Velkommen til Forest Wizards Live Rollespils system.

| denne her bog finder du alle de regler du skal bruge for at spille i
Forest Wizards kampagne, men hvad skal vi bruge regler til nar vi bare
er ude og lege?

Vi spiller i det der hedder en "High Fantasy” verden. Nogen kalder det
ogsa superhelte rollespil, fordi vi gar ting vi normalt ellers ikke ville
kunne, sa som at kaste med ildkugler, helbrede sar med magi, eller
forvandle os til en sky af flagermus for at flygte fra vores ansvar.

For at vi kan fa de dramatiske systemer til at fungere, sa skal vi have
nogle regler. Vi skal alle veere enige om at de regler skal falges, for gar
man ikke det, sa virker systemet ikke, og sa kan vi lige sa godt bare Igbe
ud i skoven og teeve hinanden med pinde.

Reglerne er til for at bygge en ramme omkring spillet, og give jer
muligheden for at give jer hen til en fantasi om at veere en maegtig kriger,
eller en magtfuld magiker.

Nar det er sagt, sa lad os understrege at snydere vil ikke blive tolereret.

Man kan glemme noget, eller kommer til at handle lidt for hurtigt og ikke
lige teenke sig om, men hvis man ggr noget man ved man ikke kan, eller
pa anden vis snyder, sa gdelaegger man legen for alle.

Og i sidste ende er den vigtigste regel: Hav det sjovt!

Nar nu det alvorlige er ude af verden, sa lad os ga til det mere
interessante. Rollespillet. Hvis du vil dykke ind i verden, og leve dig ind i
den, tage en rolle pa og leve som den person ville leve, sa bare start fra
en ende af. Det er ogsa okay hvis ikke du interesserer dig for den slags,
men bare vil kunne det basics.

Du behgver ikke kende til hvordan alt fungere, men ting, s& som
karakterskabelse, racer, kampregler, og den slags, er alt sammen noget
du skal kende til. Det er okay hvis ikke du kan huske det hele pa en
gang.

Man lzerer heller ikke hele sin dansk bog udenad pa dag 1 alligevel.
Hvis du har spargsmal, sa sperg en Spilleder. Det vil du aldrig fa
problemer for.

Vi glaeder os til at se dig ude i skoven.

HVORDAN DU BYGGER EN ROLLESPILS KARAKTER




En karakter er mere end de evner du veelger, og det kostume du har pa.
Det er en person som lever i den verden vi har skabt sammen. De har
folelser, tanker, dramme, og mal, og det er op til dig at tage den person
pa, og fortzelle hans/hendes/dens historie.

Verden er stor, og der bor alle slags folk i den, sa dine muligheder er
endelgse. Det kan maske virke lidt uoverskueligt, sa lad os tage det i
nogle simple skridt.

Lad os sige at du gerne ville lave en kriger.

Der er mange slags krigere. Bgller, soldater, livvagter, omrejsende
feegtemestre, og alle er unikke og har en historie. Men lad os fokusere
pa, en livvagt. En livvagt har faet til opgave at passe pa nogen. Hvem
var det du skulle beskytte? Blev du betalt godt for det? Kunne du lide
dem du arbejdede for? Eller var de onde ved dig, men pengene var for
gode til at du sagde fra? Hvis vi kan svare pa nogen af de her
spargsmal, sa ved vi allerede meget mere om din karakter.

Lad os sige at du vogtede over sgnnen til en handelsmand i Epera. Du
blev betalt rundhandet for dit arbejde, men blev ikke behandlet saerlig
godt.

Sennen drillede dig, og gjorde det sveert for dig at passe pa ham. Da
handelsmandens penge sa slap op, og han ikke laengere kunne betale
dig, tog du de mgnter han kunne give dig og tog din afsked.

Hvor tog du sa hen? Du kunne veere rejst til Guvistad for at se om din
erfaring som kriger og livvagt kunne tjene dig der.

Hvem arbejdede du for der? Mgdte du nogen du kendte? Fik du nye
venner? Og hvorfor tog du afsted derfra.

Jo flere spgrgsmal du kan stille dig selv om den person du tager pa, jo
mere interessant karakter kan du bygge dig. Og nar vi sa ved lidt om
dig, kan vi kebe nogen evner til ham.

Han har nok brugt rustning, sa lad os vaelge Rustnings Brug til ham. Han
er haerdet efter mange kampe, og har Udholdenhed 1. Sa kan han tage
nogle flere teesk.

For at finde ud af eventuelle trusler til hans arbejde, sa har vores
karakter her veeret ngdt til at tale med nogle kriminelle udskud, og har
faet evnen Undergrunds Kontakter. (Sa kan vi ogsa spgrge hvem de er?
Og hvorfor han har snakket lige preecis med dem fgr i tiden.)

Hvis du vil ggre det ekstra interessant, sa kan du finde nogle
"Kortsigtede mal”, og et "Langsigtet mal”. De kortsigtede mal, kan veaere
at samle nok penge til at kgbe en speciel bog af handelsmanden, eller



fa samlet ind til et ritual du skal lave med en ven.

Alt sammen ting du kan ggre inden for 1-3 spilgange. Et langsigtet mal
er stgrre og tager laengere tid at opna.

Det kan veere at sgge haevn over den Nekromantiker der kastede en
forbandelse pa dig (eller en ven), og fa ham til at ophaeve den! Det kan
veere at fglge en guds bud, og Igse 10 store opgaver inden aret er
omme.

Alle disse mal er nogen du selv seetter dig. Det giver dig noget at lave,
og du kan altid teenke over, "Det jeg gar nu, hjeelper det mig med at lgse
mine mal?” Sa mangler du aldrig noget at lave. Og nu star han her. Lad
os give ham et navn... Sarsin Yarel, tidligere livvagt, nu eventyrer!

EVNER, ERFARINGSPOINT, NOGLEORD, OG DRUK
REGEL

Evnerne som din karakter kan tillaere sig, er opdelt i 5 Kategorier:

— Kriger Evner: Der daekker fysisk formaen, styrke, og evner der
bruges i kamp.

— Behaendigheds Evner: Til de mere snedige og snu karakterer, som
gar i andres lommer, og bruge snilde og klagt til at omga deres
fiender.

— Uddannelses Evner: Viden er magt, og uddannelses evner giver
dig en masse nyttige evner, som kan hjeelpe dig og dine venner
med at tjene penge, og opsporer verdens mysterier.

— Magiske Evner: For de fa indviede i Mysterierne, og de der studere
dem.

— Baggrunds Evner: Du kan veelge en af disse ved start, hvis du
gnsker, for at fa en ulempe, men ogsa nogle fordele.

Nar du begynder en ny karakter far du tildelt 10 Ep (Erfaringspoints),
ved at skrive en BG (baggrundshistorie) og sende den til din spilleder,
(GM) far du tildelt alt mellem 1-5 bonus Ep.

Hvis du tager en ny spiller med i skoven far du ogsa 1 ekstra EP.

Nar du starter din karakter,sa skal du beslutte dig for om du vil have en
Baggrunds Evne.

Denne evne giver dig nogle ulemper og nogle fordele, og er ment til at
give din karakter mere dybde.



Maske har du brugt hele dit liv med naesen i bgger, og har derfor aldrig
lzert Kriger Evner. Maske er du adelig, fadt til storhed.

Evner skal altid kgbes i reekkefalge, sa f.eks. kan du ikke kabe
Naevekamp 5, fgr du har kgbt op til Naevekamp 4.

Nogle af evnerne kan kun kgbes ved karakterskabelse, og kan ikke
kabes med Erfaringspoint.

De er markeret med en lille stjerne * ved enden af navnet pa evnen. Nar
du har kabt dine evner, sa far du dem udleveret pa et kort, hvor deres
regler star pa.

Du skal altid have de kort pa dig, sa du altid kan se hvad du kan, og sa
der ikke opstar tvivl om hvordan evnerne virker.

Det kan ske at du far en bedre udgave af evnen, og sa bytter du bare
kortet med den darligere evne ud.

Nar spillet slutter, far du udleveret et Ep. Det er for at vise at din karakter
har lzert noget nyt om sig selv og om verden, og dette kan du sa kabe
nye evner for naeste spil.

Nominering til ekstra Erfaring:

Godt rollespil, og fede scener skal belgnnes.

Hvis du har set nogen spille virkelig godt t rollespil, sa kan du nominere
dem til at fa ekstra Erfaringspoint.

Du kan ogsa selv blive nomineret, hvis du har lavet fedt spil for de andre
omkring dig, og har levet dig ind i din rolle, og vist det til andre.

Nogle gode eksempler kan veere at du har haft en duel med en
edsvoren fjende, men vaelger med store ord og tilgivelse, at lade ham
leve. Hele byen har set at du har veeret nadig, og at du er en stor helt.

Du kan ogsa have veeret offer for tortur, og har spillet pa de uhyrligheder
som skurkene har gjort ved dig.

Maske er der en der har veeret saret i en kamp, sa du hjaelper dem ved
at leege deres sar, og imens snakke med dem.

Fa dem til at forteelle om deres hjemland, og hvorfor de er blevet en
eventyrer. At vise interesse for de andres roller, kan give nogle rigtig
spaendende scener.

ISR’er (Ikke Spiller Roller) ogsa kaldet NPC, kan ogsa melde tilbage il
Spillederen, at de har set en spiller ggre noget flot og stort, og derved
blive nomineret.

Nomineringer foregar nar vi har debriefing, og dagen er ved at ga pa
haeld. Det skal dog ogsa siges, at jo mere man bliver nomineret, jo



starre og bedre rollespil skal man bedrive far man bliver indstillet til
mere EP.

Og har man en gruppe venner der bliver ved med at nominere dig, godt
rollespil eller ej, sa vil det blive taget som et forsgg pa at snyde sig til
mere Erfaring, og straffet derefter. Sa spil fair, og gar dig fortjent til det
ekstra EP. Sa fgles det ogsa bedre at fa.

Nagleord:

Mange evner, og isaer magiske evner, pavirker dig som spiller.

For at ggre det nemt at vide hvad en effekt gar, er de fleste af dem
beskrevet med Nggleord. Disse ord beskriver en effekt som en
besvaergelse kunne have pa dig. Vi tager dem lige hurtigt, sa skal vi nok
se pa nogle eksempler.

-Paralyse: Du kan ikke bevaege dig, eller snakke.

-Bange: Du skal flygte fra kasteren, eller nasermeste person, til denne
ikke kan ses nar man kigger sig omkring efter dem.

-Syg: Kan kun ga, og skal spille at man langsomt bliver mere syqg.
-Blind Du skal rollespille at du ikke kan se noget.

-Stum Du ma ikke tale, og kan ikke kaste besveaergelser der kraever talte
riter.

-Smerte: Ggr dig Ukampdygtig, og du skal rollespille at du er i smerte.
-Charmeret: Behandler den der charmerede dig, som din bedste ven.
-Usarlig: Kan ikke tage skade.

-Ukampdygtig: Kan ikke slas, eller kaste magi, eller bruge evner. (Med
undtagelse af Udbryder Konge

Et eksempel kunne veere en troldmand der var traet af at hgre pa en
Goblin der talte grimt til ham.

Troldmanden siger sin rite for besveergelsen Smerte, peger pa Goblinen
og siger "Smerte! Sa leenge jeg peger!” og Goblinen kaster sig til jorden
og vrider sig i smerte! Goblinen ved nemlig at Smerte besvaergelsen
putter en Smerte effekt pa ham.



Teksten til Smerte nggleordet siger nemlig; ” Smerte: Gar dig
Ukampdygtig, og du skal rollespille at du er i smerte.” Men Goblinen har
en ven, som lgber over, og laegger en hand pa skulderen af troldmanden
og siger, "Charmer Person, du er Charmeret i 10 minutter. Hey, kan du
ikke lade min ven ga? Han har leert sin straf.”

Troldmanden ser pa sin nye bedste ven og nikker, og lader Goblinen ga.
Han ved nemlig at Charmeret nggleordet siger at den der har kastet
besvaergelsen pa ham, er hans bedste ven. Og han har faet at vide at
det er de naeste 10 minutter.

Et andet eksempel kunne veere at der er en der dukker op bag dig, og
slar dig ned med evnen Bonk, og en kglle. Du er slaet bevidstlgs i 10
minutter, og er derfor Ukampdygtig.

Sa ger dig selv en tjeneste, og lzer de her Nggleord. Sa kan du bedre
reagere nar nogen gar noget ved dig.

Druk Regler:

Din karakter kan drikke lige sa mange glas alkohol som du har
Kropspoint og Midlertidige Kropspoint sammenlagt. Far du mere at
drikke derefter er du fuld, og teeller som Ukampdygtig. Du kan dog
stadig bruge Naevekamp.

KAMP REGLER :

Krig og kampe er en uundgaelig del af vores virkelighed. Men hvornar er
det "en kamp”? Hvordan virker mine Kropspoint? Hvad i alverden er
Midlertidige Kropspoint?! Bare rolig, vi gar det igennem nu.

Navekamp:

Det er ikke alle kampe der skal Igses med trukne svaerd. Nogle gange er
det bare en uoverensstemmelse mellem to personer, og hvis ikke de kan
snakke sig til fornuft, s& ma naeverne tale! Sa leenge at ingen har trukket
vaben endnu, sa kan du starte en Naevekamp. Nar du vil starte en
Naevekamp, skal du ga op til den du vil slas med og forteelle dem hvor
meget Naevekamp du har.

Hvor meget du har fremgar af den race du har valgt at spille, plus hvad
end evner du har der laegger til Naevekamp.

Sa skal ham du udfordrer fortaelle dig hans Neevekamps veaerdi. Den der
har hgjest vinder.

Et eksempel kunne veere at en gut gar forbi en stor ork, og spilder hans
gl. Den store ork gar over og laegger en hand pa spillerens skulder, og
siger, "Neaevekamp 6.” Den han udfordre skal sa forteelle ham sin




Neevekamps Veerdi. | det her tilfeelde, er det en Elver med en stak
bager. Han har en Neevekamps veerdi pa 3. Han siger sa, "Naevekamp
3.” Og sa udspiller de to spillere, en showfight. Altsa, de lader som om,
at de slas, men UDEN at rgre ved hinanden.

Man ma IKKE, gribe fat i hinanden, eller Igbe fra kampen. Hvis du vil
flygte fra en fiende, skal du Igbe fgr han er inden for armslaengde af dig.
Og kan han lgbe hurtigere end dig, sa kan han starte en naevekamp,
med mindre at du traekker et vaben...

Vinderen af Naevekampen er, den med hgjest naeevekamp, og taberen
bliver slaet bevidstlgs i 5 minutter, men har ellers ikke taget egentlig
skade. Har man lige meget naevekamp tager man et hurtigt spil sten
saks papir, vinderne der, vinder naevekampen.

Kamp:
Nar et vaben bliver trukket, er det ikke for sjov mere. Sa geelder det liv

eller dad.

Nar du, eller din modstander har trukket et vaben, er Neevekamp ikke
lzengere en mulighed.

Dine Regel Kort kan ofte naevne at "Du kan 1 gang per kamp...”. Men
hvad er "En Kamp”? Nar to grupper sider treekker vaben og begynder at
svinge dem imod hinanden, sa er en Kamp startet.

Sa laenge at de to sider stadig slas, sa er Kampen i gang. Farst nar en
side har vundet kampen, og der ikke er flere angribere, eller de har
overgivet sig, sa er Kampen slut. Hvis nogen sa begynder at angribe
igen, sa starter en ny Kamp. Man kan altsa ikke bare Igbe veek fra en
kamp, og sa lagbe tilbage igen, i den tro at sa kan man bruge sine evner
igen.

Kommer du tilbage fra de dgde/dgende, midt i en kamp, er kampen
stadig i gang, og dine evner er ikke klare igen. Sa brug dine evner med
omtanke!

Kropspoint, Rustningspoint, og Midlertidige Kropspoint:

Hvor meget liv du har, eller hvor mange slag du kan tage far du ligger
deende, er bestemt af dine Krops Point (Kp), dine Rustnings Point (RP)
og dine Midlertidige Krops Point (MKP). Kropspoint, er din krop som den
er, uden rustning, uden magi, bare ren muskler og traening. De er det
sidste du mister, nar du bliver slaet pa.

Rustningspoint, kommer fra det panser du har taget pa for at beskytte



dig selv. Hvis IKKE du har Rustnings brug evnen, sa far du (+1 for
Leederrustning, +2 for Ringbrynje, og +3 for Pladerustning.) Du ved
endnu ikke hvordan du skal baere den ordentligt.

Hvis du kgber evnen, sa bruger du de veerdier som Rustningsbrug
forteeller dig du far for din rustning (+2 for Laederrustning, +4 for
Ringbrynje, og +6 for Pladerustning.) Dine armskinner og benskinner
teeller IKKE for noget, men beskytter mod afhug evnen hvis du har
Rustningsbrug. Hvis du for eksempel har bade lsederrustning og
ringbrynje pa, sa laegger du de 2 tal sammen, dog kan du max baere 2
slags rustning samtidig

Rustningspoint kommer ikke tilbage af sig selv, og skal "helbredes” hos
en smed.
Rp forsvinder far dine Kp forsvinder.

Midlertidige Kropspoint repraesenterer kampgejst, magi, eller andet er
har givet dig mere liv. Det kan komme fra mange forskellige steder, og
sa laenge de ikke kommer fra det samme sted, sa kan man godt lsegge
dem sammen.

Sa har du lyttet til en Kunstner, der har givet dig +1 Midlertidig
Kropspoint, og en Praest der har gjort det samme, sa hardu 1 + 1= +2
Midlertidig Kropspoint.

De er altid de farste der forsvinder nar du tager skade.

Lad os se pa et eksempel pa alle tre typer. Et menneske har 3
Kropspoint. Han har sa ogsa Udholdenhed 1, sa han har 4 Kropspoint.
Sa tager han en leeder rustning pa. Men da han ikke har Rustningsbrug
sa far han kun 1 Rustningspoint for det. Sa velsignes han af sin lokale
preest, som giver ham 1 Midlertidig Kropspoint. Nu kan han sa tage imod
4 +1 + 1 =6 slag fgr han leegger sig. Han gar ud i kamp og er pa den
forkerte ende af en Trolds kglle.

Trolden rammer ham og siger "3 i skade!” Fgr forsvinder hans
Midlertidige Kropspoint, og sa gar det igennem hans Rustningspoint, og
sa rammer det sidste hans Kropspoint, og efterlader ham pa 3
Kropspoint, og en gdelagt rustning. Et sidste slag fra Trolden, igen med
3 skade, bringer ham pa 0 Kropspoint. Og hvad sa nu?

Daden:

Nar du rammer 0 Kropspoint er du dgende. Du er ikke helt dad endnu,
sa leeg dig ned (hvis det er mudret eller vadt, kan du ngjes med at seette
dig pa hug), og spiller at du er enten besvimet, eller ligger og blagder ud
pa jorden. Hvis ikke du bliver helbredt af en laege eller magibruger, sa vil
du efter en 5-10 minutter dg.



Hvis din gud har et tempel/kirke i spilomradet, sa gar du derhen, og
kommer tilbage til livet med 1 Kropspoint. Har du ikke et sted at komme
tilbage, gar du til Gudernes Lund/Kirkegarden og kommer tilbage til
Livet.

(Sparg din Spilleder hvor dette er.)

Hvis du ligger pa 0 KP, og der kommer en og giver dig 1 Midlertidig
Kropspoint, kan du rejse dig som normalt. Kommer der derimod nogen
med en kniv eller andet vaben og rollespiller at de ger det helt af med
dig, dgr du med det samme, og skal blive liggende i 5-10 minutter fgr du
gar til genopstandelse. Det kan jo veere at de har planer med din krop.

En Nekromantiker kunne maske bruge den til at lave en zombie ud af.
Lad veere med bare at rejse dig op og ga, giv de andre tid til at lave
noget rollespil med din dad. Det er god stil.

Dgad er ikke noget som beboerne i vores verden har skullet bekymre sig
om i artusinder. Det er normalt at falde i kamp og genopsta senere i sin
guds omrade, eller et lignende sted. Kun de fa hvor Skaebnegudinden
har besluttet at det er deres tid, dgr for alvor, og deres sjeel gar til deres
guds rige.

RESOURSER

Handelsvare, luksus genstande, og andre ting man kan finde i miner og i
skoven er Resourser. Disse kan veere krav i ritualer, kan hjeelpe jeres
samfund med at blomstre.

De er ogsa ingredienser i visse opskrifter, og nogen skal bruges til at
bygge bygninger med.

De kommer i tre kategorier:

Fedevare, Byggematerialer, og Ingredienser.

-Fedevare er alt der kan spises: - Frugt - 9l - Brad - Korn — Kgd

-Byggematerialer bruges til at lave bygninger, reparere rustninger, og en
masse andet: - Skind - Jern - Trae — Sten

-Ingredienser som oftest skal bruges i opskrifter eller ritualer - Giftige
Svampe - Urter - Alkymiske Ingredienser

Maden du far indsamlet resurser pa, er enten ved at kgbe dem hos den
Handlende. Han har hver spilgang en maengde forskellige resurser han
kan seelge dig. Eller du kan ga ud og finde dem selv.

Hvor meget du far ud af at samle ressourcer, afhaenger af to ting. Hvor
du gar det, og om du er uddannet til at samle det (Om du har et



Handveaerk der relatere til det) - At indsamle uden et specielt omrade, og
uden et Handveerk, giver dig 1 af den resurse du vil indsamle. - Er du
ogsa uddannet til at indsamle den specifikke resurse, giver det
yderligere +1 resurse.

Altsa, hvis en skovhugger gar ud i skoven for at feelde et tree for Trae
resurser, far han 1 + 1, fordi han har valgt Skovhugger som sit
Handveerk

Gar han derimod ned til Eklunds Kro og gar pa rov i hans gltander, far
han kun 1 dI.

Nogle resurser kan kun laves, eller indsamles, hvis der er et omrade
lavet til det. Og det krzever at der er nogen der bygger det.

Al resurse indsamling tager 15 minutter at feerdigggre, og skal meldes til
den Handles Ansvarlige far man gar ud.

Uden et Handvaerk, og uden en gard eller mine at samle ressourcer i,
kan du stadig ga ud i skoven og samle disse resurser.

— Frugt- Urter - Giftige Svampe (lkke i December, Januar, og
Februar) - Kgd - Skind - Trae — Sten

— Ressourcer der kraever en speciel bygning eller omrade for at blive
samlet: - Korn (En mark eller bondegard) - Jern (En tilbygning til
Minen) - Brad (Et Bageri) - @I (Et bryghus)

— Hvis man gnsker at kunne samle Urter, Frugt, og Giftige Svampe i
vintermanederne, sa skal man lave en speciel bygning til det.
F.eks. et Drivhus, eller svampegrotte.

Alle omrader, pa naer skoven, kan maksimalt producere 10 resurser pa
en spilgang. Skoven kan afgive 25 pr. spilgang. Nar de er blevet
opbrugt, kommer der ikke mere fgr naeste spilgang, sa brug dem med
omtanke. Det kan ske at mystiske haendelser, eller held/uheld, sendre pa
hvor mange resurser der er.

Bygninger:
Siden vi ikke kan lave rigtige bygninger, sa ma vi ggre det pa anden vis.

En vaeg skal illustreres ved enten at bygge en vaeg af pinde og grene,
der, nar spillet er slut, skal laegges ned igen, sa dyr og andet vildt kan ga
hen over det. Man kan ogsa tage en snor med stof band, og spzende det
ud imellem traeer og grene, for at vise at her er en veeg.
En dar er en tyk gren med et Hvidt stofband bundet om. Er der ikke en
Las pa den, kan den abnes af alle.
Priserne i resurser for at bygge en ny bygning er saledes:

— Enveeqg, 5 voksenskridt i leenge = 1 Stenog 1 Tree



— Etressourceomrade = 4 Sten, 4 Tree, og 2 Jern
— Alle nye bygningsprojekter skal godkendes af en Spilleder

PENGE OG SOGEREGLEN:

Den Kendte Verden, kagrer rundt pa et mgntsystem.

Der er tre mgnter der er i omgang, og disser er Kobber @rne, Salv
Laver, og Guld Drager.

10 Kobber @rne = 1 Salv Lgve 10 Salv Lgver = 1 Guld Drage.

Nar du laver en ny karakter, sa far du 2 Kobber at starte ud pa. Er du
Adelig, sa far du 10 Kobber i stedet for. Med Evnen Handvaerk kan du,
for hver gang du har kgbt Handveerk fa 2 Kobber ved hver spilstart. Er
eerligt arbejde ikke dig, sa kan Indbrudstyv tjene, betydeligt mere. Men
med starre risiko.

Sege reglen:

Hvis du stgder pa en anden spiller, eller et monster, der er faldet i kamp,
kan du ga deres lommer og punge efter for penge, spilgenstande, og
andre skatte.

For at ggre dette skal du saette dig ved siden af dem, med en hand pa
deres skulder (eller endnu bedre, rollespille at du gennemroder deres
lommer), og langsomt teelle til 30 (1/2 minut) Nar du har gjort dette, sa
skal den du har sagt vise dig alle sine spil genstande der er i den ene
lomme eller taske du har sggt, du ma nu veelge hvad du vil stjeele, Vil du
se om der mere at komme efter skal du s@ge igen pa en ny lomme eller
taske

De skal IKKE give dig deres offgame ting, sasom punge og
mobiltelefoner, kun ting som er en del af spillet. Skulle du stgde pa en
der har evnen Skjulte Lommer, sa tager det 5 minutter at gennemsgge
dem, og ikke 1/2 minut. Nar du begynder at sgge dem, sa skal de
forteelle dig om de har Skjulte Lommer.

Du behaver ikke sla personen ihjel for at ga deres lommer efter. Hvis de
er bundet, bevidstlgse, eller holdt fast med magi sa de ikke kan bevaege
sig, sa kan du ogsa ga i deres lommer.

MAGI, MAGISKE GENSTANDE, AURAER, RITUALER OG MASSE
MAGI :

Magi blev givet til de fgrste dgdelige i tidernes morgen. Det kommer dog
i forskellige afskygninger, og det at kanalisere magien igennem sig, kan
have. interessante konsekvenser for kroppen. Det kraever meget af krop
og sjeel at bruge magi, og de der studere de forskellige skoler af magi, er




enormt staerke i sjeel og magisk potentiale, men svage i kroppen. Der
findes seks skoler af magi:

- Arkanisme: er grundskolen der gar forud for Elementalisme og
Nekromanti, samt den forbudte skole Mentalisme.

— Elementalisme: Hvor du bruger elementerne til at skade og hjeelpe.
Du skal lsere Arkanisme 2, fgr du kan laere Elementalisme.

— Nekromanti: Hvor du kommunikerer med udade, og skaber
zombier. Du skal leere Arkanisme 2, for du kan laere Nekromanti.

— Mentalisme: Hvor du pavirker folks fglelser og tanker. Du skal laere
Arkanisme 2, Far du kan leere Mentalisme.

— Druide Stien: Hvor naturen og skoven er din ven, og andres fjende.
Kraever ikke Arkanisme.

— Mirakelmager: Hvor du kanaliserer din guds helende, og
sommetider destruerende kraefter. Kraever ikke Arkanisme.

e Mentalisme bliver set ned pa i den kendte verden, og derfor gar
alle med evner inden for mentalisme, stille med dgrene nar det
kommer til at vise deres evner.

Druide Stien er ikke forbudt, men ses ned pa som en mindre form
for magi.
Gokkler:
Nogle magier kraever det som vi kalder gokkler, eller magiske objekter
pa almindeligt dansk. Disse gokkler er beskrevet under de magier som
kraever en gokkle. En anden vigtig detalje at huske omkring magi, er at
man skal altid sta stille nar man siger sin rite (magiske remse) samt hvis
magien beskriver at magien fortseetter sa lzenge der peges, ma man
ikke flytte sig mens man opretholder magien.

Ritualer:

Ritualister kan i spil, forsgge sig med at fremkalde store magiske kraefter
det gagres ved at indsamle de remedier, man taenker skal bruges i
ritualet.

Nu mere man bruger pa at lave ritualet, nu stgrre chance er der for at
det lykkes at kaste magien Et ritual vil som regel veere opdelt i tre
stadier: Opbygning, Formal, Afsending. For at aendre verden skal der
energi til. Dette kan ggres igennem riter, taler, afbraending af ofre, dans



og sang. Nar man sa har Opbygget nok energi, sa giver man den et
Formal. Hvad det sa end er, om det er et magisk skjold, at transmutere
en resurse om til en anden, eller ggre marker mere frodige. Nar
Formalet sa star klart for alle deltagere, skal det Afsendes. Dette er
ritualets finale, hvor trommerne bliver stille, og lysende slukkes, kraniet
knuses, eller hvad end der nu afslutter ritualet.

Magiske genstande (GYF):

_Magiske genstande eller Gyfffer kan komme i mange former som fx.
fortryllede svaerd eller andet. Nar du finder en magisk genstand ude i
spil, vil den have et Lilla band om sig. Der er ogsa et tal, enten pa
bandet, eller pa en seddel. Far genstanden kan tages i brug skal den
identificeres af en troldmand eller en ritualist. Nar det er gjort, sa gar du
til din Spilleder som giver dig dens GYF (Giver Yderligere Fordele) kort,
som sa forklare hvad tingen ger. Bemeerk, at en GYF kan stjeeles fra dig,
hvis du dgr, eller hvis du efterlader den et sted.

Masse magi:

Nogle Vaesner opnar en sa steerk forbindelse med deres magi, at de kan
kaste noget af det som en masse besveergelse.

Masse magi kraever stadig gokkler, som den almindelige magi samt rite.
Men i stedet for kun at pavirke den der bliver ramt af magien bliver
mange ramt.

Man symbolisere masse magi ved at holde armene udstrakt i en cirka 45
grader vinkel. Alle inde for vinklen bliver pavirket af magien.

Nogle NPC’er vil have evnen, til at kunne kaste magi i masse form uden
nogle rite eller gokkle krav

RELIGION:

Nar det sa er sagt, sa er religion en del af hverdagen i vores verden, og
guderne er blevet set gaende iblandt folket fra tid til anden.

Det siges at guderne ser pa os igennem stjernerne, manen, og solen, og
ser vores handlinger.

Nar de ikke selv er til stede har guderne Mirakelmagere til at gore deres
arbejde.

Mirakelmagere er guddommelige troldmaend, praester, der kanaliserer
deres guds kreefter, og forkynder deres ord. Alle guderne har hver deres
omrade de star far, og det er praesternes opgave at sgrge for at det
bliver passet. Nogle gange kan det skabe konflikt med de andre praester
i omradet, men sa ma de dgdelige jo bare finde ud af det.



Guder:
Den gamile tro:

Tirakan - Solguden, Magiens Fader, De dadeliges beskytter
Bean’na’aonaigh - Maneguden, Magiens Moder.

Ava - Havets, sgens og flodernes gud, Helbrederen, Livets Moder.
Malfalor - Forandreren, Forbandelsernes herre

De nye guder;
Berendon - Civilisationens Fader, Sprogets forkynder, Handlens herre.

Roleus - Krigerguden, Den Arefulde Kriger, Den Hvide Flamme.
Lormund - Handveerkets gud, Formskaberen.
Caedemus - Blodig og voldsom kamp, Massakrens herre

Baazran - Dgdsguden, Den Fredsommelige Dad, Overgangen fra liv til
daed.

Decrementi - Udgdens gud, Den udgende



