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Forord til evner  
Der findes en lang række evner, som du kan få i spillet. Disse evner købes for EP. Evnerne kan være alt 
fra Smedekunst og Landbrug, til Førstehjælp og Forfalsk. Dine Karakterpoint har også stor indflydelse 
på nogle af dine evner, så tag det med i dine overvejelser. 
Vi kan ikke alle sammen huske alle evnerne, så hvis nogen spørger dig, hvad du laver, så forklar det 
venligt og tålmodigt. Det er også en god tommelfinger regel at sige navnet på evnen højt, når du bruger 
den. Dog ikke hvis du laver noget hemmeligt, såsom Dirk Lås. 
Magiske evner er ikke dækket her, men står anført i Magibogen. 
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Alkymi – 7EP, Læse og Skrive og et Laboratorium (Se ” Grupperegler”) 
En Alkymist laver magiske brygge ved at blande magiske ingredienser op med vand. Hver eneste enhed, 
en dråbe eller teskefuld, af en magisk ingrediens har to-tre bestemte effekt. Hvis to magiske ingredienser 
med modstridende effekter blandes sammen, neutralisere de hinanden. En Alkymist kan blande 3 enhe-
der af ingrediens sammen. Det kan både betyder 3 forskellige ingredienser i en bryg, eller en bryg bestå-
ende af 3 enheder ren Dæmonblod. 
Hvis en bryg indtages ufrivilligt, kan man forsøge at modstå den med sin Giftmodstand. Hvis ofrets 
Giftmodstand er højere eller lig med Alkymistens Intelligens, har bryggen ingen effekt, hverken negativ 
eller positiv. 
 
Eksempel: Per Lyn, amatør alkymist, vil lave en helbredende drik. Han bruger to enheder Dæm,onblod, 
som hver helbreder 2 Livs Point, men også giver 5 minutters Vanvid. Hans bryg helbreder altså 4 Livs 
Point og giver 10 minutters Vanvid. Det forsøger han at modvirke med 1 enhed Gul Sot, som hver giver -
10 minutters vanvid og 2 minutters søvn. 
4 Livs Point+10 minutters Vanvid – 10 minutters Vanvid+4 minutters søvn. 
Per er altså endt med en bryg, som helbreder 4 Livs Point, mod at man sover 2 minutter. Da Per kun har 
en Intelligens på 4, kræver det kun fire i Giftmodstand at modstå bryggen, hvis man vælger at gøre det. 
 
Ingrediens Liste

 
*Fjerner alle former for Psykologiske effekter. 
**Effekter fra magiske sten virker til scenariet slutning eller næste død. 
***Forudsat ofret overlever skaden først. Varer til scenariets slutning eller næste død. 
Bemærk: 
Der vil være mulighed for at anskaffe specielle ingredienser, som ikke står nævnt på denne liste. 

Ingrediens Form Kilde 1.Effekt 2.Effekt 

Blåblad Blå Urtepose Urtedyrkning +5 minutters Viljekontrol +2 minutters Ærlighed 

Gulsot Blålig Glassten Urtedyrkning -10 minutters Mentalsy-
ge 

+2 minutters søvn 

Tængel Grøn Urtepose Urtedyrkning -2 Styrke i 5 minutter Skader 3 Livs Point 

Dæmon-
blod 

Rød Frugtfarve Dæmonerne +5 minutters Vanvid Helbreder 2 Livs Point 

Kvalnis Blå Frugtfarve De Hellige Ni +5 minutters Kærlighed Helbreder 2 Livs Point 

Blå Sten Blå Glassten Jernudvinding +3 Intelligens** Skader 1 Livs Point 

Grøn Sten Grøn Glassten Jernudvinding Skader 5 Livs Point +2 Max LP*** 

Klar Sten Klar Glassten Jernudvinding +2 Opmærksomhed** -4 minutters søvn 

Rød Sten Rød Glassten Jernudvinding +5 minutters Raseri +5 Styrke** 
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Dirk Lås - 4EP 
Med denne evne kan du åbne låste døre, kister og lignende. Låse kom-
mer i form af et stykke lamineret papir, hvorpå der står et tal. Dette tal 
bestemmer hvor svær, låsen er at dirke. For at kunne dirke en lås, skal du 
have en Opmærksomhed, der er lig med eller højere end det angive tal. 
Bemærk: Du vil nogle gange støde på Magiske Låse, som fungerer an-
derledes. Forhold dig da til, hvad der står på den Magiske Lås. 
Eksempel: Mikkel forsøger at bryde ind i Severins handelshus. Låsen 
viser at være niveau 8. Mikkel har kun en Opmærksomhed på 7, så han 
kan ikke komme ind, medmindre han kan finde en måde at forøge sin 
Opmærksomhed til mindst 8. 
 
Ekstra Livs Point – 4EP �  4EP �  4EP 
Denne evne giver dig, ganske simpelt flere Livs Point. Hvert niveau for-
øger dine maksimale Livs Point med 1, på alle kropsdele. 
 
Forhør – 4EP 
Denne evne lader dig stille en fange et antal spørgsmål, som denne skal 
svarer helt sandt på. Antallet af spørgsmål findes ved at trække den for-
hørtes Vilje fra din egen. Du må gerne stille flere spørgsmål, men den 
forhørte er kun forpligtet til at svare sandt på det bestemte antal. 
Eksempel: Kaptajn Marius forhører sin fange, Jeppe. Marius har en Vil-
je på 6, mens Jeppe kun har 2, 6-2=4. Jeppe skal derfor svarer sandt på 
mindst 4 af Kaptajn Marius' spørgsmål. 
 
Forfalsk – 4EP, Læse og Skrive 
Forfalsk kan forfalske officielle dokumenter, tilladelser og papirer. Du 
bruger evnen ved at skrive dokumentet, som du ønsker en forfalskning af. Du kan ændre alt, du ønsker i 
et dokument, så længe du begrænser dig til In-Game tekst. 
Når du har færdiggjort et forfalsket dokument, skal du, i toppen af papiret, skrive, med tydelig og læselig 
skrift, som følger: ”Forfalskning. Kræver (Indsæt din egen Intelligens her) i Opmærksomhed at opdage.” 
Alle som ikke har det påkrævede i Opmærksomhed, skal accepterer din forfalskning som den ægte vare. 
Eksempel: Hr. Stunkel forsøger at undgå skat, ved at forfalske et skattefritagelses dokument. Hr. Stunkel 
er en smart mand, med en Intelligens på 6. Desværre, for Hr. Stunkel, er skatteopkræveren særligt 
skarp, med en Opmærksomhed på 9, og han gennemskuer straks falskneriet. 
 
Fortære – 6EP (Kun for Orker og Trolde) 
Denne evne lader dig æde en nedlagt fjende, eller ven. Brug nogle minutter på at ”spise” den dræbte, 
gerne meget grotesk. Alle skader, sygdomme, gifte og lignende kureres ved dette, og tabte Livs Point 
helbredes. Fortære kan dog ikke fjerne magiske effekter. 
 
Fortære(Zombier) 
Denne evne gives automatisk til alle Zombier, og kan aldrig bruges af levende væsner. Du kan bruge 
denne evne ved at gribe fat i et offer, og lade som om du ”spiser” dem. Dette helbreder eventuelt tabte 
Livs Point, og dræber dit offer. Men vigtigst af alt, det giver en skræmmende effekt. 
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Førstehjælp – 3EP 
Med denne evne kan du helbrede tabte Livs Point, og vække Bevidstløse eller Forblødende folk til live 
igen. Dette gøres ved at binde en bandage omkring den kropsdel, du ønsker at helbrede. Derved genvin-
der den kropsdel 3 Livs Point. Den sårede skal beholde bandagen på i mindst 5 minutter, ellers bliver de 
tabte Livs Point ikke helbredt. En krops del kan kun påføres en bandage. Det betyder at Førstehjælp al-
drig kan helbrede mere end 3 Livs Point per kropsdel. 
Bandager kan købes i spillet, men det er bedst at have nogle med selv. De skal være vide, ca. 1 meter 
lang og 20 centimeter bred.  
Eksempel: Leopold er på patrulje og finder en såret soldat. Hurtigt finder han en bandage frem, og bin-
der soldatens kvæstede arm op. Dermed genvinder armen 3 Livs Point. 
 
Held i Spil – 5EP 
Denne evne kan bruges i Brætspil, Kortspil og Terningespil. Du bruger evnen ved at sige: ”Held i Spil!”, 
sådan at alle dine medspillere er klar over, hvad du foretager dig. Du kan bruge Held i Spil en gang per 
spil. Når du bruger evnen, må du gøre følgende: 
-I Kortspil: Udpeg en spiller efter eget valg. Han/hun skal nu vise dig sin hånd. Når du har set hånden, 
må du vælge to af hans/hendes kort og bytte med to af dine egne. 
-I Brætspil: Du får en ekstra tur og kan derfor lave to træk i streg. 
-I Terningespil: Når terningerne er kastet, må du vælge en hvilken som helst terning i spillet, og vende 
den til det tal, du ønsker. 
 
Immun overfor Psykologi - 8EP 
Nogle væsner er så selvbevidste eller følelseskolde, at de ikke kan påvirkes af Psykologi. De handler 
altid, som de selv ønsker. 
Bemærk: Trolde og Orker kan aldrig blive immune overfor Raseri. 
 
Jagt – 5EP 
Denne evne giver dig mulighed for at anskaffe Kød, Pels og Læder fra vildt. Disse ting er alle meget 
værdifulde ressourcer, som kan sælges til de rette personer for store beløb, eller måske bruges til eget 
håndværk. 
Du anskaffer dig disse ressourcer, ved at melde på en af de tilgængelige Kroer, at du har været på Jagt. 
Dette kræver selvfølgelig, at du aktivt har været ude i skoven, og lade som om du ”jagede”. Kroen vil 
da, ud fra et tilfældigt system, give dig nogle af førnævnte ressourcer. Derefter går der 1 time, før du kan 
jage igen. 
Eksempel: Sumpgoblinen Grevip er på jagt. Efter ca. 10 minutters renden omkring i underskoven, går 
han til den nærmeste kro. Der får han tildelt 2 Kødstykker og 1 Læderskind. Han går derefter ud for at 
bruge sine nye ressourcer, inden han kan jage igen. 
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Jernudvinding - 5EP 
Denne evne giver dig mulighed for at anskaffe Jern og ædelsten fra miner. Disse ting er alle meget vær-
difulde ressourcer, som kan sælges til de rette personer for store beløb, eller måske bruges til eget hånd-
værk. 
Du anskaffer dig disse ressourcer, ved at melde på en af de tilgængelige Kroer, at du har været i minen. 
Dette kræver selvfølgelig, at du aktivt har været ude i ”minen”, og lade som om du ”gravede”. Kroen vil 
da, ud fra et tilfældigt system, give dig nogle af førnævnte ressourcer. Derefter går der 1 time, før du kan 
bruge Jernudvinding igen. 
Eksempel: Dværgen Brenkille er gået i minen. Efter et par minutters ”hårdt arbejde”, går han til den 
nærmeste kro. Der får han at vide, at han ikke fandt noget Jern. I stedet var han så heldig, at finde en 
ædelsten. Brenkille går glad til byen, for at få solgt sin nye skat. 
 
Karakter Point - EP2 
For hver anden EP kan du købe et nyt Karakter Point, som frit kan fordeles. Du kan dog maksimalt, kø-
be 18 ekstra Karakter Point, så fordel dem ordentligt. 
 
Kraftslag – EP5 
Du kan, 3 gange i løbet af en Scenarie, lægge din Styrke/2, rundet nedad, til din skade. Husk at råbe; 
”Kraftslag!”, så din fjende forstår, hvad der foregår. 
Eksempel: Paladinen Markus møder på kamppladsen en mægtig Trold. Markus ved, at selv ikke hans 
mægtige Krigshammer vil kunne fælde bæstet. Derfor samler han alle sine 10 Styrke point i et mægtigt 
Kraftslag. 10/2=5+2=7. i alt tildeler Markus hele 7 skade mod Trolden i blot et enkelt slag. 
 
Landbrug - 5EP, Jordlod (Se ”Grupperegler”) 
Med denne evne kan du dyrke en mark, forudsat du har et stykke jord til rådighed. 5 gange, per Scenarie, 
kan du ”høste” marken. På den både kan du erhverve dig både Uld, fra de fiktive får, og Korn. Begge 
ressourcer er værdifulde og kan sælges for store summer. 
Du ”høster” dine ressourcer ved at gå til en Kro, og fortæller at du har ”høstet” din mark. Det kræver 
selvfølgelig, at du har brugt noget 
tid på at ”pleje og passe” din mark, 
eller i hvert fald betalt nogen andre 
for at gøre det. Kroen tildeler dig, 
efter et tilfældigt system, et vist an-
tal ressourcer. 
Du kan maksimalt få udlevet res-
sourcer 1 gang per time, og 5 gange 
per scenarie. 
Eksempel: Søren Ravn har lejet et 
stykke jord og plantet sin mark. Ef-
ter at have passet marken i ca. 10 
minutter, går han på den nærmeste 
kro for at få udleveret sine ressour-
cer. Kropersonalet giver ham 3 
Kornsække, og han går til byen for 
at få dem solgt. 
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Lav Fælde 4EP �  6EP, Værksted (Se ” Grupperegler”) 
Med denne evne kan du lave fælde til at beskytte kister, døre, skovstier og andet. Fælder kommer i form 
af sedler, som kan printes fra ØRF hjemmeside. 
Fældens styrke afhænger af din Intelligens. Skaden fælden giver og hvor svær den er at undgå, er lig 
med din egen Intelligens. Husk at skrive dette tal på fælden. Når du går i fælde, undgår du den, hvis din 
Opmærksomhed er lig med eller højere end fældens niveau. 
På andet niveau bliver fælden eksplosiv, og giver rammer alle som står i nærheden af den, når den går 
af. Alle har dog en chance for at undgå den, hvis deres Opmærksomhed er høj nok. 
Bemærk: Du går aldrig i en fælde, som du kender til. Det vil sige en, som du selv har lavet, eller er ble-
vet vist af skaberen. 
Eksempel: Fældemesteren Ynak har sat en eksplosiv fælde op. Han har en Intelligens på 9, så det tal har 
han skrevet på fælden. Lidt senere kommer en patrulje fra Ravnehæren forbi. En af soldaterne spotter 
sedlen og læser den, ganske som han skal. Soldaten har kun en Opmærksomhed på 3, så han bliver ramt 
af fælden og mister 9 Livs Point. Men resten af patruljen, som står nær, bliver også ramt. Ingen af dem 
har en Opmærksomhed på 9, så de falder alle til jorden, hårdt kvæstede. 
 
Lave Låse – 5EP �  5EP, Værksted (Se ” Grupperegler”) 
Med denne evne kan du lave låse til døre, kister og lignende. Din Intelligens afgør hvor stærk låsen bli-
ver, hvilket kan forhindrer folk i at dirke eller bryde den op. Skriv din Intelligens på låsen, inden du 
hænger den op eller sælger den. Sedler til låse kan printes fra ØRF hjemmeside. 
Hvis du opgradere evnen til det næste niveau, kan du lave magiske låse. Magiske låse kan ikke brydes 
op med ren styrke alene, og er farlige at dirke. Når du laver en magisk lås, skal du vælge en af følgende 
tre effekter. Den valgte effekt rammer enhver, som fejler et forsøg på at dirke den magiske lås. Husk at 
skriv det tydeligt på sedlen. 
-Ildlås 
Personens arme bryder i flammer. Han eller hun tager 5 skade i begge arme. 
-Islås 
Personen fryser fast på stedet. Han eller hun kan ikke røre sig i 5 minutter. 
-Vægtlås 
Personen tynges af en usynlig byrde. Han eller hun kan kun kravle i 10 minutter. 
 
Lommetyveri – 6EP 
Med denne evne kan du plyndrer folk for deres in-game penge og ejendele. Det gør du ved at ligge hån-
den på deres skulder og sige: ”Lommetyveri.” Hvis deres Opmærksomhed er større end din Fysik, opda-
ger de dit forsøg. Hvis ikke skal de lade som om, de ikke ved bedre, og du må tage din Fysik antal møn-
ter. For hver fjerde Fysik point, må du også tage en in-game genstand, såsom en magisk sten eller en 
dagger. Du får altid de mønter af lavest værdi, normalt kobber. Hvis personen ikke har mønter nok, får 
du alle hans mønter. 
Der skal dog fremlægge en klar aftale med ofret. Du ejer ikke hans/hendes ejendele, men låner dem blot 
så længe spillet varer. 
Eksempel: Mestertyven, Jack Frost, forsøger at snige et par mønter op af en fremmed lomme. Han har 
en Fysik på 7, og hans offer har en Opmærksomhed på 5, så det lykkes ham snildt. Jack må tage 7 møn-
ter, men den udplyndrede har kun 4 Kobber og 1 Sølv. Jack tager det hele, samt ofrets kortsværd og går 
derfra, godt tilfreds. 
BEMÆRK: Du må selvfølgelig ikke stikke hånden i andres lommer eller tage ting, uden at de ved det. 
Det er en forbrydelse og kan politianmeldes! 
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Lædersmed – 4EP, Værksted (Se ”Grupperegler”) 
Med denne evne kan du lave, sælge og reparere Læderrustninger i alle former. Det kræver nogle minut-
ter at reparere udstyr. Giv dig tid til at rollespille, at du ”arbejder” med læderet. Det kræver også adgang 
til ressourcer. Du skal bruge et læderskind, for at reparere 4 RP.  Overskydende ressourcer fra en rust-
ning kan godt gemmes til den næste. 
 
Lægekunst - 5EP,  Klinik (Se ”Grupperegler”) 
Med denne evne kan du kurere gifte, sygdomme og endda magiske effekter. Dette gør du ved at under-
søge den lidende grundigt, stille en diagnose og give en kur. Denne proces er stærkt baseret på godt rol-
lespil, så gør noget ud af det. 
Alle gifte og sygdomme har en vis styrke, som viser hvor svær den er at modstå og kurere. For at kunne 
genkende  og kurere en lidelse, kræver det en Visdom som er lig med eller højere end den pågældende 
lidelses styrke. 
Magiske effekter kureres på samme måde, men benytter Magisk Viden frem for Visdom. 
Flere læger kan godt hjælpe med at kurere en enkelt patient, og kan i så fald lægge deres Visdom og Ma-
giske Viden sammen, i forhold til kuren. 
Eksempel: Præsten Thenok er blevet forgiftet og bliver bragt til Doktor Leopold. Giften er meget stærk, 
niveau 8. Leopold har desværre kun en Visdom på 6, så han kan ikke hjælpe Præsten. Han kan dog bede 
sin assistent, som også har Lægekunst, om hjælp sådan at de i fællesskab kan kurere præsten. 
 
Læse og Skrive -2EP �  5EP 
Med denne evne er du i stand til at Læse og Skrive in-game dokumenter. Denne evne er grundlæggende 
for Politikere, Handelsmænd, Magere, Præster og Gruppeledere, men kan også være meget nyttig for 
alle andre. 
Der findes en række forskellige skriftsprog i KK, og hvert eneste læres separat. Hvis du finder et doku-
ment skrevet i almindelig tekst, vil der stå anført et skriftsprog. Du kan selvfølgelig kun læse den gæl-
dende tekst, hvis du kender der pågældende skriftsprog. Hvis intet står anført, kan du frit antage, at der 
er tale om Menneske skriftsprog. 
- Menneske – 2EP 
Det mest almindelig skriftsprog. Bruges i det daglige til alverdens dokumenter. Skrives som ganske al-
mindelig dansk. Denne evne er til fordel for næsten alle. 
- Dværge – 3EP 
Dværgenes skriftsprog. Bruges primært blandt Dværge til hemmelige eller særligt vigtige dokumenter. 
Mange gamle dværgeskrifter bliver ofte fundet, og de indeholder stor viden. 
- Elvisk – 3EP 
Både Højelverne og Sortelvere bruger dette elegante skriftsprog, samt mange lærde. Dette skriftsprog 
ses ofte på magiske skrifter eller filosofiske værker. 
- Ork – 3EP 
Et primitivt skriftsprog bestående af en blanding af billeder og symboler. Ork tekster er sjældne, men 
taler som regel om særligt hædersfulde slag og krigere. 
- Goblin – 3EP 
Et særegent og sjældent skriftsprog, brugt til at videregive viden blandt Sumpgoblinere. Dette skrift-
sprog skrives i spiraler på runde overflader, normalt læderskind. 
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Runer – 4EP og 4 Visdom 
Et ældgammelt og meget magisk skriftsprog. Runer indeholder mægtig magi, som særligt Dværge og 
Højelvere behersker. Hvert eneste symbol indeholder en rest af en urgammel kraft. Krævet af, blandt 
andet, Runemagere. 
 
Magisk Skrift – 4EP og 4 Intelligens 
Ord er magiske, og det samme gælder bogstaver. Magisk Skrift indeholder magi i hver eneste penne-
strøg, og bruges derfor blandt magere af alle slags. Magisk Skrift kan bedst beskrives som ren magi, 
oversat til skriftsprog. Når Magisk Skrift læses højt, kan det kanalisere alverdens magiske magter. Der 
bliver det også brugt til magiske skriftruller. 
 
Magiske Skriftruller - 3EP og Magisk Skrift �  3EP 
Denne evne lader dig skrive magiske Skriftruller, som kan bruges af alle med nok MV til at kaste ma-
gier. Hvert niveau af denne evne giver dig lov til at lave Skriftruller med en magi. Du kan vælge alle ge-
nerelle magier fra Magibogen, med undtagelse af  Dæmonmagier og Passivemagi. 
For at skrive en magisk Skriftruller skal du ofre det dobbelte MP af hvad magien normalt koster. Tilsva-
rende for at kunne bruge den, kræves en MV dobbelt magiens normale MP-pris. En magiske Skriftrulle 
bruges på samme måde som en normal magi, med den undtagelse at skriftrullen skal rives i stykker, før-
end man kan kaste magien. 
Du kan lære fem niveau af Magiske Skriftruller, hver til en pris af 3 EP, hvilket betyder du kan lære at 
skrive maksimalt fem forskellige magier. 
Eksempel: Ivaneil har købt et niveau af Magiske Skriftruller og har valgt at binde den til Ildkugle. Han 
ofrer derefter 4MP, det dobbelte af dens pris, på at skrive en Magiske Skriftrulle med Ildkugle. Han sæl-
ger senere Skriftrullen til Leif, som kan bruge den når som helst, forudsat han har mindst 4 MV, det dob-
belte af Ildkugles MP pris. Leif skal ikke betale nogle MP for at kaste Ildkugle via Skriftrullen. 
 
Rustbrug Læder – 3EP 
Men denne evne kan du bruge Læderrustninger. 
 
Rustbrug Metal – 4EP 
Med denne evne kan du bruge Metalrustninger. 
 
Skovhugger - 4EP 
Denne evne giver dig mulighed for at anskaffe tømmer fra skoven. Dette er en meget værdifuld ressour-
ce, som kan sælges til de rette personer for store beløb, eller måske bruges til eget håndværk. 
Du anskaffer dig denne ressource, ved at melde på en af de tilgængelige Kroer, at du har ude at fælde 
træer. Dette kræver selvfølgelig, at du aktivt har været ude i skoven, og ladet som om du huggede træer. 
Kroen vil da, udfra et tilfældigt system, give dig noget tømmer. Derefter går der 1 time, før du kan bruge 
Jernudvinding igen. 
 
Skrædder – 3EP 
Med denne evne kan du lave, sælge og reparere Stofrustninger i alle former, deriblandt slagkofter. Det 
kræver nogle minutter at reparere udstyr. Giv dig tid til at rollespille, at du ”arbejder” med stoffet. Det 
kræver også adgang til ressourcer. Du skal bruge en sæk Uld eller et Pelsskind, for at reparere 3 RP. 
Overskydende ressourcer fra en rustning kan godt gemmes til den næste. 
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Smadr Lås – 4EP 
Med denne evne kan du smadre en lås åben, forudsat din Styrke er lig med eller højere end låsens ni-
veau. Denne evne virker dog ikke på magiske låse, som er beskyttet mod ren råstyrke. 
Eksempel: Efter sit fejlslagne forsøg på at dirke låsen til Severins Handelshus, har Mikkel fundet det 
tunge skyts frem. Trolden Blå har lovet at bryde gennem døren, mod en del i byttet. Med sin Styrke på 12 
knækker Trolden nemt niveau 9 låsen og bryder døren op.. 
 
Smedning – 5EP, Smedje (Se ”Grupperegler”) 
Med denne evne kan du lave, sælge og reparere Metalrustninger i alle former. Det kræver nogle minutter 
at reparere udstyr. Giv dig tid til at rollespille, at du ”arbejder” med stoffet. Det kræver også adgang til 
ressourcer. Du skal bruge en Jern, for at reparere 3 RP. Overskydende ressourcer fra en rustning kan 
godt gemmes til den næste. 
Derudover kan smede lære at opgra-
deringer våben med forskellige magi-
ske effekter. Disse opgraderinger 
regnes som underevner, som kræver 
at du allerede har købt Smedning. 
Listen af opgraderinger er som føl-
ger: 
 
-Runesmedning - 8EP 
Hvis du har evnen Læse og Skrive 
Runer kan du smede Runevåben, 
Skjolde og Amuletter. Du kan sam-
menlagt smede to Runegenstande per 
scenarie, men de holder evigt. 
 
-Runevåben 
For at lave et Runevåben skal du give Våbnet et navn, som skal skrives på det med Runer. 
Et Runevåben giver +3 Skade, samt +2RP til sin bærer. 
 
-Runeskjolde 
For at lave et Runeskjold skal du give Skjoldet et navn, som skal skrives på det med Runer. 
Et Runeskjold har +4RP, samt giver +2RP til sin bærer. 
 
-Runeamulet 
En Runeamulet kan kun laves i fællesskab med en Runemager. Runermageren skal indgravere en Rune, 
som denne kender ind i en Amulet smedet af Runesmeden. Dermed virker Runeamuletten som den Ru-
ne, Runemageren valgte at indgravere. Man kan kun bære en Runeamulet ad gangen, men den tæller  
ikke som en magisk påvirkning. Runeamulettens effekt påvirker enhver, som bærer den. 
Eksempel; Paul er træt af at blive slået ihjel af orkernes Åndemaner, så han opsøger en Runesmed. Ru-
nesmeden samarbejder med en Runemager om at få lavet en Anti-magisk Rune, som Amulet. Så længe 
Paul bærer den Amulet kan han altså ikke påvirkes af magi. 
 
Bemærk: Udstyr kan aldrig bære mere end en magisk effekt! 
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-Magisk Smedning – 3EP �  3EP 
Med denne evne kan du opgradere våben og rustninger ved hjælp af magiske sten. Der findes 3 forskelli-
ge slags magiske sten, som alle er sjældne og mægtige. Du kan lave magiske våben og rustninger ved at 
fastgøre den ønskede sten til våbnet eller rustningen. Stenen må hverken sidde skjult eller løst.* Du kan 
maksimalt lave 5 magiske våben eller rustninger, per scenarie, og effekten forsvinder igen når scenariet 
er omme. 
*Stenen skal side godt fast og ikke et sted på våbnet, som slås med. Sikkerhed har topprioritet. 
 
Ved Første niveau af denne evne kan du lave følgende opgraderinger; 
 
 -Hvid Sten 
Et Våben med en Hvid Sten giver bæreren +2 VIL. 
En Rustning med en Hvid Sten giver bæreren +2 LP. 
 
 -Blå Sten 
Et Våben med en Blå Sten giver +2 Skade, per slag. 
En Rustning med en Blå Sten giver bæreren +2 STY. 
 
Ved Andet niveau af denne evne kan du lave følgende opgradering; 
 
-Grøn Sten 
Et Våben med en Grøn Sten helbreder bæreren med våbnets skade per slag. 
En Rustning med en Grøn Sten giver bæreren evnen til at overføre sin LP til andre, som helbredelse. 
 
 -Rød Sten �  3EP 
Et Våben med en Rød Sten dræber øjeblikkeligt. Denne effekt holder dog kun tre slag. 
En Rustning med en Rød Sten lader bæreren genoplive sig selv med fuld LP. Denne effekt virker dog 
kun en gang. 
 
Bemærk: Udstyr kan aldrig bære mere end en magisk effekt! 
 
Snigmord - 6EP 
Med denne evne kan du snigmyrde folk uden for kamp. Du gør det ved at gribe personen bagfra, og lade 
et lille skærevåben, for eksempel en daggert, glide hen over ofrets brystkasse, mens du hvisker: 
”Snigmord.” Denne evne virker kun, hvis dit offers Opmærksomhed er lavere end din Fysik. Et snig-
myrdet offer går direkte til Dødfasen, som beskrevet under Dødsreglerne. 
Eksempel: Skovgoblinen Ydal er blevet træt af den lede købmand for enden af gaden. Ved given lejlighed 
sniger han sig op på købmanden og forsøger at snigmyrde ham. Ydal har en Fysik på 6 og købmanden 
en Opmærksomhed på 5, så det lykkes lige nøjagtig for Ydal at snigmyrde købmanden. 
 
Snyd i Spil - 5EP 
Denne evne fungere som beskrevet i Held i Spil, med følgende undtagelser: Denne evne kan bruges 3 
gange per spil, men kan opdages. Når du bruger denne evne, sig det højt så ingen er i tvivl. Sig også din 
Opmærksomhed. Alle som enten spiller med eller overvære spillet kan opdage snydet, hvis deres Op-
mærksomhed er højere end din. Om de vælger at afsløre dig eller ej er op til dem selv. 
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Sprog – 3EP 
Der findes mange forskellige sprog i KK. Alle racer starter med kendskab til deres modersmål, men det 
kan være en fordel at kende andres sprog. Hvert sprog købes individuelt. 
For at tale et sprog, gør opmærksom på hvilket der tales, så eventuelle påhørende ved om de kan forstå 
det eller ej. Hvis du ikke siger, hvilket sprog du taler, antages det at du taler dit modersmål. Der findes 
også gloser til de enkelte sprog, som du kan bruge i stedet for. Dette kræver en lidt større indsats, men 
giver en meget federe effekt. 
Listen over sprog er som følger: 
- Menneske 
Det mest udbredte sprog i Kanevala. Bliver brugt både i daglig tale og diplomatiske sammenhænge. 
- Dværg 
Et sprog tal næsten udelukkende af Dværge og enkelte Mennesker. 
- Elver 
Et sprog talt både af Højelvere, Sortelvere og Skovelvere. 
- Ork 
Et kortfattet men kraftigt sprog, som tales mellem Orker, Trolde og endda Barbarer. 
- Goblin 
Sumpgoblinernes modersmål. Blandt de mindst udbredte sprog i verden. 
 
Elementsprog – 4EP 
Et sprog som tales udelukkende blandt elementtilhængere, Orker, Sumpgoblinerne og Trolde. Ingen an-
dre racer kan lære dette sprog. 
 
Magisksprog – 4EP 
Et mystisk sprog, som indeholder stor magisk magt. Bruges ved mange større ritualer eller magiske be-
givenheder eller lærebøger. 
 
Sælgerens Overbevisning – 4EP 
Med denne evne kan du overbevise, næsten, hvem som helst om at købe hvad som helst. Du bruger ev-
nen ved at begynde en salgstale, som din modpart skal lytte til. Uanset hvad du forsøger at sælge, kan du 
kræve forskellen mellem jeres Vilje i sølv for genstanden. Hvis din modparts Vilje er større end din, kan 
du ikke bruge evnen på ham eller hende. Du kan kun bruge denne evne engang per person, per scenarie, 
derefter indser de, at de er blevet snydt. Denne evne kan tvinge folk i gæld, hvis de ikke har råd til at be-
tale. 
Eksempel: Severin har brug for nogle hurtige penge. Han finder en gammel støvle frem fra sit skab og 
løber ud på gaden. Der fanger han en tilfældig forbipasserende og bruger Sælgerens Overbevisning til 
at sælge støvlen. Severin har en Vilje på 8 og den forbipasserende har en Vilje på 4, så Severin får solgt 
støvlen for 4 sølvstykker. 
 
Tortur – 5EP 
Denne evne lader dig stille en fange et antal spørgsmål, hvortil denne skal svare, hvad du ønsker. Antal-
let af spørgsmål findes ved at trække den forhørtes Vilje fra din egen. Du må gerne stille flere spørgs-
mål, men det vil ikke give dig nogen svar. 
Efter en omgang Tortur vil ofret lide af Vanvid i 5*antallet af spørgsmål, som du får svar på, minutter. 
Eksempel: Inkvisitoren  forhører sin fange, Jeppe. Marius har en Vilje på 6, mens Jeppe kun har 2, 6-
2=4. Jeppe skal derfor svare, hvad Inkvisitoren ønsker, på mindst 4 spørgsmål. 
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Tømre - 6EP 
Med denne evne kan du opføre bygninger, reparere og opgradere porte, samt konstruere krigsmaskiner. 
Dette kræver ressourcer i form af Tømmer og Jern, samt i nogle tilfælde et værksted. Tømrere kan kun 
udfylde deres fulde potentiale når de er medlem af, eller arbejde for, en større gruppe, som har adgang til 
ordentlige værksteder. 
-Bygniner – 5 Tømmer 
Almindelige bygninger, som kan indrettes efter behov og opføres i Byen eller Borge. 
-Port – 4 Tømmer og 2 Jern, Niveau 2 Borg 
Standard forsvar som kan installeres i murværk, både i Borge og Byer. Har 15 Livs Point, og kan kun 
tage skade fra krigsmaskiner. 
-Opgraderet Port – 2 Tømmer og 4 Jern, Niveau 3 Borg 
Kræver at du allerede har bygget en almindelig port, som kan opgraderes. Har 30 Livs Point og kan kun 
tage skade fra krigsmaskiner. 
-Rambuk – 3 Tømmer og 1 Jern 
En simpel krigsmaskine, som er nem at fremstille. Kan kun bruges til at rive porte ned med. 
-Ballista – 2 Tømmer og 2 Jern, Niveau 3 Borg 
En kompleks krigsmaskine, som kræver et godt værksted at fremstille. Giver 5 Skade mod porte, og 
dræber personer. Klodset og tager tid at lade. 
 
Urtedyrkning – 4EP 
Denne evne giver dig mulighed for at anskaffe en lang række forskellige Urter. Dette er en meget værdi-
fuld ressource, som kan sælges til de rette personer for store beløb, eller bruges til Alkymi eller madlav-
ning. 
Du anskaffer dig denne ressource, ved at melde på en af de tilgængelige Kroer, at du har dyrket nogle 
urter. Dette kræver selvfølgelig, at du aktivt har dyrket urter i et urtebed, som du selv skal eje. Kroen vil 
da, ud fra et tilfældigt system, give dig nogle urter. Derefter går der 1 time, før du kan bruge Urtedyrk-
ning igen. 
 
Våbenbrug – 4EP �  4EP 
Det er ikke nemt at finte med et sværd eller hugge med en økse. Det kræver en masse styrke og færdig-
hed, som ikke alle besidder. Der findes seks forskellige våbentyper, som du kan lære at bruge. Disse kø-
bes individuelt. 
-Slagvåben – 4EP 
Korte våben, små våben, alle våben som bruges med en hånd. 
-Store Våben – 4EP 
Store sværd, Økser og Hamre og lignende, som bruges i to hænder. 
-Stagevåben - 4EP 
Spyd, Stave, Høtyve og lignende våben. 
-Bue og Pil – 4EP 
Tillader at du bruger Bue og Pil. 
-Kastevåben – 4EP 
Kasteknive, kastespyd og lignende våben. Bemærk dog, at kastesten ikke kræver denne evne. 
-Troldevåben – Kun for Trolde 
Troldekølle, Kampesten og Totems kan kun bruges af Trolde. 
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Helteevner - 8 EP 
Disse evner er nærmest overnaturlige egenskaber, som gør en almindelig eventyrer i stand til heroiske 
bedrifter. Disse evner kan købes af alle, undtagen Magibrugere. Ingen kan imidlertid lære mere end to 
Helteevner. Alle Helteevner koster 8 EP. 
 
Pacifisme 
Ejeren af denne evne har +5 VIL og Immunitet overfor alle Psykologiske effekter. Kan ikke bruge våben  
eller andre skadelige redskaber eller evner. 
Mesterjæger 
Ejeren af denne evne giver +3 Skade med Bue og Pil, samt får dobbelt udbytte af  Jagt. 
Eksorcist 
Ejeren af denne evne kan fjerne enhver Magisk effekt fra personer og udstyr, blot ved at lægge hænderne 
på pågældende person eller objekt. Kan også fjerne en persons MP fuldstændigt, på samme måde. 
Sværdmester 
Ejeren af denne evne giver +2 Skade med Sværd. 
Tykpandet 
Ejeren af denne evne er immun overfor Bonk og Frygt, samt har +4 NP. 
Sandhedens Tjener 
Ejeren af denne evne lider af permanent Ærlighed, og alle som taler med ham lider også af Ærlighed. 
Monsterdræber 
Ejeren af denne evne kan en gang per scenarier dræbe en Trold, Ork, Goblin, Dæmon eller lignende et 
enkelt slag. 
Heltedræber 
Ejeren af denne evne kan en gang per scenarier dræbe en Paladin, Faun, Hærleder eller lignende med et 
enkelt slag. 
Nedbrydende Udstråling 
Ejeren af denne evne giver alle, som på en eller anden måde forsøge at overvinde hans VIL, -3 VIL re-
sten af Scenariet. 
Overnaturlig Regeneration 
Ejeren af denne evne regenerer automatisk alle LP efter hver kamp, forudsat denne ikke blev slået ud 
eller dræbt under kampen. Virker ikke som Bevidstløs eller Forblødende. 
Voldsom Råstyrke 
Ejeren af denne evne kan lægge halvdelen af sin STY til sine LP. 
Småtings Ekspert 
Ejeren af denne evne kan fordoble styrken af alle Fælder og Låse, denne laver, samt halvere styrken på 
alle Fælder og Låse, som denne selv skulle have problemer med. 
Gal, men Genial 
Ejeren af denne evne lider af permanent Vanvid, men har +5 til alle KP. 
Sidste Stand 
Ejeren af denne evne kan en gang per scenarie gøre sig selv usårlig i 2 minutter. 
Skyggeprins 
Ejeren af denne evne kan gå igennem låste døre, rammes aldrig af fælder og kan aldrig fejle et Snig-
mord. Bemærk; Med denne evne skal du ikke bringe låse eller fælder tilbage til kroerne, men i stedet la-
de dem hænge, som om du aldrig havde set dem.. 
Frygtsom Kriger 
Ejeren af denne evne har +8 LP og giver +2 Skade, men lider af Frygt overfor enhver, som besejrer ham 
resten af scenariet. Denne Frygt kan ikke modvirkes af noget, heller ikke immunitet overfor psykologi. 




