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Forord 
 

Velkommen rejsende, til året 2010.  

Må jeg være den første til at ønske dig eller jer; rigtigt velkommen til en ny tid.  De af 
jer, som har spillet hos os siden 2006 vil kunne nikke genkende til, at der siden vores 
begyndelse har været mange forskellige eventyr og historier at opleve. Sidst var det en 
Lich, der nær havde nedlagt området, havde det ikke været for vores spillere, som i fæl-
lesskab jog ham på porten, ved at fremskaffe Guden Murritars hjerte, hvem ved, hvad 
der så kunne have været sket?  

Jeg mindes også vores mange kampe, som gennem tiden har lydt i skovens dyb, og har 
givet genlyd blandt spillernes efterfølgende samtalers. Men dette er intet i forhold til, 
hvad der venter os i 2010! 

For første gang siden begyndelsen har rollespillet bevæget sig væk fra det ellers så van-
te Falkenberg. Men sådan er det ikke mere. I år giver vi spillerne muligheden for atter 
at rejse til landet Eval, men denne gang i et ny område, med en ny by, i en ny tid, med 
et nyt regelsæt. I år skal vi kæmpe om lenet Jagtlunde, men ingen står alene. Gruppe-
spil i ØRF har nået hidtil usete højder! 

Regelsættet har fået en ordentlig, og tiltrængt, overhaling, for siden vi begyndte, har 
dette nemlig altid båret præg af at have det samme udsende, den samme opsætning og 
den samme skrive måde. I år er der taget nye tiltag, som skal være med til at give det 
hele en bedre overskuelighed. Det har betydet, at vi har delt regelsætte op i flere dele, i 
såkaldte sektioner, for at gøre det hele nemmere at slå op i. 

 

I år er det som at træde ind i en ny forening og et nyt og vidunderligt Kanevala. I år er 
det Spillernes Kanevala. 

 

Må vi samme få en fed sæson og noget fedt rollespil. 

 

Velkommen til 2010. 

 

Dennis Mejsedal og Ølgod Rollespilsforening  
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Introduktion  
 
Sådan bruges Regelsættet 
Kanevala Krønikernes regelsæt er opdelt i 7 sektioner. Dermed kan du nemt finde netop den informati-
on, som du behøver. Det er heller ikke nødvendigt at læse alle sektioner, undtagen Grundreglerne, helt 
igennem. Brug dem i stedet som et opslagsværk, når du er i tvivl om nogle konkrete detaljer. Sektioner-
ne er som følger: 
 
-Grundreglerne 
Spillets grundlæggende regler, som alle skal kende. Definition af vigtige begreber. Nye spillere bør star-
te her. 
 
-Racer, Professioner og Guder 
Opslagsværk over Kanevalas Racer, Guder og grundprofessioner. Indeholder både beskrivelser og liste 
over de fordele og ulemper, som de forskellige valg medfører. Et godt sted at starte, når du vil lave en ny 
rolle. 
 
-Evnebogen 
Listen over spillets ikke-magiske evner. Indeholder både beskrivelser, eksempler på brug og priser i EP. 
Praktisk når du laver nye roller eller videreudvikler gamle. 
 
-Magibogen 
Listen over alle Magerklasser. Beskrivelser, krav og pris i EP. Indeholder også reglerne for magi gene-
relt, samt lister over alle tilgængelige magier. 
 
-Specielle Regler og Klasser 
Beskrivelse over specielle magiske klasser, unikke evner, guddommelige artefakter og andre ting, som 
kræver tilladelse fra Spillelederne at bruge. 
 
-Gruppe Regler 
Regler for grupper, bonusser, Borge, Jordlodder, Erobringer og mange andre morsomheder. 
 
-Tabeller til Karakterskrivning 
En samling af tabeller, som gør det hurtigt og nemt at skrive en ny rolle, når du har læst de andre regler. 
��
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Vigtigt at vide 
 
Ordensregler 
-Der skal være plads til os alle. Respekter de andre spillere, så respekterer de dig. 
-Du ejer ikke skoven, så ryd op efter dig. Altid! 
-Rygning i skoven er forbudt efter bud fra Skov og Naturstyrelsen. 
-Skamfer ikke buske, træer eller lignende. Chikaner ikke dyrene. 
-Lad være med at diskutere regler med andre spillere. Hvis i ikke kan blive enige, er det bedre at give 
efter end at skændes. Spørg efterfølgende en spilleleder til råds. 
-Lad være med at misbruge eller bøje reglerne. Det er snyd! 
-Slå aldrig i hoved eller skridt. 
-Pas på hinanden! Hvis nogen kommer til skade, sørg for de får hjælp. 
-Husk, det er kun en leg. Bliv aldrig sur eller såret over noget som skete i spillet. Husk på, folk spiller 
skuespil. De ønsker dig intet ondt. 
-Enhver form for seksuelt rollespil er strengt forbudt og vil blive politianmeldt som sexchikane! 
-Hvis du kommer i tvivl om en regel, så brug din sunde fornuft eller spørg en spilleleder. 
-Spilleledernes ord er lov! Deres beslutninger står ikke til diskussion, hverken før, under eller efter spil-
let. 
 
In-game og Off-game 
Det er meget vigtigt, at du kan kende forskel på disse to begreber. 
In-game = I spillet 
Off-game = Udenfor spillet 
Ting som foregår In-game vil være selve rollespillet. Kampene, samtalerne og monstrene er alt sammen 
In-game. Der findes også mange In-game genstande, såsom dokumenter og udrustning, som alle spiller-
ne kan benytte. Der findes også In-game regler og love, som medfører In-game konsekvenser at bryde. 
Off-game betyder alt udenfor spillet. Dette inkludere sidste uges fodboldkamp og din medbragte mad-
pakke. Samtaler vedrørende Off-game sager bør holdes på et absolut minimum. Off-game regler inklu-
dere både dette regelsæt og den danske lovgivning. Begge dele skal naturligvis overholdes, og brud vil 
medfører virkelige konsekvenser. 
Hvis du har brug for at træde ud af spil, for eksempel grundet en skade, behøver du blot lægge en hånd 
på hovedet og sige; Off-game. Under hektiske omstændigheder, såsom en kamp, kan det nogen gange 
være nødvendigt at afbryde spillet fuldstændig for at håndtere et problem. Vær ikke bange for at råbe op, 
om nødvendigt. 
 
Grupper i rollespillet. 
På grund af at spillet er ligger vægt på gruppespil, skal alle spillerne slutte sig til en gruppe. Der er en 
række forskellige grupper derude, som man kan slutte sig til. Tjek forummet, eller vores hjemmeside for 
mere info. Læs også ”Grupperegler”. 
 
Praktisk Information 
Du kan finde datoer, priser og andre praktiske informationer på www.oelgodrollespil.dk. Her kan du og-
så tilmelde dig til hvert scenarie. Manglende tilmelding medfører bødestraf. 
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Begreber 
Der er nogle Begreber, som er vigtige at kende. Her er en liste over dem alle, samt en beskrivelse af de-
res funktion i spillet og deres forkortelse. 
 
Karakter Point (KP) 
Dette er en generel betegnelse for de hovedtræk, alle roller har i større eller mindre grad. De indbefatter 
både fysiske træk, såsom styrke, og mentale træk, såsom intelligens. Du kender muligvis allerede dette 
begreb fra computerspil, normalt kaldet; Stats. Disse Karakter Point er meget vigtige, for de påvirker 
mange af dine evne og begrænsninger i spillet. 
En rolles start Karakterpoint afhænger af dens race. Efterfølgende kan der tillægges yderligere bonusser 
fra Grundprofesioner og Guder, som begge vælges når rollen skrives. Der kan senere købes nye Karak-
terpoint, når du optjener dem i spillet. 
 
Styrke (STY) 
Hvor fysisk stærk du er. En rolle med megen Styrke kan bærer tunge rustninger og klare sig selv i næve-
kampe. Hvis din Styrke nogensinde bliver nedsat til 0 eller mindre, mister du evnen til at gå. Dette varer 
indtil din Styrke atter går i positiv. 
 
Fysik (FYS) 
Hvor god kontrol du har over din krop. Motorik, finesse og teknikker hører til her. Din evner til at hånd-
tere bestemte våben, udnytte rustninger ordentligt eller snige mønter ud af en lomme afhænger af din 
Fysik. 
 
Udholdenhed (UDH) 
Hvor mange pinsler du kan modstå. Din evne til at modstå både gifte og sygdomme, eller blot en heftig 
druktur, afhænger i stor grad af din Udholdenhed. 
 
Intelligent (INT) 
Hvor hurtig du er til at forstå noget, og hvor meget du kan huske. Magikere, af alle typer, har i stor grad 
brug for et stort intellekt. Men også mange lærde og skriftkloge evner afhænger af din Intelligens. Hvis 
din Intelligens nogensinde bliver nedsat til 0 eller mindre, mister du evnen til at tale. Dette varer indtil 
din Intelligens atter går i positiv. 
 
Visdom (VIS) 
Hvor godt du kender din omverden. Magikere, men særligt Præster og Druider, benytter deres store Vis-
dom. Men også mange evner afhænger af din Visdom, særligt indenfor de lærde fag. 
 
Opmærksomhed (OPM) 
Hvor meget du opfatter omkring dig. Alt fra at opdage en snigmorder og undgå en fælde, til at tage en 
lommetyv på fersk gerning afhænger af din opmærksomhed. 
 
Vilje (VIL) 
Hvor stædig, selvsikker eller modig du er. Når du møder frygtindgydende monstre, modsætter dig forhør 
og tortur eller blot diskutere prisen med den lokale købmand, benytter du din Vilje. Den er særligt vigtig 
for ledende eller selvstændige roller. 
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Evne Point (EP) 
Disse point optjenes fra gang til gang. Alle roller starter med 14 EP, og optjener øvrige 3 hvert scenarie 
de deltager. Disse point bruges til at købe Evner og nye Karakterpoint for. 
Bemærk: En rolle skal gennemfører et helt scenarie for at optjene nye EP. 
� 
Livs Point (LP) 
Hvor mange slag du kan holde til. Dine Livs Point afhænger af din Race, men det er muligt at forøge 
dem via magiske effekter og evner. Du har forskellige Livs Point i henholdsvis Arme, Torso og Ben. For 
eksempel har en almindelig Vale 3/4/3. Det betyder 3 Livs Point i hver Arm, 4 i Torsoen og 3 i hvert 
Ben. Når en Arm eller et Ben mister alle sine Livs Point er det hårdt kvæstet og må ikke bruges mere, 
indtil de tabte Livs Point er blevet helbredt. Hvis du mister alle Livs Point i din Torso, eller 3 lemmer, er 
du Død. 
 
Rust Point (RP) 
Hvor godt beskyttet du er. Disse point stammer fra enten en Rustning eller en magisk effekt. De fungerer 
som et individuelt sæt Livs Point, men når dine RP når 0, dør du ikke. Din rustning skal blot repareres. 
Forskellige Rustninger beskytter forskellige dele af kroppen, men en ødelagt Rustninger beskytter ingen-
ting. Husk at gå til en Smed eller Skrædder, for at få repareret din Rustning. Dette er den eneste måde at 
genvinde tabte RP. 
 
Næve Point (NP) 
Du udregner disse point ved at lægge din STY sammen med din FYS. Disse point afgør hvor god du er 
til Nævekamp. 
 
Druk Værdi (DV) 
Du udregner disse point ved at lægge din STY sammen med din UDH. Disse point afgør hvor meget, du 
kan drikke, før du mister bevidstheden. 
 
Giftmodstand (GV) 
Du udregner disse point ved at lægge din VIL sammen med din UDH. Disse point afgør din evne til at 
overleve gifte og sygdomme. 
 
Magi Point (MP) 
Du udregner disse point ved at lægge din INT sammen med din VIS. Disse point bestemmer dit samlede 
Magiske potentiale. De Magier, du har adgang til, afhænger til dels af hvor mange Magi Point, du har. 
Men også antallet af Magier du kan benytte i løbet af en kamp afhænger af dine Magi Point. 
Bemærk: når du først har brugt dine MP på, at kaste eller udføre magier, går der en time inden disse 
er regenereret.  
  
Magisk Viden (MV) 
Du udregner disse point ved at lægge din INT sammen med din OPM. Disse point afgør hvor meget af 
den magiske verden, du forstår. Høj Magisk Viden gør dig i stand til at gennemskue illusioner og opdage 
magiske hemmeligheder og genstande. 
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Generelle Regler 
Dette kapitel omhandler alle de mest almindelige situationer, du vil opleve i Rollespillet. Det er meget 
vigtigt du kender reglerne i disse situationer. 
 
Kamp 
Ikke alle konflikter kan løses fredeligt. Ofte vil mange folk gribe til våben for at afgøre deres stridighe-
der. Når to sider mødes med dragne våben, når en pil affyres, når en magi kastes mod et uvilligt offer, så 
er der tale om en kamp. 
Hvis du på noget tidspunkt rammes af et våben, da modtager du våbnets angive skade. Husk, hvilke 
kropsdele blev ramt. Du skal ikke trække Livs Point fra dit Ben, hvis du blev ramt i Armen. Slag på lem-
mer, som har mistet alle deres Livs Point, har ingen effekt. Det er dog strengt forbudt at blokere slag 
med kvæstede lemmer. Da ikke alle våben skader det samme og kan være påvirket af magi, er det vigtigt 
at sige hvor meget skade, dit slag giver. Hvis våbnet rammer en Rustning eller et Skjold, da mister den 
pågældende genstand RP. Disse skal repareres ved en Smed eller Skrædder. En rustning eller et skjold, 
som har mister alle sine RP, giver ingen beskyttelse. En kamp varer til den ene side overgiver sig, stik-
ker af eller udryddes. Det er naturligvis også muligt at aftale våbenhvile. 

 
-Krigsmord 
I begyndelsen af eller under en kamp er det muligt at foretage et Krigsmord. Dette foregår ved at gribe 
fat om dit offer bagfra og henrette ham eller hende med dit våben. Et Krigsmord er en brutal handling, 
som kræver tid og voldsomhed. 
Krigsmord kan bruges til at begå forræderi bagfra, eller dræber en fjende, som prøver at forhandle. 
Krigsmord er et stemningsmiddel, snarere end en spilleregel. Den bruges til at skabe nogle fede, film-
lignende drabsscener, ikke til at ”vinde” kampe med. Brug din sunde fornuft og kunstneriske sans, til at 
vurdere om et Krigsmord ville være passende. 
Misbrug af denne evne tæller som snyd. 
 

��
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Dødsregler 
Et almindeligt resultat af kamp er tab af liv. Du dør hvis Livs Pointene i din Torso når 0, eller hvis du 
mister 3 lemmer. Død opdeles i tre faser. Uanset hvor mange faser du når igennem, glemmer du alt, 
hvad der er sket, de sidste 10 minutter op til din død. 
 
-Bevidstløshed 
Dine kvæstelser har fået dig til at miste bevidstheden, men du er stadig i live. Førstehjælp, Magi eller 
andre former for Helbredelse kan bringe dig til bevidsthed igen. Dog, kan alle og enhver også slå dig 
ihjel med blot et enkelt slag. Hvis det sker, så spring direkte til tredje fase. Hvis du hverken helbredes 
eller dræbes i løbet af 5 minutter, tæl så præcist du kan, gå da til anden fase. 
 
-Forblødning 
Du har genvundet bevidstheden, men er hårdt såret og bløder kraftigt. Du er nødt til at finde hjælp hur-
tigt, ellers dør du helt. Du kan helbredes eller dræbes helt nøjagtig som i første fase. I denne fase må du 
dog kravle efter hjælp. Det er tilladt at ralle efter hjælp eller skrige af smerte. Husk, du kan ikke bruge 
eventuelt kvæstede lemmer til at kravle med. Hvis du, for eksempel, kun har en enkelt arm tilbage, bli-
ver det en meget lang tur hjem. Hvis du ikke helbredes inden 10 minutter, gå da til tredje fase. 
 
-Død 
Du er nu helt død. Kun meget stærk magi, en genoplivningsformular, kan bringe dig tilbage. Hverken 
førstehjælp eller magiske drikke vil hjælpe. Du kan blive liggende så længe, det passer dig. Hvis du ikke 
vil vente på hjælp, kan du opgive din rolle. Din rolle er dermed udplottet, og kan aldrig nogensinde ven-
de tilbage. 
Husk: Døde og Bevidstløse sidder ikke op, kalder ikke på hjælp og har ikke åbne øjne! De ligger helt 
stille, uden at røre sig. Lad være med at snyde. Det er langt sjovere at dø på ærlig vis, end at overleve på 
snyd. 
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Tilfangetagelse 
Selv om det er meget tilfredsstillende at dræbe en hadet fjende, vil det oftest være klogest at holde dem i 
live. Fanger kan forhøres for information, sælges mod løsesum eller bruges til religiøse ofringer. 
En fjende, som ikke kæmper imod, kan tages til fange. Der vil oftest være tale om bevidstløse modstan-
dere eller folk som har overgivet sig. Fanger skal være i live, så hvis der et tale om en bevidstløs, ville 
en smule førstehjælp være krævet. De behøver ikke have det godt, blot de er i live. 
For at tage en fange, skal du ”binde” dem med et stykke reb. I virkeligheden skal rebet altid være så løst, 
at fangen nemt kan slippe fri. Fangen må naturligvis ikke stikke af, det ville være snyd. 
Det er vigtigt, at man tager sig godt af sine fanger. Sørg for at de har mad og drikke, sidder behageligt 
og kan deltage i spillet. Forhør, tortur og ritualer er gode måder at engagere fanger i spillet. Slavehandel 
er også et godt alternativ. 
Det er strengt forbudt, at holde en fange i mere end en halv time, med mindre fangen selv går med til 
det, off-game. Husk på, dine fanger har også betalt for at kunne spille rollespil. Giv dem noget at spille 
op til. 
 
Udplotning 
Hvad enten du er død og opgiver din rolle, eller blot vil prøve noget andet, så kan du altid blive udplot-
tet. En udplottet rolle kan aldrig vende tilbage, så dens død må gerne overdramatiseres lidt. Begravelses-
ceremonier er også godt rollespil. Du kan dog ikke skifte en rolle, som ikke er mindst 3 scenarier gam-
mel, uden special tilladelse fra Spillerlederne. Et scenarie går ikke altid, som du gerne vil det, men giv 
din rolle en chance for at udvikle sig. 

��
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Udrustning 
Der findes mange forskellige våben og rustninger, som kan benyttes. De giver forskellige fordele og har 
forskellige krav. Nedenstående liste beskriver alle våben, rustninger og deres krav. Kravene reflekterer 
hvor megen Styrke og Fysik, altså kraft og teknik, de forskellige våben og rustninger kræver for at blive 
anvendt effektivt. 
 

 
*Ifølge Dansk Våbenlovgivning er Armbrøste ulovlige. Men, der er i samarbejde med Lars Andersen og 
Rigspolitiet udarbejdet en rollespilsversion, som er fuldt lovlig. Den må fremstilles og benyttes af alle. 
Der henvises til bogen ”Rollespils Værkstedet” for arbejdsplanen. Her findes også lovlige krigsmaski-
ner. 
**Troldevåben kan alle bruges som en Rambuk, som beskrevet i Gruppereglerne under Erobringsfor-
søg. Gælder dog ikke Kampesten. 

Våben Skade Krav  Skjolde RP Krav  

Daggert 1  1 STY, 2 FYS Rund Skjold 6  3 STY, 4 FYS 

Kortsværd 1  3 STY, 4 FYS Stort Skjold 8  4 STY, 4 FYS 

Stort Sværd 1  4 STY, 4 FYS Tårn Skjold 12  6 STY, 3 FYS 

Økse 1  4 STY, 3 FYS Rustninger - - 

Stridskølle 1  4 STY, 4 FYS Slagkofte 2  2 STY 

Krigshammer 1  5 STY, 2 FYS Tyk Pels 2  2 STY 

To Hånds Sværd 2  5 STY, 6 FYS Læder 4  3 STY, 3 FYS 

To Hånds Økse 2  6 STY, 5 FYS Ringbrynje 6  5 STY, 2 FYS 

Stor Krigsham-
mer 

2  7 STY, 3 FYS Pladerustning 8  7 STY, 3 FYS 

Spyd (To Hånds) 2  3 STY, 5 FYS Skulderplader - - 

Stav (To Hånds) 2  3 STY, 4 FYS Læder 3  2 STY, 2 FYS 

Kaste Knive 1  1 STY, 4 FYS Metal 5  4 STY, 2 FYS 

Kaste Spyd 2  3 STY, 4 FYS Arm- og Benskinner - - 

Bue og Pil 3  3 STY, 5 FYS Læder 3 2 STY, 3 FYS 

Armbrøst* 3  5 STY, 3 FYS Metal 5 4 STY, 4 FYS 

Troldevåben**  - Kun for Trolde Alt udstyr skal købes, laves og vedligeholdes af 
spillerne selv. Det skal også leve op til ØRF's 
sikkerhedsstandarder. Der vil være kontrol af 
udstyr før spilstart, hver gang. 

Kølle/Træstamme 3  7 STY, 2 FYS 

Kampesten Drab  5 STY, 4 FYS 

Totem 3  5 STY, 2 FYS 
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Nævekamp 
Nogle gange er sværd og skjold i overkanten. Visse konflikter løses bedst med råstyrke, frem for krigs-
kunst. Nævekamp kan foregå mellem to eller flere modstandere, forudsat de ikke har dragne våben. I en 
Nævekamp mellem to modstandere, vinder personen med flest Næve Point. Det er op til vinderen selv, 
om han eller hun ønsker at slå sin modstander helt ud eller blot lade ham eller hende stikke af. Hvis du 
slås ud i Nævekamp, bliver du Bevidstløs, som beskrevet under Dødsreglerne. Du vågner dog op efter 5 
minutter, uden andre konsekvenser. 
Husk at lave en god showkamp ud af det, det er langt sjovere. 
 
Druk 
En dag på kroen kan have mange sjove udfald. Mange drikkevarer i spillet vil have en hvis Drukværdi. 
Hvis du, sammenlagt, drikker mere end din egen Drukværdi, vil du blive fuld. Det tager 15 minutter for 
”alkoholen” at forlade kroppen, så hvis du holder jævne pauser, kan du drikke ubegrænset. 
Når du er fuld, kan du ikke bruge våben eller magi. Du kan dog stadig kæmpe Nævekamp, men træk 3 
fra dine Næve Point. Efter 5 minutter i fuld tilstand besvimer du. Du er Bevidstløs, som beskrevet i 
Dødsreglerne. Du vågner dog op efter 5 minutter uden yderligere konsekvenser, andet end en skrækkelig 
hovedpine. 
 
Gule Sedler 
Der findes mange mærkelige effekter i rollespillet. Magiske effekter, Sygdomme, Gifte, Eliksirer og 
mange andre ting kan påvirke dig i længere perioder af gangen. Når du drikker af en flaske eller gives en 
eliksir, vil den ofte være efterfulgt af en Gul Seddel. 
Den Gule Seddel beskriver hvad for en effekt, du er påvirket af og hvor længe. Dette skal du naturligvis 
overholde og spille på. 
 
Skilte i Skoven 
Du vil muligvis opdage små skilte, som hænger rundt omkring i skoven. Hvis du opdager en, indenfor 
en rimelig afstand, skal du gå hen og læse den. Det forventes selvfølgelig ikke, at du løber tværs gennem 
skoven, fordi du mente at kunne skimte en seddel, men ellers er det et krav. Brug din sunde fornuft, og 
lad være med at snyde. 
På sedlerne vil der stå nogle instruktioner, som du skal følge. Den kan være en fælde, en information 
eller et mystisk syn. Uanset hvad, gør som der står skrevet på sedlen og, medmindre der står andet skre-
vet, pil sedlen ned og tag den med dig. Aflever den på en Kro, ved nærmeste lejlighed. 
 
Fælder og Låse 
Nogle af de skilte, du finder i skoven, er fælder. Fælder kan give voldsom skade, men er ikke uundgåeli-
ge. På fælden vil der stå et tal skrevet. Hvis din Opmærksomhed er lig med eller højere end det tal, und-
går du fælden. Hvis ikke tager du den skade, som står skrevet på fælden. 
Nogle andre skilte er låse. Disse er lavet til at holde døre og kister lukkede, men det ønsker du måske 
ikke altid. På en lås vil der stå skrevet et tal, som viser hvor stærk den er. Hvis din Styrke er lig med, el-
ler højere end det tal, og du har evnen Smadr Lås, kan du smadre låsen. Hvis din Opmærksomhed er lig 
med eller højere end, og du har evnen Dirk Lås, kan du dirke låsen op. 
Bemærk dog, at nogle låse er magiske og kan ikke brydes op med råstyrke. 
 
 

��
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In-game Genstande 
Du vil i løbet af et spil støde på mange genstande, som hører til i spillets verden. Disse kan være placeret 
af arrangørerne eller være medbragt af andre spillere. Der er mange måder at anskaffe sig disse genstan-
de, lommetyveri, krig og handel er de mest almindelige. 
Du må, naturligvis, aldrig beholde sådanne ting efter spillet er slut, medmindre de er dine egne. Du skal 
altid levere dem tilbage til den rette ejermand. I kan da aftale hvem, der skal starte med genstanden til 
næste scenarie og hvorfor. 
Særlige genstande, såsom Magiske Ingredienser og Urter kan som regel anskaffes ved en handelsmand. 
Det samme gælder mange andre vigtige genstande. 
 
Magi 
Troldmænd, Druider, Shamaner og andre mystiske folk er intet sjældent syn i Kanevala. Disse magere 
kan bruge mange forskellige magier, med mange forskellige formål. Magier som Ildkugle, forekommer i 
form af en Rispose, mens andre magier foregår blot ved at pege. Hvis du rammes af en Rispose eller ud-
peges af en mager, bliver du ramt af den magiske effekt. Magikeren vil altid råbe effekten, så du ikke er 
i tvivl. Der findes også berøringsmagier. Disse rammer selvsagt altid, hvis mageren rør dig. 
Du kan finde flere detaljer i Magi Regelsættet. 
Bemærk: Magere kan også kaste længerevarende effekter på folk, både gode og dårlige. Du kan maksi-
malt være påvirket af 2 magiske effekter ad gangen. Hvis der kastes en tredje på dig, annulleres den før-
ste. Udstyr kan kun bærer en magisk effekt ad gangen. 
 
Kroer 
Der findes altid mindst en Kro i rollespillet. Disse steder er ”helle” steder, hvor kamp er strengt forbudt. 
Her kan spillerne komme og få mad og drikke. Det er også her, du skal gå hen, hvis du har akut brug for 
en spillerleder. Der vil altid være mindst en tilstede i hver Kro. Hvis du finder tabte mobiltelefoner, eller 
lignende, i skoven, skal du også aflevere dem på Kroen. 
Det er dog ikke et off-game sted og kampe kan godt opstå i Kroen. I så tilfælde vil der være tale om et 
Kroslagsmål, efter reglerne for Nævekamp, som skal foregå umiddelbart udenfor selve Kroen. 
Hvis du, af den ene eller anden grund, kommer for sent til et scenarie, skal du melde din ankomst på en 
af Kroerne. Her vil Spillelederne hjælpe dig ind i spillet. 
 
Bonk 
Det er muligt at slå en person ud, uden at benytte Næve Kamp eller krig. Det gøres ved at slå en person 
let i baghovedet, med et lille våben. Brug kun bløde våben til Bonk, og slå aldrig hårdt! Personen er nu 
Bevidstløs, som beskrevet i Dødsreglerne. Personen vågner dog op igen efter 5 minutter, uden yderligere 
konsekvenser. En glimrende måde at tage fanger på. 
Hjelme beskytter mod denne evne. 
 
Bære Person 
Du vil ofte støde på Bevidstløse eller Døde personer på din færd. Du kan da bærer dem til en læge, eller 
fangevogter, ved at lade som om du løfter dem. Du kan kun bærer nogen, hvis din egen Styrke er mindst 
lige så høj som deres Fysik. 
 
Gravrøveri 
Bevidstløse og Døde personer er nemme at plyndre. Hvis du får mulighed, og lyst, til at plyndre en så-
dan person, kan du maksimalt tage halvdelen af deres værdigenstande, rundet nedad.. Det spiller ingen 
rolle, om personen er slået ud på grund af kamp, bonk eller andet. Du kan aldrig udsættes for Gravrøveri 
mere end 1 gang per time. 
Det strengt forbudt at dræbe og helbrede den samme person gentagende gange, blot for at kunne Gravrø-
ve ham igen. 
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Psykologi 
Der findes både evner, magier og andet, som kan påvirke folks mentale tilstand. Der findes seks forskel-
lige effekter, du og andre kan blive udsat for i løbet af spillet. Når du bliver påvirket af en sådan effekt, 
er det vigtigt du rollespiller på det. 
Alle Psykologiske effekter fortrækker sig efter du har været død eller hvis du rammes af en anden psy-
kologisk effekt. 
 
-Vanvid 
Nogle ting kan få folk til helt at miste virke-
lighedsforbindelsen. Vanvittige personer 
kommer i mange forskellige former. Nogle 
bliver tossede og skavede, andre bliver pa-
ranoide. Uanset hvad du vælger at spille, så 
har Vanvittige mennesker megen svært ved 
at forstå sund fornuft og gør sig altid høj-
lydt bemærkede. 

 
-Raseri 
I Kanevala lurer megen had og fjendskab 
lige under overfladen. Rasende personer vil 
med våben, eller endda bare næver, kaste 
sig vildt imod enhver fjende. De vil slagte 
og dræbe, indtil Raseriet fortager sig. Selv 
hvis Rasende personer ikke kan se nogen 
fjender, vil de ustyrligt angribe alle de ser, 
endda deres egne venner. 
 
-Ærlighed 
Visse ting kan tvinge tungen på gled. Per-
soner som lider af Ærlighed er tvunget til 
udelukkende at sige sandheden, eller hvad 
de tror er sandheden. Nogle forsøger at 
vikle sig udenom, men de kan aldrig direk-
te lyve. 
 
-Kærlighed 
Kærlighed er en magisk ting, men ikke al-
tid ægte. Via magi eller andre midler kan folk tvinges til at elske helt fremmede. Folk, som påvirkes af 
Kærlighed, er håbløst forelskede i et angivet mål, så længe effekten varer. Hvis intet mål er angivet, vil 
personen forelske sig i den første, den får øje på. 
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-Viljekontrol 
Mange manipulerende kræfter forsøger at styre 
svagsindede folk. Personer, som er under Vilje-
kontrol, adlyder alle ordrer fra enhver person, 
som har en Vilje højere end den Viljekontrolle-
rede. Nogle former for Viljekontrol tillader kun 
at ofret tager ordre fra en enkelt person. En per-
son under Viljekontrol kan ikke beordres til at 
skade eller dræbe sig selv eller andre. 
 
-Frygt 
En person som bliver ramt af Frygt, vil hurtigst 
muligt flygte fra kilden til Frygten. Der kræves 
en Vilje på 7 eller mere at kunne modstå sådan-
ne effekter. 
 
 
Briefing og Debriefing 
Hvert rollespil starter og slutter med en samling 
af spillerne. Her byder spillerlederne velkom-
men/siger farvel og giver vigtige beskeder til 
alle. Det er også her, spillere for lov til at kom-
me med kommentarer til dagens spil. Eventuelt 
tabte eller glemte sager, vil også blive efterlyst 
her. Efter Debriefing begynder oprydningen, 
som alle naturligvis hjælper med. 




