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1.0 INTRODUKTION

Disse regler er specielt beregnet til brug for sce-
narier til Conner. De bygger pa en blanding af
Amazing Engine fra TSR, Basic Roleplay fra Chao-
sium, og Blue Planet fra BioHazard Games. Jeg
har lagt vaegt pa at reglerne skal vere hurtige at
lzere, og lette at bruge. Der er ogsa lagt vagt pa
en vis realisme, specielt i skadesystemet, som er
detaljeret og meget dgdeligt.

Jegregner med at du er en erfaren spilleder, sa jeg
vil holde forklaringerne rimeligt korte. Alle termer
er oversat til dansk — dette ggr at man ma acceptere
utalelige begreber som kropspoint, men det er vel
trods alt at foretraekke frem for danglish.

Jeg vil starte med at fortelle dig hvordan grun-
dreglerne virker, hvordan kamp fungerer, og
hvordan du laver en spilperson.

Ud over reglerne, far du lister over feerdigheder til
tre miljger; Victoriatiden (1880-1915), Moderne
Tid (1970-2020), og Science Fiction (2150-?).
Desuden far du en liste over vaben, en spilled-
erskeerm, en skadetabel og sidst, men ikke mindst,
et autoriserede spilpersonskema.

2.0 GRUNDREGLER

Du skal kun bruge to tisidede terninger, de sa-ka-
ldte procentterninger, til at sla mod Fardigheder
og Egenskaber, og til at sla for skade.

En spilperson defineres af nogle grundlaeggende
Egenskaber, som i teorien kan ga fra 0 til 100.
Normalt vil de lzegge mellem 30 til 70. Der er otte
Egenskaber:

Fysik: Styrke, udholdenhed, helbred.
Koordination: Hurtighed, smidighed, motorik.
Indleering: Indlerte faerdigheder, paratviden.
Intuition: Mental smidighed, tilpasningsevne.
Psyke: Sjxleliv, sindets styrke overfor pavirkninger.
Viljestyrke: Selvdisciplin, smerteterskel.
Kommunikation: Udseende, udstraling.
Position: Social klasse, indflydelse i organisation-
ers hierarkier.

Alle feerdigheder bygger pa en Egenskab, da jeg
forudseatter, at du ikke kan laere kernefysik uden
at have et vist omlgb i paeren, eller vere god til
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at skyde uden at have en god koordination. Der
findes to typer af Ferdigheder; Faerdigheder og
Specialisering.

Feerdigheder bygger direkte pa en Egenskab. Hvis
du har Ridning [Smidighed], og du har 60% i
Smidighed, sa har du 60% i at galoppere rundt
pa din hest. Hvis du ikke har leert en Ferdighed,
kan du prgve alligevel i de fleste tilfelde, men
du har kun halv Egenskabs chance. Denne regel
gaelder dog ikke for Faerdigheder som bygger pa
Indlaering. Dem har du enten lart, eller ogsa kan
du dem ikke.

Specialisation er en overbygning pa en Feerdighed,
og forteller at en person har fiet speciel treening
indenfor et snevert omrade. En specialisering
giver Egenskab + 15% chance. Du kan naturligvis
kun specialisere dig, hvis du allerede har en fer-
dighed indenfor et givet omrade. Eksempel: Du
har Hdandvdben [Koordination] pa 60%, og Pistol
Koordination + 15%] pé 75 %.

2.1 SADAN G@RES TING

Du slar ikke, hver gang du vil ggre et eller andet.
Det er ikke sa vigtigt, om du kan parkere en bil
eller lave et regneark pa din computer, men hvis
du til gengaeld kgrer mod trafikken ude pa motor-
vejen, sa bliver det straks mere interessant.

Terningeslaget

Hyvis du prgver at ggre et eller andet, hvor det er
kritisk om det lykkedes eller ej, slar du med pro-
centterninger mod din Fardighed. Hvis du slar
lig med eller under, klarer du det.

Hyvis du gnsker at nuancere slaget, kan du derefter
kigge pa enerne; 0-1 er godt, 8-9 er darligt. Hvis vi
tager rytteren fra for med 60% i sin Faerdighed,
kan vi kigge pa fglgende eksempler:

01, 30, 41 er alle en bragende succes.

34, 52, 17 er en succes.

08, 19, 28 er stadig en succes, men det er set bedre.
61, 70, 00 er ikke klaret, om end det var lige ved.
97,72, 95 er ikke klaret.

98, 69, 78 er noget slemt rod!

Uanset hvor mange plusser du har pa dit rul, kan
du aldrig komme over 90% chance for at klare
det. Vi kan forestille os situationen, hvor du har
Handvaben pa 60%, en specialisering pa Pistol pa
+15%, afgiver et sigtet skud pa +15%, og maske
endda har et lasersigte som giver yderligere +10%.
Detville normalt give 100%, men der er altsa altid
10% chance for at det ikke lykkedes.

Ifplge aeldgamle traditioner er slaget 42 en Kosmisk
Succes, hvor alting kan lade sig ggre, uanset hvad
spilpersonen matte have i sin Feerdighed. Denne
regel gaelder kun for spilpersonerne.

Spillederen kan, hvis han gnsker det, give spilleren
minuser pa sine slag. Eksempel: Du gnsker at hacke
dig ind i PETs computernetverk? Hmm, de er sikkert
godt beskyttet mod den slags. Minus 25 %.

Handlinger

I en Runde kan du na én Aktiv Handling eller én
Kombineret Handling, og en eller flere Passive
Handlinger. Der er ogsa handlinger det tager
flere runder at udfgre. De kaldes for Komplekse
Handlinger.

Aktive Handlinger: Dette er aktioner, det
kraever en aktiv indsats og et vist tidsrum at ud-
fore. Eksempel: Sigte og skyde, lpbe, klatre, treekke et

vaben, kgre en bil.

Kombinerede Handlinger: Der er situationer, hvor
det kraeves at personer kan klare flere forskellige
ting samtidigt. Der er to mader vi kan lgse det pa.
Lad os sige at Helten forfplger Dr. Ubermensch i
en vild biljagt, og han prgver at plgkke doktorens
dxek. Enten kan du lade Helten sla et Kgre Bil
rul for at se om han kan holde bilen pa vejen, og
derefter et Pistol rul for at ramme dakket, eller
du kan sla det hele sammen i ét rul for at ramme,
og sa give nogle heftige minusser pa rullet. Det
er op til din dgmmekraft at afggre, hvor meget
situationen kreaver.

Komplekse Handlinger: Nogle opgaver er meget
kraevende og tager tid at udfgre. Hvor lang tid

ep(m



det kan tage, svinger fra nogle runder; at lgbe
over en bro, mens du prgver at undga fjendens
kugler, til nogle dage; at hacke sig ind i en cor-
porate computer uden at blive opdaget. For at
klare disse forhindringer skal du klare 3 ud af 5
rul succesfuldt. Hvis du ruller 0 eller 1 pa enerne
teeller det for to rul klaret og du sparer tid, men
hvis du til gengzeld ruller 8 eller 9 pa enerne teller
det for to rul misset, og der kan opsta yderligere
komplikationer.

Passive Handlinger: Det er sma ubetydelige ting,
det hverken kraever megen tid eller koncentration
for at udfgre. Passive handlinger kan du udfgre
nar som helst i runden, sa det er vigtigt at sikre
sig mod misbrug. Eksempel: Sige et par ord, slippe din
pistol, afsikre din pistol.

2.2 MODSTANDSTABELLEN

Hvis du gnsker at ggre en eller anden ting som din
modstander modsatter sig, f.eks. atindhente en fly-
gtende eller spille poker, ruller duikke mod en Feer-
dighed eller en Egenskab, men satter agressorens
(Aktiv) og forsvarerens (Modstand) Faerdigheder
eller Egenskaber op i en Modstandstabel (tabellen
finder du pa Spillederskaermen s. 13).

3.0 KAMP

Kampe i Millennium er delt kunstigt op i runder,
som varer 3-10 sekunder alt efter omstaendig-
hederne. Det er mindre vigtigt.

Hvad der er vigtigt er at ggre kampen dramatisk,
og undga at det ender med at blive et spgrgsmal
om taktik og terningerul. Ja, skurkene er ude pa
at sla dig ihjel, og ja, hvis du bliver ramt, er du
pa skideren.. men de er ved at udsatte dit livs
udkarne for en Skeebne Verre End Dgden! Det er
dilemmaer som disse, gode historier er skabt af.

3.1 INITIATIV OG DEKLARATION

Hvornar du kommer i kamprunden, afggres af
din evne til at holde hovedet koldt og hvor godt
fysisk treenet du er, plus et element af tilfeeldighed.
Initiativ udregnes som summen af Koordination
+ Psyke / 20. Resultatet afrundes opad og skrives

ned pa Personskemaet. Fgrsti runden slar alle en
ti-sidet terning, og laegger resultatet til Initiativ.
Den endelige formel er sa:

Initiativ = [(Koordination + Psyke) / 20 (Rundes op)] +1T10

Hvis summen af dit Initiativrul er 12 eller derover,
far du to aktioner; den fgrste pa det du rullede,
den anden pa dit rul -10. Eksempel: Dr. Ubermen-
sch har 30 i Koordination, og 60 i Psyke. Hans
Initiativ er (50+60)/20)=4,5. Det runder vi op
til 5. Han ruller 8 pa sit Initiativrul, sa han far to
aktioner 1 henholdsvis 13 og 3.

Alle ruller Initiativ, og spillederen spgrger bordet
rundt hvad spillerne vil ggre, startende med den
der rullede det laveste, og sluttende med den der
rullede hgjeste; de hurtigste har overskuet situa-
tionen og kan reagere pa de andres handlinger.
Derefter starter runden med den der rullede
hgjest.

Spillederen kan midti runden kraeve et nyt Initia-
tivrul hvis situationen zndrer sig i uventet retning.
Eksempel: En pistolbevebnet spilperson star pd 5. sal og
deekker nervgst den dgr, hvor politiet kan komme brasende
ind hvert gjeblik. Pludseligt lyder der et enormt brag og
klirren af glas. En SWAT-betjent er braset ind ad vinduet
bag spilpersonen. Nyt initiativ.

Du kan forsinke en aktion hvis du gnsker det, for at
afvente andres handlinger. Eksempel: Med din pistol
deekker du en sindforvirret mistenkt, der har handen ned
it lommen. Vil galningen treekke en revolver, eller er det
bare en mus han har i lommen? Du venter og ser.

3.3 ILDKAMPE

Efter ar 1850 vil de fleste kampe nok besta i at
folk prgver at skyde hinanden ned. Det er hurtigt,
effektivt og forholdsvis ublodigt for angriberen
—med mindre han selv bliver ramt. Du kan afgive
skud pa fem mader:

Sigtet Skud: Du kan sigte pa en modstander og
afgive ét praecist skud. Du far en bonus pa 15% til
dit skud, men du skal koncentrere dig sa meget
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om skuddet, at du ikke kan Igbe eller ga samtidigt
med at du skyder.

Hyvis din modstander ligger i dekning, har en vest
pa eller hvis du gnsker at pacificere ham ved at
skyde ham i benet, kan du sigte mod en legemsdel.
Du far et minus pa 30% i at ramme.

Disse to kan kombineres til én handling med et
minus pa 15% i at ramme.

Hurtigt Skud: Du skyder fra hoften for at komme
hurtigere end din modstander. Du far +3 pa ini-
tiativrul, men minus 30% pa at ramme

Normalt Skud: Du skyder en normal salve. Alle
afstandsvaben kan skyde et vist antal skud per
Runde, f.eks. har automatiske pistoler en Skud/R
pa 3, og dobbeltlgbede haglgevarer en Skud/R pa
2. Pa skuddene efter det forste traekkes Rekyl ku-
mulativt fra din Faerdighed. Eksempel: Du har 60 %
i Pistol. Din pistol har en Skud/R pa 3, og en Rekyl pd
-5. Det fprste skud rammer du pd 60 %, det andet skud
pé 55 % og det tredie skud pd 50 %.

Kort Salve: Moderne maskinpistoler kan stilles
til at afgive en kort salve pa 3 skud. P4 lidt eldre
vaben er det et spgrgsmal om gvelse, men det be-
handles pa samme made regelteknisk. Det hele
slas sammen 1 et rul, men du far en Skadebonus
pa-l.

Fuld Salve: For at skyde en Fuld Salve kraever det
at vabenet er fuldautomatisk, og at magasinet er
mindst halvt fuldt. Du kan afgive en Fuld Salve pa to
mader; enten kan du tgmme dit magasin mod ét
mal, eller du kan sprede din ild mod flere mal i
en vinkel pa maksimalt 45°:

Hvis du skyder mod ét mal, tgmmer du det halve
af dit magasin i staklen og far en Skadebonus pa

R

Hvis du spreder dine skud, slar du et separat rul
mod hvert mal, mens du trekker Rekyl fra din
Feaerdighed efter det fgrste mal, kumulativt. Du far
en Skadebonus pa -1 pa de mal som du rammer.
Eksempel: Din maskinpistol har en rekyl pa -10, og du
har 60 % i Riffel. Fgrste mal rammer du pa 60 %, det
andet mal pa 50 %, det tredie mal pi 40 % osv.

Undvige

Hvis du bliver skudt pd, har du mulighed for at
kaste dig i dekning. Du kan prgve at undvige én
gang pr. runde, og du ma ofre din nzste aktion,
ogsa selvom den fgrst kommer i naeste runde. For
at undvige skal du klare et rul mod Fardigheden
Undvige, og du kan kun undvige ved at dykke ned
bag noget solidt, eller ved at kaste dig fladt ned
pa jorden. Du kan altsa ikke undvige skud ved at
danse frem og tilbage pa en flad plgjemark.

Minus og Bonus
En lang rekke ting kan pavirke din mulighed for
at ramme. Her er vist nogle eksempler:

Kort afstand 0%
Medium afstand -10%
Lang afstand 20%
Malet er i 25% dackning 5%
Malet er i 50% dakning -10%
Malet er i 75% dakning -30%
Milet er liggende 20%
Mal lgber -15%
Skud mod legemesdel -30%
Sigtet skud +15%
Hurtigt skud -30%
Mgrke -30%
Rog eller tet tige 20%
Skytte er knzlende +5%

Vabnets Anatomi
Etvabens karakteristika defineres ud fra en raekke

termer.

Type: Navnet, og kaliberen pa vabenet, sa du evt.
kan bruge profilen til tilsvarende typer.
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Afstand: Afstand angives som tre tal, f.eks. 20/
40/60 som er medium, lang og maksimal af-
stand. Maksimal afstand er den afstand hvor det
er realistisk at ramme. En patron fra en pistol
kan sagtens flyve mange hundrede meter, men
det er neppe realistisk at ramme pa afstande pa
mere end 50-60 meter. Den amerikanske haer har
lavet undersggelser for alting, og de har beregnet
den realistiske skydeafstand for rifler til cirka 200
meter.

Skud/R: Hvor mange skud kan du skyde i runden?
Tallet angives enten som et tal, f.eks. 3 for pistoler,
som forteller at du kan skyde tre skud pr. aktion,
eller tre tal, f.eks. 1/K3/F15 for maskinpistoler,
som er forbruget af et enkeltskud, en Kort Salve
og en Fuld Salve.

Skade: Skadefaktoren, her forkortet til Skade,
angives som et tal fra +3 til -3. Skaden kan blive
modificeret af Skadebonus og Beskyttelsefaktor.

Ammu.: Hvor mange skud kan der vaere i vibenet?
Her angives standardmagasinet, da du ofte kan
fa flere forskellige typer, alt efter hvor diskret du
gnsker at kunne skjule vabenet.

Rekyl: Hvor svert er det at holde vabenet pa
malet? De vaben jeg har prgvet at skyde med synes
jeg har en meget hard rekyl, sa maske bgr tallet
vere hgjere for ugvede.

Vaegt: Mest for sjovs skyld, da du neppe render
rundt med sa meget hardware, at det bliver et
problem.

3.4 NERKAMPE

Initiativ og deklaration for naerkamp forlgber som
beskrevet under afsnit 3.1. s. 3. Du kan angribe én
eller flere gange i din runde, alt efter hvor meget
du slar i Initiativ.

Der er en rekke mangvrer du kan udfgre i
nerkamp. De kan enten lares enkeltvis, eller
kgbes i en pakkelgsning:

Afvaebne: Hvis du parerer et udfald fra din mod-
stander, kan du prgve at fjerne hans viben pa din
naeste aktion. Du satter din Ferdighed op mod
hans Feerdighed i modstandstabellen. Klarer du
rullet, slar du vabenet ud af henderne pa ham.

Armlas: Fungerer pa samme made som Afvaebne,
blot far du din modstander i en armlas. Din
modstander kan prgve at slippe fri pa hans naeste
aktion. Hans Styrke szttes op mod din Styrke i
modstandstabellen. Klarer han det rul, er han
fri. Sa lenge din modstander er i armlas, kan du
prgve at give ham skade ved at vride armen om.
Hyvis du klarer et rul mod din Faerdighed, giver du
+3 1 Skadefaktor.

Brydning: Du prgver at fa din modstander ned
at ligge, og holde ham fast. Du slar mod din Feer-
dighed. Hvis du klarer rullet, har du faet din mod-
stander i et brydertag. Du kan i de efterfglgende
runder sla mod din Ferdighed for at ggre skade.
Klarer du det rul, giver du +3 i Skadefaktor. Din
modstander kan prgve at komme lgs pa sin naeste
aktion; din modstanders Styrke sattes op mod
din Styrke i modstandstabellen. Klarer han det,
er han fri.

Kast: Hvis du parerer et udfald fra din modstander,
kan du prgve at kaste ham til jorden pa din naeste
aktion. Du skal klare et slag mod din Naerkamp-
feerdighed. Klarer du det, bliver din modstander
kastet til jorden og far en Skadefaktor pa +3.

Parere: Hvis du selv bliver ramt, har du mulighed
for at parere. Normalt ggr du det med et vaben
eller etskjold. Det er noget skidt at prgve at parere
en kniv med handen; hvis du ikke klarer dit slag
far du skade i den legmesdel du prgvede at parere
med. At parere er en Passiv Handling, men du kan
kun parerer ét slag gratis per runde. Du kan parere
ét slag til ved at ofre din naeste Aktion.

Slag: Du angriber med et vaben, eller med de bare
hzender, ved at sla mod din relevante Ferdighed.
Hyvis du slar lig med, eller under, har du ramt.
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Spark: Spark fungerer som Slag. Du slar mod din
Neerkampfardighed. Hvis du slar lig med eller un-
der har du ramt. Hvis du slar et fumleslag, mister
du balancen og falder. Det tager én Aktion for dig
at rejse dig op.

Undvige: Den desperate mulighed er at prgve at
undvige. Da du kan se slaget, behgver du ikke at
kaste dig i deekning, men du ofrer stadig din naeste
Aktion. Du slar mod ferdigheden Undvige. Slar
du lig med eller under, har du undveget. Hvis du
slar et fumleslag, mister du balancen og falder.

Kampsport

Atlere en kampsport koster det samme som at leere
to andre ferdigheder. Mangvrerne er deltop i én
primzer mangvre, som du har pa samme niveau som
din Kampsportsferdighed, og nogle sekundzre
mangvre, som du har pa Faerdighed -10%. Alle der
er treenet i naerkamp har en bonus pa Initiativ pa
+1 nar de er i neerkamp.

En specialisering i en kampsport koster det samme
som fire faerdigheder, men sa er du ogsa en sand
mester, som har treenet det meste af dit liv. Du har
din primzre mangvre pa Faerdighed +20, og dine
sekundare mangvre pa Ferdighed +10. Du far en
initiativbonus pa +2 nar du er i neerkamp.

Boksning: Slag (P), parere. Note; -1 i Skade-
faktor.

Judo: Kast (P), afveebne, armlas.

Karate: Slag (P), spark, parere. Note; -1 i Skade-
faktor.

Militzer neerkamp: Kniv (P), slag, afvaebne.
Politi nzerkamp: Knippel (P), brydning, armlas.

Tae Kwon Do: Spark (P), slag, parere. Note; -1 i
Skadefaktor.

Minus og Bonus
Der er ikke sd mange ting der kan pavirke

naerkamp:

Slag mod legemesdel -15%
Person star hgjere +10%
Modstander ligger ned +10%
Mgrke 20%
Rgg eller teet tage -10%

Nzervabenenes Anatomi
Nzerkampsvaben defineres ud fra to karekteris-
tika:

Navn: Typen af vibenet.

Skade: Skadefaktoren, her forkortet til Skade,
angives som et tal fra +3 til -3. Skaden kan blive
modificeret af Skadebonus og Beskyttelsefaktor.

3.5 BESKYTTELSE

Ligesom vaben, har rustninger, flakveste og dz-
kning en faktor som modificerer skaden. Det kal-
des en Beskyttelsesfaktor og gar normalt fra +3 til
0. Rustning og daekning beskytter naturligvis kun
de legemesdele som de dzekker.

3.6 SKADE & HELBREDELSE

Der er to mader at kgre skade pd; den realistiske
og den hurtige made.

Den realistiske

Nar du har ramt en modstander, skal du jo gerne
give ham noget skade. Prgv at finde skadetabellen
frem, sa er det nemmere at fglge med.

Nar du har ramt din modstander, slar du 1T100
for at se hvilken legemsdel du har ramt:

Hoved 1-10

Bryst 11-32
Underliv 33-48
Hgjre arm 49-56
Hgjre hand 57-60
Venstre arm 61-68
Venstre hand 69-72
Hgijre ben 73-82
Hgjre fod 83-86
Venstre ben 8796
Venstre fod 97-100
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Find legemesdelen i skadetabellen, og rul derefter
en 1T10 for at se hvilken Skadekategori du slar.
Forst derefter modificerer du for Skadefaktor,
Skadebonus og Beskyttelsesfaktor. Eksempel: Du
skyder en Kort Salve med din maskinpistol, og rammer
din modstander. Du slar T'100 for at se hvor du rammer.
Du slar 55; hgjre arm. Sa slar du 1T10 for at se hvad
du giver i skade; du sldr 6, det giver en Skadekategori pd
4. Derefter modificerer du for Skadefaktor, Skadebonus og
Beskyttelsesfaktor. En maskinpistol giver en Skadefaktor
pa -1, og du far en Skadebonus pa -1 for Kort Salve.
Han har ikke nogen rustning pd, sd der er ingen Beskyt-
telsefaktor som treekker fra skaden. Du gar to gange til
hgjre pd tabellen. Hvis du kigger i tabellen, kan du se
at der er 100% chance for et stgrre brud, 80% chance
for at dbent brud, og 40 % chance for arterieblpdning.
Du sldr T100, og slar 06 for abent brud, og 10 for ar-
terieblpdning; han taber pistolen og synker langsomt til
jorden, mens han vantro kigger pa sin blgdende arm!
Hvuis han vil prove pa at ggre noget med dén arm, har
han -40% pa sin ferdighed! Hvis du vil prove at lappe
ham sammen, har du -20% pa dit Frstehjelps rul.

Den hurtige

Alle har et antal Kropspoint, som er summen af
Fysik / 10. Nar du rammer, ruller du 1T10 for at
se hvilken skade du giver:

Rul Skade
89 -0
7-6 -1
5-4 -2
3-2 -3
1-0 -4

Nar du har rullet for skade, modificerer du for
Skadefaktor, Skadebonus og Beskyttelsesfaktor, og
ender pa en skade, som du traekker fra Kropspoint.
Lksempel: Dr. Ubermensch har 40 1 Iysik, og han har der-
Jor 4 Kropspoint. Han bliver ramt af maskinpistolen fra
Jfor. Du slog 1T10 for at se hvad du gav i skadekategori;
du slog 6, sa du gor -1 i skade. Derefter modificerer du
for Skadefaktor og Beskyttelsesfaktoren. En maskinpistol
har en skadefaktor pa -1, og du far en Skadebonus pd
-1 for Kort Salve, og han har ikke rustning pa. Sa -1 +
-1 + -1 = -3; doktoren er hardt sdvret.

Hvis du har lyst, kan du stadig sla for hvilken
legmesdel du rammer.

Helbredelse

Den triste sandhed om fgrstehjalp er, at der ikke
er ret meget du kan eller ma ggre. Du kan stoppe
blgdninger, sikre frie luftveje og forebygge chock,
og sa ellers bare vente pa ambulancen. Det bety-
der, at fgrstehjelp nappe vil fa en spilperson pa
benene igen lige med det samme, men vil sikre
at spilpersonen overlever — og det er da en lille
trgst. Det eneste der kan fa ham pa benene igen,
er en blgd hospitalsseng, en sgd sygeplejeske og
masser af tid.

Gor et drama ud af skade. Jeg har siddet med en
person pa et fortov og ventet pa en ambulance, og
selvom der ikke var sket personen noget alvorligt,
sa tog det timer (dvs. nogle fa minutter) fgr ambu-
lancen kom. Og hvis han nu oven i kgbet havde
blgdt, og maske var en jeg kendte..?

Skadekategori 5 kan klares med et succesfuldt
Fgrstehjeelp rul, og noget smertestillende.

Skadekategori 3-5 kan helbredes af en leege, med
mindre indre organer er skadede, sa er det en tur
pa hospitalet.

Skadekategori 1-3 kraever en tur pa hospitalet.
Helbredelse tager fra nogle uger til mange
maneder.

Der er selvfglgelig ogsa forskel pa hvad man kunne
gore i 1800-tallet, og hvad vi kan ggre i dag. Regn
med at legerne dangang ikke kunne ggre ret
meget for de svaere skader i skadekategori 1 og 2.
Men maske en amputation?

Dgden

Dgden indtraeder, nar ilttilfgrslen til hjernen stand-
ser og hjernecellerne dgr pa grund af iltmangel,
eller pa grund af skader pa hjernen. Arsagerne kan
vaere mange; sygdom i hjernen eller nervesystemet,
organer der svigter, kvaelning eller blodtab. Oven
i det kommer chok, et livstruende kredslgbstop
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som kan forstaerkes af at den tilskadekomne fgler
steerk smerte og angst.

Hvis en sterk skadet person ikke bliver stabiliseret
med den rette fgrstehjelp, kan du lade personen
sla for shock hvert minut. Lad personen sla mod
summen af hans Fysik og Psyke, fratrukket 10%
for hver Skadekatagori han har faet. Alle skader
telles med. Misser han slaget dgr han af chok.
Eksempel: Dr. Ubermench har féet 4 i skade, og bliver
ramt i brystet for yderligere 2 i skade. Han har 30 i Fysik,
og 50 i Psyke. Han skal sld mod (30 + 50) - (40-20)
= 20. Han har kun 20 % chance for at overleve, med
mindre han bliver reddet af fprstehjcelp.

4.0 SADAN LAVES EN PERSON

Jeg har delt mennekeheden er op i fem kategorier,
som gar fra Pgbel til Ekspert. De har hver otte
procenttal som skal fordeles pa alle otte Egenska-
ber. De har ogsa et antal point, som de kan kgbe
Faerdigheder for. Pointene er delt op i to bunker,
én bunke til deres professionelle Ferdigheder, og
én bunke deres ‘hobby’ Fardigheder, dvs. Fer-
digheder de har tilegnet sig enten i deres fritid,
eller fra tidligere beskaftigelse. Spilpersonerne
vil som oftest vaere enten Borgere eller Profes-

sionelle.

Pgbel: 50, 50, 40, 40, 40, 30, 30, 20.
Fardigheder 5/2.

Leaerling: 60, 50, 50, 40, 40, 40, 30, 20.
Feerdigheder 6/3.

Borger: 60, 60, 50, 50, 40, 40, 30, 30.
Feerdigheder 7/3.

Professionel: 70, 60, 50, 50, 50, 40, 40, 30.
Feerdigheder 8/3.

Ekspert: 70, 70, 60, 50, 50, 40, 40, 30.

Faerdigheder 9/4.

Hver Ferdighed koster ét point, og hver Specialis-
ering koster ogsa ét point. Du kan kun specialisere
dig hvis du har en Ferdighed at bygge videre pa.

Hvis du synes der mangler nogle ferdigheder, sa
opfinder du dem bare.

Nogle Ferdigheder er opbyggeti hierarkirer, hvor
du skal kgbe en grundleggende Feerdighed, for du
kan kgbe nogle af de mere avancerede. Eksempel:
Du skal kgbe Computer Operationer, for du kan kobe
Computer Programmering og Computer Hacking.

Nar spilpersonerne er lavet, kan de fa det udstyr
som normalt vil vaere tilgeengeligt for personer i
deres profession og for deres sociale status.

5.0 SPECIALITETER

Pa personskemaerne er der plads til at notere
mere ualmindelige Egenskaber, til venstre for
Initiativ.

Fuskepoint: I mere scenematiske eventyr tildeles
Heltene og Hovedskurken et antal Fuskepoint,
som de kan bruge pa at snyde skebnen med.
Hver person far Psyke / 10 Fuskepoint. Hvis du
gnsker at rulle et slag om, eller vil tvinge en mod-
stander til at rulle et af sans slag om, koster det et
Fuskepoint. Det koster ogsa et Fuskepoint for at
reducere skade med én kategori.

Tilregnelighed: Nogle gange bliver det bare for
meget for vores sarbare sind, og vi sendes pa en
rutschetur mod vanviddets afgrund.
Tilregnelighed afledes af Psyke. Hver gang du
oplever et eller andet redselsvekkende, slar du
mod din Tilregnelighed. Hvis ikke du klarer det,
bliver du chokeret og mister Tilregnelighed. Hvor
meget afhaenger af situationen, og hvor tilvendet
du er til ekstreme situationer:

Duseretlig: 1. Liget erilde tilredt: 3. Liget er rest-
erne af din ven: 3. Liget rejser sig og géar: 1T10. Du
bliver torteret i dagevis: 1T10. Du ser en demon:
2T10. Din by bliver bombet af atombomber. Du
overlever: 5T10. Du ser Store Cthulhu: 10T10.
Hvis du nar ned pa halv Tilregnelighed, bliver
du sindssyg. Hvis du nar ned pa 0 Tilregnelighed,
ender du som en grgntsag.
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Faerdigheder i Victoriatiden (1880-1915)

Almene Faerdigheder Naerkamp
Fotografi INT Brydning
Held PSY Parere
Kunst INDL Slag
Litteratur INDL Spark
Skrive INT Slagvaben
Musik INDL Knippel (spec.)
Religion INDL Stikvaben
Trivia INT Karde (spec.)
Kniv (spec.)
Erhverv/Politik Sabel (spec.)
Bluffe KOM Undvige
Bureaukrati POS
Bagrshandel POS Politi/lUnderverden
Forhandle KOM Bluffe
Jura INDL Forfalske
Kontakter KOM Forhandle
Lederskab KOM Forhgre
Politik POS Gennemsgge
Regnskab IND Kontakter
Lommetyveri
Fysiske Faerdigheder Overvage
Balance KOR
Hoppe KOR Sprog
Kaste KOR Alle sprog er Indlzering
Klatre FYS
Labe FYS Teknologi
Overleve VILJ Elektronik
Ride KOR Mekanik
Snige KOR Finmekanik
Svemme FYS Tunge Maskiner
KOR
Kamp Transport
Handvaben KOR Navigation
Haglgeveer (spec.) KOR Ride
Maskingeveer (spec.) KOR Karet
Pistol (spec.) KOR Sejlskib
Riffel (spec.) KOR Dampskib
Spraengstoffer INDL Bad
Artilleri INT Damptog
Ballon
Medicin Automobil
Generel Medicin INT
Diagnose INDL Videnskab
Kirurgi INDL Generel Videnskab
Medicinering INDL Arkaeologi
Patologi INDL Astronomi
Psykiatri INDL Biologi
Filosofi
Militaer Fysik
Logistik INT Historie
Kommunikation INDL Geologi
Kryptografi INDL Kemi
Lederskab KOM
Militeerteori INDL

KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR

KOM
INT
KOM
VILJ
INT
KOM
KOR
INT

INT
INT
KOR

INT
KOR
KOR

INT

INT
KOR
INDL

INT
KOR

INT
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
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Faerdigheder i Moderne Tid (1970-2020)

Almene Faerdigheder
Filosofi

Held

Historie

Kunst

Litteratur

Musik

Religion

Trivia

Erhverv/Politik
Bluffe
Bureaukrati
Barshandel
Forhandle
Jura
Kontakter
Lederskab
Politik
Regnskab
Spinn-control
KOM
Fysiske Faerdigheder
Balance
Hoppe

Kaste

Klatre

Labe
Overleve
Ride

Snige
Svemme

Kamp
Handvaben
Maskinpistol (spec.)
Pistol (spec.)
Riffel (spec.)
Let Maskingeveer (spec.)
Tunge Vaben
Anti-Tank (spec.)
Grenatkaster (spec.)
Morter (spec.)
Tungt maskingeveer (spec.)
Spraengstoffer

Medicin
Farstehjeelp
Generel Medicin
Kirurgi
Medicinering
Patologi
Psykiatri
Trauma Medicin
INDL Psykologi

Militaer

Analyser Efterretninger

Kommunikation
Kryptografi

Lederskab

Logistik

Militeerteori

INDL
PSY
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL

INT

KOM
POS
POS
KOM
INDL
KOM
KOM
POS
INDL

KOR
KOR
KOR
FYS
FYS
VILJ
KOR
KOR
FYS

KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
FYS
FYS
INT
FYS
INDL

INT
INT
INDL
INDL
INDL
INDL

PSY

INT
INDL
INDL
KOM

INT
INDL

Narkamp
Afveebne
Armlas
Brydning
Kampsport
Kast
Parere
Slag
Slagvaben
Spark
Stikvaben
Undvige

Politi/Underverden
Bluffe

Forfalske

Forhandle

Forhare
Gennemsgge
Kontakter
Overvage

Sprog
Alle sprog er Indleering

Teknologi
Computer Operationer
Computer Programmering
Computer Hacking
Elektronik
Computere
Sikkerhedssystemer
Mekanik
Kearetajer
Luftfartgjer
Vaben

Transport
Navigation
Koretajer
Bil
Cykel
Lastbil
Motorcykel
Luftfartajer
Helikopter
Jagerfly
Jetfly
Lille propelfly
Skibe
Motorbad
Sejlskib

Videnskab
Generel Videnskab
Antropologi

Arkaeologi
Astronomi
Biologi
Bioteknologi
Fysik
Geologi
Kemi

KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR

KOM
INT
KOM
VILJ
INT
KOM
INT

INT
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL

INT
INDL
INDL
INDL

INDL

KOR
KOR
KOR
KOR

INDL
INDL
INDL

INT

INT
INDL

INT
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
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Faerdigheder til Science Fiction (2150-7?)

Almene Faerdigheder
Filosofi

Held

Historie

Kunst

Litteratur

Musik

Religion

Trivia

Erhvervsliv
Bluffe
Bureaukrati
Barshandel
Forhandle
Jura
Kontakter
Lederskab
Regnskab
Spinn-control

Fysiske Feaerdigheder
Balance

Hoppe

Kaste

Klatre

Labe

Overleve

Ride

Snige

Svemme

Kamp

Handvaben
Maskinpistol (spec.)
Pistol (spec.)
Riffel (spec.)

Tunge Vaben
Anti-Tank (spec.)
Grenatkaster (spec.)
Morter (spec.)

Spreengstoffer

Medicin
Alternativ Medicin
Farstehjeelp
Generel Medicin
Kirurgi
Patologi
Psykiatri
Stasis Medicin
Trauma Medicin
Psykologi

Militaer

Analyser Efterretninger

Kommunikation
Kryptografi

Lederskab

Logistik

Militeerteori

Narkamp
Afveebne
Armlas

INDL
PSY
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL

INT

KOM
POS
POS
KOM
INDL
KOM
KOM
INDL
KOM

KOR
KOR
KOR
FYS
FYS
VILJ
KOR
KOR
FYS

KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
FYS
FYS
INT
INDL

INT
INT
INT
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
PSY

INT
INDL
INDL
KOM

INT
INDL

KOR
KOR

Brydning
Kampsport
Kast
Parere
Slag
Slagvaben
Spark
Stikvaben
Undvige

Politi/lUnderverden
Bluffe

Forfalske

Forhandle

Forhare
Gennemsgge
Kontakter
Overvage

Rummet

Hgj-G mangvre
Lav-G mangvre
Orientering
Rumdragt

Sprog
Alle sprog er Indleering

Teknologi
Computer Operationer
Computer Programmering
Computer Hacking
Kunstig Intelligens
Elektronik
Computere
Hyperdrev
Sikkerhedssystemer
Stasis Felt
Mekanik
Kraftveerker
Karetgjer
Luftfartgjer
Rumskibe
Vaben

Transport
Navigation
Koretajer
Luftfartajer
Rumskibe
Hyperrum
Styring
Karetgjer
Luftfartgjer
Rumskibe
Hyperrum

Videnskab
Generel Videnskab
Antropologi

Astronomi

Biologi
Bioteknologi

Fysik

Geologi

Kemi

KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR
KOR

KOM
INT
KOM
VILJ
INT
KOM
INT

FYS
KOR
INT
INT

INT
INDL
INDL
INDL

INT
INDL
INDL
INDL
INDL

INT
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL

INDL
INDL
INDL
INDL
INDL

INT

INT
INDL
INDL
INDL

INT
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
INDL
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Pistoler

S&W model Russian .44
Webley .455

S&W 38 Special .38
Mauser 7.63 mm
Browning .25

Colt M1911 .45
Walther PPK 7.65 mm
Beretta 92 9x19 mm
Glock 17 9x19 mm
Sportspistol .22

Rifler

Lebel Mle 86 8 mm
Mauser 98 7.92 mm
Springfield M1903 .30-06
Garand .30-06
Salonriffel .22

H&K PSG1 7.62 mm
Barret Model 82 .50

Haglgevaerer
Dobbeltlgbet
Pumpaction

Maskinpistoler

Thomson .45

P40 ‘Schmeisser’ 9x19 mm
Sten Gun 9x19 mm

UZI 9%x19 mm

H&K MP5 9x19 mm

Automatiske Rifler
M1 Carbine .30

AK 47 7.62 mm

FN-Fal 7.62 mm

H&K G3 7.62 mm
Enfield L85A1 5.56 mm
M16A2 5.56 mm

Sigtemidler
Lasersigte
Kikkertsigte

Narkamp
Slag
Spark
Kolle

Kniv
Sveerd
Sabel
Stor gkse

Rustninger & Dakning
Skjult Kevlarvest
Flakvest

Stalhjelm

Kevlarhjelm

Bilder eller solid traedar
Beton indervaeg

Stenmur eller massivt tree

Vaben i EPOS

Afstand Skud/R Skade Ammu
10/25/50 2 0 6
15/35/60 2 0 6
10/25/50 2 0 6
10/25/50 2 0 10
15/30/60 3 0 6
15/30/60 3 0 7
15/30/60 3 0 7
15/35/60 3 0 15
15/35/60 3 0 17
15/35/50 2 +1 5
Afstand Skud/R Skade Ammu
50/125/200 1 -1 8
50/125/200 1 -1 5
50/125/200 1 -1 5
50/125/200 2 -1 8
50/100/150 1 0 5
70/175/300 2 -2 5
150/450/800 2 -6 1"
Afstand Skud/R Skade Ammu
10/50/80 2/K2 0 2
10/50/80 2 0 5
Afstand Skud/R Skade Ammu
15/35/60 K3/F15 0 20
25/60/80 K3/F15 0 32
25/60/80 K3/F15 0 32
25/60/80 2/K3/F15 0 32
30/70/100 2/K3/F15 0 30
Afstand Skud/R Skade Ammu
50/125/200 2 -1 15
50/125/200 2/K3/F15 -1 30
50/125/200 2/K3/F15 -1 20
50/125/200 2/K3/F15 -1 20
50/125/200 2/K3/F15 -1 30
50/125/200 2/K3/F15 -1 30
Modificering Tilgeengelig
+10% / 0% / 0% 1990
+5% / +10% / +15% 1915
Skade
+4
+3
+2
+1
0
0
-1
Beskyttelse Vagt Tilgaengelig
+1 1 1960
+2 2.5 1960
+2 2 1900
+4 1.5 1990
+1
+3
+4

Rekyl
-10
-10

-5
-5
-10
-5
-5
-5
-5
-5

Rekyl
-15
-15
-15
-15
-5
-10
-20

Rekyl
-15
-15

Rekyl

Noter

Vagt
1,1
1,4
0,9
1,25
1,1
1,25
0,6
1,1
0,9
1,1

Vagt
4,5
4
4
4,5
4,5
7,2
14,5

Vagt
3,8

Vagt
54
4,7

4,3
3,3

Vagt

Tilgaengelig
1869
1887
1902
1896
1906
1911
1929
1976

1980
?

Tilgaengelig
1886
1898
1903
1936

?
1990
1982

Tilgaengelig
1897
1897

Tilgeengelig
1922
1938
1941
1952
1966

Tilgaengelig
1940
1947
1962
1964
1985
1962

Kun mod farste skud
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Spillederskarm til EPOS

Terningeslag

Nar du har sldet mod en Faerdighed, sa kig pa
enerne:

0 og 1 er godt

2-7 er normalt

8 og 9 er knap sa godt

Initiativ
Initiativrul er Initiativ + 1T10. Hvis du slar 12+, far du
to aktioner, en pa rullet, og en pa rullet -10.

lldkampe

Sigtet Skud giver en bonus pa +15%

Hurtigt Skud giver en bonus pa initiativ +3, men
-30% pa Feerdighed

Kort Salve giver en Skadebonus pa -1

Fuld Salve bruger et halvt magasin, og giver en
Skadebonus pa -3. Hvis skuddene fordeles over
flere mal, far man kun en Skadebonus pa -1 til hvert
mal. Rekyl traekkes kumulativt fra for hvert mal efter
det farste.

Modificeringer for afstandsvaben

Kort afstand 0%
Medium afstand -10%
Lang afstand -20%
Malet er i 25% daekning -5%

Malet er i 50% daekning -10%
Malet er i 75% daekning -30%
Malet er liggende -20%
Mal Igber -15%
Skud mod legemesdel -30%
Sigtet skud +15%
Hurtigt skud -30%
Mgrke -30%
Rag eller taet tage -20%
Skytte er knaelende +5%

Modificeringer for narkampsvaben

Slag mod legemesdel -15%
Person star hgjere +10%
Modstander ligger ned +10%
Mgarke -20%
Rag eller teet tage -10%

Skadens lokalitet
Rul en 1T100 for hvor skaden rammer

Hoved 1-10

Bryst 11-32
Underliv 33-48
Hgjre arm 49-56
Hajre hand 57-60
Venstre arm 61-68
Venstre hand 69-72
Hgjre ben 73-82
Hgjre fod 83-86
Venstre ben 87-96
Venstre fod 97-100

Kropspoint

Antal Kropspint er Fysik / 10. Hvis den skadede
kommer ned pa 0 er han sat ud af spillet. Kommer
han ned pa negativt kropspoint er han dgd.

Skade

Rul en 1T10 for skade

Rul Skade
8-9 -0
7-6 -1
5-4 -2
3-2 -3
1-0 -4
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Skadetabel til EPOS
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Noter fra designeren

Der kommer et tidspunkt i enhver rollespillers liv, hvor han fgler et behov for at lave sit eget regelsys-
tem. Han har bakset med andres regler, kgrt utallige sessioner, diskuteret op og ned af stolper med
spillerne, har efter mange overvejelser lavet sine egne husregler, og har derefter set det hablgse i dét
foretagende - og har derefter sat sig ned og lavet sine egne regler. Efter han eller hun har lidt under
andres regler, er det nu andres tur til at lide.

Nar jeg nu fortrgstningsfuldt gar samme vej, er det naturligvis fordi jeg har min legitimitet i orden; mit
formal er nemlig at lave nogle lette og forstaelige regler pa dansk til brug til con-scenarier. Hvorfor?
Jeg har nu efterhanden lavet syv con-scenarier. I starten brugte jeg Amazing Engine regler, et generisk
rollespilssystem som blev lavet af TSR for ar tilbage. Pragtfulde enkle regler, der byggede pa de velkendte
procentterninger. Men desveaerre var der ingen andre end mig der kendte dem, og reglerne havde flere
mangler, blandt andet et urealistisk skadesystem.

For at lgse mit problem, misbrugte jeg Amazing Engine reglerne skamlgst, brugt modstandstabellen
fra Basic Roleplay, og skadesystemet fra Blue Planet til at skabe Millennium.

Den vigtigste ting jeg stjal fra AE var maden at nuanceret terningeslaget pa. Et simpelt procentslag kan
godt vaere lidt kgnslgst. Man kan enten klare det, eller misse det. Men virkeligheden er sjelden sa en-
kel. Der er flere metoder at blgde et terningeslag op pa. For eksempel kan man lade to ens (tieren og
eneren) vere et kritisk slag; et kritisk godt slag hvis man klarede det, eller et kritisk fumleslag hvis man
missede det. Men den bedste metode er efter min metode AEs. Den er godt nok lidt mere indviklet, og
det er ellers et minus pa en con, men til gengaeld har den flere nuancer end ovennavnte metode.

Som du kan se, er skadesystemet ekstremt dgdeligt. Det er lavet sidan fordi jeg gerne vil leegge vegt
pa intelligente lgsninger og pa Dramaet, i stedet for kliniske terningeslag. Spillere har en tendens
til at undervurdere skade. Hvis en spilperson har 4 skadepoint tilbage ud af 11, render han gladeligt
videre. Men hvis du fortaller spilleren at hans spilperson er ramt i underlivet, at der kommer blod ud
af skudhullet, og at det i gvrigt ggr satans ondt fordi han har indre blgdninger i bughulen, sa bliver
skaden, maske, mere vedkommende. En anden grund er at skadepointsystemer reducerer drabet til et
spgrgsmal om tal. Ja, skydevaben er fascinerede, skydevaben er seje, men nar du ser hvad de ggr ved
mennesker, er vabnene maske ikke sa seje alligevel.

Copyright

Disse regler er freeware. Det vil sige, at du frit ma bruge reglerne til dit eget scenarie, bruge Millennium
eller dele deraf som en del af dit eget regelsystem, og frit ma kopiere og videredistribuere reglerne alt
hvad du lyster.

Dog beder jeg dig respektere en enkelt ting: Hvis du bruger Millennium reglerne som de er prasenteret
her, skal du kreditere mig for reglerne i kolofonen.

Hyvis du har lyst til at kommentere reglerne, er du meget velkommen til at kontakte mig enten via brev,
via pd e-post pa bjsink@yahoo.dk.

Tak til

Kasper Ngrholm, som har vaeret sa venlig at leese korrektur og komme med kritik og gode rad.



