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Indledning

Velkommen til det nye regelsat til Sidste Sendag, version 2.10!

Det har, som du nok er klar over, veret laenge undervejs, men nu ligger det her. Der er blevet
arbejdet meget med det, og vi er sikker p4 at det er blevet rigtig godt, til gavn for bide spillere og
arrangorer.

For at fa det maksimale ud af regelsattet er det en rigtig god ide, at du lzser resten af
indledningen faerdig, herunder sarligt lesevejledningen. Nér du har leest den har du bedre mulighed
for at overskue hvad det er der er vigtigst at leese igennem. P4 den made kan du blive fri for at lese
hele regelsattet i forste omgang, selvom det pa lang sigt er en god ide.

Hvad er formalet med Sidste Sendag

Forst og fremmest er formalet, at alle deltagerne skal have det sjovt!

Dernzast har vi som arrangererne en ide om hvad vi mener er godt og spandende rollespil og det
vil vi naturligvis gerne laere fra os. S spillet og reglerne er formet efter hvad vi synes er spaendende,
og vi hdber at vi méske derigennem kan fa andre til at se det spendende i den made at spille pa.

Et andet formal med Sidste Sondag at rekruttere medlemmer til foreningen, TRoA. Medlemmerne
kan gennem foreningen have fornejelse af de andre aktiviteter, og selv vaere med til at lave nogle af
dem. Sa méske er det om nogle ar dig, der arrangerer spil. Mange af arrangererne til Sidste Sondag er
startet med at vare spillere derude, og sadan vil vi jo gerne have det fortsztter.

Men husk, det vigtigste formal er at alle deltagerne til Sidste Sendag har det sjovt og far en god
oplevelse. Taenk altid pa det nér du spiller, det er en opgave der skal varetages bade af Arrangorer og
spillere.

Opdeling i bager

Vi har en masse ting, vi gerne vil fortalle jer. Faktisk s meget, at vi mener, det er urimeligt at
forlange, at alle folk har laest alting. Derfor har vi gjort os meget umage for, at gore det sé let som
muligt at overskue reglerne. For at opna dette har vi opdelt regelszttet i to boger; Grundbogen og
Magibogen.

Grundbogen, som du laser i nu, indeholder alt, hvad du behover at vide om reglerne til Sidste
Sendag. Den eneste undtagelse er, hvis du vil vare magiker, praest eller alkymist, for sa far du brug
for Magibogen. Den fortzller alt om, hvordan du anvender overnaturlige evner, og hvordan det
passer ind i Warhammerverdenen.
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Indhold i Grundbogen

Nu vil vi kort beskrive indholdet i Grundbogen.

Grundbogen er inddelt i kapitler, som dakker hver deres omrade. Herunder finder du en neermere
beskrivelse af indholdet i de enkelte kapitler, som kan gore det lettere at finde de oplysninger du
skal bruge. Under alle omstaendigheder er det en god ide at lase i afsnittet Laesevejledning laengere
nede, som fortaller hvad der er vigtigst at lase.

Praktiske oplysninger
Dette kapitel indeholder diverse praktiske oplysninger, som kan vare nyttige.
Hvad er rollespil

En overordnet forklaring af hvad rollespil er, og en forklaring til foraeeldrene om hvad der foregér
ude til Sidste Sendag.

Forste gang

I dette kapitel beskrives det hvad du skal foretage dig op til din ferste spillegang. Dette kapitel er
lavet med sarligt henblik p4 folk der aldrig har spillet rollespil for eller ikke har spillet til Sidste
Sendag for.

Spilmuligheder

Hvad kan du f4 din spillegang til at g med? T dette kapitel gives der forslag til hvordan du kan
skabe din egen underholdning til Sidste Sendag og sztte dig spandende mél, som du kan fa meget
sjovud af at forsege at realisere.

Settingbeskrivelse

Warhammerverdenen er et stort sted. For at forstd hvad der foregar i spillet er det nodvendigt at
have lzest lidt om den. T Settingbeskrivelsen er det mest relevante kort beskrevet. For naermere
uddybning anbefales det at soge pé nettet.

Hvad alle skal vide

Dette afsnit indeholder det alle skal vide. Det er vigtigt at alle laeser dette kapitel igennem, uden
undtagelse.

Regler for karakterer

Her er reglerne for at lave en karakter beskrevet og det er desuden beskrevet hvorledes din
karakter bliver bedre med tiden gennem erhvervelse af XP.

Kort opsummering

En kort opsummering af de vigtigste regler. Den er dog ikke fuldstandig uddybende, men
fungerer udelukkende som oversigt.

Ordforklaring

En forklaring af de vigtigste ord og begreber. Hvis du er i tvivl om et begreb, kan du sikkert sl&
det op her.
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Copyright notice

En lovpligtig Copyright notice fra Games Workshop, som ejer Warhammerverdenen, som vi
generost laner til vores arrangement.

Laesevejledning

Grundbogen, som du sidder med her, indeholder en del kapitler med mange oplysninger. Der er
rigtig meget i den, og vi synes naturligvis ikke det er en god ide, at man for forste spillegang skal laese
93 sider for overhovedet at kunne deltage. Sa er man jo druknet i regler og ting man skal huske i
stedet for at have det sjovt! Derfor har vi lavet en lesevejledning som du kan bruge til at finde ud at
hvad det er der er relevant for lige praecis dig.

Jeg har aldrig spillet rollespil for

Start med at laese "Hvad er rollespil”, "Forste gang” og "Hvad alle skal vide”. Szrligt de to
sidstnavnte kapitler skal du leese grundigt. Kapitlet "Praktiske oplysninger” skal ogsa leeses, men er
hurtig lesning. Derudover er det vaerdsat hvis du leeser Kapitlet "Settingbeskrivelse” igennem.
Kapitlet "Regler for karakterer” kan ogsé vare nyttigt at lase, men er ikke strengt nedvendigt.

Jeg har ikke spillet til Sidste Sondag for, men jeg har spillet rollespil et andet sted

Laes forst kapitlet "Praktiske oplysninger”. Derefter laeses kapitlet "Forste gang” hurtigt igennem
for at fa et indtryk af hvordan Sidste Sendag er. Las derudover kapitlet "Hvad alle skal vide”.
Derudover er det vardsat hvis du laser Kapitlet "Settingbeskrivelse” igennem. Kapitlet "Regler for
karakterer” kan ogsé vare nyttigt at lese, men er ikke nedvendigt.

Jeg har spillet Sidste Sondag med de gamle regler

S& bor du laese kapitlerne "Hvad alle skal vide” og "Regler for karakterer”. Derudover er det en god
ide at gennemlase "Praktiske oplysninger”, "Spilmuligheder” og "Settingbeskrivelse™.

Jeg har spillet til Sidste Sondag et par gange og vil gerne leere mere

Laes kapitlerne "Regler for karakterer”, "Settingbeskrivelse” og "Spilmuligheder” igennem. Hvis
du har lyst til at vide endnu mere om warhammerverdenen kan det vare en god ide at laese pa nettet.

Jeg vil gerne spille prast, troldmand eller alkymist

Sé skal du fa fat i Magibogen, som indeholder de nodvendige oplysninger om dette. Hvis du
spiller preast eller troldmand, er det derudover en god ide at laese om din kult eller dit kollegie pa
nettet.

Disclaimer

TRoA eller arrangergruppen kan ikke drages til ansvar for hverken fysiske eller psykiske skader,
som du ma péfere dig selv eller andre gennem deltagelse til Sidste Sondag. Dette gaelder ogsa skader
pé materielle genstande. Ved at deltage i Sidste Sendag accepterer du disse betingelser.

Det skal i den forbindelse navnes at arrangergruppen ger sit ypperste for at undga alle former for
skader og overlast, men vi kan ikke vare alle steder og tage hojde for alting, da der er mange flere
spillere end arrangerer og det er umuligt at overskue alt der sker derude.
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Tak til

Folgende folk har bidraget til udarbejdelsen version 2.10 af reglerne. Dem er vi naturligvis
uendeligt taknemmelige:

Rasmus Segaard Jacobsen, Seren Larsen, Emilie Koch Hansen, Johnathan Bremer, Mia
Wendelboe Dalsgaard, Jakob Kannegaard, Marcus Bach, Chris Sigvardsen Nielsen, Erik Stovring
Preussler, Ditte Filskov Theilgaard, Soren Mosekar Fredsgaard, Kristian Emil Weinreich Nielsen,
Astrid Nygaard-Thomsen, Kére Torndahl Kjar, Steffen Akto Kanstrup samt et utal af personer der
har svaret pa spergeskemaer, afprovet test regler, givet feedback og endelig mange npc’er der har
ageret proveklude for formularer samt har givet feedback p# deres oplevelser.

Disse og flere til som stir unzvnte vil vi sige tak til. Iser skal dog naevnes Rasmus Segaard
Jacobson for hans initiativ og enorme arbejde med dette regelszt.

Folgende folk har bidraget til udarbejdelsen af version 2.00 af reglerne i 2007, som har dannet
grundlag for den videre udarbejdelse. Dem er vi naturligvis uendeligt taknemmelige.

Daniel Ytterdal, Philip Knakkergaard, Thomas Aagaard, Steffen Kanstrup, Jonas Byrresen, Kare
M. Kjar, Morten Hagbard Jensen, Rasmus Holland, Rasmus O. Jensen, Seren Parbak, Thomas
Lykke Larsen og Michael G. Nielsen.

Alle tegninger af personer i dette hzefte er © Michael G. Nielsen. Kortet over Kejserriget er ©
Alfred Nufiez Jr., anvendt og modificeret med tilladelse.

Derudover er der taget nogle tekster der blev skrevet i forbindelse med Khypris IV, som ogsa blev
atholdt af TRoA. Arrangergruppen retter naturligvis ogsa en stor tak til forfatterne bag disse tekster.
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Praktiske oplysninger

Hvornar spiller vi?

Den Sidste Sendag i hver méned (December undtaget), fra klokken 10-17. Der spilles fra 11-16, men

det er nodvendigt at mede for dette for at sikre at alle vaben nar at blive kontrolleret og at vi kan nd
at tjekke alle folk ind.

Hvor spiller vi?

Lundby Krat nar Gistrup.

Hvad er aldersgransen?

Hvis du er 11 ar eller ldre kan du deltage. Hvis du er 8-10 r har du ogsé mulighed for at deltage,
men du skal have dispensation, som kraver godkendelse fra dine forzldre. For nermere beskrivelse
af reglerne for dispensation, se herunder. Er du yngre end 8 dr kan du som udgangspunkt ikke
deltage.

Hvad koster det?

Pris for deltagelse er 50 kr. per spillegang, hvis man ikke er medlem af TRoA. Er man medlem af
TROA si er det ganske gratis. Indmeldelsesblanket findes derude.

Hvem arrangerer det?

Ansvaret for afviklingen af Sidste Sendag tilfalder Sidste Sendag Udvalget som er en del af TRoA
— The Realm of Adventurers, en rollespilsklub beliggende i Norresundby. Kig ind pé vores
hjemmeside for mere information — www.troa.dk. Her finder du ogsé et link til vores
facebookgruppe hvor du kan diskutere Sidste Sendag og vores andre aktiviteter, samt et galleri med
billeder taget ved vores arrangementer.

Transport med bus?

Hvis du skal med bus kan du tage metrobus
nummer 2k mod Gistrup (St af ved Gistrup
skole) fra stationen i Aalborg med afgang kl. 10.00. Mt Zienibtation
Alternativt kan benyttes bus nummer 22, afgang
fra stationen kl. 8.45. Turen fra Gistrup skole til
spillestedet fremgar af kortet herunder. Se pa
www.nordjyllandstrafikselskab.dk for yderligere
oplysninger angéende busser.

Modested
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Transport med bil?

Hvis du er i bil kan du parkere ved Hadsund landevej og ga det sidste stykke, idet vejen ned til
modestedet er blokeret for biler.

Er der mad derude?

I kroen til Sidste Sendag kan man kebe mad for spilpenge dvs. at maden er inkluderet i prisen nar
du betaler. Det kraever dog at din rolle har nogle penge at kobe mad for, men det er for det meste
intet problem - ellers ma du kontakt en arranger. Hvis du vil have madpakke med skal
indpakningen helst se "gammeldags” ud. S4 tag lige et stykke stof omkring madpakken yderst.

Hvordan kan jeg komme i kontakt med arrangererne?

Arrangprerne kan kontaktes per e-mail pd sidstesoendag@troa.dk.

Dispensation

Som beskrevet under aldersgransen skal man have dispensation for at deltage, hvis du er 8-10 ar.
For at fa dette skal du medbringe en deltagelseserklering underskrevet af dine forzldre og forsynet
med et telefonnummer, hvor vi kan fa fat i dem under spillet.

Vigtigt: Du skal medbringe en ny erkleering til hver spillegang, og den skal overdrages til arrangererne ved tjek-in.

Arsagen til dette er, at vi vurderer, at born der er si unge, kan have svart ved at sztte sig
ordentligt ind i spillet. Derfor vil vi gerne have foraldrenes ord for, at de mener at deres born kan
bega sig i spillet, og at de er indforstdet med de betingelser spillet foregar under. Udover
deltagelseserklaringen galder der ingen specielle regler for bern i denne aldersgruppe.

Deltagelseserklaeringen findes p4 side 91. Du skal anvende denne deltagelseserklaring, en
hjemmelavet kan ikke godkendes. Hvis du medbringer en anden deltagelseserklering end den
vedlagte, vil du blive afvist ved tjek-in.
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Hvad er rollespil

I dette kapitel vil vi forklare lidt omkring hvad rollespil er. Forst vil vi forsege at definere rollespil
(en svaer opgave), og derefter har vi et afsnit skrevet specielt til foraeldrene om hvad der foregir til
rollespil. Slutteligt skriver vi lidt om et andet besvarligt begreb, nemlig godt rollespil.

Detinition og forklaring af rollespil

Forst skal vi lige have styr pa et par begreber. Rollespil er et meget bredt begreb som bruges om
alt fra underholdning til psykoterapi. Den form for rollespil der spilles til Sidste Sendag kaldes ogsé
for Levende Rollespil, Liverollespil eller blot Live. Sidstnavnte staves nogle gange Laiv, som
oprindeligt er en norsk stavemade. Pa engelsk bliver det som oftest betegnet LARP, som star for Live
Action RolePlaying. Vi skriver og siger blot rollespil, fordi det er kortere end de andre navne og det
mest anvendte udtryk, men det dakker over det samme.

Rollespil er, kort fortalt, en form for skuespil uden tilskuere og manuskript. Alle der ser
rollespillet er deltagere. S4 til forskel fra skuespil spiller man ikke for andre, men for sin og sine
medspilleres underholdning.

Gennem rollespil kan man prove at vare en anden person for et stykke tid, og fa en oplevelse man
ikke kan fa ret mange andre steder. For i den tid man spiller er man ikke laengere sig selv, men en
brav ridder, en ussel tyv eller maske ham der salger kal nede pd byens torv. For i rollespil kan man
vaere alt hvad hjertet begarer, sa lenge det passer ind i spillet. Siledes vil man f.eks. ikke kunne vare
en ridder, hvis rollespillet foregar i en fremtidsverden, men man kunne maske i stedet for vare pilot
pé et rumskib. Det er denne leg med identitet og opfersel der er underholdende, og som lokker
mange mennesker til.

Et andet tillokkende aspekt ved rollespil er intensiteten af oplevelserne. Man bliver fanget af
stemningen nar man selv star ude i skoven, i en grad man ikke gor, nar man sidder hjemme foran
computeren. Man er lige pludselig selv den person der skal udfere opgaven, og man opdager hurtigt
nogle nye sider af sig selv nar man spiller rollespil.

Men der er naturligvis nedt til at vaere nogle graenser og rammer der er med til at definere hvad
der sker. Man er nodt til at sikre sig at alle spillerne ved noget om den verden de spiller i og at de er
enige om hvad der foregar omkring dem. Derfor laver man nogle regler. Reglerne er bade med til at
bestemme hvilken verden man er i, og stte nogle rammer op for hvad man ma og kan gore i spillet.
Huvis vi gerne vil kunne slds nytter det jo ikke noget, at vi slér hinanden ihjel rigtigt! Sa reglerne er
med til at stotte spillet og sikre, at alle far en god oplevelse.

S& som et kort resume kan man sige, at rollespil er et spil, hvor man er en helt anden person i
anden verden. Man spiller denne person sd godt man kan, med alle de ting som personen oplever,
gode som darlige.
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Forklaring til forzldre

Til ovenstdende forklaring kan de godt vaere at der star nogle forzldre mibende tilbage. Dette vil
vi prove at rette op pa i dette afsnit.

Som der blev beskrevet i ovenstdende afsnit rollespil en slags skuespil. Vi prover at skabe en
atmosfare, som folk kan leve sig ind i, og derved leve sig ind i den person de nu spiller i rollespillet.
Det kan jo lyde som om, at vi smider bornene ud i skoven, uden nogen form for kontrol med hvad der
foregar. Dette er ikke tilfaeldet. Hele spillet er baseret rundt om Krathuset ude i Lundby krat, og
langt de fleste spillere opholder sig en stor del af tiden her eller i neerheden. Dette hus er i spillet en
by, hvori folk medes, handler og fér sig noget mad. Og man ma selv bestemme om man vil vaere i
byens sikkerhed under hele spillet og hygge sig med andre spillere, eller om man vil ga pa eventyr i
skoven.

For at impdekomme nogle af de spergsmal der kommer, har vi samlet en liste over vores svar pa de
mest almindelige sporgsmal som foraldrene stiller.

Hvad laver man ude i skoven?

Det er meget forskelligt fra spiller til spiller. De fleste spiller sammen med nogle kammerater i en
gruppe. Disse kammerater er enten folk de kender i forvejen, eller nogle, som de har medt i spillet.
Denne gruppe har typisk nogle funktioner og mél i spillet, det kan f.eks. vare at de ejer et omréide af
skoven, eller jager rovere og mystiske vasner. Nogle grupper er lejesoldater eller lykkeriddere, mens
andre maske er en adelsmand med folge eller en troldmand og hans larlinge.

[ disse grupper bruger man meget tid pa at spille med hinanden og med andre grupper som man
har kontakt til. De fleste spillere er medlemmer af en gruppe styret af ldre spillere, men det stér alle
frit for at lave en gruppe, og derfor er der ogsa en del grupper styret af yngre spillere. Det er helt op
til spillerne i gruppen, eller eventuelle ledere af gruppen, at beslutte sig for hvad de vil foretage sig.
Typisk laver man noget, der har relevans for de funktioner og mal gruppen har, og kan vare alt fra at
holde vagt over et omride og krave skatter ind til at lose opgaver for andre magthavere eller blot
strejfe omkring og se hvad der sker.

Vi vil gerne understrege, at det som regel er let for nye spillere at komme ind i disse grupper, idet
langt de fleste folk gerne vil mode nye folk at spille med. Séledes er det intet problem at komme
derud som ny spiller, og hvis man ter sperge sig for, kan man hurtigt komme ind i en gruppe og finde
nogle at spille med. Og p4 et tidspunkt kan det ligefrem vaere man far lyst til at starte sin egen
gruppe, og s skal man jo selv ude og finde deltagere til denne.

Selve spillet drejer sig ofte om konflikter — konflikter mellem grupper og enkeltpersoner. Hvis alle
bare var venner, ville det ret hurtigt blive enormt kedeligt. Saledes trives og fremmes spillet af
konflikter - store som smé.

Huvis dit barn eksempelvis spiller adelsmand der forseger at gore krav pa noget jord derude, vil
han sandsynligvis havne i konflikt med de andre adelsmand, som maske forseger at gore krav pd den
samme jord. Hvis han spiller tyv, vil han nok komme i konflikt med dem han stjzler fra (hvis de da
opdager det), og maske byvagten. Og hvis han spiller soldat, si kommer han i konflikt med de folk,
som hans leder beordrer dem at angribe.

Felles for disse konflikter er, at de kan foregd med sveerd i hind, men altsd ogsé pa ord. Lige
pracis hvordan den enkelte konflikt udformer sig athaenger af hvem der er i konflikt og hvad de er i
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konflikt over. Derfor kan man godt opleve at man blive rabt af, gjort til grin eller forsegt skraemt -
alsammen som en del af spillet.

Vi vil gerne understrege at alt dette er udelukkende elementer der forekommer i spillet - der er
ikke nogen der i virkeligheden hader hinanden (okay, det kan godt vare der er, men i al fald ikke pa
baggrund af det der foregar i spillet). Man kan sagtens vare de bedste venner i virkeligheden, men
fjender til doden i spillet. Faktisk er det ofte sjovt at spille konflikter med sine kammerater, idet der
er noget betryggende i, at man kender hinanden i virkeligheden og ved, at man er gode venner.

S& hvis man f.eks. spiller tyv og stjaler fra en rigmand, ja sd ma man forvente en retssag og maske
ydmygelser i form af hénlige tilrab fra lovlydige borgere mens man bliver straffet - safremt man
bliver fanget, naturligvis. Men efter spillet kan man sagtens opleve at den person der spiller
rigmanden kommer hen og siger tak for fedt spil - for tyven har jo ogsé varet med til at lave
underholdning for ham og, ved en offentlig afstraffelse, mange andre spillere.

Selvom det udelukkende forekommer i spillet betyder det ikke, at det ikke kan virke staerkt pa
nogen. Maske virker det sa staerkt, at det edelaegger oplevelsen ved at spille rollespil. For at
imodekomme dette er det en god ide, at man forinden gor sig klart, at det kun er et spil. Vi vil altsé
gerne have, at bdde du og dit barn er klar over, at de handlinger man foretager sig i spillet har
konsekvenser — men at disse konsekvenser ogsa udelukkende er i spillet. S& hvis man laver ting i
spillet som kan skabe konflikt, sa skal man vare indstillet pa, at acceptere konsekvenserne af denne

konflikt.

Og selvom alt det her lyder meget alvorligt sa skal vi huske det vigtigste - det hele gores for sjov.
Langt de fleste forstar automatisk forskellen spil og virkelighed, og har siledes intet problem med
det — det er kun de alleryngste, som indimellem har svart ved det.

Hvad ger man, hvis det er forste gang man er der?

Vi vil anbefale at du laeser kapitlet "Forste gang” igennem, det beskriver rimeligt nojagtigt hvad
man skal gore forste gang man deltager.

Hvad med mad?

Nar man laver en ny rolle far man et lille belob i solvskilling. Selvskilling er sm& metal menter,
som man kan bruge til at kobe mad, handle for, betale for tjenester, og meget andet. Arrangererne
sorger for, at der hver gang er mulighed for at kebe mad derude for spilpenge, sa hvis man har
spilpenge, har man rad til mad.

Havner man i den sjeldne situation af man slet ingen spilpenge har, kan man som regel finde
arbejde ved nogle af de store grupper, og blive betalt sa man kan kebe mad.

Det er naturligvis ogsa muligt at medbringe noget mad selv, men vi beder jer om at pakke det ind
s& det ikke springer alt for meget i ojnene. Man havde ikke gennemsigtige plasticflasker og selvpapir
i middelalderen, s& hvis maden er pakket ind i det, si pak den derefter ind i f.eks. stof eller skind, sa
det ikke ser sd slemt ud. I samme omgang skal det navnes, at det er strengt forbudt at smide affald i
skoven, og at alt affald skal bringes tilbage til Krathuset.

Hvad med sikkerheden?

Ligesom langt storstedelen af danske rollespilsforeninger, gir vi meget hojt op i sikkerhed. Vi
kontrollerer alle vaben der skal bruges i spillet hver gang, og vi tillader ikke viben, som vi mener,
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kan vere farlige. Du kan laese neermere om vores sikkerhedsregler i kapitlet "Hvad alle skal vide”
under kampreglerne. Hvis der skulle ske et uheld, sa har vi en forstehjalpskasse og flere er uddannet
i forstehjzlp.

Derudover vil vi gerne tilfoje, at vi har endnu ikke haft nogle uheld som kunne have varet
modvirket med strammere sikkerhedsregler.

Hvem star for Sidste Sendag?

Vi er en gruppe «ldre rollespillere, som alle har spillet rollespil i en del ar, og har en del erfaring i
hvordan arrangementer som disse hindteres. De fleste af os er til stede under selve spillet, hvor vi
spiller roller som enten har mulighed for at gribe ind, hvis der gar noget galt, holde spillet korende og
sorge for at folk har noget at lave. Derudover har vi en GM-bunker, som er et sted hvor det altid er til
at finde arrangerer, som ikke er i spil, men kan hjalpe med forskellige andre opgaver.

Det er altid muligt at komme hen til en af os under spillet for at fa hjalp eller stille sporgsmal.

Hvad hvis jeg har spergsmal der ikke er besvaret her eller spergsmal jeg
gerne vil have uddybet?

Sa er du velkommen til at kontakte os ved at skrive en e-mail til sidstesoendag@troa.dk. Vi vil
vende tilbage med et svar sd hurtigt som muligt. Derudover er du naturligvis velkommen til at tage
fat i os ude ved spillet. Vi vil dog gerne gore opmarksom p4, at vi har meget at se til ude ved spillet,
s& du ma have os undskyldt, hvis vi ikke tid til at snakke med alle.

Hvad er godt rollespil

Det er egentlig et dronsvaert spergsmal. Man herer tit folk siger at det og det var godt rollespil, og
det og det var darligt rollespil, men ofte kan det som ny vare svart at forsta pracis hvad det er man
skal gore for at "spille godt rollespil”.

Huvis vi skal give et kort svar pa hvad godt rollespil er, si er det hvis man fuldstaendig opferer sig
som sin rolle, og overholder alle de regler, der er sat i spillet. Det lyder simpelt, men kan faktisk vare
ret svaert — s&rligt kan man meget let komme til at gore ting anderledes end den rolle man spiller
maske ville have gjort.

Det er meget vigtigt at alle deltagerne spiller deres rolle i alle situationer sa vidt som muligt. Det
skyldes, at hvis der forst er en, der ikke spiller sin rolle, s& er det svarere for alle andre at spille deres
roller. Og lige pludselig er der ingen der spiller deres roller. For de andre spilleres skyld er det altsé
vigtigt at man hele tiden spiller sin rolle. Som vi skrev i starten; det vigtigste er at alle har det sjovt -
og alle er flere end dig.

Vi vil i det efterfolgende komme med nogle mere konkrete bud p& hvad man skal gere for at spille
godt rollespil.

For at spille godt rollespil, er meget vigtigt man husker pa at man kun ved det, som ens person
ved. Den viden man opnar nar spillet er i gang kaldes ingame-viden og den man opnar uden for
spillet kaldes offgame-viden. Det er meget vigtigt at man holder de to ting adskilt, da det ellers
odelagger spillet.

Eksempel: Peters rolle, Emmanuel, har mistet sine solvskillinger og han har ikke set hvordan og hvorndr. I skolen
i sidste uge, horte han at Thomas’ rolle, Gerhardt, har stjdlet dem under spillet. Men dette ved Emmanuel ikke, for det
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var Peter der var i skole, og ikke Emmanuel, som kun eksisterer til Sidste Sondag. Derfor kan Emmanuel ikke tillade
sig at sld Gerhardt ned og tage sine penge tilbage i spillet, for Emmanuel ved ikke, at det er Gerhardt, der har stjdlet
dem. Hvis Emmanuel alligevel slar Thomas ned og tager hans penge er det darligt rollespil.

Godet rollespil er ogsé, nar man spiller pa at man er skadet. Det er maske meget sjovt at vare en
usérlig supermand, men hvis du nu er blevet overmandet i kamp, sé er det jo ikke sjovt for de andre
spillere, at du nagter at anerkende, at de har vundet. Det giver en meget federe oplevelse til de andre
spiller hvis man humper nar man er blevet skadet i benet, eller skriger, ndr man "far task” (selvom
det bare er blode skumkeller man bliver slaet med). Dette gaelder selvfolgelig ogsd, hvis man drikker
en drik eller noget andet der gor man bliver syg. Spil pa det. Det er sjovt for dig og for andre.

Det er ogsé meget vigtigt at huske pa at holde sig til sin rolle. Det kan godt vare at det hele er et
spil. Men bageren bliver ikke modig, bare fordi ham der spiller bageren keder sig og har mere lyst til
at lobe ud i skoven og taeve monstre. Man skal huske at holde sig til sin rolle og ikke gore noget ens
person ikke vil gore.

Vigtigst af alt kan det siges, at man skal holde sig ingame hele tiden. Hvis man lige traenger til at
komme lidt ud af sin rolle sa g& vak fra andre. Det mest edelaeggende for de andre er nar nogen
begynder at snakke om dagligdags ting. Sa bliver det svart for de andre at blive i deres roller, og s&
ruller lavinen. Sa bliv i rollen, for din egen og andre skyld.

Darligt rollespil

Darligt rollespil er groft sagt det modsatte af godt rollespil. Sa hvis man holder op med at spille
rollen, edelagger spillet (og underholdningen) for andre og ikke reagerer pa de ting der sker i spillet.

Kort sagt

Opfer dig som din rolle ville gore, overhold reglerne og glem ting der ikke findes i spillet - s& gor
du det til en god oplevelse for dig selv og andre. Og det drejer sig jo som sagt om at alle skal have det
sjovt.
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Forste gang

Dette kapitel er skrevet specifikt til de, som ikke har deltaget i Sidste Sendag tidligere -
deriblandt ogsa dem, der aldrig har deltaget til rollespil for. Hvis du laeser dette kapitel omhyggeligt
igennem burde du vare godt rustet - og husk derudover at laese de andre kapitler, som der bliver
henvist til i leesevejledning pé side 7.

For forste gang

Vi har nogle ting vi gerne vil have, at du gor inden du dukker op til forste spillegang, og det har vi
beskrevet herunder.

Laese i reglerne

Vi vil naturligvis gerne have, at du har lzst lidt i reglerne. Vi forventer ikke at du laeser det hele,
men vi vil gerne at du har et overblik over hvordan tingene foregér. For at finde ud af hvad det er du
skal lzese, anbefaler vi, at du leser i lesevejledningen pé side 7. Her star hvad du skal lese athengig
af dine erfaringer og onsker.

Anskaffe et kostume

Det er vores opfattelse, at et godt kostume gor oplevelsen bedre — bade for dig selv men ogsa for
andre.

Vi kraever ikke at du kommer i et dyrt kostume forste gang du deltager, men vi ser gerne at du
taenker over hvad du tager pa. Folgende er en liste over ting vi helst ikke ser:

e Dynejakker

¢ Tojmed en masse marker (Nike, Adidas, etc.)
e Regnfrakker

e Hvide lobesko

o Andet kraftigt farvet toj

Hvis man har behov for varmt tej, kan man bare det under sit kostume.

Med en simpel kofte, gra eller brune bukser og et par morke vinterstovler kan man komme langt,
og det er ting som enten allerede er i skabet hos de fleste mennesker, eller er let at skaffe. Et balte til
at holde pa koften og evt. viben, safremt du vil slés, er ogsa en rigtigt god ide. Et leederbzlte kan
f.eks. kobes i en genbrugsforretning.
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Hvad angér kostume kan man finde hjzlp pa f.eks. www liveforum.dk som er en internetportal
for rollespil. Her kan du finde vejledninger til at lave forskellige kostumer, links til butikker hvor du
kan kebe det og lign. Derudover findes der et vald af boger nu om dage, en del kan lanes pa
biblioteket.

Anskaffe et viben

Forst vil vi sige, at det er muligt at deltage uden et vaben. Det er langt fra et krav at man er
bevabnet, og der er ogsa plads til roller, der ikke kan eller vil slds. Men kamp er en integreret del af
spillet, og bare fordi man er ubevabnet er det ikke sikkert, at man undgéar kamp.

Hvis du vaelger at spille en rolle som er bevaebnet skal du skaffe dig et viben. Vi har en
sikkerhedskontrol ude til spillet der sikrer, at alle viben der anvendes i spillet, er forsvarlige. Ingen
vdben er forhdndsgodkendte, og et viben kan mellem to spillegange sagtens blive s4 slidt, at det ikke
kan bruges leengere. Derfor skal alle vaben altid kontrolleres.

Det er derfor nodvendigt at man anskaffer sig et vaben der kan ga gennem vidbenkontrollen uden
at blive konfiskeret. Du kan enten kobe et vaben eller lave et selv.

Hvis du vil lave et vaben selv kan du kigge efter gode vejledninger samme sted som du finder
vejledninger til kostume. Alternativt kan du komme ind i TRoA torsdagen for Sidste Sendag mellem
17 0g 21 - her kan du f4 hjalp til at lave et viben selv, hvis du selv har materialerne med. Se mere pa
vores hjemmeside pd www.troa.dk. Prisen for at lave et viben selv ligger i omegnen 150-200 kroner —
der er sd ogsa materialer til at lave en 3-4 vaben, og maske flere, afhangig af storrelsen.

Hvis du i stedet vaelger at kobe et viben kan det bade gores i butikkerne i Aalborg — Mimers
Brond og Dragons Lair - eller over internettet. De fleste kobevaben kan g& igennem vabenkontrollen
nér de er ubrugte, men det galder stadigvack at alle viben skal kontrolleres hver gang og
vdbenkontrollen forbeholder sig ret til at afvise et vaben, ogsd selvom det er nyt og ubrugt, hvis de
mener det er farligt. Et anvendeligt kebevéiben kan fés fra 250 kroner og opefter, athangig af
storrelse, kvalitet og type.

Ethvert vdben skal igennem vabenkontrollen og de kigger efter en lang raekke ting, baseret p
deres erfaring. De hyppigste ting vaben bliver kasseret pa er som folger:

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

o Darlig spidssikring — kernen i vibnet er ikke sikret godt nok, og der er séledes risiko for,
at det bryder igennem skummet nir man stikker.

e For blodt — det haender, at nogle folk laver vaben sé blade, at folk ikke kan mzarke de
bliver ramt af dem, eller at det i praksis altid er kernen man slér med, fordi polstringen
ikke kan markes. Dette er dog langt den sjeldneste fejl af de fire.

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

Derudover galder almindelig sund fornuft. Vdben der er alt for tunge, alt for store eller spidse pa
nogen made godkendes naturligvis heller ikke. Kig under reglerne for kamp pé side 44 for nermere
beskrivelse af krav til specifikke vabentyper.

Og husk, vabenkontrollen har ansvaret for sikkerheden derude, og de tager ingen chancer. Hvis
de har afvist et vaben, er beslutningen ikke til diskussion — uanset hvor lang tid det har taget at lave
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eller hvor dyrt det har varet. De vil som regel hellere end gerne vaere behjaelpelige med en forklaring
om hvorfor vabnet er blevet afvist, og hvordan det kan forbedres, sa det kan godkendes en anden

gang.
Gore dig nogle tanker omkring din rolle

Det er en god ide lige at gore sig nogle tanker omkring sin rolle. Du behover ikke at lave en 5 sider

lang baggrundshistorie, men nogle fa ting er en god ide. Gode spergsmél du kan stille dig selv er
feks.:

e Hvorfor er jeg her? Er jeg rejst herhen fordi jeg vil tjene penge, fordi jeg er pa flugt, fordi jeg
leder efter nogen eller noget, eller er det bare et tilfalde jeg er havnet her?

e Hvad er mine mal? Vil jeg vaere rig, dygtig, magtfuld, have havn eller vil jeg bare udforske
verdenen?

e Hvem erjeg? Hvad hedder jeg, har jeg noget venner og familie, hvilken religion folger jeg?

e Hvordan opferer jeg mig? Er jeg ondskabsfuld, venlig, gradig, hjelpsom, nysgerrig,
aggressiv, athengig af alkohol, let at skreemme? Sorg for at valge nogle ting du ved du tror
du kan spille.

Hvis du svarer p4 ovenstaende sporgsmal, sa er du godt pé vej. Du behover ikke at skrive en hel
masse ned, bare du selv er klar over det og husker det.

Huskeliste

Du skal huske folgende ting:
e Kostume - tag evt. udklaedt afsted.
e Viaben - hvis du vil bruge sidan et.
o Deltagerbetaling - 50 kroner, eller kvitteringen for medlemskab af TRoA.

e Godt humer og masser af energi - det er altid nyttigt.
Pa dagen

I dette afsnit beskriver vi sidan nogenlunde hvad du skal gere den dag spillet afvikles. Se desuden
afsnittet "En spillegang” pa 40.

Inden du tager afsted

Find dine ting frem (evt. dagen for). Tag kostume p4 eller pak det i en taske.

Tag derefter ud til spillestedet. Hvad angér transport og vejledninger til hvordan du finder derud
kan du laese mere under "Praktisk oplysninger” p4 side 9.

Under spillet

Det er en god ide som helt ny at slutte sig til en af de storre og faste grupper derude. Gode bud p4
sddanne gruppe kan vare:
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e ByvagteniNebelheim.
o De forskellige religioners militare styrker.
e De forskellige lensherres egne soldater.

Det er lettere at blive involveret i spillet, og du fir som reglen lon og/eller mad i en sddan gruppe.
Derudover giver det vis grad af beskyttelse imod at blive overfaldt af landevejsrover og andet pak.
Det kan ogsa danne grundlag for at leere nogle nye folk at kende og maske slutte sig til en anden
gruppe en anden gang.

Derudover er der ofte mestre i de store grupper. En mester kan give dig XP saledes at du kan blive
bedre. For at leese mere om dette si les i afsnittet "Hvordan far jeg nye evner?” p4 side 66.

Du skal ogsd vaere opmarksom p4, er at meget af jorden uden for byen er ejet af forskellige
lensherrer. De opkraver typisk "vejskat™ af de folk som faerdes p4 deres jord. S& medmindre du gerne
vil af med dine penge, sd hold dig til de store stier, da de generelt markerer graensen imellem lenene.

Efter spillet

Tag dit karakterark og dine spilpenge med hjem.

Derudover er det en god ide at vedligeholde sine ting relativt kort tid efter, f.eks. berste mudder at
tojet og heenge det til torre. Hvis du har kebt et latexvében, s er det en god ide at torre det af og
spraye det med siliconespray. Det kan kobes i de samme butikker som du keber vaben i.

Derudover er det en god ide at taenke over hvordan spillet gik. Kunne du spille den som du
forestillede dig, eller skal du @ndre noget? Det er de fzerreste rollespillere, selv dem der har spillet i
mange ar, der kan lave en rolle og spille den pracis som forventet. S nu er méske chancen til at
teenke nogle af tingene om. Maske skal du opfere dig pd en anden méde, eller satte dig nogle nye
mal.

Andre ting

TRoA har en hjemmeside hvor der bide er et forum og et galleri. Hvis der var nogen der tog
billede, vil de blive lagt p4 galleriet — der kan dog godt ga lidt tid inden det sker, sa du skal nok
vaebne dig med talmodighed.

Pa forummet kan du diskutere Sidste Sendag. Du kan ogs4 stille sporgsmal eller komme med
forslag. Du skal dog vaere opmarksom p4, at der diskuteres andre ting end Sidste Sendag, si kig
forummet igennem og var sikker pa, at du skriver det rigtige sted. Derudover er det ogsa en god ide
at tenke over om det du skriver har interesse for andre - hvis det du skriver kun er rettet til
arrangorerne, var det méske bedre bare at sende en mail.

TRoAs hjemmeside findes pd www.troa.dk.
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Spilmuligheder

Der er mange ting man kan lave til Sidste Sendag. Det kan dog krave lidt opfindsomhed at finde
pé noget spandende, sa i dette kapitel giver vi nogle forslag til, hvad du kan give dig til.

Gruppen

For det forste er det en god ide at finde sig en gruppe, som gerne vil have dig med. En gruppe kan
vaere alt muligt - soldater, rovere eller tempelriddere er forslag, men der er mange flere. Du kan enten
starte en gruppe selv, hvis du kan finde andre spillere, eller du kan slutte dig til en eksisterende
gruppe. Der er ingen regler for, hvad en gruppe ma vaere bygget op omkring, s laenge det passer ind i
spillet. Hvis man er ny eller ikke kan finde en gruppe, kan man altid komme ind i byvagten, hvor der
er masser at lave.

En gruppe giver dig nogle at spille sammen med, og nogle falles méil. Sammen er I staerkere end
enkeltvis og kan opnd ting, som du aldrig ville kunne alene. Det er meget f4 spillere der synes det er
sjovt at spille alene.

Men hvad kan man s lave i disse grupper? Vi kommer her med nogle eksempler pa, grupper, som
du kan deltage i, og skriver lidt om, hvad sddan en gruppe bruger tiden p4. Det er vigtigt at bemzarke,
at de forslag vi kommer med ikke er kasser som man skal valge sig ind i — det er forslag til hvad man
kan lave. Du skal altsa ikke fole dig forpligtet til at valge en af dem. Hvis du har dine egne ideer, s
brug dem endeligt i stedet!

Byvagtens vaern

Byvagtens opgave er at passe pé folkene i byen. Det er disse folk, som opretholder ro og orden i
byen, og er med til at sikre at tyve, mordere samt forraedere bliver fanget, og fir deres velfortjente
straf. Byvagten er ledet af en Kaptajn som har nogle officerer under sig, som hver iszr styrer en
gruppe af menige.

Medlemmer af byvagten er sikret en fast lon og en simpel uniform (du skal dog stadig have et
kostume som normalt). Derudover opholder de sig der hvor sker en del ting (i byen), s& de kommer
helt sikkert til at opleve en masse.

Som byvagt vil du komme til at std vagt, patruljere, samt jagte forbrydere inde i byen. Derudover
er der som oftest lidt kamptraning. Hvis du bliver i byvagten leenge nok og viser at du er god til det,
kan du med tiden selv blive officer og maske endda Kaptajn.

Det anbefales nye spillere at starte i byvagten. Pa den méde kan du prove at vaere en del af en
gruppe, og far lov at preve lidt forskellige ting. Derudover fir du en god fornemmelse af hvad der sker
derude, og fir maske ideer til en anden gruppe, du kunne have lyst til at lave selv.
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Borger i byen

For at en by skal fungere, skal den have borgere. Om dette er Handelsmand, kropersonale, eller
bare handvarkere, s er disse folk kernen i en by.

De fleste borgere der har et hverv har nemt ved at skaffe sig penge igennem dette, og er beskyttet
af byvagten. De opholder sig der hvor der sker noget (i byen), og kan fa kontakt til mange folk. En
smed kan hurtigt tjene mange penge, som méske kan danne grundlaget for mere kravende planer.

Som borger vil du bruge en del tid pa at snakke med folk der handler hos dig. Derudover vil du
typisk bruge tid pa at udeve dit hdndvark. Hvis du skal have succes er du enten nedt til at have
nogle feerdigheder der gor, at folk henvender sig til dig for hjelp (f.eks. smedefardigheder sd du kan
reparere rustninger) eller have nogle varer, som du szlger i spillet, f.eks. mad. Med tiden kan du
maske ligefrem starte et Laug (sammenslutning at handvarkere som styrer priser og kvalitet) eller
méske fa magt i byen.

Denne type spil kan anbefales til de folk, som ikke ensker alt for meget kamp, men i stedet noget
mere roligt byspil. Desuden er det en god vej til at blive velhavende som kan vare grundlaget for
f.eks. at hyre soldater til mere kravende planer.

Den frie keemper

Den frie kemper er en omstrejfende type som ikke har et fast hverv, men lever ved svaerdet. Det
kan vare f.eks. lejesoldater, duserjagere, riddere, eventyrere, lykkejegere og lignende typer, som
ikke er bundet af sted eller andre personer. Der er typisk mange af disse grupper, og de kan vare ret
smé, men kan sla sig sammen for at klare specifikke opgaver.

De fleste ernarer sig ved at overfalde folk, fange folk der er eftersogte eller leje deres vabenmagt
ud til rige folk, som har brug for ekstra soldater for en tid. De kan ogsd have deres egne mél, f.eks. at
finde kaettere eller lign., som ikke er betalt. Nogle er meget moralske og vil ikke overtraede loven,
mens andre ikke er stort bedre end mordere og landevejsrovere. De har meget frihed fordi de er deres
egen herre, men det kan ogsé betyde at det i perioder kan vare svart at tjene penge og maske lidt

kedeligt.

Som fri kemper vil du komme til at bruge en del af din tid pa at g& rundt i skoven eller snakke
med folk for at finde noget at lave. Derudover kan der komme en del kamp, men det athanger meget
af, hvor dygtig du er til at opsoge noget at lave. Med tiden kan det maske blive udgangspunktet for
mere kraevende planer, f.eks. at anskaffe sig fast jord eller oprette en mere regular kampstyrke.

Denne type spil, kan anbefales til dem som soger kamp, og som ikke vil indrette sig i en storre
gruppe, med faste opgaver som f.eks. at holde vagt. Du skal dog vare opmarksom p4, at du let kan
blive ansvarlig for at finde noget at lave selv og skal vare god til at snakke med andre folk for at finde
noget at lave. Hvis du prover dette og keder dig for meget, er det maske en ide at soge ind i en mere
fast gruppe med en leder, som er involveret i mange konflikter, sa der altid er noget at lave.

Magiens veje
Magi er ikke specielt velset i landet, og derfor ma man som troldmand ofte vare forsigtig med

hvad man siger og gor. Szerligt bender og folk der ikke kender til magi er bange for troldmand, og
mange troldmand er blevet slaet ihjel af uvidende bender ud af frygt. Troldmaend skal vare
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godkendt af Kejseren, og siledes er det pakravet, at man besidder en magilicens, som skal fornyes
arligt. Derudover er det tidskravende at blive en dygtig troldmand, sa det er en sti kun fa valger.

De fleste troldmaend bruger en stor del af deres tid pa at leere mere om magi eller leere deres magi
fra sig. Derfor faerdes mange troldmand i grupper med deres larlinge eller mester. Derudover har
mange troldmand interesse i at bekaempe De Unzvnelige og kaempe Den Gode Sag. Troldmand der
kamper mod styret kan forvente sig et meget kort liv.

Som troldmand vil du bruge en stor del af din tid pa at folge din leremester og leere mere om
magi. Nédr du er blevet s dygtigt, at du ikke behover en leremester mere, vil du som regel selv tage
lzerlinge, og vil saledes bruge tid pa at lere dem op. Derudover kan du vare aktiv i alt muligt andet -
du kan f.eks. indga som en del af byvagten, eller maske tjene en adelsherre, som har rad til at betale
dig en passende lon. Hvis man blive magtig nok kan man maske ligefrem oprette en magiskole og
tiene gode penge pé at oplare andre troldmand og opnd stor magt.

Denne type spil, kan anbefales til folk, som godt vil virke mystiske, og holde sig pd afstand af den
civiliserede verden. Derudover er der god mulighed for at agere som radgiver eller hjelper til
magtfulde folk. Det kraever en del tillmodighed at vaere troldmand, idet der kan ga lang tid inden man
kan udrette noget af betydning. Mellemtiden bor bruges pa at radgive og hjelpe folk, og séledes er
det en fordel, hvis man ved meget om magi i warhammerverdenen.

De lyssky mader

Nogle folk valger at gore levevej ud af at bryde loven. Dette kan vare ved tyveri, overfald pa
uskyldige rejsende eller maske ligefrem lejemord. Andre valger at prove at salge falske dokumenter,
eller sidde p4 kroen, og snyde i kort- eller terningespil. Det er en svar karriere da man er jagtet af
byvagten og man kan risikere at skulle bruge en stor del af sin tid pa at gemme sig.

Som lyssky far du mulighed for at forsege at bedrage og snyde de andre, og mulighed for at
planlegge overfald eller snigmord. Det kan vare svart at tjene penge og endnu svarere at bruge
dem, sd man skal vare snu og omhyggelig. Hvis man ikke er forsigtig nok kan man blive fanget og f&
en hand eller méske ligefrem hovedet af, athengig af hvilke forbrydelser man har begéet.

Hvis du spiller lyssky vil du bruge en god del af din tid pa at undga at blive fanget, medmindre du
er sd dygtig, at du ikke bliver opdaget. Derudover vil du naturligvis bruge en del tid pa enten at
svindle, overfalde eller stjzle fra de andre. En dygtig lyssky bliver ikke opdaget og kan leve hejt pa
det lenge, mens en uheldig (eller dérlig) lyssky hurtigt kan ende livet pa bedlens huggeblok! Med
tiden kan du maske oprette et tyvelaug og opkrave beskyttelsespenge fra folk mod at de bliver
beskyttet mod tyveri — maske kan du ligefrem fa en aftale med byvagten om at de bliver betalt lidt,
for at se den anden ve;j.

Denne type spil, anbefales til folk som gerne vil prove det spaendende ved at vaere pa den forkerte
side af loven. Man skal dog vare opmarksom pé at det er meget farligt, og hvis man laver for mange
forbrydelser kan det betyde deden, hvis man bliver fanget, og sa skal man lave en ny karakter. Sa der
er mulighed for store gevinster, men risikoen er ogsa hej.

I Gudernes navn

Praster! Ja hvad er et samfund, uden nogen til at praedike gudernes velsignede ord? Praster
holder messer og taler til folket, nir neden synes at vare storst. De troster, hjzlper, vejleder og
holder habet hojt hos folket - selv nar det ser sortest ud! Alle praster tilhorer en af de kendte
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religioner. Den aldste og mest erfarne prast i omradet har ofte overherredommet over de andre
praster og taler pa religionens vegne i storre forsamlinger, men der kan godt vare interne konflikter
der gor, at to praster ikke vil anerkende hinanden som hejst rangerende. Udover selve prasterne er
der er ofte en gruppe bevabnede tilhanger som er villige til at kempe og do for deres religion.

Praester nyder folkets respekt, og det er de farreste magthavere, som ikke vil leegge ore til, hvis en
praest har noget pa hjerte. Mange folk vil ogsé gerne betro sig til en praest, da disse nyder gudernes
gunst. Siledes har man som prast indsigt i meget af hvad der foregar. Det kan vare lidt sméit med
penge, men de fleste troende vil gerne give en mont eller to, hvis prasten mangler penge.

Som prast eller hjzlper til disse vil du bruge en stor del af din tid p4 at pradike og udbrede din
guds ord. Du vil skulle snakke med troende og give dem rid, og du skal forsege at skaffe flere
troende. Derudover skal du fremst& som eksempel ved at opfere dig som det forventes af din gud. Du
vil ogséd bruge tid p4 konflikter med de andre religioner, da flere af guderne er uenige pé nogle
omrader. Derudover kan du let komme til at bruge tid p4 at helbrede syge og sirede folk. Med tiden
kan du maske blive den maegtigste praest i omradet, og vil derigennem f& meget indflydelse.

Denne type spil anbefales til spillere, som gerne vil vare synlig og vaeere med mange steder. Du vil
sandsynligvis have en menighed af troende, og skal saledes bruge tid pa at praedike, si det skal du
ogsa have lyst til. I starten ma du nok indordne dig under en preast af hojere rang, men nar du selv er
udlert, kan du f& bide stor frihed og stor magt.

Soldaterliv

Soldaten ligner meget byvagten, men han tjener i en har, som ikke nedvendigvis keemper for
byen. Ofte har han en lensherre som betaler hans lon mod at han adlyder hans ordre. En har er ofte
organiseret meget som byvagten med en overstbefalende og indtil flere officerer derunder, som hver
isar styrer en gruppe soldater.

Soldaten er en godt betalt kriger, som adlyder ordre. Nogle haerstyrker setter krav til deres
soldater, og man kan generelt forvente, at kvaliteten af soldaterne er bedre end f.eks. i byvagten.
Huvilke ting lederen af haren tilbyder er meget forskelligt, men der er som regel en eller anden form
for uniform. Lederen af herstyrken kan ogsa vaere involveret i mange konflikter, sd man kan hurtigt
komme til at opleve mange ting rundt omkring.

Som soldat vil du bruge en stor del af din tid nogenlunde som en byvagt. Der vil sandsynligvis
vare nogle opgaver med at holde vagt, og sikkert ogsa en del trening. En god haer bygger ikke pa
hvor gode de enkelte folk er til at slds, men disciplinen - hvor gode folk er til at kaempe sammen.
Derfor er det meget vigtigt at folk leerer at kaempe sammen. Hvis lederen af haeren er Lensherre skal
der méske ogsd opkraves skatter af dem der passerer igennem, og eventuelle rovere skal nedkaempes
eller jages bort. Hvis Lensherren ligger i konflikt med andre Lensherrer kan det vare at han har
interesse i at forsege at erobre deres jord, og sa kan der blive tale om en del kamp - bade offensivt og
defensivt. Med tiden kan man maske stige i graderne og blive officer.

Denne type spil kan anbefales til folk, som gerne vil opleve lidt mere end i byvagten, og gerne vil
indordne sig under en leder. Du vil sandsynligvis opleve mere kamp og mere farlige kampe ind i
byvagten, men samtidig er lonnen som regel hojere. Derudover vil du som oftest vare sikret en del at
lave, idet de faerreste ledere af en har, har rad til at lade den std uanvendt hen. Derudover er der pa
sigt ofte mulighed for at stige i graderne og laere noget omkring at styre storre grupper af folk i kamp.
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Adelig

Bonder, borgere, hiandvarkere og handelsmand,; alle ligger under adelen, og den stakkel som ikke
husker sine manerer, og bukker, mé ofte ligge ryg til prygl og verbal tilsvining fra adelen. De er
spidsen af samfundet og bedre end alle andre fra fodslen af. De fleste adelige er jordejere, for det er
den bedste made at tjene penge pa. Mange af dem foragter kebmand, og sarligt de, som er rigere end
adelige, fordi de tror de er noget bare fordi de har penge.

Som adelig vil du ofte nyde en del respekt fra de fleste andre folk, men samtidig bliver der ogsa sat
nogle krav. For det forste skal du have et adelsbevis og du skal ogsa have et folge med tjenere, herold,
soldater, ridgivere osv. Derudover gir nasten alle adelige fint klaedt og ejer jord, for at tjene
tilstraekkeligt med penge til at opretholde deres dyre livsstil.

Huvis du spiller adelig vil du bruge en del tid pa at styre dine ejendomme og sikre dig nye. Saledes
vil du sandsynligvis deltage aktivt i Lenskrigene, og har behov for at vedligeholde og styrke dine
tropper. Du skal maske ligefrem selv deltage aktivt i kampene. Derudover vil du sandsynligvis bruge
tid pa at omgas andre magthavere og forsege at manipulere eller dominere dig til mere magt. Med
tiden vil du méske kunne f4 mange Len under dig og maske ligefrem forsoge at underlagge dig byen?

Denne type spil, kan mest anbefales til erfarne spillere, der har et flot kostume. Du vil vare meget
i fokus, og skal sdledes kunne spille din rolle overfor mange folk. Hvis du spiller adelig skal du ogsa
vare opmarksom p4, at du kan pavirke mange andre spillere med dit spil, og skal teenke meget
omhyggeligt over hvad du foretager dig og hvilke konsekvenser det har, for de andre spilleres
underholdning.
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Setting

Sidste Sendag finder sted i Warhammerverdenen, som kendes fra figurspil, bratspil og
bordrollespil. Verdenen er lavet af Games Workshop, og i den forbindelse gores der opmarksom pa
den copyright notice, som findes til sidst i dette kompendie, pa side 92.

Warhammerverdenen er inspireret meget af landene i Europa, sésom England og Tyskland, og
geografien i Den Gamle Verden er nasten identisk. Men Warhammer indeholder ogsd mange
klassiske fantasy elementer sdsom magi, drager, dvaerge og orker. Alt dette er i en verden som minder
om den merke middelalder. Men her er en forskel. Den fjende som alle frygter, er ikke hekse,
daemoner eller selveste satan. Nej, det er den morke magt kaldet Kaos eller blot De Unavnelige. Og
ve den, der giver udtryk for at vide mere end det.

I denne barske verden, prover de fleste bare at f4 det bedste ud af tilvaerelsen og klare sig igennem
den travle hverdag, men nogle gange banker morkets magter pa deren, og sa ma man vare klar til at
forsvare sit liv med svard i hand

Den Gamle Verden, som geografisk svarer til Europa, er inddelt i en raekke lande med forskellige
kulturer, som er beskrevet overordnet herunder. Alt udenfor Den Gamle Verden er s langt vak, at
det er ligegyldigt for Sidste Sondag — der kommer ingen besogende fra Lustria eller lignende lande.

Derudover tilbedes en raekke guder over Den Gamle Verden, som ogsd beskrives i dette kapitel.
Til sidst beskrives den del af Warhammerverdenen, som Sidste Sendag udspiller sig i; byen
Nebelheim i grevskabet Sylvania, en del af Stirland, som igen er en provins i Kejserriget. Herunder
beskrives sarligt historien som den har forlebet hidtil.

Kulturer

I dette afsnit beskrives de forskellige kulturer som findes i Den Gamle Verden. Den karakter du
spiller til Sidste Sendag kommer fra en af disse kulturer, hvis det er et menneske.

Det mest almindelige er Kejserriget, til tider kaldet Imperiet, som ogsé er der hvor Sidste Sendag
foregar. Vi vil, som udgangspunkt, anbefale alle spillere at stamme derfra.

Kejserriget

Kejserriget er det magtigste af de menneskelige lande, bade i storrelse og militaer magt. Landet er
geografisk set placeret midt i Den Gamle Verden, hvilket gor det til et attraktivt bytte for fjender,
samt et land i kraftig vackst takket vare handel. Styreformen bygger p4 en rakke valggrever, som er
med til at valge en Kejser, som styrer Kejserriget. Pa nuvarende tidspunkt er Kejserriget styret af
Kejser Karl Franz, og oplever en opblomstring i okonomi, kunst og magt. Kejserriget minder pa
mange mader om Tyskland i den tidlige renassance, med en blanding af krudtvében, store blokke af
infanteri og tungt kavaleri. Kejserriget er ogsd meget beromt for dets meget innovative opfindere,
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som skaber nye vaben til deres
arsenal. Kejserriget svarer rent
historisk til Det Tyske
Kejserrige i den tidlige
renassance, dvs. 1450 og
fremefter.

Religiost er Kejserriget
anfort af Sigmar
prasterne, men alle
guderne respekteres.
Derudover er Ulric en
dominerende gud fra
gammel tid, serligt i de 5)
nordlige regioner ['e
omkring Middenheim. &
Der er ofte rivalisering
mellem Ulric og Sigmar praster
da de begge legger stor vaegt pa

kamp. Dette har til tider varet y -;;‘ =4
grundlag for og medvirkende til ;;:,,\ 4;?\ LN AT

i ,,;:‘;r&\x go\lo . .
borgerkrige. a7 5wV Kejserriget

iserli e AN S NSy
' Kgserhge navne er oftest tysk ?%ww&é\}:g& Rl TN, e ——
inspirerede. e
Bretonnia

Landet der er kendt for sine riddere i skinnende tunge rustninger, landet med de hérdtarbejdende
og underkuede beonder, landet hvis riddere stolt folger traditionerne, landet der hardnakket nagter
at bruge @relose krudtvaben, som Kejserriget gor. Det er i al fald Bretonnianernes egen fortolkning af

det.

Idet bretonnianere gar meget op i traditioner, har adelen i landet meget at skulle have sagt, og
Bretonnia styres af Kong Louen Leoncouer. En bretonniansk ridder ser meget ned pa brugen af
skydevaben, isar hvis det er krudtviben. Dog er det acceptabelt hvis benderne bruger buer, da de
alligevel ikke ved bedre. Der er stzerke @resbegreber blandt ridderne.

Det er meget vigtigt hvilken social klasse du er i Bretonnia; bender og handlende star lengst nede,
derefter kommer udlaendinge og overst kommer diverse adelige i deres eget, komplekse system.
Séledes behandles udlendinge ofte bedre end bender, som regnes som ejendom, hvorimod
udlendinge opfattes som gzaster, som man jo behandler pant. Styret er altsi udpraget feudalt og
medmindre du er adelig sa skal du ikke forvente mange @ndringer til det bedre i Bretonnia.

Selvom mange af de gamle guder @res i Bretonnia, sa er det Fruen i Seen som ridderne tilbeder og
folger. Shallya, Morr og de andre gamle guder @res primeart blandt benderne, for hvem Fruen i Seen
ikke har megen interesse. Sigmar er her ganske uden interesse, idet Sigmar primaert ses som
Kejserrigets beskytter.

Bretonnia svarer til middelalderens England og Frankrig, omkring 1300-1400 tallet. Navnene er
typisk franskklingende.
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Estalia

Estalia er kendt for sine vine, sine temperamentsfulde kvinder og sine varme natter. Landet er
delt op i mange smé kongeriger, som ligger i indbyrdes krig, disse kriges fores som ofte ved brug af
lejesoldater, svig, list og bedrag.

Estalia blev for mange &r siden invaderet og naesten erobret af folket fra Araby. Estalia rabte pa
hjalp og en koalition af Bretonnianske, Imperielle og Tilianske riddere og soldater tradte til. De
gennemforte et korstog der kastede de invaderende styrker ud fra Estalia. Efter sejren faldt de
Estaliske adelige hurtigt tilbage i gamle roller og begyndte atter at bekeempe hinanden.

Ikke overraskende er Myrmidia den mest fremherskende religion, afledt af de mange krige mellem
de smé kongeriger. De andre gamle guder tilbedes naturligvis ogsé ivrigt, men Myrmidia har en
serlig plads i de fleste estalianeres hjerter. Derudover har mere ekstreme guder og sjaldne guder som
Solkan ogsa et folge i Estalia.

Estalia er ogsd kendt for dets mange duellanter, og har mange kendte og gode faegteskoler. Mange
duelister kommer derfor fra Estalia, selvom deres lare har bredt sig til andre dele af verden.

Estalia svarer til Spanien i senmiddelalderen. Navnene er typisk spanske.
Tilia

Det kystomkransede sletteland kaldet Tilea er spakket med bebyggelser, der samlet er kendt,
som De Tileanske Byer. Disse kaldes ogsd De Tileanske Lande, da landet i realiteten bestér af en
mange mindre selvstyrende bystater, og ikke har en overordnet ledelse. Landet er mest kendt for
dets store handelslaug og dets mange lejesoldater. Mange Tilianske kebmand drager rundt i verden
pé jagt efter handler og nye handelsomréider. Med sig har de lejesoldater, som far muligheder for at
finde nye herrer at tjene.

Lejesoldaten i Tilia har mange muligheder for arbejde, da de Tilianske bystater ofte har
kontroverser med hinanden. Mange regimenter af lejesoldater kan derfor trazkke deres historie
mange dr tilbage, og er kendte i hele Tilia.

[ Tilea er Myrmidia en populzr religion, men igen tilbedes alle de gamle guder.

Tilea svarer til Italien i senmiddelalderen, szrligt omkring borgerkrigene mellem de italienske
bystater. Navnene er typisk italienskklingende.

Kislev

Tidligere var Kislev en del af Kejserriget, men losrev sig tidligt i Kejserrigets historie, og har siden
varet selvstaendigt. Kislev bestar af hovedstaden og en del koloni-stater. Landet regeres pa
nuvaerende tidspunkt af Zar Radii Bokha. Da Kislev ligger meget nordligt, og dermed tat pa
Kaossletterne, er de hardt plaget af problemer med De Unavnelige.

Kislev er meget kendt for deres mange krigere fra tundraen. Disse keemper oftest fra hesteryg med
minimalt panser, og stotter sig oftest til deres rytterbuer. Endvidere har de ogsé en meget kendt
rytterorden kaldet De Bevingede Lanser, som er bekladt med lange fjer. Disse giver en hej
redselsvakkende lyd nér de galoperer mod fjenden, og kan f4 fjenden til at flygte allerede inden det
kommer til kamp.
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[ Kislev tilbedes de gamle guder, serligt Taal. Derudover har den en rakke traditionelle
kislevitiske guder, som ikke tilbedes andre steder; Ursun - Bjornenes Fader, Dazd - Gud for Ild og
Sol - Tor, Gud for Torden og Lyn.

Kislev svarer til pa mange méader til Rusland i middelalderen. Navnene er typisk osteuropziske;
russiske, polske og lignende.

Det kan umiddelbart ikke anbefales at spille en karakter fra Kislev, da deres kultur er meget
forskellig fra Kejserrigets.

Norsca

Norsca ligger nord for Kejserrigets nordligste del adskilt fra Kejserriget af vand og Kislev, og er et
koldt og barskt land. Landets befolkning er kendt for at vare hirdfere og krigeriske, og for deres
store evner med skibe. Landet har ikke nogen overordnet styring, men bestér af en raekke bygder. De
tilbeder en lang rekke guder, og deriblandt en del af Kaos guderne, om end under andre navne.
Kombineret med at de laver en del plyndringer i havnebyer i Kejserriget er de ikke specielt vellidte,
og de faerreste kan kende forskel pa de Norsca stammer der tilbeder De Unavnelige og dem der ikke
gor, s& de bliver alle betragtet som varende af vaerste skuffe.

Norsca kan sammenlignes med Skandinavien i vikingetiden og dets beboer kan sammenlignes
med vikinger.

Navnene er typisk skandinaviske; f.eks. danske. Husk at vaelge gammeldags danske navne.

Det frarides kraftigt at spille en karakter fra Norsca da disse passer darligt ind i Kejserriget og
mange steder anses for at vare i ledtog med De Unavnelige.

Granserigerne

Et landomrade der bestar af sma riger, der ofte ikke er storre end prinsernes svard. Befolkningen
kommer fra hele den Gamle Verden og bestar mest af kriminelle og flygtninge. Orden bliver holdt af
lokale krigsherre, der har givet sig selv titlen: Prins. Mange af dem er enten forviste adelige eller

lykkeriddere.

Folk i Granserigerne har ingen selvstaendig kultur men en blanding af kulturer fra alle mulige
forskellige steder i Den Gamle Verden.

Granserigerne bliver i mange lande brugt p4 samme méade som Australien blev brugt under
koloniseringen - til at deponere straffefanger i stedet for at sparre dem inde.

Religion
Herunder beskrives de forskellige religioner og guder, der er udbredte i Warhammerverdenen, og

lidt generelt om guderne.

Hvis du ensker at spille praest vil vi henvise til at du bide laeser Magibogen for bade at fa indsigt i
hvordan magien virker for prasterne, og for at f& dybere indsigt i din egen og de konkurrerende
religioner.
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Generelt

Alle kirker betegnes som en "kult”, og der er intet suspekt i denne betegnelse. Sdledes hedder det
ikke Ulric-kirken men Ulric-kulten. Dette virker maske lidt underligt til at starte med, men det
falder hurtigt naturligt.

Der findes en raekke guder, som tilbedes over det meste af Den Gamle Verden. Det drejer sig om
Manann, Morr, Myrmidia, Ranald, Shallya, Taal & Rhya, Ulric og Verena. Derudover tilbedes
Sigmar i Kejserriget som dennes beskyttergud, men stort set ikke andre steder. Fruen i Seen tilbedes
stort set udelukkende i Bretonnia, og der primeert af ridderne.

De Unavnelige, ogsd kaldet Kaos, bestar af fire hovedguder. At udtale eller blot kende navnene pa
disse anses for at vare farligt, og fa ter nevne dem i frygt for at pakalde sig opmarksom fra
inkvisitorer eller heksejeegere eller vaerre endnu, at f& opmarksomhed fra Guden selv. De fire
hovedguder kaldes Khorne, Nurgle, Slaanesh og Tzeentch. Derudover findes der en raekke mindre
kendte kaos-guder, som fa (om nogen) kender, og deres magt er lille.

Som modpol til dette findes der Lov-guderne. Disse er p4 mange mader lige s& ekstreme som De
Unavnelige, men som oftest videre accepteret. Aktive tilbedere af disse er dog meget, meget sjaldne,
og sdledes vil vi ikke g i dybden med dem her. Den mest kendte er dog Solkan, gud for gengzldelse.
De fleste tilbedere af Lov-guderne er aktive jagere af tilbedere af De Unavnelige, hvilket er den
primeare arsag til, at de overhovedet er accepteret.

Derudover er der flere steder som har regionale guder (f.eks. Kislev) eller varianter af de kendte
guder. Disse vil vi ikke gennemga, da vi ikke mener de er relevante for omradet omkring Nebelheim
og de ferreste vil have noget med dem at gore.

Det er dog ikke alle guder der har interesse i omradet omkring Nebelheim og saledes vil det kun
vaere muligt at spille prast for nogle fa af dem og stadig fa adgang til magi. Det drejer sig om Morr,
Myrmidia, Ranald, Shallya, Sigmar, Taal / Rhya, Ulric og Verena. Man kan godt pasta at vaere praest
for en af de ovrige religioner (uanset om man rent faktisk er det eller ¢j), men man vil under ingen
omstaendigheder f4 adgang til magi fra disse.

Manann

Manann er gud for havet og beskytter af somand. Hans hellige tegn er en bolge eller et
belgeformet design.

Han tilbedes primaert nar kyster og af sofolk, og er siledes ikke sarlig interessant for
indbyggerne i og omkring Nebelheim. Han regnes ikke for nogen flink gud, men snarere en gud man
beder om néde fra.

Morr

Morr er Gud over Doden og Underverdenens Hersker. Derudover er han gud for dremme og
dremmesyn. Hans hellige tegn er Ravnen og Portalen.

Son af Taal og Rhya og @gtemand til Verena; far til Myrmidia og Shallya. Morr tilbedes de fleste
steder i den Gamle Verden af folk fra alle samfundslag, men er mest popular i syden, hvor man har
store problemer med Gengangere, en ting som han kamper aktivt imod. Han er ikke en
hverdagsgud, og de fleste anser ofte hans praster for at bringe uheld. Han tilbedes oftest af de
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efterladte, der lider savn, som beder ham modtage deres afdede i hans Rige ved at lede dem sikkert
dertil og vage over dem.

Myrmidia

Gudinde for soldater og strateger. Hendes hellige tegn er Spyddet bag Skjoldet.

Datter af Verena og Morr. Myrmidia er mest populzr i den sydlige del af den Gamle Verden,
specielt Tilea og Estalia, selvom hun har en del loyale tilhangere i alle dele af den Gamle Verden.
Dette er sarligt blandt krigere og stridsmand, der ikke bekender sig til Ulric eller Sigmar. Selvom
béde Sigmar og Ulric er staerke krigere, har de begge mange andre ting at bekymre sig om hvorimod
Myrmidia udelukkende taenker pa krig og strategi.

Ranald

Gud for snydere, tyve, svindlere og lign. Han har flere hellige tegn; pege- og langfinger krydset
bruges ofte. Derudover bruges Kragen og Katten ogsé som symbol i hans templer. Sidst men ikke
mindst bruges et simpel "X” ofte. Det er dog de farreste folk der baerer et helligt tegn til Ranald
dbenlyst, bade fordi Ranald er ilde set af myndighederne og fordi hans hellige tegn, som efter sigende
skulle bringe lykke, skulle virke darligere hvis det er synligt.

Ranald er en guddom, der er fuld af fup og fiduser. Han skal efter sigende have snydt sig til sin
gudestatus fra Shallya, men de to har stadig et nart forhold, da begge relaterer til de svage i
samfundet.

Ranald opfordrer til at man loser problemer med snilde og snyd snarere end vében i hdnd; han er
bestemt modstander af alle former for lejemordere og lign. Derudover har han en lidt ondskabsfuld
form for humor, og elsker alle former for "practical jokes”.

Shallya

Gudinde for helbredelse, nade, fodsel og barmhjertighed. Hendes hellige symbol er enten en hvid
due eller et hjerte med en drabe blod.

Shallya er datter af Verena og Morr. Shallya tilbedes de fleste steder i den Gamle Verden af folk
fra alle samfundslag. Gudinden er specielt popular blandt unge kvinder, idet det siges, at Gudinden
beskytter kvinder imod aborter og lindrer smerterne ved en fodsel. Hovedparten af Shallya-Troens
prasteskab er kvinder.

Derudover er Shallya staerk modstander af Kaos-guden Nurgle i alle hans former. Kampen mod
ham er den eneste de aktivt kan finde p4 at keempe.

Sigmar

Sigmar er beskyttergud for Kejserriget. Hans hellige tegn er Ghal Maraz, Sigmars egen hammer,
eller den Tohalede komet. Derudover bruges bade Guldkronen og Griffen som hellige symboler for
Sigmar, selvom Jade Griffen er forbeholdt Stor-Teogenisten, Sigmarkultens overhoved.

Den gudegjorte Sigmar er den legendariske helt, der samlede rigets stammer, og skabte riget
kendt som Kejserriget. Sigmar tilbedes for hans militaere magt, men ogsé som Den Store Forener.
Statuer og malerier af ham afbilleder ham som et menneske af stor fysisk hojde og styrke med langt
flagrende blondt har og skaeegget ansigt. Han baerer altid den massive 2-hindsstridshammer Ghal-
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Maraz der er lavet af dvargene, og er ofte malet siddende p4 en trone med bunkevis af goblinkranier
for fodderne.

Sigmar star for et staerkt, forenet kejserrige. Derudover pradiker Sigmars praster venskab med
dvargene, som Sigmar hjalp og som hjalp ham igen. Loyalitet overfor Kejseren er centralt, og alle
handlinger der er med til at splitte Kejserriget af, er af det onde. Der keempes aktivt imod alle former
for gronhuder, som ses som en af de store fjender. De Unavnelige, med deres undergravende
aktiviteter, anses dog ogsa for en stor fjende, og mange dele af Sigmarkulten er indrettet til et
bekampe disse.

Pa trods af disse formél er Sigmarkulten ofte i strid med Ulrickulten. Dette skyldes primaert
magtkampe og ensket om mere indflydelse i Kejserriget. Dette har flere gange varet taet ved at
udlese borgerkrig i Kejserriget. Nar noden er stor, formér de to kulter dog at sta sammen.

Udenfor Kejserriget tilbedes Sigmar stort set ikke, idet hans vigtigste aspekt er som beskytter af
Kejserriget. Han er ikke i "familie” med de andre guder, idet han originalt var en dedelige som
formede Kejserriget. Nogle stiller sporgsmalstegn ved hvorvidt han er en gud, men de farreste gor
det hvis hans praester er i naerheden.

Taal / Rhya

Der er egentlig tale om to gamle guder, men i moderne tid er de naesten smeltet sammen til en.
Taal er far af naturen, mens Rhya er jordens moder.

Gudinden Rhya var Modergudinden af Den Gamle Tro, men tilbedelse af Gudinden er stort set
forsvundet fra det religiose liv de fleste steder i den Gamle Verden. Rhya er hustru til Taal, og han
har overtaget de fleste af hendes opgaver, som beskytter af jorden og verdenen, som en del af naturen.

De fleste praster for disse guder ben@vner ofte sig selv som Taal praster. De tilbedes primart i
vilde omrédder, men omkring Talabheim er der en aktiv Taalkult.

Ulric

Ulric er guden for vinter, kamp og ulve. Hans hellige tegn er ulven.

Ulric praester er normalt selv gode krigere og de opildner altid folk til at vise mod i kampens hede.
Dette gzelder oftest ogsa for dem der tilbeder Ulric. De er ofte krigere og kommer ofte fra de nordlige
egne i Kejserriget eller andre kolde egne. Ulvene reprasenteres i form af, at Ulric praster opfordrer
folk til at holde sammen i strenge tider, ligesom ulve holder sammen i grupper og hjalper hinanden.

Ulric tilbedes over det meste af Den Gamle Verden men primaert i de nordlige egne i Kejserriget
og en smule i Kislev. Ulric har hovedsade i Middenheim, hvor yppersteprasten for kulten, kaldet
Ar-Ulric, bor. Ulric-kulten er meget gammel og det siges, at Sigmar selv var Ulrictroende.

Verena

Gudinde for visdom, fornuft og retfeerdighed. Hendes hellige tegn er vagten, med et svard som
stamme. Derudover bruges uglen ogsa som symbol.

Verena tilbedes de fleste steder i den Gamle Verden af folk fra alle samfundslag, specielt i nogle af
de store universitetsbyer. Her er hendes templer populaere blandt de lerde og studerende. Verenas
praster bruges ofte som maglere og mellemmand mellem 2 parter, pa grund of deres @rlighed,
trovaerdighed og sans for retfeerdighed.
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Fruen i Seen

Gudinden, Lady du Lac. Bretonnias everste Guddom. Gudinde for Bretonnia. Hendes hellige tegn
er Gralen.

Gudinden er riget Bretonnias beskytter og varn imod landets fjender. Hun er basis for alle de
idealer, som Bretonnia og ridderskabet star for. De fleste riddere i Bretonnia vil pa et tidspunkt soge
efter hende og Gralen som hun vogter, for at drikke af den. Riddere der har drukket af Gralen kaldes
Gralriddere, og er meget sjaldne.

Selv i Bretonnia tilbedes hun primaert af ridderne og udenfor er hun lige sa lidt tilbedt som Sigmar
er udenfor Kejserriget.

De Un=zvnelige

Kaos, som oftest kaldet De Unzvnelige, er det onde i Warhammer verdenen. Det kommer hoijt fra
nord og reprasenterer ondskab, vildskab og odeleggelse. Kaos findes i mange afskygninger, lige fra
nordenvinden og magiske faenomener til utenkelige monstre. Der er 4 kaos guder, men de refereres
blot til som De Unavnelige af gudfrygtige indbyggere overalt i Den Gamle Verden. Hvis man navner
blot et af deres rigtige navne, ved tilfalde eller med vilje, s& vil man blive jagtet og straffet af
prasterne. Det samme gaelder hvis man tegner eller besidder tegnet for Kaos.

De fire store guder reprasenterer hver deres aspekt af Kaos og har hver deres tegn. Tegnene er
ikke genkendelige ting, men runer, som ikke gengives her. Fzlles kan de reprasenteres af den otte-
takkede stjerne, eller en stort set vilkarligt ottekantet form.

Guden Khorne star for mord, drab og vildskab i kamp. Guden Slaanesh stér for nydelse,
dekadence og smerte. Guden Nurgle star for sygdom. Guden Tzeentch star for magi og forandring.
Og for din egen skyld sa sig aldrig at du har kendskab til de forskellige guder.

Bestiariet

Bestiariet er en oversigt over mystiske vaesner som findes i Warhammerverdenen. De navnte
vaesner er de mest almindelige, der findes mange andre vasner udover disse.

Orker

Orker lever i skovene over nasten hele verden.

De er hadet af naesten alle mennesker fordi de draeber mennesker nir de ser dem. Orker er dumme
af natur, selvom der indimellem er enkelte af dem, som besidder en dyrisk intelligens.

Man kan under ingen omstaendigheder finde p4 at snakke med dem - de er menneskehedens
fjender, og skal drabes nar de ses.

Orker er som regel rimeligt store og kan kendes pa, at de har gren hud.

Gobliner

Gobliner finder man i skoven sammen med orker. De er mindre end orker og ikke naer s staerke.
De er noget mere snu, men decideret kloge er de bestemte ikke. De kan vare utroligt snedige og

ondskabsfulde.
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Ligesom orker er der enhver god borger i Kejserrigets pligt, at sla dem ned nir man ser dem.

De er, ligesom orkerne, gronne i huden, men de er markant mindre.

Baxstmand

Bastmand finder man ogsa i skovene men de er langt mere frygtet end orker og gobliner.
Bastmand er ligesé store som mennesker men har taget udseende som dyr, typisk har de klove i
stedet for fodder og horn pa hovedet, men mutationer meget almindelige og de kan se ud pd mange
forskellige mader.

Felles for dem er, at de alle tilbeder De Unavnelige. De lever i grupper i skovene, hvor de
overfalder og draeber mennesker.

De kan kendes p4 at de typisk er brune i huden. Derudover har en del af dem horn.

Gengangere

Gengangere er et menneske som er rejst fra de dode af en nekromantiker, de kan ikke taenke selv
og er meget slove og langsomme. De kaldes ogsé indimellem for udede, men gengangere er den
korrekte betegnelse. Hvor der er gengangere er der ogsa nekromantikere, eller dodebesvargere som
de nogle gange kaldes, og man ber ikke hvile forend man har fundet den dedebesvarger, der har
skabt gengangerne.

Gengangere er enormt svare at sla ihjel, men fordi de er langsomme i deres bevagelser er de som
regel meget dérlige til at slas, og det er siledes relativt let at overmande dem.

De kan kendes p# deres blege hud med indsunkne, morke ojne, deres langsomme bevagelser og
deres umenneskelige lyde.

Mutanter

Mutanter kommer fra alle racer, men er oftest mennesker. Mutationer kan bade vare store og
sm4, det kan vaere alt fra et mystisk marke pa maven, til tentakler eller gennemsigtig hud. Pracis
hvordan folk bliver mutanter vides ikke, men man frygter det er smitsomt. En ting er i al fald helt
sikkert, i det gjeblik at en person er mutant s vil han gradvist bevage sig mod at tjene De
Unazvnelige, og skal slas ned med det samme.

Det er desvarre umuligt helt sikkert at genkende mutanter — din bedste ven kan vare mutant
uden du ved det. Som enhver god borger i Kejserriget er det din pligt at holde oje med om andre er
mutanter og indberette det eller tage sagen i egen hand.

Elvere

Der findes tre slags elvere; skovelvere, hojelvere og morkelvere.

Felles for alle elvere er, at de betragter sig selv som de klogeste og mest vise af alle racer. De tager
sig heller ikke af hverdagens problemer, og betragter generelt arbejde som kedeligt. De bryder sig
heller ikke om andre racer, og er ofte arrogante og flygtige. Elver ligner mennesker, men er som regel
hojere, de er spinkle af bygning og deres harfarve varierer fra ren hvid over selv, til brunt og sort.
Elver kan ogsa finde p4 at farve deres har, og brugen af make-up er udbredt iblandt bide mand og
kvinder.
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Hojelver

Betegner sig som de fineste iblandt elver, de lever for sig selv i deres by pa Ulthuan. De ser det
som en personlig fiasko, hvis man arbejder for at leve, og de ses sjaldent udenfor deres 0. Hojelvere
er godhjertede, men meget arrogante og nedladende overfor andre racer.

Skovelver

Skovelverne lever i skove i Den Gamle Verden. De kommer sjzldent ud og beskytter deres skove
fanatisk. De fa elvere der kommer ud minder pa mange mader om Hojelvere, men tager lidt mindre
afstand fra menneskene, da de bor tzet pa dem.

Morkelver

Morkelver stammer oprindeligt fra hejelverne, men efter en stor krig blev de forvist fra Ulthuan.
De har et stort had overfor samtlige racer, specielt andre elvere. De bor i den Nye verden, og ses
yderst sjeldent i neerheden af Den Gamle Verden. De tilbeder De Unavnelige, nogle af dem undre
andre navne. Af udseende er de nojagtigt identiske med de andre elvere, og séledes er det umuligt at
kende en morkelver fra en skovelver eller hojelver.

Rottemand

Rottemand er en race af baestmand, og som man kan here i navnet er det en blanding af rotter og
mand. De bevager sig i grupper og ses aldrig alene. De er ikke glade for at gore det hérde arbejde
selv. De bor i tunneler de graver i jorden. De er ikke glad for at bevaege sig om dagen over jorden. De
er formodet udryddet for lang tid siden, men der har varet flere tegn p4 at det ikke var tilfaeldet i
nyere tid.

De kan kendes p4 deres rottelignende ansigter og foroverbgjede gang.
Ogre

Ogres er store og grimme. Ogres kaldes i indimellem ogsa for Riser. De elsker at kampe og spise,
og har en forfaerdelige appetit. Nogle gange bliver de hyret af de Kejserlige haere til at kempe for
dem, eller til at agere livvagt for vigtige personer. En ogre er typisk et godt stykke over 2 meter hoj.

De kan kendes p# deres enorme maver og glubende appetit. Huden ligner menneskes, men er ofte
fyldt af busket har og vorter.

Dvaerge

Dvzrge er relativt lave, men kraftigt byggede. De har en stolt kultur omkring handverk, og er
fantastisk dygtige handvarkere. De har strikse &resbegreber, og tager fornermelser meget nart. De
kan blive meget gamle. Dvarge udever ikke magi som mennesker, og kan saledes aldrig blive
troldmand. De tilbeder ogsa andre guder end menneskene, og de @rer deres forfaedre meget hojt.

Dvzrgene har deres egne riger i bjergene der omgiver Kejserriget, men der lever ogsa dvarge
blandt menneskene.

Dvarge kan kendes p4 at de ikke er sarlig hoje, og at de har et kraftigt skag.
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Halvlange

Halvlange kaldes ogsa i undertiden for haflings. De er smé og de fleste vil sige, at de har et
barnagtigt udseende. De er utroligt gode kokke og indbrudstyve. De fleste elsker god mad, fred og
fordragelighed, men enkelte drager ud i verdenen for at opleve noget mere. De fleste bor i Lunden
som er beliggende i Kejserriget med granse til Stirland. Deres overste har endda en stemme i
Kejservalget, og séledes stdr de ikke helt uden indflydelse.

Halvlange udever ikke magi, da de har en naturlig modstandskraft overfor den slags. De tilbeder
de samme guder som menneskene, selvom de ikke har serlig meget til overs for Ulric og Sigmar, de
to store guder i Kejserriget.

Halvlange kan kendes pa deres lave hojde, ingen skagvakst og redlige kinder.
Trolde

Trolde er store, dumme og forferdeligt steerke. De lever i smé& grupper, men bliver undertiden
indfanget af orker og gobliner, og anvendt i krig. De er beskidte og lugter. De kan vaere meget hoje og
tynde, men ogsa store og tykke. De er markant klogere end en gennemsnitlig sten, men ret meget
mere bliver det sd heller ikke til.

De kan let forveksles med orker. De er typisk gronne eller gron-bla i huden. De er dog noget storre
end de fleste orker, og ofte spinklere. De barer ingen rustning og kun simple, men store, viben.

Nebelheim

I dette afsnit vil vi beskrive en smule omkring Nebelheim og omegn, der hvor spillet til Sidste
Seondag foregér.

Om Nebelheim

Nebelheim er en lille by i udkanten af Sylvania. Sylvania er egentlig en del af Grevskabet Stirland,
som er en provins i Kejserriget, men det losrev sig for nogle hundrede ar siden i forbindelse med
vampyrgrevernes styre.

Vampyrgreverne er dog alle blevet drabt for lang tid siden, og Sylvania er officielt under Stirland
igen. Men i praksis er der stadig meget selvstyre, og Valggreven af Stirland har ikke fuldsteendig styr
pé Sylvania. Dette galder ogsd Nebelheim, som derfor ikke direkte ligger under nogen adelsherre,
bortset fra Valggreven selv, og han gor ikke meget for at markere hans magt i omradet.

Hvem der styrer Nebelheim skifter derfor ogsd en del. Der har det meste af tiden vaeret et byrad,
men om det var almindelige mennesker, adelige, handelsfolk, praster eller en blanding der sad der,
har varieret meget. Derudover er omraderne omkring Nebelheim ofte styret af en eller flere
magtfulde personer, typisk adelige. Hvor stor kontrollen er med disse omrader varierer dog meget,
og de omrader der ligger dybest inde i skoven har kun sjeldent vaeret under nogen form for kontrol.

Den eneste sikre magthaver er den Kejserlige Notar. Han tager sig af at holde styr pa hvem der
ejer de forskellige len, udstede og forny magilicenser og lignende officielle opgaver. Hvem der sidder
som Notar kan @ndre sig, men han er altid til stede, og hans hverv er vigtigt. Han har dog ingen reel
magt over adelige, byvagten eller lign., men agerer udelukkende som Kejserens reprasentant i
omradet og kan sikre sig, at omradet forbliver Kejsertro.
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Omrédet uden om Nebelheim ejes af de folk, som er staerke nok til at holde det. Der er en del
penge at hente pa nybyggere der driver landbrug, skovdrift eller minedrift derude, men det kraever,
at man har en staerk nok militaermagt til at holde omradet, og Kejserlig godkendelse p4, at man ma

inddrive skat der. Sidstnzvnte far man gennem den Kejserlige Notar, forstnavnte kraver at man
samler tilstraekkeligt med folk.
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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
foregdr p4 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 leese, medmindre du enten har ferdigheden Lensherre eller
overvejer at fa den.

Det er uhyre vigtigt at alle deltagere til Sidste Sendag har lzst 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 stér for Tjek-in ogsda GM’er. Hvis du er i
tvivl, sd sporg.

GM’erne har ansvaret for at afholde Sidste Sondag. 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, s& er det GM’erne
du skal henvende dig til, og de vil gere deres bedste for at hjelpe dig. Men husk pé 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 altsé ikke nedvendigvis tid til at hjelpe dig med at lede efter den.

Der gzelder 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 afgerelse kan du bringe emnet op bagefter - f.eks. pa
forummet pa hjemmesiden, en mail eller ved at gi hen og snakke personligt med den pagzldende
GM. Men i situationen har han ret.

Hvorfor skal GM’er have sa 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 méade. 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 gere 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 4 lov at spille derude.

Derfor har GM’en befojelser til alt der relaterer til spillet. Det mest ekstreme en GM kan gore 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 ogsa tages i brug, og har ogsé varet gjort, f.eks. advarsler og skideballer.
De vil ogsa typisk blive brugt som advarsler inden folk smides hjem, sa hvis du far en advarsel skal
det altsd 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 sd sig det stille og roligt og forklar hvorfor. Sa er det op til
GM’en om vedkommende mener du har ret. Hvis ikke, s stopper diskussion der, og s& ma du tage
diskussionen efter spillet, som beskrevet ovenfor. Det nytter intet at ribe og skrige - 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 spillet er slut.

Ilusion

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

Nar 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 forspger 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, sd 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 rakke 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 udklaedning pa virker meget
forstyrrende for illusionen. Udkleedning 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 merke sko, en simpel kofte og
et bzelte, er du godt pa vej. Se i ovrigt afsnittet "Kob af evner” pa side 67, 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 ogsé en anden god grund til at have et
kostume; det gor det nemlig billigere at kobe nye faerdigheder for dine XP.

Tale

Niér 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
undg4, og det er der ogsa forstaelse for. Men i det omfang det er muligt sd lad vaere. Naesten uanset
hvad I snakker om, sa 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 trae sammen med
en kammerat og I snakker stille om filmen i sondags, s er det jo ikke et problem - der er
sandsynligvis ingen der kan hore 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.

Opfoersel 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 p4 alle - ogsd dig! Derfor skal du overholde folgende:

e Du ma 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 treeerne.

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

Derudover sé 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. Pa den méide bliver kommunen glad for os, og vi kan maske f4 lov til flere ting i
skoven, til glaede 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 p4 vejen ned mod Nebelheim by. Du mé 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 vdben og rustninger bliver kontrolleret, og du fir rustningspoint for din rustning. For nermere
beskrivelse af hvilke regler der gelder der, se afsnittet om Kamp nedenfor. Hvis du har en gammel
karakter skal du medbringe dit karakterark til vabenkontrol, da nogle viben kraver specielle
faerdigheder og det kontrolleres derfor om du har disse inden du tager disse viben med ind i spillet.
Hyvis du ikke har de nedvendige faerdigheder bliver vibnene taget fra dig under spillet, ogsé 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 pé 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 s& 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 mdde at undgé at du havner i denne lidt @rgerlige 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 pd en
kopimaskine eller lign. Det er ikke nok bare at skrive det ind p& computer, det skal vare en nojagtig
kopi. Den afleverer du efter tjek-in til den person, som sidder med savegames.
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Huvis dit karakterark si bliver vak kan du henvende dig til ham med savegames for tjek-in, og f&
udleveret dit sidste savegame. Du kan altsa godt miste nogle oplysninger omkring din karakter pa
den her mide, men neppe 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 p4 at skulle
holde styr p4 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 i gang. Hvad du laver under spillet er op til dig selv, for
inspiration kan du lase 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, sa sperg en arranger hvad du kan hjzlpe med.

Du har selv ansvaret for at passe pa dit karakterark og dine spilpenge til nzeste spillegang, s& 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 sa lang eller kort tid du har lyst til. Markslag starter under ingen
omstandigheder for arrangererne har sagt det er i orden, da det er dem der har ansvaret for
oprydning.

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

Kampreglerne

I dette afsnit vil reglerne for almindelig kamp blive gennemgaet. Det er uhyre vigtigt at du har
lzest 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 et 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
forseger at vakke dig. Nar du er vagnet 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 hjzlp af
en med ferdigheden forstehjalp eller af magi. Sa snart du er p4 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 p& har man et antal RP. RP star for Rustningspoint og virker nejagtig
ligesom ekstra HP. Nar man bliver skadet mister man forst sine RP, og derefter sine HP. Du far
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 made 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 af MRP, derefter af RP og til sidst af HP.

Man kan under ingen omstaendigheder reparere tabte MRP, men hvis man kan fa kastet en ny
formular p4 sig kan man fa fornyet sine MRP. Man kan kun have MRP fra en formular, og det er kun
den sidst kastede der galder.

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 kastevaben. Saledes er kasteviben 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 kasteviben om at ove brugen af dem. Det kan vare sveart 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 p& den made kan du undga at tage
skade af et slag. Et skjold skal vaere béaret pa 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 gaelder ogsa
latexskjolde.

Krudtviben
Krudtviben 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 krudtvében. Vi vil dog ogsa gerne tilfoje,
at vi endnu aldrig har oplevet skade grundet krudtvéiben, 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 krudtvében skal du folge 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 pé.
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 ma 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.

Nar din modstander er ramt tager han 3 HP i skade — dette ignorerer bade RP og MRP og giver sdledes
altid skade pa 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 mé han gerne rejse sig igen og
kampe videre, men han skal have varet nede og ligge.

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

Fysisk kontakt

Alle former for forseg pa at skubbe, lobe ind eller valte 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 kempe 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 sldr hirdt ned p4 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 méde
tolereres til Sidste Sendag, hvor der er mange unge deltagere.

Eneste undtagelse fra denne regel er, hvis du og din modstander udtrykkeligt har aftalt det inden
kampen og den pagaldende kamp er uden andre modstandere, f.eks. en duel. Hvis der er nogen som
helst andre deltagere 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 fi undtagelser, som kraver specielle feerdigheder:
e Bue kraver feerdigheden Specialistviaben: Bue.

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

o 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& m4 dit skjold maksimalt vare 75 cm hojt
og 50 cm bredt.

e Kastevaben kraver ferdigheden Specialistvaben: Kasteviben.
¢ K=zdeviben kraver feerdigheden Specialistviben: Kaedeviben.

Det vil blive kontrolleret ved vibenkontrollen om du har de rette fardigheder 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 forstdr, at vi bestemmer om et viben 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 forhdndsgodkendte!

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

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

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

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

I det folgende vil vi beskrive nogle af de krav vi sztter til vaben og de ting vi kigger efter. Dernast
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 alt rustning skal kontrolleres.

Viben
Der er fire ting som vében oftest bliver kasseret pa:

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

o Darlig spidssikring — kernen i vibnet er ikke sikret godt nok, og der er séledes risiko for,
at det bryder igennem skummet nar man stikker.
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For bledt - det haender, at nogle folk laver vaben sa blode, at folk ikke kan marke de
bliver ramt af dem, eller at det i praksis altid er kernen man slar 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 vare 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:

Svaerd

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

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

Okser og Hamre

Hovedet skal sidde ordentligt fast

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

Ved okser og hamre lavet til to heender, skal hovedet vaere meget bladt, for man kommer
let til at sla meget hérd.

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 vében.

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

Bonkkelle

Der m4 ikke vaere nogen kerne i vibnet.

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

Kadeviben

Kaden pi maksimalt vaere 15 cm lang.

Der mé ikke vaere noget solidt i hovedet.

Kaden skal vaere blod, dvs. f.eks. ingen plastickader.

Husk det kreever en speciel ferdighed 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 usedvanligt, og kan i nogle tilfelde vare for lidt.

Skaftet ma gerne vare af trae, men i sa tilfaelde sttes 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, sa skal skaftet vaere sidan at du kan sl din
modstander med det og polstringen skal n& 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 ferdighed 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 p4 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

Béade skjolde i latex og tra 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 Téarnskjold er et skjold, som er hojere end halvdelen af brugerens hojde og/eller bredere
end en tredjedel af brugerens hojde. Séledes 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 feerdighed at anvende Tdrnskjolde— du skal sdledes have dit karakterark med
til vabenkontrol!

Vi héber at vi med ovenstéende liste kan medvirke til, at folk laver sikre og bedre viben, 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 pé 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 altsd ikke ingen RP for din
laederrustning

Der er to undtagelser. Den ene undtagelse er slagkofte — du kan altid f4 for din rustning plus
slagkoften, hvis du har sidan en pa. Sa hvis du har ringbrynje og slagkofte pa for du RP for begge

dele.

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

Lader, Let panser

Giver ikke mange RP, f.eks. 1 RP for laeder 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 beere under andet rustning, og af denne grund far du altid RP for
slagkofte. Slagkofte p& kroppen giver IRP. Hvis arme og ben ogsa er daekket kan man
komme op p4 2RPi alt.

Note: Pas p4 at din slagkofte ikke bliver for kraftig, for sd 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 leeder der er 3 mm tykt eller tykkere.
Ringbrynje skal laves i jern eller stdl, 1,5 mm eller tykkere. Pladerustning skal laves i jern eller stal 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 feerre RP.

Skind
Rustninger lavet i skind giver ingen RP med undtagelse af slagkofter. Hvis du vil lave en
laederrustning skal leederet 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
madtte vare.

Blik (tynde metaller)
Giver ligesom aluminium generelt faerre RP. Hvis metal er sa tyndt at den kan bojes af et
slag med et vében 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 giver ekstra RP, mens sjuskede eller grimme ting giver
faerre RP. Seerligt pladerustning er det meget svaert at lave selv, og de fleste hjemmelavede
pladerustninger mister RP p& udseende.

Din rustning kan ogsé blive afvist. Hvis rustningen har skarpe kanter der enten kan skade
bareren, andre eller vaere meget skadelig overfor vidben, 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 fir et RP mere eller mindre end
du er vant til.

Andre mader at udeve vold pa

Udover reguler kamp findes der andre mader at skade sine modstandere p4. De er beskrevet
herunder.

Naevekamp

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

Huvis to personer havner i en n@vekamp si 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 naevekampen,
og man spiller den faerdig. Taberen bliver sléet bevidstlos som ved Bonk, se nedenfor. Hvis begge har
lige meget i neevekamp ender kampen uafgjort.

Hvis der er mere end en person pd den ene side af neevekampen 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 ogsa bruges i en n@vekamp og tzller ikke
som et almindeligt vdben. Den giver +2 NK, men hver side kan maksimalt fa +2 for en kelle. Sa
selvom der er 3 folk pa den ene side og de alle har koller, far de kun +2 for en af kollerne.

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

Sé snart en eller flere personer i en naevekamp trackker et almindeligt vaben (f.eks. en kniv eller et
svaerd) opherer navekampen.

Snigmord

Hvis du har feerdigheden "Snigmord” mé du begé snigmord. For at foretage et snigmord skal du
komme om bag ved offeret og fare 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 laeder. 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 blodt 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.

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

At karakterdrabe folk

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

draebe ham.

Nar en person er pd 0 HP kan du sld ham ihjel, hvilket kaldes karakterdrab - idet du slar
karakteren ihjel. Det gores ved at ga hen til ham, tage din kniv, dit svard 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 vare en god ide hvis du
gar med ham, og redegor 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 sla 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 nir deres karakter er dod skal
de lave en ny. Saledes skal du taenke 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 fortalle 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 svart at satte regler op for. Byvagten kan gere 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 Unaevnelige er meget farligt. Hvis du har en
@rkefjende som har vaeret til alvorlig gene laenge, sd kan det maske ogsa 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
tilstreekkeligt 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.

GMerne 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. S& tankt dig om inden du karakterdraber
nogen.
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Andre regler

Udover reglerne for kamp galder der en raekke 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 lase 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 lese nu.

Tyveri

Der er flere personer i spillet, som lever af tyveri. Hvis du vil foretage nogen form for tyveri sé 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 stjalet 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 gor 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 mé stjale er hvis du tager en person til fange — sad ma du
fjerne hans vében og skjolde. I det ejeblik du slipper personen fri igen, skal han have sine viben
tilbage. Du m4 altsa ikke stjzle folks viben.

Mure

For at der ikke skal vere 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 pa dette er
krobygningen.

e Alle sider pa paviliontelte er ogsa mure. Du kan altsé ikke bare rive dem ned, skubbe dem
til sige og alt sddan noget - ligesom rigtige mure. Hvis du vil have ret til at sla et
paviliontelt op skal det forst bygges - laes mere i kapitlet "Regler for karakterer” mere
specifikt under evnen Bygmester pa side 69.

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 kempe over. Det samme
galder en busk. Men du kan altsa sagtens g& 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. Pa dem er en seddel, som er foldet, sa man ikke kan lase

effekten. Nar drikken er drukket m& man folde sedlen ud og laese effekten — indtil da er det ganske
forbudt.

Magi — hvad alle skal vide

Der er nogle f4 ting, alle har behov for at vide om magi. Der er s4 lidt, som det er muligt og det er
derfor vigtigt, at alle leerer de ting, der stdr i dette afsnit. Bemzark at magi fungerer identisk for
praster og troldmand, men vi har valgt at bruge betegnelsen troldmaend gennem hele teksten for

nemheds skyld.

Der findes ni typer af formularer; Ildkugler, Vindsted, Forhekselser, Besvargelser, Forbandelser,
Qjeblikkelige Formularer, Lenritualer, Forkemper Besvargelser og Specielle Formularer. Du skal
kende reglerne for lldkugler, Vindsted og Forhekselser, da disse kan blive brugt i kamp mod dig. De
seks ovrige typer af formularer har troldmanden som regel tid til at forklare dig, efter, eller nar, han
har kastet dem pa dig, og de er derfor kun kort forklaret her.

At kaste magi

For at kunne kaste magi skal troldmanden fremsige en remse. Praecis hvordan denne remse lyder
er ligemeget for de fleste almindelige mennesker, men den skal fremsiges s hoijt, at folk omkring
troldmanden kan hore den. Troldmanden skal samtidig have armene fri, s& han kan bevage dem.
Han behover ikke at bevaege armene, men de skal vare fri sa han har muligheden.

Varighed
Overordnet betragtet er der (nasten) kun anvendt fire forskellige varigheder til magi:
e 30 sckunder.
e 5 minutter
e [time.
e Resten af spillegangen.

Disse tider skal ikke nodvendigvis overholdes pé sekunder — det er grove tidsangivelser. I stedet
kan du anvende en mere los opfattelse af de forskellige kategorier som beskrevet herunder.

30 sekunder svarer mere eller mindre til her og nu. Det er f.eks. varigheden pa alle forhekselser
(med undtagelse af Destruktion). Se mere om forhekselser lengere nede.

5 minutter svarer nogenlunde til den aktuelle konflikt eller scene. Det kan vare en given kamp,
eventuelt med et forspil og efterspil eller en diskussion.

1 time er faktisk det svareste interval. Hvis man skal forsege at vurdere det, sa er det "lang tid”.
En time er en god del af en spilgang — nok til at gi skoven rundt en gang eller to. Noget med varighed
pé en time varer rimeligt lenge, men altsd ikke hele spillegangen. Det er typisk Forbandelser, der har
en varighed pa en time.

Resten af spillegangen giver ret meget sig selv. Det er nasten udelukkende besvargelser, der har
denne varighed.
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Ildkugler

Ildkugler reprasenteres af rode risposer. Efter troldmanden har fremsagt remsen, mé han kaste en
eller flere risposer.

Offeret skal rammes af ildkuglen for at tage skade. [ldkugler giver skade som normale slag. Det
betyder, at traeffere pa kroppen giver 3 i skade, og alle andre traeffere giver 1i skade. Der er dog en
vigtig undtagelse - bliver man ramt pa skjoldet, tager man stadig 1 i skade, som om man blev ramt i
armen.

Vindsted

Vindsted er det angreb, de fleste troldmand kan lave. Efter troldmanden har fremsagt sin remse,
m4 han kaste et eller flere vindsted. For at kaste et vindsted skal troldmanden fange offerets
opmarksomhed, f& ojenkontakt og udpege offeret. Troldmanden foretager derefter en fejende
bevagelse med armen i offerets retning.

Vindsted rammer automatisk, ligesom krudtvaben. Offeret spiller pa at vaere ramt af et voldsomt
vindsted, som valter ham omkuld. Vindstedet giver ingen skade, og offeret mé derfor gerne rejse sig
igen med det samme og kampe videre.

Ligesom nér man valter af krudtvaben, eller fordi man er nedkampet, er det vigtigt at vare
opmearksom pd sine omgivelser. Méske star man pé toppen af en bakke eller har en ven lige bag sig. I
sddan en situation kan det vare farligt, hvis man bare kaster sig ned. Vi anbefaler, at man i stedet
enten taber sit vaben, treeder nogle skridt baglans og vender sig om eller pd anden vis ger sig sarbar.

Forhekselser

Forhekselser er ondsindede formularer, som kan anvendes i kampens hede. Der er heldigvis et
meget begranset antal forskellige forhekselser.

Hvis en magibruger legger en hand pa dig og siger et af folgende effektord, har han forhekset dig
med magi. Inden magibrugeren kan bruge et effektord, skal han sige en remse for sin forhekselse. Nar
han har fremsagt sin remse, er han "ladt” med sin forhekselse i 30 sekunder. I lobet af de 30 sekunder,
vil han forsege at laegge handen pa dig og sige et effektord. De eneste mader at undga at blive
forhekset, er ved at undga magibrugeren i 30 sekunder eller nedkaempe magibrugeren. Det er derfor
vaerd at holde oje med magibrugere i kampens hede. Bemark at nogle magtfulde magibrugere kan
anvende effektord flere gange for hver gang, de har sagt deres remse. Hvis de kan sige effektordet
flere gange, ma der ikke gd mere end 30 sekunder mellem hvert effektord — men det betyder samtidig
at de kan vaere farlige i leengere tid efter remsen.

Folgende er de forhekselser der findes:

e Smerte: Du mister 1 HP, som ignorerer RP og MRP - det vil sige, at skaden gér direkte pa
dine HP. Du vrider dig i smerte s laenge magibrugeren holder hdanden pa dig og mé gerne
skrige. Du kan ikke angribe magibrugeren, mens du vrider dig i smerte. Nir magibrugeren
slipper dig, er du ukampdygtig i 30 sekunder efter - her kan du valge stadig at spille pa
smerten eller sunde dig.

e Forvirring: Du er forvirret og angriber ikke den, som har kastet forhekselsen pa dig. Der er
mange méder at spille forvirring pa. Du kan st4 stille i shock. Du kan spille forvirret om,
hvem der er ven og fjende, eller hvad der foregér omkring dig. Forvirringen varer i 30
sekunder.
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e Destruktion: Hvis du har RP, mister du gjeblikkeligt dem alle. Dette varer indtil
rustningen er repareret, som kan gores som normalt. Hvis du ikke har RP, har formularen
ingen effekt.

e Frygt: Du er bange for den, som har kastet Frygt pa dig. Du er s& bange, at du ikke tor
angribe magibrugeren. Det er op til dig, hvordan du spiller frygten; du kan krybe langs
gulvet vaek fra magibrugere, skrige i reedsel og bevage dig vak til sikkerhed eller stikke
halen mellem benene og flygte. Frygten varer i 30 sekunder.

Nogle gange sztter arrangorerne en NPC i spil, som kan anvende forhekselser ved at pege pa
offeret, frem for at laegge handen pa offeret. Der er tale om ekstraordinare stzerke og onde monster-
roller. Det er altsd aldrig muligt for en spiller at anvende en forhekselse blot ved at pege pa sit offer.

Besvergelser

Formularer der pavirker et mal i lengere tid kaldes besvargelser. Besvargelser findes i tre
kategorier; Styrkende besvargelser, Beskyttende besvargelser og Generelle. Nogle formularer taeller
for flere typer pd en gang.

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

¢ Styrkende besvargelser: Blit armbind
e Beskyttende besvargelser: Rodt armbind
¢ Generelle besvargelser: Gult armbind

Det er troldmandens ansvar at have armbind til radighed til dem, der bliver besvarget. Selvom
man kan se disse armbind, sa kan ens rolle hverken se dem eller den magiske aura, de reprasenterer.

Styrkende besvargelser giver typisk magiske rustningspoint (forkortet MRP), men kan ogsa
f.eks. give ekstra navekamp eller lign. MRP kan ikke repareres med smedeevnen, og nar de er mistet,
er formularen typisk ophavet. Du kan godt bide have MRP og almindelige RP.

Beskyttende besvargelser beskytter helt eller delvist mod en eller flere ting. Eksempler kan vare
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, selvom der er nogle med kortere varighed. Nogle generelle
besvargelser giver specielle feerdigheder.

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

1. Duvalger at lade dig pavirke af egen fri vilje. For besvargelsen kastes, skal man indvilge i at
lade sig fortrylle. Hvorvidt troldmanden sa efterfolgende kaster den formular, som han lovede er
sd op til hans a@rlighed, men uanset hvad bliver du pévirket af besvargelsen. En skruppellos
troldmand kan bruge dette til at forbande uanende personer. Din karakter ved ikke hvilken
effekt, besvargelsen har, men det ved du som spiller, og skal naturligvis spille efter det.

2. Duer bevidstles. I sa tilfalde kan troldmanden kaste alle de besvargelser pa dig, han vil, uden
du kan gere modstand, og uden din karakter er klar over, at han er besvaerget (medmindre han
opdager effekten).
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Hvis du kaster en besvargelse af en given type pa en person, der allerede er pavirket af en
besvargelse af samme type, ophaves den gamle besvaergelse automatisk. Sa hvis du kaster en
styrkende besvargelse pd 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. Besvaergelsen tager ikke
effekt for armbindet er sat pa. Det er forbudt at fjerne eller skjule armbind, si lenge du er péavirket af
besvargelsen.

Forbandelser

Forbandelser minder meget om besvargelser, men der er nogle vigtige forskelle. Ligesom
besvargelser skal man bzre et armbind tydeligt p& armen. For forbandelser er dette armbind sort.
Det er troldmandens ansvar at have armbind til radighed. Som navnet antyder, s& har forbandelser en
negativ effekt og vil pavirke den méde, du spiller p4. Forbandelser varer typisk en time.

Modsat besvargelser, s& kan troldmanden kaste en forbandelse pa dig uden, at du valger at lade
dig fortrylle. Din karakter ved ikke hvilken effekt forbandelsen har, men det ved du som spiller og
skal naturligvis spille efter den. Hvis en troldmand kommer over og tvinger magi pa nogen, s ved de
fleste, at det nok ikke er noget godkt.

QDjeblikkelige formularer

Qjeblikkelige formularer har en omgaende, og typisk positiv effekt pa modtageren. Man kan blive
udsat for en gjeblikkelig formular uden at indvilge i det. @jeblikkelige formularer er ofte helbredende
formularer; og selvom man forbliver helbredt (man mister ikke de HP, man er blevet helbredt), sé er
formularen sddan set vaek i det ojeblik den er kastet.

Lenritualer

Nogle at de mest magtfulde troldmaend kan pévirke produktionen pa len. Der er mulighed for at
fa foreget sin produktion, tilfejet nye ressourcer eller formindske en modstanders produktion.
Lenritualer er, som navnet antyder, et ritual der kastes pa lenet. Det er derfor vaerd at holde oje med
troldmand der bevager sig ind pa et len og laver noget der ligner et ritual.

Forkampere

Nogle af de mest magtfulde magibrugere (typisk praster) kan udvalge sig en forkaemper. En
forkemper har bevist sit vaerd for en given sag. Man kan f.eks. have bevist sin tro i Sigmar og
handlekraft i Sigmars navn. En forkamper besvargelse bruger altid alle tre armbind: redt, blat og
gult. En forkemper nogle fordele, tilsvarende besvargelser. Det gaelder altid at en forkaemper
genvinder sine fordele nér han er helbredt til sit maksimale HP.

Specielle formularer

Der findes nogle fa formularer, som ikke klassificeres som nogen af ovenfor naevnte typer. Disse er

som udgangspunkt ikke relevante for spillerne, og hvis de er, vil troldmanden forklare effekten. Det
er f.eks. lenritualer.

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

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 vaek. Det vil typisk vare 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 ogsd 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
sporgsmél, ma du ikke senere svare uzrligt pa det samme spergsmal eller pa 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 mé under torturen stille dig alle de spargsmél han vil og du m4 svare wrligt lige
fra starten hvis du ensker i stedet for at vente 2 minutter. Tortur er jo forfaerdeligt 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 feerdigheden "Jernvilje: Modstand mod Tortur” er du immun overfor torturen. Forste
gang han forseger at fa 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.

Hvis du skal skrive noget ud til Sidste Sondag, f.eks. hvis du er skriver eller prast eller sidan
noget, sa brug et skrivevarktoj der ser middelalderligt ud. Det kan f.eks. vare pen og bleek, men det
kan ogsa bare vare en blyant der er traefarvet. Et andet godet 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, fa 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, selvfarvede skiver i metal. De har en vaerdi p4 1 skilling hver.

Talenter er papirsedler. De har en vardi i skilling, som er patrykt talentsedlen. De er flot
udsmykkede og du er ikke i tvivl nar du ser en. De har forskellige vardier pa hhv. 10, 50, 100, 250 og
500 skilling. Vardien er garanteret af Valggreven af Stirland.
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Du kan kobe det billigste maltid mad for omkring 2 skilling. At f4 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 vaere
spilgenstande. Det er ikke altid til at vide hvad der spilgenstande, men det er nogle gange til at regne
ud fra sammenhangen. Alle ting som er magiske er spilgenstande, men ting der ikke er magiske kan
0gsa vare spilgenstande.

Hvis du er det mindste i tvivl hvorvidt en genstand er en spilgenstand mé du ikke stjele den. Hvis
du er helt sikker pa at det er en spilgenstand, har du derimod lov at stjele den (Se under afsnittet
"Tyveri”). Du kan evt. diskret sperge en person du har nedkempet om nogle af de ting han besidder
er spilgenstande. Det skal han naturligvis svare arligt p4.

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 méder, og det er den som er bevidstles der bestemmer
hvilken méde der skal anvendes.

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

e Han kan begynde at finde alle de ting han har pa sig, som du ma stjzle fra ham (se listen
under "Tyveri”), og give dem til dig. Han skal finde alt, uanset hvor godt det er gemt, og du
m4 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 mé 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 gennemsogt og du ikke har lyst til at en fremmed person skal gennemrode dig
fuldstaendigt, er det en god ide at valge 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 gennemsegt 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 séledes styret af GM’erne og blander sig ikke direkte i de konflikter, der matte vaere. Udover
ansvaret for magilicenser sa 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 vere til at finde hvis man sporger sig for.

Den Kejserlige Notar kan ikke slds ihjel pa nogen méide. Man kan godt sl 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 pa 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 bliver 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 svaert 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
fuldstaendig neutral. o
&0
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 feerdigheden "Lensherre”
er i stand til at bemagtige sig Len
i omradet omkring Nebelheim.

—
C .

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

NP e

e~

Oversigt over Len

s 77 wdemark
e ;
P‘EZ’ 3 1 5 7

For at fa en oversigt over jorden, skal du henvende dig til
den Kejserlige Notar. Han har en oversigt over omréadet delt
op i Len, og kan fortalle dig, hvem der besidder hvilke Len.
Oversigten kan du ogsé se herunder. De omrader der ikke er
markeret som Len pa denne oversigt, kan du altid erklare 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 sédledes at de fleste storre veje ikke gir gennem nogen Len, den eneste
markante undtagelse er Len I og II.

Derudover er der uenighed om nogle af graenserne. Det drejer sig om graensen mellem Len IIT og V,
grensen mellem Len IV og IX og graenserne mellem Len VIII, XI og XII. Pracis hvor disse graenser
gdr ma vare op til de respektive Lensherrer at afgore, om nedvendigt med svardet.

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 indtagt er om maneden, 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
méneder at indkraeve tilstraekkeligt med skatter til at man har tjent de penge ind det kostede, at
erhverve sig retten til Lenet, s& man skal ogs& have penge til at betale sine soldater indtil man har
styr over Lenet.
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Nar du erhverver dig ejerskab over et Len fér 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 forste gang du fik det lavet.

Indkraevelse 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 indkrave skatter. For det forste skal du bevise, at du kan beskytte Lenet mod
fjender; bade andre Lensherrer, rovere, gronhuder og De Unavneliges tjenere. Dette bevises ved at
have en fane stdende tydeligt i Lenet som ikke bliver erobret. Dernast skal du vare i besiddelse af dit
skode. Kun den som ejer Lenet, dvs. han hvis navn star pd skedet, kan indkrave skatter.

Du skal hver maned henvende dig til den Kejserlige Notar og bevise, at du har kontrol med Lenet.
Hvis han accepterer dit bevis skriver han under pé det skode der viser at du ejer det, og du kan
siledes indkrave skatter. Skatterne indkraves ved at gé 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 kreve
skatter (se ovenfor). Hvis du i to maneder i traek ikke har indkravet skatter, har du helt mistet
retten til Lenet i den tredje maned, og andre kan séledes kobe Lenet hvis de ensker. Du kan
naturligvis ogsa selv kebe Lenet igen.

S hvis du ensker at fratage et Len fra en anden Lensherre er den eneste sikre méde, at overfalde
hans Len og gore sddan, at han ikke kan vise at han kan holde Lenet. Kamp i sig selv er ikke
tilstraekkeligt — du er nedet til at erobre eller fjerne fanen i kortere eller laengere tid fra Lenet. Og hvis
ingen ved at du har gjort det sd ved den Kejserlige Notar det heller ikke, og saledes virker det ikke.
S& hvis du har gjort det sa 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 méde er at forspge at fratage Lensherren hans skode. Du bliver ikke selv
ejer af Lenet p& den made, men hvis han ikke har rid til at f4 kebt et nyt skode, sa er han ikke stand
til at indkraeve skatter og séledes 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) sd kan man ogsd kraeve 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 pa 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 indkravelse af skatter er dog strengt forbudt.
Séledes kan ingen Lensherre tillade roveri og overfald uden at risikere at komme p4 tvars af
Kejserens folk. Hvis sidanne ting sker, kan Notaren naegte 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 geeldende, men hvis man ikke er i stand til at
optylde det nér det er kraevet, vil man gjeblikkeligt 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 keber 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 indkreeve 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 gdr Jonathan til GM-bunkeren og viser skodet, 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 pdsta
han har herredomme over Lenet, og neegter at give ham en underskrift. Sdledes 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 kober 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 omradet derude. I marts henvender han sig til
Notaren som har hort om kampene og vurderer, at Wilhelm ikke har kontrol med omrddet, og naegter 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 kebt 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
maneder 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 indkrceve
skatter pd hans vegne (idet det skal veere Ekbert selv som gdr til Notaren), far han ikke indkreevet 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 fér 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 kober retten til et Len for 500 skilling i september. Han planter sin fane
derude. Da han kommer til oktober er skodet vack — han md have tabt det et sted. Han er sdledes nodt 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 forsegt 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, s@ 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 stjilet
det er det maske billigere at forsege 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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Regler for karakterer

I det folgende er beskrevet de regler der gor sig gaeldende for at lave en karakter; hvilke valg skal
der foretages, og hvilke evner er du han erhverve dig.

En karakter

Alle spillere til Sidste Sendag har pracis én karakter. Det er altsa ikke muligt at have mere end en
karakter under nogen omstandigheder. Hvis du laver en ny karakter, skal den gamle karakter
smides ud. Der gelder ingen undtagelser under nogen omstaendigheder.

Du kan lave to slags karakterer; den ene karakter er en almindelig karakter, den anden er en
monsterkarakter. Som udgangspunkt spiller man en almindelig karakter, men der er nogle {4, der
spiller monsterkarakterer.

Monsterkarakter

En monsterkarakter er forskellige fra en almindelig karakter p4 flere omrader:

Du skal have godkendelse fra GM’erne. De alene kan godkende om du mé spille en
monsterkarakter, og uden deres godkendelse er det forbudt. Som minimum kraves der et
passende kostume til den type rolle du skal spille, og som oftest kraeves det ogsé at du har
spillet et stykke tid til Sidste Sondag og at GM’erne har set at du har udmarket dig ved
godt rollespil.

GM’erne bestemmer hvad du skal spille, og det athanger af hvad de beslutter der er behov
for. Hvis du vil vaere sikker pa at du har det rigtige kostume med, er det en god ide at
kontakte dem pé forhénd og here, hvad de har behov for.

Du skal adlyde den person, som har fiet ledelsen over monsterkaraktererne.
Monsterkaraktererne er der for at underholde alle de andre, og de er derfor nedt til at rette
sig efter nogle bestemte regler for at sikre, at dette mal opfyldes.

Du har ikke mulighed for at fa XP og saledes vil din karakter aldrig blive bedre. Til
gengzld er monsterkarakterer som regel bedre end en almindelig karakter er til at starte
med.

Som monsterkarakter kan du spille ting som du ikke far lov til ved en almindelig karakter;
ork, goblin, bastmand og lign. Men det er GM’erne der bestemmer hvad du skal spille og
du kan siledes ikke forvente at f4 lov at spille en supersej ond karakter fordi det lige er det
du har lyst til.
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Mere konkrete oplysninger om den enkelte monsterkarakter athanger af hvad GM’erne har
behov for, og stér ikke i dette regelsaet. Du vil f& det oplyst hvis du har faet lov til at spille en
monsterkarakter.

Almindelig karakter

Langt de fleste spillere til Sidste Sendag spiller en almindelig karakter. En karakter bestar af en
rakke oplysninger:

Rollenavn: Det din rolle hedder i spillet. Valg et fornuftigt navn med udgangspunkt i din
kultur, se beskrivelsen af kulturer ovenfor. Lad vaere med at vaelge et navn fra en film eller
en bog; hvis der er andre der har set eller laest den, sd virker det forvirrende pa dem. Lad
vare med at vaelge navne pé kendte personer.

Race: Den race som din rolle er. Vaer opmaerksom pa at der er specielle krav til andre racer
end mennesker, se beskrivelsen herunder. Folk der ikke er mennesker behandles
anderledes end mennesker, men har ingen specielle evner. Der er saledes ingen
regelteknisk fordel i f.eks. at spille elver.

Karriere: En karriere viser hvad din rolle arbejder med. En akademiker laver f.eks. typisk
noget med at laese boger og vide en hel masse og kan let laere magi, mens en kriger som
regel er god til at slds og kan lare at bruge forskellige specialistvaben. Karrierevalget er
meget vigtigt for hvad din rolle bliver god til, men der er ingen evner du ikke kan fa fordi
du har valgt en bestemt karriere.

Kultur: Den del af Den Gamle Verden som din rolle kommer fra. Se beskrivelsen af
kulturer tidligere i dette kompendie.

HP: Alle starter med 2 HP, men der kan erhverves flere ved kob af evner.

Navekamp: Alle starter med 1i navekamp (forkortet NK). Der kan erhverves flere ved
kob af evner.

Evner: De ting som din rolle kan, som kraver en evne. Det kan f.eks. vaere at Leese &
skrive, at brygge drikke eller skyde med bue. Alle evner, med undtagelse af den forste,
kobes ved brug af XP.

Udover dette kan du have 0 eller flere XP, som du senere kan bruge p4 at kebe evner. Hvordan du
erhverver dig XP beskrives senere.

Racer

I dette afsnit beskrives lidt om de forskellige racer du kan spille. Du kan kun valge en af disse, du
kan ikke valge eller opfinde andre. Du skal vaelge hvilken race du vil spille nér du laver din karakter
og det kan ikke @ndres efterfolgende.

Hvis man spiller en anden race end menneske skal man opfylde nogle krav, som er beskrevet
herunder. Desuden er der storre krav for at opna "godt kostume”-bonus niar man keber nye
faerdigheder; dette er naermere beskrevet senere i dette kompendie.
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Menneske

Mennesker er langt de mest mangfoldige og spreder sig ud over hele Den Gamle Verden. At
komme med en nermere beskrivelse af mennesker her er der vist ikke megen grund, vi antager at du
godt ved hvordan mennesker opferer sig.

Krav: Der er ingen krav til udstyr nar man spiller menneske.

Elver (skov eller heyj)

Elvere lever primart i deres egne riger, men enkelte elvere lever rundt blandt menneskene,
primart som diplomater eller handelsfolk. Nogle fa valger dog i kortere eller lengere tid at drage ud
blandt menneskene. De fleste elvere har ondt af de elvere der lever blandt menneskene, fordi de synes
de er si forjagede og alting forfalder s& hurtigt.

Huvis du spiller elver er du enten skovelver eller hojelver. Du spiller ikke markelver.

Krav: Du skal have elvergrer (lavet i latex). Du m4 ikke have skag.

Dverg

Der lever mange dvarge i kejserriget, bade udsendinge og handelsmand fra dvargenes egne riger,
og slagter som har slaet sig ned i Kejserriget. Dette skyldes den dbenhed og venlighed som
Sigmarkulten har overfor dvarge og som derigennem har spredt sig til hele samfundet.

Var opmarksom pa at dvaerge aldrig kan lere evnen Troldmand niveau 1 og tilherende evner. De
kan dog godt blive bide praster og alkymister.

Krav: Du ma maksimalt vare 1.60m hej. Du skal have et fuldskag (typisk kunstigt). Du skal vaere
kraftigt bygget eller have en kunstig mave (f.eks. i form af en pude under tojet).

Halvlang

Halvlange lever i deres egen del af Kejserriget kaldet Lunden. Deres @ldste har sigar en stemme til
valget af Kejser. En del halvlange valger at drage ud i resten af Kejserriget og nogle bliver der resten
af deres liv. De store byer har sagar kvarterer der er taet befolket af halvlange.

De er ikke altid sa velanset, bade grundet almindeligt udbredt racisme og fordi mange af deres
slags ernaerer sig som tyve. De ansattes ofte kun til dérligt betalt og usselt arbejde eller som kokke.
En del driver kroer rundt omkring da madlavning falder dem naturligt.

Var opmarksom pa at halvlange aldrig kan lare evnen Troldmand niveau 1 og tilherende evner.
De kan dog godt blive bide praster og alkymister.

Krav: Du mé& maksimalt veere 1.60m hej. Du ma ikke have skag. Du skal have rode kinder
(sminket).

Karrierer

I dette afsnit beskrives de forskellige karrierer du kan spille. Der er 5 forskellige; Kriger, Jaeger,
Lyssky, Borger, Akademiker. Man skal have pracis én karriere, man kan altsa hverken have flere eller
faerre. Den skal vaelges nar man laver sin karakter, og kan ikke vaelges om efterfolgende.
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Akademiker

Akademikeren er en laerd person. Hele hans liv gar med at studere og lase for at udvide hans
horisont. Han er meget klogere end de almene mennesker i Warhammer verdenen. De er vise
personer som der indtager hoje poster i Kejserriget.

Typisk beskaftigelse

Akademikeren kan indtage mange pladser i samfundet. Han kan vare en ekspert som folk
henvender sig til for at fa hjzlp, dette kunne blandt andet vaere som en historiker eller en sagforer.
Man kan ogsa valge at vaere en magiker og tage imod betaling for magiske ydelser. Akademikeren
kan ogsé tage hvervet som prast, og bruge sin tid pa at kampe for sin gud og sprede dennes

budskab.
God til

Akademikeren er den kloge person blandt folk. Han har lettere ved at leere ting som pa den ene
eller anden made vedrere viden og videnskab. Han er langt ogsa den bedste til at studere magi og
dens mystiske veje, og gudernes vilje.

Startevne

En akademiker starter med evnen Lase & Skrive.

Borger

Borgeren er den almene respekterede person i verdenen. Denne udger den storste del af
befolkningen i de fleste byer rundt omkring i verdenen. Det er de mange borgere der sorger for at de
mange samfund kan kere rundt, hverken krigere eller akademikere bygger huse eller dyrker jorden,
og uden dette var der intet sted at bo og intet at spise. Borgeren kan ogsa studere lokale urter og
derigennem tjene penge pa at vare en alkymist, der szlger hans/hendes drikke til folk.

Typisk beskaftigelse

Borgeren lever oftest af enten ved at vare en handelsmand, som kan handle med alt lige fra de
fineste vine og oste til kil og ked. Han kan ogsa vaere handvarker og beskaftige sig med at lave og
reparere ting. Dette kunne vare job som smed, byggemester eller anden form for handvark.

God til

Borgen er god til mange af de ting som barer en almindelig person igennem livet indenfor lovens
rammer. Han satser p4 det sikre. Han vil bare blive bedre til hans erhverv og tjene s& mange penge
som muligt. Borgere er som ofte rige fordi der er stor eftersporgsel efter deres ydelser.

Startevne

En Borger starter med evnen Lase & Skrive.

Jeger

Jaegeren er en person der har det bedst vak fra byen. Han herer til pa de dbne sletter, i den morke
skov, eller p4 de store landeveje. Han evner at finde rundt og klarer sig selv kan ikke opnés af andre
personer. Han er en fri sjel der klarer sig selv, og er ikke typen der binder sig til et enkelt erhverv.
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Typisk beskaftigelse

Jaegeren klarer sig ofte selv, men alle har behov for penge. Dette klarer jaegeren ved at vare
stifinder for forskellige personer, da han kender skoven og sletterne bedre end andre. Han tager ogsa
job som spejder, hvor han lever af at skaffe information til folk, som der er villig til at betale for det.
Nogle fa jeegere lever ogsa af at jage forbrydere som der en duser pa. Dette er dog et farligt job.

God til

Jageren er langt den bedste bueskytte og den bedste til at klare sig alene. Han har lettere ved at
skaffe sig evner der gor at han mere hardfer overfor naturens og andres personers luner. Jageren er
en sterk enspander som kan klare selv barske situationer.

Startevne

En Jaeger starter med evnen Specialistviben: Bue
Kriger

Krigen er den, som ved alt om kamp og krig. Ingen andre personer end kan blive bedre til kamp
end krigeren. Han er den professionelle soldat der tager kampen op imod alt lige fra den usling der
snyder i kortspil til den vilde ork - eller méske kaeemper p& den anden side af loven. Han forsta
vigtigheden i disciplin og loyalitet.

Typisk beskzftigelse

Krigeren er ofte ansat fast i en harstyrke, om denne sa styres af en officer fra kejserriget, en adelig
eller der er tale om styrker for en praest er ligemeget. Har man ikke har lyst til at binde sig til en
gruppe er krigeren ogsa den perfekte lejesoldat. Han kan udfere mange job, lige fra de almene
soldater og livvagt, til belle. Sa kort og godt sa er der nok at lave for en kriger der kan svinge svardet.

God til

Som sagt er krigeren den der har lettest ved at blive en god soldat. Han har lettere ved at laere de
forskellige, svare viben at kende. Og han er typisk ogsa mere hirdfer end andre. Dette gor at han
kan tilpasse sig mange situationer der er relaterede til kamp og beskyttelse.

Startevne

En kriger starter med evnen 3 HP.
Lyssky

Hvis borgeren er den hérdtarbejdende person, som tjener sine penge pa @rlig vis, sa en lyssky
person det modsatte. En lyssky person er en doven person, der hellere vil stjale og fuppe @rlige
personer for deres penge end selv at lave en god dags arbejde. En lyssky kan ogsa vare en god og
@rlig person som keemper den gode kamp med de beskidt kneb eller som er blevet tvunget ud i
kriminelt liv.

Typisk beskaftigelse

Den typiske lyssky er enten en tyv eller en rover, som lever af enten at stjele penge fra andre eller
overfalde dem ude i skoven. Han kan ogsa meget let f4 job hos andre lovlese, med enten at skaffe
oplysninger, stjale noget specielt eller maske endda overfalde andre som havn. En lyssky kan ogsé
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tage en anden rute ved at vare en snyder, men for det meste valger han er en levevej som er pa den
forkerte side af loven.

God til

En lyssky er den bedste tyv der er. Han har lettere ved at lzere alle de evner der gor det lettere at
overfalde andre folk. Han har ogsa lettere ved f& adgang til en rakke evner, der ikke ligefrem anses
for gode af den almene befolkning, og kan udfere nogle meget beskidte kneb.

Startevne

En lyssky starter med evnen Bonk.

Evner

Alle karakterer har en eller flere evner. Du starter med en evne athengig af hvilken karriere du
vaelger, herefter har du mulighed for senere hen at erhverve dig flere evner som beskrevet herunder.

Hvordan far jeg nye evner?

Evner kan kebes for XP. Som det kan ses pd listen herunder koster alle evner et antal XP.
Derudover kan man fa rabat hvis man opfylder nogle bestemte betingelser.

Kort fortalt far du nye evner sadan her: Du optjener XP ved at vare i laere hos en eller flere
leeremestre over nogle maneder. Hver XP gives som et klistermarke. Nar du har det nodvendige
antal XP af den korrekte type gar du til GM-bunkeren som streger det korrekte antal XP over og
giver dig et klistermarke med den evne du ville kobe.

Det har vi beskrevet mere grundigt herunder.
At vaere i lere

Der er to médder at f XP pa. Den ene médde er ved at std i lere hos en leremester (en som har
faerdigheden til at vare leremester), den anden made er ved selv at vaere leremester og oplare sig
selv. Du far altsé ikke XP automatisk bare ved at mode op.

Der findes 6 slags XP: Borger-XP, Jaeger-XP, Kriger-XP, Lyssky-XP, Troldmands-XP og Praste-
XP. Der er reprasenteret med forskellige billeder pa de enkelte klistermarker. Disse forkortes hhv.
BXP, JXP, KXP, LXP, TXP og PXP.

En leremester mé gerne stille krav til dig for han vil give dig XP. Det kan f.eks. vaere at du folger
ham, bruger tid p4 at ove dig, eller at du viser dig vardig ved at udfere bestemte opgaver. Han kan til
hver en tid negte at give dig XP hvis han ikke mener du har lert nok.

Uanset hvor mange steder du er i lere gaelder der en vigtig regel; Du kan kun fd et XP hver spillegang.
Du kan pa ingen mdde fa mere end et XP for hver spillegang. Heller ikke selvom du intet fik sidste
gang. Du ma ogsd kun fa XP for de spillegange hvor du er til stede, og det er séledes forbudt at f4 dine
venner til at gemme XP til dig til de gange, hvor du ikke moder op. Opdager vi at folk snyder med
dette kan vi konfiskere karakterarket og du ma starte helt forfra med 0 XP.

Nar du far et XP fra din leremester er det klistermarke som ojeblikkeligt skal klistres pa dit
karakterark.

Side 66 af 93 Version 2.10a 3. juni 2018




Grundbogen til Sidste Sendag TRoA

Kob af evner

Hver evne koster et antal XP (se nedenfor), typisk 4 eller flere. Derudover kan en evne kun kebes
med en eller flere bestemte slags XP athengig af hvilken evne det er. Siledes kan du f.eks. ikke kobe
Snigmord med Troldmands-XP.

Nogle af evnerne virker maske ret dyre nar man teenker p4, at du kun kan f4 et XP hver spillegang,
men det er der heldigvis rd for. For ved alle evner er der mulighed for at f4 en rabat!

Hver karriere har en flok evner, som der gives rabat p4. Dette kaldes favoritevner. Sa hvis du har
den valgte karriere kan du fa rabat pd evnen. Denne rabat er pa 2 XP, dvs. en evne som ellers koster 5
XP koster kun 3 XP hvis du har en karriere, som giver rabat til denne evne.

Derudover kan du fa rabat hvis du har et pant kostume pa nar du skal kebe evnen. Denne rabat er
pa 1 XP. Du skal opfylde minimum folgende krav:

e Du skal have en kofte lavet i ordentligt stof (bomuld, her, uld og lign. - synlige
kunststoffer som f.eks. nervest velour duer ikke) eller alternativt en kabe.

e Du skal have et par morke bukser eller middelalderbukser pa. Bl cowboybukser duer
ikke.

e Duskal have et baelte - enten i leder eller lavet af reb eller stof.
e Du skal have morke sko eller ordentlige middelaldersko.

e Dumd ikke have synligt moderne toj, dvs. ingen staerke farver, dynejakker, cowboybukser
og lign.

e Andre rigtig grimme ting kan ogsd medfere at du ikke far rabat f.eks. rustning i latex eller
lign. Det er en vurdering som de GM’er der sidder i bunkeren skal vurdere.

Det er muligt at f& begge rabatter, hvis du opfylder begge krav. Saledes kan du fa op til 3 XP i
rabat ialt.

For at kebe evnen skal GM’en strege de rette XP ud pa dit karakterark og giver dig i stedet et
klistermarke med den rette evne, og du kan bruge den med det samme.

Beskrivelse af evner

I dette afsnit vil vi beskrive de evner der findes. Lag mearke til at der kun er en af de evner der
skal bruges af hhv. troldmaend, praster og alkymister der er her p4 listen. Resten findes i Magibogen
og er saledes ikke pa denne liste.

Evnerne er beskrevet pa formen:
Navn [Typer af XP, der kan bruges til at kobe evnen|

Beskrivelse: En kort beskrivelse af hvad evnen anvendes til.

Brug af evnen: Hvordan bruges evnen. Ved nogle evner skal man gore bestemte ting for at bruge
dem, andre evner virker hele tiden. Sidstnaevnte kaldes for passive evner.

Uden evnen: Her beskrives det hvilke ting der gaelder hvis man ikke har evnen. Det er som regel
ogsé beskrevet andre steder i reglerne.

Krav til udstyr: Nogle evner kraver at man har noget bestemt udstyr for at kunne bruge dem.
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Krav til evner: Hvilke evner du skal have forend du kan fa denne evne. Laeg marke til at nogle af
disse evner kan have krav til at du skal besidde andre evner igen. Her star der ogsa, hvis der er nogle
evner du ikke mé have nir du keber denne evne.

Favoritevne for: Beskriver hvilke karrierer der har den som favoritevne og séledes kan kebe den 2
XP hilligere. Der star ogsé hvis evnen er startevne for en karriere.

XP: Pris i XP. Husk, at du kan f& 2 XP i rabat hvis det er favoritevne for din karriere, og du kan fa 1
XPirabat hvis dit kostume opfylder de krav der er naevnt herover.

3 HP [KXP, JXP, LXP, PXP]|
Beskrivelse: I stedet for 2 HP, har du 3 HP og kan saledes holde til lidt mere.
Brug af evnen: Passiv.
Uden evnen: S& har du kun 2 HP.
Krav til udstyr: Ingen
Krav til evner: Ingen
Favoritevne for: Jeeger, Lyssky. Kriger har den som startevne.
XP: 5.
4 HP [KXP, JXP, LXP, PXP]|
Beskrivelse: I stedet for 3 HP, har du 4 HP og kan saledes holde til lidt mere.
Brug af evnen: Passiv.
Uden evnen: S& har du kun 3 HP eller farre.
Krav til udstyr: Ingen
Krav til evner: 3 HP, Neevekamp 4.
Favoritevne for: Kriger.
XP: 6.
5 HP [KXP]
Beskrivelse: I stedet for 4 HP, har du 5 HP og kan sédledes holde til lidt mere.
Brug af evnen: Passiv.
Uden evnen: S& har du kun 4 HP eller fzrre.
Krav til udstyr: Ingen
Krav til evner: 4 HP, Navekamp 5.
Favoritevne for: Kriger.
XP:7.
6 HP [KXP]
Beskrivelse: I stedet for 5 HP, har du 6 HP og kan saledes holde til lidt mere.
Brug af evnen: Passiv.

Uden evnen: S4 har du kun 5 HP eller farre.
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Krav til udstyr: Ingen
Krav til evner: 5 HP, Naevekamp 6
Favoritevne for: Kriger.

XP: 8.
Alkymi Niveau 1 [BXP]

Beskrivelse: Du har lert de simpleste ting omkring alkymi, og kan begynde at laere at brygge
nogle fa drikke.

Brug af evnen: Se Magibogen.
Uden evnen: Du har ikke adgang til at leere at brygge forskellige drikke.
Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Lase & Skrive, Forstehjelp, Herbalisme.
Favoritevne for: Borger.
XP: 6.
Bonk [JXP, LXP]|

Beskrivelse: Du er i stand til at sl folk ud. Se n@rmere beskrivelse p4 side 49.

Brug af evnen: Se beskrivelsen p4 side 49.
Uden evnen: Du kan ikke sl4 folk ned.
Krav til udstyr: En Bonkkolle.
Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Ingen, men er startevnen for Lyssky.
XP: 3.
Bygmester [BXP]

Beskrivelse: Du er i stand til at opfere huse - enten til dig selv eller for
andre.

Brug af evnen: Du gar ned til GM-bunkeren og fortzller at du gerne vil
bygge et hus. Prisen fastslas tilfeeldigt at GM’erne og ligger et sted mellem 70
og 120 skilling. Du skal betale med det samme. Derefter far du et skode, hvor
placeringen af huset ogsé er beskrevet. Den der er i besiddelse af skodet har
ret til at medbringe et paviliontelt og sztte det op der hvor det er beskrevet, ' ’
og eventuelle vaegge i dette tzller som vagge i forhold til reglerne. Bemaerk at du kun far ret til 1
paviliontelt (pa ca. 3 x 3 m) per skade, s& hvis du vil bygge noget storre skal du bygge flere gange. Du
ma satte si mange mure op i dit paviliontelt som du har lyst til, men husk at der skal vaere en
udgang et sted.

Hvis du vaelge at opfere en bygning til andre mé du tage en passende pris fra dem - det er op til jer
hvad I kan blive enige om.

Uden evnen: Du har ikke lov at medbringe et paviliontelt medmindre du har faet bygget et hus og
har skedet pa. Sa du skal have fat i en bygmester hvis du vil have bygget et hus.
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Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Lase & Skrive.
Favoritevne for: Borger.

XP: 5.
Forstehjelp [KXP, JXP, BXP, PXP]

Beskrivelse: Gor det muligt at yde forstehjalp til folk som er skadet sa meget, at de er pa 0 HP.
De kan ved brug af evnen bringes op til 1 HP, men heller ikke mere.

Brug af evnen: Patienten skal omvikles med bandager der hvor han er saret eller hvor det virker
passende. Det tager mindst 5 minutter inden personen er pd 1 HP efter bandagerne er lagt, og den kan sdledes ikke

bruges i kamp. Du kan aldrig bringe en person op p& mere end 1 HP med denne evne. Du kan ikke bruge
evnen pd dig selv. Du kan aldrig give RP eller MRP tilbage med denne evne.

Uden evnen: Du kan ikke gore noget for folk der er p4 0 HP, og vedkommende vedbliver med at
vaere pa 0 HP indtil der kommer hjalp. En person pa 0 HP kan ikke kaempe, lobe eller anvende magi.
En person p4 0 HP genvinder ikke naturligt HP og er siledes pa 0 HP indtil han fir hjaelp af
Forstehjalp eller magi.

Krav til udstyr: Bandager, som skal vikles rundt om patienten. Serg for at have rigeligt med da
hver patient kraver sine egne bandager.

Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Jager, Borger.
XP: 4.

Herbalisme [JXP, BXP]

Beskrivelse: Ved brug af urter og salver kan man hjzlpe en séret person til at genvinde yderligere
HP.

Brug af evnen: Patienten skal enten vare pa 1 HP eller mere, eller lige have modtaget forstehjzlp,
nar behandlingen pabegyndes. For at behandle patienten skal han omvikles med bandager og der
skal legges urter ind i disse. Desuden skal patienten have noget vand at drikke. Herefter genvinder
patienten 1 HP hver 10. minut indtil han er p4 sit maksimale antal HP. Du kan godt anvende evnen
pé dig selv. Du kan aldrig give RP eller MRP tilbage med denne evne.

Uden evnen: En saret person genvinder kun 1 HP hver time ved naturlig helbredelse.
Krav til udstyr: Bandager og urter eller salver.
Krav til evner: Forstehjzlp.
Favoritevne for: Jeger, Borger.
XP: 5.
Identifikation [TXP, PXP]

Beskrivelse: Du kender noget til de forskellige mystiske og magiske ting der findes, og kan
genkende dem nar du ser dem.

Brug af evnen: Hvis du har en genstand som du gerne vil vide hvorvidt er magisk gar du ned til
GM-bunkeren med tingen og siger at du har evnen Identifikation og gerne vil vide noget om
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genstanden. Herefter fortaller en person i GM-bunkeren dig om tingen er magisk og méske noget
om hvad den kan, hvis den er magisk.

Uden evnen: Du har ingen mulighed for at finde ud af om ting er magiske og kan séledes
sandsynligvis ikke bruge dem medmindre nogen forklarer dig hvordan tingen virker.

Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Lese & Skrive.
Favoritevne for: Akademiker.

XP: 6.
Jernsmed [BXP]

Beskrivelse: Du er i stand til at reparere metalrustninger.

Brug af evnen: Du kan reparere RP pa metalrustninger. Personen skal have det meste af
rustningen af for at du kan reparere den. Herefter skal du ved hjalp af en hammer (evt. i latex) og en
ambolt eller anden tung, lignende genstand sld pa rustningen i 5 minutter, hvorefter alle RP er
repareret. Det tager altid 5 minutter, uanset hvor mange RP rustningen har og hvor mange den har
mistet.

Prisen for at f4 repareret en rustning er typisk omkring 2 skilling per RP.

Uden evnen: Du kan ikke reparere metalrustninger. Har du evnen Ladersmed kan du reparere
rustninger lavet i laeder og stof.

Krav til udstyr: En hammer og en ambolt eller noget andet tungt.
Krav til evner: Ladersmed.
Favoritevne for: Borger.
XP: 5.
Jernvilje (Forvirring) [JXP; LXP]

Beskrivelse: Du er skarp og kan bevare et kolig overblik, selv nar
situationen virker forvirrende.

Brug af evnen: Du er immun overfor forhekselser med effekten
Forvirring. Evnen virker altid.

Uden evnen: Forhekselser med Forvirring virker som beskrevet
under "Hvad alle skal vide om magi” pa side 52.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Jager, Lyssky.
XP: 6.

Jernvilje (Frygt) [JXP; LXP]
Beskrivelse: Du er frygtles, og forhekselser der skal gore folk bange virker ikke pa dig.

Brug af evnen: Du er immun overfor forhekselser med effekten Frygt. Evnen virker altid.
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Uden evnen: Forhekselser med Frygt virker som beskrevet under "Hvad alle skal vide om magi”
pé side 52.

Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Jeeger, Lyssky.
XP: 6.
Jernvilje (Smerte) [JXP; LXP]
Beskrivelse: Alle former for magisk smerte er virkningsles p4 dig.
Brug af evnen: Du er immun overfor forhekselser med effekten Smerte. Evnen virker altid.

Uden evnen: Forhekselser med Smerte virker som beskrevet under "Hvad alle skal vide om magi”
pé side 52.

Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Jeeger, Lyssky.
XP: 6.

Jernvilje (Tortur) [JXP; LXP]

Beskrivelse: Den torturmetode der kan f dig til at tale @rligt er ikke opfundet endnu, og uanset
hvor smertefuldt det bliver kan du udholde det og blive ved med at sige hvad der passer dig.

Brug af evnen: Du er immun overfor anvendelse af evnen Tortur som er beskrevet pé side 55.
Uden evnen: Du kan tortureres til at sige sandheden, som beskrevet i reglerne p4 side 55.
Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Jager, Lyssky.
XP: 6.

Legendarisk Laremester — Borger [BXP]

Beskrivelse: Dine evner som handelsmand og handvearker er kendt i hele riget, og du har en stor
flok laerlinge du oplaerer i at blive lige sa dygtig som dig.

Brug af evnen: Du har yderligere 5 BXP-klistermarker hver spillegang. Du har siledes 10 XP ialt
som du kan fordele til op til 10 personer, heriblandt mé du selv modtage 1. For narmere beskrivelse
af reglerne for at fordele XP se faerdigheden Laeremester — Borger pa side 75.

Uden evnen: Hvis du har Laremester — Borger har du 5 BXP at fordele, ellers slet ingen.
Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Laeremester — Borger.

Favoritevne for: Borger.

XP:7.
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Legendarisk Laremester — Jeeger [JXP]

Beskrivelse: Jagere over hele kejserriget kender dine fabelagtige evner med bue og pil og ved
hvordan du kan overleve under selv de barskeste omstaendigheder og flokkes til dig for at lere
naturens hemmeligheder.

Brug af evnen: Du har yderligere 5 JXP-klistermarker hver spillegang. Du har saledes 10 XP ialt,
som du kan fordele til op til 10 personer, heriblandt mé du selv modtage 1. For n@rmere beskrivelse
af reglerne for at fordele XP se faerdigheden Laeremester — Borger pa side 75.

Uden evnen: Hvis du har Laeremester — Jaeger har du 5 JXP at fordele, ellers slet ingen.
Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Laeremester - Jager.

Favoritevne for: Jeger.

XP:7.
Legendarisk Laremester — Kriger [KXP]

Beskrivelse: Blandt soldater og haerforere viden om er du kendt for dine evner med et svard. Du
betragtes af mange som en mester indenfor krigens kunst og mange habefulde, unge soldater
kommer til dig for at lare mere.

Brug af evnen: Du har yderligere 5 KXP-klistermarker hver
spillegang. Du har sdledes 10 XP ialt, som du kan fordele til op til
10 personer, heriblandt ma du selv modtage 1. For neermere beskrivelse af
reglerne for at fordele XP se feerdigheden Laremester — Borger pé side 75.

Uden evnen: Hvis du har Laremester — Kriger har du 5 KXP at
fordele, ellers slet ingen.

Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Leremester - Kriger.
Favoritevne for: Kriger.

XP:7.
Legendarisk Laeremester — Lyssky [LXP]

Beskrivelse: Selvom ingen vil indromme at de ved hvem du er, er du
alligevel i underverdenen kendt som en dygtig og snild person. Folk
betragter dig som Ranalds yndling og flokkes til dig for at leere dine
hemmeligheder.

Brug af evnen: Du har yderligere 5 LXP-klistermarker hver spillegang.
Du har saledes 10 XP ialt, som du kan fordele til op til 10 personer,
heriblandt ma du selv modtage 1. For neermere beskrivelse af reglerne for at
fordele XP se faerdigheden Laremester — Borger pé side 75.

Uden evnen: Hvis du har Laremester — Lyssky har du 5 LXP at fordele,
ellers slet ingen.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Laremester — Lyssky.
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Favoritevne for: Lyssky.

XP:7.
Legendarisk Laeremester — Praest [PXP]

Beskrivelse: Du forstar Gudernes ord og praester af alle religioner lytter til dine rdd og din viden,
og kommer til dig for at forsta Gudernes veje bedre.

Brug af evnen: Du har yderligere 5 PXP-klistermaerker hver spillegang. Du har siledes 10 XP ialt,
som du kan fordele til op til 10 personer, heriblandt mé du selv modtage 1. For naermere beskrivelse
af reglerne for at fordele XP se faerdigheden Laeremester — Borger pd side 75.

Uden evnen: Hvis du har Laremester — Praest har du 5 PXP at fordele, ellers slet ingen.
Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Laremester — Prast.
Favoritevne for: Akademiker.
XP:7.
Legendarisk Laeremester — Troldmand [TXP]

Beskrivelse: Magiens uforstdelige verden er for dig klar som vand, og du ser de magiske vinde
blase tydeligt. Din viden om magien er enorm og troldmand fra alle kollegier strommer til dig for at
laere af din enorme viden.

Brug af evnen: Du har yderligere 5 TXP-klistermarker hver spillegang. Du har sdledes 10 XP ialt,
som du kan fordele til op til 10 personer, heriblandt mé du selv modtage 1. For narmere beskrivelse
af reglerne for at fordele XP se frdigheden Laremester — Borger pa side 75.

Uden evnen: Hvis du har Laremester — Troldmand har du 5 TXP at fordele, ellers slet ingen.
Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Laeremester ~Troldmand.
Favoritevne for: Akademiker.
XP:7.
Lensherre [KXP, JXP, LXP, BXP, TXP, PXP]

Beskrivelse: Du forstér at styre land og indkraeve skatter fra dem der arbejder pa det. Du er maske
af nobel byrd eller du har laert det gennem hérdt arbejde.

Brug af evnen: Som Lensherre kan du deltage i Lenskrigene. For neermere beskrivelse af hvordan
det fungerer se afsnittet "Lenskrigene” pa side 57.

Uden evnen: Du kan ikke eje jord og deltage i Lenskrigene.

Krav til udstyr: For at kunne besidde jord skal du have faner - en for hvert len du besidder. Disse
skal vaere mindst 1¥2 meter hoje og der skal vare et flag pd i dine farver.

Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Ingen.
XP: 4.
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Laedersmed [BXP]

Beskrivelse: Du har lzrt at reparere rustninger lavet i laeder og stof.

Brug af evnen: Du kan reparere RP pa laderrustning og stofrustning (deriblandt slagkofter).
Personen skal have det meste af rustningen af for at du kan reparere den. Herefter skal du ved hjzlp
af en synal og trad se ud som om du reparerer rustningen i 5 minutter, hvorefter alle RP er repareret.
Det tager altid 5 minutter, uanset hvor mange RP rustningen har og hvor mange den har mistet.
Prisen for at f4 repareret en rustning er typisk omkring 2 skilling per RP.

Uden evnen: Du kan ikke reparere rustninger.
Krav til udstyr: Trad og nal.

Krav til evner: Ingen.

Favoritevne for: Borger.

XP: 5.
Laegekunst [BXP]

Beskrivelse: Du har lzrt at udfere kirurgi, areladning og andre avancerede behandlinger p4 sérede
personer, der kan gore dem raske igen.

Brug af evnen: Patienten skal vaere pa 1 HP eller mere for at du kan bruge Laegekunst. Du skal
pébegynde behandlingen af patienten ved at skare i ham, &relade ham eller lign.
athzengig af hvilke metoder du bruger. Dette tager 10 minutter hvor I skal vaere i
gang hele tiden — du m4 ikke atbryde eller holde pause, og det kan ikke gores
hurtigere end 10 minutter. Nar du er feerdig er patienten pé sit maksimale antal
HP, uanset hvor mange det er.

Uden evnen: Med Herbalisme kan du ogsé hjalpe en séret person, se side
70. Hvis patienten er p& 0 HP skal du bruge forstehjzlp forst, se side 70.

Krav til udstyr: Legeudstyr; skalpel, knive, sakse og lign athengig af
behandlingsmetode.

Krav til evner: Herbalisme, Laese & Skrive.
Favoritevne for: Borger.

XP: 6.
Laeremester — Borger [BXP]

Beskrivelse: Dine evner som handelsmand og hdndvarker er sa
fremskredne, at du kan oplare andre.

Brug af evnen: I starten af spillet m& du gé op til GM-bunkeren og f&
udleveret 5 BXP, som reprasenteres af klistermarker. I lobet af spillet
m4 du uddele disse 5 BXP til 5 forskellige personer, som du oplarer.
Hvor lang tid du bruger p at rollespille selve oplaringen, mé du selv om, og du kan ogsé valge f.eks.
at give dine lerlinge nogle opgaver i stedet. Du ma ogsd gerne give dig selv 1 BXP, og s kan du kun
oplare 4 personer. Husk at ingen kan fd mere end 1 XP hver spillegang, uanset type. S& du kan f.eks. ikke fa
bade 1 BXP og 1 KXP samme spillegang
Niar spillegangen er slut, skal du aflevere eventuelle overskydende BXP klistermarker til GM’erne.
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Du mé ikke gemme dem, og du ma ikke give dem til spillere, der ikke kom til spillegangen. Bliver der
opdaget nogen form for snyd med XP, vil alle involverede blive straffet hdrd.

Uden evnen: Du er ikke i stand til at oplaere nogen, og du skal ogsa selv finde en leremester, hvis
du vil blive dygtigere.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Lase & Skrive. Du mé desuden ikke have hverken Laeremester - Jaeger,
Laeremester — Kriger, Laeremester — Lyssky, Laremester — Prast eller Laeremester — Troldmand. Du
kan altsé kun besidde en Laeremesterfardighed og den tilherende Legendarisk Laremester

faerdighed.
Favoritevne for: Borger.

XP: 6.
Laeremester - Jeger [JXP]

Beskrivelse: Du har lart meget omkring at faerdes i naturen og er nu klar til at oplare andre i
naturens hemmeligheder.

Brug af evnen: Se beskrivelsen for Laremester — Borger pé side 75. I stedet for BXP far du JXP,
men reglerne er ellers de samme.

Uden evnen: Du er ikke i stand til at oplaere nogen, og du skal ogsa selv finde en leremester, hvis
du vil blive dygtigere.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Specialistviben: Bue. Du ma desuden ikke have hverken Laremester — Borger,
Laeremester — Kriger, Laeremester — Lyssky, Laremester — Prast eller Laeremester — Troldmand. Du
kan altsé kun besidde en Laeremesterfardighed og den tilherende Legendarisk Laremester

feerdighed.
Favoritevne for: Jeger.

XP: 6.
Laeremester — Kriger [KXP]

Beskrivelse: Du har overlevet nogle kampe og har efterhanden laert at begé dig sidan, at du kan
leere fra dig.

Brug af evnen: Se beskrivelsen for Leremester — Borger pé side 75. I stedet for BXP far du KXP,
men reglerne er ellers de samme.

Uden evnen: Du er ikke i stand til at oplare nogen, og du skal ogsa selv finde en leeremester, hvis
du vil blive dygtigere.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: 3 HP. Du ma desuden ikke have hverken Laremester — Borger, Laremester —
Jaeger, Laremester — Lyssky, Laeremester — Praest eller Laremester — Troldmand. Du kan altsa kun
besidde en Leeremesterfaerdighed og den tilherende Legendarisk Leeremester feerdighed.

Favoritevne for: Kriger.

XP: 6.
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Laeremester — Lyssky [LXP]

Beskrivelse: Du er blevet sd dygtig til at undgd lovens lange arm, at du ter give andre rdd og viden
om hvordan det skal gores.

Brug af evnen: Se beskrivelsen for Leeremester — Borger p4 side 75. I stedet for BXP far du LXP,
men reglerne er ellers de samme.

Uden evnen: Du er ikke i stand til at oplare nogen, og du skal ogsa selv finde en leremester, hvis
du vil blive dygtigere.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Bonk. Du mé desuden ikke have hverken Laremester -
Borger, Leeremester - Jaeger, Laremester — Kriger, Laeremester — Praest eller
Laeremester — Troldmand. Du kan altsd kun besidde en Laeremesterfeerdighed og
den tilhorende Legendarisk Laeeremester feerdighed.

Favoritevne for: Lyssky.
XP: 6.

Laeremester — Prast [ PXP]

Beskrivelse: Din viden om Guderne er nu blevet sé stor, at du kan tage
akolytter ind og fortzlle dem, hvordan de skal folge Gudernes ord.

Brug af evnen: Se beskrivelsen for Laremester — Borger pé side 75. 1 stedet
for BXP far du PXP, men reglerne er ellers de samme.

Uden evnen: Du er ikke i stand til at oplaere nogen, og du skal ogsa selv
finde en laeremester, hvis du vil blive dygtigere.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Prast niveau 1 [vilkarlig gud]. Du ma desuden ikke
have hverken Laremester - Borger, Laeremester - Jager, Laeremester —
Kriger, Laeremester — Lyssky eller Laeremester — Troldmand. Du kan altsé kun besidde en
Laeremesterfaerdighed og den tilherende Legendarisk Laremester faerdighed.

Favoritevne for: Akademiker.

XP: 6.
Laeremester — Troldmand [TXP]

Beskrivelse: Du har lzert sa meget om de magiske vinde, at du kan sta p4 egne ben og sdgar tage
dig et par lerlinge.

Brug af evnen: Se beskrivelsen for Laeremester — Borger pé side 75. I stedet for BXP far du TXP,
men reglerne er ellers de samme.

Uden evnen: Du er ikke i stand til at oplare nogen, og du skal ogsa selv finde en leremester, hvis

du vil blive dygtigere.
Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Troldmand niveau 1 [vilkérligt kollegie]. Dumé desuden ikke have hverken
Laeremester — Borger, Laeremester — Jager, Leremester — Kriger, Laeremester — Lyssky eller
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Laeremester — Praest. Du kan altsé kun besidde en Laeremesterfardighed og den tilhorende
Legendarisk Laremester feerdighed.

Favoritevne for: Akademiker.

XP: 6.
Leese/Skrive [BXP, TXP, PXP]

Beskrivelse: Du har lart at lese og skrive og udfere avanceret matematik.
Brug af evnen: Du kan lzse og skrive og klare store regnestykker. Evnen er passiv.

Uden evnen: Du kan ikke lese eller kun meget langsomt og med en masse fejl. Du kan kun skrive
dit eget navn og intet andet. Alt matematik udover sma plus og minusstykker kan du ikke klare.

Krav til udstyr: Ingen. Hvis du vil skrive noget er det dog en god ide at have papir og skriver. Se
reglerne for papir p4 side 55.

Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Ingen, bdde Borger og Akademiker har den dog som startevne.

XP: 3.
Modstandskraft (Forbandelser) [KXP, JXP, LXP, BXP, TXP, PXP]

Beskrivelse: Du er sa staerk, at du er i stand til at std imod den magiske kraft der ligger i en
forbandelse, og den kan saledes ikke pavirke dig. Hvis en troldmand kaster en forbandelse pa dig
kan du ignorere den fuldstzendig, og du skal fjerne det sorte armbind.

Brug af evnen: Passiv. Du kan ikke engang valge at lade dig pavirke af en forbandelse, du vil altid
vare immun, selv hvis det ikke er det du ensker. Forbandelser markeres altid med et sort armbind,
og kan kendes pé dette.

Uden evnen: Forbandelser pavirker dig som normalt, se side 53 for n@rmere oplysninger om
forbandelser.

Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Ingen.

XP: 6.
Modstandskraft (Gift) [JXP, LXP]
Beskrivelse: Alle former for gift pavirker dig ikke.

Brug af evnen: Passiv. Du kan ikke valge at lade dig pavirke af giften, du vil altid veere immun,
selv hvis det ikke er det, du ensker.

Uden evnen: Alle gifte pavirker dig normalt.
Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Ingen.

Favoritevne for: Jeeger, Lyssky.

XP: 6.
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Modstandskraft (Sygdom) [JXP, LXP]
Beskrivelse: Alle sygdomme pévirker dig ikke.

Brug af evnen: Passiv. Du kan ikke valge at lade dig pavirke af en sygdom, du vil altid vare
immun, selv hvis det ikke er det, du ensker.

Uden evnen: Alle sygdomme péavirker dig normalt.
Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Ingen.

Favoritevne for: Jager, Lyssky.

XP: 6.

Naevekamp 2 [KXP, JXP, LXP, BXP, PXP]

Beskrivelse: Du er lidt bedre til at keempe ubevabnet end en utranet person, og har 2 i
navekamp.

Brug af evnen: Passiv. Se reglerne for neevekamp i afsnittet "Navekamp” pa side 48.
Uden evnen: Du har 1i Nevekamp.
Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Kriger, Jager, Lyssky, Borger.
XP: 4.

Naevekamp 3 [KXP, JXP, LXP, BXP, PXP]

Beskrivelse: Du har traener dine evner til at slas ubevabnet og
kan holde 2 utr@nede personer hen. Du har 3 i neevekamp.

Brug af evnen: Passiv. Se reglerne for neevekamp i afsnittet
"Naevekamp” pa side 48.

Uden evnen: Du har 2 i naevekamp eller mindre
athzengig af dine evner.

Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Naevekamp 2.
Favoritevne for: Kriger, Jager, Lyssky, Borger.
XP: 4.
Naevekamp 4 [KXP, JXP, LXP, BXP, PXP]

Beskrivelse: Du har efterhdnden opnéet sa god forstéelse for at slés, at du kan overkomme 2
utrenede modstandere uden storre problemer. Du har 4 i n@evekamp.

Brug af evnen: Passiv. Se reglerne for naevekamp i afsnittet "Naevekamp” pa side 48.
Uden evnen: Du har 3 i nevekamp eller mindre afhangig af dine evner.

Krav til udstyr: Ingen.
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Krav til evner: Naevekamp 3.
Favoritevne for: Kriger, Jager, Lyssky, Borger.
XP: 4.

Naevekamp 5 [KXP, JXP, LXP, BXP, PXP]

Beskrivelse: Din viden om hvordan du forsvarer dig og angriber nar du er ubevabnet er s stor, at
du kan holde en lille flok personer hen. Du har 5 i nevekamp.

Brug af evnen: Passiv. Se reglerne for neevekamp i afsnittet "Navekamp” pa side 48.
Uden evnen: Du har 4 i nevekamp eller mindre atheengig af dine evner.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Navekamp 4.

Favoritevne for: Kriger, Jager, Lyssky, Borger.

XP: 4.

Navekamp 6 [KXP]

Beskrivelse: Du har efterhinden opnéet en ekspertise indenfor at kempe ubevabnet og selv den
mest haerdede veteran skal have et par venner med for at vare sikker pa at kunne legge dig ned uden
vaben. Du har 6 i neevekamp.

Brug af evnen: Passiv. Se reglerne for neevekamp i afsnittet "Navekamp” pa side 48.
Uden evnen: Du har 5 i nevekamp eller mindre afhangig af dine evner.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Navekamp 5.

Favoritevne for: Kriger.

XP: 4.
Naevekamp 7 [KXP]

Beskrivelse: F4 er de folk, som ter angribe dig uden et vaben i handen, og de farreste af dine
fjender har et fuldt sat teender. Du har 7 i nevekamp.

Brug af evnen: Passiv. Se reglerne for naevekamp i afsnittet "Naevekamp” pa side 48.
Uden evnen: Du har 6 i nevekamp eller mindre afhaengig af dine evner.
Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Naevekamp 6.
Favoritevne for: Kriger.
XP: 4.
Naevekamp 8 [KXP]

Beskrivelse: Der gar rygter om hvordan du har nedlagt en trold med de bare naver i en brandert.
Rygterne er forkerte — du havde tommermand den dag. Du har 8 i nevekamp.

Brug af evnen: Passiv. Se reglerne for naevekamp i afsnittet "Naevekamp” pa side 48.
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Uden evnen: Du har 7 i n@evekamp eller mindre athangig af dine evner.
Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Neevekamp 7.

Favoritevne for: Kriger.
XP: 4.

Naevekamp 9 [KXP]

Beskrivelse: Byvagten har en gang bedt dig om at se din vdbentilladelse for de naver du gir rundt
med. Derefter holdt de op med at sperge. Du har 9 i n@vekamp.

Brug af evnen: Passiv. Se reglerne for neevekamp i afsnittet "Navekamp” pa side 48.
Uden evnen: Du har 8 i navekamp eller mindre athangig af dine evner.
Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Navekamp 8.
Favoritevne for: Kriger.
XP: 4.

Naevekamp 10 [KXP]
Beskrivelse: Hvis du skal blive dygtigere, skal rejsen gé til Cathay. Du har 10 i naevekamp.
Brug af evnen: Passiv. Se reglerne for neevekamp i afsnittet "Navekamp” pa side 48.
Uden evnen: Du har 9 i nevekamp eller mindre afhaengig af dine evner.
Krav til udstyr: Ingen.
Krav til evner: Naevekamp 9.
Favoritevne for: Kriger.
XP: 4.

Praest Niveau 1 [Gud] [PXP]

Beskrivelse: Du er i stand til at lzere hvordan du pakalder din guds
kraft og udever mirakler i form af magi. Du skal valge en gud nar du
tager denne evne, og du kan valge iblandt Morr. Myrmidia,
Ranald, Shallya, Sigmar, Taal / Rhya, Ulric og Verena.

Brug af evnen: Evnen i sig selv kan intet, men danner
grundlag for at laere en eller flere Praesteformularer. For flere
oplysninger se Magibogen.

Uden evnen: Du kan ikke komme til at leere Praesteformularer.
Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Lase & Skrive. Du kan kun under alle
omstandigheder maksimalt have én af folgende feerdigheder: Praest
niveau 1 og Troldmand niveau 1. Har du taget en af dem, kan du aldrig
komme til at tage den anden.
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Favoritevne for: Akademiker.
XP: 4.
S.V. Bue [KXP, JXP, LXP]
Beskrivelse: Du er i stand til at anvende en bue i kamp.

Brug af evnen: Passiv.

Uden evnen: Du kan ikke skyde med nogen form for bue.

Krav til udstyr: Uden en bue med pile er det lidt svaert at skyde med en, men
det er ikke et krav for at have evnen. For krav til bue og pile se afsnittet
"Vaben” p4 side 44.

Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Ingen. Det er startevnen for Jager.
XP: 3.

S.V. Kastekniv [KXP, LXP]

Beskrivelse: Du er i stand til at anvende en kastekniv. Selvom
vabnet ikke er meget bevendt i kamp mod soldater, er det nyttigt til
mord af ubeskyttede folk.

Brug af evnen: Passiv.

Uden evnen: Du kan ikke anvende en kastekniv.

Krav til udstyr: Uden kasteknive er det lidt svart at kaste med dem,
men det er ikke et krav for at have evnen. For krav til kasteknive se afsnittet "Vaben” p4 side 44.

Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Lyssky.

XP: 5.

S.V. Krudtviben [KXP, BXP]

Beskrivelse: Du er i stand til at anvende at krudtvaben i kamp. Du kan bade lade og skyde med
vibnet.

Brug af evnen: For naermere beskrivelse af krudtvidben se afsnittet "Krudtvaben” pa side 42 og
afsnittet ” Vaben” pa side 44.

Uden evnen: Du mé hverken medbringe, skyde eller lade et krudtvaben. Kort sagt du m4 intet
gore med dem andet end kigge.

Krav til udstyr: Krudtvében, ladestok, krudthorn og ammunition. For narmere beskrivelse se
afsnittet "Krudtvaben” pa side 42.

Krav til evner: Ingen. Men du skal betale en pris i selvskilling ndr du anskafter dig evnen udover
prisen i XP. Denne pris er 1000 skilling og reprasenterer at vibnene er dyrere at anskaffe sig og at
ammunitionen ogsa er dyr. Hvis du ikke kan betale pengene kan du ikke fa evnen.

Favoritevne for: Ingen.

XP: 7.
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S.V. Kedevaben [KXP]

Beskrivelse: Du har lart den svaere kunst at anvende kadevidben i kamp. Du mé4 saledes anvende
viben med kader pd op til 15 cm i leengde.

Brug af evnen: Passiv.
Uden evnen: Du md ikke anvende nogen form for vaben med kader eller andre bevagelige dele i.

Krav til udstyr: Uden et keedevaben er det lidt svaert at anvende det, men det er ikke et krav for
at have evnen. For krav til keedevében se afsnittet "Vaben” pa side 44.

Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Kriger.
XP: 6.

S.V. Tarnskjold [KXP]

Beskrivelse: Du er blevet traenet i at keempe med meget store skjold og i stand til at anvende dem
effektivt. Du ma siledes bruge skjolde der er hojere end halvdelen af din egen hojde og/eller bredere
end tredjedel af din egen hojde.

Brug af evnen: Passiv.

Uden evnen: Du ma ikke anvende et skjold der er hojere end halvdelen af din egen hojde og
bredere end en tredjedel af din egen hojde. Dette vil blive kontrolleret til vabenkontrol, og skjolde
der er for store vil blive kasseret.

Krav til udstyr: Uden et térnskjold er det lidt svaert at anvende det, men det er ikke et krav for at
have evnen. Der er samme krav til sikkerhed for tarnskjolde som for almindelige skjolde, de ma bare
V&Te Storre.

Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Kriger.
XP: 6.
Snigmord [JXP, LXP]
Beskrivelse: Du er i stand til at begd snigmord som beskrevet i afsnittet ” Snigmord” pa side 48.
Brug af evnen: Dette er beskrevet i afsnittet ” Snigmord” pa side 48.
Uden evnen: Du kan ikke bega snigmord.
Krav til udstyr: En kniv til at bega snigmordet med.
Krav til evner: Bonk.
Favoritevne for: Lyssky.
XP: 14.
Tortur [LXP]

Beskrivelse: Du har lzrt at torturere folk. Dette er naermere beskrevet i afsnittet "Tortur” pa side
55.

Brug af evnen: Dette er beskrevet i afsnittet "Tortur” p4 side 55.
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Uden evnen: Du kan ikke torturere folk. Du kan godt forsege at rollespille det, men de er ikke
tvunget til at fortalle dig noget.

Krav til udstyr: Torturinstrumenter. Som minimum en kniv, men andre og mere opfindsomme
instrumenter er ogsé fedt. Disse skal naturligvis vaere udformet sa de ikke er farlige i virkeligheden,
f.eks. lavet i gaffa eller latex.

Krav til evner: Ingen.
Favoritevne for: Lyssky.
XP: 6.

Troldmand Niveau 1 [Kollegie]|
[TXP]

Beskrivelse: Du har lart det mest basale indenfor magi er og
nu i stand til at manipulere en af magiens vinde. Du skal
vaelge et af de otte kollegier nér du tager
denne evne og det valg kan aldrig geres om:
Guld, Lys, 1ld, Liv, Dyrisk, Ded, Skygge eller
Himmel. For nermere beskrivelse af disse se
Magibogen. Evnen i sig selv gor dig ikke i stand til at
gore noget, men dbner op for at du kan lare
troldmandsformularer.

Brug af evnen: Passiv.

Uden evnen: Du kan ikke lere
troldmandsformularer.

Krav til udstyr: Ingen.

Krav til evner: Lase & Skrive. Du kan
kun under alle omstandigheder maksimalt
have én af folgende feerdigheder: Praest niveau 1 og
Troldmand niveau 1. Har du taget en af dem, kan du aldrig
komme til at tage den anden. Du mé ikke vare hverken Halvlang eller Dvaerg, ingen af disse racer
kan nogensinde blive troldmand.

Favoritevne for: Akademiker.

XP: 4.

Evner pa listeform

Herunder stér tre slags lister. Den forste liste viser prisen pa alle evner. Den anden liste viser
hvilke evner der kan kebes for de enkelte slags XP, og den tredje liste viser hvilke evner der er
favoritevner for de enkle karrierer.

Priser pa evner

Herunder er en oversigt over prisen for samtlige evner. De billigste evner er som oftest de, som
ingen karrierer har som favoritevne, og det er siledes ikke muligt at opné 2 XP i rabat pa disse.
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Evne

Prisi XP

3 HP

9]

4 HP

5 HP

6 HP

Alkymi niveau 1

Bonk

Bygmester

Forstehjzlp

Herbalisme

Identifikation

Jernsmed

Jernvilje (Alle)

Legendarisk Laremester — (Alle)

Lensherre

Ladersmed

Laegekunst

Laeremester — (Alle)

Lase/Skrive

Modstandskraft (Alle)

Navekamp (2-10)

Preaest niveau 1 - [Gud]

S.V. Bue

S.V. Kastekniv

S.V. Krudtviben

S.V. Kzedeviben

S.V. Tarnskjold

AN U[W K| O|WOVOV|UI|A[[OYU OV UK |UT|W| OV O

Snigmord 14
Tortur 6
Troldmand niveau 1 [Kollegie] 4

Evner fordelt pa XP typer

Disse lister viser hvilke evner der kan keobes de forskellige typer af XP. Bemzrk at en lang rackke
faerdigheder kan kebes med mere end en slags XP.

KrigerXP: Forstehjzlp, 3 HP, 4 HP, 5 HP, 6 HP, Lensherre, Legendarisk Laeremester — Kriger,
Laeremester - Kriger, Modstandskraft (Forbandelser), S.V. Bue, S.V. Krudtvaben, S.V. Tarnskjold,
S.V. Keedevaben, S.V. Kasteknive, Navekamp 2-10.

JaegerXP: Bonk, Forstehjzlp, Herbalisme, 3 HP, 4 HP, Jernvilje (Forvirring), Jernvilje (Frygt),
Jernvilje (Smerte), Jernvilje (Tortur), Lensherre, Legendarisk Laeremester - Jaeger, Laeremester -
Jaeger, Modstandskraft (Forbandelser), Modstandskraft (Gift), Modstandskraft (Sygdom), S. V.

Bue, Snigmord, Navekamp 2-5.
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LysskyXP: Bonk, 3 HP, 4 HP, Jernvilje (Forvirring), Jernvilje (Frygt), Jernvilje (Smerte), Jernvilje
(Tortur), Lensherre, Legendarisk Laeremester — Lyssky, Laremester — Lyssky, Modstandskraft
(Forbandelser), Modstandskraft (Gift), Modstandskraft (Sygdom), S. V. Bue, S.V. Kastekniv,
Snigmord, Tortur, Naevekamp 2-5.

BorgerXP: Alkymi niveau 1, Bygmester, Forstehjelp, Herbalisme, Laegekunst, Jernsmed,
Lensherre, Leedersmed, Legendarisk Leeremester — Borger, Laremester — Borger, Lase & Skrive,
Modstandskraft (Forbandelser), S.V. Krudtvaben, Navekamp 2-5.

TroldmandsXP: Identifikation, Lensherre, Legendarisk Laeremester — Troldmand, Leremester -
Troldmand, Laese & Skrive, Modstandskraft (Forbandelser), Troldmand niveau 1 [kollegie].
Derudover kommer troldmandsformularer som er beskrevet i Magibogen.

PraesteXP: 3 HP, 4 HP, Forstehjzlp, Identifikation, Lensherre, Legendarisk Laremester — Prest,
Laeremester — Praest, Laese & Skrive, Modstandskraft (Forbandelser), Prast niveau 1 [Gud],
Naevekamp 2-5. Derudover kommer prasteformularer som er beskrevet i Magibogen.

Favoritevner for de enkelte karrierer

Krigeren har folgende favoritevner: 3 HP, 4 HP, 5 HP, 6 HP, Legendarisk Laremester — Kriger,
Laeremester — Kriger, S.V. Tarnskjold, S.V. Kadeviben, Navekamp 2-10.

Jaegeren har folgende favoritevner: Forstehjzlp, Herbalisme, 3 HP, Jernvilje (Forvirring),
Jernvilje (Frygt), Jernvilje (Smerte), Jernvilje (Tortur), Legendarisk Leeremester - Jaeger, Leeremester
- Jaeger, Modstandskraft (Gift), Modstandskraft (Sygdom), Navekamp 2-5.

Den Lyssky har folgende favoritevner: 3 HP, Jernvilje (Forvirring), Jernvilje (Frygt), Jernvilje
(Smerte), Jernvilje (Tortur), Legendarisk Laremester — Lyssky, Leremester — Lyssky,
Modstandskraft (Gift), Modstandskraft (Sygdom), S.V. Kastekniv, Snigmord, Tortur, Navekamp 2-
5.

Borgeren har folgende favoritevner: Alkymi niveau 1, Bygmester, Forstehjalp, Herbalisme,
Laegekunst, Jernsmed, Ladersmed, Legendarisk Laremester — Borger, Laeremester — Borger,
Naevekamp 2-5.

Akademikeren har folgende favoritevner: Identifikation, Legendarisk Laeremester — Troldmand,
Legendarisk Laremester — Praest, Leremester — Troldmand, Laeremester — Prast, Praest niveau 1
[Gud], Troldmand niveau 1 [Kollegie]. Dertil kommer alle formularer og drikke som er naermere
beskrevet i Magibogen.
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Kort opsummering

Her er de vigtigste regler opsummeret. Det er ikke nok at laese dette kapitel, du er nedt til at lase
kapitlet "Hvad alle skal vide” for du kan spille til Sidste Sendag.

Kamp og helbredelse

Hver gang du bliver ramt i arme og ben, tager du 11i skade. Bliver du ramt i kroppen (inkl. ryg og
skuldre) tager du 3 i skade. Forst mister du eventuelle MRP, sa mister du RP og til sidst HP. Nér du
havner p& 0 HP falder du besvimet om og vigner forst nir alle fjender er vaek, men du er stadig p4 0
HP. Sd lenge du er pa 0 HP kan du hverken keempe, lobe eller kaste magi.

MRP kan ikke repareres, men der kan blive kastet en ny formular p4 dig. RP kan repareres af en
smed og HP kan helbredes naturligt eller med faerdighederne Forstehjalp, Herbalisme og
Legekunst.

Hvis du er p4 0 HP kan du kun hjzlpes af feerdigheden Forstehjzlp (se side 70). Det tager mindst 5
minutter og kan bringe dig op pa 1 HP. Derefter genvinder du naturligt 1 HP i timen eller 1 HP for hver
ti minutter, hvis du bliver behandlet med Herbalisme som ogsa tager mindst 5 minutter (se side 70).
Derudover kan du helbredes ved brug af Laegekunst, det tager mindst 10 minutter og giver dig alle HP
tilbage (se side 75).

Hyvis der bliver peget pa dig med et krudtvaben, trykket af og krudtet eksploderer er du blevet
ramt. Du tager 3 HP i skade (ignorerer RP og MRP) og skal falde om. Herefter ma du rejse dig igen, hvis du
har 1 HP eller mere tilbage.

Kastevdben virker ikke pa dig hvis du har et eller flere RP eller MRP.

Folgende vaben kraver specielle fardigheder: Bue & pil, Kastevaben, Kaedevaben, Store skjolde,
Krudtvaben. For n&rmere beskrivelse se afsnittet "Hvilke vaben kan jeg bruge?” p4 side 43.

Naevekamp udkampes uden brug af vaben. Alle har et tal for naevekamp fra 1-10. For hver hjelper
du har i neevekampen far jeres side +2, hvis der er en Bonkkelle far I ogsa +2. Herefter sammenlignes
vaerdier; hojst vaerdi vinder og slar den anden bevidstles som ved Bonk. Se mere om navekamp p#
side 48.

Hvis du har ferdigheden Snigmord kan du begd snigmord. Se mere pé side 48. Hvis du har
faerdigheden Bonk kan du sl4 folk ned, se mere p4 side 49.

Magi

Der findes ni slags formularer; Ildkugler, Vindsted, Forhekselser, Besvargelser, Forbandelser,
Qjeblikkelige formularer, Lenritualer og Forkemper Besvargelser og Specielle formularer.
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Forhekselser kastes ved at leegge hand p& malet sige "Forhekset” og derefter et effektord. Der
findes kun et begranset antal effektord:

o Smerte: Du tager 1 HP i skade. Sa laenge magibrugeren holder hdnden pa dig, vrider du dig i
smerte. Nar han slipper, er du pavirket i 30 sekunder efter.

e Forvirring: Du er forvirret i 30 sekunder og kan ikke angribe magibrugeren.

e Destruktion: Du mister ojeblikkeligt alle RP (men ikke MRP).

e Frygt: Du er skrazkslagen for magibrugeren i 30 sekunder.

Ildkugler reprasenteres med rede risposer. De giver skade som almindelige vaben, men rammer
de pa skjoldet, giver de stadig 11 skade.

Vindsted virker indenfor 10 meter. Magibrugeren peger pé dig, fir sjenkontakt og laver en fejende
bevagelse med armen. Du valter som ramt af et voldsomt vindsted, og ma straks rejse dig igen.
Vindsted giver ikke skade.

Besvargelser kastes pa folk. For at der kan kastes en besvargelse pa dig skal du inden enten sige
"Jeg lader dig fortrylle mig” (eller noget lignende) eller vaere bevidstles (0 HP eller bonket). Herefter
kaster magibrugeren besvargelsen pa dig, og giver dig et armbind som du skal bzre tydeligt der
viser hvilken type besvargelse du har faet. Bl4 = styrkende, Red = beskyttende, Gul = generel og Sort =
Forbandelse. Du kan kun vare pavirket af en besvargelse af hver type og hvis du far kastet en ny pa
dig ophaves den gamle automatisk.

Qjeblikkelige formularer kan kastes pa dig uden at du indvilger i det. @jeblikkelige formularer
bliver dog ikke pa dig, og magien er vaek lige s& snart formularen er kastet. Dette er f.eks.
helbredende formularer.

Specielle formularer bruges sjeldent i kamp og der er som regel tid til at forklare dem néar de
kastes.

Mere detaljerede beskrivelser omkring magi findes p side 51 og desuden i Magibogen.

Alkymi

Med Alkymi kan man lave drikke. En drik er en vaske i en beholder med en seddel udenpa, som er
foldet sdledes, at du ikke kan lase hvad, der star pa den. Sedlen, som beskriver effekten af drikken, ma
forst laeses nar du har drukket drikken. Du skal agere som beskrevet pé sedlen.

Andre vigtige regler
Tyveri

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 p hvidt papir).

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

Alt der stjales skal leveres tilbage efter spilstop.
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Mure

Alle rigtige mure, taeller som mure i spillet, f.eks. krobygningen. Alle sider p4 et paviliontelt er
ogsd mure. Intet andet tzller som mure. Det kraver en karakter med evnen "Bygmester” at opfere et
paviliontelt. Du skal selv medbringe et telt, og selv sztte det op og pille det ned.

Tortur

For at du kan blive udsat for tortur skal torturmesteren have dig i sin varetaegt og du skal ikke
vaere i stand til at slippe vaek. Torturen symboliseres f.eks. ved at skeare i dig med en latexkniv eller
ved at taeske dig med en bled skumkelle. For hver 2 minutter der gar siden torturen begyndte, skal
du svare @rligt pa et spergsmal. Nar du ferst har svaret @rligt p4 et sporgsmal, ma du ikke senere
svare uzrligt pa det samme sporgsmal eller pa anden made modsige dit svar. Du skal naturligvis kun
svare ud fra hvad du ved; nogle sporgsmél kan du maske slet ikke svare pa fordi du ikke kender
svaret. Du md gerne svare arligt fra start, hvis du vil forsege at undga torturen.

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

Undersoge folk

Der er to mader at undersoge folk pd, som er bevidstlese. Den der bliver underspgt bestemmer
hvilken, ud fra hans reaktion pa undersogelsen. Du kan enten frivilligt overdrage samtlige genstande
i din besiddelse, og sa skal du give alt fra dig, som ma stjles. Alternativt kan du lade din modpart
gennemsoge dig — alle steder, ogsé i dine sko, lommer og bag din rustning. Sa hvis du ikke har lyst til
det, ma du hellere overbringe de genstande som du har.
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Ordforklaring

I dette afsnit forklarer vi nogle f af de udtryk og forkortelser vi bruger.

Evner: Alle spillere starter med en evne, og opnar flere ved brug at XP. XP veksles til evner ved
GM-bunkeren.

Fardigheder: Er et andet ord for evner.

GM: GM’erne er dem der bestemmer til Sidste Sondag. Det er vigtigt at du har lest afsnittet om
GM’erne som kan findes pé side 37.

GM-bunker: GM-bunkeren er der hvor der foregar tjek-in. Der er altid mindst en GM i GM-
bunkeren som kan hjzlpe og svare pi spergsmal. Desuden er der en lang rackke spiltekniske ting du
kan gore ved GM-bunkeren; veksle dine XP til evner, bruge nogle af dine evner og meget mere.

HP: Er en forkortelse for Hit Points. Det reprasenterer hvor meget din krop kan holde til inden
du besvimer. Almindelige mennesker har 2 HP, seje soldater kan have op til 6 HP, mens monstre som
trolde kan have op til 20 HP eller flere. Hver gang du bliver ramt i arme eller ben mister du 1 HP,
bliver du ramt i kroppen (heriblandt skuldre og ryg) mister du 3 HP.

MRP: Magisk RustningsPoint. Et tal for hvor god en magisk beskyttelse du har. For nermere
beskrivelse af disse se side 42.

NK: Naevekamp. Er et tal for hvor din karakter er til at slis uden vaben. Alle starter med 11 NK,
men kan fa op til 10 NK ved at kebe de rette evner. Reglerne for nevekamp findes pa side 48.

RP: RustningPoint. Et tal for hvor godt din rustning beskytter dig. For narmere beskrivelse af
disse se side 42.

Savegame: En mulighed for at gemme en kopi af dit karakterark hos arrangererne som du kan fa,
hvis du mister dit originale. Du skal selv tage kopier, og det skal ikke bare vare en indskrivning p4
computer eller med kuglepen - det skal vaere en nejagtig kopi som taget med en kopimaskine
(hvilket vi anbefaler at man gor).

XP: eXperiencePoints. Jo mere du lzrer, jo flere XP far du. XP kan kun fis ved en mester, som har
den rette evne. XP reprasenteres med klistermarker og der findes 7 forskellige slags; KrigerXP,
JaegerXP, LysskyXP, BorgerXP, TroldmandsXP og PrasteXP. For nermere regler omkring XP og
brug af disse se afsnittet "Evner” pa side 66.
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Deltagelseserklering til Sidste Sendag

Galder for:

(barnets navn)

Denne erklaering skal bruges, hvis du vil opné dispensation for aldersgraensen til Sidste Sendag.
Er du 11 ar eller aldre, kan du deltage uden deltagelseserklaring. Er du 8-10 dr, skal du have en
deltagelseseklaring med for at deltage. Er du yngre end 8 r, kan du dog ikke deltage, ej heller med
en deltagelseserklaring. Du skal have en ny deltagelseserklaring med til hver spillegang.

Deltagelseserkleringen har to primare formal:
o Atsikre at du som forzlder er orienteret om hvad der foregar til Sidste Sendag.

e Atviférdit ord for, at dit barn er modent nok til at indga i spillet pa lige fod med alle
andre.

Med din underskrift skriver du under p4 at:

e Du har lest afsnittet "Forklaring til foreldre” i kapitlet "Hvad er rollespil” i Grundbogen,
herunder i srdeleshed har forstéet at:

o Atderikke er opsyn med samtlige spillere hele tiden, idet det er et stort omréde.
o At derikke tages sarlige hensyn til de unge spillere fra de @ldre spilleres side.

o Atviforbeholder os ret til at smide spillere hjem, som ikke kan indordne sig under
de rammer vi har defineret.

e At du mener dit barn er modent nok til at deltage i Sidste Sendag, herunder teenkes der i
saerdeleshed pé:

o Atdit barn kan forst4, at der er forskel pd en person og den rolle personen spiller —
selvom vi maske siger grove ting til hinanden i spillet eller ligefrem angriber
hinanden, s& hader vi altsa ikke hinanden rigtigt.

o Atdit barn kan forst4, at handlinger foretaget i spillet har konsekvenser. S hvis
man angriber byvagten, ja si bliver man sat i fengsel og méske i vaerste fald
henrettet

e Atvikan kontakte dig p4 nedenstdende telefonnummer hvis der bliver brug for det, f.eks.
hvis dit barn kommer til skade eller bliver bedt om at forlade spillet, fordi han/hun ikke
kan indordne sig under de rammer vi har sat som arrangerer.

Vi gor opmarksom pa at med undtagelse af denne deltagelseserklering gores der p4 ingen made
forskel pa @ldre og yngre spillere, og der galder de samme regler for begge grupper. Vi finder dog at
det er ekstra vigtigt at de yngste spillere og deres foraldre har forstaet dette, hvorfor denne
deltagelseserklaering er lavet.

Dato Underskrift

Jeg kan kontaktes p4 folgende telefonnummer under spillet:
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Copyright Notice

Nedenstiende copyright notice er udformet som forlangt af Games Workshop, jvf. deres
hjemmeside, nir man laver non-profit arrangementer med brug af deres verden.

This game is completely unofficial and in no way endorsed by Games Workshop Limited.

Warhammer Fantasy Roleplay, the Warhammer Fantasy Roleplay logo, WFRP, Chaos, the
Chaos device, the Chaos logo, Citadel, Citadel Device, Darkblade, the Double-Headed/Imperial
Eagle device, 'Eavy Metal, Forge World, Games Workshop, Games Workshop logo, Golden Demon,
Great Unclean One, GW, the Hammer of Sigmar logo, Horned Rat logo, Keeper of Secrets, Khemri,
Khorne, the Khorne logo, the Khorne device, Lord of Change, Nurgle, the Nurgle logo, the Nurgle
device, Skaven, the Skaven symbol devices, Slaanesh, the Slaanesh logo, the Slaanesh device, Tomb
Kings, Trio of Warriors, Twin Tailed Comet Logo, Tzeentch, the Tzeentch logo, the Tzeentch
device, Warhammer, Warhammer Online, Warhammer World logo, White Dwarf, the White Dwarf
logo, and all associated marks, names, races, race insignia, characters, vehicles, locations, units,
illustrations and images from the Warhammer world are either ®, TM and/or © Games Workshop
Ltd 2000-2006, variably registered in the UK and other countries around the world. Used without
permission. No challenge to their status intended. All Rights Reserved to their respective owners.
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TRoOA

Las ogsd

Magibogen

Som beskriver hvordan du bliver Troldmand, Praest eller
Alkymist. Heri er formularerne og drikke beskrevet og de
resterende feerdigheder du skal have adgang til, for at
beherske de overnaturlige krafter.
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