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Forord
Velkommen til Eventyrriddernes rollespils-regler

Disse regler er en stgrre omskrivning og simplificering af Rokada-reglerne, som
blev brugt til GERF-kampagnen og mange andre rollespil.

’Superhelteregler’

Eventyrriddernes regler er en type regler, der defineres som “Superhelteregler”.
Det betyder, at du kan gg@re supergerninger, som du ikke kan i virkeligheden. Du
kan for eksempel baere en tung person, have overnaturlig styrke eller kaste trylle-
formularer.

Gennem reglerne kan du fuldt ud veere en anden person, som enten er aldre eller
yngre, stgrre og steerkere end dig selv. Og hvem vil ikke veere en stor, modig rid-
der, en vis druide eller maske en ond skummel heks?

Vigtigst er, at du skal leve efter reglernes and og ikke deres ord. Husk det!

Liverollespil med Eventyrridderne

Vores regler deekker mere end bare de klassiske kampregler. Det er meningen, at
du beholder din rolle fra spil til spil og I@bende udvikler rollen og gar den bedre.
Du kan med tiden fa flere og bedre evner, ekstra kropspoint og flere trylleformu-
larer. Mulighederne er mange.

Jo flere gange du spiller din person, des bedre og staerkere bliver den.

Denne regelbog gennemgar, hvordan man laver en rolle og beskriver de racer
du kan spille. Derneest fglger grundreglerne, kampregler, handelsregler og ma-
giregler. Sidst i bogen er der en beskrivelse af alle evnerne, samt en beskrivelse af
alle trylleformularer.

www.eloria.dk

P3 Eloria.dk kan du lzese mere om Eventyrriddernes eventyrverden Eloria.

Her finder du yderligere info om racer, lande, guder og verdenshistorien. Her
finder du ogsa en oversigt over alle de rollespil der bruger disse regler.

Dit rollespil?
Vil du selv have dit eget rollespil i kalenderen pa www.eloria.dk sa skriv til os med
oplysninger om dit spil. Du kan ogsa bidrage med beskrivelse af det tagerige

(land) som [ spiller i.
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Racerne

Menneske

Elvere

Sortelver

Bergtusse

Dveerge

Orker

Gobliner

Granitaner

Krysling

Unterling

ISP-racer

Trolde

@glemeend

Minotaur

Faun

Satyr

Varulv

Stengolem

Grundregler

Mur

Bygning af murer

Dgr

Rambuk

Pacificeret

S@gereglen

Spilgenstande /

privat genstande
Spillemgnter

Taget til fange

E Drikke
Gift-regler

Giftsedlen

Seddelreglen

Game / off-game

. Dueller
2 lid og bél
4 Beere person
Naevekamp

Udgde

side 7

side 7

side 8

side 9

side 10
side 11

side 12
side 13
side 14
side 15
side 16
side 17
side 17
side 17
side 17
side 17
side 17
side 18
side 18
side 19
side 19
side 19
side 19
side 20
side 20
side 20

side 21
side 21
side 22
side 23
side 24
side 24
side 25
side 25
side 26
side 26
side 26
side 27
side 27

Indholdsfortengelse

Handelsregler

Tokens

Landomrader
Kampregler

Vdben og sikkerhed
Hvordan foregar en kamp?
Kropspoint (KP)
Hvornar er man dgd?
Monstre

Genoplivning
Magiregler

GYF

Hellige steder
Trylleformularer

De 15 vigtigste formularer
Ritualer

Tryllestave, armuletter,
hellige symboler og bgger
Magiskolerne
Alteration

Divination
Daemonologi
Elementalisme
Nekromanti

Evner
Trylleformularer
Alteration

Divination
Daemonologi
Elementalisme
Nekromanti
Evnepoint
Evneoversigt

side 28
side 28
side 29
side 30
side 30
side 31

side 32
side 33

side 34
side 35
side 36
side 36
side 37
side 38
side 39
side 40

side 41
side 42
side 42
side 42
side 42
side 43
side 43
side 44
side 54
side 54
side 57
side 60
side 63
side 66
side 70
side 71




Rolleskemaet

Alle spillere skal have udfyldt et rolleskema
Du kan finde og selv printe dit Rolleskema pa www.eloria.dk, men du kan ogsa fa
det udleveret ved ’tjek-ind’ nar du mgder op til et rollespil.

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)

Du starter med at udfylde dit rigtige navn og din rigtige alder.

Sa skal du veelge hvilken race din rolle er. Du kan laese en beskrivelse af
alle de 10 forskellige racer du kan spille her i regelbogen. Nar du har
valgt din race, seetter du et kryds ud for racen. Du ma ogsa gerne skrive
dine raceevner pa evnelisten.

Derneest skal du skrive din rolles navn, titel og alder.
Bemaerk at nogle racer har en hgjere levealder end andre.

Sa skal du veelge evner til din rolle. Alle evner koster evnepoint (EP).
Du har 5 point fra starten af. En let evne koster 2 EP, en middelsveer
koster 3 EP og en sveer evne koster 4 EP.

Kig pa evnelisten bagerst i denne regelbog. Her ser du en tabel over alle
de evner du kan veelge.

Sa skal du udfylde kropspoint (KP) og neevekamp (NK). Alle starter med
2 i kropspoint og 2 i neevekamp, men visse evner ggr, at man kan fa flere
KP eller EP. Har du valgt f.eks. udholdenhed eller naevekamp + 1, skal du
leegge det til.

Som noget af det sidste skal du finde pa nogle stikord, der beskriver din
rolle. Er han/hun modig, eerefuld, krigerisk, tyvagtig eller klog? Du kan
seette krydser i nogle af de felter der er i forvejen, eller finde pa dine
egne stikord.

Baggrundshistorie: bagerst pa rolleskemaet er der nogle linjer, hvor du
kan skrive lidt om din rolle. Bare nogle fa linjer er okay. Vil du skrive en
fuld baggrundshistorie, er der en vejledning i bogen.

Nu er dit rolleskema udfyldt. Men fgr du for alvor gar i gang, skal du
have leest regelbogen feerdig.
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Rollenavn

Navnet pa din rolle skal vaere noget eventyrligt; ikke et almindeligt hverdagsnavn.
Brug ALDRIG dit eget navn til din rolle. Det skal veere gammeldags, men ogsa til at
stave og udtale. Navnet skal passe til din race, stand og det din rolle laver.

Der kan veere forskellige normer for navne, alt efter hvilken spilverden og Tager-
ige man spiller i. Seet dig derfor godt ind den spilverden som din rolle lever i. Lees
mere om Eventyrriddernes verden pa www.eloria.dk.

Der er 3 primaere retningslinjer, ndr man veelger navn:

1) Brug aldrig dit eget navn til din rolle.

2) Tag ikke dit rollenavn fra kendte figurer fra film, bgger og computerspil.
Dvs. du bgr ikke hedde Harry Potter, Katniss, Voldemort eller Gandalf.

3) Lav ikke engelske navne eller titler. Vi spiller pa dansk.

Baggrundshistorie

99

For at give din rolle mere fylde og "kad pa”, skal du opdigte din rolles livshistorie.
Der er visse ting, du skal have gjort dig klart:

* Hvor kommer din rolle fra? Hvornar er han/hun fgdt?

* Hvad hed og lavede din rolles foreeldre? Har rollen sgskende? Og hvor er de
s& nu? Maske nogle af dine venner vil spille din bror, sgster, far, mor, onkel
eller barn?

* Hvad har din rolle oplevet i sit liv? Hvordan har din rolle leert sine evner? Og
af hvem? Tilbeder rollen en gud — og hvilken?

* Hvilke venner har rollen? Hvilket hold er han/hun pa og hvorfor?

* Er der nogle hold, racer eller personer din rolle ikke kan lide?

* Har din rolle noget udstyr eller vaben som betyder noget seerligt?

P& www.eloria.dk finder du en tidslinje med vigtige nggle-begivenheder i Elorias
verdenshistorie som du kan relaterer til i din baggrundshistorie.

Det kan varmt anbefales at skrive baggrundshistorien pa papir, eller pa computer
og sé printe den ud, sa du kan give den til din spilmester.
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Racerne

Her fglger en beskrivelse af racerne i i Eventyrriddernes rollespil. Du skal veere
opmeerksom pa, at racerne kan vaere anderledes i andre scenarier og at de vari-
erer fra spilverden til spilverden.

R A

Menneske

Mennesker i eventyrverdenen Eloria er, som menneskerne var i vores egen ver-
den i middelalderen. Der er dog en veesentlig forskel: de lever i en magisk mid-
delalderverden, der ogsa er befolket af mange andre racer. Mennesker kan veere
civiliserede og bo i huse eller bygge store byer. De kan ogsad veere primitive og
barbariske, bo i stammer i gdemarken eller midt imellem.

Udseende: De fleste mennesker i Eloria ser vejrbidte ud, da de er vant til at
arbejde hardt og veere meget udendgrs. Mange, seerligt krigerne, beerer ar eller
meerker efter krig. Mennesker kleeder sig efter deres profession;

eksempelvis baerer krigerne rustninger og vdben, bgnderne il

gar klaedt i praktisk og slidsteerkt arbejdstgj, mens de adelige 3

klaeder sig i fornemme og farvestr&lende dragter. Mennesker %
elsker dyre smykker, da de afspejler rigdom og status.
Sminkekrav: Ingen

Alder: Mennesker i Eloria er udvoksede, nar de er
ca. 15-20 &r. De bliver sjeeldent mere end 70-80 ar. |
Nogle magikyndige kan dog forleenge deres liv og ;
leve i hundredvis af ar.

Seerlige menneskeevner:

Start-evne: Alsidig: + 1 EP fra start.

2 EP evne: Lezrenem: Kan velge én
evne til 3 EP.

3 EP evne: Talentfuld: Kan veaelge
én evne til 4 EP. i
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Elvere

Elverne er en fantastisk race med lang levetid.
Elverne bor i skoven og lever i pagt med na-
turen. De har et roligt sind og en fredelig :
livsfilosofi. Elverne finder de kortlevede = higil

racer noget temperamentsfulde og vilde, *
men elverne forsgger sa vidt muligt ikke at
blive blandet ind i deres stridigheder. Elverne
er dygtige til magi og bruger magi med stor
naturlighed i deres dagligdag.

Udseende: —— ' ¥ G o

Elvere er smukke o
veesener med  spidse
grer, mandelformede gjne og
svungne gjenbryn. De har smukt,
langt, glat har, som de beaerer udslaet
eller i hestehaler og fletninger. De beer-
er sjeeldent overdadige smykker, men
gerne primitiv udsmykning. De gar
i praktisk, naturligt tgj i naturfarver,
gerne lavet af naturmaterialer. De
bruger vaben som langsveerd, langknive,
spyd og buer. Elvere er gode bueskytter
og har skarpe gjne.

Sminkekrav: Spidse latexgrer og
elveroptegnelser.

Alder: Elvere i Eloria er udvoksede nar de er ca. 20-25 ar og ser unge ud de neeste
400-500 ér. De lever ofte i 900-1300 ar. Farst nér en elver er over 1000 ar, beg-
ynder der at komme alderstegn.

Seerlige Elverevner:

Start-evne: Elvervisdom: En elvisk udgave af evnen Verdenskendskab.

2 EP evne: Skovens Ven: Kan ikke pavirkes af trylleformularen Sta.

3 EP evne:  Treeskjul: Elveren kan ved at holde med begge haender om et trae
blive usynlig og usarlig. Treeet skal vaere tykkere end elveren selv.
Kun ved at faelde traeet kan man fa elveren ud af sit skjul.

Et tree kan feeldes, hvis en karakter slar symbolsk pa det med en
rollespilsgkse mindst 20 gange. Personer med den 6. sans kan
fornemme folk i Traeskjul.




Sortelver

Sortelvere er elvere, der
er fgdt om natten. Derfor
kaldes de ogsa for natelvere.
Disse elvere er frygtet af de
andre racer, da de har en ten-
dens til at blive tiltrukket af
den mgrke magi. For at undga
sortelvernes tiltreekning af mgr-
ket, bliver sortelverbgrn ofte forkeelet
» og opvartet af deres foreeldre. Sortelvere
tiltrukket af mgrket har en tendens til at sgge

hinanden og danne egne samfund.
Mange sortelvere ser kvinder som veerende
langt overlegne, blandt andet fordi de sk-
aber liv, nar de fgder bgrn. Derfor er det
ofte kvinderne, der bestemmer i rendyrk-

~ ede sortelversamfund.

| Udseende: Som et resultat af at veere
/ fadt om natten er sortelvernes hud sort.
Deres elveroptegnelser er hvide i stedet
for sorte, men ellers har sortelverne de
samme ansigtstraek som en almindelig elver.
Sortelverne holder af mgrke farver som sort
og lilla. De nyder at baere smykker og andre pyntegenstande. Kvinderne
gar i overdadige kjoler og beaerer gerne skjulte knive eller andre modbydelige va-
ben. Sortelvermand gar gerne i rustning og baerer store skjolde og mange vaben.
Sminkekrav: Malet sort i ansigtet og pa heenderne, spidse latexgrer og
sortelveroptegnelser.

Alder: Sortelvere er udvoksede nar de er ca. 20-25 ar og ser unge ud de neeste
400-500 ar. De lever ofte i 900-1300 éar. Fgrst ndr en sortelver er over 1000 ar,
begynder der at komme alderstegn.

Seerlige Sortelverevner:

Start-evne: Elvervisdom: En elvisk udgave af Verdenskendskab.

2 EP evne: Stalvilje: Sortelveren er immun over for trylleformularerne: tanke
kontrol, kommando, frygt og evnen tortur.

3 EP evne:  Traeskjul (se beskrivelsen pa side 8)
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Bergtusse

Bergtusser er sma forskraeemte veesner, der trisser rundt omkring. Uheldigvis er de
meget nysgerrige, hvilket gagr at de meget ofte ender steder, hvor de slet ikke er
modige nok til at veere. Den eneste race bergtusser ikke frygter er elvere. Hvis an-
dre racer kommer en bergtusse for neer, besvimer den af skraek... Nar en bergtusse
besvimer, bliver den til sten og immun for magi og skade.

Udseende: Bergtusser er smd og mggbeskidte. De er oftest kleedt i spraglet tgj
med lapper over det hele. Deres lommer og tasker er altid fyldt med smasten,
blade, sneglehuse, svampe og hvad de ellers render rundt og finder i skoven. Lige-
som elvere og smafolk har bergtusser spidse grer, dog ikke neer sa spidse. De har
sjusket har og nogle baerer huer eller sma hatte. Bergtusser beerer meget sjeeldent
vaben, da de ikke kan bruge dem uden at besvime. Nogle Bergtusser kan dog
optreene deres mod, sdledes at de taler at veere neer andre uden at besvime, og
tilmed veere modige nok til at veere i kamp.

Sminkekrav: Sminket beskidt i ansigtet. Bergtusse optegnelser og halvspidse gre.

Alder: Bergtusser er udvoksede nar de er ca. 11-14 ar gamle og bliver sjeeldent
mere end 60-70 ar.

Seerlige Bertusse-evner:

Start-evne: Forstening: Bergtussen forstener gjeblik-
keligt ved enhver form for forskraek-
kelse, samt hvis den bliver saret. Un- 3
der forsteningen kan Bergtussen ikke
skades af nogen former for vdben eller °
af magi. | forstenet form er bergtus-
sen tung og sveer at flytte rundt
pa. Der skal veere mindst veere 4
personer om at beere den eller en
enkelt person med evnen super-
styrke. Udstyr sasom vaben, tgj,
punge og tasker forstener ikke.

2 EP evne:  Bergtusse-mod: Forstener kun af
fysisk skade. Det vil sige ikke af
chok, monstre, hgje lyde eller

magisk frygt.
3 EP evne:  Komplet forstening: Bergtussens 4
forstening breder sig, sa

bade tgj og ejendele pa tgjet
(som f.eks. tasker) forstener,
men ikke levende veesner som
bergtussen rgrer ved.



Dverge

Dveerge er
de fadte
handveerkere
og de dygtig-
ste smede i hele
Eloria. De er stee-
dige, arbejdsomme,
steerke  og naesten
utreettelige. De er
altid meget stolte 4
af deres hand-
veerk og bedrifter,
og taler ikke at blive
gjort til grin. Dveer-
gene brygger en steerk
alkoholisk drik, der kan sla
de fleste andre racer i gulvet. De elsker aedelsten, men iseer
guld, og vil ga langt for at fa fat pa det.

Udseende: Dvarge minder om mennesker, men er ikke ret
hgje. Til gengeeld er de robuste (nogle vil sige tykke, dog
ikke mens dveergen hgrer det). De kleaeder sig praktisk, alt efter hvad de foretager
sig. Dveerge klipper aldrig deres har eller skaeg, der derfor ofte nar dem til maven
eller knaeene.

Dveerge bruger gerne deres redskaber som vaben for eksempel hamre og gkser.
De bruger gerne 2-handsvaben men sjaldent bue og stav.

Sminkekrav: Skaeg/paryk eller pamalet skeeg. Pude pa maven. (tydelig tyk mave)

Alder: Dveerge i Eloria er udvoksede nar de er ca. 30-40 ar og kan blive helt op
til 250-300 ar.

Seerlige dvaergeevner:

Start-evne: Jernmave: Alle gifte, der indtages, virker kun i 1 min fgr de aftager.

2 EP evne: Misteenksom: Kan se igennem alle forfalskninger og opdager
lommetyveri.

3 EP evne: Dvergeguld: Dveerge far udleveret 1 Rokant ekstra ved starten af
hver spilgang og/eller (optil den enkelte Spilmester) en ekstra
Token for at arbejde i minen en gang pr. spilgang.
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Orker

Orker er en af de mest frygtede racer i Eloria. De er store, hensynslgse, krigeriske
og meget staerke. Orker bor i uciviliserede stammesam-
fund, der kun har én regel: den steerkeste ork bestem-
mer. Deres medfgdte styrke gar dem til de fagdte
krigere, og der findes ikke mange magikere blandt
orker. De fa magibrugere som orkerne har, kaldes for
andemanere eller shamaner.

Udseende: Orker er ufatteligt grimme set ;-._.!' [
med andres gjne. De er store og grgnhud-  #

ede eller brune med frygtindgydende an- #1288 S ;
sigtstreek. Mange orker har kraftige un- -. A
derkaeber med store skarpe teender. ;_;.

De kleeder sig primitivt _ "

i leeder og skind, og MHgd "

selvfglgelig de rustninger '

de nu kan skaffe. Deres
vaben er store og klod-
sede men ogsa effektive.
Orker fortreekker hakkede
bastardsveerd, 2-handsgkser,
spyd, korte buer og grumme
kortsveerd og knive.
Sminkekrav: Grgn eller brun
maling i ansigtet og pa heenderne,
derudover gerne ork-taender.

B oo e ol e e s o meeamies o sk o DN o

Alder: Orker i Eloria er udvoksede nar de
er ca. 13-15 ar og bliver sjeldent eeldre end
50-55 ar.

Seerlige ork-evner:

Start-evne: Udholdenhed: + 1 KP

2 EP evne: Blodrus: En ork kan i én
kamp ga i Blodrus og
giver 1 ekstra skade med
deres foretrukne vaben.
Virker i én kamp, én
gang pr spilgang.

3 EP evne: \Vilter: Orken kan ikke

S pavirkes af sgvn, kom

[
Y mando, smerte eller frygt i kamp.

12

Z
zZ
Z



Gobliner

Gobliner er orkernes sma, nysgerrige faetre. De er spinkle, spidsnaesede og meget
snu. Gobliner er intelligente eller rettere; de er meget mere snu end orkerne.
Gobliner har tendens til at styre orkerne og seette dem til alt det harde arbejde,
som de ikke selv gider tage sig af (blandt andet kamp). Gobliner har talent for
magi og mange af dem bliver shamaner eller andemanere.

Udseende: Gobliner er sma og grgnne i huden. De har spidse gre, lange neeser
og sort, fedtet har. Nogle har ogsa spidset deres teender. De gar i slidt t@j, gerne
noget som de har fundet eller stjalet fra orkernes krigsofre. De slaeber gerne pa en
masse tingeltangel, og har mange poser og tasker. Gobliner beerer korte og feje
vaben: Knive, kortspyd og kortsveerd men ogsa sma kastegkser og kasteknive.
Gobliner er glade for at bruge gift og andre feje tricks.

Sminkekrav: Spids latexnaese- og grer. Sminket grgn i ansigtet.

Alder: Goblinerne i Eloria er udvokset nar de er ca. 15-16 ar, og bliver sjeeldent
eldre end 60-70 ar.

Seerlige Goblin evner:
Start-evne: Lille men kvik: Har 1 point mindre i naevekamp, men starter med
evnen Hemmelighed og ekstra spilpenge ved hver spilgang.
(Spilmesteren bestemmer hvor mange) #
2 EP evne:  Snedig: Kan finde og stjeele ting, ogsa jt selvom ofret har
evnen Hemmelighed. K
3 EP evne: Manipulation. Du kan manipulere
folk du snakker med. Hvis du har
snakket med nogen i min. 1 minut,
kan du fa dem til at ggre ting du
foreslar. Dog kun kortvarigt, (max i
15 sekunder) Feks.: At lade dig se
og holde deres vaben, at fa dem
til at skrive under pa et dokument.

at binde sko selvom man ikke har
sko pa osv. kan dog ikke fa dem
til at angribe/skade deres venner
eller dem selv. Offeret ved at du
fik dem til det og kan ikke
manipuleres af dig igen i 1 time. 4




=SSNy,

Granitaner

Granitanere er et stammefolk, der oftest lever pa bjerge eller
i store vilde skove. De er et venligt men konkurrence-
drevet folkefeerd med nogle besynderlige vaner. Det kan
veere, at de altid tager 10 armbgjninger inden de spiser,
eller at de opfatter det at give hand som en udfordring
til kaplgb. For en granitaner er opmeerksomhed alt,
og den stgrste straf i deres kultur er at blive ignor-
eret. De er store, steerke og elsker at blaere sig, men
har dyb respekt for andres store bedrifter. Derfor
opfordrer de ogsa ofte til konkurrencer, dueller

eller anden aktivitet der kan imponere. De er ##
meget sjeldent laeger eller helbredere, da de
har ingen sympati overfor svaghed.

Udseende: Granitanere er gra i huden
med konturer i andre nuancer. Nogle
har pletter med ekstra hard hud, der ligner
sten. De gar ofte i storsldet tgj med meerkveer-
dige frisurer, sa de far den opmeerksomhed, de leenges
efter. Mange granitanere har tatoveringer, der daekker
meget af deres krop og ansigt og de gar ofte med bare
arme for at vise deres tatoveringer.

Granitanere bruger gerne store og imponerende vaben,
men mange elsker at sla deres modstandere, hvor mod-
standeren har fordelen. Det er ikke uhgrt at granita-
nere har smidt deres rustning, skjold eller vaben fgr
en kamp for at ggre det sveerere for sig selv.
Sminkekrav: Gra sminke pa ansigt og bar hud. Gerne stenlignende latexproteser
hvis muligt.

Alder: Granitanere er udvoksede nar de er ca. 20-23 ar og kan blive op til 150-
160 ar, men bliver ofte udstgdt af deres sleegtninge nar de bliver gamle og svage.

Saerlige Granitanerevner:

Start-evne: Steerkt bygget: Har + 11 naevekamp. Kan beere 1 ekstra person med
evnen beere person.

2 EP evne: Stenhud: + 1 KP. Kan ikke pavirkes af evnen Bonk.

3 EP evne: Superstyrke: Granitaneren kan baere og kaste troldesten, forstenede

bergtusser og er immune over for trylleformuaren Vindpust.




Krysling -

Kryslinger er et barn af 2 forskellige racer. De har alverdens udseender og de
bliver ofte set som vanskabninger. De fleste kryslinger for-
sgger at skjule deres blandede blod og udgiver sig

ofte for at veere en fuldblodsrace. Deres person-
» lighed afspejler blandingsracernes veereméde,
_--"= " men de er alle ret barmhjertige og forstdende,

~“_~" da de naesten altid er afhaengige af teette ven-
ner, der kan hjeelpe dem i deres indviklede liv.

( Udseende: Alt fra en spids naese og gra hud, keem-
| pe underkaebe og langt gyldent har til et stort skeeg

og har der deekker lange elvergrer. Kryslinger har
# | alle former og farver, og de mere uheldige har de-
& | formiteter. Men sa kan de ogsa have talenter, som
ingen anden race kunne drgmme om. Det er

meget sjeeldent at kryslinger selv kan fa bgrn.
1 -:',_. Sminkekrav: Sminken tilpasses til de 2 racer
& ' som kryslingen er en krydsning af med preeg
7 fra begge racer.

Alder: Kryslinger er, uanset foraeldreracer, ud-
voksede nar de er omkring 18 ar og kan blive
| 60-70 ar.

OBS: Sortelvere og elvere kan ikke krydses, da

de i forvejen er samme race. Forskellen imel-

lem dem er tidspunktet pa dggnet, hvor de er

blevet fgdt. Den ene af de to racer kan heller
ikke veere unterling, da unterlinge ikke kan
i fa bgrn.

., Sarlige Kryslingevner:

Start-evne: Blandet blod: Veelg 2 racer,
som du er en krydsning af.

| 2 EP evne: Veelg én af dine racers evner
til 2 EP.

3 EP evne: \Veelg én af dine racers evner
til SRER

)
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Unterling

Unterlinges sande oprindelse er uklar. En dag kom de bare op fra jorden og de
har plaget de andre racer lige siden. Alle unterlinge bliver holdt sammen med
marke kreefter, og har derfor ikke dadelige behov som sult, tarst og andedraet.
De oprindelige unterlinge var onde i natur og dyriske i adfeerd. De spredte deres
mgrke korruption til alt, hvad de rgrte, og de fleste unterlinge der er tilbage nu,
er altsa uheldige sjele, der er korrumperet. Ingen ved hvordan det virker, men
hvem som helst kan blive en unterling, nar de dgr. Nogle ser det som en sygdom
eller en forbandelse, mens andre ser det som en gave, en e
mulighed for mere liv eller ligefrem det neeste skridt i 3§
udviklingen. Mange fortseetter deres normale liv, bare 3
som unterling, da personens sind er det samme. Dog .
hgrer man ofte om unterlinge, der bliver mere og
mere lunefulde eller vanvittige som arene gar.

Udseende: Unterlinge ligner lidt den race de
var fgr de blev korrumperet, men de ser alle
syge eller udsultede ud. Korruptionen strgm-
mer synligt i deres arer.

Sminkekrav: sminkes i stil med en udgd
eller zombie, med mgrke gjenhuler, gra
kinder, og blodarer optegnet i sort eller
lilla.

Alder: Unterlinge “lever” indtil deres

kroppe bliver gdelagt af tidens gang, men
oftest bliver de draebt fgr. Der var en gang
en unterling, der haevdede at veere 2000 ar.

Seerlige Unterlingevner

Start-evne: Sjzlelgs: Teeller som udad
mht. regler og magi.

2 EP evne: Dgdt kad: Mister ikke
kropsdele af skade.

3 EP evne: Genopstandelse: Unter-

lingen vender tilbage til

livet med 1 KP, ca. 10 min.

efter den er slaet ihjel.



ISP-racer
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ISP betyder lkke Spiller Person. Det vil sige at man ikke kan spille en sddan rolle
som spiller. Derimod er det Spilmestrene, (eller deres hjzelpere) der spiller disse
racer. Det skyldes, at disse racer er monstre, som kun sjeeldent er med i spillet
og kun kort tid af gangen.

Her er et udpluk af nogle af de ISP-racer som er med i Eventyrriddernes regler.

o

Trolde

Kempestore grumme, brutale veaesner, med enten gra, brun eller sort pels/hud.
Har ofte hjerne som en kylling og styrke som 10 okser.

QDglemand

Gr@nne, skeellede veaesener med fiskeagtigt hoved, skarpe spidse teender og svgm-
mehud mellem fingrene. Gar oprejst pa 2 ben. Taler med hveesende stemme.
Kemper ofte med spyd eller lange 2-handsvaben.

Minotaur

Store skabninger med menneskekrop og tyrehoved. Steerke og blodige krigere.
Er zerekeere og bliver meget nemt provokerede. Kaemper ofte med meget store
vaben, sasom 2 - handshamre og gkser.

Faun

Sma, hygsomme skovvaesener, menneskelignende, med gedebukke-ben og sma
horn i panden. Spiller panflgjte og elsker at fortrylle menneskekvinder. Venner
med elvere. Keemper ofte med slanke elversveerd og spyd.

Satyr

Faunens onde feetter. Menneskeoverkrop, store horn og gedebukkeben med
mgrkebrun eller sort pels. Satyren er en drilsk djeevel, der elsker at drille og sla
splittelse imellem godtfolk. Barske krigere der gerne beerer rustning, hjelm og
keemper med skjold og lange véaben.

)
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Varulv

Lynkantropisk veesen med menneskekrop men ulveansigt og teender. En vareulv
er et ulyksaligt menneske, som er smittet med en sygdom (lynkantropi), sa ved-
kommende forvandler sig til et bistert rasende udyr. Kan ikke skades af normale
vaben men kun af velsignede vaben, magiske vaben, magisk skade, sglvvaben og
vievand. Vareulve kan ikke lide praesternes hellige symboler eller hvidlgg.

Stengolem

En stengolem er et enormt veesen lavet af klippesten. Ofte skabt og styret af en
troldmand. De har meget lav vilje og udfgrer deres opgaver med robotagtig pree-
cision. Beveeger sig langsomt. Slar ofte blot med de bare naever, men med stor
styrke. et

Da man ikke som spiller kan spille
ISP-racerne, bliver de ikke
beskrevet yderligere her.

Der findes ogsa mange an- .
dre racer end de her naevnte "1 i 7
og det er op til den enkelte

Spilmester for hvert spil at
bestemme, hvilke ISP-racer de
vil have med.

Der findes ogsa mange
andre racer end neevnt
her og det er op til
den enkelte Spilm-
ester for hvert spil at _
bestemme, hvilke ISP-racer
de vil have med. Pa www.eloria.dk kan du
finde flere og uddybende beskrivelser af
ISP-racerne.

Din race?

Har du din egen idé til en seerlig race sa er du velkommen til sparger din Spilm-
ester. Eller skrive til os pa www.eloria.dk.

Igennem tiden har der vaeret mange specielle racer som vi har valgt ikke at beskrive
i denne regelbog. Feks.: Blod-elvere, havelvere, dryader, enter, feer, dragefgdt,
drakoner, smafolk, rustorker, ulvemennesker, sortdveerge og ogres.




Grundregler
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Grundreglerne er en gruppe regler, der er med til at skabe illusionen af en mag-
isk eventyrverden. Mange af de ting vi gerne vil ggre, nar vi spiller liverollespil,
kan i virkeligheden ikke lade sig gare. Derfor er der et seet regler for hvordan vi
symboliserer de ting der forgar i spillet.

Mur

En mur i reglerne kan veere symboliseret pa mange forskellige mader.
. Snor spaendt ud mellem pinde eller traeer.

. En teltveeg. (Gerne med pamalet stenmur)

. En plastikside i en havepavillon. (Gerne med pamalet stenmur)
. En stofmur. (Gerne med pamalet stenmur)

. En lav raftemur.

- Eller en rigtig mur i tree eller sten.

OBS: En "mur af snor” bliver ikke godkendst i alle spil, men er ofte til korte én-
dagsspil og ikke til faste kampagner. Spgrg din GM om du ma lave sadan en mur.

Feelles for dem alle er, at uanset om der er tale om en rigtig, massiv mur eller en
symbolsk mur, kan du ikke ga igennem dem. Ej heller selv om der kun er tale om
en lav raftemur. Du kan kun komme igennem en mur ved en eventuel dgr, hvis
dgren da ikke er last.

Bygning af murer

Opsaetningen af en mur (symbolmure) skal finde sted INDEN spillets start. ”Byg-
ger” du en mur under spillet skal den godkendes af en Spilmester. Det er selvfglgelig
ikke muligt at bygge en 20 x 20 meter mur rundt om din lejr, fa minutter inden
fienden kommer, ved bare at spaende noget snor omkring eller smide nogle rafter
pa jorden.

Dor

En dgr kan, ligesom en mur, veaere symboliseret af mange ting. Det kan vere en
rigtig dgr eller et reb speendt ud mellem to teetstdende pinde eller mure, i sa
tilfeelde skal dgren veere i minimum 1 m. hgjde. Hvis der er tale om en "symbolsk”
dgr, sa skal du tydeligt markere, hvor dgren er henne, sa andre ved, hvor man kan
ga ind, nar dgren ikke er last.
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Rambuk

Har fjenden forskanset sig i en borg eller bygning, hvor du virkelig gerne vil ind,
sa kan du sla dgren/porten ind (symbolsk) med en stor rambuk. Det ggres ved
at minimum 4 personer tager en lang traestamme eller en stor tyk kaep og banker
den ind i dgren/porten 10 gange. Slagene skal vaere tydelige men symbolske. Efter
10 slag er dgren gdelagt og dgren kan kun seettes op igen hvis den er blevet repar-
eret af en med evnen Handveerk. Hvis dgren er rigtig last / lukket, skal den abnes
indefra. Bemeerk, at der kan forekomme faestninger, hvor dgren/porten IKKE kan
slas ind af en rambuk. Det far du af vide til det enkelte spil.

Pacificeret

"Pacificeret” er et feelles regelteknisk udtryk for personer, som er ude af stand til
at beveege sig frivilligt. Det kan veere folk der sover, er bevidstlase, dgdeligt saret,
bundet, lammet af gift, taget til fange eller paralyseret pad magisk vis.

Sogereglen
Enhver karakter i spillet, kan gennemsgge pacificerede og dgde personer. Vil du
s@ge en person, skal du rgre ved den kropsdel, du vil sgge ved,

og sa teelle langsomt til 30. Derefter beder du
den pacificeret spiller om at udlevere de spil-
genstande han/hun har pa den pageldende § |
kropsdel. Kun spilgenstande udleveres og
derfor ikke private ejendele. Den eneste
undtagelse er, hvis den sggte karakter har
evnen hemmelighed, da kan du nemlig in-
tet finde, hvad enten der er noget eller ej.
Du skal teelle til 30 ved hver kropsdel du
sgger, med mindre du har szerlige evner
der siger noget andet. (Se nysgerrighed)
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Spilgenstande / Private genstande

Spilgenstande er som hovedregel ting arranggrerne seetter i spil og derfor IKKE
tilhgrer nogle spillere. Spilgenstandene er spilpenge, gyffer, gokkler, skriftruller,
skattekort og andre effekter sat i spil af Spilmestrene.

Rekvisitter medbragt af spilleren selv som eksempelvis vaben, ringe, medaljoner,
punge og tasker med mere er private og ma ikke stjeeles.

Plotgenstande er ogsa spilgenstande, men kan godt veere ejet af spilleren selv. En
plotgenstand er en genstand, som har betydning for spillet uden at veere magisk.

Det kan veere kongens ring, en hellig medaljon eller ridderens gamle arvesveaerd.

Spillemgnter

| Eloria findes der 3 grundmgnter:
kobbermgnter, sglvmgnter og guldmgnter.

* Kobbermgnten hedder en Kirant.
* Sglvmgnten hedder en Lorant og er 5 Kiranter veaerd.
* Guldmgnten hedder en Rokant og er 5 Loranter veerd.

Mgnterne kan have forskellige titler og veerdier fra spil til spil, ligesom der kan
veere forskellige former og starrelser for mgnter.




Taget til fange

Det er med Eventyrriddernes rollespilsregler tilladt at tage fanger. Har du fanget

en fjende levende, kan du holde vedkommende som fange pa ubestemt tid. Du

skal selvfglgelig behandle din fange godt og byde pa mad og drikke. Mad dog kun

ved lengere tilfangetagelse over 30 minutter. Hvis du vil binde din fange, ma det
i kun veere med symbolsk binding.

. Symbolsk binding betyder, at du ganske forsigtigt binder din fange symbolsk.
| Det skal til enhver tid veere muligt for den til fangetagne spiller at fa heenderne fri
' i ngdstilfeelde eller hvis karakteren har evnen Udbryderkonge.

! Henrettelsesreglen

| Er en person tydeligt pacificeret, kan du pafgre rollen direkte dagd. Det sker ved at
du med et vaben péfare rollen skade og sige "henrettelse”, herefter er rollen dad
uanset kropspoint og er altsa ikke dgende.
Se kampregler pa s. 26.

Sjeelevandring
Er din karakter dad eller er du pa anden made ikke til stede i spillet, angiver du
det ved at sjeelevandre. Det g@r du ved at ga stille med en af dine haender lagt pa
hovedet. Som Sjelevandrer kan og ma du ikke blande dig i
spillet, og du skal holde dig til kanten af stierne. Din rolle
eksisterer simpelthen ikke i spillet!

Usynlighed

Visse magiske effekter kan gare din rolle usynlig. Det
symboliserer du ved at Sjeelevandre, dog med den
forskel at nar din rolle er usynlig, skal du vikle et blat
stofband om dit hoved.

Derved skal alle andre spillere ignorere dig. Nar den
magiske virkning ophgrer, stopper du med at sjeelevan-
dre og du dukker op i spillet igen.
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Drikke
Uden vand og drikke duer helten ikke, og i live-rollespil er der jo masser af helte.
Drikkedunke og drikkekrus skal holdes i middelalderstil eller camoufleres, sa det
ikke ser moderne ud. Det er skik i liverollespil, at man byder geesten pa noget
at drikke, men kun hvis gaesten har sit eget drikkekrus. Der regnes som uskik at
besgge et sted uden at have sit drikkekrus med.

Drikke og alkohol

| Eventyrriddernes rollespil er rigtig alko-

hol ikke tilladt. | stedet bruges drikkevarer

med smag. Den der seelger drikken eller by-
der geesten pa et krus, bestemmer, hvad der
haeldes i koppen. Dog er vand altid vand.

Her er nogle eksempler pa alkohol i rollespil:
Elvervin = Ablejuice

Dveergesprit = Sprite eller Faxe Kondi.
Mjad eller gl = Cola

@l/vin = Saftevand hvid, gul, rad, grgn osv.

Fuldskab A
Din rolle kan som grundregel blive —
fuld af at drikke 2 gange sa mange
genstande "alkohol”, som din rolle har KP i kroppen inklusive udholdenhed og
magiske bonuser. Er din rolle fuld, skal du rollespille dette efter bedste evne, og !
du kan ikke bruge dine evner og magi ordentligt. Drikker du mere end 4 gange
sd mange genstande, som din karakter har i KP i kroppen, besvimer din rolle.

Temmermeaend
Nar din karakter vagner op efter at have drukket sig i gulvet, har din rolle tgm '
mermeend. | ca. 30 minutter (eller indtil helbredt) har din karakter 1 KP mindre,
og kan ikke keempe eller bruge evner eller magi.
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Gift-regler
| liverollespil findes der flere forskellige gifte. Som symbol for gift bruges primeert
to ting: salt og sgdemiddel.

Sedemiddel/sukker (Giftkendskab 1)

Smager din mad eller drikke MEGET sgdt, er du blevet forgiftet af en sovegift. Du
skal over ca. 60 sekunder rollespille, at du bliver mere og mere treet og sgvnig, og
til sidst falder din rolle i sgvn.

Forgiftningen kan fjernes med en modgift med evnen Laegekundskab 1.

Salt (Giftkendskab 3)

Smager din mad eller drikke MEGET af salt, sa er du blevet alvorligt forgiftet. Din
rolle dgr inden for 60 sekunder. Dvs. at du de neeste 60 sekunder skal rollespille
en dgdsrallen.

Du kan kun overleve, hvis du inden 60 sek. far modgiften, reddes af evnen
Leegekundskab 3.

Andre typer gifte
Der findes masser typer af gifte og effekter. Det er helt op til Spilmestrene. Men
bruges andre effekter end beskrevet her, SKAL der vedlaegges en lille giftseddel.

Giftsedlen

Du skal leegge en seddel under tallerkenen, hvis du forgifter mad, eller seette den
pa flasken, hvis du forgifter vaeske. Du kan ogsa veelge diskret (off-game) at give
det stakkels offer giftsedlen i handen efter vedkommende har indtaget giften.

Pa giftsedlens forside skal der std, hvad giften ggr og hvordan det skal rollespilles.
Pa giftsedlens bagside skal giftens navn std, og hvad der skal til for at modvirke
eller opheaeve den. Bagsiden er kun for magibrugere eller folk med leegekundskab.

Hvis du bliver forgiftet, ved du ikke selv, hvad der skal ggres for at helbrede dig,
medmindre du selv har leegekundskab eller er magibruger.
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Seddelreglen 1
Indimellem finder Spilmestrene pa tiltag, som der ikke er regler for i forvejen. Til _1
det formal bruger de seddelreglen. Er der for eksempel opfundet en ny magisk ef-
fekt, trylledrik, sygdom eller gift, beskrives denne pa en seddel eller et plastickort
og underskrives samt stemples af en Spilmester. Denne seddel skal gives til den/
de spillere, der bliver pavirket af reglen. En regelseddel er en off-game ting, og
spilleren der far en sddan seddel SKAL have tid til at leese beskeden.

Kort-farve: Type:

Bla Alkymi

Gul Gifte

Rad GYFFER

Grgn Urter

Hvid eller Lilla Ritualer eller andet

OBS: En seddel i en anden farve men underskrevet og stemplet af en GM er stadig
gyldig for det der star beskrevet pa den.

Game / off-game

Nogle gange skal du ggre eller sige ting i rollespillet, som falder uden for spillet.
For eksempel nar du giver en regelseddel til en spiller, forklarer reglerne for en
trylleformular eller en evne, eller hvis du forteeller til en "dad” at du sgger vedk-
ommende. Alle disse handlinger kategoriseres som veerende "uden for spil” eller
”off-game”. Det samme geelder den tid du bruger pa at leese en regelseddel eller
pa et GYF-kort.

Alle disse sma off-game handlinger har selvfglgelig intet med dit rollespil at gare.
Selvom du spiller en stum tyv, kan du stadig godt sige til en livigs person, at du
sgger ham. Selv om din rolle sover eller er bevidstlgs, kan du stadigvaek godt sige
til den, der sgger dig, at du har Hemmelighed. Disse regeltekniske handlinger skal
udfgres stille og diskret.

Al anden off-game snak end den regeltekniske er bandlyst. Dvs. Ingen privat snak
som ikke passer til din rolle. Det ma vente til spillet er slut. Gar du uden for spi-
lomradet eller ind i Spilmestrenes hytte/rum, gar du ud af din rolle. Leeg maerke
til, at der i disse regler er forskel pa at ”ga uden for spil” (dvs. helt ud af rollen) og
sa tale "off-game”. Off-game bruges mest til regel-snak.
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Dueller

Som vabenfgr karakter kan du udfordre en anden vabenfgrer til duel. Dueller
kan have mange arsager: For sjov, som styrkeprgve eller som eeressag. Vigtigst
ved disse kampe er, at det forestilles at du bruger den flade side af dit vaben, sa
du derved ikke tildeler din modstander rigtig skade. Du bruger dine normale KP,
men ved O KP er du kun ukampdygtig, hvilket kan symboliseres ved eksempelvis
I at knaele og sige: "jeg overgiver mig!” eller ved at falde forpustet om.

Husk at ggre jeres omgivelser tydeligt opmeerksomme pa, at det er en treening-
skamp og ikke alvor, da udenforstaende kan tro, at | keemper rigtigt og maske vil
pavirke kampen.

Du og din modstander kan selvfglgelig ogsa veelge at udkeempe en rigtig duel til
dgden, hvor | sa bruger kampsystemet rigtigt og hvor taberen altsa risikerer at dg.

Ild og bl

Du ma kun lave bal i de balpladser, som er blevet udpeget af Spilmestrene. Det er
. ikke tilladt at have aben ild i telte. For at holde eventyrstemningen er det bedst,
hvis du bruger lanterner og flagermuslygter. Det er strengt forbudt at keempe med
en fakkel i handen. Til gengaeld SKAL du i en kampsituation give fakkelbaereren en
mulighed for at ligge faklen pa jorden et sikkert sted.

Baere person

| | rollespil spiller vi naesten altid steerke helte eller skurke. Det betyder, at den rolle
' du spiller, er sa steerk, at du kan beere en dad eller séret person let over skulderen.
Det symboliserer du ved at leegge din hand pa skulderen af en person og off-game
sige “beere person”. $a kan du uden fysisk anstrengelse baere personen. Personen
rejser sig op og leegger handen pa din skulder, hvorefter vedkommende skal fglge
dig i tykt og tyndt. Personen du baerer, skal lade sig beere frivilligt eller veere pacifi-
ceret. Du ma/kan ikke Igbe, ndr du *beaerer’ en person.
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Naevekamp

Nevekamp er reglen for at lave et godt gammeldags slagsmal. For at afggre
hvem der vinder et slagsmal, har alle roller en naevekamps-veerdi. Din karak-
ters neevekampsveerdi er fra starten af spillet altid 2 point. Du kan forgge din
naevekampsveerdi ved fglgende ting:

Evnen Neevekamp kan give din rolle 1-3 ekstra point

Lille slagvaben: Knippel, Knojern, pind, sten + 1 point
Stort slagvaben: Stegepande, Kagerulle, strenginstrument  + 2 point
En lille kniv, kastekniv, syl eller saks (i skumgummi) + 3 point

Nar du vil sldas mod en anden person gar du hen til vedkommende og hvisker din
naevekampsveerdi til ham (og han/hun forteeller sin veerdi). Derefter laver | begge
et stuntslagsmal efter bedste evne. | ma selvfglgelig ikke sla hinanden rigtigt, men
det er op til jer selv at improvisere et realistisk slagsmal.

Den med hgjst neevekamps tal vinder slagsmalet. Taberen
slas bevidstlas og vagner igen efter ca. 5 minutter. Er
vaerdierne lige hgje slar i hinanden sgnder og sammen,
men ikke bevidstlgse. Har vinderen en naevekamps veer-
di 3 point hgjere end taberens, kan han/hun veelge at
give taberen 1 KP i skade.

| det gjeblik der bliver trukket et rigtigt vaben (stgrre
end en kniv) i en neevekamp, slutter kampen og der
spilles med normale kampregler. Med et vében
menes der et kortsveerd eller stgrre.

Udgde
Indimellem kan du stgde pa udgde, sakaldte lev-
ende dgde, i spillet. Disse sjeelelgse skabninger tag-
er normal vabenskade, men kan for eksempel ikke
kveeles og tager skade af helbredende effekter og 1 ekstra
skade fra velsignede vaben. Mgrk magi helbreder en
udgd. Lys magi skader.



Handelsregler

Handelsregler er en gruppe regler som skaber illusionen af en stor omfattende
verden, med massere af vareproduktion og handel. Da det imidlertid er sveert
, at handle med rigtige varer, sa er der lavet et seet regler for symbolske varer og
| handel med disse.

. Tokens

Tokens er en faellesbetegnelse for symbolgenstande der skal forstille at veere han-
delsvarer. En Token bliver kgbt og solgt som var det de rigtige vare. En token kan
veere flere ting. Ofte er det en lille traeklods hvorpa det star skrevet hvad det er.
Eller en lille stofsaek, hvorpa der star skrevet hvad der er i seekken. Der kan veere
mange forskellige handelsvarer men dem mest brugt i Eventyrriddernes regler er:
Tree, metal, korn, brende, brgd, frugt, grant, kad, tgmmer, tgj, uld, gl, vin og
urter. Priserne pa disse handelsvarer bliver bestemt i spil, og kan varierer kraftigt
fra spil til spil.

| Den gra pgbel er alle de almindelige mennesker der lever i eventyrverden som
ikke er noget seerligt. De gar bare rundt og passer deres hverdag og ikke er spor
heltagtige. Den Gra Pgbel er de personer som ikke er tilsted fysisk men dog stadig
eksisterer i spilleverdenen for at fa verdenen til at Igbe rundt.

Gra-handlende er et regelteknisk udtryk for handelsfolk uden for spillet, fiktive
kroejere eller kunder som kgber varer og tjenester af spilpersoner med handveerk
og handelsevner.

Handel. Har din rolle evnen Handelstalent har han/hun handelskontakter uden
for spilomradet som forsyner rollen med udstyr / penge.

| praksis betyder det at har du evnen handel kan du ga til Spilmesterne (plot-
vagten) og fa udleveret penge og handelsvarer. Vare, enten i form af tokens, eller
i form at rigtige vare som den handlende kan szelge i spillet for spilpenge. Indimel-
lem kan der nemlig ogsa veere rigtige varer i spillet. F.eks. vand og saft til kroen,
eller breende til balpasseren, eller lanevaben til smedjen.

Det er tilladt for alle spillere at handle med vare og tokens, men det er kun
karakterer med evnen Handelstalent som ma hente tokens, vare og penge hos en
Spilmester.

Aflevering af handelsvarer. Ved slutningen af et spil skal alle handelsvarer, tokens
og penge afleveres til en Spilmester som sa skriver ned hvor meget du afleverer.
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Landomrader
Det er muligt for dig at ksbe et landomréde i spillet. Alt handel med landomrader

skal dog godkendes af en Spilmester.
Ejer din rolle et landomrade kan det forsyne dig med handelsvarer.

Udlevering af udbyttet. Hvis du ejer et landomrade, far du ved indtjekning
udleveret en token af den vare som dit landomrade giver i udbytte. Dette token
symboliserer din produktion i omradet.

Jagtskov hvor der drives jagt pé forskelligt vildt, stort som smat.
Udbytte: Kgd og leeder Handveerk: Jager giver ekstra udbytte.

Skov hvor der feldes traeer til tgmmer, breende og andre praktiske formal.
Udbytte: Temmer og braende. Handveerk: Tammer giver ekstra ud-

bytte.

Urteskov/have hvor der dyrkes og samles urter til laegelige formal
Udbytte: Urter. Handveerk: Gartner giver ekstra udbytte.

Mine hvor der graves efter jern og metaller
Udbytte: guld, sglv, kobber og jern. Enten som barer eller malm.

Graesmark hvor der gar kvaeg i fred for jeegere og vilde dyr.
Udbytte: Kgd og leeder. Handveerk: Kveearvler giver ekstra udbytte.

Kornmark hvor der plantes og hgstes forskellige kornsorter.
Udbytte: Korn mv. (og gl) Handveerk Bonde giver ekstra udbytte.

Frugthave hvor der vokser frugttraeer og bliver dyrket gransager.
Udbytte: Frugt & grant, samt vin. Handveerk gartner e/ brygger giver

ekstra.

Variabelt udbytte. Det kan ske at udbyttet af din jord variere. Marken blev
@delagt af uvejr, minen styrtede sammen, dyrene er syge eller skoven er breendt.
Omvendt kan godt vejr og preesters velsignelser maske fa din jord til at give ekstra
udbytte. Udbyttet bestemmmes fra gang til gang af Spilmesteren.

Handverk og landomrader. Har du bade et landomrdde samt den tilhgrerne
hdndveerker-evne, sa giver dit landomrade ekstra udbytte.

Har du f.eks. en kornmark og evnen Landbrug sa giver din mark 3 tokens i ud-
bytte. Du far altsa én token ekstra oveni hvad din evne og dit land tilsammen
giver dig. Derfor kan det betale sig for en jordejer uden tilhgrerne evne, at hyre
en person med evner til at passe jorden.
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Kampregler

| | et hvilket som helst liverollespilsscenarie vil der opstd en situation, hvor
| forhandling og tale ikke kan Igse problemerne. Det er ngdvendigt at tage mere
barske metoder i brug. Derfor er det ngdvendigt at have et deekkende og helst
et realistisk regelseet for, hvordan kampe udf@res.

Vaben & Sikkerhed

De vaben du skal bruge til kamp i Eventyrriddernes rollespil, er blgde
vaben. Det vil sige kabte eller hjemmelavet vaben med skumgummi
og latex eller skumgummi og gaffatape. Disse vaben er lavet pa en
made, sa deres udseende ligger teet pa virkelige vaben, men dog sa
du kan téle at blive slaet med dem uden at fa bld maerker. Inden
~=) hvert rollespil foretager Spilmestrene sig en sdkaldt 'v&benkon-
trol’, hvilket er en kontrol af dine vdben. Da der er fglgende
sikkerhedskrav til védben:

Svaerd, knive, vdben, gkser og stagevaben: Der legges stor
/veegt p& hvor blgd spidsen er. ALLE vdben med kerne i skal

.~ have en topsikring pa kernen. Dvs. at den yderste del af
~~ ] kernen skal kunne bgje. Derudover skal topsikringen ikke
sidde for teet pa spidsen af vabnet.

Kastevaben: Alle kastevaben skal vaere uden kerne i.

Skjolde: Hvis skjoldet er lavet af trae SKAL der veere en kant-
polstring, der bestar af en gummislange og derefter en skumpol-
string deekket af enten tape, latex eller stof. Traeskjolde uden
gummislange pa treekanten bliver ikke godkendt.

N

Bue & pil: Alle buer brugt i rollespil md max traekke 25 pund.
Sperg vabenkontrollen, hvis du er i tvivl. Alle pile skal tjekkes ig-
ennem. Hjemmelavede pile skal have en speendskive pa tveers af
pinden inde i pilehovedet. Pilehovedet skal have en diameter pa
minimum 5 cm.

Usikre vaben: Bedgmmes vabnet at veere for hardt, for farligt eller
hvis det ikke har nogen indbygget topsikring, sa ma du IKKE bruge
i det i rollespillet. Det bliver konfiskeret og udleveres fgrst EFTER

$\\\\\\\\\\\\\“
' spillet er slut.
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Hvordan foregar en kamp?

Kamp i rollespil foregédr med blade, efterligninger af middelaldervaben. F.eks.
sveerd, gkse, spyd, daggert, bue og pil. @nsker du at keempe imod en anden
spiller, sa bruger du dine vaben efter bedste evne. Du skal sla for at ramme. Dog
selvfglgelig ikke hardt. Du ma sld efter arme, ben, ryggen, eller brystet. Du ma
ikke sla i hovedet eller i skridtet. Bliver du ramt far din rolle 1 KP i skade. Nogle
vaben giver dog mere end ét KP i skade, men sa far du det af vide, nar du bliver
ramt.

Ramt eller ej: For at et slag teeller som ramt, skal det veere et rent slag, ikke et
snit. Slag/hug der rammer tgj, eermer, haender, hoved eller som pa anden made
kun

snitter dig teeller ikke. Bliver du ramt i flere kropsdele (sveerdet 'hopper’ fx fra ar-
men og henover kroppen) teller slaget kun én gang.

Vabenets halve leengde tilbage: Du skal svinge halvdelen af vabnets leengde
tilbage, farend det kan give skade igen. Dette geelder bade for hugvében og
stikvaben. Altsd sveerd og spyd. Du kan altsa ikke sla med to knive som var de
trommestikker og give 15 i skade pa 2 sekunder. | tvivisspgrgsmal teeller slaget
altid som veerende et snit.

Av! Jeg er ramt! Hvis du bliver ramt af et vaben, far din karakter skade. Udover
at fratraekke skaden fra din karakters KP, skal du rollespille din rolles smerte. At
spille pa smerten er godt rollespil og en vigtig detalje, da det gger realismen. Om-

—. vendt, sd giv din modstander tid til at rollespille sin smerte fra

Du har kun 2 hander. De vaben vi keemper med i rollespil,
er lette skumvaben, og det kan derfor veere fristende at
Izbe rundt med to 2-handsveerd. Men det ma du ikke.
Kig pa tabellen pa side 30. Du ma heller ikke bruge en
vaben/skjold-kombination, som krzaever at du sam-
menlagt bruger mere end 2 heender. (f.eks. en dag-
gert og et bastardsveerd).
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Kropspoint (KP)

KP star for Kropspoint, som er noget alle har. KP maler din karakters livskraft og
angiver hvor mange gange din rolle kan tale at blive ramt. Som basis har alle roller
2 KP. Dvs. at man kan tale at blive ramt 2 gange.

Vaben, lengde, brug og skade:

l Vdben Laengde Brug Skade
Kort vaben (daggert) Som ens underarm. Y2 hand 1
Enhandsvaben Fra jorden til navlen. 1 hand 1
Bastardsveerd Fra jorden til hagen. 1% hand 1
To-handsvaben Fra jorden til over hagen 2 heender 1
Pile. Skudt af alm. Skytte. - 2 heender 1
Kempe to-handsvaben* - 2 heender 2
Pile. Skudt af Mesterskytte - 2 heender 3
Troldesten* - 2 heaender 3
Troldekglle* - 1%2 hand 3
Skjold - Y2 hand. 0]

* Kreever tilladelse af din SpilMester at bruge.

Derudover kan der forekomme vdben, der giver serlig skade. Dette far du af vide
af den, der svinger vabnet. Omvendt skal du forteelle din modstander, hvad der
er seerligt ved den skade han har taget.

Pgbelvaben giver ikke nogen vabenskade. | stedet kan de bruges til bonk, til at

true eller til at slas med i en naevekamp. Det er vaben som eksempelvis stege-
pande, kagerulle, glkrus, knipler, knojern osv.

Kaempe 2-handsvdben er keempe store hamre, gkser og spyd. Der er ingen
seerlige leengdekrav, men din Spilmester vurderer, hvorvidt vdbnet er et keempe-
vaben. Det kreever evnen Styrke for at bruge det, samt skal man altid have to
haender pa vabnet. Kempevabner giver 2 i skade.

Velsignede og fortryllede vaben er serlige vdben, der har farvet stofbdnd pa.
Den der svinger vabnet forteller, hvad vabnet gar, der er serligt.

Ubrugelige arme og ben: Bliver du ramt to gange i samme arm eller ben, er din
arm/dit ben ubrugeligt og du skal rollespille derefter. Du skal tabe det, du holder
i armen, halte pa benet og rollespille at du har meget svert ved at ga og sta pa
benet / benene.
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Hvornar er man dgd?

0 KP = Dgende

Din rolle er ikke dgd, nar din karakter er pa O KP. Men den er sa hardt saret, at
du skal falde omkuld. Din rolle er nu dgende. Din rolle kan ikke ga, keempe, kaste
magi eller bruge evner fgrend du er oppe pa 1 KP igen.

Som dgdende ma du gerne (men skal ikke ngdvendigvis) lave en dgdsrallen.

Dgdsrallen er hvor du ligger pa jorden og raller, skriger, graeder eller gisper.
Gerne sa tydeligt at folk kan se, at der er noget helt galt med dig, og at du er ved
at dg. Sa leenge der er folk i neerheden af dig, klynger din rolle sig til livet og kan
modtage fgrstehjeelp, blive healet med magi eller tilset med laegekundskab. Fgrst
nar der ikke er nogen levende tilbage omkring dig er din rolle helt dgd. Veer
opmaerksom pa, at nar du er dgdede, teeller du som pacificeret og din rolle kan
derfor henrettes. Se Henrettelsesreglen pa s. 21.

Dgd!
Nar din rolle er dgd, kan du veelge at sjeelevandre.
(Se Sjeelevandring Side 21).
Dog skal du vente, hvis der er nogen, der
er i feerd med at undersgge dig, eller -~
pa anden made legger planer om-
kring din rolles lig. 1 sa fald ma du
spille rollen som dgd. Nar du sjeele-
vandrer ma du kun g3 tilbage til din
base eller dit Hellige sted og blive
genoplivet. Husk at du IKKE kan/
ma tale med nogen undervejs. Din
rolle eksisterer slet ikke i spillet.

e

Av! Jeg er vist nok dad.

Der er ikke noget, der hedder "jeg er vist nok dgd”. Nér du falder om, sa gar
du det med stil. Hvis du bliver ramt, sa rollespil din rolles smerte fuldt ud. Skrig
hgjlydt hvis du bliver henrettet og forband din modstander.

Evner der ikke virker i kamp. Der er visse evner, der ikke virker i kamp. De
er som fglger: Bonk, Backstab, Kveele, Handskade, Lammelse, samt regler for
Naevekamp og Henrettelse. Nar fgrst vabnene er trukket, er det for sent med
finesserne.
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Monstre
| visse situationer kan du komme i kamp mod monstre i dragter eller
| sminke. | en sadan kamp har de fleste en tendens til at glemme, at der
| er en person inde i dragten, derfor slar man automatisk hardere.
S& husk, du skal sla forsigtigt og passe pa de personer, der er lnde i
dragterne. 3

Monstre har forskellige muligheder for at
skade din karakter. Det kan veere: ‘

Bid
Bliver din karakter bidt af et monster, tager den
1 KP i skade.

Tentakler/Klger
Rammes du af tentakler eller klger fra et
monster, far din karakter 1 KP i skade.

Knusning
: Hvis et monster omfavner dig og brgler, far din karakter et knusende favntag og
ryger direkte pa O KP i kroppen og du skal falde omkuld.

Troldestenkast: Troldesten er store tunge sten (af skumgummi). Bliver du ramt
===w, omkuld. (du SKAL veelte!) Din karak-
.\, jold beskytter ikke imod troldesten,
\ Skjoldbrug. | s& fald kan du ngjes
hvis du bliver ramt pa skjoldet.

ter far 3 KP i skade. Et sk- ‘
medmindre du har evnen f

Troldekglle: En troldekglle ¥
som trolde, eller andre

du ramt af en trold- ==
bagleens. Din karak- /#
Et skjold beskytter fi4
et slag fra en trold- {IIF
du har evnen Skjold- %
ter dit skjold dig _23

' Ry, monstre bruger. Bliver
% ekglle skal du vakle
g ter far 3 KP i skade.

normalt ikke imod
J/ ckolle. Medmindre
" brug. | 53 fald beskyt-

fuldsteendig.
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Genoplivning

Er din karakter dgd er det ikke slut pa din rolle. Din karakter kan blive kaldt
tilbage til livet. Din Spilmester forteeller i starten af spillet, hvordan man bliver
genoplivet det spil, du er med til. Det kan veere at du skal tilbage til din base, til
et Helligt sted, til Dadsriget eller maske opsgge en Spilmester. Feelles for de fleste
genoplivninger er dog at din rolle har sortsind i 10 minutter. Hvis du veelger ikke
at sjeelevandre, sa bliv liggende og vent pa at blive genoplivet med magi eller at
blive baret til et Helligt sted og genoplivet med et ritual. &
| et tempel, eller pa andre hellige omrdder, kan magibrugeren genoplive din karak-

ter ved et ritual. Det er smertefuldt at blive vaekket tilbage til livet, og derfor skal

du vride og vende dig, for at symbolisere at din rolle har smertefulde kramper.
Ved ritualets afslutning skal du dbne dine gjne - din rolle er atter i live.

Nar din rolle er blevet genoplevet er den svag og har Sortsind de efterfglgende

ca. 10 minutter.

Sortsind er en sindstilstand din karakter kan fa pa mange mader, bl.a. efter
genoplivning eller magi. Nar din karakter har sortsind skal du rollespille, at du
er svimmel, har kvalme og kan ikke teenke og tale klart. Du ma kun mumle og
stgnne. En karakter der har sortsind, kan ikke _Q {} bruge evner eller magi og
ma ikke keempe. ,
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Magiregler

Magireglerne er altid det sveere i liverollespil. For at magi skal fungere godt er
spillerne ngdt til at leere en masse regler samt kende en masse forskellige sym-
bolske handlinger. | Eventyrriddernes liverollespilsregler er magireglerne dog
begreenset til et minimum. Magisystemet er delt op i 4 dele. Magiske genstande,
Hellige steder, ritualer og trylleformularer.

SNy,
I

GYF

En GYF er en genstand som Giver Yderligere Fordele. Det er en magisk gen-
stand som pavirker spillet regelteknisk. Derfor har en GYF altid et gyfkort, hvorpa
der star hvordan den pavirker reglerne. Alternativt er reglerne for gyffen blevet
forklaret af Spilmesteren ved briefingen.

Gyffer kan veere alt lige fra magiske sveerd, trylledrikke, ringe, halskeeder og hellige
symboler til skriftruller, bgger og sma sorte sten. Kun fantasien seetter graenserne.

En gyf er en spilgenstand og ma derfor stjeeles, hvis det er muligt.

GYF-kortet
En gyf har altid et nummer, for at holde styr pa dem. Nummeret star pa gyffen og/
eller pa et lille stofband der er bundet omkring den. Far du fat pa en GYF fglger
der et lille rgdt plastik- eller papkort med.

Pa gyfkortet star en beskrivelse af gyffen, samt en regelteknisk forklaring af hvad
den ggr. Du ma farst leese gyfkortet, nar du har taget gyffen i brug. Det svarer til
at du aktiverer den.

Et Gyfkort kan ogsa veere et rgdt kort
sat pa eller i en ting. For eksempel en
regelseddel i en bog, der forklarer at
bogen er forhekset, eller en seddel
der forklarer, at den dgr den sidder
pa er magisk.
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Hellige steder

Praester og andre magibrugere kan oprette hellige steder. Det kan veere et tempel,
et bedested eller en hellig lund. Feelles for disse hellige steder er, at stedet har sin
egen magiske kraft. Jo flere praester og tilbedere, der er tilknyttet det, des mere

kraft har stedet.
For at fa oprettet et helligt sted, skal stedet dog farst godkendes af en Spilmester,

samt skal der udpeges en leder af stedet.

Pa de hellige steder kan tempellederen lave szrlige ritualer. Det kan for eksempel
veere helbredelse, genoplivning, velsignelser eller mere ondsindede ting som tor-

tur og ofringer.
Hvert hellige sted har sine egne retningslinjer og ordensregler, som bestemmes

sammen med Spilmesteren.

Hellig / Guddommelig straf kan nedkaldes over formastelige, der vanhelliger et
helligt omrade. En hellig straf skal dog veere begrundet, og den er ikke automatisk
dgdbringende. Lederen af et helligt sted kan bestemme, hvad straffen skal veere,
hvis nogen begar helligbrgde pa den indviede jord. En helligbade kan for eksem-
pel veere at beere vaben i et tempel, bruge offensive evner i en druidelund eller
udgyde blod pa andemanerens bedeplads. Spgrg inden du gar derind, hvis du er
i tvivl om, hvad der er tilladt.

En hellig straf kan for eksempel veere gjeblikkelig- dgd, lammelse- og sgvn eller
effekter som smerte, sortsind eller kveele.

Hvis en leder af et helligt sted giver dig en hellig straf, skal du altid ggre hvad, der
bliver sagt.
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Trylleformularer

Troldmaend og preester kan kaste trylleformularer. Magibrugeren fremsiger en
trylleremse eller en bgn, og hvis det er en offensiv formular kaster vedkommende
oftest en gokkel efter dig. For alle trylleformularer pa neaer 15 geelder det, at ma-
gibrugeren forklarer dig, hvorledes din karakter bliver pavirket af magien. Denne
instruks foregar off-game.

Gokkel

En gokkel er en symbolsk genstand, der illustrerer magien, dens omfang og raek-
kevidde. Bagerst i denne bog kan du laese en beskrivelse af alle trylleformularer.
Her kan du ogsa se hvilke gokler de kreaever.

Din karakter kan ikke se goklen. Kaster en troldmand en rad skumgummibold pa
dig, sa ser din rolle altsa ikke nogen r@gd bold komme imod sig, men en stor flam-
mende kugle af ild. Magibrugeren skal selv sgrge for at medbringe alle ngdven-
dige gokler til sine formularer.

Formularer: vil du have, at din rolle skal kunne magi, skal du bruge et seerligt
magiskema kun til trylleformularer. Du bruger dine EP til at veelge magiskoler.

Du kan veelge imellem 5 forskellige skoler eller magi-grene. Hver skole har sa igen
5 niveauer. Du kan godt veelge fra flere skoler.

Pa hvert niveau i hver skole far du adgang til forskellige antal formularer. Nar du
farst har truffet det valg, kan det ikke tages om.

Ligesom med evnevalg kan du ikke veelge et hgjere niveau, fgr du har brugt point
pa at fa de lavere niveauer fgrst.

B oo e ol e e s o meeamies o sk o DN o

Niveau 1: Giver adgang til 3 trylleformularer. (koster 2 EP)

Niveau 2: Giver adgang til 2 trylleformularer og en kasteeffekt. (2 EP)
Niveau 3: Giver adgang til 2 trylleformularer og en kasteeffekt. (3 EP)
Niveau 4: Giver adgang til 1 trylleformular og én magisk effekt. (3 EP)
Niveau 5: Giver adgang til 1 trylleformular og ét ritual. (4EP)

Du kan kaste de trylleformularer, som du har adgang til, s& ofte du vil. Nogle for-
mularer kraever dog seerlige gokler eller omsteendigheder, som seetter en naturlig
begraensning pa magien.
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De 15 vigtigste formularer

Der er 15 trylleformularer, som enten kan bruges i kamp, over afstand eller pa-

virker mange personer pa én gang.

Magibrugeren har oftest ikke tid/mulighed for at forklare alle spillere, hvad for-
mularen ggr. Derfor skal du som spiller, uanset om du kan magi eller ej, leere ALLE
15 formularer at kende, sa du kan reagere gjeblikkeligt, hvis magien bliver kastet

pa dig. De 15 vigtigste formularer er:

1. Frygt

2. Livsudsugning
3. Sta

4. Svovlkugle
5. Rambuk

6. Smerte

7. Voodoo

8. Tungt vaben
9. Slim

10. Kommando
11. Sgvn

12. Paralyse

13. Tankekontrol
14. lldkugle

15. Vindpust

De andre formularer

Det er ikke et krav, at du kender alle formularer i reglerne. Men det
kan alligevel godt anbefales, at du leeser pd dem, s& du kan reagere
hurtigere og nemmere, hvis du skulle fa kastet dem pa dig en dag.

Ritekrav!

ALLE magibrugere skal sige en rite nar de kaster deres magi.

En rite er en trylleremse eller bgn. Denne skal siges HBJT, sa folk
tydeligt kan hgrer det og ma ikke mumles eller hviskes. Der skal
siges minimum én saetning pr. niveau pa trylleformulareren. Bliver
der ikke sagt en hgjlydt rite, sa virker magien ikke ordenligt og du
kan tillade dig at ignorer magibrugeren. Gerne med en in-game
hanlig kommentar: "Ha! Gamle troldmand! Sikke du mumler!

Din magi virker ikke pa mig!”
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Ritualer
En stor del af magien i Eloria udgves gennem ritualer. Ritualer er en fantastisk
mulighed for i feellesskab at lave et fedt rollespil.

Har du valgt evnen Ritualmester (Se side 49) kan din rolle lave magiske ritualer.
Man skal dog altid veere minimum 2 personer til et ritual, hvoraf kun en behgver
at veere ritualmester. Jo steerkere et ritual er, des flere deltagere kraever det. Det
|' er en god idé at skrive hele ritualet ned pa et stykke pergamentpapir inden | ud-
farer det.

I. Det er Spilmesteren, der har det sidste ord med hensyn til hvor mange | skal
veere, hvor lang tid ritualet varer og hvad effekten er. Men du er velkommen til
at komme med dine egne bud pa ritualer.

Virkemidler: Det er mange gode virkemidler til et ritual.

Mel er obligatorisk. Med mel kan man tegne streger, cirkler og
symboler pa jorden. Maling kan ogsa bruges; enten vandsminke,
til at male runer eller symboler og lignende pa en person eller
ordineer maling til at male pa sten, tree, stof eller andre ting.

Levende lys er ogsa et steerkt virkemiddel, iseer hvis det er
mgrkt, nar | spiller. Levende lys i form af stearinlys, lamper og
fakler kan std pa jorden eller holdes i handen.

Rgg i form af ragpiller og/eller farvet ragpuver er ogsa en flot
effekt, men spgrg lige din Spilmester fagrst, om du ma bruge rgg-
effekter.

Teaterblod er naermest et must, hvis der er tale om ofringer el-
ler deemonpdkaldelser. Man kan ogsa bruge kunstige arme, ben
og fingre som en sej effekt ved ofringer.

Gentagelser, sang og musik. En klassiker er ogsa at have mange gentagelser af
ord. Ritualmesteren siger et ord eller en seetning og deltagerne gentager sa igen
og igen. Det kan ogsa veere messen, sang, stampen i jorden, klappen eller musik.
Trommer lyder altid fedt, men musik kan ogsa veere flgjtespil, triangler, rasler,
saekkepiber eller andre sjove instrumenter som kan lave seere lyde.
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Tryllestave, amuletter, hellige symboler og bgger.

| Eventyriddernes regler til liverollespil er tryllestave, magiske amuletter og ba@ger
og hellige symboler vigtige for alle magibrugere.

| naesten alle trylleformularer og ritualer indgar disse elementer, som man enten
skal pege med eller holde fast i.

Tryllestave bliver brugt af troldmaend, hekse og druider. Uanset om det er en lille
kort stav (som i f.eks. Harry Potter-filmene) eller en trae- eller en latexstav, som du
ogsa kan keempe med, er det en god idé at lave din egen personlige tryllestav i din
fortrukne skolefarve med din magiskoles symbol pamalet. Tryllestave betragtes
som en magisk genstand og teeller derfor som en GYF.

Tryllestave indgar i mange trylleformularer: magibrugeren skal rgre eller
vedvarende pege pa en person, for at magien virker. Bliver tryllestaven skubbet
vek fra ofret, ophgrer magien. Mister du din tryllestav, kan du ikke kaste formu-
larer eller lave ritualer, hvor en tryllestav kraeves.

maner, druider, &ndemanere
du ogsd pamale din mag-
y, | visse trylleformularer
& din amulet i hdnden eller
@ beskrevet i selve formu-

Amuletter bliver brugt af sha- _ ceveeeeeg,
og nogle hekse. Her kan & 3

iskoles farve og symbol. &
og ritualer skal du holde #
pa andre sarlige mader, l
laren/ritualet.

for preester og visse dee-
let, men det kan ogsa veere

Hellige symboler er kun
monologer. Ofte er det en amu- 7
malet p& stof, trae, et skjold eller et (N vaben. Hellige symboler skal
indvies af et lille ritual f@gr det tages i brug. Derefter har symbolet visse
magiske kreefter. Hellige Symboler kan  blandt andet skreemme varulve og visse
former for udgde, og beskytte imod deemoner og ondskab. Ligesom med amu-
letter er der visse trylleformularer og ritualer, som kraever at du holder dit hellige
symbol i handen.

Troldmandsbgger har mange navne. Selvom en troldmandsbog ikke aktivt in-
dgar i mange trylleformularer, kan den alligevel have vigtig betydning i spillet.
Heri kan magibrugeren nedskrive riter til sine trylleformularer, vigtige in-game
informationer om sin magi eller viden som verdenen. Nogle troldmandsbgger

kan have magiske effekter. Men i sa fald er de altid en GYE.
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Magiskolerne

Alteration er den almene magiskole med de klassiske troldmaend; kleedt i rober
og med naesen begravet i en bog s@ger de at mestre de gener-
elle magiske formularer.

Alterationisten er en mester inden for alskens former for an-
grebs- og forvandlingsmagi bade til gavn og skade. En Altera-
tionist ved som regel meget om magi, men maske er de ikke
helt sa vidende pa andre omrader. Det er ogsa i denne skole, at
man finder den traditionelle heks (med hat og kost; kosten kan
dog ikke flyve).

| Farve: Gul forbindes traditionelt med tranformation, men ikke alle transformister
I‘ veelger at beere gul.

Divination er mere en blot en magiskole. | divination traek-
ker magibrugeren kreefter fra det guddommelige. Vil du spille
preest eller paladin, er dette skolen, du skal veelge. Preester el-
ler divinister bruger lys magi til at hjeelpe andre. Helbredelse,
beskyttelse og genoplivninger er dagligdag for disse preester og
troldmend. Mange vier deres liv til at bekeempe udgde, dee-
moner og andet ondskab. Hvis du spiller preest, skal du veelge
din guddoms symbol og farve i stedet for skolesymbolet. Din amulet eller medal-
jon med symbolet pa er dit keereste eje.

Farve: Bla forbindes indimellem med divination, men mange praester beerer deres
Guds symbol og/eller farve.

Damonologi er en farlig skole og bestemt ikke for magibrugere
som tvivler pa sig selv. Hvis man ikke har stor styrke, bgr man
ikke veelge denne skole. Pa lavt niveau traekker deemonologen
nemlig pa kreefterne fra sin egen krop for at fa magisk styrke. Pa
hgjere niveauer pakalder en deemonolog kreefterne fra andre
planer. En meget meget farlig form for magi. Folk med magi
fra denne skole kan ogsa kalde sig shamaner eller andemanere.

Farve: Grgn forbindes traditionelt med deemonologi, men ikke alle deemonolo-
er veelger at beere grant.




Elementalisme er en skole for troldmaend- og kvinder, der
specialiserer sig i at bruge elementerne ild, jord, vand og luft
til deres fordel. En elementalist kan eksempelvis kaste med il-
dkugler, haerde sin hud som sten eller bleese sine fjender om-
kuld med vindpust. Elementalister elsker ild, da den indgar i
neesten alle deres trylleformularer. Derfor ser man ofte, at de
gar rundt i store rgde eller gule troldmandskaber, samt har
flammelignende-tatoveringer eller dekorative breendemeerker.

Farve: Hvid forbindes traditionelt med elementalisme, men ikke alle elementalis-

ter veelger at beere hvid.

Nekromanti er ikke en magiskole for sarte sjeele. Det er den
viljefaste og skruppellgses straeben efter magten over liv og
dgd; evnerne til at omggre begge dele og lege med omradet
imellem liv og dad. Nekromantikere pd lavt niveau er kendte
for at veere skrgbelige men farlige modstandere. Deres magi
kan forvolde stor skade med tiden, og nar Nekromantikeren
farst er blevet rigtigt god, mgder man sjeeldent nekroman-

tikeren selv, men snarere dennes udgde slaver i form af zombier eller det der er

veerre.

Nekromantikere kaldes ogsa for blandt andet dgdekogler, dadningemester eller |

onde hekse.

Farve: Rgd og indimellem sort forbindes traditionelt med nekromanti, men ikke

alle nekromantikere veaelger at baere disse farver.
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Evner

Her er en komplet beskrivelse af alle evner i vores regelsystem. Evnerne koster
enten 2, 3 eller 4 evnepoint (EP). Se evneskemaet. Nogle evner er opdelt i
, niveauer og her kan du ikke veelge en evne pa et hgjere niveau, fgr du har brugt
| point pa at fa de lavere niveauer fgrst. Nogle evner er specifikke raceevner, som
kun kan veelges, hvis du spiller pédgeeldende race. Pa dit rolleskema er evnerne
i delt op i 5 kategorier: Kriger, klogskab-, behaendighed, allemand og race-evner.

6. Sans: (Allemand) Din rolle har en sjelden evne til at fornemme, nar der er
noget galt. Du kan fornemme, nar der er nogen i nerheden. Du kan ikke rygs-
tikkes (du tager dog normal skade fra kniven) eller bonkes. Du kan ogsa fgle, at
der er noget galt, nar der er usynlige personer i naerheden, eller nar en elver er i
Treeskjul. (NOTE: du kan ikke se dem, du har kun en fornemmelse af dem)

Du opdager ogsa Lommetyveri med det samme og kan spotte en forfalskning.

Alkymi 1, 2 og 3: (Klogskab) Din rolle kan blande forskellige miksturer sammen.
Du skal bruge én lille flaske pr. effekt.

Fzelles for alkymi pa alle niveauer er, at der laves en vaeske, som er flydende, der
enten skal smgres pa noget eller drikkes. Nar du brygger drikken skal du udfylde
et lille blat kort hvorpa effekten og varigheden skal sta. Dette kort skal godkendes
af din Spilmester. Du kan ogsa fa et fortrykt kort udleveret af din Spilmester.

Pa niveau 1: Kan din rolle lave simple og ufarlige men dog alligevel generende
effekter. Eller drikke med positive oplgftende effekter. Det tager 10 minutter pr.
flaske/effekt. F.eks. syre (der oplgser lase, vaben og rustninger) slim der klister ting
fast eller en opkvikker, der fierner effekten af tgmmermaend og som kan vaekke
folk fra magisk sgvn. Det kunne ogsa veere en dovenskabsdrik, stumhed eller en
lattermikstur.

Pa niveau 2: Kan din rolle kan brygge alskens trylledrikke af middelsteerk styrke.
Bade positive og negative effekter. Kun fantasien seetter greensen: forelskelses-
mikstur, forglemmelse, frygt, raseri og lattermildhed. Feelles for alle middelstaerke
trylledrikke er, at de tager 10 minutter pr. flaske at brygge, at de ikke ma kunne
give smerte eller skade og at varigheden af effekten aldrig kan overstige 30 min.

Pa Niveau 3: Kan din rolle brygge steerke trylledrikke: kontrollér person, galskab,
ekstrem tg@rst, sandhedsserum, livseliksir, samt modgift til disse. Alle steerke trylle-
drikke er, at de tager 20 minutter pr. flaske at brygge. De ma gerne kunne give
skade og ulykke men dog ikke draebe. Varigheden af effekten kan aldrig overstige

30 minutter.
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Alsidig: (Menneske) + 1 EP fra rollens start.

Bergtusse-mod: (Bergtusse) En modig bergtusse forstener kun af fysisk skade,
ikke af chok, monstre, hgje lyde og magisk frygt.

Bersaerk: (Kriger) Du kan selv vaelge at aktivere denne evne, men den bliver ogsa
automatisk aktiveret, hvis nogen leengere varigt har provokeret din rolle. Det
tager 30 sekunder fgr evnen har fuld effekt. Det vil sige, at du skal ga og hidse dig
op i 30 sekunder, inden evnen virker. Nar du gar berseerk far du 2 KP ekstra, men
du kan til gengeeld ikke flygte. Du skal keempe til den sidste fjende er dgd eller
flygtet. Hvis du der, skal du selvfglgelig holde op med at keempe. Nar fijenden er
dad eller flygtet stopper effekten og du mister de 2 KP igen. Dette kan betyde, at
din rolle dgr efter kampen er ovre, hvis det medfgrer, at dine KP kommer ned
under 0 og du ikke far hjeelp i tide.

Blodrus: (Ork) En ork kan i én kamp ga i Blodrus og giver 1 KP ekstra skade med
deres foretrukne vaben. Virker i én kamp, én gang pr spilgang.

Dvargeguld: (Dverg) Dverge far udleveret 1 rokant ekstra ved starten af hver
spilgang og/eller (hvilket er op til den enkelte Spilmester) en ekstra token for at
arbejde i minen en gang pr. spilgang.

Dgdt kagd: (Unterling) Din rolles krop er dgd/fglelseslgs. Din rolle mister ikke
kropsdele af skade og pavirkes ikke af kveele- eller smerte effekter.

Elvervisdom: (Elver & sortelver) En elvisk udgave af verdenskendskab.

Forfalskning: (Behaendighed) Din rolle kan lave falske dokumenter, breve og
veerdigenstande som snyder de fleste. Kun fantasien seetter greenser. For eksek-
sempel kan du give en almindelig sten til en kgbmand og off-game sige: "Forfal-
skning: Dette er en guldklump”, eller give et blank stykke papir til vagtmesteren
og sige: "Forfalskning: Dette er mit adgangsbrev”. Den anden spiller skal sa spille
pa at han/hun bliver narret.

Forstening: (Bergtusse) Bergtussen forstener gjeblikkeligt ved enhver form for
forskraekkelse, samt hvis den bliver sdret. Under forsteningen kan Bergtussen ikke
skades af nogen former for vaben eller af magi. | forstenet form er bergtussen tung
og sveer at flytte rundt pa. Der skal veere mindst veere 4 personer om at baere den
eller en enkelt person med evnen superstyrke. Udstyr sdsom vaben, t@j, punge og
tasker forstener ikke.
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Farstehjeelp: (Klogskab) Med denne evne kan din rolle med en forbinding (en
strimmel hvidt stof) stoppe forblgdninger. Du kan ikke give KP tilbage, men du
kan forhindre en dgende person i at dg, ndr vedkommende er saret. En forbun-
det person (det vil sige, én som tydeligt er forbundet) kan med stgtte rejse sig op
og ga. Ogsa selv om vedkommende stadigveek er pd 0 KP. Vedkommende kan dog
ikke lgbe, slés eller bruge sine evner eller magi. Med farstehjeelp kan du veekke
folk af sgvn og bonk uden at skulle give dem skade.

|_ Genopstandelse: (Unterling) Ca. 10 minutter efter din rolle er blevet sldet ihjel,
| vender den tilbage til livet igen med 1 KP.

Giftimmunitet 1: (Allemands) Din rolle er immun over for alle indtagende gifte.
Dgdbringende gifte ggr dig dog lidt slgv i omtrent 5 minutter.

Giftimmunitet 2: (Allemands) Din rolle er immun over for alle gifte inklusiv
alkohol, alkymistiske drikke og klinger smurt i gift. Din rolle kan heller ikke blive
ramt af almindelige sygdomme.

Giftkundskab 1, 2 og 3: (Behaendighed) Du kan finde, blande og udvinde gifte.
Falles for giftkundskab pa alle niveauer er, at giftene skal veere pulver eller
piller, (ufarlige i virkeligheden) som skal sniges i mad eller drikke. Du kan ogsa lave
modgifte. Nar du brygger drikken/effekten skal du udfylde et lille gult kort hvorpa
effekten og varigheden skal std. Dette kort skal godkendes af din Spilmester. Du
kan ogsa fa et fortrykt kort udleveret af din Spilmester.

Visse gifte kan dog smgres pa klinger eller pilespidser og derved bruges i kamp.
Dette symboliseres ved, at du binder det gule giftkort fast med et gult stofband
pa din klinge (pa pilen ngjes du blot med et gult stof-bdnd). Den neeste der bliver
ramt af vébnet, (inklusiv dig selv) bliver ramt af giften og skal have giftkortet
udleveret. 1 dosis virker kun én gang.

Pa niveau 1: Kan din rolle blande forskellige lette gifte. Det tager 10 minutter pr.
dosis at blande gift pa niveau 1 og effekten skal veere ufarlig (men gerne gener-
ende). Kun fantasien seetter greenserne: dgsigheds-, sove-, savle- eller stumhedsgift
og sa videre. Laver du en sovegift sa brug sedemiddel som symbol for giften.

Pa niveau 2: Kan din rolle lave steerkere gifte. Det tager 10 minutter pr. dosis at
blande en gift pa niveau 2 og effekten ma forvolde skade og give smerte, men ma
ikke kunne draebe. Kun fantasien seetter graenserne: 'Den Falske Dgd’, smertegift,
d@dningehud, lammelsesgift og sa videre.
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Pa niveau 3: Er det dgd og alvor. Det tager 20 minutter pr dosis at blande en gift
pé niveau 3 og her ma effekterne gerne veere alvorlige og dgdbringende. Ved en
dadbringende gift skal du bruge salt som virkemiddel. Det er dog VIGTIGT, at du
altid forgifter den enkelte portion (f.eks. et glas eller en kop) og ALDRIG en hel
kande med "vin” eller "gl”. Kun fantasien seetter graenserne: sygdom, snigende
dgd, skarntydesaft, kveelningsdrik og sa videre.

Handelstalent: (Allemand) Med denne evne har din rolle forstand pa handel, og
har en masse handelskontakter i andre byer og lande. Din rolle kan ogsa udskrive
geeldsbreve og veksle handelsvarer. Rent symbolsk handler du med en Spilm-
ester fgr spillet eller undervejs. Du kan af en Spilmester fa udleveret handelsvarer
(rigtige eller som "tokens™) eller du kan f& penge til at opkabe tokens i spil. Lees
godt pa Handelsreglerne pa side 27.

| mindre spil bruger vi maske ikke tokens som handelsvarer eller handelssystem i
det hele taget, og her kan du bruge handelstalent som rigdom. Det vil sige, at din
rolle har en rig familie, som g@r at du starter med ekstra spilpenge.

Hemmelighed: (Behandighed) Du er sa dygtig til at gemme ting i hemmelige
lommer i dit tgj at ingen kan finde det. Sgger folk pa dig, finder de intet, med-
mindre vedkommende har evnen snedig.

Veer dog opmeerksom pa at du SKAL have gemt dine ting i en lomme.

Du kan ikke fa ting til at forsvinde, som du holder i hdnden eller som er tydeligt
synlige. Feks. en kniv som stikker tydeligt op af lommen.

Handveerk: (Allemands) Din rolle har leert et vigtigt hdndveerk A
og kan tjene penge pa det. Dette symboliseres ved at du en- / A
ten far udleveret tokens (symbolske handelsvarer) eller ekstra . %
spilpenge af Spilmestrene ved indtjekning. Som handveerker ;
kan du ogsa reparere dgre eller porte som er sldet ind med
en rambuk.
Veelg selv et handveerk for eksempel: smed, bonde, bag-
er, tgmre, slagter skomager, tgmre, gl brygger, minear-
bejder, veever, kogekone og sa videre.

Jernmave: (Dveerg) Alle gifte der indtages, virker kun i et 1 min fgr de aftages.

Ikke i dag! (kriger) Denne evne kan du bruge nar din rolle i en kamp, er blevet
sldet ned pa O KP, og du er faldet dedende omkuld. Efter et stykke tid pa jorden
rejser du dig simpelthen op igen og vakler vaek fra kamppladsen. Du har stadig-
vak 0 KP og ma ikke Igbe, slas, bruge dine evner eller magi. Men du kan vakle
hvorhen du vil (f.eks. din base eller neermeste tempel eller laeegehus) og sa falde

omkuld igen der.
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Komplet forstening: (Bergtusse) En udvidelse til bergtussens forstening, hvor
den breder sig, sa bade t@j og ejendele pa tgjet (som for eksempel tasker og
punge) forstener. Den pavirker ikke levende veesener, som bergtussen rgrer ved.

; Kvaele: (Behaendighed) Med denne evne kan din karakter kveele andre. Det sym-
boliseres ved at du leegger din hand pa skulderen af en person og siger “kveele”.

| Efter 30 sekunder er vedkommende bevidstlgs og synker omkuld. Hvis du fortsaet-
ter yderligere 30 sekunder er ofret helt dgd. Personen som bliver kvalt ma ikke

i_ sige nogen lyde. For at kveele en person skal man ogsa have hgjere eller samme

. veerdi i neevekamp. Du skal altsd huske at forteelle den person du kveeler, hvad dit
niveau i naevekamp er. Du kan ikke kvele udgde eller veaesner der ikke traekker
vejret. Formar personen, du kveeler at fa fat i et vaben, kan kvealningen stoppes
ved at angribe med vabnet.

Landbrug: (Allemand) Din karakter har forstand pa at arbejde med landbrug (i
egen eller andres jord). Det symboliseres ved, at du ved spilstart far udleveret en
token (symbolsk handelvare), som symboliserer den varer din karakter har pro-
duceret med sin landbrugsevne i Igbet af en spildag. Du far ekstra ud af denne
evne, hvis din karakter ejer sin egen landbrugsjord.

Lille men kvik: (Goblin) Har 1 mindre i nsevekamp, men starter med evnen hem-
melighed og ekstra spilpenge ved hver spilgang.

Lommetyveri: (Behaendighed) Med denne evne kan din karakter stjeele fra an-
dres lommer. Det symboliseres ved, at du gar hen bag ved en person og off-game
siger: “Jeg har lige taget noget, der er i den lomme/pung/taske” og sa skal per-
sonen vise dig, hvad der er i lommen/pungen/tasken. Du ma sa tage, hvad du kan
have i én hand (f.eks. en handfuld mgnter), som du sa har stjalet. Ofret opdager
det fgrst, nar vedkommende aktivt kigger i lommen/pungen/tasken efter sine ting.
Du kan alternativt ogsa bruge denne evne til at plante ting pa folk. Obs: folk med
den 6. sans opdager dig med det samme!

Leegekundskab 1: (Klogskab) Din rolle er leegekyndig og kan med en salve, nogle
urter eller en forbinding helbrede 1 KP. Forbindingen skal veere pa patienten i 10
minutter for at det virker. Kan fjerne og neutralisere gifte pa niveau 1.

Leegekundskab 2: (Klogskab) Din rolle er leegekyndig og kan med en salve, nogle
urter eller en forbinding helbrede 2 KP. Forbindingen skal veere pa patienten i 10
minutter for at det virker. Kan fjerne og neutralisere gifte pa niveau 2.

Laegekundskab 3: (klogskab) Din rolle er leegekyndig og kan med en salve, nogle
urter, eller en forbinding helbrede 3 KP. Forbindingen skal veere pa patienten i 10
minutter for at det virker. Kan fjerne og neutralisere gifte pa niveau 3.

S
\\\““‘In, Kan ogsa neutralisere alkymistiske drikke.
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Leese & Skrive: (Klogskab) Din rolle er leerd, og kan derfor bade leese og skrive.
Har du ikke denne evne, skal du lades som om, at du ikke kan lzese in-game breve
og beskeder. Du ma selvfglgelig godt leese off-game beskeder og kort.

Leerenem: (Menneske) Du kan valge én evne til 3 EP.

Manipulation: (Goblin) Du kan manipulere folk, som du snakker med. Hvis du
har snakket med nogen i minimum 1 minut, kan du fa dem til at gare ting, som
du foreslar. Dog kun kortvarigt (max i 15 sekunder) for et eksempel at holde deres
vaben, at fa dem til at skrive under pa et dokument, at seette sig ned for at binde
sko selvom man ikke har sko pa og sa videre. Du kan dog ikke fa dem til at an-
gribe/skade deres venner eller dem selv. Offeret ved, at du fik dem til det, og kan
ikke manipuleres af dig igen i 1 time.

Mesterskytte: (Kriger) Din rolle er en dygtigt treenet bueskytte og kan ramme
meget preecist. Nar du rammer en person, kan du veelge at give op til 3 KP i skade.
Du skal rabe "Mesterskytte -3 i skade”, nar du har ramt dit offer.

Du kan ogsa veelge kun at give 1 eller 2 i skade, hvis du ikke gnsker at draebe.

Misteenksom: (Dveerg) En misteenksom dveerg er ikke nem at narre. Har du denne
evne, kan din rolle nemt spotte forfalskning og opdager hurtigt lommetyveri.

Nysgerrighed: (Behaendighed) Med denne evne er din karakter meget nysgerrig.
Dette symboliseres ved, at du kan sgge en person hurtigere end normalt. Har du
nysgerrighed ma du sgge en kropsdel pa 10 sekunder i stedet for 30 sekunder som
normalt. (Se s@ge reglen pa side 20)

Navekamp 1: Ballademager (kriger) Din rolle har i alt + 1 i neevekamp.
Navekamp 2: Bglle (kriger) Din rolle har i alt + 2 i neevekamp.
Naevekamp 3: Slagsbror (kriger) Din rolle har i alt + 3 i neevekamp.

Ritualmester 1: Fredeligt & Uskyldigt (klogskab) Din rolle har forstand pa at
lave magiske ritualer. Du kan lave nedskrevne ritualer pa niveau 1 eller finde pa
dine egne ritualer, som dog skal godkendes af en Spilmester. Kun fantasien seetter
greenser. Feelles for alle ritualer pa niveau 1 er, at de skal vare mindst 2 minutter
og kun ma have fredelig og uskyldig virkning, sdsom helbredelse, velsignelse og
beskyttelse.

Ritualmester 2: Bonus eller Skade (Klogskab) Din rolle kan nu lave steaerkere ritu-
aler pa niveau 2, som enten er nedskrevne eller selvopfundne med Spilmesterens
godkendelse. Falles for ritualer pa niveau 2 er, at de skal vare mindst 5 minutter
og hgjst ma kunne give ekstra KP eller skade uden at draebe. For eksempel fuld
helbredelse, magisk fangenskab, velsignet vaben, smerte, totur eller magisk
beskyttelse.
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Ritualmester 3: Liv & Dad (Klogskab) Din rolle kan nu lave de steerkeste ritualer
pa niveau 3, som enten er nedskrevne eller selvopfundne med Spilmesterens god-
kendelse. Feelles for ritualer pa niveau 3 er, at de skal vare mindst 10-20 minutter.
Her ma effekten gerne veere liv og dgd. For eksempel genoplivning, ofring, stgrre
forbandelser, sygdomme eller fortryllelse af omrader, ting eller personer.

Rustningsbrug: (Kriger) Alle kan tage en rustning pa. Men fgrst nar din rolle har
evnen rustningsbrug, giver rustningen dig ekstra KP. Denne evne symboliserer, at
din rolle ved, hvordan man bruger og vedligeholder sin rustning.

Leederrustning giver + 1 KP, ringbrynje + 2 KP og pladerustning (ryg og bryst)
giver + 3 KP. Arm- og benskinner giver ikke ekstra liv sammenlagt, men forbedrer
hvor mange slag dine arme og ben kan tale, inden de er ubrugelige. De ekstra slag
kropsdelen kan tale er, det samme som rystningstypen giver i KP.

Sjeelelgs: (Unterling) Teeller som udad med hensyn til regler og magi.

Skjoldbrug: (kriger) Alle kan samle et skjold op og bruge det. Men kun med
evnen skjoldbrug kan din rolle virkelig sta imod, nar det geelder. Nar du har
skjoldbrug tager du ikke skade af troldesten, hvis de rammer dit skjold, men du
skal ga ned pa det ene knee. Bliver du ramt af en keempekglle pa skjoldet, er du
ligeledes beskyttet, og skal ikke som alle andre vakle baglaens.
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Skovens Ven: (Elver) Kan ikke pavirkes af trylleformularen Sta.

Snedig: (Goblin) Du kan finde og stjeele ting selv om ofret har evnen hemme-
lighed.

Snigeangreb 1: Bonk (Behendighed) Med denne evne kan du sla folk pa skul-
deren med en blgd kglle, som er mindre end din underarm. Du ma ogsa gerne
bruge pgbelvaben til at lave bonk med. For eksempel stegepander, kageruller eller
glkrus. Alt skal dog veere lavet i blgdt gummi/latex. Du skal sige "bonk”, nar du
slar offeret.

Ofret, som er blevet 'bonket’, skal falde lydlgst omkuld, og er bevidstlgs i 10
minutter. Kan ikke bruges i kamp eller mod personer der har evnen 6. sans eller
beerer hjelm.

Snigeangreb 2: Rygstikker (Behaendighed) Din rolle er treenet i
beskidte kneb og feje angreb. Du laver et rygstik ved at snige dig
ubemaerket op til en modstander og stikke vedkommende enten i
maven eller i ryggen med en kniv. Kniven skal vere kortere end
din egen underarm og ofret ma ikke have set beveegelsen. Du
hvisker "rygstik” til offeret, som far 5 KP i skade og falder skri-
gene omkuld. Et Rygstik kan ogsa gives i et venskabeligt kram. *

Stenhud: (Granitaner) Din rolles hud er tyk som sten. + 1 KP og kan ikke bonkes.
Styrke: (Kriger) Din rolle er supersteerk og kan baere 2 personer ad gangen.

Se reglen for Beere person pa side 25.

Derudover er din rolle ogsa sa steerk, at du kan baere keempe 2-hdndsvaben.

Se reglen for Keempe 2-handsvédben pa side 31.

Steerkt bygget: (Granitaner) +1 i Neevekamp. Kan bzere én ekstra person.

Stalvilje: (Sortelver) Sortelveren er immun over for trylleformularerne: tanke-
kontrol, kommando, frygt og evnen tortur.

Superstyrke: (Granitaner) Granitaneren kan beere og kaste troldesten og for-
stenede bergtusser. Den er immun over for trylleformularen Vindpust.

Talentfuld: (Menneske) Mennesker er talentfulde og leerenemme. Derfor ma din
rolle veelge én evne til 4 EP, nar der er brugt EP pa denne evne.
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Tortur: (Behaendighed) Med denne evne er din karakter ekspert i tortur. Nar du
bruger evnen, simulerer du, at du torturerer offeret (i mindst 5 minutter).
Vedkommende far 1 KP i skade og skal efterfglgende svare sandt pa de spgrgsmal,
som du stiller, hvis vedkommende kender svaret.

Oplysninger som spilleren kender til off-game, skal naturligvis ikke rgbes.

Uden denne evne kan man stadig godt torturere en person, men offeret er ikke
tvunget til at tale sandt. Personer med evner, eller som er pavirket af trylledrikke
eller magi, som gar at de ikke kan maerke smerte, kan modsta tortur og behgver
derfor ikke at tale sandt.

Traeskjul: (Elver & sortelver)

Elveren kan ved at holde med begge haender om et tree blive usynlig og usarlig.
Treeet skal vaere tykkere end elveren selv.

Kun ved at feelde traeet kan man fa elveren, ufrivilligt, ud af sit skjul. Et tree kan
feeldes, hvis en karakter slar symbolsk pa det med en rollespilsgkse mindst 20
gange. Personer med den 6. sans kan fornemme folk i traeskjul.

Udbryderkonge: (Behandighed)
Med denne evne kan din karakter undslippe selv det strammeste reb eller det
mest sikre feengsel. Denne evne giver dig lov til at undslippe enhver form for sym-
bolsk binding, som du er blevet udsat for eller slippe _
ud af enhver celle, som du er lukket inde i. Dette (@
geelder dog kun, hvis du ikke er under opsyn, da du '4
ellers vil blive stoppet i dit forsgg pa at undslippe.
(se reglen for symbolsk binding pa side 22)

Udholden: (Ork) + 1 KP til orker.

Udholdenhed 1: (Kriger) Denne evne ggr din karak-
ter sej og udholdende. Din karakter har brugt dage,
uger og maneder pa at treene kroppen til at modsta
ekstrem smerte. Regelteknisk giver denne evne din
karakter 1 ekstra KP.

Udholdenhed 2: (Kriger) + 2 KP i alt.

Udholdenhed 3: (Kriger) + 3 KP i alt.
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Verdenskendskab: (Klogskab) Denne evne ggr, at din karakter har et stort kend-
skab til verdenen og hvad der er i den. Rent praktisk betyder det, at du ma ga
til en Spilmester for at fa informationer omkring plotgenstande eller andre effek-
ter, der pavirker spillet. | nogle spil kan Spilmestrene ogsé veelge at udlevere en
liste over udvalgte plotgenstande til dig eller give dig hints til plottet eller andre
vigtige informationer.

Vilter: (Ork) Orken kan ikke pavirkes af sgvn, kommando, smerte eller frygt i
kamp.




Trylleformularer

Her er en komplet beskrivelse af alle trylleformularer i vores regelsystem.

Du kan fa adgang til formularerne, hvis du veelger at bruge EP pé en af de 5
magiskoler. Du behgver ikke laese formular-beskrivelserne, hvis du ikke er magi-
bruger, men du ma selvfglgelig gerne.

Alteration - formularer og ritualer.

Niveau 1

Tungt vaben: Magibrugeren kaster en bl3 bold og siger "TUNGT VABEN". Alle
dem som rammes, inden bolden rammer jorden, slipper med det samme deres
vaben og skjolde. Genstandene kan samles op igen med det samme. Magien kan
ikke blokeres.

Gokkel: Gul skumgummibold. Varighed: Jjeblikkelig.

Slim: Magibrugeren peger pa ofret med sin tryllestav og siger ”SLIM”. S& laenge
der peges, er offeret langsomt, da det ikke kan Igbe, men bevaeger sig, som hvis
det var deekket af tykt slim.

Gokkel: Tryllestav. Varighed: Indtil brudt.

Tungeknude: Magibrugeren binder et gult stofbdnd om sin hand, bergrer 1 per-
son og siger "TUNGEKNUDE” efterfulgt af 3 ord. Personen kan i de naeste 10 min
KUN sige disse 3 ord i valgfri reekkefglge.

Gokkel: Gult stofband. Varighed: 10 min.
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Niveau 2

Kommando: Magibrugeren kaster en bld bold og siger "ZKOMMANDO” efter-
fulgt af et enstavelsesord. De naeste 30 sekunder skal offeret fglge kommandoen
efter bedste evne. Eksempler pd kommando kan veere drik, Igb, kravl, syng, hop,
grin, spis, sov og sa videre. Det eneste der ikke kan siges er ”dg”, som ingen effekt
har. Magien kan blokeres med vaben eller skjold.

Gokkel: Gul skumgummibold. Varighed: 30 sekunder.

Stenhud: Magibrugeren samler en handstor skumsten op og forvandler sin hud
til sten. S& leenge stenen holdes i hdnden har magibrugeren + 2 KP og kan ikke
bonkes.

Magibrugeren skal beveege sig langsomt og kan/ma ikke Igbe eller hoppe.
Gokkel: En skumsten. Varighed: Indtil ophaevet.

Rust: Magibrugeren tager mel pa begge sine haeender. Neeste gang en metalgen-
stand bergres med begge haender, og der bliver sagt "RUST™”, bliver genstanden
herefter ubrugelig, indtil en smed har repareret den. Formularen kan kun bruges,
hvis magibrugeren ikke har noget metal pa sig. Denne formular kan max bruges
3 gange pr. dag.

Gokkel: Mel. Varighed: Qjeblikkelig.

Niveau 3

Formskifte: Magibrugeren forvandler en kropsdel til noget andet permanent.
Magien tager 10 minutter og er meget smertefuld. Forvandlingen kan veere alt fra
spidse grer og skarpe teender til klgr og skeellet hud. Formskifte formularen er ud-
mattende og giver magibrugeren sortsind i 10 minutter. De forandrede kropsdele
giver ingen evner undtagen klgr, som kan bruges som vaben.

Gokkel: Ngdvendig udkleedning/sminke. Varighed: 10 minutter kastetid/permanent.

S@vn: Magibrugeren kaster en handfuld mel mod ofret og siger "SOVN”. Alle
som rammes af melet falder i sgvn. Effekten varer i 10 minutter eller indtil man
far skade. Fgrstehjeelp kan vaekke folk hurtigt uden at give skade. Efter at have
kastet denne trylleformular er magibrugeren selv treet og kan ikke kaste den igen
i 10 minutter.

Gokkel: Mel. Varighed: 10 minutter.

Magisk svaerd: Magibrugeren fortryller et sveerd sa magien kan Igbe igennem
det. Efter 10 minutters trolddom over sveerdet bindes et gult stofband omkring
det. Magieffekter, hvor der skal peges med haender, stav eller anden magisk sym-
bol, kan nu bruges igennem sveerdet. Effekten varer 1 spilgang.

Gokkel: Gult stofband. Varighed: 10 minutters kastetid / 1 spilgang.
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Niveau 4

Paralyse: Magibrugeren kaster en handfuld ris og siger "PARALYSE”. Alle som
rammes af riset, skal std helt stille i 5 minutter. Selv hvis offeret bliver saret eller
sldet ihjel, bliver kroppen stadig stdende indtil virkningen ophgrer. Det er muligt
bédde at forbinde og helbrede folk, der er paralyseret. Efter at have kastet paralyse
er magibrugerens egen arm lammet og kan ikke bruges i 10 minutter.

Gokkel: Ris. Varighed: 5 minutter.

lang rite, som minimum skal vare i 5 minutter. Herefter er magibrugeren usynlig
og tager en hand pa hovedet. Effekten varer indtil magibrugeren bruger en evne,
kaster magi eller pa nogen made pavirker andet end magibrugeren selv. Forbliver
man usynlig i mere end 1 time ad gangen, far man sortsind i 10 minutter, nar ef-
fekten brydes.

Gokkel: Gult stofband. Varighed: Indtil brudt.

Niveau 5

Tankekontrol: Magibrugeren holder en dukke synligt op foran offeret og siger
hajlydt "TANKEKONTROL” efterfulgt af en ordre eller seetning. S leenge magi-
brugeren star stille og peger pa offeret skal ordren udfgres efter bedste evne.
Tankekontrol kan ikke pavirke den samme person mere end 1 gang hver time.
Efter tankekontrollen er brudt har magibrugeren sortsind i 10 minutter.

i’ Usynlighed: Magibrugeren binder et gult stofband om hovedet og fremsiger en
‘ Gokkel: En kludedukke eller hdnddukke. ~ Varighed: Indtil brudt.

Forbandelse: Magibrugeren rgr ved sit offer og fremsiger en trylleremse eller
ban. Herefter skal offeret tage det gule stofband om armen. (Dette er en off-game
handling, og skal ggres). Derudover giver magibrugeren en genstand med altera-
tionssymbolet pa til ofret, der herefter laegges i en vilkarlig lomme, hvilket ogsa
er en off-game handling.

Genstanden kan veere en lap papir, et stykke stof, en bog, en halskaede eller en
sten. Denne genstand fungerer som anker for forbandelsen. Offeret ved ikke at
han/hun har den pa sig.

Kasteren vaelger nu selv en form for forbandelse eller sygdom som offeret nu lider
af. Det ma ikke vaere noget dadeligt, som for eksempel ggr at offeret tvinges til
at draebe andre. En forbandelse kunne vaere at offeret aldrig kan lyve eller Igbe,
hoster hele tiden, er tgrstig hele tiden, er bange som en Bergtusse og sa videre.
En forbandelse kan ikke fjernes med formularen Ophaeve Magi, men kraever et rit-
ual for at fjerne, eller hvis ankeret (genstanden med alterationssymbolet pd) bliver
fjernet, stjalet eller rgvet. Ofret kan og ma ikke selv skille sig af med ankeret.
Gokkel: Gul stofband. Varighed: Indtil dgd eller fjernet.




Divination - formularer og ritualer.

Niveau 1

Helbrede: Magibrugeren binder et blat stofbdnd omkring en arm og fremsiger
rite. Herefter helbredes + 1 KP. Magien kan kastes flere gange pa samme person,
men et nyt stofband skal bindes om hver gang (eller det samme som farst skal
fiernes igen). Kan bruges pa udgde ved at binde stofbandet om egen hand og sa
bergre den udgde, som tager 1 KP skade af den helbredende magi.

Gokkel: Blat stofband. Varighed: Qjeblikkelig.

Skjold / Bur: Magibrugeren laver en melcirkel pa jorden som varer i 10 minutter.
Skjoldet eller buret er uigennemtreaengeligt af personer, monstre, vdben, magi og
sa videre. Man kan godt tale igennem det. Skjoldet eller buret kan laves sa stort
som magibrugeren gnsker det, og de kan oplgses nar magibrugeren gnsker det.
Skjoldet kan ogsa forleenges ved at kaste formularen igen, men pd den samme
melcirkel. | sa tilfeelde er der ikke tale om et nyt skjold, men om forlengelse af
det gamle skjold.

Gokkel: Mel. Varighed: 10 minutter eller indtil brudt.

Lysets velsignelse: Magibrugeren tager sin amulet eller hellige symbol og binder
om sin hand med et blat stofband. Nar magibrugeren rgrer ved en person og siger
en rite eller bgn, bliver vedkommende velsignet. Enhver som velsignes af magi-
brugeren og far fart lidt vand hen over panden + 2 i neevekamp og immunitet
mod magisk frygt i 10 minutter.

Gokkel: Helligt symbol + blat stofband. Varighed: 10 minutter eller indtil brudt.

Niveau 2

Eksorcisme: Magibrugeren holder sin tryllestav/amulet over hovedet og siger
"EXORCISME”. Magibrugeren bliver i stand til at se ander og usynlige veesener.
Ved at pege pa en usynlig, et genfeerd eller en tankekontrolleret med staven eller
amuletten kan magibrugeren ophaeve effekten ved at sige "EXORCISME”.
Gokkel: Tryllestav/amulet/helligt symbol. Varighed: 10 minutter.
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Hab: Med magi og inspirerende ord giver magibrugeren alle som lytter til en
tale eller sang fornyet hdb. Talen skal vare mindst 5 minutter og ger at sa leenge
talen holdes, bliver alle allierede der lytter immune over for smerte, sgvn, frygt
og sortsind.

Gokkel: Tryllestav / amulet. Varighed: Qjeblikkelig.

Sta: Magibrugeren peger pa offeret med sin tryllestav og siger "STA". Offeret er
ude af stand til at flytte fadderne sa laenge der peges.
Gokkel: Tryllestav, amulet eller symbol. Varighed: Indtil brudt.

Niveau 3

Fuld helbredelse: Magibrugeren fremsiger en bgn, imens der bindes et blat stof-
bénd omkring hver kropsdel. Nar alle kropsdele har faet et blat stofbdnd omkring
sig, siger magibrugeren "FULD HELBREDELSE”, alle de mistede KP kommer til-
bage, samt ubrugelige kropsdele bliver brugbare igen. Fgrst nar alle stofband er
taget af den helbredte person, kan man begynde at kaste magien igen. Formularen
kan ikke bruges pa dgde, men pa udade ved at vikle 5 stofband om sin egen arm
og rgre ved den udgde. Ggres dette, skal fglgende fremsiges "FULD HELBRE-
DELSE — D@D, herefter bliver den udgde dreebt.

Gokkel: Bl3 stofband. Varighed: Se beskrivelse.

Sandhed: Magibrugeren fortryller et bolche. Enhver som spiser eller blot smager
pa det, kan kun tale sandt de naeste 10 minutter. Man er dog ikke tvunget til at
svare pa spgrgsmal.

Gokkel: Et blat bolche. Varighed: 10 minutter.

Velsignet vaben: Magibrugeren velsigner et vdben med en bgn som varer 10
minutter. Herefter bindes et blat stofband omkring vabnet, som nu er velsignet.
Velsignede vaben skader deemoner og monstre som normalt ikke kan tage skade
og giver 1 KP skade til uddgde. Hver gang man rammer med et velsignet védben
siges "VELSIGNET VABEN”. Effekten varer i en spilgang.

Gokkel: Blat stofband. Varighed: 10 minutters kastetid / Virkning i 1 Spilgang.



Niveau 4

Aura: Magibrugeren kan beskytte sig selv imod al fysisk- og magisk skade. Ved =
at krydse sine arme over brystet bliver magibrugeren usarlig, sa leenge armene er
krydset. S& leenge magibrugeren er i aura, kan hverken vaben beeres eller evner
benyttes, dog er der intet, som kan skade ham eller hende. Magibrugeren kan med
aura herefter treede ind og ud af dette ene skjold uden at bryde skjoldets effekt.
Gokkel: Ingen. Varighed: Indtil brudt.

Genoplive dgd: Magibrugeren laver en melcirkel omkring en eller flere dgde. |
de neeste 10 minutter fremsiges en formular, som genopliver alle indenfor cirklen.
Alle genoplivede kommer tilbage med 1 KP og sortsind i 10 minutter.

Gokkel: Mel. Varighed: 10 minutter kastetid.

Niveau 5

Fuld genoplivning: Magibrugeren holder sin amulet eller sit hellige symbol over
en dgd krop, imens han/hun holder et blat udhulet eeg med hellige symboler pa
i den anden hand. Nar aegget knuses over eller pa den dade, fremsiges fglgende
“"FULD GENOPLIVNING?”, herefter vender den dgde tilbage til livet igen med alle
sine KP. Den genoplivede har ikke sortsind som normalt.

Gokkel: Et bl&t udpustet aeg og hellige symboler. Varighed: @jeblikkelig.

Gudernes Velsignelse: (Ritual) Magibrugeren samler minimum 5 andre tilheen-
gere af samme religion eller skole. Han/hun fremsiger en leengere trylleremse el-
ler bgn for modtageren af denne formular. Herefter bindes et blat stofband om
hovedet pa modtageren. Modtageren far nu + 6 KP og kan ikke skades af magi.
Men kan godt pavirkes af ikke-skadelig magi. Effekten kan ikke oplgses med trylle-
formularer.

Denne formular kan have forskelligt navn alt efter hvilken preest, troldmand, heks
eller shaman der kaster den. Shamanen ville for eksempel kalde den for " Andernes
Velsignelse” og en Dongiff preest ville kalde den for "Dongiffs Velsignelse™. Vel-
signelsen holder i 1 time ogsad selvom personen dgr og bringes tilbage til livet.
Gokkel: Helligt symbol og blat stofband.  Varighed: 1 time.
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Dzaemonologi - formularer og ritualer.

Niveau 1

Svovlkugle: Magibrugeren kaster en grgn skumgummibold og siger
"SVOVLKUGLE 3 | SKADE”. Alle som rammes af bolden, inden den rammer
jorden, far 3 KP i skade. Magien kan ikke blokeres, kun undviges.

Yderligere gives der 1 KP i skade til magibrugeren selv, nar kuglen kastes. Dette kan
heller ikke blokeres.

Gokkel: Grgn skumgummibold. Varighed: Jjeblikkelig.

Mgrkets velsignelse: Magibrugeren holder sit magiske symbol i sin hand og
vikler et grgnt stofband om handen. Der rgres ved en person og fremsiges en rite.
Den bergrte person far + 1 KP. Samtidig far magibrugeren selv 1 KP i skade.
Gokkel: Grgnt stofband. Varighed: Qjeblikkelig.

Rambuk: Magibrugeren peger pé en fjende med begge heender og siger "RAM-
BUK”. Personen der peges pa, tager 1 KP i skade og flyver bagud hen ad jorden.
Magibrugerens arme teeller herefter som de er hugget af og kan ikke bruges fgr en
helbreder eller lzege har helbredt dem. Rambuk skader ekstra pa de fleste monstre.
Gokkel: Ingen. Varighed: Qjeblikkelig.

Niveau 2

Smerte: Magibrugeren peger med sin tryllestav pa en person og siger "SMERTE”.
Sa leenge magibrugeren vedvarende peger og griner hgjlydt eller taler ondt, vil
offeret veere i kraftig smerte og vride sig rundt pa jorden.

Gokkel: Tryllestave. Varighed: Indtil brudt.

Damonisk Pagt: Magibrugeren laver en aftale med offeret. Aftalen skal veere
en handling, som skal kunne udfgres i rollespillet. Efter en aftale er indgdet og

magibrugeren giver hand pa aftalen, kan han fortrylle begge parter ved at sige
W{R;‘EMON!SK PAGT”.
Iy
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Hvis parterne ikke overholder deres del af aftalen, vil de ga i kraftig smerte. Se
trylleformularen smerte ovenfor. Efter 5 minutters smerte vil personen komme
ned pa O KP og besvime uden at forblgde. Dette kraever, at skolesymbolet er ma-
let p& handen. Obs: denne magi kraever ikke en rite.

Gokkel: Grgn maling/farve. Varighed: Indtil brudt eller besvimet.

Ophave magi: Magibrugeren tager sin tryllestav eller sit magiske symbol og

rgr ved en person eller ved en genstand, der er pavirket af en trylleformular og
siger "TOPHAV MAGI”. Herefter er formularens virkning ophaevet. Magibrugeren
suger magiens energi til sig, og kan indenfor 5 minutter bruge den energi til at
kaste Mgrkets Velsignelse uden selv at fa 1 KP i skade. =
Gokkel: Tryllestav/Magisk symbol.  Varighed: Jjeblikkelig /5 minutter.

Niveau 3

Blindhed: Magibrugeren rgr et offer og fremsiger en trylleformular. Nar formu-
laren er feerdig, siges der "BLINDHED”, herefter far offeret et grant stofband, som
skal bindes omkring gjnene. | de naeste 10 minutter kan offeret intet se.

Hvis magibrugeren kaster formularen mere end 3 gange pa en spilgang, bliver
han/hun selv blind i 10 minutter.

Gokkel: Grgnt stofband. Varighed: 10 minutter.

Vrede: Magibrugeren rgr sit offer og fremsiger sin rite, herefter bindes der et
gront stofband pa offerets arm.

Offeret bliver nu langsomt mere og mere vred. | de efterfglgende timer bliver
offeret totalt rasende og vred og farer op over de mindste bemaerkninger. Enh-
ver anledning til kamp eller vaebnet konflikt skal der fglges op pa. Offeret vil til
enhver tid forsgge at starte et slagsmal og en kamp. Startes en kamp, vil offeret ga
i berseerk, uanset om offeret besidder evnen. Offeret vil i en kamp altid keempe
til dgden. Virkningen varer i 3 timer pa trods af dgd og genoplivning. Virkningen
kan fjernes med et ritual eller formularen fredsaftale.

Gokkel: Grgnt stofband. Varighed: 3 timer.

Svovlklinge: Ved at miste 2 KP kan magibrugeren ggre sit sveerd til en svovlk-
linge. De mistede KP kan kun helbredes, hvis magien ophaves. Der bindes et
gront stofband omkring vabnet og vabnet skader fremover 2 KP, hvis det bruges
af magibrugeren. Hver gang en fjende rammes siges hgjlydt "2 | SKADE”.
Gokkel: Grgnt stofband. Varighed: Indtil ophaevet.
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Niveau 4

Dzmonisk blod: S& leenge magibrugeren holder en grgn skumgummibold eller
gron kugle i den ene hand, kan han ikke tage skade af normale vaben. Alle former
for magiske vaben kan stadig skade magibrugeren med normal KP i skade, men
rammes magibrugeren af et velsignet vaben eller en helbredende magi dgr magi-
brugeren med det samme. Gift og magi virker stadig pa magibrugeren inklusiv den
skade, han/hun far af at kaste en svovlkugle eller andre effekter.

Gokkel: Grgn skumgummibold. Varighed: Indtil ophavet.

kan enten veere frivillig, ufrivillig eller pacificeret. Der fremsiges en laengere rite,
som gerne gentages. Efter 5 minutter ofres personen ved at blive draebt af ma-
gibrugeren. Henrettelsesreglen. | den neeste time har magibrugeren det antal KP
ekstra, som den ofrede person havde. KP fra rustning teeller ikke. Kun én ofring-
seffekt kan veere aktiv ad gangen.

Gokkel: Mel. Varighed: 5 minutters kastetid. / 1 time varighed.

Niveau 5

Voodoo: Magibrugeren peger pa en modstander med en dukke, imens han/hun
holder en genstand fra personen (eller et sveerd med personens blod pa) i den an-
den hand, og siger hgjt "VOODOQO”. Offeret skal herefter fglge alle beveegelser,
som magibrugeren foretager sig. Hvis magibrugeren tager skade, siges hgjt "DELT
SKADE” og offeret modtager den samme skade som magibrugeren. Magien slut-
ter, hvis dukken ikke laengere er i handen pa magibrugeren, eller hvis magibru-
geren stikker et vaben i sig selv. Hvis dette sker gagres den kropsdel ubrugelig for
bade magibrugeren og offeret. Stikkes vabnet i maven dgr begge personer. Der
kan kun veaere én Voodoo i gang.

Gokkel: En kludedukke eller handdukke.  Varighed: Indtil ophaevet.

L
| Ofring: Magibrugeren placerer et levende offer i midten af en melcirkel. Offeret

Damonisk kraft: (Ritual) Magibrugeren laver et ritual sammen med minimum
5 andre fra samme skole/tro. En melcirkel laves med symboler og tegn rundt i
hele kanten. Herefter siges navnet pa den deemon, man gnsker at pakalde igen og
igen. Hvis intet navn kendes kan typen af deemonen gentages, eksempelvis Haevn
Daemon, Blod Daeemon, Ild Deemon og sa videre. Magibrugeren kan, hvis ritualet
lykkes, traeekke kraft fra deemonen og bruge en eller flere af dens evner og immu-
niteter. For eksempel deemonisk styrke, usarlighed eller immunitet. Dette ritual
kreever, at man snakker med en Spilmester, der skal afggre udfaldet af ritualet,
inden man gar i gang. Udfaldet afleveres skriftligt men skjult, og kan farst afslgres
ved slutningen af ritualet.

Magibrugeren kan ogsa fa overfgrt deemonens svagheder. $a pas pa!

?kkeI: Mel og magisk symbol. Varighed: Varierende.
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Elementalisme - formularer og ritualer.

Niveau 1

Opvarmning: Magibrugeren kan langsomt varme ting op ved bergring i mini-
mum 1 minut. Kan blandt andet bruges til at starte bal, hjeelpe en smed sa han kan
arbejde uden en smedje, breende lig af, lave breendemcerker pa sig selv eller andre
og sa videre. Kan derudover varme et magisk skjold eller bur op, sa alle inde i det
far 1 KP skade pr. 5 minutter.

Gokkel: Tryllestav eller amulet. Varighed: Varierende.

Frosthand: Magibrugeren vikler hvidt stofband om sin hédnd, imens der fremsiges
rite og kommer s&@ mel pa hdnden. Herefter kan magibrugeren rgre ved en person
og sige "FROSTHAND 2 | SKADE!”. Offeret f&r 2 KP i skade.

Magibrugerens arm bliver selv lammet af kulden og er ubrugelig i 10 minutter.
Gokkel: Hvidt stofband / mel. Varighed: Qjeblikkelig.

Skriftbombe: Et brev eller papir eksploderer, nar man har leest det og skader 3 KP
til dem der leeser teksten eller kigger pa teksten, imens den bliver leest hgjt. Man
skriver (SKRIFTBOMBE 3 KP | SKADE” i slutningen af brevet. Uanset om man
leeser brevet feerdig, eksploderer det, ndr man stopper med at laese.

Gokkel: Et brev / papir. Varighed: Qjeblikkelig.

Niveau 2

Barkhud: Magibrugeren tager et stykke bark i sin hdnd. $a leenge han/hun holder
barken i hdnden, har magibrugeren en hud som bark, og har + 1 KP og kan hverk-
en bonkes eller kveeles.

Magibrugeren skal bevaege sig langsommere end normalt.
Gokkel: Et stykke bark. Varighed: Indtil opheaevet.
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Flammernes frihed: Magibrugeren oplgser en magi, der pavirker ham/hende
som “std”, “tankekontrol”, “frygt” eller "kommando” ved at sige sin rite og rabe
“FLAMMERNES FRIHED”. Den store kraftanstrengelse giver 1 KP i skade og giver
midlertidig lammelse i armene, séledes at man taber alt, man har i heenderne, det
kan dog samles op igen med det samme. Kan kun bruges, hvis man har mere end
1 KP.

Gokkel: Ingen. Varighed: Qjeblikkelig.

l Giftimmunitet: Magibrugeren tager et blad fra et tree eller en busk og holder det
i handen. Sa leenge han/hun holder det i handen, er magibrugeren immun over
for alle almindelige gifte.
Gokkel: Et blad. Varighed: Indtil brudt.

Niveau 3

lidkugle: Magibrugeren fremsiger rite og dypper en rgd skumkugle i mel og kaster
den imod et offer. Der rabes hgjt "ILDKUGLE 3 | SKADE!". lldkuglen kan pareres
med vaben eller skjold.

Gokkel: Rgd skumbold. Varighed: Qjeblikkelig.

lldimmunitet: Magibrugeren tager et hvidt stofband og binder om armen pa sig
selv, eller den som skal modtage effekten. Derefter er modtageren immun over
for skader og effekter, hvori der indgar ild eller varme for eksempel opvarmning,
ildkugler, flammesveerd og sa videre. Denne formular kan kastes max. 5 gange pr.
spilgang.

Gokkel: Hvidt stofband. Varighed: 1 time.

Brandende had/kerlighed: Ved at have gjenkontakt med en person kan magi-
brugeren fremmane modtagerens fglelser sa de enten bliver sure, overglade eller
forelskede i de neaeste 10 minutter. Magibrugeren kan velge at indsneevre fglel-
serne til en enkelt ting eller person for modtageren ved at sige navnet pa tingen/
personen.

Gokkel: Ingen. Varighed: 10 minutter.

Niveau 4

Flammesvard: Magibrugeren binder et hvidt stofbdnd om sit vaben og sammen
med sin egen hand. Vabnet er nu et flammesveerd. Det giver nu 2 KP i skade.
Det teeller som et ildvaben og kan breende lig og trolde. Det kan kun bruges af
magibrugeren selv. Efter formularen er kastet skal der ga 30 minutter fgr den kan
kastes igen.

Gokkel: Hvidt stofband. Varighed: 10 minutter
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Fredsaftale: Magibrugeren fremsiger en laengere rite for en person, som enten
skal veere med frivilligt eller vaere pacificeret. Herefter binder magibrugeren et
hvidt stofband om panden pa ofret og afslutter med "FRED VARE MED DIG!”.
Offeret kan ikke keempe, lave naevekamp eller bruge magi eller evner offensivt i
de neeste 30 minutter. Magien er gensidig, sa det samme geelder for magibrugeren.
Dgr vedkommende og bliver genoplivet sa virker fredsaftalen stadigveek.
Effekten kan ophaeves af at fjerne forbandelse ritual eller med formularen vrede,
da disse to formularer ophaver hinandens virkninger.

Gokkel: Hvidt stofband. Varighed: 30 minutter eller indtil brudt.

Niveau 5

Vindpust: Magibrugeren tager en stor vejrtraekning, spreder sine arme ud, med
héndfladerne udad og puster mod ofrene med hovedet forrest, mens han/hun star
stille. Alle dem som bliver pustet imod, skal ga 3 skridt bagleens, som hvis de blev
bleest tilbage og falder ned, sa leenge Magibrugeren stadig puster. Magibrugeren
er stum de naeste 5 minutter.

Gokkel: Ingen. Varighed: Qjeblikkelig.

Omdirigerer skade: (Ritual) Magibrugeren laver et ritual sammen med mini-
mum 5 andre i 10 minutter. Derefter tages 2 lange hvide stofband og bindes over
kryds pad magibrugeren. Fra skulder til hofte som et skraband.

Al skade som magibrugeren herefter vil blive udsat for, bliver omdirigeret tilbage
til den, som skader magibrugeren.

Slar en kriger pa magibrugeren far krigeren selv skaden. Kaster en anden magi-
bruger en formular pa den beskyttede, bliver vedkommende selv ramt af sin egen
magi. Magien skal dog veere af skadende karakter. Normale formularer virker pa
normal vis. Effekten virker i en time.

Gokkel: 2 hvide stofband. Varighed: 1 time.




Nekromanti - formularer og ritualer.

Niveau 1

Dgdningehud: $a laenge magibrugeren holder et kranie eller en knogle i den ene
hand, har magibrugeren + 1 KP og kan ikke fgle magisk smerte. Denne magi teeller
som at bruge en hand i forhold til begreensninger pa vaben.

Gokkel: Et kranie eller en knogle. Varighed: Indtil sluppet.

Sjeelehgst: Magibrugeren kan suge energi fra dgende og dgde kroppe. Ved at
fremsige en trylleremse over en krop, imens han holder sin tryllestav eller amulet
over panden i 1 minut, suger han sjeeleresterne til sig og helbreder sig selv for + 1
KP. Kan kun bruges 1 gang pa hvert lig.

Gokkel: Tryllestav eller amulet. Varighed: Permanent.

Mareridt: Ved at rgre ved en sovende person kan magibrugeren give frygtelige
mareridt. Personen som sover far 2 KP i skade uden at vagne. Kan bruges sammen
med formularen " Genfaerd”.

Bemeaerk: Denne formular kan kun bruges 1 gang pr. offer pr spil.

Gokkel: Ingen. Varighed: Permanent.
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Niveau 2

Genfaerd: Kan hjemsgge én specifik person ved at have en ejendel eller har fra
vedkommende. Magibrugeren fremsiger en trylleremse, der tager 10 minutter og
rejser derefter ind i Andernes Rige og tager en knyttet hdnd over hovedet. Ingen
kan se eller skade magibrugeren (som var spillere off-game) og kun personen man
hjemsager, kan hgre hvad man siger. Magibrugeren kan ikke bruge vében eller
gare skade. Magibrugeren kan kaste formularer fra nekromanti-skolen der ikke
skader pa den hjemsggte. Formularens mareridt er dog undtaget fra reglen om
ikke at kunne skade. Magien varer indtil magibrugeren rejser tilbage til de lev-
endes verden eller han bliver bortmanet af anden magi.

Gokkel: Egendel eller har fra offeret. Varighed: Til bortmanet / hjemrejst.

Frygt: Magibrugeren kaster et skumgummi-kranie og raber "FRYGT” den som
kraniet rammer, frygter magibrugeren og tgr ikke angribe ham i kamp de naeste 10
minutter. Kraniet kan godt blokeres med vaben eller skjold.

Gokkel: Skumgummi kranie. Varighed: 10 minutter.

Sygdom: Magibrugen vikler rgdt stofbdnd om sin hand og fremsiger en rite.
Herefter dyppes handen i mel. Den neeste person magibrugeren bergrer, bliver
dgdelig syg. Personen der bliver darlig, begynder at hoste og efter 30 minutter
dgr vedkommende. Sygdom kan helbredes af Leegekundskab 2.

Kastes Sygdom pa udgde helbreder magien + 2 KP i stedet og dette sker gjeblik-
keligt. Magibrugeren kan ikke kaste sygdom pa sig selv.

Gokkel: Rgdt stofband og mel. Varighed: 30 minutter eller indtil helbredt.

Niveau 3

Animere Dgd: Magibrugeren kan animere en dgd krop til at keempe for sig. Ved
at leegge en hand pa hovedet af en dgd, og fremsige en leengere rite, s& vender
den dgde tilbage som udgd med + 3 KP. Den kan ikke Igbe, men kaemper som
normalt. Den udgde adlyder alle ordrer magibrugeren giver den. Magien varer
s& leenge magibrugeren peger pad kroppen med sin tryllestav eller symbol. Huvis
magibrugeren dgr, sa falder den udgde ogsé om med det samme.

Gokkel: Tryllestav, amulet eller et Helligt symbol. Varighed: Indtil brudt.

Glemsel: Magibrugeren tager lidt mel og blaeser forsigtigt pa en person. (ikke i
ansigtet!) Personen glemmer alt hvad der er sket inden for de sidste 10 minutter.
Der skal et ritual til, for at vedkommende kan fa sin hukommelse igen.

Gokkel: Mel. Varighed: Permanent.
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Sjeelesuger: (vaben) Ved at binde et rgdt stofbdnd om sit vaben kan magibru-
geren suge sjele fra dem der henrettes med det. Magibrugeren far helbredt +1 KP,
hvis der landes et draebende slag pa en fjende. Henrettelsesreglen.

Effekten virker kun hvis det er magibrugeren selv der bruger vabnet.

Gokkel: Rgdt stofband og vaben. Varighed: 1 time.

Niveau 4

Udgd Kriger: Magibrugeren laver en melcirkel pa jorden og placerer en dgd per-
son i midten. De naeste 10 minutter bruges pa at fremsige formularer, danse, synge
eller lignende. Magibrugeren binder et rgdt stofband om panden pa personen.
Efter 10 minutter vender den dgde tilbage som en udgd kriger under magibruger-
ens kontrol. Krigeren har + 10 KP, har ingen andre evner og far derfor ikke ekstra
liv fra rustning.

Krigeren kreaever ikke konstant opsyn men kan godt beveege sig vaek fra sin skaber.
Gokkel: Rgdt stofband og mel. Varighed: Indtil krigeren er "dgd”.

™

Phylactery: Magibrugeren tager en veerdifuld genstand og putter sin sjeel inden
i. Genstanden er nu en GYF som kan stjeeles af andre. Sa leenge sjeelen forbliver
i genstanden, vil magibrugeren genopsta 10 minutter efter han dgr med + 1 KP
dér, hvor genstanden befinder sig. Dette g@res ved at tage en hadnd pa hovedet
og ga hen til hvor genstanden befinder sig. @delaegges genstanden dgr man som
normalt.

Nar magibrugeren har kastet formularen tages en hand pa hovedet, og man finder
derefter et gemmested til sin Phylactery. Her efterlades genstanden inklusiv gy-
fkort, og magibrugeren kan nu ikke naerme sig dette sted i live. Kun ndr magibru-
geren er dad, kan der sjelevandres tilbage til phylacterien. Nar man genopliver,
skal man hurtig beveege sig vaek fra stedet igen uden phylactery, da man ellers
vil dg permanent idet man opsluges af phylacterien. Er phylacterien vaek, kan
man ikke genoplive fgr den er fundet, eller man bruger nomale genoplivnings-
muligheder.

Gokkel: En lille genstand. Varighed: Permanent / Til gdelagt.




Niveau 5

Livs udsugning: Denne formular suger livet ud af levende. Efter en leengere rite
kan magibrugeren holder et rgdmalet udhulet g op foran en levende, og knuser
aegget samtidig med at der siges "LIVSUDSUGNING — D@D!” Personen der peges
pa vil med det samme falde dgd til jorden. Har ingen effekt pa udgde.

Gokkel: Et udpuset aeg, malet rgdt. Varighed: Permanent.

Dgdens velsignelse: (Ritual) Magibrugeren laver et ritual sammen med minimum
5 andre. Alle deltagere sidder i en cirkel eller danser rundt om Magibrugeren, som
fremsiger magiske ord og trylleremser maler et (men gerne flere) nekromanti-
symboler i sit ansigt samt pa alle de tilstedeveerende. Efter 10 minutter far alle
deltagere + 1 KP og immunitet imod magiske smerte effekter. Ritualmesteren far
+ 4 KP og immunitet imod smerte og kveele. Effekten varer i 1 time eller indtil
man dgr.

Gokkel: Mel og Sort stofband. Varighed: 1 time / Indtil dgden.
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Evnepoint

Nar du har leest denne regelbog igennem og har lavet din fgrste rolle, finder
du ret hurtigt ud af at der sikkert er flere seje evner som du gerne til din rolle.
. Eller trylleformularer. Det kreever flere Evnepoint. For at fa flere Evnepoint er
| du ngdt til at give din rolle liv. Du er ngd til at spille rollespil.

. Eventyrriddernes evnepoint
Vores evnepoint symboliseres ved sma klistermaerker, som du far udleveret af din
spilmester. Dem seetter du pd evneskemaet i felterne ud fra den evne, som du

; gerne vil have. Du skal have udfyldt alle felter ud for evnen, fgrend din rolle har
evnerne og du ma bruge den i spillet. Har du ikke nok point, men kun nogle af
pointene, ma du gerne sette meerkerne pa, men evnen virke sa endnu ikke. lkke
for du har samlet meerker til alle felter. Pa den made virker vores evenpoint pree-
cis som butikkernes samlemaerker.

' Har du ikke faet nogen klistermaerker endnu, sa kan du gsa blot ngjes med at seette

' 5 krydser pa dit evneskema. Alle karakterer starter med 5 EP.

Tidligere erfaring? Hvis du har spillet din rolle fgr, i andre spil, kan det veere at
Spilmesteren er flink og giver dig ekstra EP. Men det er ikke sikkert.

Spil rollespil. Hver gang du deltager i et af Eventyrriddernes rollespil far du 1
Evnepoint mere til din rolle. Sa det er bare med at spille l@s. Hold @je med vores
Facebookside, og se hvornar der er et rollespil neer dig.

Skriv en god baggrundshistorie. Hvis du skriver en god baggrundshistorie, som
passer godt til spillets historie og giver godt indblik i hvem din rolle er, sa kan
Spilmesteren ogsa tildele dig yderligere 1-2 Evnepoint.

Spilmesteren.

Spilmesteren er spillets arranggr. Det er ham/hende som skriver historien og
plottet og godkender vaben, ritualer, hellige steder og andet regelteknisk som
finder pa GYFFER og seetter monstre og ISP’ere i spil. Ethvert rollespil har altid
minimum én spilmester. Ofte flere. Spilmesteren fungerer ogsa som dommer, hvis
der er regeltekniske spgrgsmal, snyd eller andet. Du kan altid se pa www.eloria.
dk eller spillets Facebookside, hvem Spilmesteren er og hvordan du kontakter
vedkommende.
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Evneoversigt
- Krigerevner ~ EPpris

Berseerk

Ikke i dag!
Mesterskytte
Neevekamp 1
Neevekamp 2
Neevekamp 3
Rustningsbrug
Skjoldbrug
Styrke
Udholdenhed +1
Udholdenhed +2
Udholdenhed +3
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Alkymi 1 lette drikke

Alkymi 2 drikke

Alkymi 3 steerke drikke
Farstehjeelp

Leegekundskab 1: Helbrede 1, + fjerne gift
Leegekundskab 2: Helbrede 2, + fjerne gift
Leegekundskab 3: Helbrede 3, + fjerne gift
Leese & Skrive

Ritualmester 1: Fredligt & Ukyldigt
Ritualmester 2: Buff eller skade
Ritualmester 3: Liv & dgd
Verdenskendskab

Behandigheds evner
Forfalskning

Giftkundskab 1 (sgvn & ufarlig)
Giftkundskab 2 (smerte & skade)
Giftkundskab 3 (dgd & alvorlig)
Hemmelighed

Kveele

Lommetyveri

Nysgerrighed

Snigeangreb 1: Bonk

Snigeangreb 2: Rygstik

Tortur

Udbryderkonge
Allemandsevner

6. sans

Giftimmunitet 1: indtaget
Giftimmunitet 2: alt gift
Handveerk

Handelstalent

Landbrug
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Vil du veere helten?

Liverollespil er en fantastisk leg. Et spil fyldt med even-

tyr, magi og mystik. Det er lige som at veere med i en

bog eller en film, men med den forskel at det er DIG
som er hovedpersonen i historien. Dig der er helten.

Denne bog indeholder et komplet szt spilleregler til
liverollespil med alt hvad du skal vide for at komme i
gang. Samt vejledning til at opbygge en rolle. Her er:

* Racebeskrivelser

* Handelsregler

* Magiregler

* Evnebeskrivelser

* Formularbeskrivelser
* Rolleskema

Bogen er lavet af Eventyrridderne som er Danmarks
forende inden for bgrnerollespil og events og er resul-
tatet af lang tids efterspgrgsel fra bgrn og forzldre pa
et enkelt gennemarbejdet regelszet til rollespil.
Nu er det her. God leselyst og med gnske om:
GODT SPIL!

Eventyrridderne
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