+1-6 LP: Giver dig ekstra LP til din total LP.
+1-4 SP: Giver dig ekstra SP til din total SP.

Abne l3se 1-5 grader: Denne evne ggr, at man kan dbne en hvilken som helst 13s af
samme grad som ens ‘Abne |3se’-evne. Har man ‘Abne I&se 1’ kan man abne I3se i
grad 1, osv.

Lommetyveri 1: Denne evne ggr at man ma stjeele in-game ting fra andre, det forgar
pa den made at man star taet pa en person, og fysisk rgr ved den pung man vil stjele
fra, man skal teelle til 20 mens man rgr ved pungen. Hvis man vellykket rgr ved
pungen i mens man taller til 20 ma man stjeele 2 mgnter som offert selv vaelger, og
man kan ikke blive anklaget for tyveri.

Lommetyveri 2: Her gelder det samme som ved lommetyveri 1, men her
bestemmer tyven hvilke mgnter han stjzler.

Lommetyveri 3: Her ma du stjele genstande og ressourcer. Jordlodder kan ikke
stjeeles.

Bonk: Med bonk kan man snige sig om bagved en person og sla ham bevidstlgs i 30
sek. Det virker ikke hvis personen opdager den der vil lave bonk. Virker ikke i kamp,
og ikke mod folk med hovedebeskyttelse. Ma kun udfgres med godkendt bonk-
vaben (kernelgst skum-vaben, fx kagerulle o.lign.).

Snigmord 1: Med denne kan man snigmyrde folk bagfra. Det virker ikke hvis
personen opdager den der vil lave snigmord. Gaelder dog ikke pa folk med tung
rustning (plade) og virker ikke i kamp.

Snigmord 2: Her gelder det samme som ved snigmord 1 men nu kan du ogsa
snigmyrde folk med tung rustning (plade).

Tortur: Denne evne g@r at hvis du rollespiller at du torterer folk, kan du fa dem til at
afslgre hemmeligheder. Nar du vil lave tortur, skal du finde en GM som skal
oververe og bedgmme torturen, GM bestemmer om det virker.

Skjul: Du har mulighed for at gemme dig bag traeer, og store sten e.lig. man skal
have en haette pa for at det kan lade sig ggre. ( Kan ikke udfgres med metal pa dig,



skjolde (medmindre man kan gemme sig bag det) orker og dvaerge kan ikke fa denne
evne.

Snige: Denne evne giver dig mulighed for at bevaege dig mens du er i skjul. Dette
geaelder kun fra tree til trae, og afstanden ma ikke vaere mere end 5 skridt. Krav for at
kunne singe er at man skal have en kappe pa sammen med en hzette.

Immunitet: Denne evne ggr dig permanent immun over for en magi fra magi-grad 1
eller 2. Det koster 15xp for fgrstegrads-magier og 20 for andengrads-magier. (Kan
kun opnas af en magiker)

HANDVERK

Bonde: Denne evne ggr dig i stand til at dyrke og hgste en mark. Du skal kgbe et
jordlod i kroen og ‘lave’ din mark som et areal pa 1x1 meter, som du markerer med
fire pinde. Derefter skal du dyrke og beskytte din mark. Det tager en 20 min at hgste
marken, man kan kun have 1 mark. En mark kan gdelaegges ved at man stiller sig i
den og teeller til 100 mens man raserer den. Nar man har talt til hundrede skal man
blot ‘fjerne’ marken ved at fjerne de 4 pinde.

Bager: denne evne giver dig viden om hvordan man forabejder korn sa der kan laves
brgd og kager (kiks og gifler)

(Se prisliste)

Jaeger: Denne evne gor dig i stand til at jage dyr og behandle deres skind, sa det kan
bruges til at reparere rustninger.

(se prisliste)
Skovhugger: Denne evne gor dig i stand til at finde, feelde og bearbejde tree.
(se prisliste)

Tommer: denne evne giver dig viden om hvordan man bygger porte, mure og
butikker.

(se prisliste)

Minearbejder: Denne evne ggr dig i stand til at hugge og forarbejde jernmalm, sa du
far jern til reparation af metalrustninger.

(se Prisliste)



Botaniker: denne evne giver dig viden og hvordan man dyrker blomster og urder til
urdedrikke. Man skal have urdekendskab for at kunne veaere botaniker.

(se prisliste)

Smede 1: Med denne evne kan du reparere rustninger og skjolde ved at sla pa
rustningen 30 gange med en hammer (Lad som om du reparerer den). Husk, at alle
rustningsdele skal repareres hver for sig. Du kan ogsa fremstille 1.-grads-lase.

(se Prisliste)

Smede 2: Med denne evne kan du reparere rustninger eller skjolde ved at sla pa
rustningen 15 gange med en hammer (Lad som om du reparerer den). Du kan ogsa
fremstille 2.-grads-lase. Hvis man har Rustningskendskab kan men give +1 til Rp.

(se Prisliste)

smede 3: Med denne evne kan du reparere rustninger og skjolde ved at sla pa
rustningen 5 gange med en hammer (Lad som om du reparerer den). Det koster 1
jern/skind pr rustningsdel. Du kan ogsa fremstille 3.-grads-lase. Hvis man har
Rustningskendskab kan men give +2 til Rp.

(se Prisliste)

Smede 4: Du kan reparere rustninger og skjolde som med smede 3 (5 slag pr.
rustningsdel). Nu kan du dog ogsa fremstille 4.-grads-lase.

(se prisliste)

Laeder smed 1: Med denne evne kan du reparere leederrustninger, ved at lade som
om du syger den sammen igen, det tager 30 sek. Pr. Del som man skal reparerer.

(se prisliste)

Laeder smed 2: Med denne evne kan du reparere laederrustninger, ved at lade som
om du syger den sammen igen, det tager 15 sek. Pr. Del som man skal reparerer.
Hvis man har Rustningskendskab kan men give +1 til Rp.

(se Prisliste)



Laeder smed 3: Med denne evne kan du reparere laederrustninger, ved at lade som
om du syger den sammen igen, det tager 5 sek. Pr. Del som man skal reparerer. Hvis
man har Rustningskendskab kan men give +2 til Rp.

(se prisliste)

Urdekendskab: Denne evne giver dig kendskab til urder og giver dig lov til at bruge
det til bla. urtedrikke og helbredelse.

(se evt. Urdedrikke)
Laege: Denne evne giver dig visdom om afrevne lemmer, sygdom, gifte og sar.
Smykke mager: Du kan lave smykker som du kan szlge.

Leegekundskab 1: Helbreder 1 LP per 2 minutter man forbinder den sarede. Ved
brug af urter helbredes 1 LP ekstra (du skal ikke bruge en urt til det, du skal bare
have urtekendskab). Elvere skal rgre ved et trae og den sarede, nar de vil bruge
leegekundskab. De behgver altsa ikke forbindinger, men skal stadigvaek bruge to
minutter til helbredelsen. Dette geelder uanset hvilken grad af leegekundskab,
elveren har Husk! Selvom man er blevet helbredt efter at vaere faldet i kamp, kan
man fgrst keempe igen, nar man har vaeret tilbage i sin borg/lejr.

Leegekundskab 2: Helbreder 2 LP per 2 minutter man forbinder den sarede. Ved
brug af urter helbredes 1 LP ekstra (du skal ikke bruge en urt til det, du skal bare
have urtekendskab). Husk! Selvom man er blevet helbredt efter at vaere faldet i

kamp, kan man fgrst keempe igen, ndr man har veaeret tilbage i sin borg/lejr.

Leegekundskab 3: Helbreder 3 LP per 2 minutter man forbinder den sarede. Ved
brug af urter helbredes 1 LP ekstra (du skal ikke bruge en urt til det, du skal bare
have urtekendskab). Husk! Selvom man er blevet helbredt efter at vaere faldet i

kamp, kan man fgrst kempe igen, nar man har veeret tilbage i sin borg/lejr.

Lave urtedrikke 1: Du kan lave 1. grads urtedrikke. (Se oversigt med urtedrikke pa
hjemmeside)

Lave urtedrikke 2: Du kan lave 2. grads urtedrikke. (Se oversigt med urtedrikke pa
hjemmeside)

Lave urtedrikke 3: Du kan lave 3. grads urtedrikke. (Se oversigt med urtedrikke pa
hjemmeside)



Lave urtedrikke 4: Du kan lave 4. grads urtedrikke. (Se oversigt med urtedrikke pa
hjemmeside)

KAMP-EVNER

Skjoldknuser: Hvis du har en SP3 og 2-handsvaben eller SP5 og 1-handsvaben kan
du smadre et skjold med 3 slag. Du skal sige skjoldknuser ved hvert slag pa skjoldet,
sa din modstander ved, at hans skjold er ved at blive gdelagt. Personen med skjold
skal ligge sit skjold fra sig for der keempes videre. Knuste skjolde skal repareres af en
Smed inden de kan bruges igen.

Bannerets styrke: En leder der baere en banner giver alle + 2HP sa leenge lederen
star oprejst.

Undvige: Du undviger den fgrste skade/slag i en kamp. Dette gaelder dog ikke Bonk,
Snigmord og Magi. Man skal kunne se angrebet komme for at undvige.

Rustningskendskab: Giver dig +1RP til let rustning +2 RP til tung rustning.
Vabentraning 1-hands - 1: Denne evne ggr, at du skader 2 med et-handsvaben.

e Stave af trae (uanset laengde) skader 1, selvom man har vabenkendskab. Hvis
staven har metal i enden skader den 2 med vabenkendskab (den skader som alle
vaben 1 uden vabenkendskab).

* Magikere kan veelge vabentraening 1-hands (bade 1. og 2. grad), men bliver
samtidigt begreenset i deres magiske evner, saledes at de kun kan blive magiker af 3.
grad.

Vabentraening 1-hands - 2: Denne evne ggr, at du skader 3 med et-handsvaben.

Vabentraening 2-hands - 1: Denne evne ggr, at du skader 2 med to-handsvaben.
Stave af trae (uanset laengde) skader 1, selvom man har vabenkendskab. Hvis staven
har metal i enden skader den 2 med vabenkendskab (den skader som alle vaben 1
uden vabenkendskab).

Vabentraening 2-hands - 2: Denne evne ggr, at du skader 3 med to-handsvaben.
Vabentraening 2-hands - 3: Denne evne ggr, at du skader 4 med to-handsvaben.

Vabentraening Bue 1: Med vabentraening til bue skader du 2 med din bue, uanset
hvad din SP er. Uden vabentraening skader du 1 med bue.



Vabentraening Bue 2: Med vabentraning til bue skader du 3 med din bue, uanset
hvad din SP er. Uden vabentraening skader du 1 med bue.

Vabentraening kastevaben: Med vabentraning til kastevaben er du i stand til at
bruge kasteknive, gkser, hamre og spyd. Kastevabenet skal vaere kernelgst og
godkendt af GM. Knive skader 1. Hamre, gkser og spyd skader 2. Magiker Som
Magiker kan man ikke baere tung rustning, og man ma kun bruge stave, knive/
daggerter og 1-handsvaben. Magikere kan vaelge vabentreening 1-hands (bade 1. og
2. grad), men bliver samtidigt begraenset i deres magiske evner, sdledes at de kun
kan blive magiker af 3. grad.

MAGI

Laese/skrive oldskrift: Du kan laese og skrive gamle dokumenter, skriftruller og runer
skrevet i det uddgde sprog.

Laese/skrive magi: Du kan laese og skrive magiske bgger og du kan oversatte
skriftruller til magi som du kan laere. Denne evne er et krav for at blive magiker.

Afvaerge magi: Denne evne gor dig som magiker i stand til at afveerge det fgrste
magiske angreb, der kastes mod dig. Du skal sige ‘afvaerg magi’ samtidig med at
kasteren siger sin remse. Du kan kun afvaerge ét angreb pr magi-grad, og kun magier
fra samme eller lavere magi-grad end din egen. Selvom magien bliver afvaerget har
kasteren brugt MP pa at kaste den. Altsa kan du i magi-grad 1 afveerge 1
ferstegradsmagi. | magi-grad 2 kan du afvaerge 2 fgrste- eller andengradsmagier,
osv. Det koster 5MP ganget med magiens grad. Sa det koster 5SMP at afveerge en
forstegradsmagi, 10MP at afveaerge en andengradsmagi osv. Fx vil en meteor (5.
grad) kunne afvaerges for 25MP

Magi 1: Krav: laese/skrive magi, en stav og en bog med dine magiske formularer Med
magi 1 bliver du magiker af fgrste grad. Du kan vaelge at vaere Praest, Troldmand
eller Shaman (kun orker/gobliner). Giver dig adgang til at leere alle faellesmagier i 1.
grad, samt dine specifikke magier (praest, troldmand eller shaman). Som magiker af
1. grad har du 10 MP.

Magi 2: Krav: du skal have leert 4 magier fra 1. grad Med magi 2 bliver du magiker af
anden grad. Giver dig adgang til at leere alle faellesmagier i 2. grad, samt dine
specifikke magier (preaest, troldmand eller shaman). Som magiker af 2. grad har du 20
MP.



Magi 3: Krav: du skal have lzert 4 magier fra 2. grad Med magi 3 bliver du magiker af
tredje grad. Giver dig adgang til at leere alle feellesmagier i 3. grad, samt dine
specifikke magier (preaest, troldmand eller shaman). Som magiker af 3. grad har du 40
MP.

Magi 4: Krav: du skal have lzert 4 magier fra 3. grad Med magi 4 bliver du magiker af
fierde grad. Giver dig adgang til at leere alle feellesmagier i 4. grad, samt dine
racespecifikke magier (Praest, troldmand eller shaman). Som magiker af 4. grad har
du 70 MP.

Magi 5: Krav: du skal have leert 4 magier fra 4. grad Med magi 5 bliver du magiker af
hgjeste grad. Giver dig adgang til at lzere alle feellesmagier i 5. grad, samt dine
racespecifikke magier (Praest, troldmand eller shaman). Som magiker af 5. grad har
du 100 MP.

Lave skriftruller: Krav: Du skal have magi 4, samt laese/skrive oldskrift Du er sa
dygtig en magiker at du nu kan lave magiske skriftruller. Altsa kan du samle kraften
fra en magi i en skriftrulle, som andre magikere sa kan kaste. Det koster det
dobbelte af magiens MP-kost at lave skriftrullen, og pa skriftrullen skal alle
informationer om magien skrives (Navn, Effekt, Varighed, Remse, Varighed og
MPkost). En anden magiker kan sa fa/kgbe skriftrullen af dig og kaste magien,
selvom det er en magi, han ikke selv har. Han skal bare kunne betale mana-kosten
for at kaste den. En skriftrulle kan kun kastes én gang. Nar man har kastet magien
skal rullen gdelaegges.

Fokuser magi: Denne evne ggr dig som magiker i stand til at fa en del af din MP
tilbage. Det betyder, at du efter spisepausen gendanner 5 MP per magi-grad. Altsa
far en magiker af 2. grad 10 MP tilbage efter pausen, og en magiker af 5. grad far 25
MP tilbage.

Ritual: Dette er ikke en evne men kan udfgres af alle dog skal alle Gm’er godkende
det.



