens
effekt pa 17-20 i stedet for 19-20 (bemaerk: ekstrem succes er pa en ren 20’er, mens vabnets effekt er pa 17-20).

Heltemod (niveau 7) — Nogen udvikler et sandt heltemod, og med denne evne kan de se deres fjender frygtlgst i
gjnene. Sandt heltemod giver fordel pa alle resistens-rul mod frygt, angst, skreemmende 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 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.

”Pas pal” — Advare mod faelde (niveau 7) — denne evne lader helten bemaerke, nar en skjult feelde udlgses, og
rabe en advarsel til en allieret. Hvis faelden udlgses under kamp, kan helten veelge at foretage advarslen i stedet
for sin naeste handling, og hvis faelden udlgses uden for kamp skal helten foretage et sansetjek 6 for at na at
opdage og advare den allierede. Advarslen giver den allierede fordel pa sit tjek til at undga feelden. For at kunne
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bruge evnen skal helten kunne se dele af faelden, som udlgses, og den allierede — og helten skal vaere i stand til
at komme med en advarsel. Advarslen giver kun bonus til en allieret.

Sygeleje (niveau 7) — Kggemestre kan pleje folk, inden de behandles for skader med fgrstehjaelp og derved gge
mangden af livspoint, der generhverves. Det tager en halv time at forsgge at behandle folk med sygeleje-evnen,
og en Kggemester kan behandle en eller flere personer: Nar evnen anvendes, skal kggemesteren foretage et
visdomstjek 3. Hvis det fejler, opnas ingen effekt af sygeleje-evnen, men der er stadig brugt en halv time. Hvis
det er succesfuldt, behandles en person, og for hver 3 point rullet over svaerhedsgraden, kan yderligere en
person behandles (f.eks. er der rullet 12, kan behandles 4 personer).

Ved succesfuld sygepleje-behandling, er der fordel pa at rulle fgrstehjaelpsterningen. Kggemestre kan ikke bruge
deres Sygepleje-evne pa sig selv.

Valg social handling (niveau 8) — Valg en evne fra listen af sociale handlinger i regelhefet. Der kan ikke vaelges
en evne, som halvingen allerede har.

Rejsekyndig (niveau 9) — 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 fijender 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 vaesener op.

Slyngestenskyndig (niveau 9) — For en mesterslynger er en sten er ikke bare en sten, og slyngesten kan veaere
noget ud over det saedvanlige. For mesterslyngere bliver det et instinkt at indsamle brugbare sten. Dagligt kan
en mesterslynger, nar denne er ude og rejse, indsamle 2t10 slyngesten. Ved udforskning af huler og ruiner kan
1t4 brugbare slyngesten findes hver 4. time.

Hvis rejseselskabet har slaet lejr og fouragerer, kan mesterslyngeren i stedet vaelge at indsamle specielle
slyngesten med seerlige funktioner. For hver dag, der er slaet lejr, kan slyngemesteren finde (rul 1t6): 1-3) En
type speciel sten; 4-5) To typer specielle sten; 6) Tre typer specielle sten. Spilleren vaelger stentyperne fra
nedenstaende liste, og samme type kan veelges flere gange. Bemaerk, ingen af de specielle typer sten kan
anvendes til trickskud.

e Farvesten — denne type slyngesten efterlader et tydeligt farvet maerke pa et omrade, der er ca 50 cm i
diameter. Farven bestemmes ved slag med 1t8 (alle sten er af samme farve): 1) gul; 2) rg@d; 3) gren; 4)
bl3; 5) hvid; 6) sort; 7) sglvglimtende; 8) selvlysende. Farvesten giver ikke skade, hvis de rammer et
vaesen, men farven saetter sig selvfglgelig pa dem. Der findes 1t4+3 farvesten af gangen.

e Knaldsten — denne type slyngesten giver et hgjt brag og et lille glimt fra sig, nar de rammer noget.
Stenen giver skade som slyngesten, men kan forskreekke uforvarende vaesener og maske ggre dem
bange, eller knaldet kan tiltreekke sig opmaerksomheden fra dem. Der findes 1t4+1 knaldsten af gangen.

e Stgvsten — denne type slyngesten bliver til en sky af irriterende stenstgv, der deekker et omrade pa ca.
3x3m. Stgvet vil forstyrre udsynet for vaesener, der har ulempe pa afstandsangreb. Stgvet forsvinder
efter 3 runder. Stgvsten giver ikke skade, hvis de rammer et vaesen. Der findes 1t4 stgvsten af gangen.

e Trillesten — denne type slyngesten smadres, nar de rammer noget, og efterlader sma stenkugler i et
omrade pa 3x3m. Karakteren ma rulle et 1120+2 mod alle gaende veesner i omradet — hvis det rammer
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deres resistens, taber de balancen og vaelter omkuld. Trillesten giver ikke skade, hvis de rammer et
vaesen. Der findes 1t3 trillesten af gangen.

e Barberbladssten — denne type slyngesten giver skade som en almindelig slyngesten, men splintres til
mangfoldige sma, barberbladsskarpe splinter, der borer sig ind i vaesenet og giver det ulempe pa angreb
indtil slutningen af naeste runde. Ydermere, hvis veesenet baerer rustning, sa vil splinterne sidde og
irritere, indtil vaesenet bruger en handling pa at fjerne dem — indtil da har det ulempe angreb og
bevaegelse. Der findes 1t4-1 (min. 0) barberbladssten af gangen.

Urtekyndig (niveau 9) — Kggemestre kan udvirke undere med trylledrikke, urter og forsyninger. Ved at spendere
en dagsration og 2-5 minutter kan en kggemester opna af fglgende effekter:

e Trylledriksinfusion — kggemesteren kombinerer en dagsration og en trylledrik. En dosis af trylledrikken
spenderes, og hvis to personer straks deler dagsrationen, far de begge effekten af trylledrikken.

e Urteinfusion — kggemesteren laver et saerligt udtryk af urterne, og enten fordobles maengden af
personer, som dosen af urterne pavirker, eller ogsa fordobles varigheden af urternes effekt — efter
k@gemesterens valg.

o Grgdomslag — kggemesteren kan tildele fordel pa et fgrstehjzlpstjek til behandling af sygdomme. Kan
anvendes en gang dagligt pr patient.

Krgnikgr (niveau 10) — Halvingen kan stifte hjem og funktion som krgniker 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.

Kroejer (niveau 10) — Halvingen kan grundlzegge 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 gaester 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 (niveau 10) — halvingen kan grundlzaegge 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 spaendende gaest eller en invitation til et selskabeligt arrangement.

Lege (niveau 10) — Kggemesteren grundlaegger en laegehjeelp i en stgrre by. Stedet star klar efter en maneds tid,
og der er 1t4 lzerlinge og 1t4 assistenter ved lsegehjlpen. Mindst en gang om maneden kommer der en kritisk
patient til klinikken, som er involveret i en stgrre sag.

Skolemester (niveau 10) — Mesterslyngeren kan stifte en skole, hvor de far unge elever ind og oplzaerer dem i at
bruge en slynge. Det tager 1 maned at etablere skolen, og nar den er feerdig tiltraekker den 1t6 elever og
yderligere 1t6 hvert ar, og det er op til skolemesteren, om de vil have den enkelte elev ved skolen.
Skolemesteren modtager betaling fra sine elever til at opretholde sine basale behov og sin grundlaeggende
forskning og undervisning. Alt derudover skal finansieres pa anden vis. Mindst en gang om maneden modtages
en invitation til at vaere dommer i en betydningsfuld turnering.



