Den korte udgave af reglerne....

Ordensregler: Pas pa skoven, hinanden og dig selv. Sluk mobil, ryd op efter dig selv og
husk at drikke rigeligt med vand!

Kys & kaertegn: Er ikke tilladt til Farste Sendag, da det er en ungdoms kampagne.

Helbreds Point (HP) og Kamp

Man starter som menneske med 3 HP, som betegner hvor meget skade man kan tage
inden man besvimer. Hvis man i kamp bliver ramt i maven eller ryggen mister man 3 HP.
Hvis man bliver ramt i benene eller armene mister man 1 HP.

Nar man gar pa 0 HP besvimer man, og ligger livigs hen indtil man bliver healet af en laege
eller en praest. Hvis en sadanne ikke tilser en efter et passende tidsrum, kan man udmattet
og forslaet slaebe sig hen til et tempel eller en lzegepraksis og blive helbredt.

Indtil man er blevet helbredt, er man stadigvaek pa 0 HP og kan ikke keempe, men kun
med ngd slaebe sig afsted. Sa snart man har genvundet 1 HP healer man naturligt 1 HP
hvert kvarter.

Rustning: En rustning giver et antal RP, der vurderes ved tjek-in. RP fungerer i naesten
alle aspekter som ekstra HP. Farst mister man sine RP, dernaest sine HP (medmindre man
bliver skudt). RP regenereres pa samme made som HP, dog regenererer HP altid forst.
For at bruge rustning skal man veere dveerg, preest af en krigsgud eller have niveau 1 pa
krigerstien.

Bonk: Man slar offeret i baghovedet med en dertil godkendt kalle. Offeret besvimer og
falder lydlgst om. Man er immun overfor bonk, hvis man har hjelm pa, og bonk aendrer ikke
pa offerets HP. Kun ransmasnd kan lave bonk.

Snigmord: Man saetter knivsbladet i armhulen, og traekker kniven tilbage, sa man skaerer
armhulen op. Offeret falder lydlast om og er gaet pa 0 HP, uanset hvad denne havde far.
Kun hgijt rangerende ransmaend kan lave snigmord.

Navekamp: Sa snart der er trukket vaben, kan man ikke bruge navekamp! Vi bruger ikke
tal i neevekamps systemet, men vinderen afgares ved rollespil ud fra kriterierne (der star i
prioriteret reekkefglge): Dem der er flest vinder > Den der har en bonk kglle vinder > Den
der er stgrst vinder.

Krudt vaben: Man peger pa offeret med krudtvabnet og affyrer det, hvis vabnet siger
"bang”, er det lykkedes at skyde, hvorefter offeret der peges pa mister 5 HP og veelter. Det
kraever evnen specialvaben: krudtvaben at bruge denne type vaben.

At gennemsgge folk: Man holder handen pa en slagen fiende og teelle langsomt til 30,
derefter skal den faldne vise dig sine spilgenstande. Det er strengt forbudt at tage andet
en spilgenstande, hvad dette begreb daekker over er beskrevet i reglerne, stjeeles andet
politianmeldes det.

Magi: De fleste formularer bliver forklaret af troldmanden nar denne kaster dem. Dog skal
du kende effekten af kamp magierne. Magiske missiler uanset farven giver samme skade,
som hvis man blev ramt med et almindeligt vaben, safremt de rammer (dvs. 3 i kroppen og
1 i arme/ben). Rammes man pa skjoldet eller vabnet, tager man 1 i skade. De giver dog
skade direkte pa HP'ne, og ignorerer dermed rustningen.



Den anden type af kamp magi er forhekselser med kommando ord, troldmanden peger pa
sit "offer” og raber kommandoordet, hvorefter effekten omgaende sker pa vedkommende.
Kommandoordene er:

Frygt: Offeret flygter over hals og hoved, indtil magikeren er langt ude af
syne og offeret kan ikke na tilbage til kampen!

Destruktion: Du mister alle RP for din rustning, desuden ophaeves alle
gavnlige magier pa dig. Tapte RP kan genvindes som normalt

Soevn: Offeret falder gjeblikkeligt i sgvn og sover i 10 min. eller ind til nogen
har forsggt at vaekke vedkommende gentagende gange.

Paralyse: Offeret bliver gjeblikkeligt lammet og skal sta helt stille. Effekten
varer indtil magikeren ikke lazengere bergrer spilleren eller offeret tager
skade.

Alkymi: Effekten star pa et lille stykke papir, der er pasat flasken, effekten ma farst leeses,
nar man har indtaget noget flaskens indhold.

Gift: Der er tre gifte i spil. De kan kommes i mad, og smager af hhv. sgvn (salt), besvime
(s@dt), dgdelig (surt, man dar ikke men gar pa 0 HP, og det er meget sveert at blive healet
igen). Virkningen af giften tager effekt to til tre minutter efter den er indtaget. Dog har man
store smerter i perioden, hvis man har indtaget dgdelig gift.

Racerne: Det er muligt for spillerne at have roller med racerne: Menneske, Ork eller
Goblin. At spille andre racer kreever tilladelse fra GM'en, hvilket skal ordnes senest dagen
for spilgangen (evt. via mail).

Evner/stier: Man veelger fra start et erhverv/sti for sin karakter og far derefter den start
evne, der er pa niveau 1 af bade laeringsevnerne og erfaringsevnerne pa den pageeldende
sti. Hvis man hellere vil spille karakterspil, kan man frit benytte evnerne: Farstehjeaelp,
Bruge rustning, Handel 1 og Specialevaben: bue.

Karakter: Find et navn til din karakter, der er til at udtale og ikke er blevet brugt i en kendt
fantasy bog. Bestem dig derefter for en region du kommer fra, og hvorfor lige nettop denne
karakter befinder sig i graenseomradet.



