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Velkommen

Fgrst og fremmest velkommen til Midtsjeellands Rollespilsforening. Vi i foreningen er sikre pa, at du vil fa
mange gode og spaendende oplevelser i vores selskab. Har du ideer, gnsker eller andet, skal du ikke tgve
med at tage kontakt til os enten til en spilgang, pa vores mail mrf.live@gmail.com, pa vores Facebook forum

”Midtsjzellands Rollespilsforening (MRF)” eller vores Discord Gruppe.

For at alle skal have et godt spil, er det vigtigt at du far leest reglerne. Har du spgrgsmal eller lignende,
hjeelper foreningen gerne via kontaktoplysningerne oven over.

Eftersom spillet foregar i en fiktiv verden, hvor eventyr og fantasi er ngglebegreber, er det vigtigt, at
spillerne ogsa ger deres for at opretholde illusionen.

Hvad er live-rollespil

‘Live’ betyder ‘her og nu’, og rollespil at du spiller en rolle. Det er derfor vigtigt, at du er klar over, hvem (og
hvad) din karakter er. Vaer bevidst om, hvilke styrker og svagheder din karakter rummer, og hvordan denne
reagerer i forskellige situationer. Det er af stgrste vigtighed, at du t@r spille din karakter fuldt ud. Undlad
derfor at spille den temperamentsfulde, brutale kriger, hvis du ved, at du far sveert ved det. Dermed er det
ikke sagt, at du ikke skal prgve, da live-rollespil opfordrer til, at du udfordrer dig selv og andres
rollespilstalent ved at spille over for, med og imod dem. Du kan eventuelt gve dig pa din rolle hjemme, sa
du derigennem bliver bekendt med den.

En af de vigtigste ting i live-rollespil er selvfplgelig at have det sjovt, og det opnas bedst, hvis du spiller med
pa alt, hvad der sker omkring dig.

Er du ny spiller, kan regler mm. vaere sveert at overskue. Derfor kan du altid kan tage en snak med GM’erne
(Game Masterne) til et arrangement, eller via vores hjemmeside eller sociale medier. Foreningen kan ogsa
veere behjalpelig med udlan af diverse udstyr, samt give rad og vejledning til, hvorledes ting laves, eller
hvor de kan kgbes.

Indlevelse og kostume

Det er alle spilleres ansvar at sgrge for konstant at leve sig ind i spilverdenen og spille
overbevisende. Rollespil er sjovest, nar alle ggr sit bedste. Det gdelaegger stemningen, nar
deltagere taler om hverdagsting under spillet, sa undlad dette.

Serg desuden for at gemme tasker og personlige ejendele, som ikke hgrer til i spillet. De kan enten
gemmes vak i din base, eller opbevares i shelterne ved kro-omradet. Radfgr dig med en Game
Master (GM), hvis du har sddanne gnsker.

Kostumet er en stor del af spillet. Derfor ses det gerne, at man ggr sit bedste for at have et
indlevende kostume. Du behgver ikke at bruge mange penge pa en ringbrynje eller armskinner.
Der er mulighed for at lane kostume og vaben hos os, til du far dit eget, nar du kommer og spiller.
Besgg eventuelt genbrugsforretninger, da disse tit har godt tgj, der med sma modifikationer, kan
fungere som klaeder fra vores fantasi-univers.
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Praktiske informationer og regler

Tid, sted og aldersgraense
Ringsted Ny Friskole, Bringstrupvej 31, 4100 Ringsted.

Kampagnen er primeaert for spillere, der er ni ar eller sldre. Dispensation kan gives for yngre spillere, hvis
de deltager sammen med foraeldre/vaerge.

Der spilles fortrinsvis den 3. Igrdag i hver maned, og der holdes nogle gange szerlige
arrangementer. Bliv opdateret herom pa foreningens hjemmeside www.mrf-live.dk.

Pris
Et ars medlemskab koster 250 kr. Det er gratis for medlemmer at deltage i de manedlige spilgange.

Hvis du ikke er medlem, koster det 40 kr. pr. spilgang, hvilket inkluderer sminke samt lan af kostume og
vaben, hvis du ikke har et.

For nye spillere er fgrste spilgang gratis.

Dagen ved spil
Nar du mgder ind, skal du fgrst igennem indskrivningen, hvor du betaler og far evnepoint. Herefter skal du
lave et karakterdaek. Sminke mm. sker efterfglgende.

Spisning

Til vores almindelige arrangementer skal du medbringe en madpakke, sa du kan fd noget at spise. |
vinterhalvaret har vi som regel noget varm mad som et tilskudsmaltid til salg i vores ingame kro, der kan
kpbes med in game valuta, men det skal ikke ses som et helt maltid. Ved szerlige arrangementer kan der
veere andre muligheder, s3 hold dje med hjemmesiden, sa du er opdateret med alle relevante
informationer.

Forstehjeelpskasse
Skulle uheldet vaere ude, er der en fgrstehjeelpskasse i kroen ved skolen.

Ved konflikt eller anden uro

Hvis du er utilfreds med andres opfgrsel under spillet, sa henvend dig diskret til din naermeste GM. De er de
rette personer til at Igse eventuelle problemer, og det fritager dig fra konflikten. Lad veere med at brokke
dig under spillet til andre eller Igse ikke-spilrelaterede konflikter selv.

Pas pa skoven
Vi har kun skoven til Ians, og nar vi er feerdige med at spille, skal der ryddes op.

Serg desuden for at passe godt pa skoven under spillet. Det er ikke tilladt at knaekke grene af traeer samt
smide cigaretskodder, madrester eller andre former for affald i skoven. Vores mal er at vi altid efterlader
skoven pzanere end den var da vi kom. Overtraeedelse medfgrer gjeblikkelig bortvisning. Alle hold er
ansvarlige for, at deres lejre og det omkringliggende omrade er rent. Fa yderligere information om, at
feerdes forsvarligt i skoven pa Skov & Naturstyrelsens hjemmeside.
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Dyr
Det er ikke tilladt at medbringe dyr til vores arrangementer. Vaer dog opmeaerksom pa at ryttere og
hundeluftere feerdes i omradet, da det er en offentlig skov, vi kun har til Ians.

Alkohol
Det er ikke tilladt at indtage alkohol og andre euforiserende stoffer fgr og under spillet.

Enhver overtraedelse medfgrer bortvisning, karantaene og muligvis politianmeldelse.

Rygning
| MRF er rygning og vaping henstillet til parkeringspladsen, og ikke omkring juniorspillere.

Godt spil

Vi henstiller til at alle overholder disse enkle regler for god opf@rsel, sa alle far en god oplevelse. Spillere
der ikke kan overholde reglerne vil fa en advarsel eller fa karantaene. | vaerste fald kan vi se os ngdsaget til
at bortvise en spiller.

Vi er her alle for at have det sjovt.

Husk, at live-rollespil i bund og grund handler om at have det sjovt. Det er ikke et spil om at vinde, og efter
et scenarie, skal der veere hverken vindere eller tabere.

Nar du spiller, sa gor det pa en made, der skaber underholdning for alle omkring dig, inklusiv dig selv.
Undlad bevidst at gdelaegge oplevelsen for andre, bare fordi du selv vil fa en gevinst ud af det.

Husk altid at taenke dig om samt at vise hensyn over for dine modspillere, inden du handler. Det er

alles ansvar at sgrge for, at spillet er sikkert. Hvis du er i tvivl om at noget er i orden eller ej, sa

kontakt en GM, vi er her for at hjeelpe og s@rge for at alle har det godt og sjovt.
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Generelle regler

Har du ikke spillet live-rollespil fgr, eller kan du ikke na at lzese alle regler til det kommende spil, sa bare
rolig. Der vil, fgr den store briefing, blive taget ekstra hand om nye spillere ved en begynder-briefing. Det er
bare vigtigt, at du forteeller arranggrerne, at du er ny spiller.

Vi ser gerne, at du far laest vores regler om din karakter, sadan at du ved hvad du skal spille pa din fgrste
dag. Dette g@r du ved at laese “Karakter, Kort og Evnepoint”, "Racerne" og "Klasserne". Grunden er, at spillet
i skoven bliver bedre, hvis alle er bekendt med spillets regler.

Termer der bruges omkring vores spil
Fglgende termer er godt at kende, nar man gar til rollespil:

Game Master (GM)

En Game Master (GM)/ spilleleder i rollespil er som en eventyrfortzeller og spillets dommer pakket ind i én
person. Teenk pa GM som den, der fortaeller en historie, hvor du og dine venner er hovedpersonerne. Her
er hvad en GM ggr, gjort rigtig simpelt:

- Fortzller Historien: GM finder pa eventyret og historien, | spiller igennem. De beskriver,
hvad der sker omkring jer, og hvilke udfordringer | stgder pa.

- Seetter Reglerne: Hvis der er en uenighed eller hvis nogen prgver at ggre noget sveert,
bestemmer GM ud fra spillets regler, hvad der sker.

- Legser Problemer: Hvis der er noget, der ikke fungerer, eller hvis nogen ikke kan finde ud af,
hvad de skal g@re, hjeelper GM med at Igse problemet.

- Holder Spillet Sjovt: GM sgrger for, at alle har det sjovt og at historien bliver ved med at
veere spandende.

Kort sagt, GM er den, der sg@rger for, at spillet kgrer glat, og at alle har en god oplevelse.

Non-Player Character (NPC)

| rollespil refererer NPC (Non-Player Character) til en karakter, der ikke styres af en deltager, men af
arranggrerne eller spillets GM’ere. NPC’ere bruges til at fremme historien, give spillerne opgaver, og tilfgre
spillet dybde og interaktion. De kan veere alt fra handlende og troldmaend til monstre og landsbyboere.
NPC’ere hjelper med at skabe en levende og dynamisk verden for spillerne at udforske og interagere med.

Hvad kan NPC’ere?

NPC’ere kan have evner som gar ud over normalen, og kan bruge magi uden at sige riter. Hvilke evner
NPC’en har afthaenger af NPC’ens rolle i historien. Du vil som NPC blive sat ind i din rolle i forbindelse med
spilgangen - man kan godt have flere roller pr. spilgang som NPC.

Hvordan bliver man NPC’er?
Hvis man gnsker at have en NPC rolle kan man kontakte et medlem af plot-gruppen/GM eller skrive til
mrf.live@gmail.com om henvendelser angaende NPC arbejde.

Bemaerk: Som NPC skal du ikke betale for mad eller drikke i kroen. Til den naeste spilgang behgver man ikke
at betale ressourcer eller penge ndr man kaber nye evner - men skal dog stadig bruge EP til evner.
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Ingame

Ingame betyder ‘inde i spil’. Man bruger denne term til at omtale alt, der omhandler selve spillet samt ens
karakter. Nar man er Ingame, sa er man i spillet som sin karakter og skal her leve sig ind i vores verden og
tale til andre som sin karakter.

Offgame

Offgame betyder ‘ude af spil. Man bruger denne term til at omtale alt uden for spillet. Nar man er
Offgame, er man ude af spillet og tilbage i virkeligheden. Man bruger ofte denne term, hvis man skal levere
en besked, som ikke har med spillet at ggre. Man viser andre, at man er Offgame ved at tage en hand pa
hovedet.

Ny spiller
Som ny spiller starter du med 24 evnepoint (EP), og far du 2 tilfeeldige ressourcer og 4 urter samt 10
kobbermgnter til at starte med.

Nar du laver din fgrste karakter, kan du kgbe evner (niveau 1) for disse 24 EP. Du skal ikke betale yderligere
ressourcer eller mgnter, uanset hvad der ellers star i beskrivelsen af evnen. Fortryder du
valget af disse evner pa et senere tidspunkt, skal du kun betale med EP, nar du valger en ny evne.

Evnepoint (EP)
EP er et udtryk for hvor meget den enkelte karakter kan laere og udfgre i spillet. Det giver dig mulighed for
at udvikle din karakter, men er ogsa en begraensning pa hvor meget du kan lzere.

EP bruges ikke direkte i spillet, men kun ved indskrivning, nar du skal bygge (videre) pa din karakter.
Evnepoint tildeles ved hver indskrivning, hvor du far udleveret 4 evnepoint (EP) pa spilledagen.

Karakter

For hver karakter du vil spille, vil der vaere et tilsvarende szt af evner, som beskriver de evner din karakter
har i spillet. Du vaelger selv hvilke evner du vil have, og kgber dem til indskrivning for evnepoint. Du kan kun
spille én karakter til hver spillegang, sa hvis du har flere karakterer, skal du vaelge hvilken af dem du vil
spille, inden spilstart.

Skift af race
Det koster 2 EP pr. raceskift og du far ikke refunderet dine evnepoint og ressourcer for race-evner.

Skift af klasse
Det koster 6 EP pr. klasseskift, og du far ikke refunderet dine ressourcer for dine evner. Du vil fa refunderet
dine evnepoint.

Evner

For alle evner er der et kort, hvor kortet beskriver hvor mange evnepoint (EP) der skal bruges for at fa
kortet, men der kan ogsa vaere en pris (ressourcer/mgnter) for at vaelge en evne. Det er godt at overveje
hvilke evner du vil vaelge baseret pa hvor mange EP, ressourcer og mgnter du har.

Der er en del evner som kan vaelges af alle som kaldes klasselgse evner. Andre evner er begraenset til
bestemte klasser og racer, og kan derfor ikke frit benyttes af alle.
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Evner koster forskellige antal EP, sa nogle skal der nok spares op til, ogsa i forhold til hvilke ressourcer og
menter der skal bruges, mens andre er lettere at tage, da de ikke koster sa mange EP, ressourcer eller
mgnter.

Du kan kun kgbe evner for 36 EP pr. spilledag.

Kropspoint (KP)

Kropspoint afggr, hvor mange gange du kan tale at blive ramt, inden du falder om. Jo flere kropspoint (KP)
du har, jo vanskeligere er det at sla dig ihjel. Hver race starter med et antal kropspoint. Kropspoint (KP) er
flydende. Det betyder, at hvis du bliver ramt én gang i armen og én gang i benet, har du mistet to
kropspoint. Menneskeracen har f.eks. tre kropspoint i alt. Du kan altsa tale at blive ramt én gang til, inden
du dgr.

Har du vaeret i kamp og bliver saret, regenereres dine kropspoint (KP) ikke. Du skal derfor sgge hjaelp
hos en praest eller en, der har evnen "fgrstehjzelp”.

De mange racer har forskellige maengder kropspoint (KP). Nedenstdende model viser antallet af kropspoint
(KP), som hver race starter med.

Azurfolk
Dragefgdte
Dveaerge
Elvere
Einherjer:
Faune/Satyrer
Gobliner
Manaskabte
Mennesker
Orker
Sortelvere

W A WWWWWwWwwpdbw

Infokort

Dette er et blankt kort, som indeholder dit fulde navn, kontaktpersonoplysninger og allergier. Infokortet
skal udfyldes af baereren. Dette kort s@grger for, at karakterdeekket nemt kan finde ejermanden igen og
eventuelt hjzlp til en GM, hvis du kommer galt afsted.

Forskellige band

Vi har forskellige farver band, der markerer forskellige effekter. Disse band skal til alle tider veere synlige. Se
nedenstaende skema for yderligere information.

Gult band

Spillere, der af den ene eller anden arsag ikke vil udsaettes for fysisk eller psykisk pres, kan vaelge at
baere et gult band. Personer, som under spillet baerer et sddant, skal behandles varsomt, men skal
ogsa selv undga kamp og tilspidsede situationer.
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Band farve  Beskrivelse Bemaerkning

Blat Magisk Bemazerk: Alle ting, der har et blat band, kan stjeles. Har en
genstand genstand ikke et band pa, kan det derfor ikke tages — Lad det
derfor veere (Disse genstande skal afleveres til en GM i
kzelderen, efter spillet er slut.).

Regdt Gemt Det kraever evnen “Find ting” at se og tage genstande med rgdt
genstand band.

Gult Vis hensyn over Folk med gult band ma ikke deltage i kamp, eller blive sldet pa.
for person Ved at draebe en med gult band laegger man blidt sit vaben pa

skulderen af vedkommende og siger “dgd”.

Selv Selvvaben Sglvband viser, at et vaben giver +1 ekstra skade pa monsterracer.

Handel og tyveri af spilrelaterede vardier

Det er muligt at komme i besiddelse af spilrelaterede veerdier sdsom megnter, ressourcer, drikke eller
magiske genstande, som man kan bruge til at handle med. Vi har sglv- og kobbermgnter, som ogsa gerne
ma byttes eller gives frit. Man kan evt. bruge disse mgnter til at hyre folk til at keempe for sig eller kgbe
ressourcer, som allerede er i spil.

Du kan fa ressourcekort ved at have evner til at skaffe dem. Alle spillere skal bruge forskellige ressourcekort
og de kan derfor szelges eller byttes frit. Du kan blandt andet bruge ressourcer til at kgbe nye evner, lave
ritualer og fuldfgre visse plots.

Der findes evner, som man skal have for at kunne anskaffe ressourcer eller mgnter. Der findes to typer af
evner til at skaffe ressourcer ved indskrivning:

- Rig familie (mgnter)

- Ressourceskaffer (ressourcer)

Eller du kan vaelge at anskaffe evner, som kan anvendes in-game:
- Arbejder
- Urtekundskab

Tyveri

Det er ogsa muligt at stjeele disse spilrelaterede veerdier i spillet, hvis man har evnerne til det. Den eneste
made, hvorpa man kan stjaele spilrelaterede vaerdier, som andre spillere har pa sig, er ved at have evnen
"Tyv” eller bruge ”“Ligrgver”. Man ma gerne rollespille sig til spilrelaterede vaerdier som f.eks. ved at true
andre eller ved at vinde dem i et kortspil. Hvis man laegger sine spilrelaterede veerdier fra sig f.eks. pa et
bord eller i en kiste, er det tilladt for alle at tage dem. HUSK at beholderen, vaerdierne 13 i, skal blive
staende.

Man skal altid have sine spilrelaterede veerdier saisom mgnter, ressourcer, urter eller drikke med i spillet.
Det er kun tilladt at opbevare disse veerdier i punge, tasker, synlige lommer eller kister.

Det er ikke tilladt at gemme spilrelaterede vaerdier sdsom mgnter, ressourcer, urter eller drikke i skjulte
lommer, sine sko eller lignende eller blandt sine private offgame tasker og jakker. Det er heller ikke tilladt at
gemme det derhjemme og sa kun tage dem for at kgbe evner. Dette betragtes som snyd og kan give en
advarsel, hvis det bliver opdaget.
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Ligrover

Du ma gerne gennemsgge en dgd, sovende eller en person, der er bonket, for spilrelaterede vaerdier sasom
penge, ressourcer, urter, drikke eller magiske genstande og stjeele disse, men kun én gang.

Hold begge hander pa den dgde eller bevidstlgse person i 30 sekunder. Herefter ma du stjaele 5 valgfrie
genstande fra personen, med mindre du har evner til andet. Eksempelvis Gobliner med evnen
"Langfingret” ma tage 7 genstande i stedet for de 5. Personen skal vise dig hvad vedkommende har pa sig,
med mindre at de har noget som er pavirket af evnhen "Gem ting” hvor det sa kraever evnen ”Find ting” at
finde.

Hvis personen har en synlig magisk genstand pa sig, ma du ogsa tage denne, den taeller med under de 5
genstande.

Du kan kun "ligrgves" én gang hvert 15. minut. Nar du er kommet til bevidsthed igen, skal der ga 15
minutter, fgr du kan "ligrgves" igen.

Der skal ga 15 minutter fra du er blevet bestjalet med "tyv", fgr du kan blive "ligrgvet".

Hvis man er blevet aedt af en ork, kan man ikke lig-rgves.

Vaben og kamp

Som udgangspunkt er alle typer af latex- og skumvaben tilladt, safremt de er ordentligt polstret og ikke for
harde. Kaedevaben, stikvaben og armbrgst er ikke tilladt.

Alle vaben, skjolde og rustninger vil blive kontrolleret inden spillets start. Uegnede vaben, skjolde og
rustninger afvises og kan ikke bruges i spil. Det er op til kontrollanten, at vurdere hvornar vaben og
beskyttelse er forsvarligt eller e]j. Hvis der kommer klager om darlig eller uansvarlig omgang med vaben,
kan vedkommende blive benaegtet at bruge sine vaben.

Kampstilen til MRF er markgrkamp, som betyder, at man ikke slar igennem med vabnet, men at man
forspger at keempe, som om det var et rigtigt vaben. Det er ikke tilladt at sla i hovedet eller i skridtet,
og slag pa haender eller fgdder teeller ikke og giver ikke skade. Det er ikke tilladt at stikke med noget

vaben.

Alle keemper, som om deres vaben vejer et par kilo, hvilket betyder, at tempoet er saenket i forhold til,
hvordan live-kampe kan udfgres (nar vabnets vaegt tages i betragtning). Det betyder blandt andet, at man
ikke ma sla to til tre gange hurtigt efter hinanden, nar man har faet sit vaben ind pa modstanderen (kaldes
ogsa trommeslag). Vabnet fgres med fart ind pa en given kropsdel, men farten aftages, lige inden vabnet
rammer.

Hvornar er man i kamp?
Du kommer i kamp, nar en af fglgende er opfyldt:
- Fgrste fijendtlige magi har ramt dig.
- Fegrste magi er kastet efter dig, men ikke har ramt.
- Nar du er blevet ramt fgrste gang af et slag/pil/bold
- Du har kastet din fgrste magi - uanset om du har ramt eller e;j.
- Du harslaet ud efter en fjende - uanset om du har ramt eller ej.
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Du er ikke i kamp, imens du siger din fgrste rite til en magi, pafgrer drikke pa vaben eller lignende - og kan
derfor stadig rammes af evner, der kun kan bruges udenfor kamp.

Kontakt i kamp er forbudt

Det er ikke tilladt at tage fat i sin modstander under en kamp. Enhver form for fysisk kontakt under kamp,
udsaetter dine modspillere for en ungdvendig risiko. Det omfatter bade situationer, hvor du holder i din
modstander, skubber til ham, spaender ben eller lignende. Det er ikke tilladt at tage fat i andre spilleres
vaben eller skjolde under kamp. Det kan gdeleegge udstyret eller give skader.

Vaben skade

Vaben Skade

Enhandsvdben/ Tohdndsvaben/ Kastevaben 1

Krudtvaben (pistol/geveer) 1 (gar igennem skjolde)

Pile 2

Bomber 2 + vindstgd

Kraftslag 3 + vindstgd / gdelaeg skjold

Tordenpil 4 + vindstgd / gdelaeg skjold

Magisk slag / Giftkniv 1 + effekten fra magi/Gift

Syrebold 4 KP (gar igennem rustning)/ gdelaeg skjold
Bold-magi 2 + magi / effekt

Tre gode rad til kamp
Der er tre vigtige forudsaetninger for, at en kamp bliver god:

1. Fair-play. Nar du bliver ramt med et vaben, far du kropspoint (KP) eller rustningspoint (RP) i skade —
Husk at teelle disse. Der er ikke noget vaerre, end folk, der snyder, ved ikke at t=lle, eller giver sig
selv flere point. Husk ogsa at vaben er tunge og at du ikke laver trommeslag.

2. Spil skaden. Hvis du skader din modstander, sa lad ham spille pa smerten, og treek dig selv tilbage
for at hvile. Det ville naturligvis vaere det letteste at smadre vedkommende, men spillet bliver mere
spaendende, flot og ikke mindst sjovt, hvis du giver modparten mulighed for at rollespille sin skade,
som du kan med din. Du ved derfor aldrig, hvad naeste kamp vil bringe af rollespilsoverraskelser.

3. Selvkontrol. Markgrkamp er blandt andet til for, at der ikke sker person- eller vabenskader. Det
vigtigste er, at alle har det sjovt, og at kampe er spaendende at se pa, men ogsa at deltage i.

Tohandsvaben

Tohandsvaben er fgrst anset som et tohandsvaben, nar det gar over navlen og bliver brugt med to hander.
Stagevaben (lange spyd, hellebarder, stave og pinde) gaelder ikke som tohandsvaben, der kan bruges med
evnen "Kraftslag" selvom der stadig skal bruges to hander. Hvis du er i tvivl, sa spgrg i vabenkontrollen.

Til overnatningsscenarier ma visse tohandsvaben (f.eks. spyd) ikke bruges efter mgrkets frembrud,

og vil blive udpeget ved vabenkontrol.
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Buer

Buer ma maksimalt treekke 25 pund. Det er kun tilladt at bruge sin bue til at affyre godkendte pile og pa
ingen made tilladt at sla eller blokere med den. Det er kun tilladt at affyre én pil ad gangen. Det er kun
tilladt at bruge bue fra en afstand af minimum to meter. Man skal bruge sin bue forsvarligt — lad veere med
at spaende buen max. op fra to meters afstand. Det er ikke tilladt at skyde efter hovedet pa folk. Til
overnatningsscenarier ma buer ikke bruges efter mgrkets frembrud.

Kastevaben / Bold-magier

Kastevaben / bold-magier skal vaere kernelgse, og skal godkendes til vabentjek. Det er kun tilladt at
kaste ét kastevaben / én bold-magi ad gangen. Reglerne for kastevaben / bold-magier gaelder for
alle evner/magier, hvor latexbolde/-bomber bliver brugt. Til overnatningsscenarier ma kastevaben /
bold-magier ikke bruges efter mgrkets frembrud. Mgrkets frembrud defineres som veerende mellem
solnedgang til solopgang. Mgrkets frembrud defineres som veerende mellem solnedgang til
solopgang.

Krudtvaben

Krudtvaben bestar af replika-gevaerer eller pistoler fra 1600- til 1800-tallet, som ikke kan affyre noget fysisk
projektil. Her skal man lade, som om de skyder, og man spiller pa, at man bliver ramt. De behgver ikke at
kunne lave et knald. Et skydevaben kan kun affyre ét skud f@r det skal genoplades. Der findes ogsa bomber,
som skal veere kernelgse og kunne kastes. For mere info laes evnerne Krudtvaben 1 og krudtvaben 2.

Skjolde

Skjolde skal vaere polstret og sikkerhedsmaessigt forsvarlige og det er kun tilladt at bruge 1 skjold. Man ma
ikke bade have et skjold i handen og et skjold pa ryggen samtidigt. Hvis man vil have et skjold fastspaendt,
ma dette kun vaere pa en af sine arme. Det giver ikke beskyttelse at have skjold pa ryggen, sa hvis du har og
bliver ramt pa skjold, taeller det som at du bliver ramt.

Hvis man har et lille skjold fastspaendt pa armen, sa er det tilladt at bruge et vaben, som kraever 2 haender
at bruge. Skulle skjoldet ga i stykker, er det en del af din krop, hvis skjoldet bliver pa din arm. Hvis man vil
baere sit skjold pa ryggen, skal dette baeres i en Igs strop sa man nemt kan tage det i brug eller smide det
fra sig. Har man har sit skjold pa ryggen, beskytter det dig ikke mod skade. Dit skjold skal vaere pa armen,
hvis det aktivt skal anvendes i kamp.

Skjolde ma kun bruges til beskyttelse og ikke som vaben. Det betyder at du ikke ma sla ud, skubbe, mase,
kaste eller andet med dit skjold.

Skjolde skal altid godkendes til vabentjek og det er op til den enkelte kontrollgr at bestemme om skjoldet er
godkendt og om det godkendes til at det ma fastspaendes pa armen.

Skjoldmur

| skjoldmur ma skjoldene ikke bruges til at skubbe med eller som vaben. Det betyder at skjoldet skal vaere
teet inde til kroppen. Angribende ma ikke bryde muren ved direkte fysisk kontakt, da det er til fare for de
forsvarende, angribende og udstyr. En made hvorpa en skjoldmur kan brydes er f.eks. ved magi eller taktisk
angreb bagfra.

Borgkamp

Nar der keempes ved og i borge, er der visse sarregler, som skal overholdes. Fgr en mur er gyldig, skal det
veere en tydelig mur, for eksempel en meter hgj.
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Det er ikke muligt at klatre over eller under presenningvaegge eller andre tilsvarende mure. Murene er
lukkede og der kan ikke skydes eller slas over eller igennem, hvis der er abninger i murene.

Alle porte kan slas abne med fem slag fra en rambuk eller 2 bomber. Rambukken skal vaere af en
anseelig st@rrelse, og kraever minimum fire personer at anvende. Herefter er porten brudt ned og er
aben. At reparere en port kraever, at en person med evnen "Smed” bruger 10 min pa at rollespille, at
vedkommende reparerer den. Man kan ikke reparere en port under en kamp.

Showkamp (aftalt kamp)

Ved aftalt showkamp mellem maksimalt to spillere, ma skjolde gerne bruges til at skubbe med. Det er
vigtigt at understrege, at andre ikke ma blande sig i en showkamp. Skulle det vaere tilfeeldet, skal de
kaempende straks holde inde med at bruge skjoldene aktivt i kampen.

Rustning og Rustningspoint (RP)

Skal du bruge rustning, skal du have evnen ‘Baere rustning’. Nar du baerer rustning har du en
mangde af RP lig med dit niveau, for eksempel rustning 2, 3 osv. Nar du tager skade, vil du miste
rustningspoint (RP) fgr kropspoint (KP), med undtagelse af nogle fa evner og magier. Alt din rustning
deler de samme RP, kaldt flydende rustningspoint.

Som udgangspunkt skal rustning daekke % af kroppen og kontrolleres ved vaben- og rustningstjek.
Folgende typer rustning er godkendt til at kunne bruges som rustning:

- Slagkofte kan bruges som rustning indtil man er fyldt 16 ar.

- Rustning lavet af kernelaeder.

- Ringbrynje.

- Pladerustning af metal eller plastik som er designet til at ligne metal.

Reparation af rustning/skjold og sglvvaben
Nar du der far du ikke dine rustningspoint (RP) tilbage. Rustningspoint og @delagte skjolde fas
tilbage ved hjaelp af evnen “smed”. Det tager minimum 5 minutter at reparere en genstand.

En smed kan ogsa lave sglvvaben hvor effekten af sglvvaben varer resten af spillegangen.
- Etenhandsvaben tager 5 minutter at lave og koster 2 sglvmgnter
- Et tohandsvaben tager 10 minutter og koster 3 splvmgnter.
- En pil tager 1 minut og koster 1 sglvmgnt.

Dgd

Hvis du bliver ramt, tager du 1 kropspoint (KP) i skade - eller rustningspoint (RP), safremt du baerer rustning.
Hvis du mister alle kropspoint er du dgd og du skal laegge dig ned — gerne med en god d@dsscene. Hvis
graesset er vadt eller jorden er smattet, kan man veelge at falde dgd om ude til siden. De, der er dgde, bliver
liggende pa jorden til kampen er ovre og ma ikke snakke sammen.

Nar du er blevet draebt, skal du sgge til kirkegarden nogle minutter efter kampen er overstaet. Under din
sjeelevandring til kirkegarden gar du tavs, langsomt, med bgjet hoved og en hand pa hovedet. En sjelerejse
er trist. Andre kan ikke se dig, og du kan ikke kommunikere med omverden. For at leve op skal du igennem
en prgve eller modtage en straf. Dette er op til dgden pa kirkegarden. Du vil oftest komme til live med alle
dine kropspoint (KP) tilbage.
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Nar man har veeret dgd, glemmer man alt der er sket 15 min. fra fgr man dgde. Effekten fra alle magier,
drikke og evner, som du var pavirket af fgr du dgde, ophgrer kun hvis dgden fierner effekten.

Hvis du dgr i en kamp og er gaet ned til dgden, vil du ikke kunne deltage i den samme kamp. Selvom du
skulle blive helbredt, vil du stadig vaere svaekket, indtil kampen er overstaet. Ingen kan derfor deltage i den
samme kamp to gange.

Hvis folk vil kaste magi pa dit lig, skal det forega nar du ligger dgd pa slagmarken og ikke nar sjlerejsen er
pabegyndt.

Kroer, telt- og bialomrader

Bal- og teltomrader i skoven skal alle godkendes af en GM.

Kroen (balhytten ved skolen) er markeret med en naturlig traegraense ud til stien.

Reglerne for kroen gzelder indtil man er kommet ud pa den anden side af den traegraense. Der kan blive
indfgrt flere kro-omrader hvor samme regler ogsa er geeldende.

At traekke sig hen i disse kro-, telt- og balomrader ggr en passiv for kamp, men beskytter ikke en fra at blive
tvunget ud fra omradet.

@nsker man at have fat i en person, som befinder sig i et kro-, telt- eller bdlomrade, kan man bede
vedkommende om at treede udenfor omradet. For at fa en person ud, bliver man ngdt til at rollespille pa
situationen og lade som om, at alle evner og kamp godt ville kunne blive brugt i disse omrader og derefter
ga ud fra omradet for at fortsaette spillet.

Sidder man lige og spiser, kan man ggre opmaerksom pa, at man kommer ud nar man har spist feerdigt.
Dette skal respekteres af alle parter og ikke misbruges til den spisendes fordel. Hvis man laver en handling
som byder op til kamp, er man selv ngdt til at gd med ud fra omradet.

Naegter en person at gad med ud, kan man rollespille at personen overmandes. Dette ggres ved at 2 personer
legger en hand pa hver skulder af personen og siger “Overmandet”. Her skal personen spille pa at
vedkommende er blevet overmandet og skal ga med de 2 personer ud fra omradet (medmindre man spiser
eller er balpasser). Man skal altid prgve at fa en person ud gennem rollespil inden man overmander.

Veer opmaerksom p3, at ligesom i kamp, sa kan allierede til den overmandede komme til hjzlp.
Opstdr der tvivl - tag kontakt til en GM, der hjeelper med at Igse situationen.

Forbudt i kro-, bal- og teltomrader

Kamp i kroen, telte og omkring bal er ikke tilladt.

For omrader med bal og telte ma der ikke vaere kamp indenfor 5 meter malt fra det yderste punkt af balet
eller teltet.

Man ma ikke bruge kroen, et bal eller et telt, som en undskyldning for at “gemme” sig for spillet eller flygte
fra en kamp. Hvis der opstar tvivl, eller gnsker man ikke selv at tage fat i personen, sa tag kontakt til en GM,
sa hjaelper vi med at Igse situationen.
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Befinder man sig i en lejr med bal eller nzer et telt, skal man traekke sig vaek fra omradet for at keempe.

Bliver man angrebet mens man befinder sig i et omrade med bal eller telt, bliver man ngdt til at forlade
omradet og ga ud og mgde sin angriber.

Magier/evner, der ikke er tilladt at bruge i kro-, bal- og teltomrader er:
- Afvaebne
- Bold-magier
- Frygt
- Jordskaelv
- Rodnet
- Smerte
- Vanvid
- Vindstgd
- @deleg
- Giftkniv - da det er en kampevne.

Tilladt i kro-, bal- og teltomrader
Bonk, Snigmord og Sgvn er tilladt i disse omrader, men vaere opmaerksom p3a, at offeret ikke kan komme ftil
skade pa bal og telte.

Bal
Et bal skal til enhver tid altid vaere bevogtet af en balpasser. Det er kun en ansvarlig person over 16 ar, som

ma vaere balpasser. En balpasser ma ikke deltage i kamp eller blive sldet pa, mens balet passes.

Vil man gerne have fat i balpasseren af spilmaessige arsager, ggr man balpasseren opmaerksom pa
det off-game. Balpasseren skal herefter finde en aflgser eller slukke balet, og efterfglgende komme ud i
spillet inden for en rimelig tidsperiode. Hjzelp evt. balpasseren med at finde en aflgser.

Man ma ikke bruge sin balpasserrolle som en undskyldning for at “gemme” sig for spillet.

Opstdr der tvivl - tag kontakt til en GM, der hjeelper med at Igse situationen.

Magi og mana
Er du ikke magikyndig, kan det stadig veere brugbart at saette sig ind i de forskellige magier, idet du kan
me@de en magikyndig, der kan finde pa at kaste magi pa dig.

Du skal ksbe mana for at kunne kaste magi. 2 mana koster 1 evnepoint (EP). Jo mere mana du har, desto
flere gange kan du bruge dine magiske evner. Hver magi koster mana at kaste. Dette bliver forklaret i
"evneforklaring” bagerst i regelsaettet. Du kan ikke regenerere mana. Det betyder, at har du kastet en magi,
far du ikke den brugte mana tilbage. Disse kommer fgrst tilbage til naeste spilgang, eller ved solopgang til
overnatningsscenarier. Det er derfor en god ide, som magikyndig, at have meget mana.

For at kaste en magi ordentligt skal du:
- Fremsige en rite (vers) pa minimum 10 hgje, tydelige, danske ord, hvori magiens navn
indgar.
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- Have en hand fri eller holde en tryllestav, som du bruger til at pege eller rgre den person
som magien bliver kastet pa.

Lykkes det ikke, har din magi ingen effekt, og dine mana er spildt.

Veer gerne kreativ med rim i dine riter og suppler eventuelt med fagter.

Masse-magi

Masse-magi kan forekomme i spil via NPC’ere (Plotkarakterer), magiske genstande eller magiske drikke.

En masse-magi er en magi som rammer flere personer pa samme tid. Du vil kun blive ramt af masse-magien
hvis du kan se og hgre personen som kaster magien.

Magi i kamp

Nar du som magikyndig kaster en magi, skal du have gjenkontakt eller pa anden made sikre dig, at dit offer
er klar over, at vedkommende bliver ramt. Som magikyndig kan du ikke kaste med magi, mens du aktivt
keemper med vaben. Som magikyndig skal man fokusere pa at kunne kaste sin magi, og kan derfor ikke
kaste magi mens man Igber, men derimod kun nar man star stille eller gar langsomt. Hvis en magi-udgver
bliver ramt, nar denne fremsiger en rite, skal riten pabegyndes pa ny. Mana’en er ikke tabt.

Kontrollerende magi og tyveri i spillet

Der findes magier, som giver en magikyndig kontrol over en anden karakter, f.eks. Hypnose, Troskab og
Animer dgd.

Det er ikke tilladt at bruge en kontrollerende magi til at skaffe sig adgang til spilrelaterede veerdier, som den
kontrollerede person har pa sig. Kort sagt ma man ikke bruge magi til at stjeele fra andre.

Det er dog tilladt at fa den kontrollerede person til at stjeele fra andre og overbringe byttet til den
magikyndige. F.eks. skulle den magikyndige komme i kontrol over en karakter med “Tyv” evnen, kan den
magikyndige godt fa tyven til at stjaele mgnter fra krofatters taske pa kroen, hvorefter at tyven overbringer
byttet til den magikyndige.

Magiske genstande

Er en genstand magisk, kan de have forskellige effekter og markeres med et blat band.

Magiske genstande/plotgenstande skal altid baeres synligt. De skal altid afleveres i keelderen efter
spilstop. De magiske genstande/plotgenstande man har afleveret ved slutningen af en spilgang, kan
man hente igen den efterfglgende spilgang ved indskrivning. Hvis man ikke har hentet sin magiske
genstand, vil den pa den 3. spilgang blive sat i spil igen. Plotgenstande vil blive sat i spil hver
spilgang, ogsa selvom man ikke henter dem.

Hav tillid til at baereren ved hvorledes effekten fungerer og stil derfor ikke regelspgrgsmal under spil,
men spprg en GM efter endt spilgang. Du skal kun lzese beskrivelsen for at vide, hvordan du skal
reagere i spil. Hvis du f.eks. far en ring, der ggr dig immun over for smerte, ved du det ikke fgr der
bliver kastet smerte pa dig. Skulle du komme i besiddelse af en magisk genstand, men er i tvivl om
hvorledes den skal forstas, radfgr dig da diskret med en GM under spil.

Ritual
Hvis man har lyst til at lave noget magisk som ikke er i regelsattet, kan man med evnen “ritual” lave sig et
magisk ritual for at opna effekten.

Version 28-04-2024

21



For at lave et ritual ordentligt og for at fa en effekt skal du:

- Have en plot-/regel-GM til at overvaere det.

- Ritualer koster altid noget for at fa effekt, sdsom mana, ressourcer, urter eller magiske
genstande m.m. og jo st@rre effekt som man gnsker, jo mere koster det. Jo mere rollespil
man gg@r ud af ritualet (sdsom mange folk der star rundt og holder haender om ritualet eller
folk der synger den samme sang) jo billigere bliver ritualet at lave, men det kan dog aldrig
blive gratis at udfgre.

- Man skal rollespille sit ritual, man kan altsa ikke bare smide sin betaling i en bunke foran en
GM og opna en effekt. Hvis du har problemer med at udtaenke hvordan du skal udfgre dit
ritual for at fa din gnskede effekt, kan du altid tale med GM’erne der overveerer ritualet for
vejledning.

Hvis et ritual har effekt pa andre spillere, skal de vaere med i ritualet pa en eller anden made og veere
opmaerksomme omkring at et ritual sker, sa de kan ggre noget ved det og muligvis stoppe det. Dette kan
f.eks veere ved at en GM gar hen til den person som du vil forbande, og fortaeller dem at de kan maerke at
der sker noget magisk ved dem og hvor den magiske kraft kommer fra.

Som med alt andet magi i MRF skal det ritual som du laver vaere spilskabende, og hvis GM’erne ikke ser det
sadan, vil dit ritual maske fejle.
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Kort over Midtland/Skovpasset

Dette er et kort over spilomradet. Landet, vores spil foregar i, hedder Midtland, og omradet som vi befinder
os i hedder Skovpasset.

DEex GLEMTE Skov,
RUINSKOVEN:

[y -
SALINASS
CIRKEL

Ve .+
ALEN DL

Aok DEN FENGTE:

SIRONAS

1DODSRIGET:
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Karakteren

Baggrundshistorie

En baggrundshistorie ggr spillet bedre — ikke kun for dig, men ogsa for dem du spiller med eller imod og kan
vaere en stor hjzelp for dig i rollespillet.

Det fgrste du skal beslutte er dit navn, om du har nogle forbindelser med andre karakterer, hvilken race du
har og hvilken klasse du vil spille. Sgrg for at du kan huske dit navn og navnene pa dine forbindelser.

En god baggrundshistorie vil typisk indeholde lidt om hvor din karakter er vokset op og hvorfor de eventuelt
er rejst derfra. Teenk over om din karakter maske har nogle seje ar, nogle szerlige ting i sit kostume eller
andet bemaerkelsesvaerdigt og sgrg for at du har skrevet det i din baggrundshistorie sa du kan forteelle om
det, hvis nogen spgrger.

Husk at du skal kunne spille din rolle, sa hvis du fx. vaelger at skrive at du er meget modig, sa skal du ogsa
veere i stand til at udvise mod i spillet. Stil dig selv nogle gode spgrgsmal om hvor, hvornar, hvorfor, hvem
og hvordan og svar dem sa du far en fed baggrund du altid kan traekke pa nar du er i spillet.

Det er ikke et krav at din karakter er lokal og stammer fra Midtland/Skovpasset, sa du kan med fordel
inddrage andre lande i din baggrundshistorie

Hvis du laver en fed baggrundshistorie og sender den til mrf-live@gmail.com, sa kan vi finde pa at belgnne
den med ekstra EP, eller andre gode sager.

Racerne

Verdenen myldrer med forskellige racer, gode som onde.

| regelszettet her beskrives der kort, hvad hver race star for og hvordan de ser ud. Racers opfgrsel er
Midtlands norm, men alle individer er forskellige og derfor forventes det ikke at man spiller pa den opfgrsel.

Raceevner

Hver race har adgang til specielle evner som er lukkede for andre racer. Raceevner koster stadig EP og kgbes
som alle andre evner. Raceevner er ikke begraenset af hvilken klasse du vaelger.

Sa vaelger du racen “dveerg” og klassen “magiker” sa kan du stadig fa evnen "baere rustning” da det er en
raceevne som hgrer til “dvaergen”.

Dvaerge

Dveerge er en lille hardfgr race, der normalt lever i huler og stort udbyggede gangsystemer inde i
bjergene. Her har de i generationer gravet efter adle metaller, og forfinet smedekunsten til et
niveau, som ingen anden race kan ggre efter. De bliver ofte forbundet med gradighed, pa grund af
deres glaede ved, og ops@gning af, eedle metaller.

Man skal ikke tage dem som lette modstandere pa grund af deres ringe stgrrelse. De er en hardfgr
race, der keemper bravt, ofte med gkse eller hammer, som er deres foretrukne vaben.

Kostumekrav:

Som mandlig dvaerg skal du have skaeg i form af udklaedning.
Som kvindelig dvaerg skal man have bakkenbarter i form af udkleedning.
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Som dvaerg har du 4 kropspoint (KP).

Dveergens raceevner:

Baere rustning

Dveaergerustning
Klanleder

Runesmed

Dveergens racesvagheder:
Dveerge kan ikke kgbe evnerne “Leder” og “Camouflage”

Elvere

Disse skabninger er ofte utroligt smukke, og forbindes med mystik og magi. De holder til i skoven og
lever ofte et isoleret liv langt fra andre racer, hvor de udvikler hver deres evner til perfektion. De er
normalt et fredeligt folk, men hvis de forstyrres i deres balance eller skoven vanaeres, er der stor
risiko for at de ikke lader dig komme levende ud.

Da de er i kontakt med naturen, kan de tale med naturen gennem ritualer. Desuden er de ogsa ofte
dygtige med en bue.

Kostumekrav:
Elvere skal have elver-greproteser i form af udkladning.

Som elver har du 3 kropspoint (KP).

Elvernes raceevner:

Elvertordenpil
Se snige
Skovens vaern
Snige

Elvernes racesvagheder
Elvere kan ikke kpbe evnerne “Krudtvaben 1” og “Tortur”

Gobliner

De minder meget om orker, men er mindre og klogere. Har du veeret heldig at sla en pa flugt, flygt da
hellere fra omradet, for den kommer retur med forsteerkning. Ganske ofte er racen underlagt orker, der
ej heller regner dem for meget. De er kujoner, og vil ggre hvad som helst, for at undga straf. De fglger
den steerkeste, da dette som regel betyder beskyttelse. Goblin er en forholdsvis let race at spille. Er du
ikke s& modig i kamp, men vil lzere det hen ad vejen, er det en god rolle at starte med. Som goblin
kraeves, ud over sminke, et godt kostume.

Kostume krav:
Gobliner skal sminkes lyse grgnne, eller lignende. Det er ikke et krav, men en god ide at have

ekstra proteser sasom taender, nase eller grer/ helmaske som goblin.

Som goblin har du 3 kropspoint (KP).
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Gobliners raceevner:

Camouflage
Kujon

Langfingret

Tyv

(Snige) kun bandit

Gobliners racesvagheder
Gobliner kan ikke kgbe evnerne “Hardfgr” og “Mod”
De kan heller ikke pavirkes af mod fra evnen “Leder”

Mennesker

Mennesket er den mest udbredte race og udmaerker sig ved ikke at veere speciel pa nogen made. Det
betyder at mennesket har muligheder inden for lidt af hvert. Nogle mennesker kan lzere magi, andre at
bruge bue og andre igen er ekstra stzaerke.

Mennesket besidder “den frie vilje”. Det ggr, at racen hverken er ond eller god. En kan veere ond, en
anden god, og en tredje salge vaben til dem begge.

Mennesket er en forholdsvis let race at spille, idet vi kender den fra os selv.

Kostumekrav:
Der kraeves ikke nogen speciel sminke, men det anbefales at have et godt kostume som passer ind i
verdenen.

Som menneske har du 3 kropspoint (KP).

Da mennesker er sa almindelige og sa forskellige, har de hverken nogle specifikke raceevner, men samtidig
har de heller ikke nogle racesvagheder

Orker

Det gar mange rygter om disse vaesner, nogle siger de engang har vaeret elvere, tortureret sa slemt at, ikke
bare deres kroppe, men ogsa deres forstand er blevet helt deform. Andre rygter siger, at det har vaeret
Dgden selv i et forsgg pa at erobre de levendes verden, som skabte disse seerpraegede vaesner. Ingen ved
det med sikkerhed, men en ting er sikkert: orker er ikke den klogeste race, der vandrer pa jorden - men
hvad de mangler i forstand, har de mere end rigeligt af i styrke. De lever oftest i stammekolonier med andre
orker og gobliner hvor den staerkeste bestemmer, men ikke alle orker er uvenlige barbarer. Der er fa, som
afviger fra de typiske orker og vaelger at leve deres liv veek fra stammen for at opleve verden, som de selv
gnsker.

Kostumekrav:
Orker skal sminkes mgrke grgnne, brune, eller lignende. Det er ikke et krav, men en god ide at have
ekstra proteser sasom taender, nase eller grer/ helmaske som ork.

Som ork har man 4 kropspoint (KP).

Orkens raceevner:
To vaben
Skjoldbrug
Kraftslag
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(Orkens styrke) kun kriger
/D DEM!

Orkens racesvagheder
Orker kan ikke kpbe evnerne “Charme” og “Diplomati”

Sortelvere

Disse sorte elvere minder af kropsbygning meget om almindelige elvere. Men hvor elvere har hudfarve som
mennesker, er disse helt sorte eller gra med tatoveringer af farven fra det hus som din sortelver hgrer til,
samt deres helt sorte eller gra grer. Sortelverens tatoveringer viser deres plads i hierarkiet. Fa ved hvor
racen stammer fra. Nogle mener, de lever i de dybeste og mgrkeste skove, hvor lyset ikke traenger ind
gennem traeernes kroner, mens andre tror, at de lever langt under jorden, hvor de bruger andre racer som
deres slaver. Deres samfund er ofte staerkt matriarkalsk opbygget — det vil sige, at deres samfunds
overhoved er en enevaeldig hgjeste frue, der styrer suveraent. | disse samfund ser man ofte mand bgje sig
under deres fruer, og ggre hvad der siges. Derfor er pisk og anden tortur forbundet med en normal
hverdag. Sortelverne er som oftest samlet i en lejr, fordelt over 4 huse. Sortelverne bliver oftest styret af én
hgjeste frue, som bestemmer suveraent over alle husene.

Kostumekrav:
Sortelvere skal sminkes sorte eller gra med tatoveringer og have sorte eller gra elver-greproteser. Det er en
god ide at sminkes med tatoveringer af farven fra det hus som din sortelver hgrer til.

Hus Tatoveringens farve
Krigens Hvid

Magiens Bla

Handlens Red

Praestens Lilla

Skyggens Selv eller Sort/gra

Sortelvere har 3 kropspoint (KP).

Sortelvernes raceevner
Husets velsignelse
Se snige
Smerte egen race
Snige
Snigmord

Sortelvernes racesvagheder
Sortelvere kan ikke kpbe evnen “Lys”

Sjeldne racer
| MRF er det muligt at spille en ekstraordinaer og unik race.

For at spille en sjeelden race skal du have kontakt til MRF og godkendes, f@r du kan spille din race.
Du skal sende en mail til mrf.live@gmail.com med beskrivelse af race, kostume og baggrundshistorie.

Se Sjeldne racer for de allerede godkendte sjaeldne racer. Nar flere racer bliver godkendt, vil du kunne laese
beskrivelserne i samme afsnit.
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Klasser

Klasselgse evner

De klasselgse evner kan anvendes af alle klasser, men ikke af alle racer.
Alkymil-3
Arbejder niv 1-2
Charme
Diplomati
Find ting
Fgrstehjeelp
Gem ting
Gennemskue
Gigant jeeger (-16 ar)
Handelsmand
Hardfgr
Leder
Mester alkymi
Peptalk
Rens gift (fgrstehjeelp)
Ressourceskaffer
Rig familie
Ritual
Smagsprgve
Smed
Tortur
Tyveribeskyttelse (-14)

Udbryderkonge
Urtekundskab 1 -5

Bandit
(Lukket for alle andre klasser.)

Som bandit har du lettere til at ggre hvad der skal til, for at fremme din egen feerd. Handlinger der er set
som kriminelle stopper dig ikke, for hvorfor ikke blive lidt rigere?

Du kan veelge fglgende banditevner:
Banderbaere

Baere rustning
Bonk

Camouflage
Duelist

Fange
Giftkniv
Kamikaze
Krudtvaben 1
Krudtvaben 2
Rustning 2
Snigmord
Spyd bagerst
Tykpandet
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Tyv

Tyv Niveau 2
Tyv Niveau 3
To vaben
Tordenpil
Undvige

Druide/Shaman
(Lukket for alle andre klasser.)

Som druide/shaman bruger du hvad naturen giver dig, for at hjalpe dine venner eller besejre dine fijender,
naturen er pa din side og du ved hvordan man kontrollerer den.
Druiden er en blanding mellem magiker og praest.

Du kan veelge 4 magikerevner + 4 praasteevner som ikke er last til “kun Magiker eller kun praest” eks.
Jordskaelv, Animer karater ud over fglgende Druide-/Shamanevner:

JordlLance

Konverter urter

Magisk genstand

Mana (Max 80 mana)

Rodnet

Kriger
(Lukket for alle andre klasser.)

Du mestrer brugen af vaben og star i forreste led, nar der skal keempes. Du lever for dine idealer, om

de sa er noble eller dystre. Krigere kan veere bade gode, onde eller ligeglade.

Hvilken vej, du vaelger som kriger, er op til dig. Nogle lever af at udbyde sit sveerd, til den, der betaler mest.
Andre jager efterlyste, mens andre igen gar ind i en orden, der keemper ud fra nogle faste principper og
regler. Valget er dit.

Du kan veelge fglgende krigerevner:
Banderbeere
Baere rustning
Duelist
Fange

Kraftslag
Krudtvaben 1

Mod

Rustning 2 - 6
Skjoldbrug
skjold formation
Spvd bagerst
Tykpandet

To vaben

Tordenpil
Udholdenhed
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Krigs-Magiker
(Lukket for alle andre klasser.)

Som krigs-magiker ser du nytten i at kunne bruge magi, men ogsa at kunne treekke pa svaerdet, nar tiden er
for kort til at kaste en besvaergelse.

En Krigs-magiker er en blanding mellem en kriger og en magiker.

Du kan veelge 5 valgfrie magikerevner som ikke er Iast til “kun Magiker” eks. Jordskaelv ud over fglgende
Krigs-magikerevner:

Baere rustning

Kampgejst

Magisk slag

Mana (Max 40 mana)

Rustning 2 - 3

Tykpandet

To vaben

Udholdenhed

Magiker
(Lukket for alle andre klasser.)

Du mestrer magien, hvilket ggr dig, i andres @gjne, til en uhyggelig og magtfuld person, da de ikke kan
forsta dig. Af samme grund kan det vaere en ensomt kald at vaere magiker. Det er dog haendt at
magikeren virker som en konges hgjre hand eller optager larlinge, de kan oplaere i magiens kunst.

Modsat praesten bruger du flere ingredienser, nar du kaster din magi. | stedet for at bede, skal du
laese i din magibog, hvor dine riter star skrevet. Denne bog beskytter du til alle tider med dit liv, da
den ikke alene er en slags dagbog, men dit livsveerk. For de maegtigste magikere er der et
magikerrad.

Som magiker har du en fascination af magi og alt magisk. Bliver du stormagiker, hungrer du efter magi
og alt magisk.

En magibog er et godt vaerktgj til at have skrevet sine riter og magier ned i. Riter (minimum 10 ord) og mana
er kraevet for at kaste formularer

Du kan velge fglgende magikerevner:
Afveebne
Dans
Dgv
Energirustning

Fodforstening
Flamme-smerte

Magisk fange8
Had
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Hypnose
Jordskeelv

JordLance

Lys

Magisk cirkel

Magisk genstand
Magisk skjold

Magisk stenhud
Mana (Max 80 mana)
Ophaev magi

Skildpadde
Smerte

Stum
Syrebold
Sgvn
Vanvid
Vindstgd
Ddelaeg

Paladin
(Lukket for alle andre klasser.)

Som paladin styrer du dit svaerd for din tros skyld, du kan bade benytte dig af sveerdet eller vaebne dig med
nogle magier, for hvem ved hvilke af dem du far brug for.

En Paladin er en hellig kriger, der har viet sit liv og sin troskab til at keempe for sin gud.
Paladinen er en kombination mellem en kriger og en praest.

Du kan veelge 5 valgfrie praesteevner som ikke er last til “kun Praest” eks. Animer karater ud over fglgende
Paladinevner:

Baere rustning

Fange
Guddommelig velsignelse

Guds hand
Kampgejst

Mana (Max 40 mana)
Mod

Rustning 2 -5
Skjoldbrug

Tykpandet
Udholdenhed

Praest
(Lukket for alle andre klasser.)

Du tilbeder din gud, hvorfra du far dine magiske kraefter, om de sa er mgrke eller lyse. Du har ofte et
helligt sted, hvor du sidder i bgn, og det er ikke ualmindeligt, at folk sgger din visdom.

At vaere praest er et hgjt respekteret hverv, men ogsa omdrejningspunkt for samtale — kan du nu
virkelig tale med guderne eller er det bare indbildning? Faktum er, at folk indtil videre ikke har stillet
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spgrgsmalstegn ved praesten, for magiske kraefter rummer de — enkelte kan endda bringe de dgde ftil
live.

Om du missionerer din guds ord i felten, opbygger dit tempel med rigdom, eller vier dit liv til en
preesteorden er op til dig.

Som praest har du en fascination af guden og alt relateret hertil. Er du storpraest er din gud den
eneste sande kaerlighed og du vil forsvare den til hver en tid.

En ritualbog er et godt veerktgj til at have skrevet sine riter og magier ned i.
Riter (minimum 10 ord) og mana er kraevet for at kaste formularer.

Du kan velge fglgende praesteevner:
Animer dgd
Animer d@dsridder
Animer karakter
Beskyttelse
Forbandelse
Frygt

Genopliv
Glemsel

Helbred

Helligt omrade
Kontrollér animeret dgd
Lys

Lyv

Magisk cirkel

Magisk rustning
Magisk genstand

Mana (Max 80 mana)
Ophaev animeret dgd
Opheev helligt omrade
Ophaev magi

Rens gift (Praest)
Sandhed

Sjeele sar

Smerte

Tal med en dgd
Troskab

Vampyrisk Kugle
Velsigne person
Velsigne skjold
@delaeg

Alkymist
(Alkymist er en sideklasse som alle kan vaelge ud over deres hovedklasse)

Som alkymist forsker du i naturens magiske egenskaber i form af planter og urter. Dette g@r alkymisten
i stand til at kunne lave drikke, som har samme effekt som magi. Disse drikke kan vaere meget
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kraftfulde og tager lang tid at fremstille. Alkymistens drikke er derfor ogsa meget sjldne og
efterspurgte og kan saledes ogsa vaere meget dyr.

Efter laengere tids forskning kan alkymisten fa mere erfaring, som giver mulighed for at lave anderledes
drikke. En alkymist kan fa fglgende evner:

Alkymi

Alkymi niveau 1
Alkymi niveau 2
Alkymi niveau 3
Mester, Alkymi
Urtekundskab 2

Urtekundskab 3
Urtekundskab 4
Urtekundskab 5

Drikke kraever forskellige urter for at fremstille. Urter har en holdbarhed, der fglger arstiderne. Eks. urter
samlet om vinteren bliver for gamle til foraret. Bryggede drikke holder til de bliver brugt.

Bryggede drikke SKAL smides ud i en opmaerksom kurv kun beregnet til dette efter de er brugt. Kurven til
brugte drikke kan findes i kroen eller pa kirkegarden.

Alkymist regler:

Man kan ikke have mere end én effekt aktiv af den samme drik.

Alle effekter fra drikke stopper efter at man har vaeret dgd.

Man kan kun holde til at indtage 3 alkymistiske drikke om dagen, eller indtil man har veeret
ded og blevet bragt til live igen af dgden.

Alle indtagne drikke, udover den 3. drik, vil medfgre at man bliver forgiftet og reducerer ens
maksimum af samlede liv med -2 KP pr. drik, ud over drikkens effekt.

Bliver ramt af “Giftkniv” taeller drikken derfra ikke med i de 3 drikke man kan indtage.

Alkymist drikke
Som alkymist niveau 1 kan du lzere fglgende drikke:

Helbredende Elixir

Jernskind

Korfi

Kylling

Gift 2 skade

Magisk forstaerkelse
Modvirk stum

Stum — lav dosis

Udbryder Olie

Som alkymist niveau 2 kan du lzere fglgende drikke:

Fuldt kropspoint
Glemsel

Gift 3 skade
Helt
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Styrke

Sglv Tunge
Sgvn

Tal med Dgde

Usynlighed
Vanvid

Som alkymist niveau 3 kan du lzere fglgende drikke:
Forfriskelse
Fuldt mana
Gift 4 skade
Hjernedgd

Hurtige Fingre
Keerligheds Elixir

Magisk overbelastning
Magisk rustning

Urtekundskab

Urter anvendes til at lave drikke. Maengden af urter, som man kan indsamle pr. gang, afhaenger af ens
niveau for evnen urtekundskab. Man kan kun kgbe op til urtekundskab niveau 1 hvis du ikke er alkymist. Du
kan kgbe 1 ekstra niveau af urtekundskab hver gang du stiger 1 niveau i Alkymi. Klik her for at hoppe ftil
evnen Urtekundskab.

For at finde urter, skal man snakke med en Alkymist GM for at blive sendt af sted. Man kan samle 4 urter pr.
urtekundskabs niveau. Det tager 5 minutter at finde 2 urter. Man skal henvende sig til Alkymist GM’en igen

efter man har samlet urter. Nar man kommer tilbage skal man rulle en 10 sidet terning (1d10) for hver urte

man har vaeret ude og samle. 1-8 giver urten der passer til tallet. 9-10 kan man selv bestemme urten.

Man kan alternativt medbringe en urte ting for at fa en specifik urt i stedet for at rulle. En urt pr. ting, til max
af 1 pr niveau.

Godkendte ting:
- Urtekniv/ le
- Handsker
- Urte bog
- urte taske / kurv
- skovl
- kort
- spor dyr / troffelgris
- Forstgrrelsesglas
- GM godkendt ting

Bemeerk: Der kan kun samles urter en gang pr. spilgang.
Urter anses som ressourcer og regler for tyveri og handel af ressourcer er geeldende for urter. Urter er kun

brugbare i det kvartal (saeson) hvori de er samlet. Nar saesonen slutter, vil alle urterne samlet i saeesonen
dg/visne.
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Saesonerne er fglgende:
- Grgn (Forar): marts, april, maj.
- Gul (Sommeren): juni, juli, august.
- Orange (Efterar): september, oktober, november.
- Bla (Vinter): december, januar, februar

Nar urterne er uden for sasonen, skal de afleveres til alkymist GM en.
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Ressourceevner

Du skal ops@ge en ressource GM. Ressource GM’en giver dig et papir med 2 klemme huller pr. niv, som du
skal ud i det afgreensede omrade og finde de samme mgnstre pa klemmerne og klippe dem.

Nar du kommer tilbage til Resource GM, kan du enten veelge indenfor “Sten, metaler og adelsten” eller
“Dyr, traeer og frugt” med minus 2 til rullet. Alternativt kan du arbejde med tilfaldige ressourcer uden
minusset.

Arbejder-evnen kan kgbes 2 gange, og giver adgang til arbejde 1 gang pr dag med mulighed for 1 ressource
pr niveau.

Du skal derefter rulle 1 gang pr. niv. med en 20 sidet terning, hvor 11 eller hgjere giver et tilfeldigt kort.

For hvert point far du plus 1 til dit rul. hvis du har taget specifikt “jagt” eller "mine" far du minus 2 til dit rul.
hvis du ruller en naturlig 20, kan du vaelge det kort du vil modtage. (Hvis du leder efter en specifik ressource
som eks. Diamant, far du minus 4 til slaget i stedet for minus 2)

Dyr, traeer og frugt: (max 5 point)
Du arbejder som jeeger/farmer/samler:
- Bue og pil//krudtvaben/Spyd = +1 point
- Kniv=+1 point
- Feelde/kurv =+1 point
- @kse/skovl = +1 point
- lokkemad/foder = +1 point
- Evt andet udstyr godkendt af GM: +1 til 2 Point pr ting

Sten, metaler og adelsten: (max 5 point)
Du arbejder som minearbejder/smykesmed/grav rgver:
- Hakke/hammer = +1 point
- Lampe/reb (Eller andre former for lys) = +1 point
- Bombe/stol (kraever ikke evnen nar det er til mine brug) = +1 point
- Hjelm/forstgrrelsesglas = +1 point
- Skovl/spade = +1 point
- Evt andet udstyr godkendt af GM: +1 til 2 Point pr ting

Tilfeeldige ressourcer: (max 5 point)
Du arbejder som handlanger/arbejder/musikant:
- Hakke/hammer = +1 point
- Hjelm/forstgrrelsesglas = +1 point
- Kniv, sveerd = +1 point
- @kse/skovl = +1 point
- lokkemad/foder/madpakke = +1 point
- Skriveredskaber/ instrument = +1 point
- Evt andet udstyr godkendt af GM: +1 til 2 Point pr ting
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Evner og magier

Evne og magier EP Krav (Klasse, race og ressourcer)
4 EP Magiker og 2 Sten

Afvaebne

- Du peger pa en person og siger "afvaebne” i din rite. Person skal herefter smide det vaben,
vedkommende bruger.

- Virker kun mod personer som har et vaben i hdnden. Man kan kun afvaebne et vaben ad gangen. Hvis
personen har to vaben, er det kasterens valg af vaben.

- Koster 3 mana pr. gang.

Alkymi niveau 1

3 EP

Aben for alle.

- Dukan lzere at lave drikke med krav “Alkymi niv. 1”
- Abner op for at du kan kgbe ”Urtekundskab 2”.

Alkymi niveau 2

6 EP

Alkymi niv. 1, 1 Frugt, mindst 2 drikke lzert

- Dukan lzere at lave drikke med krav “Alkymi niv. 2"
- Abner op for at du kan kgbe ”Urtekundskab 3”.

Alkymi niveau 3

8 EP

Alkymi niv. 2, 1 Frugt, 1 Rubin og mindst 4 drikke lzert

- Dukan lzere at lave drikke med krav “Alkymi niv. 3”
- Abner op for at du kan kgbe ”Urtekundskab 4” og ”"Mester, alkymi”.

Animer dad

5EP

kun Praest, 1 Svin og 1 Fisk

- Du kan veekke de dgde til live i form af zombier, som du kontrollerer.
- Den animerede skal holde sig inden for en afstand, hvor den kan se og hgre dig, da du skal

kontrollere den.

- Du kan max have 5 zombier under din kommando. Samme person kan ikke animeres igen.

- En zombie har 10 kropspoint (KP), O rustning (RP), og kan ikke kaste magi eller bruge andre evner
end "Vabenbrug” og ”Skjoldbrug”.

- Zombien skal keempe og bevaege sig langsommere end normalt.

- En animeret d¢d kan ikke pavirkes af magi, ud over magierne: "Afvaebne”, “Fodforstening”,
"Jordskaelv”, “Kontroller animeret dgd” "Ophaev animeret dgd”, “"Rodnet”, "Skildpadde”, ”Syrebold”,
"Vindstgd”, "@delaeg” og skaden fra "Flamme-smerte”.

- Man kan pa ingen made helbrede, give ekstra liv eller rustning til en zombie.

- Zombien er immun overfor “Bonk” og alle alkymistiske drikke.

- Man kan ikke animere en dgd person, som er blevet sdt af en ork.

- Magien ophaeves: Efter 30 min; hvis zombien bliver draebt; ved ramt af magien "Ophav animeret
d@d”; hvis den person, som har kontrollen over zombien dgr, eller hvis den kontrollerende person
ikke leengere kan ses eller hgres til at give kommandoer.

- Koster 2 mana pr. zombie

Animer dgdsridder

10 EP

Praest, Animer dgd, 1 Diamant, 1 Safir og 5 Sglvmegnter
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Evne og magier | EP | Krav (Klasse, race og ressourcer)

Tag ligene fra 2 dgde personer og lav dem om til én ekstra god zombie som kan kaempe som
normalt (vaelg en af de dgde som skal animeres).

Den animerede skal holde sig inden for en afstand hvor den kan se og hgre dig.

Du kan max have 1 animeret dgdsridder eller 1 animeret karakter under din kommando ad gangen.
Samme person kan ikke animeres igen.

En dgdsridder har 10 kropspoint (KP), 0 rustning (RP), og kan ikke kaste magi.

En dgdsridder gar lidt stift, men kan keempe som man normalt kunne fgr man dgde.

En dgdsridder har fglgende evner: ”"Vabenbrug”, ”Skjoldbrug” og ”Kraftslag” 2 gange i dens levetid
med bade 1-handsvaben og 2-handvaben.

En animeret dgdsridder kan ikke pavirkes af magi, ud over magierne: "Afvaebne”, "Fodforstening”,
”Jordskaelv”, ”Kontroller animeret dgd” "Ophaev animeret dgd”, “Rodnet”, “Skildpadde”, ”Syrebold”,
"Vindstgd”, "@delaeg” og skaden fra ”Flamme-smerte”.

Animeret dgdsridder er immun overfor “Bonk” og alle alkymistiske drikke.

Man kan pa ingen made helbrede, give ekstra liv eller rustning til en dgdsridder.

Man kan ikke animere en dgd person, som er blevet 2dt af en ork.

Magien ophaves: Efter 30 min; hvis dgdsridderen bliver draebt; ved ramt af magien "Ophav
animeret dgd”; hvis den person som har kontrollen over dgdsridderen dgr, eller hvis den
kontrollerende person ikke laengere kan ses eller hgres til at give kommandoer.

Koster 5 mana at skabe.

Animer karakter 10 EP | Preest, Animer d@d, 1 Rubin, 1 Ametyst og 5 Sglvmgnter

Tag ligene fra 2 dgde personer og lav dem om til én ekstra god zombie som kan kaampe som
normalt (vaelg en af de dgde som skal animeres).

Den animerede skal holde sig inden for en afstand hvor den kan se og hgre dig.

Du kan max have 1 animeret dgdsridder eller 1 animeret karakter under din kommando ad gangen.
Samme person kan ikke animeres igen.

En animeret karakter har 10 kropspoint (KP), O rustning (RP).

En animeret karakter gar lidt stift men kan keempe som man normalt kunne fgr man dgde.

En animeret karakter bliver animeret med de evner og magier som vedkommende har i deres daek
pa naer de evner som giver ekstra liv eller rustning.

De far fyldt deres evner og mana fuldt op til brug i den tid de er animeret.

En animeret karakter kan ikke pavirkes af magi, ud over magierne: "Afveebne”, "Fodforstening”,
”Jordskeaelv”, ”Kontroller animeret dgd” "Ophav animeret dgd”, "Rodnet”, ”Skildpadde”, ”Syrebold”,
"Vindstgd”, ”@delaeg” og skaden fra ”Flamme-smerte”.

Animeret karakter er immun overfor “Bonk” og alle alkymistiske drikke.

Man kan pa ingen made helbrede, give ekstra liv eller rustning til en animeret karakter.

Man kan ikke animere en dgd person som er blevet sedt af en ork.

Magien ophaeves: Efter 30 min; hvis zombien bliver draebt; ved ramt af magien “Ophaev animeret
dgd”; hvis den person som har kontrollen over den animerede dgr; eller hvis den kontrollerende
person ikke laengere kan ses eller hgres til at give kommandoer.

Nar den animerede dgr, vil vedkommende have de evner og mana tilbage, som fgr vedkommende
blev animeret.

Koster 5 mana at skabe

Arbejders held 1EP Lukket for over 13 ar. Arbejder niveau 1.

Med denne evne far du ekstra held, nar du samler ressourcer.
Har du valgt at samle “Tilfeeldige ressourcer”, er du garanteret og fa én tilfaeldig ressource.
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Evne og magier | EP | Krav (Klasse, race og ressourcer)

- Har du valgt at samle en specifik ressource som eks. Diamant, far du ikke minus 4 til slaget.

Arbejder niv 1-2 2EP | Aben foralle

- Man sgger ud efter arbejde fra den respektive GM, med chance for at tjene ressourcer.

- Du kan enten specificere dig indenfor “Sten, metaler og sedelsten” eller “dyr, traeer og frugt” med
minus 2 til rullet. Alternativt kan du arbejde med tilfaeldige ressourcer uden minusset.

- Denne evne kan kgbes 2 gange, og giver adgang til arbejde 1 gang pr dag med mulighed for 1
ressource pr niveau.

- Ressource GM’en giver dig et papir med 2 klemme huller pr. niv, som du skal ud og finde i det
afgraensede omrade.

- Du skal derefter rulle 1 gang pr. niv. med en 20 sidet terning, hvor 11 eller hgjere giver et tilfaeldigt
kort.

- For hvert point far du plus 1 til dit rul. hvis du har taget specifikt “jagt” eller "mine" far du minus 2
til dit rul. hvis du ruller en naturlig 20, kan du vaelge det kort du vil modtage.

- Hvis du leder efter en specifik ressource som eks. Diamant, far du minus 4 til slaget i stedet for
minus 2

Bandit (Klasse) 1EP Lukket for alle andre klasser

- Du kan veelge Banditevner.

Bannerbaerer 6 EP Kriger / Bandit 2 svin og 1 rubin

- Nar du holder et banner i handen, far alle under banneret immunitet til den fgrste masse magi, der
bliver kastet fx rodnet, jordskaelv, eller en med masse navn.

- Derudover betaler gruppen en mana mindre for at kaste magi til minimum af 1 virker ikke med
helligt omrade. Max et banner pr. gruppe pr. kamp.

Beskyttelse 4EP | Preest og 1 Diamant

- Tagfatihgjst 2 personer du vil beskytte.

- Sig "beskyttelse” i din rite.

- Der dannes en magisk barriere, som beskytter personerne mod al magi og skade.

- Man kan i beskyttelse heller ikke selv give skade eller bruge magi og ved at flytte sig eller give slip,
ophaeves beskyttelsen.

- Man kan ikke rgre eller placere ting pa folk, der er i beskyttelse, da en magisk vind holder det vak.

- Magien "Ophav magi” har ingen effekt pa beskyttelse.

- Det er ikke tilladt at bruge nogen former for projektil mod folk i beskyttelse.

- Man ma ikke udnytte magien til at blokere passager.

- Koster 2 mana pr. person.

- Magien varer i 10 min. Efter de 10 min. er gaet, ophaves magien og man skal kaste den pa ny hvis
man stadig vil veere i beskyttelse.

- Man er ikke beskyttet imens man kaster magien.

Bonk 4 EP Bandit, 1 Sten og 1 Trae
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Evne og magier | EP | Krav (Klasse, race og ressourcer)

Med evnen bonk kan man sla en person bevidstlgs ved at komme bagfra og ramme personen blidt pa
skulderen med en kgllelignende genstand eller bagsiden af en kniv (max 50 cm) mens man siger
“BONK”.

Offeret ma ikke vaere bevidst om handlingen, ellers har det ingen effekt.

De der har hjelm pa (metal eller lzeder) er immun over for evnen.

Man kan ikke bruge bonk i kamp.

Vedkommende er bevidstlgs i 5 minutter.

Bonkvaben godkendes ved vabentjek.

Bzere rustning 1EP Dvaerg / Bandit / Krigs-Magiker / Kriger / Paladin

Rustning i form af slagkofte eller st@grre kan baeres og giver nu 1 rustningsspoint (RP).

Camouflage 3EP Bandit / Goblin og 2 Skind. Lukket for Dveerge

Du skal uset stille dig og krydse armene foran brystet med ryggen mod vaeg, krat, trze eller lign. for at
blive usynlig.

Bliver du forfulgt, skal du vaere ude af syne af forfglgerne. Du kan ikke bevaege dig, nar evnen er
aktiveret.

Charme 2 EP 1 Frugt. Lukket for Orker

Inden en kamp gar i gang, kan du tale dine modstandere fra, at angribe dig og din fglgesvend.
Bemaerk at det er kun dig, og én anden i din gruppe, du kan beskytte.

Du skal forlade omradet efter du har aktiveret evnen.

Du skal spille charmerende og tale for din sag.

Dans 2 EP Magiker og 1 Korn
- Du peger pa en person og siger “dans” i din rite.
- Personen danseri 1 minut.
- Vedkommende ma gerne forsvare sig dansende i en eventuel kamp.
- Koster 2 mana pr. gang.
Diplomati 3 EP 5 Sglvmenter. Lukket for Orker.
- Som diplomat kan du overbringe beskeder, uden at blive skadet af hverken vaben eller magi af den
gruppe, du overbringer beskeden til.
- Diplomaten kan heller ikke selv bruge magi eller vaben pa den gruppe, som beskeden bliver bragt til.
- For at effekten pd evnen virker, skal man have hgjre hand pa hjertet og rabe diplomati i det man
traeder frem mod gruppen.
- Effekten ophaves nar man er vaek fra gruppen eller fierner handen fra hjertet.
- Denne evne skal kun bruges til at man sikkert kan overbringe beskeder til sin fiende.
- Denne evne kan ikke bruges i kamp.
Drik: Forfriskelse 3EP | Alkyminiv. 3

Giver dig evnene tilbage som er blevet brugt fx snigmord, tordenpil, syrebold.
Teeller som 3 drikke.
Urter der skal bruges: 4 Alium, 4 Corylusngd, 2 Urtica
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Evne og magier EP Krav (Klasse, race og ressourcer)
Drik: Fuldt 2EP | Alkymi niv. 2
kropspoint

- lavendrik, der giver alle tabte kropspoint (KP) tilbage.
- Urter der skal bruges: 2 Corylusngd, 2 Papaverfrg og 2 Urtica

Drik: Fuldt mana

3 EP

Alkymi niv. 3 og Drik: Fuld kropspoint

Lav en drik, der giver alle brugte mana tilbage.

Urter der skal bruges: 3 Allium, 2 Corylusngd, 3 citrus og 2 Papaverfrg.

Drik: gift 2 skade

1EP

Alkymi niv. 1

Denne drik giver 2 kropspoint (KP) i skade.
Urter der skal bruges: 1 Pimpinella og 1 Violablomst
Kan bruges pa "Giftkniv”

Drik: gift 3 skade

2 EP

Alkymi niv. 2 og Drik: gift 2 skade

Denne drik giver 3 kropspoint (KP) i skade.
Urter der skal bruges: 2 Citrus, 2 Pimpinella og 2 violablomst.
Kan bruges pa "Giftkniv”

Drik: gift 4 skade

3 EP

Alkymi niv. 3 og Drik: gift 3 skade

Denne drik giver 4 kropspoint (KP) i skade.
Urter der skal bruges: 2 Citrus, 2 Pimpinella, 3 Urtica og 3 Violablomst.
Kan bruges pa "Giftkniv”

Drik: Glemsel

2 EP

Alkymi niv. 2

- lavendrik, der far en person til at glemme.

- Personen glemmer handelse, episode, person eller samtale i begreenset omfang.

- Det glemte er for altid.
- Urter der skal bruges: 2 Corylusngd, 2 Papaver Frg og 2 Sambucus Blomst

Drik: Helbredende
Elixir

1EP

Alkymi niv. 1

- Lav en drik der giver den person, som drikker potionen helbredes for 2 KP
- Urter der skal bruges: 1 Corylusngd 1 Urtica

Drik: Helt

2 EP

Alkymi niv. 2

- Lav en drik der giver +2 rustningspoint (RP),
- Giver evnen “Mod” i 30min - s3 du er immun for frygt

- Virker ikke med jern skind

- Urter der skal bruges: 2 Corylusngd 2 Viola blomst 2 Papaver Frg

Drik: Hjernedad

3EP

Alkymi niv. 3
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Evne og magier | EP | Krav (Klasse, race og ressourcer)

Lav en drik, der ggr at den, der indtager, ikke laengere kan bruge Mana.
Varer indtil du er blevet renset via "Rens Gift".

Kan bruges pa "Giftkniv”.

Urter der skal bruges: 3 Alium, 2 Citrus, 3 Pimpinella og 2 Urtica.

Drik: Hurtige Fingre |3EP | Alkyminiv.3

Personen, der drikker drikken far fglgende:

Skal kun anvende 15 sekunder pa at ligrgve

Tiden for at anvende evnen “Tyv” halveres (rundes op til naeermeste sekund)
Drikken holder i 30min

Urter der skal bruges: 3 Sambucus Blomst, 3 Papaver Frg, 2 Urtica, 2 Pimpinella

Drik: Jernskind 1EP | Alkymi niv. 1

Lav en drik der giver +1 rustningspoint (RP).
Den forsvinder ved det fgrste slag, du modtager efter at have drukket den.
Urter der skal bruges: 1 Corylusngd og 1 Papaverfrg

Drik: Korﬁ 1EP Alkymi niv. 1

En drik, der indtages, og gor dig immun overfor sgvn i 30 minutter.
Mens man er pavirket er fglgende geldende

- man skal sma lunte de fgrste 10 minutter

- man skal virke som om man har for meget energi.
Gobliner kan ikke pavirkes af drikken.
Urter der skal bruges: 1 Sambucus Blomst 1 Citrus

Drik: Kylling 1EP Alkymi niv. 1

Du skal nu opfgre dig som en kylling.

Du ma ikke slas i den form, men kan stadig Igbe og forsta hvad du normalt kan.
Varer 5 minutter.

Urter der skal bruges: 1 Allium og 1 Pimpinella.

Kan bruges pa "Giftkniv"

Drik: Kzerligheds 3EP | Alkymi niv. 3

Elixir

Personen som drikker denne bliver ramt af evnen troskab til den fgrste, de ser.
Personen vil ggre alt for at beskytte den de har set fgrst, de naeste 30 min.
Maske er der noget keerlighed i luften.

Urter der skal bruges: 4 Citrus 4 Viola blomst 2 Sambucus Blomst

Drik: Magisk 1EP Alkymi niv. 1

forstzerkelse

Den naeste magi, du kaster, koster 2 mindre mana, til et minimum af 1.
Urter der skal bruges: 1 Allium og 1 Citrus.
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Evne og magier EP Krav (Klasse, race og ressourcer)

Drik: Magisk 3EP | Alkymi niv. 3
overbelastning

- Du far mulighed for at kaste din naeste “Smerte”, "Frygt”, "Frys” og "Vindstgd” som masse-magi.
- Den teller for 3 drikke indtaget.

- Lees om regler for massemagi under “Generelle Regler”.

- Urter der skal bruges: 4 Corylusngd, 4 Papaverfrg og 2 Sambucusblomst

Drik: Magisk 3EP | Alkymi niv. 3
rustning

- Man far en magisk rustning p3a, i form af en magisk aura som giver immunitet for den fgrste fijendtlige
magi, som personen bliver ramt af.

- Virker kun én gang efter drikken er indtaget.

- Nar man rammes af en magi, raber man “magisk rustning!”.

- Man kan kun have én magisk rustning pa ad gangen.

- Virker ikke sammen med magien “Magisk rustning”.

- Den teeller for 2 drikke indtaget.

- Urter der skal bruges: 2 Urtica, 4 Sambucusblomst og 4 Pimpinella.

Drik: Mana 2 EP Alkymi niv 2

- Man far 10 mana opfyldt pr. drik.
- Urter der skal bruges: 2 Corylusngd 2 Viola blomst 2Urtica

Drik: Modvirk 2 EP Alkymi niv 2 og Drik: Glemsel

glemsel

- Dukan lave en drik, der kurerer “Glemsel”.
- En modvirk-drik teeller ikke med i de samlede antal drikke, man kan indtage om dagen.

- Urter der skal bruges: 2 Allium, 2 Urtica og 2 Viola blomst

Drik: Modvirk stum 1EP Alkymi niv. 1 og Drik: Stum

- Dukan lave en drik, der kurerer "Stum”.
- En modvirk-drik teeller ikke med i de samlede antal drikke, man kan indtage om dagen.
- Urter der skal bruges: 1 Sambucusblomst og 1 Urtica

Drik: Stum 1EP Alkymi niv. 1

- Lavendrik, der gg@r, at en person mister stemmen i % time.
- Urter der skal bruges: 1 Sambucusblomst og 1 Violablomst
- Kan bruges pa "Giftkniv”

Drik: Styrke 2 EP Alkymi niv. 2
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- Dit fgrste slag, der rammer en person, giver effekten vindstgd, mens du raber “Vindstgd”.

- Du kan anvende “overmande” som en person i kroen til at fgre en anden person ud og det holder i1
time (du kan traekke personer ud af kro, som en person, i stedet for to)

- Urter der skal bruges: 2 Pimpinella 2 Urtica 2 Papaver Frg

Drik: Sglv Tunge 2EP | Alkymi niv. 2

- Giver dig evnene Charme, Diplomati, og Handelsmand i 30min)
- Urter der skal bruges: 2 Pimpinella 2 Citrus 2 Alium

Drik: Sgvn 2 EP Alkymi niv. 2

- Dukan lave en drik, som far en person til at sove i 5 minutter eller indtil vaekket. Dette kan f.eks.
vaere ved meget hgje lyde, bergring eller angreb.

- Urter der skal bruges: 2 Alium, 2 Citrus og 2 Violablomst.

- Kan bruges pa "Giftkniv"

Drik: Tal med Dgde | 2EP | Alkyminiv. 2

- Giver dig magien tal med en dgde som bruge 0 mana i 30min)
- Urter der skal bruges:2 Alium 2 Sambucus Blomst 2 Urtica

Drik: Udbryder Olie | 1EP | Alkyminiv. 1

- Du kan slippe ud af evnen fange.
- Urter der skal bruges: 1 Alium 1 Papaver Frg

Drik: Usynlighed 2EP | Alkymi niv. 2

- Dufar evnen “Snige” i 30 minutter.

- Drikken geelder for 3 drikke.

- Du kan blive opdaget af evnen “Se snige”.

- Urter der skal bruges: 2 Corylusngd 2 Pimpinella 2 Sambucus Blomst

Drik: Vanvid 2 EP Alkymi niv. 2

- Endrik, som far en person til at blive sindssyg, rabe, skrige og ikke at kunne kende forskel pa ven og
fiende.

- Vareri5min.

- Urter der skal bruges: 2 Papaver Frg, 2 Sambucusblomst og 2 Violablomst.

- Kan bruges pa "Giftkniv”

Druide/Shaman 1EP Lukket for alle andre klasser
(Klasse)

- Du kan veaelge druideevner og mulighed for at vaelge 4 udvalgte magier fra magiker og 4 udvalgte
magier fra praesten
- Kan max kgbe 80 mana (2 fyldte kort)
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Duelist 4 EP Kriger/Bandit 1 fisk, 1 ko 2 kobbermgnter

Med et vaben i én hand og én fri hand kan du rabe “Engarde” og den frie hand skal vaere pa ryggen

eller over hjertehgjde
Nar du star i den stilling far du 2 RP
Kan kun bruges én gang pr kamp

Dvaergerustning 4 EP Dveerg, Rustning 2 og 1 Mithril

Giver +1 i rustningspoint (RP)

Dgv

2EP Magiker og 1 Fisk

Du peger pa en person og siger "dgv” i din rite.
Personen mister hgrelsen i 10 minutter.
Koster 2. mana pr. gang.

ElverTordenpil 3EP Elver, 1 Trae og 1 Vildt kgd

Som Elver kan du fa 2 Tordenpile.

2 gange pr. spillegang kan du affyre en pil samtidigt med at du rdber “TORDENPIL”".
Pilen giver 4 skade og "Vindstgd” hvis den rammer.

Rammer den et skjold, gdelaegges det pa stedet og man bliver ramt af ”Vindstgd”.
Rammer den et vaben, taber man sit vaben og bliver ramt af ”Vindstgd”.

Hvis pilen ikke rammer, teeller den stadig som brugt.

For at Tordenpilen har effekt, skal du sgrge for at have gjenkontakt og sikre dig at vedkommende du

skyder efter, er klar over at du skyder en tordenpil.
Du kan stadig fa de 4 tordenpile fra evnen “Tordenpil”, hvis du er Bandit eller Kriger.

Du far nu +2 rustningspoint (RP).

Denne formular kan du kun kaste pa dig selv.

Du kan ikke kaste den flere gange pa dig selv.

Du kan kaste magien igen, nar effekten er ophaevet.
Den varer til den draenes —f.eks. i kamp.

Koster 4 mana pr. gang.

4 EP Bandit / Kriger/ Paladin og 2 Korn

Du kan fange en person som er bevidstlgs (0 KP, bonket, eller sovende).

Du skal symbolsk binde din fange i 1 minut.

De naeste 30 minutter er fangen i live med 1 KP.

Fangen kan ikke selv stikke af, uden evnen "Udbryderkonge”.

En anden person kan befri fangen, ved at sta og binde vedkommende fri, det tager 30 sekunder.

Mens man er fanget, kan man ikke g@re brug af sine magier eller evner, udover "Udholdenhed” og

”Udbryderkonge”.
Man kan ikke blive bestjalet mens man er fanget.
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- Nar man kommer fri efter at have vaeret fanget, skal man spille hardt saret og kan ikke deltage i
kamp, fér man er blevet helbredt for mindst 1 kropspoint (KP).
- Denne evne har ingen effekt pa fangens rustningspoint (RP).

Find ting 3EP 1 Frugt og grent

- Dukan finde ting der gemt med rgdt band.
- Du skal aktivt lede efter tingen og kan ikke finde den p3a afstand.

Flamme-smerte 8 EP Magiker, 1 Guld, 1 Mithril og 5 Kobbermgnter

Du skal sige en rite og ramme en person med en latexbold (pa st@rrelse med en tennisbold) og sig
"flamme-smerte” i din rite.

- Personen gar i flammer og skal ligge og rulle sig i smerte i 10 sekunder og tage 2 i skade.

- Hvis du blokere med skjold eller parere, far du ingen effekt.

- Koster 3 mana pr. gang.

Fodforstening 4EP | Magiker og 2 Sten

- Du peger pa en person og siger “fodforstenning” i din rite.

- Personen kan nu ikke flytte sine fgdder fra stedet, men kan godt kaempe videre.
- Varerilminut.

- Koster 3 mana.

Forbandelse 5EP kun Przest, 3 Sglvmgnter, 1 Frugt og gront

- Nar en forbandet person dgr, vil personen rejse sig som en zombie og angriber alt og alle omkring
sig, undtagen praesten, som har kastet magien.

- Zombien er immun over for al skade og magi, men skal keempe langsommere end normalt og kan
kun selv bruge evnerne ”Vabenbrug” (minus bue) og ”"To vaben”.

- Zombien dgr efter 30 sekunder og kan ikke animeres igen.

- Magien kan ikke kastes pa personer som er animeret med magierne “Animer dgd”, “Animer
dgdsridder” eller “Animer karakter", da de allerede er dgde.

- Koster 3 mana pr. gang.

Frygt 3EP Magiker / Preest og 1 Safir

- Peg pa den der skal frygte dig og sig "frygt” i din rite.

- Personen ser dig som sit vaerste mareridt og flygter til du er ude af syne.
- De naeste 10 min. vil personen fgle en vis utryghed nar du er i naerheden.
- Koster 2 mana pr. gang.

Frys 4 EP Magiker, 1 Diamant, 1 Trae, 1 Korn

- Du peger pa en person og siger "frys” i din rite.

- Personen fryser og kan ikke bevaege sig i 30 sekunder.

- Mens man er frosset, er man ogsa blind, dgv og stum og kan ikke skades pa nogen made eller
blive ramt af magi.
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Koster 3 mana pr. gang.

Forstehjzelp 4 EP | 1Skind og 1 Fisk

Ved hjzlp af bandager kan du forbinde sar og skader.
Personen far alle sine kropspoint (KP) tilbage efter 15 minutter.
Kreever bandager, leegeredskaber mm.

Gem ting 3EP | Findting, 1 Sten og1 Trae

Du kan gemme én genstand ved at binde et rgdt band pa.

Kun de personer med evnen “Find ting” kan finde genstanden.

Man ma kun gemme 1 genstand og den skal baeres, eller ligge synligt for alle.

Kraever rgdt band

Ting du kan gemme: Pung, magisk genstand, skgde eller lille kniv (max 50 cm).

Sa snart man tager sin egen gemte ting i sin hand, vil den gemte ting blive synlig og man skal gemme
den igen hvis man vil have den gemt.

Gennemskue 6 EP Handelsmand, 15 Kobbermegnter og 2 Sglvmgnter

Du kan gennemskue "Handelsmand"-evnen, og skal derfor ikke betale den halve pris.

Genopliv 6 EP Preest, Helligt omrade 1 rubin 1 ametyst 1 vildt kgd og 1 sten

Den person, der skal genoplives, skal “baeres” til det hellige omrade.
Der fremsiges en rite pa minimum 30 ord i det hellige omrade.

Kun en person kan genoplives af gangen.

Mana: 6

Giftkniv S8 EP Bandit /, 1 Skind, 1 Svin og 1 Ko

Du kan laegge en giftknivsgodkendt alkymistdrik pa en kniv med kerne (max, 50 cm).

Det tager 10 sekunder at palaegge giften., hvorefter kortet er brugt

Nar du har palagt giften, skal du na at bruge den inden for 5 min, ellers ophgrer giftens effekt.

Du kan kun have én gift palagt ad gangen.

Du kan kun bruge “Giftkniv” pa 1 kniv ad gangen.

Sig giftens navn og giv gift-kortet til personen sa hurtigt som muligt.

Husk at du ogsa giver skade fra dit vaben ud over giften.

Gift gar igennem rustning og rammer direkte pa personen, skaden fra kniven rammer rustning fgrst.
Der star beskrevet pa de alkymistiske drikke, hvis de kan bruges pa "Giftkniv”.

kan ikke bruges sammen med kraftslag og magisk slag. mm

Gigantjzeger 2EP | Under 16 ar gammel. Lukket for 16ar+

Du har +2 kropspoint (KP).
Du kan kun have et af disse kort.
Nar du fylder 16 ar, mister du dette kort og far ikke dine EP tilbage.
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Glemsel 4EP | Preest og 1 Ametyst

- Durgrer en person og siger "glemsel” i din rite.

- Personen glemmer handelse, episode, person eller samtale i begraenset omfang.
- Det glemte er for altid eller indtil modvirket via alkymi eller ritual.

- Koster 3 mana pr. glemsel.

Guddommelig 2 EP Paladin, 1 Skind, 1 Fisk, 1 Vildt ked og 1 Frugt

velsignelse

- Du kalder din gud om hjzelp i din rite og din gud velsigner dig med +2 rustningspoint (RP).
- Denne formular kan du kun kaste pa dig selv.

- Dukan ikke kaste den flere gange pa dig selv.

- Du kan kaste magien igen, nar effekten er ophave8t.

- Denvarer til den draenes — f.eks. i kamp.

- Koster 3 mana at kaste.

Guds Hénd 6 EP Paladin 1 safir 2 svin 3 sglv mgnter

- Du har mulighed for at lave en magi ‘Guds Hand’ med et 2-handsvaben, dog ikke stagevaben.
- Duskal rdbe “Guds Hand - 3 skade” i det du slar.

- Nar du rammer en person, far personen 3 i skade.

- Hvis slaget blokeres med et skjold eller vaben, er der ingen effekt.

- Skal pafgres ved at bruge en rite pa 20 ord.

- Koster 10 mana

Had 5EP | Magiker og 1 Guld

- Peg pa en person og sig "had” i din rite.

- Personen far et had og mistro til den person, som du @gnsker, og varer i 15 min.
- Dukan kun have 1 had aktivt pr. person ad gangen.

- Koster 4 mana pr. gang.

Handelsmand S5EP 5 Sglvmegnter

- Efter du har indgaet en klar handelsaftale med en anden, viser du dette kort.
- Du skal kun betale halvdelen af det aftalte belgb (rundet op).

Helbred 4 EP Praest, 1 Frugt og 1 Fisk

- Du healer kropspoint (KP) pa en anden, ved at lezegge din hand pa saret.
- Du kan ikke heale dig selv (med mindre at du star i et helligt omrade viet til din gud)
- Koster 1 mana pr. kropspoint (KP).

Helligt omrdde 7 EP kun Preest, 2 Guld, 1 Safir og 1 Ko.

- Mulighed for at lave et ritual og velsigne et omrade i din guds navn og dermed ggre omradet helligt i
din kirke.
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- Fremover skal du kun bruge halvdelen (rundet op) af det samlede mana dine magier koster, sa laenge
du er i omradet.

- Det kraever at du har mindst 5 frivillige personer, som ikke er tvunget af magi, der deltager i ritualet
og tilknyttet sig troen og kirken.

- Man kan kun have et helligt omrade.

- Ma maxvare 15 m i radius.

- Skal godkendes af GM.

- Effekten fra det hellige omrade kan bruges af andre praester af din religion hvis du tillader det, sa
lenge de selv har evnen ”“Helligt omrade”.

- Koster 35 mana og 10 tilfeeldige ressourcer (kan godt traekke mana fra de mindst 5 tilbedere i ritualet,
hvis de har mana at give).

- Denne evne kan kun kgbes af en Praest og er lukket for alle andre klasser samt Paladin og
Druide/Shaman.

- Det hellige omrade skal markeres tydeligt, sa man kan se at det er et helligt omrade. Det kan vaere
ved at bruge de ting der er i naturen, sdsom sten og grene, eller at bringe noget med hjemmefra, som
man fjerner igen ved spilstop.

- Et helligt omrade kan ikke bare blive ophavet uden at praesten, der har skabt det hellige omrade, far
muligheden for at reagere. Derfor skal det godkendes af en GM.

Husets velsignelse 6 EP Sortelver og 4 tilfeeldige jagtressourcer

- Som Sortelver vaelger du et hus som du tilhgrer.
Du kan kun vzelge ét hus og fa bonussen herfra.
Kraever at man er i en gruppe pa minimum 3 Sortelver inklusiv dig selv fgr at evnen har effekt. samt
du skal har husets farver i ansigtet

- Handelshuset: Du kan enten fjerne minusset for at ga i skoven/jeeger/samle, eller vaelge at fa en
sglvmegnt for hver ressourcer du ikke er heldig at rulle dig til.

- Praestehuset: Du far +10 til det maximale antal mana, som du ma kgbe.

- Magihuset: Du far +10 til det maximale antal mana, som du ma kgbe.

- Krigerhuset: Du far evnen "Undvige”

- Skyggehuset: Du kan bruge evnen ”Snige” med en kniv i handen (Med kerne max 50 cm).
Hvis du har Klassen ”Bandit” og har evnen “Snigmord” kan du lave 2 ekstra snigmord om dagen ud
over de 5.

Hypnose 5EP Magiker, 1 Smaragd, 1 Rubin og 1 Safir

- Pegogsig "hypnose” i din rite.

- Personen du kaster magien pa, kommer i din magt, og skal adlyde din befaling (skal vaere spilrelateret
og kan ikke bruges til at tvinge folk i kamp).

- Hypnose kan ogsa bruges til at afhgre personer.

- De, der er under hypnose, kan ikke lyve.

- Du kan ikke have mere end én person under hypnose ad gangen.

- Kan ikke kastes i kamp.

- Vareri 15 minutter.

- Koster 5 mana pr. gang
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H&rdf;ar 4 EP 1 Vildt ked. Lukket for Gobliner

Du far +1 kropspoint (KP).
Du kan kun have ét af disse kort

Iskrystaller 4 EP | Azur / Magiker, 1 Smaragd

Bold-magi: Der bruges en blalig kernelgs bold, som skal godkendes til vabentjek.

Du skal sige en rite pa 10 ord og sige "Iskrystaller Frys".

Du kaster bolden mod en spiller, hvis bolden rammer spilleren, tager spilleren 2 skade og spilleren far
effekten af ‘Frys’

Personen fryser og kan ikke bevaege sig i 30 sekunder.

Mens man er frosset, er man ogsa blind, dgv og stum og kan ikke skades pa nogen made eller blive
ramt af magi.

Rammer bolden et skjold eller vaben, er der ingen effekt.

Koster 3 mana

Jordlance 6 EP Magiker/ 1 safir, 1 sten 6 Kobbermgnter

Bold-magi: Der bruges en kernelgs bold, som skal godkendes til vabentjek.

Du skal sige en rite pa 10 ord og sige "Jordlance".

Du kaster bolden mod en spiller, hvis bolden rammer spilleren, tager spilleren 2 skade og bliver ramt
af magien Fodforstenning.

Personen kan nu ikke flytte sine fgdder fra stedet, men kan godt keempe videre.

Varer i 1 minut.

Rammer bolden et skjold eller vaben, er der ingen effekt.

Koster 4 mana.

Jordskaelv 8 EP kun Magiker, 1 Sten og 1 Smaragd

Kneel, peg pa jorden og rab ”jordskaelv” i din rite.
De, der kan hgre rabet, falder om i 10 sekunder.
Virker pa alle ven som fjende.

Du bliver ikke selv ramt af jordskaelvet.

Koster 8 mana pr. gang.

Kamikaze 6 EP Bandit og Krudtvaben 2, 1 jern, 2 vildt ksd og 2 Kobbermgnter.

Du bruger 15 sekunder hvor du star og forsgger at tende bomberne.

Derefter har du 10 sekunder til at rgre en eller to personer samtidigt med dine vaben.
Ved fgrste bergring aktiveres evnen.

Der skal rabes “KABOOM” ved nar evnen udlgses.

Rgrte person/-erne tager 6 i skade og vindstgd effekt.

Rammer du et skjold, tager personen kun 4 i skade og vindstgd effekt.

Du kan ogsa Igbe mod en lukket port og spraenge den i luften.

Nar du ikke at rgre en person inden 10 sekunder, springer du i luften.

Du dgr og kan ikke fanges, animeres eller ligrgves.

Du m3 ga direkte til dgden efter udlgst evne.
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Kampgejst 3EP Paladin / Krigs-Magiker og 1 Guld

Velg det antal personer der skal vaere under indflydelse af magien.
De pavirkede far +1 kropspoint (KP).

Du skal synge for at magien virker.

Stopper du sangen i mere end 10 sekunder, stopper effekten.

Ny mana skal derefter bruges.

Det koster 1 mana pr. person.

Klanleder 4EP | Dveerg, 1 Mithril og 1 Guld

Kraever at man er i en gruppe pa minimum 3 dvaerge inklusiv dig selv f@r at evnen har effekt.
Man kan kun have en “Klanleder” pr. gruppe.

”Klan leder” giver effekten “Mod” og +1 kropspoint (KP) til alle medlemmer af gruppen
Klanlederen udgiver kommandoer eller viser lederskab af en art.

Nar Klanlederen ikke er til stede eller er dgd, mister alle i gruppen effekten.

Klanlederen kan lede sin gruppe af dveerge i minen og give dem en motiverende tale til at de
arbejder mere effektivt.

Det kraever en peptalk pa 1 minut inden gruppen gar i minen og lederen kan vaelge mellem +3 til
terningslag eller lederen er den eneste der skal klippe papirlappen.

dod

Tag kontrol over en "Animeret dgd”, "Animeret dgdsridder” eller "Animeret karakter”, som du ikke
selv har skabt.

Du kan kun have én af de ovenstaende i din kontrol ad gangen.

Virker indtil den oprindelige “Animer..."” ophgrer

Forleenger ikke levetiden pa den animerede

Koster 4 mana pr. gang.

Konverter urter 4 EP Druide/Shaman, 1 Korn og 1 Frugt

Giver mulighed for at bytte 2 urter om til 2 urter efter eget valg.
Opspg Alkymist GM en og kast her magien.
Koster 2 mana pr. 2 urter.

Kraftslag 6 EP | Kriger / Ork, 1 Ko 1 Vildt kgd og 1 Frugt

Du har mulighed for at lave et kraftslag med et 2-handsvaben, dog ikke stagevaben.

Du skal lade som om du laver et meget kraftigt slag og rabe "KRAFTSLAG!” i det du slar.

Nar du rammer en person med et kraftsalg bliver personen ramt af vindstgd og far 3 i skade.

Hvis et kraftslag blokeres med et skjold, vil skjoldet blive gdelagt og personen ramt af vindstgd.

Hvis et kraftslag blokeres med et vaben, vil man tabe det blokerende vaben og blive ramt af vindstgd.
Kan bruges 1 gang pr. kamp.

Krigs-Magiker 1EP Lukket for alle andre klasser

(Klasse)
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- Kan veelge krigs-magikerevner og vaelge 5 valgfrie magier fra Magikeren
- Kan max kebe 40 mana (1 fuldt kort)

Kriger (Klasse) 1EP Lukket for alle andre klasser

- Du kan veelge krigerevner.

Krudtvében 1 3EP lukket for elver. Bandit / Kriger, 1 Jern, 1 Sten og 1 Tree

- Krudtvaben 1 gg@r at du kan bruge gammeldags pistoler eller gevaerer, som skader 1.

- Det tager 10 sekunder at lade et krudtvaben.

- Du skal rollespille at du lader dit vaben og kan ikke keempe eller Ipbe imens.

- Du skal have gjenkontakt eller pa anden made sikre dig at dit offer ved at vedkommende bliver
ramt.

- Du kan max ramme indenfor 10 meter.

- Dit krudtvaben skal enten have en knaldhaette sa den siger bang eller du kan selv rabe "BANG”
idet du skyder.

- Man kan ikke beskytte sig med skjold mod et krudtvaben.

Krudtvében 2 3EP Bandit, Krudtvaben 1, 2 Jern og 1 Sten

- Krudtvaben 2 ggr at du kan bruge bomber som kasteskyts.

- Det tager 5 sekunder hvor du star og forsgger at teende bomben.

- Dukan kun teende 1 bombe ad gangen og den skal kastes indenfor 10 sekunder, ellers skal den
teendes igen.

- Nar du kaster bomben og rammer dit offer, skal du rabe “"BOOM!”.

- Bomben giver 2 skade og "Vindstgd” til personen.

- Hvis man blokerer bomben med et skjold, gar skjoldet ikke i stykker, men man bliver ramt af
"Vindstgd”.

- Hvis man blokerer bomben med et vaben, sa taber man sit vaben og bliver ramt af ”Vindstgd”.

- Man kan ikke genbruge sine bomber i samme kamp.

- Man kan max bruge 3 bomber pr. kamp.

- Det kraever at du har nogle fysiske bomber (uden kerne) som du kan kaste med. Skal godkendes til

vabentjek.

Kujon 3EP | Goblin og 1 fisk

- Nar du kommer ned pa 1 kropspoint (KP) i en kamp, kan du rabe ”Jeg er en Kujon”
- Duignorerer herefter al skade i 30 sekunder og skal |gbe vaek i frygt
- Du er ekstremt bange for kamp de naeste 10 min.

- Du kan ikke keempe sa laenge du er en kujon og skal vente til de 10 min er gaet for at kunne kaampe

igen.

- Bliver du angrebet inden de 10 min er gaet, vil du bare Igbe bange rundt og prgve at komme vaek fra

kampen.
- Du kan fgrst bruge evnen igen efter de 10 min er gaet.

Langfingret 6 EP | Goblin og 2 kobbermgnter
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Goblinen ma tage 2 ekstra genstande nar de bruger ”Ligrgver”

Leder

6 EP 1 Guld, 1 Ko og 1 Vildt ked. Lukket for Dvaerge

Kraever at man er i en gruppe pa minimum 3 personer inklusiv dig selv, fgr at evnen har effekt.
Man kan kun have en “Leder” pr. gruppe.

”Leder” giver effekten "Mod” og +1 KP til alle medlemmer af gruppen.

Lederen udgiver kommandoer eller viser lederskab af en art.

Nar lederen ikke er til stede eller er dgd, mister alle i gruppen effekten.

Evnen kan ikke bruges pa dvaerge.

Gobliner kan ikke pavirkes af mod.

Lys

1EP Magiker / Preest. Lukket for Sortelver

Du kan skabe lys.
Kraever lygte.
1 mana pr. lygte.

Lyv

2 EP Preest og 1 Guld

Du kan tvinge folk til at lyve.

Fortzel den simple lggn, der skal videregives.

Virkningen er permanent, men kan modvirkes med magien ”"Sandhed”.
Koster 3 mana pr. gang.

Magiker (Klasse) 1EP Lukker for alle andre klasser

Du kan veelge magikerevner
Kan max kgbe 80 mana (2 fyldte kort)

Magisk cirkel 5EP Magiker / Preest, 1 Korn og 1 Diamant

Du kan beskytte andre og dig selv i en magisk cirkel.

Cirklen skal markeres fysisk og tydeligt med f.eks. noget reb eller mel.

Ma max veere 15m i radius.

Cirklen kan ikke flyttes.

Det er kun dig, der bestemmer, hvem der kan komme ind i cirklen, da det er din mana som bliver
brugt.

Alle andre bliver holdt ude af en magisk vind.

De, der befinder sig i cirklen, er immune over for magi og skade fra alle typer vaben.

De, der star i cirklen, kan ikke kaste magi eller keempe mod andre uden for cirklen.

Man kan frit forlade cirklen, men mana er stadig brugt og der skal derfor bruges ny mana for at
personen kan traede ind i cirklen igen.

"Ophaev magi” har ingen effekt pa ”“Magisk cirkel”.

Cirklen ophaeves, hvis personen, der har kastet magien, forlader cirklen eller efter 30 minutter.
Koster 2 mana pr. person i cirklen.

Magisk fange 2EP | Magiker og 1 Diamant
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Du kan fange en person i en magisk aura, ved at pege pa dem og sige “magisk fange” i din rite.
Personen, du kaster pa, skal veere inden for 5 meters afstand fgr magien har effekt.

Du kan max holde 1 person

Personen som er fanget, kan ikke skades eller selv ggre nogle former for modstand eller kaste
magi.

Du kan flytte pa personen ved at give simple kommandoer sa leenge du peger pa dem.

Det koster 2 Mana for hver kommando du giver en magisk fange.

Magien ophaeves hvis du stopper med at pege, bliver skadet eller bliver modvirket af “"Ophaev
magi”.

Du kan ikke kaste magien pa dig selv.

Koster 2 mana, og det koster 2 mana for hver efterfglgende kommandoer.

Magisk genstand 6 EP Magiker / Preest / Druide/Shaman, 1 Rubin, 1 Safir og 1 Ametyst

Du har evnen til at forberede en given genstand, sa den kan rumme magi.

Du skal lave et lille ritual, hvor du kaster noget mana i sammen nogle ressourcer.

Du skal skrive til bestyrelsen fgr spilgangen, hvor du gnsker at skabe din genstand, og forklare hvad
du gnsker at skabe og hvordan du har taenkt dig at skabe det.

Det kraever min. 10 mana og 4 tilfldige ressourcer for at kunne lykkes, men jo mere du kaster i, jo
stgrre er chancen for at genstanden far den gnskede effekt.

En GM skal overveere skabelsen og det tager herefter 1 maned fgr magien i genstanden kan tage
effekt. Det er dog ikke altid at genstanden far helt den gnskede effekt.

Nar en genstand g@res magisk, pafgres den blat band og kan derved stjaeles.

Du donerer genstanden til foreningen, sa vaelg den med omhu.

Kan ikke bruges pa vaben eller rustning.

Magisk rustning 7 EP kun Przest, 1 Diamant og 1 Mithril

Man kan palaegge en magisk rustning pa en person i form af en magisk aura, som giver immunitet for
den fgrste fijendtlige magi, som personen bliver ramt af.

Virker kun én gang efter den er blevet pafgrt.

Man kan kun have én magisk rustning pa af gangen.

Nar man rammes af en magi, raber man "magisk rustning!”

Koster 4 mana at kaste.

Magisk skjold 2 EP Magiker og 1 Diamant

Hold handfladen mod en udvalgt modstander og sig “magisk skjold” i din rite.

Du er beskyttet mod alt magi, som personen kaster mod dig, sa laenge du holder handfladen mod
vedkommende.

Du kan have magisk skjold mod to personer ved at bruge 2 haender. De udvalgte personer, skal begge
folges med haenderne, hvilket kan veere en udfordring.

Koster 2 mana pr. gang pr. person.

Magisk slag 6 EP Krigs-Magiker, 1 Rubin, 1 Ametyst

Du siger en rite pa 20 ord og pafgrer en magi pa dit vaben.
Dit fgrste slag, der rammer en person, giver effekten af magien du har pafgrt.
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- Du bruger det antal mana, som det oprindeligt koster at kaste den magi, du vil palaegge. Husk at
fortzelle, hvilken magi offeret rammes af.

- Det skal veere en magi man kan i forvejen.

- Magi, der kun kan bruges pa en selv eller som ikke kan bruges i kamp, kan ikke bruges pa “Magisk
slag”.

- Kan kun kastes pa sit eget vaben.

- Du kan kun have én magi pafgrt ad gangen.

- Der kan kun kastes magi pa ét vaben ad gangen.

- Du kan kaste ny magi pa et vaben, nar magien er brugt

- Hvis vabnet gives til en anden, mistes effekten og den brugte mana gar tabt.

- Det er ikke tilladt at bruge ”"Magisk slag” sammen med "Kraftslag” eller "Giftkniv”.

- Virker ikke med magier hvor der bruges bolde

Magisk stenhud 4 EP kun Magiker, 1 Sten, 2 Jern og 2 Mithril

Du skaber et lag af stenhud over din krop, som beskytter dig mod de naeste 5 slag fra et vaben.
Husk at ggre din modstander opmaerksom pa at du har stenhud.

Denne formular kan du kun kaste pa dig selv.

Du kan ikke kaste den flere gange pa dig selv og kan fgrst kaste den igen, nar effekten er ophzevet.
- Magien varer til du er blevet ramt 5 gange af et vaben eller ved “Ophaev magi“. Dog hvis du bliver
ramt af “Kraftslag”, “Tordenpil” eller en bombe (”Krudtvaben 2”) vil din stenhud straks blive brudt -
du vil bare ikke blive ramt af vindstgdseffekten.

Almindelige pile, kastevaben, “Krudtvaben 1” og “Vindstgd” har ingen effekt pa dig.

Alle magier vil ramme dig under stenhuden og skader direkte pa dine RP og KP.

Du er deekket af sten og kan kun bevaege dig langsomt. Du kan stadig tale normalt og kaste med
magi. Kan kun bruges en gang pr kamp

Koster 6 mana at kaste.

Mana (2 stk) 1EP Magiker / Praest / Paladin / Krigs-Magiker / Druide/Shaman

- Mana bruges til at kaste besvaergelser med.

- Jo mere mana du rader over, desto flere gange kan du kaste dine magier.

- Bemaerk at du som magikaster ikke regenererer din mana, men skal vente til naeste spilgang inden du
er fyldt op igen.

- 2 mana koster 1 EP.

- Man kan, i samarbejde med alkymist GM’en, lave sin egen drik.

- Man satter 2 drikke sammen, sa begge effekter virker pa samme tid.

- Den virker kun den spillegang, den er lavet.

- Man kan ikke blande to ens drikke eller 2 drikke af samme type sasom en hgj og lav dosis af den
samme type eller 2 gifte.

- Man beholder de to drikke og bruger dem pa samme tid - de tzeller bare kun som en drik.

- Man kan kun fa bonussen for én mesterdrik ad gangen.

Laser op for kgb af Urtekundskab op til niveau 5.

Drikken skal godkendes af GM fgr brug.
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Evne og magier EP Krav (Klasse, race og ressourcer)

Mod S5EP Kriger / Paladin, og 1 Vildt ked. Lukket for Goblin

- Duerimmun over for formularen "Frygt”.

Ophzev animeret 7EP | Preest, 1 Tree og 2 Sglvmgnter
dod

- Ophaver en "Animer dgd”, "Animer dgdsridder” eller "Animer karakter” pa stedet.
- Koster 4 mana at kaste.

Ophaev helligt 7 EP kun Preest, 1 Svin og 4 tilfaeldige mine ressourcer
omrdde
- Kun din gud er den rette gud og du kan med din guds hjalp ophave et helligt omrade velsignet af en
anden tro.

- Et helligt omrade kan ikke bare blive ophaevet uden at praesten, der har skabt det hellige omrade, far
muligheden for at reagere.

- Man skal ggre noget ud af det og have en god grund til at ophaeve det.

- Skal godkendes af en GM.

- Koster 15 mana.

Ophav magi 5EP | Magiker / Praest og 1 Smaragd

- Du kan ophave en magi, der er palagt personer eller genstande, som midlertidigt er pavirket af magi.
- Magiske genstande med sedler kan ikke ophaeves.

- Virker ikke pa animerede, dgde personer.

- Koster 4 mana pr. gang.

Orkens styrke 6 EP Ork, kriger, og Kraftslag og 2 Svin

- Dukan nu bruge et 1-handsvaben stgrre end en daggert (50cm) til at lave kraftslag.

Paladin (Klasse) 1EP Lukket for alle andre klasser

- Du kan veaelge Paladinevner og 5 valgfrie magier fra Praesten.
- Kan max kgbe 40 mana (1 fyldt kort)

Peptalk 3EP 3 Kobbermgnter

- Du kan opildne dig selv eller en anden person, ved at give en peptalk.
- Du skal snakke med dig selv eller personen i 1 min.

- Effekten varer i 10 min og giver +1 kropspoint (KP).

- Kan kun bruges 1 gang i timen.

Praest (Klasse) 1EP Lukket for alle andre klasser

- Dukan vaelge praesteevner.
- Kan max kgbe 80 mana (2 fyldte kort)
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Rens gift (Praest) S5EP | Preest og 1 Safir.

Du fjerner alle effekter fra drikke fra en person, og de kan nu drikke 3 nye.
Koster 3 Mana at kaste.

Rens gift 7EP | Egrstehjeelp, 1 Korn og 1 Frugt

(Forstehjzaelp)

Du fjerner alle effekter fra drikke fra en person, og de kan nu drikke 3 nye.
(Rollespil hvordan du vil fierne giften, tapper du deres blod? Giver dem en helbredende urt?)
Det tager 10 minutter at fjerne giften.

Ressourceskaffer 4 EP 2 tilfeeldige ressourcer

Du far en ressourcer fgr hvert spil ved lodtraekning.
Du kan max kgbe 1 af disse kort.

Rig familie 3EP 1 Guld. Lukket for Faun/Satyr

Du kommer fra en betydningsfuld og rig familie.
Ved indskrivning modtager du 2 sglvstykker.

Ritual

2 EP 1 Rubin

Ved at have evnen kan du udfgre et ritual med stgrre nytteveerdi.

Har ingen effekt, hvis der ikke er mindst 1-2 GM’er til stede.

Ressourcer og mana er ofte pakraevet for at opna ritualets effekt. Det er ogsa muligt at bruge andre
spilrelaterede veerdier.

Alle kan lave et ritual. Man behgver ikke at veere magiker eller praest for at kunne udfgre det.

Alle effekter, som man opnar gennem et ritual, vil kun vaere midlertidigt.

Man kan ikke lave magiske genstande uden at have evnen ”"Magisk genstand”.

Dog kan man gennem et ritual godt lave magiske genstande i forbindelse med plot uden om reglerne
for magiske genstande, hvis det godkendes af de GM’er som har med plottet at ggre.

Rodnet 7EP Druide/Shaman, 1 Smaragd og 1 Korn

Fa plantergdder til at vokse op af jorden og omfavne dine fiender.

Alle der hgrer at der bliver rabt “Rodnet!” bliver pavirket af denne magi.

Man skal sta stille som i fodforstening, men man kan godt kaeempe.

Man skal sta fanget i 2 minutter.

Man kan veelge at sla 1 gang pa hvert af sine ben for at komme fri, men tager den skade man pafgrer
sig selv.

Koster 10 mana at kaste.

Runesmed 6 EP Dveerg, 1 Mithril og 1 Rubin

Du kan smede runer ind i din eller andres rustninger.

Det tager 10 minutter og kraever en fysisk rune, som kan saettes fast pa rustningen.
Virker kun pa personer som har “Baere rustning”.

Giver +2 rustningspoint (RP) og har effekt én spillegang eller til rustningen er gdelagt.
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Evne og magier | EP | Krav (Klasse, race og ressourcer)

- Man kan max have effekten for 1 Rune ad gangen.

- Runen kan veaere rund eller firkantet, lavet i tree, skal have en snor sa den kan saettes fast pa en
rustningsdel og vaere mellem 3-7 cm hgj og bred.

- Den skal tydeligt have dvaergerunerne for RP skaret eller braendt ind i sig.

- Runen kan ikke stjzeles.

- Koster 2 mana pr. rune.

Rustning 2 2 EP Bandit / Krigs-Magiker / Kriger / Paladin, Baere rustning og 1 Skind

- Giver +1 i rustningspoint (RP).
- Duharnu2RPialt

Rustning 3 3EP Krigs-Magiker / Kriger / Paladin, Rustning 2 og 1 Jernmalm

- Giver +1 i rustningspoint (RP).
- Duhar3RPialt.

Rustning 4 4 EP Kriger / Paladin, Rustning 3 og 1 Mithril

- Giver +1 i rustningspoint (RP).
- Duhar4RPialt.

Rustning 5 5EP Kriger / Paladin, Rustning 4, 1 Mithril og 2 Sglvmgnter

- Giver +1 i rustningspoint (RP).
- Duhar5RPialt.

Rustning 6 6 EP Kriger, Rustning 5 og 5 Sglvmegnter

- Giver +1 i rustningspoint (RP).
- Duhar6RPialt.

Sandhed 4EP | Preest og 1 Smaragd

- Peg pa en person og sig "sandhed” i din rite.
- Han/hun skal svare sandt pa dit spgrgsmal.
- Koster 1 mana pr. spgrgsmal.

Sang 2 EP Magiker / Preest, Druide/Shaman og 1 Trae

- Du synger for tryllebinde med din sang.

- Salaenge du synger, har de fuldt fokus pa dig.

- Bemaerk at du, efter sagt rite, skal synge for at magien har effekt.
- Koster 2 mana pr. gang.

Se Snige 4 EP | Elver / Sortelver, Snige og 1 Skind

- Dukan se allei”Snige”.
- OBS: Du kan IKKE se nogen i “Camouflage”.
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- Det kraever at de er i bevaegelse med evnen “snige”, fgr de bliver synlige med ”Se Snige”-evnen.

Sjaele SGr 6 EP Praest 1 guld, 1 mithril og 1 rubin

- Bold-magi: Der bruges en kernelgs bold, som skal godkendes til vabentjek.

- Du skal sige en rite pa 10 ord og sige "Sjeele Sar".

- Du kaster bolden mod en spiller, hvis bolden rammer spilleren, tager spilleren 2 skade og kan ikke
blive helbredt af magi eller drikke.

- Fgrstehjeelp tager 30 min i stedet for 15 min.

- Rammer bolden et skjold eller vaben, er der ingen effekt.

- Nar spilleren har max KP ved brug af fgrstehjeelp eller ved at bruge ophaev magi, forsvinder Sjzele Sar.

- Koster 3 mana

Skildpadde SEP | Magiker og 1 Ametyst

- Du peger pa en person og siger “skildpadde” i din rite.
- Personen beveaeger sig meget langsomt i 30 sekunder.
- Koster 2 mana pr. gang.

Skjoldbrug 2EP | Ork / Kriger / Paladin.

- Du kan bruge skjold.

Skjold formation 5EP Kriger, Skjoldbrug, 1 sten og 1 jernmalm

- Nar du star ved siden af en ca % meter og den andet har et skjold, sa kan dit skjold holde til at
modsta den fgrste skjold gdelaeggende magi eller evne sdasom, "Kraftslag”, “Tordenpil”, ”@delaeg” og
”Syrebold” som du blokere med dit skjold.

- Nar man rammes med dette pa skjoldet, raber man “skjold formation”.

- Kan bruges 1 gang pr. kamp.

Skovens varn 6 EP Elver, 1 Frugt og 1 Tree

- Nar du feerdes inde i den taette skov, far du +1 KP og +1 RP.

- Evnen virker ikke pa stier, i byer eller abne pladser.

- Hvis du mister effekten f.eks. i kamp, sa tager det 10 min. hvor du ikke er i kamp fgr, at effekten er
fornyet.

- Med denne evne kan du lzese beskrivelsen af en magisk drik, inden du indtager den ved at lave en
smagsprgve.

- Uanset om drikken er gemt i mad, drikke eller andet, vil du have muligheden for at lave en
smagsprgve og kontrollere, om det er forgiftet, fgr du indtager det.

- Hvis du glemmer at smage og ikke laver en smagsprgve fgr indtagelse, sa bliver du ramt af effekten
og du kan ikke bagefter sige at du vil smagsprgve.

Smed 4 EP 1Jern, 1 Trae og 1 Skind
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Du kan smede @gdelagte vaben, skjolde og rustninger, sa de bliver sa gode som nye, eller lave andre
smedeopgaver.

Det tager tid at reparere genstande med et minimum pa 5 min pr. genstand, alt efter stgrrelsen af
genstanden som forsgges at reparere.

Kreever smede-udstyr, fx hammer, ambolt eller andet.

Smerte S5EP | Magiker / Preest og 1 Smaragd

Fa din modstander til at vride sig i smerte ved at pege pa en person og rabe “smerte” i din rite.
Varer i 10 sekunder
Koster 3 mana pr. gang.

Smerte egen race 1EP | Sortelver

Virker kun pa Sortelvere.

Fa din modstander til at vride sig i smerte ved at pege pa en person og rabe “smerte”.
Varer i 10 sekunder

Koster 0 mana pr. gang.

6 EP Elver / Sortelver / Goblin-Bandit 1 Svin og 1 Ko

Hold armene over kors foran brystet og bevaeg dig i ga-tempo gennem skoven uden at blive set eller
hert.

Virker ikke pa stier og abne pladser.

For effekt skal du veere ude af syne af andre nar evnen aktiveres.

Kan ikke kombineres med andre evner eller magier.

Du ma ikke have vaben i haenderne.

Snigmord 5EP Bandit / Sortelver, 3 Kobbermgnter og 2 Sglvmgnter.

Lukket for Einherjer

Du kan gjeblikkeligt dreebe en person ved “at skaere halsen over” vedkommende, hvis du kommer
bagfra og siger "Snigmord”.

Personen mister alle sine kropspoint (KP) og dgr.

Den skader ikke pa personens rustningspoint (RP).

Du skal bruge en kniv pa max, 50 cm.

Du skal komme uset bagfra og laegge kniven pa skulderen af vedkommende som du vil draebe (af
sikkerhedsmaessige hensyn) idet du siger ”Snigmord”.

Det kan ikke gg@res i kamp, og halsen ma ikke vaere beskyttet med laeder- eller metalrustning.
Personen falder straks dgd om og kan ikke reddes med fgrstehjzlp.

Kan max ggres 5 gange om dagen.

Spyd Bagerst 4 EP Kriger/Bandit 1 tree og 1 jern

Nar du bruger et stagevaben og star bag en medspiller med et skjold, kan du sld en modstander
omkuld, rabe 'fald’, personen falder omkuld.

Virker ikke pa personer der ikke star oppe rejst.

Kan bruges 4 gang om dagen.
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Stum 5EP Magiker og 1 Diamant

- Peg pa en person og sig "stum” i din rite.
- Personen mister evnen til at tale i 10 minutter.
- Koster 2 mana pr. gang.

Syrebold 6 EP | kun Magiker og 1 Smaragd

- Ved at ramme en person med en grgnlig latexbold (pa stgrrelse med en tennisbold) skader man
personen med 4 kropspoint (KP).

- Denignorerer rustningspoint (RP).

- Huvis den blokeres med skjold, setser det, og kan ikke bruges fgr det er lavet af en smed.

- Du kan maksimalt bruge 3 syrebolde om dagen.

- Kraever fysiske syrebolde (uden kerne) som du kan kaste med. De skal godkendes til vabentjek.

- Du bruger 5 mana hver gang du kaster en syrebold.

Savn 3 EP | Magiker og 1 Safir

- Peg pa en person og sig "sgvn” i din rite.

- Personen falder i sgvn i 10 minutter, indtil personen bliver vaekket, ved at blive rusket kraftigt, eller
tager skade.

- Koster 2 mana pr. gang.

Tal med en dad 2EP | Praest og 1 Skind

- Du kan udspgrge en person som er nyligt dgd eller se personens karakterdzek.
- Den dgde taler deempet og usammenhangende, men skal svare sandt pa spgrgsmal.
- Koster 1 mana pr. gang i 1 minut.

To vében 2 EP Ork / Kriger / Krigs-Magiker / Bandit og 1 Vildt kgd

- Dukan bruge et enhandsvaben i hver hand pa samme tid.

- Dukan ikke bruge vaben som er godkendt til at veere tohandsvaben eller stagevaben sammen med et
andet vaben.

Tordenpil 5EP | Kriger / Bandit, 2 Fisk og 1 Tree

- 4 gange pr. spillegang kan du affyre en pil samtidig med at du raber “TORDENPIL”".

- Pilen giver 4 skade og ”Vindstgd” hvis den rammer.

- Rammer den et skjold, gdeleegges det pa stedet og man bliver ramt af “Vindstgd”.

- Rammer den et vaben, taber man sit vaben og bliver ramt af “Vindstgd”.

- Huvis pilen ikke rammer, teeller den stadig som brugt.

- For at Tordenpilen har effekt skal du s@rge for at have gjenkontakt og sikre dig at vedkommende du
skyder efter, er klar over du skyder en tordenpil.

Tortur 4 EP 1 Sten. Lukket for Elvere

- Du kan torturere en anden for information eller lyst.
- Brug forskellige genstande til at pine dit offer med. Genstande skal vaere godkendt ved vabenkontrol.
- Der kan i forhgret stilles 3 spgrgsmal, hvor der skal svares sandt.
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- Forhgret varer i 10 minutter.
- Veer opmarksom pa ikke at overskride andres granser.

Troskab 4 EP Praest, 2 Skin, 2 Korn, 2 Sglvmgnter og 2 Kobbermgnter

- Tving en person til at sveerge troskab til dig og din gud.

- Personen vil ggre alt for at beskytte dig de naste 10 min.
- Virker kun uden for kamp.

- Virker ikke pa animerede personer.

- Koster 4 mana pr. gang.

Tykpandet 8 EP Kriger / Bandit / Paladin / Krigs-Magiker og 2 Ko.

- Evnen ”Bonk” har ingen effekt pa dig.
- Du bliver derfor ikke slaet ud hvis nogen prgver at sla dig ud med “Bonk”.

Tyv 4 EP Bandit / Goblin og 1 Guld

- Du kan bergre en anden persons pung eller taske i 15 sekunder for at stjle.

- Stik handen i pungen eller tasken, og tag det du far fat pa.

- Hvis der er en anden pung/pose nede i tasken/pungen, kan du tage den, og den tzeller kun som 1
ting ud af det samlede antal genstande, du ma stjeele. Tém da pungen/posen for godkendt indhold,
og giv den tilbage til spilleren.

- Duma ikke kigge fgrst.

- Personlige ting ma ikke stjaeles.

- Du ma max tage 5 genstande.

- Som tyv kan du stjeele penge, ressourcer, urter, magiske drikke (kort), sk@der eller magiske
genstande.

- Du kan kun bruge evnen “Tyv” pa personer der er i live og ved bevidsthed.

Tyv niveau 2 3 EP | Tyv, Bandit og 5 Sglvmgnter

- Du bliver mere trenet i din "Tyv”-evne og bruger nu kun 7 sekunder for at stjeele.

Tyv niveau 3 3EP Tyv niveau 2, Bandit og 10 Sglvmgnter

- Du har mestret din “Tyv”-evne og kan nu stjeele op til 7 genstande pr. gang.
- Hvis ikke man far fat i nogle genstande, skal personen man stjeeler fra, sige hvor de har noget pa sig,
som kan stjeeles.

Tyveribeskyttelse 2EP | Lukket for over 13 ar.

- Du far -3 til hvor mange genstande tyve evnen kan tages fra dig, inklusiv nar der laves ligrgver.
- Nar du fylder 14 ar, kan evne kortet ikke bruges leengere.

Udbryderkonge 7EP | 1Fisk

- Hvis du er “Fange” kan du befri dig selv ved at bruge 30 sekunder p3, aktivt og synligt, at komme fri
- Det kan blive stoppet af en person, der gar hen og holder dig.
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- Bliver du stoppet, skal du vente omkring et minut, fgr du kan starte forfra.

Udholdenhed 4 EP Kriger / Krigs-Magiker / Paladin og 1 Svin

- Du har +1 ekstra kropspoint (KP).
- Ved "Tortur" skal du kun svare sandt pa ét af de tre stillede spgrgsmal.

Undvige 7EP | Bandit og 1 Frugt

- Rab “Undvig” fgrste gang du bliver ramt af slag eller projektil

- Slaget/ projektilet har ingen effekt pa dig

- Hvis du ikke raber "undvig” med det samme, du bliver ramt af fgrste slag eller projektil, sa kan du
ferst bruge “Undvige” i naeste kamp.

- Man kan ikke undvige “Snigmord” eller "Bonk".

Urtekundskab 1 2 EP Aben for alle, 1 tilfeeldig ressource

- Man kan samle op til 4 urter per niveau.

- Det tager 5 minutter at finde 2 urter.

- Man skal henvende sig til Alkymist GM’en inden man gar ud og samler.

- Man kan kgbe “urtekundskab 1” hvis man ikke er alkymist, yderligere niveauer kraever alkymi.
- Alle urter er kun brugbare i det kvartal (arstid) hvori de er samlet.

- Urter skal afleveres til Alkymist-GM en nar de er brugt eller udigbet.

Urtekundskab 2 2 EP Alkymi niv. 1, Urtekundskab 1 og 1 tilfeeldig ressource

- Man kan samle op til 8 urteri alt.
- Det tager 5 minutter at finde 2 urter.

Urtekundskab 3 2 EP Alkymi niv. 2, Urtekundskab 2 og 1 tilfeeldig ressource

- Man kan samle op til 12 urter i alt.
- Det tager 5 minutter at finde 2 urter.

Urtekundskab 4 2EP Alkymi niv. 3, Urtekundskab 3 og 1 tilfeeldig ressource

- Man kan samle op til 16 urteri alt.
- Det tager 5 minutter at finde 2 urter.

Urtekundskab 5 2 EP Mester Alkymi, Urtekundskab 4 og 1 tilfseldig ressource

- Man kan samle op til 20 urteri alt.
- Det tager 5 minutter at finde 2 urter.

Vanvid 4EP | Magiker og 1 Smaragd

- Peg pa en person og sig "vanvid” i din rite.
- Personen bliver sindssyg, raber, skriger, og kan ikke kende forskel pa ven og fjende.
- Varer i 5 minutter.
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- Koster 2 mana pr. gang

Vampyrisk orb 6 EP Preest, 1 fisk 1jern 2 sglvmegnter

- Bold-magi: Der bruges en kernelgs bold, som skal godkendes til vabentjek.

- Du skal sige en rite pa 10 ord og sige “Vampyrisk orb”.

- Du kaster bolden mod en spiller, hvis bolden rammer spilleren, tager spilleren 2 skade.

- Bolden lades op med 2 RP, som gives til den fgrste person der samler bolden op - og raber “2 RP”.

- Har man samlet en vampyrisk orb op, kan man ikke fa effekten igen.

- Rammer bolden et skjold eller vaben, er der ingen effekt.

- Virker ikke med andre magier, der giver RP. fx Guddommelig velsignelse, Energi rustning og Magisk
stenhud.

- Koster 3 mana.

- Giver +2 kropspoint (KP) til den person, du velsigner.

- Kan ikke bruges pa én selv.

- Kan ikke kastes flere gange pa samme person, sa leenge personen stadig har effekten fra velsignelsen.
- Du kan ogsa lave en rite pa 20 ord og tale til en gruppe. Magien bliver kastet pa hele gruppen.

- Koster 3 mana pr. person, som modtager dens effekt.

Velsigne skjold S5 EP Preest, 1 Smaragd, 1 Rubin og 1 Amethyst

- Du kaster din velsignelse over et skjold, sa det kan holde til at modsta den fgrste skjoldgdeleeggende
magi eller evne sdsom, ”Kraftslag”, “Tordenpil”, ”@delaeg” og ”Syrebold”, du blokerer med dit skjold.

- Nar skjoldet rammes, raber man "velsignet skjold!” og bliver herefter ikke pavirket af den
pageldende magi/evne.

- Kan kun kastes én gang pr. skjold.

- Koster 4 mana at kaste.

Vindstgd 4EP | Magiker og 1 Ametyst

- Peg pa en person og sig "vindstgd" i din rite.
- Personen vealter derefter omkuld.
- Koster 3 mana pr. gang.

4D DEM! 4EP | Orkog1Ko

- Som ork kan du med denne evne a&de en dgd person og suge livskraeften ud af deres saftige kad.

- For at ede en person szetter du dig ved siden af personen og rollespiller at du tager kpdet fra
personen op i dine hander og spiser det.

- Du ma ikke lzegge dig ind over personen og begynde at sede direkte fra vedkommende.

- Du kan helbrede 1 kropspoint (KP) og bruger 30 sekunder pr. dgd person du zder.

- Dukan ikke ade af animerede dgde.

- En person kan kun aedes én gang og kun af én ork.

- Sasnart at personen er blevet adt, kan personen tage handen pa hovedet og ga til dgdsriget.
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@deleg 6 EP | Magiker / Preest, 1 Safir, 1 Rubin og 1 Diamant

- Peg pa en persons rustning eller skjold og sig “gdelaeg + (genstanden)” i din rite.

- Hele rustningen eller skjoldet er herefter ubrugeligt, indtil det bliver repareret af en smed.
- Kan ikke kastes pa magiske genstande.

- Koster 3 mana.
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Sjeldne racer

Der findes sjaeldne racer i Midtland. Nogle racer er sa sjeeldne at det ikke har vaeret muligt for Midtlands
biologer og etnologer, at kunne observere racen i en tilstraekkelig lang periode, for at kunne nedskrive en
beskrivelse af racen. Nedenstaende racer er blevet dokumenteret indtil nu:

Azurfolk

Azurfolket, navngivet af folket i Midtland, da de f@rste de sa, var azurbla, er kommet til Midtland fra havet
gennem den dybe s@. De kalder sig selv havfolket eller havets folk. De er en blanding mellem en sirene og
andre racer og har et unikt udseende, som er med skael, gzller, grer der er formet og/eller med forskellige
hudfarver. Da de lever under vandet, kan de ogsa blive ufatteligt gamle, max 1000 ar. Deres tgj er meget
forskelligt alt efter hvor de kommer fra, men de har som regel nogle bla sten eller muslinger. De spiser tang,
fisk og skaldyr, men kan ogsa spise andre ting. Azurfolket hersker og beskytter vandriget, og tror pa det, de
kalder havets kraft, som er en forstaelse af alle de samlede vandguder, der matte eksistere.

Azurfolket s@ger at udvide deres omrader, ved at oversvgmme landomrader og derved daekke dem med
vand sa det bliver en del af havet. Da at ande under vand er et tegn pa udvikling i deres gjne, sgger de at fa
folk til at blive havfolk som dem, enten gennem at overtale eller gennem tvang. Azurfolket kan dog godt
tales fra at oversvgmme omrader og veelge at leve side om side med “landvandrere”, men de vil med alt i
deres krop ga imod at folk ggr noget skidt ved andre vandfolk/fisk eller vandomrader. Det siges at de har en
hovedstad i havet hvor deres dronning Nephera reagerer fra, og at folk sendt ud til landomrader er
diplomater, missioneerer eller krigere.

Deres ar navngives efter hvem der sidder pa tronen. Vi er i 7’ende Nepheros. Altsa 7 ar under Nepheras
styre. Hos azurfolket er der et hierarki med havets kraft gverst og dronningen lige efter, osv.

Kostumekrav:
Skael malede og/eller gaeller samt specielle grer.
Kontakt raceansvarlig for uddybning.

Azurfolk har 3 kropspoint (KP).

Raceevner:
Magisk vaesen (10 mana)
Sang
Troskab
Vandspyd

Azurfolk svagheder:

Azurfolket er meget afhaengige af vand, og er ngdt til at have vand i naerheden af sig, som de kan opholde
sig i. Azurfolk kan hgjst vaere vaek fra sgen i 30 min, fgor de begynder at ‘tgrre’, hvorefter de mister
muligheden for at kunne bruge alle race-evner.
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Dragefgdt

Dragefgdte lever gerne i klaner. De satter klanen overalt andet, selv deres eget liv, og gar
meget op i &re - specielt klanens zre. Hvis man vanarer klanen kan det fgre til eksil eller
dgden. De vil altid fgrst s@ge hjeaelp blandt deres egne klanmedlemmer, men hvis de ikke kan
finde den rette hjzelp der, sgger de videre til en anden dragefgdtklan, drageaspekterne, og til
ngds andre racer. Da de er skabt af drageaspekterne, tror de ikke pa guder, idet de svaerger
troskab til moderdragen (indenfor deres aspekt), som giver dem deres kraefter.

Dragefgdte starter som et aeg, hvor de skal veedes i rigdomme/skatte, og derefter indga i et
ritual med klanmedlemmer for at kunne klaekkes. De er fuldvoksne nar de er 100 ar gamle

og bliver omkring 1000 ar, medmindre de dgr pa tragisk vis. Dragefgdte er kendt for deres

smukke og praegtige klaeder, dog vaelger nogle dragefgdte, at leve et mere simpelt liv, trods
deres zdle gener.

Dragefgdte er et stolt folk, som gar meget op i sere. De lever og ander for deres klan og vil
gore alt for, at klanen har det godt. Hvis nogen kraenker deres aere vil de handle pa det, men
hvis nogen kraenker klanen, vil de sla ihjel for at genoprette klanens aere.

Dragefgdte ser dem selv som vaerende bedre end andre racer, da de er direkte i sleegt med
dragerne, dog er kobolder respekteret af dem (men stadig mindre vaerd), da de ogsa er
forbundet med dragerne. Grundet deres forbindelse til dragerne og deres medfgdte
egenskaber, ser de dem selv som veerende beskyttere af de andre racer. Det haender dog at
nogen i stedet ser de andre racer som skadedyr og vil udrydde verdenen for dem (se
nedenstaende elementbeskrivelser).

Skygge-dragefgdte (sorte skael) er fedt ondsindede af natur og underkuer gerne alle andre
end skygge-dragefgdte.

lld-dragefgdte (r@de skael) har en tendens til at veere aggressive og har let til at blive vrede.
De er derfor oftest set som krigere grundet temperamentet.

Jord-dragefgdte (brune skeel) er kloge, rolige og taenker gerne to gange fgr de taler. Mange
sgger visdom fra dem, hvis de star i et dilemma.

Vand-dragefgdte har en stgrre forbindelse til den magiske verden. Derfor ses de oftest som
store ledere, magikere eller praeste.

Luft-dragefgdte (hvid-/sglvskael) har en forkzerlighed for andre vaesner og hjeelper gerne hvor
de kan. De elsker livet og tager det ilde op, hvis nogen tager en andens liv. De vil ikke selv
tage et liv medmindre det er yderst ngdvendigt.

Kostumekrav:

Krav til udseende: Du skal have skael i den farve, som dit element (kun et element). Malet

som slangeskeel i ansigtet som minimum. Alternativ maske eller proteser i samme farve som
elementet. Nice to have: handsker med klgr, vinger, hale, smykker, horn og farverigt tgj.
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Dragef@dte har 4 kropspoint (KP)
Raceevner:

Dragens ande
Dragens skeel
Dragens aspekt

Dragefgdt, svagheder:

Kan ikke betale med penge, nar de de har under 6 sglv
Kan ikke kgbe guddommelig velsignelse og helligt omrade.
Kan ikke kgbe dans

Skal kgbe rig familie af de 24 start ep

Einherjer

Einherjer lever indtil Ragnarok. De ligner vikinger og gar derfor kleedt i laeder rustning i stedet for
pladerustning, simpelt tg@j i jordfarver sasom tunikaer, hoser, pels samt dyreskind. Gar gerne i hvidt og blat.

Einherjerne er ikke kampsky, hvis noget, glaeder de sig til kamp for at kunne vise deres vaerd og mod, samt
traene til det endelig slag - til Ragnarok. De er ikke bange for at dg, da de er en del af Odins udgdelige
krigere. De holder af gilder og at more sig, samt finder glaede i kamp og dyster, hvor man kan vise sit veerd
og mod.

Kostumekrav:
Einherjer har tydelige bla eller hvide tatoveringer i hovedet. Ligner nordiske runer.
Einherjer har 3 kropspoint (KP)

Raceevner:
Asgards velsignelser

Einherjer svagheder:
Einherjer kan ikke fa Animer dgd
Einherjer kan ikke f& Snigmord
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Faun/Satyr

Faun/Satyr er en race som har et velfortjent ry for deres gode humgr, selskabelige personligheder og
keerlighed til fester. De fleste faune er drevet af simple gnsker om at se og opleve verdens fulde forngjelser.
Livet er trods alt en velsignelse fra den Hornede Herre, og det rigtige svar pa en sadan gave er, for de fleste
faune, at tage imod den med abne arme.

Den hornede herre siges at vaere den fgrste faun, som rygtes at have horn pa stgrrelse med en kronhjorts
gevir. | legenderne skabte den Hornede Herre fauneracen gennem sin keaerlighed til at undersgge verden, da
han pa en af sine utallige ture til de dybeste skove, hvor ander siges at bo, mgdte naturanden Matera.
Matera, som efter deres mgde bar den Hornede Herres afkom i 150 dage, hvorefter hun fgdte den fgrste
faun. Hun ville fra den dag fremover veere kendt som moderen Matera, mor til alle faune fgdt.

Faune bliver cirka 150 ar. Et ar for hver dag, moderen bar sit barn. De anses som voksne nar de er 15 ar
gamle, deres mentale alder er altid usikkert grundet faunes syn pa livet.

Faunes spontanitet har tendens til at seette dem pa tvaers med de mere alvorlige racer. Men faune lader
sjeeldent andres humgr haemme deres egen lykke og glaede.

Kostumekrav:

Faune har altid gedebukkeben og horn i panden, deres grer varierer og kan ligne menneskers, elvers eller
en mere dyrisk udgave. Valg af tgj afhanger af faunens personlighed, nogle faune gar med farvestralende
t@j, som de mener at symbolisere deres indre sjal, mens andre fokuserer mere pa de naturlige og skgnne
nuancer.

Faun/Satyr har 3 kropspoint (KP)

Raceevner:
Dans
Feblod
Magisk vaesen (10 mana)
Sgvn

Faun/Satyr svagheder:
Faun/Satyr kan ikke fa evnen ”Rig familie” grundet deres levemade.
Pa grund af det store kostume krav har Faun/Satyr kun en svaghed.

Manaskabt

En manaskabt er, som navnet maske kunne antyde, en skabning af nasten ren mana. De er billedet af ren
mana givet fysisk form. Manaskabte er mindre et folk og mere en bred gruppe af individer, der alle har
forskellig baggrund og tilblivelse.

Ingen, ikke engang dem selv, ved hvordan eller hvorfor en given manaskabt opstar, men det sker som oftest i
forbindelse med store magiske kreefter, pa steder med stor betydning, eller i gjeblikke hvor mange
forskellige fglelser fra mange individer er til stede. En manaskabt opstar fuldt formeret uden at skulle
gennem barndom og lignede, med en bevidsthed og en grundlaeggende forstaelse af verden omkring dem.
Med sa fa manaskabte som der har veeret, er der endnu ingen af dem, der er afgaet ved en naturlig dgd,
hvorfor man er i tvivl om hvor gamle de overhovedet kan blive.

Nar sa meget af deres historie og eksistens er omsluttet i mysterier, er det maske ogsa naturligt at
manaskabte er nysgerrige og videbegaerlige, til et punkt hvor de ikke n@dvendigvis teenker alle konsekvenser
helt igennem, inden de gar i kast med et projekt.
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Derfor bliver de ofte, af de andre racer, opfattet som flyvske og naive. Nar en Manaskabt ikke har et projekt
at fordybe sig i, er de dog oftest mere forsigtige i deres faerden. Det er kun ganske sjeeldent at en Manaskabt
tyr til vold og vaben, da de ellers ser alt liv som en forleengelse af deres egen eksistens. Uden liv omkring
dem, ingen magi og ingen store fglelser for dem at blive fgdt fra.

De andre racer ses lidt forskelligt pa, af de manaskabte. Dveerge og elvere, med deres lange liv og tendens til
at se tiden an, bliver af manaskabte opfattet som kedelige og langsomme, mens sortblodsfolkene og deres
tendens til vold og stridighed, ggr dem varsomme. Menneskene er der mange forskellige meninger om, men
dette skyldes sandsynligvis ogsa hvor mange forskellige mennesker og kulturer der er.

Kostumekrav:

Sminkede striber i bla, hvide eller lilla nuancer (gerne med glitter eller andet, der kan fa dem til at virke som
om de lyser), der bevaeger sig hen over huden i lidt samme stil som blodarer hos et menneske.

Manaskabte har 3 kropspoint (KP)

Raceevner:
Manablod (20 mana)
Magisk rustning

Stjeel Mana
Magisk Genstand

Manaskabt-svagheder:

Da de manaskabte er sa afhangige af deres indre magi, er det ikke muligt for dem at opholde sig steder
uden magi, og hvis man skulle ophaeve den, er det en meget smertefuld oplevelse for dem. Hvis en
manaskabt bliver pavirket af besvaergelsen "ophav magi” falder de sammen i smerte som var de blevet
ramt af besvaergelsen “smerte” og tager 2 KP i skade, som ikke kan helbredes fgr de har brugt evnen ”Stjeel
mana”, for dermed at genetablere deres indre magi.

Manaskabte kan ikke tage evnerne "Hardfgr” og "Ophaev Magi”

Unikke evner og magier for sjeldne racer

Evne og magier EP Krav (Klasse, race og ressourcer)
Asgc‘irds velsignelser 6 EP Einherjer, 1 svin og 1 jern
- Du kan maksimalt veelge 1 krigsgud og veelge 1 fredsgud. Du far deres kort bag Asgards
velsignelse.

- Odin (krig): Du far 10 mana, som kun kan bruges til ritual. Du far magien jordlance, som kun kan
bruges 2 gange pr. kamp. Du skal sige en rite pa 10 ord og sige "jordlance". Du kaster en blgd
bold imod en spiller, hvis den rammer, tager spilleren 2 skade og bliver ramt af fodforstening.
Rammer bolden et skjold eller vaben, er der ingen effekt.

- Thor (krig): Du er immun over for vindstgd

- Frej (krig): Du siger en rite pa 10 ord og genopliver en dgd spiller med 3 kp. Kan bruges 1 gang
pr. kamp.

- Freja (fred): Har evnen tal med dgde og kan give den dgde et kort, som ggr at de ikke far et
minus fra dgden. 1 gang pr. kamp.

- Seerimner (fred): Nar du jager og intet finder, far du en madressource. Hvis de finder noget pa
jagten, kan du veaelge at fa en mad ressource i stedet for en tilfeldig resource. Kan bruges 1 gang
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om dagen. Du kan lave et gilde, hvor du betaler 1 madressource for at 3 personer far +1kp. Man
kan fa 1 kp fra denne evne.

- Loke (fred): Du kan ofre 1 resource for at fa 1 tilfaeldig niveau 1 drik fra alkymist-GM'en. Du kan
ofre 1 resource til en plot-GM og fa et syn for dagen.

4 EP Dragef@dt, 1 diamant

Dragednde

- Der bruges en kernelgs bold, som skal godkendes til vabentjek.

- Du kaster bolden mod en spiller, og siger “Drageande 2 skade”. Hvis bolden rammer spilleren,
tager spilleren 2 skade.

- Rammer bolden et skjold eller vaben, er der ingen effekt.

- Kan kastes 2 gange pr. kamp

8 EP Dragefgdt, 1 sglv

Drageskeel

- Giver immunitet for den fgrste fijendtlige magi, som personen bliver ramt af.
- Nar der gar 30 min, kan evnen bruges igen .
- Du bliver ikke pavirket af andre evner/magier, der giver magisk rustning effekt.

Dragens aspekt Gratis | Dragefpdt

- Dade forskellige aspekter har forskellige sind, har de derfor forskellige egenskaber baseret

- paderes aspekt. Hvis du er:

- Skygge-dragefgdt giver det adgang til at kebe evnen snigmord.

- lld-dragefgdt giver det adgang til to ekstra bold til “Drageande”..

- Jord-dragefgdt giver det adgang til at kebe evnen jordskeelv, og kaste den to gange gratis.

- Vand-dragefgdt giver det adgang til at kebe evnen magisk vaesen.

- Luft-dragefgdt giver det adgang til at kgbe evnen helbred, og kan helbrede en person gratis til
fuld KP, 3 gange om dagen.

Feblod 5EP Faun/Satyr, 1 Frugt, 1 Fisk, 1 Ametyst og 1 Diamant

- Med din forbindelse til feer har du en naturlig forstaelse for brugen af magi, derfor koster dine
magier 1 mindre mana at kaste til et minimum af 1.

Magisk vaesen (10 mana) 1EP Azurfolk og Faun/Satyr

- Giver dig adgang til et ekstra manakort pa max 10 mana.
- 2mana koster 1 EP.

Manablod 1EP Manaskabt

- Giver dig adgang til et ekstra manakort pa max 20 mana.
- 2mana koster 1 EP.
- Ydermere kan denne mana draenes fra dig gennem dit blod.

- Ved at skeere i dig og tappe dit manafyldte blod kan man regenerere mana for dem der
absorberer det.

- For at dreene mana skal du enten vaere hjelpelgs i form af “Fange” eller villig til at blive tappet.
Ved snittet tager du 1 KP i skade, og der kan tappes 10 mana fra hvert snit. Du mister 1 mana for
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hver 1 mana der tappes og kan ikke tappes for mere mana end du har i blodet. Dette betyder
ogsa, at hvis du har mana fra andre evner, kan mana fra disse evner ikke tappes.

- Mana fra denne evne bruges fgr al anden mana.

Stjael Mana 4 EP

Manaskabt, evnen “Manablod” samt 1 diamant, ametyst,
eller safir

- Med en gribende bevaegelse tager du 1 KP fra en modstander og laver det til 1 mana.
- Dukan ikke lave mere mana end du har plads til med evnen "Manablod”, og du kan derfor ikke

ga over maks mana.

- Huvis du stjeeler mana fra en person uden at du har plads til det, tager de stadig skade, men du

far ikke noget mana ud af det.
- Kan maks bruges 2 gange i kamp.
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