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Forord

Velkommen rejsende, til aret 2010.

Ma jeg veere den farste til at gnske dig eller jer; rigtigtk@hmen til en ny tid. De af
jer, som har spillet hos os siden 2006 vil kunne nikke genkendeatilder siden vore

begyndelse har veeret mange forskellige eventyr og historier ag\aplSidst var det e

Lich, der nzer havde nedlagt omradet, havde det ikke veeret for vepdkere, som i fael-
lesskab jog ham pa porten, ved at fremskaffe Guden Murritars hjeheem ved, hvad
der sa kunne have veeret sket?

Jeg mindes ogsa vores mange kampe, som gennem tiden har lydt i skdyénog har
givet genlyd blandt spillernes efterfglgende samtalers. Menedettintet i forhold til,
hvad der venter os i 2010!

For farste gang siden begyndelsen har rollespillet bevaeget sigfuaadet ellers sa van-
te Falkenberg. Men sadan er det ikke mere. | ar giver vi spilemuligheden for atter
at rejse til landet Eval, men denne gang i et ny omrade, medhe by, i en ny tid, med
et nyt regelsaet. | ar skal vi keempe om lenet Jagtlunde, nmgen star alene. Gruppe
spil i IRF har naet hidtil usete hgjder!

Regelsaettet har faet en ordentlig, og tiltreengt, overhalingr §iden vi begyndte, ha
dette nemlig altid baret praeg af at have det samme udsende, den sapsagetning og
den samme skrive made. | ar er der taget nye tiltag, som skakvaexd til at give de
hele en bedre overskuelighed. Det har betydet, at vi har agelsaette op i flere dele,
sakaldte sektioner, for at gare det hele nemmere at sla op .

| ar er det som at treede ind i en ny forening og et nyt og viderligt Kanevala. | ar er
det Spillernes Kanevala.

Ma vi samme fa en fed saeson og noget fedt rollespil.

Velkommen til 2010.

Dennis Mejsedal og @lgod Rollespilsforening
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Introduktion

Sadan bruges Regelseettet

Kanevala Krgnikernes regelseet er opdelt i 7 sektioner. Riekare du nemt finde netop den informa
on, som du behgver. Det er heller ikke ngdvendigt a Hes sektioner, undtagen Grundreglerne, Ij@lt
igennem. Brug dem i stedet som et opslagsveerk, nar du er ommiviogle konkrete detaljer. Sektion

ne er som falger:

-Grundreglerne
Spillets grundleeggende regler, som alle skal kende. iDefiraf vigtige begreber. Nye spillere bar st
te her.

-Racer, Professioner og Guder

Opslagsvaerk over Kanevalas Racer, Guder og grundprofesdiathenolder bade beskrivelser og li
over de fordele og ulemper, som de forskellige valg medfEtegodt sted at starte, nar du vil lave en iy
rolle.

-Evnebogen
Listen over spillets ikke-magiske evner. Indeholder Haaikrivelser, eksempler pa brug og priser i
Praktisk nar du laver nye roller eller videreudvikler gamle.

-Magibogen
Listen over alle Magerklasser. Beskrivelser, krav dg pEP. Indeholder ogsa reglerne for magi gefie-
relt, samt lister over alle tilggengelige magier.

-Specielle Regler og Klasser
Beskrivelse over specielle magiske klasser, unikke evner, guddlige artefakter og andre ting, so
kreever tilladelse fra Spillelederne at bruge.

-Gruppe Regler
Regler for grupper, bonusser, Borge, Jordlodder, Erobrirgyeramge andre morsomheder.

-Tabeller til Karakterskrivning
En samling af tabeller, som ger det hurtigt og nemt ateslenivny rolle, nar du har leest de andre regl
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Vigtigt at vide

Ordensregler

-Der skal veere plads til os alle. Respekter de andierspita respekterer de dig.

-Du ejerikke skoven, sa ryd op efter digltid!

-Rygning i skoven er forbudt efter bud fra Skov og Natuestgn.

-Skamfer ikke buske, traeer eller lignende. Chikaner ikkergy

-Lad veere med at diskutere regler med andre spillere. ikkke kan blive enige, er det bedre at gi
efter end at skeendes. Spgrg efterfalgende en spilleledatdil

-Lad veere med at misbruge eller bgje reglerne. Datyat

-Slaaldrig i hoved eller skridt.

-Pas pa hinanden! Hvis nogen kommer til skade, sgrg for désédp.

-Husk, det er kun en leg. Bliv aldrig sur eller saret oveyehsom skete i spillet. Husk pa, folk spill
skuespil. De gnsker dig intet ondt.

-Enhver form for seksuelt rollespil er strengt forbudwddplive politianmeldt som sexchikane!

-Hvis du kommer i tvivl om en regel, sa brug din sunde forelldr sparg en spilleleder.
-Spilleledernes ord er lov! Deres beslutninger star ikkéigkussion, hverken far, under eller efter s
let.

In-game og Off-game

Det er meget vigtigt, at du kan kende forskel pa disse tebegr

In-game = | spillet

Off-game = Udenfor spillet

Ting som foregar In-game vil veere selve rollespilletmigane, samtalerne og monstrene er alt samiflen
In-game. Der findes ogsa mange In-game genstande, sasom dtkuogendrustning, som alle spille

ne kan benytte. Der findes ogsa In-game regler og émra,medfgrer In-game konsekvenser at bryd
Off-game betyder alt udenfor spillet. Dette inkludests uges fodboldkamp og din medbragte mgd-
pakke. Samtaler vedrgrende Off-game sager bgr holdes pa kit abisimum. Off-game regler inklu-
dere bade dette regelsset og den danske lovgivning. Begge detatskkgvis overholdes, og brud vi
medfarer virkelige konsekvenser.

Hvis du har brug for at treede ud af spil, for eksempel grumaekade, behgver du blot leegge en hghd
pa hovedet og sige; Off-game. Under hektiske omsteendighsiienm en kamp, kan det nogen garfge
veere ngdvendigt at afbryde spillet fuldsteendig for atitgie et problem. Vaskke bange for at rabe op
om ngdvendigt.

Grupper i rollespillet.

Pa grund af at spillet er ligger veegt pa gruppespil, skaspilierne slutte sig til en gruppe. Der er en
reekke forskellige grupper derude, som man kan slutte sig t.fdjammet, eller vores hjemmeside fo
mere info. Lees ogsdGrupperegler”.

Praktisk Information
Du kan finde datoer, priser og andre praktiske informationewpé.oelgodrollespil.dkHer kan du og-

sa tilmelde dig til hvert scenarie. Manglende tilmeddmedfarer badestraf.
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Begreber

Der er nogle Begreber, som er vigtige at kende. Hen éste over dem alle, samt en beskrivelse af jge-
res funktion i spillet og deres forkortelse.

Karakter Point (KP)

Dette er en generel betegnelse for de hovedtreekodibe har i stgrre eller mindre grad. De indbefatggr
bade fysiske traek, sasom styrke, og mentale treek, saselligéns. Du kender muligvis allerede de
begreb fra computerspil, normalt kaldet; Stats. Dissektar Point er meget vigtige, for de pavirk
mange af dine evne og begraensninger i spillet.

En rolles start Karakterpoint afhaenger af dens ratterféElgende kan der tilleegges yderligere bonu

fra Grundprofesioner og Guder, som begge veelges nar roliweskber kan senere kabes nye Karfk-
terpoint, nar du optjener dem i spillet.

Styrke (STY)

Hvor fysisk steerk du er. En rolle med megen Styrke kaer@enge rustninger og klare sig selv i nae\g-
kampe. Hvis din Styrke nogensinde bliver nedsat til O eller mjndister du evnen til at ga. Dette va
indtil din Styrke atter gar i positiv.

Fysik (FYS)

Hvor god kontrol du har over din krop. Motorik, finessgteknikker hgrer til her. Din evner til at han
tere bestemte vaben, udnytte rustninger ordentligt sfire menter ud af en lomme afhaenger af lin
Fysik.

Udholdenhed (UDH)
Hvor mange pinsler du kan modsta. Din evne til at modsté bdte og sygdomme, eller blot en heft
druktur, afheenger i stor grad af din Udholdenhed.

Intelligent (INT)

Hvor hurtig du er til at forsta noget, og hvor meget dutkaske. Magikere, af alle typer, har i stor gr
brug for et stort intellekt. Men ogsa mange leerde og kkrife evner afhaenger af din Intelligens. H
din Intelligens nogensinde bliver nedsat til O eller mindnester du evnen til at tale. Dette varer indgl
din Intelligens atter gar i positiv.

Visdom (VIS)
Hvor godt du kender din omverden. Magikere, men seerligtt@rasg Druider, benytter deres store V
dom. Men ogsé mange evner afthaenger af din Visdom, saadeégtfor de leerde fag.

Opmeaerksomhed (OPM)
Hvor meget du opfatter omkring dig. Alt fra at opdage en snigatong undgéa en feelde, til at tage
lommetyv pa fersk gerning afhaenger af din opmaerksomhed.

Vilje (VIL)

Hvor steedig, selvsikker eller modig du er. Nar du mader frygyiheigde monstre, modseetter dig forhgir
og tortur eller blot diskutere prisen med den lokale kabmaewdtter du din Vilje. Den er seerligt vigti
for ledende eller selvsteendige roller.
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Evne Point (EP)

Disse point optjenes fra gang til gang. Alle roller giarhed 14 EP, og optjener gvrige 3 hvert scengie
de deltager. Disse point bruges til at kabe Evner og nyeteapmint for.

Bemaerk: En rolle skal gennemfgreihett scenarie for at optjene nye EP.

Livs Point (LP)

Hvor mange slag du kan holde til. Dine Livs Point afheengelimRace, men det er muligt at forg
dem via magiske effekter og evner. Du har forskellige LivatRdvenholdsvis Arme, Torso og Ben. F
eksempel har en almindelig Vale 3/4/3. Det betyder 3 LivatRdiver Arm, 4 i Torsoen og 3 i hve
Ben. Nar en Arm eller et Ben mister alle sine LivsnP er det hardt kvaestet og ma ikke bruges mdae,
indtil de tabte Livs Point er blevet helbredt. Hvis du mnisdke Livs Point i din Torso, eller 3 lemmer,

du Dgd.

Rust Point (RP)

Hvor godt beskyttet du er. Disse point stammer ftareen Rustning eller en magisk effekt. De fungefger
som et individuelt szt Livs Point, men nar dine RPMater du ikke. Din rustning skal blot reparerdg.
Forskellige Rustninger beskytter forskellige dele af kroppe&m em gdelagt Rustninger beskytter inge-
ting. Huskat ga til en Smed eller Skreedder, for at fa reparereRdstning. Dette er den enestdde at
genvinde tabte RP.

Neeve Point (NP)
Du udregner disse point ved at lsegge din STY sammen mdev@nDisse point afger hvor god du
til Neevekamp.

Druk Veerdi (DV)
Du udregner disse point ved at leegge din STY sammen medDdin Disse point afgar hvor meget, d
kan drikke, fgr du mister bevidstheden.

Giftmodstand (GV)
Du udregner disse point ved at leegge din VIL sammen med@kih Disse point afgar din evne til
overleve gifte og sygdomme.

Magi Point (MP)

Du udregner disse point ved at laegge din INT sammen medI8inDisse point bestemmer dit samle
Magiske potentiale. De Magier, du har adgang til, afheeriggels af hvor mange Magi Point, du h
Men ogsé antallet af Magier du kan benytte i lgbet &faenp afheenger af dine Magi Point.

Bemeerk: nar du farst har brugt dine MP pa, at kaste eller udf@nagier, gar der en time inden diss
er regenereret.

Magisk Viden (MV)

Du udregner disse point ved at lsegge din INT sammen medRivh Oisse point afggr hvor meget
den magiske verden, du forstar. Hgj Magisk Viden gar dig i stbaidgennemskue illusioner og opda
magiske hemmeligheder og genstande.
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Generelle Reqgler

Dette kapitel omhandler alle de mest almindelige sunati, du vil opleve i Rollespillet. Det er meg
vigtigt du kender reglerne i disse situationer.

Kamp

Ikke alle konflikter kan Igses fredeligt. Ofte vil mange fghibe til vaben for at afgare deres stridigh@-
der. Nar to sider mgdes med dragne vaben, nar en pilgffydie en magi kastes mod et uvilligt offer,

er der tale om en kamp.

Hvis du pa noget tidspunkt rammes af et vaben, da modtagedlohets angive skade. Husk, hvil
kropsdele blev ramt. Du skal ikke treekke Livs Point fraBeih, hvis du blev ramt i Armen. Slag pa le
mer, som har mistet alle deres Livs Point, har ingféekt. Det er dogtrengt forbudt at blokere sla
med kveestede lemmer. Da ikke alle vaben skader det sakan veere pavirket af magi, er det vigti
at sige hvor meget skade, dit slag giver. Hvis vabnet raram&ustning eller et Skjold, da mister d
pagaeldende genstand RP. Disse skal repareres ved en Smé&tredidder. En rustning eller et skjol
som har mister alle sine RP, giver ingen beskyttelsekaamp varer til den ene side overgiver sig, Stj-
ker af eller udryddes. Det er naturligvis ogsa muligt @l@f/abenhvile.

-Krigsmord

| begyndelsen af eller under en kamp er det muligtratdge et Krigsmord. Dette foregar ved at griffe
fat om dit offer bagfra og henrette ham eller henwal dit vaben. Et Krigsmord er en brutal handli
som kreever tid og voldsomhed.

Krigsmord kan bruges til at bega forreederi bagfra, elleeba@r en fiende, som praver at forhan
Krigsmord er et stemningsmiddel, snarere end en spillerBgal.bruges til at skabe nogle fede, fil
lignende drabsscener, ikke til at "vinde” kampe med. Brug didestiornuft og kunstneriske sans, til
vurdere om et Krigsmord ville veere passende.

Misbrug af denne evne teeller som snyd.
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Dadsregler

Et almindeligt resultat af kamp er tab af liv. Du dar hvissLPointene i din Torso nar 0, eller hvis
mister 3 lemmer. Dad opdeles i tre faser. Uanset hvogenéaser du nar igennem, glemmer du
hvad der er sket, de sidste 10 minutter op til din dad.

-Bevidstlgshed

Dine kvaestelser har faet dig til at miste bevidsthedem, doeer stadig i live. Farstehjaelp, Magi ell
andre former for Helbredelse kan bringe dig til bevidstigeth. Dog, kan alle og enhver ogsa sla
ihjel med blot et enkelt slag. Hvis det sker, sa spring diréiktredje fase. Hvis du hverken helbred
eller dreebes i lgbet af 5 minutter, teel sa praecist dugéada til anden fase.

-Forblgdning

Du har genvundet bevidstheden, men er hardt saret og blaftagtkiau er nadt til at finde hjaelp hur
tigt, ellers dgr du helt. Du kan helbredes eller dreeblesbagtig som i farste fase. | denne fase ma
dog kravleefter hjeelp. Det er tilladt at ralle efter hjeelp eBkrige af smerte. Husk, du kan ikke bru
eventuelt kveestede lemmer til at kravle med. Hvis du, Keempel, kun har en enkelt arm tilbage,
ver det en meget lang tur hjem. Hvis du ikke helbredes indenriu@itan, ga da til tredje fase.

-Dad

Du er nu helt dgd. Kun meget staerk magi, en genoplivningsfarpkdn bringe dig tilbage. Hverke
farstehjeelp eller magiske drikke vil hjeelpe. Du kan blive liggesddizenge, det passer dig. Hvis du ik
vil vente pa hjeelp, kan du opgive din rolle. Din rolle emakeat udplottet, og kan aldrig nogensinde v
de tilbage.

o

Husk: Dgde oqg Bevidstlgse sidder ikke op, kalder ikke pa hjselp olikeaébne gjne! De ligger hel
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Tilfangetagelse

Selv om det er meget tilfredsstillende at dreebe en ligaele, vil det oftest veere klogest at holde de
live. Fanger kan forhgres for information, seelges modiasesller bruges til religigse ofringer.

En flende, som ikke keemper imod, kan tages til fange. Deftest veere tale om bevidstlgse modst
dere eller folk som har overgivet sig. Fanger skal visive, sa hvis der et tale om en bevidstlgs, vi
en smule farstehjeelp veere kraevet. De behgver ikke hagedte blot de er i live.

For at tage en fange, skal du "binde” dem med et stykke wtieligheden skal rebet altid veere sa Ig
at fangen nemt kan slippe fri. Fangen ma naturligvis sitkexe af, det ville veere snyd.

Det er vigtigt, at man tager sig godt af sine fanger. Sargtfde har mad og drikke, sidder behage
og kan deltage i spillet. Forhgr, tortur og ritualer er godeler at engagere fanger i spillet. Slaveha
er ogsa et godt alternativ.

Det er strengt forbudt, at holde en fange i mere end brtihae, med mindre fangen selv gar med
det, off-game. Husk p4, dine fanger har ogsa betalt fourate spille rollespil. Giv dem noget at spil
op til.

Udplotning

Hvad enten du er dgd og opgiver din rolle, eller blot vil pmeyget andet, sa kan du altid blive udpl
tet. En udplottet rolle kan aldrigende tilbage, s& dens dad ma gerne overdramatiseres tidhvBlses-
ceremonier er ogsa godt rollespil. Du kan dog ikke skifteolle, som ikke er mindst 3 scenarier g
mel, uden special tilladelse fra Spillerlederne. Et adergar ikke altid, som du gerne vil det, men
din rolle en chance for at udvikle sig.
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Udrustning

Der findes mange forskellige vaben og rustninger, som kaytties. De giver forskellige fordele og h
forskellige krav. Nedenstaende liste beskriver alle vahestninger og deres krav. Kravene reflekte
hvor megen Styrke og Fysik, altsa kraft og teknik, de forigleeltaben og rustninger kraever for at bli

anvendt effektivt.

Vaben Skade|Krav Skjolde RP |Krav

Daggert 1 1STY,2FYS Rund Skjold b 3 STY,4FYS
Kortsveerd 1 3 STY,4FYS Stort Skjold B 4 STY,4FYS
Stort Sveerd 1 4 STY,4FYS Téarn Skjold |2 6 STY,3FYS
Dkse 1 4 STY, 3FYS Rustninger - -
Stridskglle 1 4 STY,4 FYS Slagkofte P 2 STY
Krigshammer 1 5 STY, 2FYS Tyk Pels P 2 STY

To Hands Sveerd 5STY, 6 FYS Leeder 4 3 STY,3FYS
To Hands Dkse 2 6 STY, 5 FYS Ringbrynje 5STY, 2 FYS
Stor  Krigshami 2 7STY,3FYS Pladerustning 8 7STY,3FYS
mer

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

Stav (To Hands) 2 3 STY, 4 FYS Leeder 3 2STY,2FYS
Kaste Knive 1 1STY,4FYS Metal 9 4STY,2FYS
Kaste Spyd 2 3STY,4FYS Arm- og Benskinner| - -

Bue og Pil 3 3 STY,5FYS Leeder B 2 STY, 3FYS
Armbrgst* 3 5 STY, 3FYS Metal 9 4STY,4FYS
Troldevaben** - |Kun for Trolde Alt udstyr skal kebes, laves og vedligeholdgs af
KoleTTmstammy 3 | 7STY,2vs_|SPUEe sov, Dol o0 e op 1 G712
Kampesten Dra 5 STY,4 FYS |udstyr far spilstart, hver gang

Totem 3 5 STY, 2 FYS

*Ifalge Dansk Vabenlovgivning er Armbraste ulovlige. Men, der er i daejde med Lars Andersen o
Rigspolitiet udarbejdet en rollespilsversion, som er fuldt lovlign Ma fremstilles og benyttes af alle.
Der henvises til bogenRollespils Veerkstedétffor arbejdsplanen. Her findes ogsa lovlige krigsmasij-
ner.

**Troldevaben kan alle bruges som en Rambuk, som beskrevet i Grupperagiderdrobringsfor-
s@g Geelder dog ikke Kampesten.
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Neevekamp

Nogle gange er svaerd og skjold i overkanten. Visse konfliktas bedst med rastyrke, frem for krigl-
kunst. Neevekamp kan forega mellem to eller flere modstantteudsat de ikke har dragne vaben. | n
Neevekamp mellem to modstandere, vinder personen med flest R@au. Det er op til vinderen sel
om han eller hun gnsker at sla sin modstander helt eidlddit lade ham eller hende stikke af. Hvis
slas ud i Neevekamp, bliver du Bevidstlas, som beskrevet underdddsine. Du vagner dog op efter
minutter, uden andre konsekvenser.

Husk at lave en god showkamp ud af det, det er langt sjovere.

Druk

En dag pa kroen kan have mange sjove udfald. Mange drikke\spifiet vil have en hvis Drukvaerdi
Hvis du, sammenlagt, drikker mere end din egen Drukveerdi, \blide fuld. Det tager 15 minutter fo
"alkoholen” at forlade kroppen, sa hvis du holder jeevne pausedikdrikke ubegraenset.

Nar du er fuld, kan du ikke bruge vaben eller magi. Du kansiadig keempe Neevekamp, men treelf 3
fra dine Naeve Point. Efter 5 minutter i fuld tilstands\aener du. Du er Bevidstlgs, som beskrevel i
Dadsreglerne. Du vagner dog op efter 5 minutter uden ydexligarsekvenser, andet end en skreekk@lig
hovedpine.

Gule Sedler

Der findes mange maerkelige effekter i rollespillet. Magieffekter, Sygdomme, Gifte, Eliksirer
mange andre ting kan pavirke dig i leengere perioder af gangemiuNdrikker af en flaske eller gives
eliksir, vil den ofte veere efterfulgt af en Gul Seddel.

Den Gule Seddel beskriver hvad for en effekt, du er pavifkeg avor leenge. Dette skal du naturlig
overholde og spille pa.

Skilte i Skoven

Du vil muligvis opdage sma skilte, som haenger rundt omkrikgven. Hvis du opdager en, indenf

en rimelig afstand, skalu ga hen og leese den. Det forventes selvfalgelig ikke, labdutveers genne
skoven, fordi du mente at kunne skimte en seddel, mes ellattet et krav. Brug din sunde fornuft,

lad veere med at snyde.

Pa sedlerne vil der std nogle instruktioner, som du skgéfden kan veere en feelde, en informatiin
eller et mystisk syn. Uanset hvad, gar som der star skpdvetdlen og, medmindre der star andet sife-
vet, pil sedlen ned og tag den med dig. Aflever den pa envéd naermeste lejlighed.

Feelder og Lase

Nogle af de skilte, du finder i skoven, er feelder. Faeldergize voldsom skade, men er ikke uundgadli-
ge. Pa faelden vil der sta et tal skrevet. Hvis din Opnwatked er lig med eller hgjere end det tal, urfl-
gar du faelden. Hvis ikke tager du den skade, som star skrefaetds.

ler hgjere end det tal, og du har evnen Smadr Las, kamddre lasen. Hvis din Opmeerksomhed erfiig
med eller hgjere end, og du har evnen Dirk Las, kan du ldiske op.
Bemaerk dog, at nogle lase er magiske og kan ikke brydesapastgrke.
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In-game Genstande

Du vil i lzbet af et spil stade pa mange genstande, somfilgrepillets verden. Disse kan veere place
af arranggrerne eller veere medbragt af andre spilleneer mange mader at anskaffe sig disse gen

de, lommetyveri, krig og handel er de mest almindelige.

Du ma, naturligvis, aldrig beholde sadanne ting efter sgilelut, medmindre de er dine egne. Du s
altid levere dem tilbage til den rette ejermand. | karafiale hvem, der skal starte med genstande
naeste scenarie og hvorfor.

Seerlige genstande, sdsom Magiske Ingredienser og Urtesoka regel anskaffes ved en handelsm

Det samme geelder mange andre vigtige genstande.

Magi

Troldmeend, Druider, Shamaner og andre mystiske folktet sjeeldent syn i Kanevala. Disse mag
kan bruge mange forskellige magier, med mange forskelligesio Magier som lldkugle, forekommer
form af en Rispose, mens andre magier foregar blot veegat. Hvis du rammes af en Rispose eller
peges af en mager, bliver du ramt af den magiske effekt kistagi vil altid rabe effekten, sa du ikke
i tvivl. Der findes ogsa bergringsmagier. Disse rammigsagt altid, hvis mageren rgr dig.

Du kan finde flere detaljer i Magi Regelsaettet.

Bemaerk: Magere kan ogsa kaste leengerevarende effektek pbdfdé gode og darlige. Du kan mak
malt veere pavirket af 2 magiske effekter ad gangen. Hvis derskas tredje pa dig, annulleres den f
ste. Udstyr kan kun beaerer en magisk effekt ad gangen.

Kroer

Der findes altid mindst en Kro i rollespillet. Dissedr er "helle” steder, hvor kamp er strengt forbu
Her kan spillerne komme og fa mad og drikke. Det er ogsadheskal ga hen, hvis du har akut brug

en spillerleder. Der vil altid veere mindst en tilstettwer Kro. Hvis du finder tabte mobiltelefoner, ell
lignende, i skoven, skal du ogsa aflevere dem pa Kroen.

Det er dog ikke et off-game sted og kampe kan godt op&taein. | sa tilfeelde vil der veere tale om

Kroslagsmal, efter reglerne for Naevekamp, som skabfo umiddelbart udenfselve Kroen.

Hvis du, af den ene eller anden grund, kommer for serttsdenarie, skal du melde din ankomst pa
af Kroerne. Her vil Spillelederne hjeelpe dig ind i spillet

Bonk

Det er muligt at sla en person ud, uden at benytte Neeve I€Hen krig. Det gares ved at sla en per
let i baghovedet, med et lille vaben. Brug kun blgde vab&wohk, og sla aldrig hardt! Personen er
Bevidstlgs, som beskrevet i Dgdsreglerne. Personen vdggep igen efter 5 minutter, uden yderlig
konsekvenser. En glimrende made at tage fanger pa.

Hjelme beskytter mod denne evne.

Beere Person

Du vil ofte st@de pa Bevidstlgse eller Dgde personer pa din Barklan da baerer dem til en laege, el
fangevogter, ved at lade som om du lgfter dem. Du kan kum baggen, hvis din egen Styrke er mind
lige s& hgj som deres Fysik.

Gravrgveri
Bevidstlgse og Dade personer er nemme at plyndre. Hvis doufighed, og lyst, til at plyndre en s
dan person, kan du maksimalt tage halvdelen af deresgemstiinde, rundet nedad.. Det spiller in
rolle, om personen er slaet ud pa grund af kamp, bonk aliiet.aDu kan aldrigidsaettes for Gravrgve
mere end 1 gang per time.

Det strengtforbudt at dreebe og helbrede den samme person gentagendebd@nige at kunne Gravrg
ve ham igen.
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Psykologi

Der findes bade evner, magier og andet, som kan pavirkerfiksale tilstand. Der findes seks forsk
lige effekter, du og andre kan blive udsat for i lgbet afetpiNar du bliver pavirket af en sadan effel
er det vigtigt du rollespiller pa det.

Alle Psykologiske effekter fortraekker sig efter du har vadesl eller hvis du rammes af en anden pjy-
kologisk effekt.

-Vanvid

Nogle ting kan fa 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 veelger at spille,
har Vanvittige mennesker megen sveert vejl
at forsta sund fornuft og ger sig altid hgj-
lydt bemaerkede.

-Raseri

| Kanevala lurer megen had og fjendskal
lige under overfladen. Rasende personer vle
med vaben, eller endda bare naever, kas
sig vildt imod enhver fiende. De vil slagte
og draebe, indtil Raseriet fortager sig. Sely
hvis Rasende personer ikke kan se nogep
flender, vil de ustyrligt angribe alle de ser,
endda deres egne venner.

-/Erlighed
Visse ting kan tvinge tungen pa gled. Per
soner som lider af Arlighed er tvunget til
udelukkende at sige sandheden, eller hvag
de tror er sandheden. Nogle forsgger a
vikle sig udenom, men de kan aldrig direk-
te lyve.

-Keerlighed
Keerlighed er en magisk ting, men ikke al-

tid eegte. Via magi eller andre midler kan folk tvingestielske helt fremmede. Folk, som pavirkesjaf
Keerlighed, er hablgst forelskede i et angivet malasdgk effekten varer. Hvis intet mal er angivet, jfil
personen forelske sig i den fagrste, den far gje pa.
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-Viljekontrol

Mange manipulerende kreefter forsgger at st
svagsindede folk. Personer, som er under Vil
kontrol, adlyder alle ordrer fra enhver pers
som har en Vilje hgjere end den Viljekontroll
rede. Nogle former for Viljekontrol tillader ku
at ofret tager ordre fra en enkelt person. En
son under Viljekontrol kan ikkéeordres til at
skade eller dreebe sig selv eller andre.

-Frygt

En person som bliver ramt af Frygt, vil hurtig
muligt flygte fra kilden til Frygten. Der kreeve
en Vilie pa 7 eller mere at kunne modsta sad
ne effekter.

Briefing og Debriefing

Hvert rollespil starter og slutter med en samli
af spillerne. Her byder spillerlederne velko

men/siger farvel og giver vigtige beskeder

alle. Det er ogsa her, spillere for lov til at ko

me med kommentarer til dagens spil. Eventu
tabte eller glemte sager, vil ogsa blive efterl

her. Efter Debriefing begynder oprydninge
som alle naturligvis hjeelper med.







