Grundbogen til Sidste Sendag TRoA

Hvad alle skal vide

Dette kapitel beskriver de regler som alle der deltager ude til Sidste Sendag skal kende. Det
indeholder fire afsnit som beskriver fire forskellige dele af reglerne. Det forste afsnit indeholder
vigtige oplysninger som det er uhyre vigtigt alle har styr pa. Det andet afsnit omhandler hvad der
foregar pa en spillegang. Det tredje afsnit omhandler kamp og regler der relaterer til det og det sidste
indeholder generelle regler for spillet. Den sidste del af dette afsnit, afsnittet om Lensherrer, er som
det eneste ikke strengt nodvendigt at lese, medmindre du enten har ferdigheden Lensherre eller
overvejer at fa den.

Det er uhyre vigtigt at alle deltagere til Sidste Sendag har lzest dette kapitel grundigt igennem.
Det kan ikke understreges nok hvor vigtigt det er.

Vigtige informationer

Dette afsnit indeholder generelle informationer der er vigtige for alle deltagere til Sidste Sendag.

GM

GM er en forkortelse for Game Master. Udtrykket GM og arranger daekker over det samme til
Sidste Sendag. Det er de mennesker, som arrangerer Sidste Sendag og serger for at alting fungerer.
Det kan vaere lidt svart at vide hvem der er GM nar man kommer forste gang, for der er ogsa folk der
hjalper til, som ikke er GM’er. GM’erne er som regel dem der er i GM-bunkeren under spillet, og det
er dem der holder briefing. Desuden er de fleste af dem der star for Tjek-in ogsda GM’er. Hvis du er i
tvivl, sd sporg.

GM’erne har ansvaret for at atholde Sidste Sendag. De skal sorge for alt det praktiske og tage
hand om uforudsete situationer. Hvis du har set nogen der snyder, hvis du har behov for at komme
hurtigt hjem, hvis du er kommet til skade eller har faet stjalet dit helt nye svard, sa er det GM’erne
du skal henvende dig til, og de vil gore deres bedste for at hjelpe dig. Men husk p4 at der er flere
hundrede deltagere, og GM’erne skal vare der for dem allesammen, sa bare fordi du har tabt din
madpakke har de altsd ikke nedvendigvis tid til at hjalpe dig med at lede efter den.

Der gaelder en uhyre vigtig regel omkring GM’er:
En GM har altid ret!

Hvis en GM har lavet en afgorelse, er det sidan det er. Det er ikke til diskussion —1i al fald ikke
ude til spillet. Hvis du er uenig i en GMs afgprelse kan du bringe emnet op bagefter - f.eks. pa
forummet pa hjemmesiden, en mail eller ved at gi hen og snakke personligt med den pagaeldende
GM. Men i situationen har han ret.

Hvorfor skal GM’er have s stor magt? Jo, Sidste Sendag er et stort arrangement, hvor der er
mange opgaver der skal varetages og der er mange deltagere som alle skal have det sjovt. GM’erne
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har ansvar for at Sidste Sendag fungerer, og det er en hird opgave. Hvis de skulle diskutere eller
argumentere med alle spillerne hver gang de tog en beslutning ville Sidste Sendag ikke kunne lade
sig gore. Derudover har GM’erne stor erfaring og indsigt i hvordan spillet foregar, og ved maske ting
som du ikke ved som pavirker deres beslutninger. Og der er ikke altid tid til at forklare alle folk
hvorfor det er bedst at gore tingene pa en bestemt made. En ting er helt sikkert; alle beslutninger de
tager gores med henblik pa at du og alle de andre deltagere skal have det sjovt. Det betyder nogle
gange at de beder folk om at gore ting som ikke er sjove, f.eks. at hjelpe med at rydde op eller samle
affald. Men hvis vi ikke gor den slags ting kan vi til sidst ikke f4 lov at spille derude.

Derfor har GM’en befojelser til alt der relaterer til spillet. Det mest ekstreme en GM kan gere er at
smide en spiller hjem eller forbyde vedkommende adgang til Sidste Sondag. Det er ikke sket endnu
og vi hiber naturligvis aldrig der bliver brug for det, men hvis det er pakravet vil det blive gjort.
Mindre virkemidler kan dog ogsé tages i brug, og har ogsd varet gjort, f.eks. advarsler og skideballer.
De vil ogsa typisk blive brugt som advarsler inden folk smides hjem, s& hvis du far en advarsel skal
det altsa tages seriost.

GMer er naturligvis ikke fejlfri. De er mennesker som alle andre og ved ikke alt og ser ikke alt.
Hvis du mener en GM har lavet en fejl sa sig det stille og roligt og forklar hvorfor. Sé er det op til
GM’en om vedkommende mener du har ret. Hvis ikke, sa stopper diskussion der, og sd ma du tage
diskussionen efter spillet, som beskrevet ovenfor. Det nytter intet at ribe og skrige, og det er en
garanti for at GM’en i al fald ikke tager dig alvorligt.

Under spillet kan du altid finde en GM i GM-bunkeren som ligger der, hvor der er tjek-in. Der
kan du komme hvis du har spergsmal til en GM som ikke kan vente til efter spillet er ovre.

Illusion

Nej det er ikke en troldmandsformular vi snakker om her, men derimod oplevelsen i spillet.

Niar vi spiller forseger vi, s& godt som muligt, at give det indtryk, at vi befinder os i en
fantasiverden befolket af helte, riddere, skurke, underlige vasner, magi og fantastiske eventyr. Vi ved
godt det er forskelligt fra virkeligheden, og der er nogle ting som findes i vores eventyrverden som
ikke findes i virkeligheden, og omvendt. Det kaldes "at opretholde illusionen”. Vi forseger at lave en
illusion af at vi befinder os i denne eventyrverden.

Der er mange af de krav vi satter og regler vi laver der kommer af at vi forseger at lave denne
illusion. Det er f.eks. derfor vi beder jer om at komme i et kostume, fordi folk i denne eventyrverden
gér ikke klaedt i dynejakker og cowboybukser. Det er ogsa derfor vi laver regler for magi - for det
findes ikke i virkeligheden.

Af ting der ikke findes i denne eventyrverden kan navnes mobiltelefoner, computere, internet,
Bilka, skolen, din mormor, festen i fredags hos Ib, plastic og din cykel. Du kan sikkert ogsa selv
komme i tanke om en helt masse ting der ikke findes. Dem vil vi gerne, sa vidt muligt, fjerne fra
spillet. Vi snakker ikke om dem og vi vil ikke se dem. Nogle ting kan vi naturligvis ikke fjerne, f.eks.
briller, men en lang raekke ting er det ganske muligt at fjerne.

Det satter krav til samtlige spillere. Der er to ting der er meget vigtige i den forbindelse; din
udklaedning og det du snakker om.

Udkledning

Det er vigtigt at du kommer i en udklaedning. Folk der ikke har udkledning p4 virker meget
forstyrrende for illusionen. Udklaedning kan enten kobes eller laves selv. Som inspiration til
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udklaedning vil vi anbefale at du kigger pa billedgalleriet pa vores hjemmeside (www.troa.dk).
Derudover har Liveforum (www liveforum.dk) en del vejledninger til at lave udstyr, og links til
sider, hvor du kan finde flere vejledninger. Desuden kan mange film bruges til inspiration.

Hvis du har et par morke bukser (helst ikke cowboybukser), nogle morke sko, en simpel kofte og
et bzelte, er du godt pa vej. Se iverigt afsnittet "Kob af evner” p4 side 68, hvor du kan se endnu en god
grund til at have et ordentligt kostume.

Derimod er hvide kondisko med neongrenne striber, dynejakke, cowboybukser og diverse ting i
skrigende farver ikke god udkladning.

Som du kan se i reglerne for karakterer lengere nede er der ogsa en anden god grund til at have et
kostume; det gor det nemlig billigere at kobe nye faerdigheder for dine XP.

Tale

Nér der spilles, ser vi meget gerne at du hele tiden snakker som den rolle du spiller. Hvis du
snakker om andet, kaldes det offgame snak. Offgame snak er f.eks. hvis du snakker om festen i
weekenden, din level 60 karakter i WOW, eller hvornar din mor kommer og henter dig. Kort sagt,
hvis du snakker om noget som helst der ikke findes eller gores i den eventyrverden vi spiller i, er det
offgame snak.

Vil vi gerne, hvis du lader vaere med at snakke offgame. Vi ved godt at det ikke altid er muligt at
undga, og det er der ogsa forstaelse for. Men i det omfang det er muligt sd lad vare. Nasten uanset
hvad I snakker om, s& kan det sandsynligvis vente til spillet er faerdigt.

Hyvis du alligevel har behov for at snakke offgame under spillet, af den ene eller den anden grund,
sd g vak fra andre spillere - det virker forstyrrende for dem. Hvis du sidder bag et tree sammen med
en kammerat og I snakker stille om filmen i sendags, s er det jo ikke et problem - der er
sandsynligvis ingen der kan here jer (men sporg lige jer selv om det ikke kunne vente til efter
spillet?). Men gar I ude i skoven og snakker hojlydt om hvilke lektier I har for, sa kan det virke
forstyrrende for andre, for der er helt sikkert nogen der kan hore jer.

I samme omgang vil vi bede jer om at slukke for jeres mobiltelefoner. Hvis du skal have den tandt,
f.eks. fordi mor ringer nir hun kommer og henter jer, s& szt den p4 lydles. En mobiltelefon der ringer
er odeleggende for alle i spillet og kan heres meget langt vaek. Og I det tilfeelde du skulle vaere i tvivl
s& sidder man ikke under spillet og sender sms’er til karesten eller noget i den stil. Mobiltelefoner
findes ikke i eventyrverdenen, ergo vil vi hverken se eller hore dem.

Opforsel i skoven

Skoven vi spiller i er venligst udlant af kommunen. For at kunne f4 lov at spille kraves det, at vi
ikke gor skade pé skoven. Det ansvar hviler pa alle - ogsa dig! Derfor skal du overholde folgende:

e Dumd ikke smide dit affald i skoven - tag det med tilbage til kroen og smid det i
skraldeposerne der.

e Du ma ikke tende bal i skoven.
e Du ma ikke gore skade p4 traerne.

e Vis hensyn overfor de andre brugere af skoven - ogs& dem som ikke spiller med til Sidste
Sendag.

Derudover sa skal du naturligvis teenke dig om. Du ma ikke grave et 10 meter dybt hul midt pa
vejen, bare fordi det ikke star pa listen ovenover. Vi skal gerne efterlade skoven i samme tilstand da
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vi kom - eller bedre. P4 den méade bliver kommunen glad for os, og vi kan maske fa lov til flere ting i
skoven, til glede for alle spillere, ogsé dig.

En spillegang

I dette afsnit vil vi forklare hvad der foregar til en spillegang. En spillegang kan deles ind i tre dele;
For spillet, Under spillet og Efter spillet.

For spillet

Nar du ankommer til spilomradet skal du tjekke ind. Det er den eneste kontakt du skal have med
arrangorerne i lobet af en spillegang. Du har dog altid mulighed for at kontakte en GM i GM-
bunkeren under spillet, hvis du far behov for det.

Indtjekning foregar ved containeren péd vejen ned mod Nebelheim by. Du m4 ikke passere her og
gd ned til byen forend du er igennem indtjekning. Alle deltagere til Sidste Sendag skal tjekkes ind,
ogsa monstre, NPC’er og lign.

Ved indtjekning er der en raekke ting du skal have foretaget. Forste trin er vabenkontrollen, hvor
dine vében og rustninger bliver kontrolleret, og du fir rustningspoint for din rustning. For n@rmere
beskrivelse af hvilke regler der gelder der, se afsnittet om Kamp nedenfor. Hvis du har en gammel
karakter skal du medbringe dit karakterark til vibenkontrol, da nogle vaben kraver specielle
faerdigheder og det kontrolleres derfor om du har disse inden du tager disse vaben med ind i spillet.
Hvis du ikke har de nodvendige feerdigheder bliver vabnene taget fra dig under spillet, ogsa selvom
de er sikre nok.

Dernast er betaling. Her skal du betale for deltagelse, prisen stir under "Praktiske oplysninger” —
laeg maerke til at det er markant billigere at deltage som medlem, s& hvis du spiller derude tit, kan det
bedste svare sig at melde sig ind. Derudover kan du ogsé gore brug af TRoAs evrige tilbud og
arrangementer.

Hvis du ikke skal have en ny karakter er du derefter faerdig, og kan vente pa briefing klokken 11 i
Nebelheim by. Hvis du derimod skal have lavet en ny karakter, enten fordi du ikke har en eller fordi
du gerne vil lave en ny, skal du efter betaling stille dig i ke til nye karakterer. Her skal du tage stilling
til hvilken af de fem karrierer du vil spille. Laes mere om det under kapitlet Regler for karakterer.

Hvis du kommer for sent tjekker du bare ind nar du kommer. Men var opmarksom p4 at der kan
vaere ko, og hvis du kommer i sidste ojeblik kan det sagtens tage 20 minutter at tjekke ind, og sd
kommer du for sent til briefing.

Savegame

Som du har bemarket, er du selv ansvarlig for dit karakterark. Og hvis du mister det, s& har du et
problem, for sd har du ikke leengere noget ark, og du har mistet alle din evner og dine XP. Det er jo
noget varre noget. Der er dog en made at undgé at du havner i denne lidt @rgelige situation, du kan
nemlig lave det vi kalder et savegame.

For at gore dette skal du tage en kopi af dit karakterark inden du tager hjemmefra p4 en
kopimaskine eller lign. Det er ikke nok bare at skrive det ind pa computer, det skal vare en nejagtig
kopi. Den afleverer du efter tjek-in til den person, som sidder med savegames.
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Huvis dit karakterark sd bliver vak kan du henvende dig til ham med savegames for tjek-in, og f&
udleveret dit sidste savegame. Du kan alts& godt miste nogle oplysninger omkring din karakter pa
den her mide, men naeppe dem allesammen.

Hvis du bliver sldet ihjel kan du naturligvis ikke hente dine savegames. De er udelukkende til at
beskytte mod uheld og slid.

Vi anbefaler at du laver et savegame hver anden eller hver tredje spillegang, hvis du har mulighed
for det. Vi vil gerne frabede os at du laver det hver gang da det vil give ret stor belastning pa at skulle
holde styr pa savegames, men hvis du meget gerne vil gore det hver spillegang er det ikke forbudt.
Det er ikke et krav at du laver det, det er blot en sikkerhedsforanstaltning hvis dit karakterark skulle
komme noget til.

Under spillet

Efter briefing klokken 11 gér spillet igang. Hvad du laver under spillet er op til dig selv, for
inspiration kan du laese i kapitlet "Spilmuligheder”.

Efter spillet

Spillet slutter med at der rabes Spilstop, og sa skal der ryddes op. Hvis alle giver en hand med
tager det ingen tid, sd sperg en arranger hvad du kan hjzlpe med.

Du har selv ansvaret for at passe pa dit karakterark og dine spilpenge til naeste spillegang, sa nar
oprydningen er ovre, kan du tage hjem med det samme. Mange valger dog at blive til Markslag.

Markslag keempes umiddelbart efter oprydningen er ovre. Hvor lang tid det tager athanger af
hvor mange slag der kaempes — nar folk ikke har lyst mere, sa er det slut. Du er velkommende til at
vaere med til markslag i s& lang eller kort tid du har lyst til. Markslag starter under ingen
omstandigheder for arrangererne har sagt det er iorden, da det er dem der har ansvaret for
oprydning.

Kamp
[ dette afsnit vil det blive forklaret hvorledes kamp foregir til Sidste Sendag

Kampreglerne

[ dette afsnit vil reglerne for almindelig kamp blive gennemgaet. Det er uhyre vigtigt at du har
laest og forstéet disse regler, uanset hvad du skal spille til Sidste Sendag.

HP og skade

Alle spillere har et antal HP, typisk 2 eller flere. Det star for Hit Points er betegner hvor meget
man kan holde til.

Hvis du bliver ramt af et vaben i kamp mister du 1 HP. Bliver du ramt i kroppen (inkl. skuldrene
og helt ned til hoften) mister du ikke 1 HP, men 3 HP. Alle vaben giver samme skade. Det er strengt
forbudt at sl4 efter skridt og hoved, og slag der rammer disse steder taller ikke. Hvis man ved et
uheld rammer en modstander af de to steder skal man stoppe og sikre sig, at han ikke er kommet
alvorligt til skade for man fortsztter
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Hvis du ender pa 0 HP besvimer du og forbliver besvimet indtil dine fjender er gaet eller nogen
forsoger at vakke dig. Nér du er vignet op igen er du et nul; du kan ikke kampe, lobe eller anvende
nogen form for magi, og kan kun halte afsted. For at komme pa 1 HP igen skal du enten have hjlp af
en med ferdigheden forstehjalp eller af magi. Sa snart du er pd 1 HP kan du lave alting som normalt.

Du genvinder naturligt 1 HP for hver hele time der gar, op til maksimalt antal HP. Du kan pa
ingen made overstige dit normale antal HP, ¢j heller ved brug af magi.

Rustning

Hvis man har rustning p4 har man et antal RP. RP star for Rustningspoint og virker nojagtig
ligesom ekstra HP. Nar man bliver skadet mister man forst sine RP, og derefter sine HP. Du fér
tildelt RP athangig af hvilken rustning du har pa ved vibenkontrollen inden spilstart.

RP du har mistet skal repareres ved en smed. Det er ikke alle smede der kan reparere alle
rustninger, s& du skal vare sikker pa du finder den rigtige smed.

Du kan pa ingen médde genvinde RP pd naturlig vis, det kan kun geres med magi eller ved en smed.

Magisk rustning

Udover almindelig rustning kan du have Magiske RustningsPoint, kaldet MRP. MRP virker igen
nojagtigt som almindelig RP og HP i forhold til kamp. Man mister MRP for man mister RP. Saledes
vil alle former for skade forst tages at MRP, derefter af RP og til sidst af HP.

Man kan under ingen omstaendigheder reparere tabte MRP, men hvis man kan f4 kastet en ny
formular pa sig kan man fa fornyet sine MRP. Man kan kun have MRP fra en formular, og det er kun
den sidst kastede der gzlder.

Kasteviben

Kastevdben har specielle regler. Hvis du har et eller flere RP og rustning p4 kroppen eller du har
et eller flere MRP er du immun overfor alle former for kasteviben. Saledes er kastevdben stort set
ubrugelige mod soldater, men de kan fint anvendes til at snigmyrde en intetanende kobmand eller
maske en uvarsom troldmand.

Vi vil indstille til alle der bruger kastevidben om at ove brugen af dem. Det kan vare svart at styre,
og ligesom med alle andre vaben er det trals at ramme folk i skridt eller hoved.

Skjolde

Hvis du har et skjold kan du bruge det til at parere med, og pa den made kan du undga at tage
skade af et slag. Et skjold skal vaere baret p4 armen for at kunne bruges til at parere med, skjolde
spendt pd ryggen eller kroppen giver ingen beskyttelse overhovedet.

Det er strengt forbudt at sla med sit skjold uanset hvad det er lavet af. Dette gelder ogsa
latexskjolde.

Krudtviben
Krudtvaben er meget magtige viben, og der gaelder helt specielle regler for dem.

Idet der anvendes hundepropper i krudtvaben vil arrangergruppen gerne understrege, at vi
frasiger os ethvert ansvar for skader padraget af krudtviben, og brugeren af krudtvibnet har det
fulde ansvar overfor ham selv og andre deltagere ved brug af krudtvaben. Vi vil dog ogsa gerne tilfoje,
at vi endnu aldrig har oplevet skade grundet krudtvaben, og vi har brugt dem i snart 6 r til
forskellige arrangementer, sd vi anser det ikke for farligt sa lenge folk taenker sig om.
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For at lade dit krudtvaben skal du felge denne vejledning:
1. Du tager dit krudthorn og lader som om du halder krudt ned i lobet.
2. Dulader som om du putter en kugle i lobet.
3. Du tager din ladestok og stamper krudt og kugle ned i bunden af lobet.
4. Du putter en hundeprop pa.

Ovenstaende vejledning skal folges hver gang vibnet skal lades. Uden undtagelse.

For at bruge krudtvébnet peger du pa din modstander og far ejenkontakt med ham eller pa anden
vis sikrer dig, at han ved, at du skyder efter ham. Du m& maksimalt vaere 10 meter vak fra din
modstander ndr du trykker af. Hvis hundeproppen eksploderer har du ramt din modstander, ellers
ma du prove igen indtil det virker, eller du giver op og vaelger at genlade.

Nér din modstander er ramt tager han 3 HP i skade — dette ignorerer som det eneste i spillet bade RP og
MRP og giver sdledes altid skade pd HP! Din modstander valter automatisk om af dette, uanset om han
stadig har HP tilbage — han skal kaste sig ned pa jorden. Hvis han har flere end 0 HP tilbage m4 han
gerne rejse sig igen og kempe videre, men han skal have varet nede og ligge.

Som du nok kan se er krudtvaben et magtigt viben der er szrligt godt mod folk som ikke har
ekstra HP. Det kraever dog faerdigheden Specialistvdben: Krudtvaben for at man kan anvende det, og
er siledes meget sjaldent.

Fysisk kontakt

Alle former for forseg pa at skubbe, lobe ind eller vaelte andre personer er strengt forbudt. Du ma
ikke bruge hverken dig selv, dit vaben eller dit skjold til at skubbe eller valte andre personer. Hvis
du kommer til at gore det ved et uheld skal du stoppe op og give din modstander tid til at rejse sig
op, hvorefter I kan kaempe videre.

Falder folk derimod selv ved et uheld (f.eks. ved at snuble i en rod eller glider fordi det er vadt) er
du ikke forpligtet til at vente pa de rejser sig op, selvom det selvfolgelig er meget hofligt.

Folk der skubber, lober ind i eller valter andre folk risikerer at blive smidt hjem - ogsa
permanent! Vi vil ikke se det, og vi slar hardt ned pa folk der ikke retter sig efter det. Det er
fuldstaendig ligemeget hvor vild en berserker din rolle er, den slags fysisk kontakt kan pa ingen méade
tolereres til Sidste Sendag, hvor der er mange unge deltagere.

Eneste undtagelse fra denne regel er, hvis du og din modstand udtrykkeligt har aftalt det inden
kampen og og den pigzldende kamp er uden andre modstandere, f.eks. en duel. Hvis er nogen som
helst andre deltager i kampen er det strengt forbudt, uanset hvad I har aftalt pa forhand. Vi kan ikke
understrege nok hvor vigtigt det er at alle overholder denne regel.

Hvilke vaben kan jeg bruge?
Du kan bruge alle viben med nogle fd undtagelser, som kraever specielle faerdigheder:
e Bue kraver feerdigheden Specialistviaben: Bue.

e Krudtvaben kraver ferdigheden Specialistvaben: Krudtvaben. Derudover skal du bruge
béde en ladestok og et krudthorn. Du ma kun medbringe et krudtviben med et lob.

e Tarnskjolde kraever fardigheden Specialistvaben: Tarnskjold. Alle viben der er storre
end halvdelen af din egen hojde i hojden og en tredjedel af din egen hojde i bredden er
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tarnskjolde. Det betyder, at hvis du er 1.50m s& ma dit skjold maksimalt vare 75 cm hojt
og 50 cm bredt.

o Kastevaben kraver ferdigheden Specialistvaben: Kasteviben.

e Kadeviben kraver ferdigheden Specialistviaben: Kedeviben.

Det vil blive kontrolleret ved vibenkontrollen om du har de rette feerdigheder til de vaben du
medbringer, og du far ikke lov til at medbringe viben, du ikke har feerdighederne til at bruge.

Viben- og rustningskontrol

Alle vaben der anvendes til Sidste Sendag skal kontrolleres i Vabenkontrollen.

Det er uhyre vigtigt at du forstar, at vi bestemmer om et vaben kan godkendes. Og vores
beslutning er ikke til diskussion. Det er lige gyldigt hvad de sagde i butikken hvor vibnet er kobt og
det er lige gyldigt hvad det har kostet.

Der er ingen vdben der er forhdnds godkendte!

Hvorfor er vi nedt til at vaere sa strenge? Det er vi fordi vi har ansvaret for folks sikkerhed derude,
og vi vil ikke risikere, at nogen kommer til skade pa darlige eller farlige viben. Derfor forbeholder vi
os ret til at bestemme egenradigt om et viben kan godkendes eller ¢j.

Nar det er sagt er der stor kvalitetsforskel pa vaben, og de fleste kobevaben vil naesten altid ga
igennem nir der nye. Ligesom der er stor forskel pa en badmintonketsjer til 20 kr, som er kobt i Bilka
og en til 800 kr. som er kobt i en specialforretning, er der ogsa stor forskel pa kebte viben. Du far
hvad du betaler for. Sa hvis du skal kebe et viben s& anbefaler vi, at du keber i en specialforretning
og kober noget ordentligt. Anvendelige vaben kan kebes ned til 250 kroner nu om dage hvis man
kober det rigtige.

Derudover vil dem i vabenkontrollen altid gerne vare behjalpelige med rad og vejledning
angdende vaben og vibensikkerhed. Du skal bare huske, at de skal kontrollere alle viben, sd det er
ikke sikkert at de har tid til en lang forklaring lige mens de kontrollerer viben. Sa mé du eventuelt
sporge dem bagefter.

Udover selve sikkerheden er et andet aspekt udseende. Meget grimme vében kan ogsé blive afvist.
Det er meget sjaldent at det sker, men vi har gjort det. Derudover er det ogsa en god ide at taenke
over hvordan dit vdben ser ud nar du keber det - hvis det har et kranie for enden kan du meget vel
risikere at folk angriber dig og slér dig ned fordi de mistanker dig, med rette, for at vaere i ledtog
med De Unzvnelige. Kob et neutralt udseende vaben i stedet, det er meget bedre, og kan bruges til
mange forskellige roller

I det folgende vil vi beskrive nogle af de krav vi satter til vaben og de ting vi kigger efter. Dernaest
vil vi beskrive noget om hvordan vi uddeler rustningspoint sa du har en ide om hvor mange RP du
far. Men husk, alle vaben og al rustning skal kontrolleres.

Vaben
Der er fire ting som vében oftest bliver kasseret pi:

e For hardt - vabnet er for hardt, og gor simpelthen for ondt hvis det rammer - sarligt hvis
man uheldigvis rammer i hovedet eller skridtet.

e Dirlig spidssikring - kernen i vabnet er ikke sikret godt nok, og der er saledes risiko for,
at det bryder igennem skummet nir man stikker.

Side 46 af 94 Version 2.0 23. december 2006




Grundbogen til Sidste Sendag TRoA

For bledt - det haender, at nogle folk laver vaben sa blade, at folk ikke kan marke de
bliver ramt af dem, eller at det i praksis altid er kernen man slér med, fordi polstringen
ikke kan mzrkes. Dette er dog langt den sjaldneste fejl af de fire.

Kernen sidder lost i skummet - det betyder, at den lettere kommer ud gennem skummet
pé et tidspunkt, og medforer ofte, at vabnet slar hardere end det foles.

Der kan ogsa vaere andre ting, men langt storstedelen af de vaben der kasseres, gores pa baggrund
af en eller flere af ovennavnte arsager.

Derudover sztter vi specifikke krav til en lang raekke vibentyper, som beskrevet herunder:

Svard

Spidsen skal vare i orden, ogsa selv om du ikke stikker med dit svard.

Parerebojle og pommel (knoppen for enden af svaerdet) mé ikke vare af rent metal eller
lign. harde materialer.

Okser og Hamre

Hovedet skal sidde ordentligt fast

Skaftet skal vaere polstret ordenligt - rent tra duer ikke, da men meget let kommer til at
ramme med skaftet.

Ved okser og hamre lavet til to hander, skal hovedet vaere meget blodt, for man kommer
let til at sla meget hard.

Knive
Spidsen skal vare i orden, ogsa selv om du ikke stikker med din kniv.

Kasteknive

Der ma ikke vaere nogen form for kerne eller "ekstra vaegt” i disse viben.

Husk det kreever en speciel feerdighed at anvende kasteknive — du skal sdledes have dit karakterark med til
vdbenkontrol.

Bonk-kolle

Der m4 ikke vaere nogen kerne i vibnet.

Bonk-keller er ikke rigtige vaben og kan ikke give skade. De bruges enten sammen med neevekamp eller
faerdigheden Bonk.

Kadeviben

Kaden pd maksimalt vaere 15 cm lang.

Der m4 ikke vaere noget solidt i hovedet.

Kaden skal vere bled, dvs. f.eks. ingen plastickader.

Husk det kreever en speciel feerdighed at anvende keedevdben — du skal sdledes have dit karakterark med til
vdbenkontrol.

Stageviben

Spidssikring skal vare ekstra god, specielt ved spyd. 10 cm eller mere fra kerne til spids er
ikke usadvanligt, og kan i nogle tilfalde vaere for lidt.

Skaftet méd gerne vaere af trae, men i s tilfalde sattes der nogle minimumskrav til
polstringen: Hvis det er et spyd skal skaftet polstret min. 30cm ned fra selve hovedet. Hvis
det er et slagvaben, f.eks. en hellebard, sé skal skaftet vare sidan at du kan sl din
modstander med det og polstringen skal nd ned til hvor du holder.
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Buer og pile

Der vil vare kontrol af om buen og pilene er sikre og egnet til brugeren. Det omfatter som
regel at man skal kunne trakke sin bue ordentligt og holde den spaendt i 5 sekunder. Hvis
man ikke kan det, er risikoen for at man ikke rammer der hvor man sigter, hvilket er
farligt for stor.

Alle pile skal vare kobte - de er sikre, og det tager for lang tid at kontrollere alle mulige
former for hjemmelavede pile.

Buer i diverse selvlysende eller skrigende farver er forbudte. Mal dem eller pak dem ind i
skind.

Moderne kompound buer er ligeledes strengt forbudte.

Husk det kreever en speciel feerdighed at anvende bue — du skal sdledes have dit karakterark med til
vdbenkontrol.

Pistoler

Selve pistolen skal vare en replikapistol eller meget, meget flot hjemmelavet. Vi gar ikke
pé kompromis med udseendet pé pistoler, og anbefaler folk, at de keber replikapistolerne,
da de er relativt billige og flotte. De kan f.eks. kobes pid www.hardballshoppen.dk.

Du skal have krudthorn og ladestok der ser ordentligt ud.

Du skal selv have ammunition.

Husk det kreever en speciel ferdighed at anvende krudtvaben — du skal sdledes have dit karakterark med
til vabenkontrol!

Skjolde

Béde skjolde i latex og trz er tilladt.

Skjolde skal have polstret kanterne.

Skjoldbuler af metal er forbudt.

Var opmarksom p4, at der findes to skjoldtyper — almindelige skjolde og Tarnskjolde.

Et Tarnskjold er et skjold, som er hojere end halvdelen af brugerens hojde og/eller bredere
end en tredjedel af brugerens hejde. Siledes betyder det, at hvis du er 1.80 m ma dit skjold
vaere 90 cm hojt og 60 cm bredt.

Husk det kreever en speciel ferdighed at anvende Tdrnskjolde— du skal sdledes have dit karakterark med
til vdbenkontrol!

Vi héber at vi med ovenstdende liste kan medvirke til, at folk laver sikre og bedre vdben, og at
faerre vaben afvises i vibenkontrollen.

Rustninger

I dette afsnit vil vi kort redegore for nogenlunde hvor mange rustningspoint du kan forvente at fa.

For beregning af rustningspoint kigges der pa de forskellige dele af kroppen og hvad der
beskyttet af. For hver kropsdel kigges der kun pa den rustningsdel der beskytter bedst, mens alle
andre ignoreres. I populare termer kan det siges, at der gives ikke RP for ekstra lag af rustning. Hvis
du har en ringbrynje p4 og en lederrustning ovenover far du altsa ikke ingen RP for din
laederrustning

Der er to undtagelser. Den ene undtagelse er slagkofte — du kan altid fa for din rustning plus
slagkoften, hvis du har sddan en pa. Sa hvis du har ringbrynje og slagkofte p4 for du RP for begge

dele.

Den anden undtagelse er hovedet. Her kan du kombinere en hjelm og en ringbrynjehatte, og fa
RP for begge dele.
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Vi har kategoriseret rustningen s du her har en ide om hvad der giver RP:

Lader, Let panser

Giver ikke mange RP, f.eks. 1 RP for leeder pa kroppen og omkringvis ¥2 RP for et szt
benskinner.

Laeder er egnet til bueskytter, landevejsrovere og lignede folk som har behov for at kunne
bevage sig hurtigt ude i skoven, og som lige har behov for et enkelt eller maske to ekstra
RP.

Ringbrynje, Tung rustning

Giver godt med RP, ca. 3 RP for en almindelig brynje med korte @rmer.

Bruges primart af bretonnianere og Kejserlige soldater der ikke har rad til bedre.

Plade, Tung rustning

Giver lidt flere RP end brynjen. brystplade med ryg giver 3 RP, et szt benskinner 1 RP.
Den store fordel i forhold til ringbrynje er, at det vejer mindre.

Da kejserlige provinsstyrker jo som bekendt gar langt, fortrakker de pladerustning, da det
ikke vejer nzer sa meget som ringbrynje. Det er dog nogle gange lidt mere hemmende i
forhold til at bevage sig frit.

Slagkofte

Slagkofte er beregnet pa at bare under andet rustning, og af denne grund fér du altid RP for
slagkofte. Slagkofte pd kroppen giver IRP. Hvis arme og ben ogsé er dakket kan man
komme op pd 2RP i alt.

Note: Pas pd at din slagkofte ikke bliver for kraftig, for sa kan du ikke marke nar du bliver
ramt.

Hjelm

Hjelme giver typisk 1 RP, hvis det er store tondehjelme som begranser udsynet markant
kan de komme til at give 2 RP. Dette kan stadig kombineres med slagkofte og
ringbrynjehatte.

Materialevalg har en betydning for hvor mange RP rustning giver. Slagkofter skal som oftest vare
lavet i stof og/eller skind. Laderbrynjer skal vaere lavet i leder der er 3 mm tyke eller tykkere.
Ringbrynje skal laves i jern eller stal, 1,6 mm eller tykkere. Pladerustning skal laves i jern eller stél og
en tykkelse der gor, at det ikke klassificeres som blik (se nedenfor).

Her er en oversigt over nogle af de alternative materialer vi har set og hvordan de vurderes i
forhold til RP.

Aluminium

Rustninger lavet i aluminium giver generelt mindre RP end rustninger lavet i forskellige
former for stal og jern. Det gores fordi det er markant lettere, og vi mener den fordel det er,
at have en lettere rustning skal opvejes af at man far faerre RP.

Skind
Rustninger lavet i skind giver ingen RP med undtagelse af slagkofter. Hvis du vil lave en
lzederrustning skal lederet have en vis tykkelse, helst 3 mm eller tykkere.

Latex
Rustninger eller rustningsdele i latex er tilladte, men giver ingen RP, uanset hvor flotte de
mdtte vare.

Blik (tynde metaller)
Giver ligesom aluminium generelt faerre RP. Hvis metal er sa tyndt at den kan bojes af et
slag med et viben eller en hind, vil det som oftest klassificeres som blik. Noget der er
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ultratyndt (f.eks. staniol og foliebakker) er ganske og aldeles forbudt, det er simpelthen
for grimt.

e Plastic
Rustninger lavet i plastic giver ingen RP, og er som udgangspunkt forbudt.

Udseende er ogsa en faktor. Flotte ting ekstra RP, mens sjuskede eller grimme ting giver faerre
RP. Sxrligt pladerustning er det meget svart at lave selv, og de fleste hjemmelavede pladerustninger
mister RP pd udseende.

Din rustning kan ogsé blive afvist. Hvis rustningen har skarpe kanter der enten kan skade
bzreren, andre eller vaere meget skadelig overfor vaben, vil den blive afvist. Dette sker som oftest
kun ved forskellige former for hjemmelavede pladerustninger eller andre hjemmelavede rustninger
hvori der indgar metaldele.

Husk at det er op til rustningskontrollen at vurdere hvor mange RP du far. Selvom reglerne er
forsegt lavet meget firkantet sa kan det godt variere, s du en gang f4r et RP mere eller mindre end
du er vant til.

Andre méader at udeve vold pa

Udover regular kamp findes der andre mader at skade sine modstandere pa. De er beskrevet
herunder.

Navekamp

Nzaevekamp er ubevaebnet kamp. Alle har et tal for nevekamp, forkortet NK. Det angiver hvor god
de er til at keempe ubevabnet kamp.

Huvis to personer havner i en navekamp sa kan de godt starte med at sla lidt efter hinanden. P4 et
tidspunkt skal de have udvekslet NK tal, den der har det hojeste vil automatisk vinde navekampen,
og man spiller den faerdig. Taberen bliver sldet bevidstlos som ved Bonk, se nedenfor. Hvis begge har
lige meget i nevekamp ender kampen uafgjort.

Hvis der er mere end en person pd den ene side af naevekampen sa bruges den hejeste vardi og der
gives +2 NK for hver ekstra person.

En kolle som dem der bruges til Bonk (se nedenfor) kan ogsé bruges i en nevekamp og tzller ikke
som et almindeligt vaben. Den giver +2 NK, men hver side kan maksimalt fa +2 for en kolle. S&
selvom der er 3 folk pé den ene side og de alle har koller, far de kun +2 for en af kollerne.

Eksempel: Ulrik og Helmuth er i neevekamp mod Oswald. Ulrik har NK 4, Helmuth har NK 3 og Oswald har NK 3
og en kolle. Ulrik har hojst pd den enc side, og fér +2 fordi Helmuth hjcelper ham. Séledes har de ialt 6. Oswald har 3 i
NK;, men far +2 fordi han har en kolle, og har sdledes NK 5. Det betyder, at Ulrik og Helmuth vinder. De sldr lidt efter
hinanden hvorefter Oswald bliver overmandet af Ulrik og Helmuth og bliver sldet bevidstlos.

Sésnart en eller flere personer i en naevekamp traekker et almindeligt vaben (f.eks. en kniv eller et
svaerd) opherer nevekampen.

Snigmord

Hvis du har faerdigheden "Snigmord” mé du begd snigmord. For at foretage et snigmord skal du
komme om bag ved offeret og fore en kniv over struben, mens du siger snigmord. Hvis offeret har
nogen form for beskyttelse over den del af halsen, er han immun. Det kan f.eks. vare en
ringbrynjehatte der dakker eller en krage i metal eller leder. Hvis offeret forinden har set dig og
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hvad du har gang i, mislykkes snigmordet automatisk. Snigmord kan aldrig anvendes pé en person
der er i kamp.

Hyvis snigmordet lykkes er offeret ojeblikket pd 0 HP, men mister ingen RP eller MRP.

Bonk

Hvis du har ferdigheden "Bonk” kan du sl4 folk ned. Det kraever en kolle i bladt skum eller lign.,
som du slar offeret i hovedet med. Hvis offeret har en metalhjelm p4, er han immun. Derudover
galder samme regler for at blive opdaget som ved snigmord. Tilsvarende kan bonk aldrig anvendes pa
en person der er i kamp.

Huvis det lykkes, falder offeret bevidstles om. Han har stadig alle HP, RP og MRP, men han er
bevidstles indtil han bliver vaekket eller alle personer er forsvundet fra omradet.

At karakterdrzbe folk

Nar du har slaet en person ned, er han ikke dod, men kun besvimet, Men du har muligheden for at

drazbe ham.

Niér en person er pd 0 HP kan du sl4 ham ihjel, hvilket kaldes karakterdrab - idet du slar
karakteren ihjel. Det gores ved at g hen til ham, tage din kniv, dit svaerd eller lignende og stikke det
ned i ham mens du hejt og tydeligt siger "Jeg draber dig)”.

Derefter gér den karakterdrabte op til GM-bunkeren og siger at han er blevet karakterdrabt.
GMerne sporger derefter hvem der slog ham ihjel og hvorfor. Her kan det vaere en god ide hvis du
gar med ham, og redegorer for karakterdrabet overfor GM’erne. Hvis GM’erne vurderer, at han er
blevet slaet ihjel uden grund, kan de valge at underkende drabet, og han er blot p4 0 HP igen. Hvis
de ikke gor det er karakteren ded, han skal aflevere sit karakterark og lave en ny karakter.

At sld en karakter ihjel er en stor ting, og det skal kun gores hvis det er den eneste mulighed.
Nogle folk har spillet deres karakterer leenge, og er glade for dem, og nér deres karakter er dod skal
de lave en ny. Saledes skal du teenke dig meget grundigt om inden du valger at sla en karakter ihjel.
Ville du selv synes det var sjovt at miste en karakter?

Hvis du har planer om at sla en person ihjel er det en god ide at fortaelle det til GM’erne forst og
forklare arsagen. Hvis de allerede der siger, at din grund ikke er god nok, si er der ingen grund til at
gore det, for du ved det bliver underkendt. Hvis de derimod siger god for det, sd kan du arbejde
videre med planen.

Men hvad er sa grund nok? Det er sveart at satte regler op for. Byvagten kan gore det for
forbrydelser, som de vurderer er alvorlige, og de bliver stort set aldrig underkendt. Alle former for
dbenlyst kaetteri er ogsd grund nok, da omgang med De Unavnelige er meget farligt. Hvis du har en
@rkefjende som har vaeret til alvorlig gene laenge, sa kan det méske ogsé overvejes at sla ham ihjel pa
et tidspunkt.

En god tommelfingerregel er, at hvis du ikke kender navnet pa personen er der helt sikkert ikke
grund til at karakterdrabe ham - for s& kender du ham ikke godt nok, til at du kan have
tilstraekkeligt med had til ham, til at du kunne gore den slags. Men pé den anden side; bare fordi du
kender folks navne er det ikke ensbetydende med, at du hader dem nok til at sl dem ihjel.

GM’erne slar meget hardt ned pa folk der karakterdraber folk uden grund. Oplever vi at det sker
gentagne gange kan det let fore til permanent bortvisning. Sa teenkt dig om inden du karakterdraber
nogen.
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Andre regler

Udover reglerne for kamp gaelder der en reekke andre regler i spillet. En del af dem knytter sig til
specielle feerdigheder, de kan findes i kapitlet Regler for karakterer. Du behover dog ikke at lese hele
det kapitel igennem for at kende de andre regler; alle de regler du behover at kende for at spille til
Sidste Sendag star i kapitlet "Hvad alle skal vide”, som du er i gang med at lzese nu.

Tyveri

Der er flere personer i spillet, som lever af tyveri. Hvis du vil foretage nogen form for tyveri si skal
det foretages rigtigt — der er ingen faerdigheder, som gor det lettere for dig at stjzle.

Folgende er en liste over ting som ma stjales i spillet:

e Spilpenge (rigtige penge er det ganske forbudt at stjzle!)

e Dokumenter som findes i spillet (dvs. dokumenter der ikke er skrevet pa hvidt papir).

e Spilgenstande (dvs. ting som spillederne har sat i spil - deriblandt alle magiske genstand).
e Magiske drikke

Alt du stjeler, med undtagelse af penge, dokumenter og spilgenstande, skal leveres tilbage til
ejeren efter spillet! Det er dit ansvar som tyv at levere det stjalne tilbage efter spillet. Hvis du stjzler
noget fra en spiller og senere hen szlger det eller far det stjélet fra dig, er det dit ansvar at skaffe det
og aflevere det til ejeren efter spillet. Kan du ikke det, skal du henvende dig til ejeren og forklare at
du har stjélet det, og at du ikke kan finde det. S& ma I sammen finde ud af hvad I ger ved det.

Hvis du stjzler noget og ikke afleverer det tilbage efter spillet behandles det som tyveri i
virkeligheden og kan politianmeldes! Det samme galder, hvis du stjeler noget som ikke stér pa
listen over ting du ma stjzle.

Eneste undtagelse fra listen af ting du m4 stjale er hvis du tager en person til fange — sa ma du
fjerne hans vében og skjolde. I det ejeblik du slipper personen fri igen, skal han have sine viben
tilbage. Du m4 altsd ikke stjzle folks vaben.

Mure

For at der ikke skal vare tvivl defineres det her, hvad der taller som en mur i spillet.

o Alle rigtige mure er naturligvis ogsa mure i spillet. Det bedste eksempel p4 dette er
krobygningen.

o Alle sider pa paviliontelte er ogsa mure. Du kan altsa ikke ga igennem dem eller kravle
under dem eller kaempe igennem dem og alt sdédan noget - ligesom rigtige mure. Hvis du
vil have ret til at sl et paviliontelt op skal det forst bygges - laes mere i kapitlet "Regler for
karakterer” mere specifikt under evnen Bygmester pa side 70.

Alt andet der laves i spillet er ikke en mur. S& en bunke grene er ikke en mur. En flok buske er
ikke en mur. En snor er ikke en mur. Listen fortsatter naturligvis, men du har vist fanget ideen. En
bunke grene er dog stadig en effektiv hindring og kan vare svar f.eks. at keempe over. Det samme
galder en busk. Men du kan altsa sagtens gé igennem dem hvis du har lyst og kan komme til det.
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Alkymi - hvad alle skal vide

Alle alkymistdrikke findes i sma flasker. P4 dem er en seddel, som er foldet, s& man ikke kan lase
effekten. Nar drikken er drukket m& man folde sedlen ud og lase effekten — indtil da er det ganske
forbudt.

De fleste alkymistdrikke har effekter i stil med Forhekselser, Besvargelser og Qjeblikkelige
formularer, som du kan lase om herunder. Nogle drikke har en skadelig effekt, og de har alle en
giftstyrke. Evnen Modstandskraft kan hjalpe til at modsta effekten af disse drikke.

Magi — hvad alle skal vide

Der er nogle f4 ting alle har behov for at vide om magi. Vi har forsegt at serge for der er s lidt som
muligt, og derfor er det vigtigt at alle lerer de ting der stdr i dette afsnit. Bemark at magi fungerer
identisk for praester og troldmaend, men vi har valgt at bruge betegnelsen troldmand gennem hele
teksten for nemheds skyld.

Der findes fem typer af formularer; Magiske Missiler, Forhekselser, Besvargelser, Qjeblikkelige
Formularer og Specielle Formularer. Du skal kende reglerne for MagiskeMissiler og Forhekselser da
disse kan blive brugt i kamp mod dig, de tre ovrige typer af formularer har troldmanden som regel
tid til at forklare dig efter han har kastet dem pa dig.

At kaste magi

For at kunne kaste magi skal troldmanden fremsige en remse. Pracis hvordan denne remse lyder
er ligemeget for de fleste almindelige mennesker, men den skal fremsiges sa hojt, at folk omkring
troldmanden kan here den. Saledes m& man ikke blot mumle remsen.

Magiske missiler

Enhver form for magi som giver skade reprasenteres af risposer, kaldet Magiske Missiler. Efter
troldmanden har fremsagt remsen m4 han kaste en eller flere risposer. Risposen reprasenterer en
eller anden form for skadelig kraft, som magikeren kaster mod sit offer.

For at den virker, skal offeret rammes, og den giver skade som et normalt slag. Det betyder at
traeffere pd kroppen giver 3 i skade, og alle andre traffere giver 11 skade. Der er dog en vigtig
undtagelse — bliver man ramt p4 skjoldet, tager man stadig 1 i skade, som om man blev ramt i armen.

De forskellige farver pa risposen reprasenterer forskellige former for magiske krafter. De str
beskrevet herunder, men for langt de fleste spillere er de ligemeget. De giver alle samme skade.

e Rod:Ild
e Sort: Dodsmagi (ametyst / nekromanti)
e Bla:Lyn

e Gul: Energi
Forhekselser

Forhekselser er ondsindede formularer som kan anvendes i kampens hede. Der er heldigvis et
meget begraenset antal forskellige forhekselser.
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Hvis en magibruger leegger en hand pa dig og siger "Forhekset” har han forhekset dig med magi.
Umiddelbart efter "Forhekset” siges et effektord eller en beskrivelse der fortaller, hvad der er sket
med dig. En magibruger kan ikke kaste yderligere formularer sa lange han har en forhekselse i kraft.

Folgende er de forhekselser der findes:

e Paralyse: Du kan ikke bevaege dig si lenge magibrugeren holder handen pa dig. Du kan
stadig skades og falde bevidstles om; hvis det sker ophaves paralysen.

e Sevn: Du falder om og falder i sovn indtil du bliver skadet, p4 anden méde aktivt vakket
eller indtil alle folk er gaet fra omradet.

e Sandhed: Sa lenge magibrugeren holder hinden pa dig ma du ikke bevidst lyve om noget
som helst. Du har dog ret til at tie stille.

¢ Destruktion: Hvis du har RP mister du ejeblikkeligt dem alle. Dette varer indtil
rustningen er repareret, som kan gores som normalt. Hvis du ikke har RP har formularen
ingen effeke.

e Frygt: Du flygter gjeblikket vack fra magibrugeren sa hurtigt som muligt. Du skal flygte
indtil du har magibrugeren ude af syne. Dit eneste formal er at slippe vk, og du vil
sdledes kun stoppe op for at forsvare dig, ikke for at angribe.

e Ophav: Alle besvargelser og forhekselser du er under péavirkning af ophaves
ojeblikkeligt. Denne bruges typisk pa allierede til at fjerne fjendtlige forhekselser eller pa
fjender til at fjerne besvargelser.

Besvergelser

Formularer der pavirker et mal i lengere tid kaldes besvargelser. Besvargelser findes i fire
kategorier; Styrkende besvargelser, Beskyttende besvargelser, Generelle besvargelser og
Svaekkende besvargelser (nogle gange kaldet forbandelser). Nogle formularer er taller for flere typer
pé en gang.

Til ethvert tidspunkt kan man kun vare pavirket af en af hver type, dvs. maksimalt en Styrkende
besvargelse, en Beskyttende besvargelse, en Generel besvaergelse og en Svaekkende besvargelse. For
at vise at man er pavirket af en besvargelse skal man bzre et tydeligt armbind om en arm, udenp4 alt
andet toj og rustninger. Det er forbudt at bzere et armbind medmindre man er pavirket af en
besvargelse. Hver type besvargelse har en bestemt farve armbind:

o Styrkende besvargelser: Blit armbind
o Beskyttende besvaergelser: Rodt armbind
e Generelle besvaergelser: Gult armbind

o Svakkende besvaergelser (kaldet forbandelser): Sort armbind

Alle personer der kan se et sidant armbind kan se den magiske aura der er omkring den
besvargede, og ved siledes at vedkommende er besvarget, men ikke pracist med hvad. Det er
troldmandens ansvar at have armbind til radighed til dem der bliver besvarget.

Styrkende besvargelser giver typisk magiske rustningspoint (forkortet MRP), men kan ogsé
f.eks. give ekstra neevekamp eller lign. MRP kan ikke repareres med smedeevnen, og ndr de er mistet,
er formularen ophavet. Du kan godt bide have MRP og almindelige RP.
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Beskyttende besvargelser beskytter helt eller delvist mod en eller flere ting. Eksempler kan vaere
beskyttelse mod ild, effekten af krudtvaben eller lign. Disse varer typisk resten af spillegangen.

Generelle besvaergelser er besvargelser som ikke falder ind under de to andre kategorier. Disse
varer typisk resten af spillegangen. Nogle generelle besvargelser kan give ret til at kaste andre
besvargelser "gratis” under specielle omsteendigheder, f.eks. magiske missiler.

Man kan kun modtage en besvargelse p4 en af to mader:

1. Du valger at lade sig pavirke af egen fri vilje. Forend besvargelsen kastes skal man sige til
troldmanden "Jeg lader dig fortrylle mig!”. Hvorvidt troldmanden s efterfolgende kaster
den formular han lovede er jo sa op til hans rlighed, men uanset hvad bliver du pavirket af
besvargelsen. En skruppellos troldman kan bruge dette til at forhekse uanende personer
med skadelige formularer. Din karakter ved ikke hvilken effekt besvargelsen har (udover
hvad magibrugeren har fortalt, og det kan jo vare logn), men det ved du som spiller, og skal
naturligvis spille efter det.

2. Duer bevidstles. I s tilfaelde kan troldmanden kaste alle de besvargelser pa dig han vil,
uden du kan gore modstand, og uden din karakter er klar over han er besvarget
(medmindre han opdager effekten).

Hvis du kaster en besvargelse af en given type pd en person der allerede er pavirket af en
besvargelse af samme typer ophaves den gamle besvargelse automatisk. Sa hvis du kaster en
styrkende besvargelse p en der allerede er pavirket af en styrkende besvargelse, ophaves den
forste styrkende besvargelse og den nye tager effekt.

Det er troldmandens ansvar at have tilstraekkeligt med tydelige armbind. Besvargelsen tager ikke
effekt forend armbindet er sat pa. Det er forbudt at fjerne eller skjule armbind s laenge du er
pavirket af besvargelsen.

QDjeblikkelige formularer

Qjeblikkelige formularer minder meget om besvargelser, men har ingen permanente effekter pa
modtageren. Qjeblikkelige formularer er ofte helbredende formularer; og selvom man vedbliver med
at vare helbredt (man mister ikke de HP man er blevet helbredt), sa er formularen sadan set vak i
det gjeblik den er kastet.

Der gelder samme regler for at modtage en ojeblikkelig formular som der gzelder for at modtage
en besvargelse. Det betyder at du aktivt enten skal sige at du modtager den, eller du skal vare
bevidstles. Troldmanden forklarer effekten umiddelbart efter han har kastet den.

Specielle formularer

Der findes nogle f4 formularer derudover, som ikke klassificeres som nogen af ovenfor navnte
typer. Disse er som udgangspunkt ikke relevante for spillerne, og hvis de er, vil troldmanden forklare
effekten.

Kys og kartegn

Liverollespil og virkeligheden er to adskilte universer. Selvom du er forelsket i en fra
parallelklassen, kan du sagtens gifte dig med krofatters datter, eller spille glaedespige. Husk blot pa,
at bare fordi du har flettet fingre med sigmarprzasten, er det ikke ensbetydende med, at han gider
snakke med dig uden for spillet.

For at sikre alles personlige integritet, symbolisters al konslig omgang med nakkemassage.
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Tortur

Der findes en faerdighed for tortur, som man kan blive udsat for.

For at man kan blive udsat for tortur skal torturmesteren have dig i sin varetagt og du skal ikke
vaere i stand til at slippe vak. Det vil typisk vaere ved at binde dig eller holde dig, men nogle magiske
formularer kan ogsé vare anvendelige til dette.

Torturmesteren skal naturligvis ikke torturere dig rigtigt. I stedet symboliserer han dette, f.eks.
ved at skare i dig med en latexkniv eller ved at taeske dig med en blod skumkelle. Han mé ogsa godt
lade dig vente lidt og senere komme tilbage for at torturere dig videre. For hver 2 minutter der gar
siden torturen begyndte, skal du svare @rligt pa et sporgsméil. Nar du forst har svaret arligt pa et
spergsmal, ma du ikke senere svare uarligt pa det samme sporgsmal eller p4 anden made modsige
dit svar. Du skal naturligvis kun svare ud fra hvad du ved; nogle spergsmal kan du maske slet ikke
svare pa fordi du ikke kender svaret.

Torturmesteren ma under torturen stille dig alle de spergsmal han vil og du ma svare @rligt lige
fra starten hvis du ensker i stedet for at vente 2 minutter. Tortur er jo forfardeligt at opleve, og det
er langt fra alle der har lyst til at opleve det — de fleste snakker bare ved truslen om tortur. Og maske
kan du overbevise ham om noget der er forkert ved bare at begynde at snakke lige fra starten.

Hvis du har faerdigheden "Jernvilje: Modstand mod Tortur” er du immun overfor torturen. Forste
gang han forseger at f4 et svar ud af dig skal du stille forklare ham, at du er immun grundet
faerdigheden.

Papir

Alt der er skrevet pa hvidt papir findes ikke i spillet. Ting der er skrevet pa hvidt papir kan f.eks.
vaere din rolle, de her regler eller lign. Hvis et dokument skal findes i spillet skal det vare skrevet pa
brunligt eller gulligt papir. Den slags kan kobes i langt de fleste boghandler og er ikke overvaldende
dyrt.

Huvis du skal skrive noget ud til Sidste Sendag, f.eks. hvis du er skriver eller prast eller sadan
noget, sa brug et skrivevarktoj der ser middelalderligt ud. Det kan f.eks. vare pen og blaek, men det
kan ogsé bare vare en blyant der er traefarvet. Et andet godst fif er at tage kernen fra en kuglepen og
seette ind i en almindelig fjer - der ser godt ud, og er let at bruge.

Lad vare med at bruge kuglepenne, stiftblyanter og viskelader.
Penge
Til Sidste Sendag findes der naturligvis penge. Dem kan du bruge til at handle med, fd som
betaling for at udfere en opgave eller méske finde p4 folk du har nedkaempet.
Der er to slags penge til Sidste Sendag; skillinger og talenter.

Skillinger er runde, solvfarvede skiver i metal. De har en vaerdi pa 1 skilling hver.

Talenter er papirsedler. De har en vaerdi i skilling, som er patrykt talentsedlen. De er flot
udsmykkede og du er ikke i tvivl nar du ser en. De har forskellige vardier p& hhv. 10, 50,100, 250 og
500 skilling. Vaerdien er garanteret af Valggreven af Stirland.
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Du kan kobe det billigeste maltid mad for omkring 2 skilling. At fa sin rustning repareret koster
omkringvis 1-3 skilling per rustningspoint. At kebe jord koster typisk mange hundrede skilling. Du
far en ide om vaerdien af en skilling ude til spillet.

Spilgenstande

Spilgenstande er ting, som er sat i spil af GM’erne eller godkendt af GM’erne til at vare
spilgenstande. Det er ikke altid til at vide hvad der spilgenstande, men det er nogle gange til at regne
ud ud fra sammenhangen. Alle ting som er magiske er spilgenstande, men ting der ikke er magiske
kan ogsé vare spilgenstande.

Hvis du er det mindste i tvivl hvorvidt en genstand er en spilgenstand ma du ikke stjale den. Hvis
du er helt sikker pa at det er en spilgenstand, har du derimod lov at stjale den (Se under afsnittet
"Tyveri”). Du kan evt diskret sperge en person du har nedkaempet og nogle af de ting han besidder er
spilgenstande. Det skal han naturligvis svare @rligt pa.

At gennemsoge folk

Huvis folk er bevidstlese, f.eks. fordi du har slaet dem ned med Bonk eller nedkaempet dem i kamp,
kan du gennemsege dem. Det kan gores pa to mader, og det er den som er bevidstles der bestemmer
hvilken made der skal anvendes.

For at finde ud af hvilken made personen foretraekker siger du til personen, diskret og stille s&
andre end dig og personen kan hore det, "Jeg gennemseger dig.” Han har si to muligheder:

e Han kan begynde at finde alle de ting han har pa sig, som du m4 stjzle fra ham (se listen
under "Tyveri”), og give dem til dig. Han skal finde alt, uanset hvor godt det er gemt, og du
ma tage alle tingene eller kun nogle af dem.

e Han kan ogsa ligge helt stille og lade som ingenting. Sa skal du selv gennemsege ham. Du
ma gennemsoge ham overalt — du m4 tage hans sko af og kigge i den, kigge under hans hat, i
hans bzltetaske — alle steder. Alt du finder som du m4 stjale ma du beholde, alt andet skal
du lade ligge.

Hvis du bliver gennemsegt og du ikke har lyst til at en fremmed person skal gennemrode dig
fuldstaendigt, er det en god ide at vaelge den forste mulighed. Er du derimod ligeglad og tror dine ting
er godt nok gemt til at han ikke finder alting, kan du valge den anden mulighed.

Og husk, det er op til den der bliver gennemsogt at bestemme hvilken mulighed der benyttes.

Den Kejserlige Notar

Den Kejserlige Notar har flere funktioner som er vigtige for at spillet kan fungere. Han er NPC, og
er siledes styret af GM’erne og blander sig ikke direkte i de konflikter, der matte vare. Udover
ansvaret for magilicenser si har han ansvar for Lenskrigene.

Hvem der spiller den Kejserlige Notar kan variere fra gang til gang, men han opholder sig nasten
altid i Kroen og vil derfor vare til at finde hvis man sperger sig for.

Den Kejserlige Notar kan ikke slaes ihjel pd nogen méde. Man kan godt sld ham bevidstles, men
man kan ikke draebe ham. Tilsvarende er det fuldstaendigt umuligt at stjzle fra ham - selv hvis han
er bevidstles. Sidst men ikke mindst kan man ikke forhekse ham p& nogen made med magi. Det
eneste magi der virker pa ham er formularer der giver skade, helbredende formularer samt
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beskyttende formularer - alt andet er han immun overfor uanset hvordan det blive kastet. Du kan
muligvis godt komme afsted med at true ham til at gore noget, men han er klar over at han er
beskyttet mod alt muligt, og det kan séledes vare meget svart at true ham til at gore noget, han ikke
vil gore frivilligt.

Dette er altsammen gjort fordi den Kejserlige Notar har en vigtig offgame funktion i at holde styr
pé Lenskrigene. For de fleste spillere burde det ogsé vare ligemeget, idet den Kejserlige Notar som
udgangspunkt ikke blander sig i de konflikter der er og er fuldstzendig neutral.

Lenskrigene

Lenskrigene er en betegnelse for de kampe der foregar om jorden udenom Nebelheim. Det er langt
fra alle, der er kvalificeret til at deltage i Lenskrigene — kun de som har ferdigheden "Lensherre” er i
stand til at bemaegtige sig Len i omradet omkring Nebelheim.

Dette afsnit er kun interessant for dig hvis du har feerdigheden Lensherre eller overveje at tage
den. Ellers kan du bare springe afsnittet over.

Oversigt over Len

For at fi en oversigt over jorden, skal du henvende dig til den Kejserlige Notar. Han har en
oversigt over omradet delt op i Len, og kan fortzelle dig, hvem der besidder hvilke Len. Oversigten
kan du ogsa se herunder. De omrader der ikke er markeret som Len pd denne oversigt, kan du altid
erklzere dig herre over uden den Kejserlige Notars tilstedevarelse men de er ikke grundlag for
indkravning af skatter. Som du kan se er der ialt 12 Len. Granserne er trukket op séledes at de fleste
storre veje ikke gar gennem nogen
Len, eneste markante undtagelse er
LenIogIL

Derudover er der uenighed om
nogle af grenserne. Det drejer sig om
gransen mellem Len I1T og V, graensen
mellem Len IV og IX og graenserne
mellem Len VIII, XI og XII. Pracis
hvor disse graeenser gar mé vaere op til
de respektive Lensherrer at afgore, om
nodvendigt med svaerdet.

Eje af Len

Du kan erhverve dig et Len ved at
henvende dig til den Kejserlige Notar.
Han kan fortzlle dig hvilke Len der
ikke er ejet af andre, hvad den
forventede indtaegt er om méaneden, og
hvad det koster, at erhverve sig Lenet.
Du kan kun erhverve dig et Len som ikke er andres
besiddelse, men der er mader hvorpa, man kan fravriste andre
deres jord (se nedenfor). Det tager typisk 2 eller flere maneder
at indkraeve tilstraekkeligt med skatter til at man har tjent de
penge ind det kostede, at erhverve sig retten til Lenet, si man skal
o0gsa have penge til at betale sine soldater indtil man har styr over
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Lenet.

Nér du erhverver dig ejerskab over et Len far du et skode af den Kejserlige Notar. Dette skode er
dit bevis p4, at du ejer Lenet, og du skal passe godt pa det. Hvis du mister det skal du have det
fornyet, hvilket er lige s& dyrt som ferste gang du fik det lavet.

Indkravelse af skatter

Den Kejserlige Notar kan krave et bevis for dit ejerskab af Lenet forend han skriver under p4, at
du har ret til at indkraeve skatter. For det forste skal du bevise, at du kan beskytte Lenet mod
fjender; bade andre Lensherrer, rovere, gronhuder og De Unzvneliges tjenere. Dette bevises ved at
have en fane stidende tydeligt i Lenet som ikke bliver erobret. Dernaest skal du vaere i besiddelse af dit
skade. Kun den som ejer Lenet, dvs. han hvis navn stér pa skedet, kan indkraeve skatter.

Du skal hver méned henvende dig til den Kejserlige Notar og bevise, at du har kontrol med Lenet.
Hvis han accepterer dit bevis skriver han under pa det skode der viser at du ejer det, og du kan
siledes indkrave skatter. Skatterne indkraeves ved at gi til GM-bunkeren og vise skodet med
underskrift.

Hvordan mistes et Len

Hvis du ikke er i stand til at bevise, at du har kontrol med dit Len, mister du retten til at kraeve
skatter (se ovenfor). Hvis du i to maneder i traeck ikke har indkravet skatter, har du helt mistet
retten til Lenet i den tredje maned, og andre kan saledes kobe Lenet hvis de ensker. Du kan
naturligvis ogsa selv kobe Lenet igen.

S4 hvis du ensker at fratage et Len fra en anden Lensherre er den eneste sikre méade, at overfalde
hans Len og gore sadan, at han ikke kan vise at han kan holde Lenet. Kamp i sig selv er ikke
tilstreekkeligt — du er nedet til at erobre eller fjerne fanen i kortere eller leengere tid fra Lenet. Og hvis
ingen ved at du har gjort det si ved den Kejserlige Notar det heller ikke, og sdledes virker det ikke.
S& hvis du har gjort det si serg for at fortalle vidt og bredt om det - og serg for at vise den erobrede
fane frem. Kun pa den made kan alle andre se, at du har erobret Lenet.

Den lidt mere luskede made er at forsege fratage Lensherren hans skede. Du bliver ikke selv ejer
af Lenet pa den méde, men hvis han ikke har rad til at fa kebt et nyt skode, sd er han ikke stand til at
indkrave skatter og sdledes vil han til sidst miste Lenet.

Rettigheder som Lensherre

Udover at indkrave skatter ved GM-bunkeren (som reprasenterer skatter af bonder og andet
som ikke er med i spillet) s& kan man ogsd krave skatter af de andre spillere. Hvordan og hvor meget
er op til en selv. En del Lensherrer kraver skatter af gennemrejsende eller folk som bor fast pé deres
jord. Her er det vigtigt at notere, at alle storre veje er Kejserlige og ingen Lensherre kan opkrave skat
fra folk der faerdes p4 disse.

Derudover ma Lensherren lave alle de love og regler han vil, sa lenge han ikke bryder Kejserlig
lov, som han altid er underlagt. Desuden anses alle kampe mellem Lensherrer og deres folk som
private affeerer og det er sjeldent at reprasentanter for Kejseren vil blande sig i disse, medmindre de
er til skade for gennemrejsende eller Kejserriget som helhed.

Alle former for overgreb pa gennemrejsende udover indkraevelse af skatter er dog strengt forbudt.
Siledes kan ingen Lensherre tillade roveri og overfald uden at risikere at komme p4 tvaers af
Kejserens folk. Hvis sddanne ting sker, kan Notaren nagte at give sin underskrift til Lensherren idet
det vurderes, at han ikke opretholder Lov og Orden.
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Krav til Lensherren

Enhver Lensherre skal opretholde Kejserlig lov pa sin jord. Det betyder at han skal fange
forbrydere og indlevere dem til Kejserlige myndigheder eller, hvis det er umuligt at indlevere dem,
selv foresta straffen.

Enhver Lensherre har pligt til at stille folk hvis Kejseren eller en reprasentant for Kejseren kraver
det. For hvert Len skal man mindst kunne stille en tungt bevabnet mand og fire lettere bevabnede
folk. Det er meget sjeldent at Kejseren gor dette krav geldende, men hvis man ikke er i stand til at
optylde det néir det er kraevet, vil man ojeblikkeligt fa frataget retten til sit eller sine Len.

Eksempler
Reglerne for Lenerne kan virke lidt forvirrende, sa vi har derfor et par eksempler.

Eksempel: Jonathan har evnen Lensherre og i juni kober han retten til et Len for 600 skilling. Han planter sin fane i
omrddet derude, men kan ellers intet gore. I juli henvender han sig til den Kejserlige Notar med hans skode, og kreever
en underskrift, sd han kan indkreve skat fra omrddet. Notaren har intet hort om ballede pd hans Len eller set det, sd
han kontrollerer ikke neermere, og giver ham underskriften. Herefter gar Jonathan til GM-bunkeren og viser skadet, og
far udleveret skattepenge for Lenet. I august bliver der en del kampe pd Lenet og Jonathans fane bliver erobret flere
gange. Selvom Jonathan alle gange far den erobret tilbage efter noget tid vurderer Notaren, at Jonathan ikke kan pdstd
han har herredomme over Lenet, og naegter at give ham en underskrift. Saledes kan Jonathan ikke hive penge ind i
august. Til september bliver der roligt igen, og Jonathan kan nu fd endnu en underskrift fra Notaren og hente sine penge
i GM-bunkeren.

Jonathan far penge for de gange han har kontrol over Lenet. De gange han ikke har far han ingen
penge, men han er pa intet tidspunkt ved at miste Lenet.

Eksempel: Wilhelm har evnen Lensherre, og keber retten til et Len for 800 skilling i februar. Han planter sine fane
derude, men der kommer hurtigt kamp, og han har ikke kontrol med omrddet derude. I marts henvender han sig til
Notaren som har hort om kampene og vurderer, at Wilhelm ikke har kontrol med omrddet, og neegter sdledes at give
ham hans underskrift. Det samme sker igen i april, og til maj er omrddet udenfor Wilhelms eje, og en anden spiller ved
navn Helmuth kober lenet. Wilhelm kunne have kobt det igen hvis han havde rdd og var hurtigere til Notaren, men han
havde desveerre ikke flere penge.

Wilhelm har ingen kontrol med Lenet p& noget tidspunkt. Lige fra start er der kamp, og to
méneder i traek far han ingen underskrift, og kan ikke indkrave skatter. Sdledes mister han i sidste
ende retten til Lenet og Helmuth fér lejlighed til at kobe det.

Eksempel: Ekbert har evnen Lensherre, og kober retten til et Len for 700 skilling i marts. Han planter sin fane
derude, og alt er roligt spillegangen ud. Desveerre kan han ikke komme i april, og da ingen af hans venner kan indkreve
skatter pd hans vegne (idet det skal veere Ekbert selv som gar til Notaren), far han ikke indkrcevet skatter i april. I maj
kommer han igen, og alt har veeret roligt, men den Kejserlige Notar vil se omrddet for at sikre sig, at han har kontrol
med det. Syner af bevaebnede folk og den fine fane overbeviser Notaren, og han far hans underskrift, og Ekbert henter
skattepenge hos GM’erne i GM-bunkeren.

Ekbert har ikke mulighed for at komme en spillegang, og det betyder at det er svart for ham at
holde Lenet. Heldigvis er maneden bagefter rolig, og han formar at holde Lenet derefter, og indkrave

penge.
Eksempel: Adolf har evnen Lensherre, og keber retten til et Len for 500 skilling i september. Han planter sin fane
derude. Da han kommer til oktober er skodet vaek — han md have tabt det et sted. Han er sdledes nedt til at gd ned til
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den Kejserlige Notar og fd skedet fornyet — det koster yderligere 500 skilling. Hvis han f.cks. vidste at der var en tyv der
havde stjdlet det kunne han mdske have forsogt at skaffe det tilbage i stedet, men han aner ikke hvor det er. Til gengeeld
kan han vise Notaren at hans fane stdr flot pd jorden og den er beskyttet, sd han far en underskrift pa at han har kontrol
med lenet, og kan hente skattepenge i GM-bunkeren.

Adolf mister sit skode, og det betyder, at han skal kobe et nyt. Hvis det er en tyv der har stjalet
det er det maske billigere at forsoge at kobe det tilbage eller fange tyven og tage det fra ham.
Heldigvis havde han penge til at forny sit skede - ellers ville han miste Lenet efter 2 maneder, idet
han ikke kan indkrave skatter uden at skode
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