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Forord

‘Med VP har vi givet vores bud pa et
universelt rollespils-system, som med i modi-
fikationier kan bruges til alle genrer indenfor
rollespil.

Nu kan det miske synes unedvendigt
at lave endnu et rollespils-system, nar man
tenker pd alle de udmerkede systemer; som er
pa markedet. Det ma de vare muligt at finde
et tilfredsstillende system blandt det omfatten-
de udvalg.

- Der eksisterer allerede mange gode og
brugbare systemer pé markedet idag, men som
enhver gamemaster kender det, s& vil der altid
vare smating ved et system, som fr en Hl ai
lave egne @ndringer og ekstra regler. Eiter-
handen'som man benyiter et system, vil man
eendre more og mere pa de oprindelige regler,
og til sidst star man tilbage med noget naor sit
eget private system,

Bfter flere dr som gamemasters blev
det efterhanden for utilfredsstillende at skaulle
vaere underlagt et uperfekt svetem, 83 vi valgte
at tage en gammel bamedrem op fra vores
sholetid og prove at lave vores egetsystem helt
fra bunden.

VP er et “perfekt” systent, i vores
hoveduer, men vi forventer selvipigelig ikke, at
andre skal have den samme opiatteise.
Rollespil er en meget subjektiv- genre, og alle
spillere- og masters har deres specielle stil og
smag: nogle legger vegt pd realisme, andre pa
hugnor, action osv.

1 VP har vi valgt at legge vegt pé
underholdning i of samspil mellem realisme og
plavability,

Vi har maske et lidt “useriost” forhold
til rollespil med en forkerlighed for ironi, plat
jysk humor og dramatik, men der er igenmem
alle regler blevet lagt voegt pa realisme, dog
uden at vi nedvendigvis konstant har brugt
lange og indviklede fysiske formier.

For os er rollespil et middel til under
holdning, secialt samvar og hygge. 1 denne
and har vi prioriteret gamemasteren efler spil-
lederen, som vi kalder ham, meget hojt i
forhold til reglerne. Spillederen ber styre
rollespillet fuldt ud, og han bor kun benytte
reglerne som vejledning .og retningslinier. Vi
ser derfor heller ikke 'sa gerne, at spillerne
Leser meget i selve grundreglerne; det er selv-
folgelig OK hvis de 1&:@9: omkrmg u&sty:;
samtid osv '

Hvad angar den nésmaessxge place-
ring, sd har vi lagt-hovedveagten i disse grun-
dregler pa dette athundrede. Med udgangs-
punkt i den virkelige nutidige verden er det
meget nemt at udvide systemet 61 andre
epoker og genrer. :

Al eksisterende kampagne-verdener
findes der idag tor Anno 2415, der er low-tech
science-fikiion i en cyberpunk verden med
sterke rodder i nutiden og Hanrok, der er en
low-magic fantasy-verden, meget inspireret af
Tolkien og vxrkehg,hedem sorte middelalder.

Vi haber, at [ fr lige sa meget ud af at
spille VI, som vi har haft ved at lave det, og
hvis reglerne ikke passer til jer, sa lav dem om!

Det er tanken, og fantasien, der kxiler.
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| Hvad er rollespil?

Hvad er rollespil?

Godt spargsmal, men svaert at svare pd umid-
delbart. =~ . oo |

) Vi kender allésammen situationen fra
biografen, eller fra en speendingsroman:
Hovedpersonen er ved at gore et eller andet
som for laeseren/scereren er dbenlyst himmel-
rdbende galt, s& man har lyst #il at smide bogen
viek, rdbe eller kaste sin thatadormix efter
leerredet. Problemet er bare at ligemeget hjwel-
per det; personen folger plottet og man kan
intet gore. L e B

I rollespil kan “man selv styre sin
person {sin karakter). Hvis man ikke synes, at
ens karakter skal folge blodsporet, der forer
ind i den gamle hytte i skoven, sd folger ens
karakter ikke sporet, og hvis mian synes at ens
karakter skal prove at skaffe sig et haglgevar
for han undersager blodsporct i skoven, si
proverkarakteren at skaffe et haglgevarr. -

T rolfespil er man raed til at styre hand-
lingen i en fortwlling (kaldet et scenaric)
gernem ens karakter. 1 rollespil spiller man
oftest i en gruppe, hvor hver spiller styrer hver
sin hovedperson (karakter), og hvor cn person
(Spilleder) virker som fortaller og dommenr.
Spillederen fortaller hvad karaktereme  ser,
styrer bipersoner og kender til det overordne
de plot i fortellingen. Han bedommer ogsd
resultatet af karakterenes handlinger ved hielp
af sin fornuft, sit kendskab. fil. fortellingens
plot og clegante regler (som dem du nu sidder
med). ;

Yo A : T

SpilleMesterens rolle er meget anderle-
des en spillernes: spillerne prever at skabe en
spandende historie gennem -deres_karakterer
og den grundhandling og stermning som spille-
deren serverer for spillerne. Spillederen skal il
gengaeld have foreberedt et plot (et scenarie) til
hver spilleaften. Dette kan veere hardt arbejde,
men kan ogsd varre det mest belennende nar
ens spillere er faerdige af grin over et underhol-
dende plot eller sidder med nerverne udenp i
et spaendings/aktion-scenarie.

_lan{.

Det er ogsd udfordrende (og vigtigt)
for spillederen, at Jave et plot, som er fleksibelt
overfor spillerenes underlige p&fund {spillere
kan finde p& de markeligste ting!). :

Kort sagt: Rollespil drejer sig grund-
leggende, om at fortelle en historie sammen

0g om at have det sjovt. I rollespil er der ingen

vindere eller tabere - kun deltagere.

Hvordan spiller man rollespil?
Ja. det er ogsd et godt spergsmal ovenpi
forklaringerne om historierne hvor man selv er
helten osv fra for,

Man sidder typisk en Spilleder og 2 til
6 spillere omkring ¢t bord (godt udstyret med
chips og cola). Hver spiller har lavet en karak-
ter (eller SMen har lavet nogle til dem) og spil-
lederen har nogle regler (som dem du sidder
med) og et scenarie. o

Spillederen fortaller ud fra sine oplys-
ninger i scenariet og hans fantasi, hvad spilter-
nes karakterer kan se og hore, der hvor de er
(altsd i spillet!), og spillerne fortaller s3 Spille-
deren (oftest efter at have diskuteret mulighe-
derne inbyrdes) hvad deres karakter vil gore,
Ft eksempel:
Karakterene er Koloni-marinesoldater i en fiern
fremtid og er pa vej fra deres eget rumskib til
et andet, Explorer Epsilon, som driver forladt
rundt i rummet,

Rasmus: Ralf Riker (hans karakter, en serkeameri-
kansk pilot) vil gétne od hen il luftshusen 0g kigge
pi dbningspanelet.

Spilleder: Du kan se at panelet i jeres eget’ skib
mielder, at der ikke er elektricitet 1 stusen pid Epsi-

R&z&mus Na! Kan man &bne vores egen sluse ind
til Epsijons, sdledes at vi kan kommie tl at arbejde
pd at fi den op?

Spilleder: Egentligt ikke, da der er stkkerhedssyste:
mer, der forhtindrer det.

Soren: Nd men Alan Kudasashi (hans japanske
karakter} vil godt prave at omprogrammere sikker-
hedsldsen i vores sluse.

Spilleder: Har Alan noget i ferdighederne Datalo-
gi eller Hacking og har hart en minicomputer der
kan snakke med lsen?

Seren (som Alan - smilene sit bedste japaners-

S
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Indledning

mil): “Hai! Huis den w@rede Ralf vil flytte sit velsig-
nede korpus vil, jeg nu omprogrammere denne
simple 1ds!” Henvendt Til Spilledern: Alan kobler
sin Seny MiniComp til ldsen med et jackstik 0g
begynder at omprogrammere ldsen!

Spilleder: OK! Rul et Let Fardighedstick i
Hacking.

Seren: Let, det er med plus fem pd Sfeerdigheden
tkke?

Spilleder: Jo, rul nu.
Seren: En 12°er jeg Klarede med 5 ,er det godt nok?

Spilleder: Jep, Slusen gdr op! Og i kan se den
haergede rd skibside og sluse pd Epsilon, for enden af
Jeres egenslusegang. En lille gron diode ved siden
af slusen viser i der er luft i skibet.. '

Soren (som Alan igen). “Banzail Denne simple
amerikanske teknologi er jo lattervaekkende primi-
tiv!” Alan pakker sin computer vak,

Rasmus (som Ralf): “ Hmmpf! Vi kan i det mind-
ste lnve biler, hvor man ikke rammer hovedet mod
loftet!” N4, men Ralf finder sin M-256 riffel frem
0g holder gje med slusen. "der kan nemt veere liv
derinde, dbn slusen, mens jeg dakker digl”

Seren {(som Alan) ” feg troede af amerikanere
havde mod, men 1 er som nudler, hirde i starten,
men I bliver hurtigt blede nir vandet bliver
varmt!” Ok, Alan Begynder at rigge op s& Epsilons
sluse kan fi noget af strommen fra vores skib.

1 dette eksempel spiller Seren og
Rasmus sammen om at f4 deres opgave fuld-
fort og i rollespil er sammenspil mellem spil-
lerne og mellem spillere og spilleder vigtigt.
De spiller ogsd deres karakterer som roller
{smidriller hinanden osv.) ellers kunne situati-
onen nemt blive kedelig (at bne en sluseport
er ikke det mest spaendene Seren og Rasmus
har vaeret ude for).

1 rollespil er det vigtigt at huske at det
ikke drejer sig om at vinde. Det drejer sig
heller ikke om at ens karakter er “bedre” end
andres, men at man har haft et godt
sammenspil og samarbejde med de andre spil-
lere, i en &nd, der passer til den karakter {rolle)
man spiller (ligesom Alan, i eksemplet, hele
tiden refererer til japansk overlegenhed).

Det er ogsé vigtigt at spillerne og Spil-

lederen minder sig selv om at de ikke spiller
mod hinanden {en meget urimelig spilleder
kan jo altid sl4 alle spillerne ihjel, hvis han har
lyst, for han styrer jo hele verdenuden om spil-
lerne). ' J

| . 7

|

|

M |
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Indledning.”
VP er et universal rollespil, der er baseret pa
basic roleplaying ideen. Grundreglerme kan
bruges til rollespil i alle epoker og indenfor alle
genrer. Som udgangspunkt har vi valgt dette
arhundredes tekniske niveau mht. feerdighe-
der, udstyr og vaben.

Vi har prevet at finde en rimelig balan-
ce mellem realisme (der er et meget udflyden-
de begreb indenfor denne genre) og enkelthed,
og har lagt meget vagt pé filmiske, hu-
moristiske og underholdende effekter. Alle
reglerne er ment som en hjeelp og vejledning til
spillederen og skal ikke konsekvent folges til
punkt og prikke.

Generelle regler og begreber.

Egenskaber,

Egenskaber er talveerdier, der beskriver en
karakters fysiske og mentale tilstand. { de fleste
engelsksprogede rollespil bruges betegnelsen
abilities eller slats.

Der findes 11 egenskaber, der hver har
en forkortelse pa to eller tre bogstaver. De 11
egenskaber er: styrke {(STR), smidighed (SMD),
hurtighed (HUR), sterrelse (STG), udholden-
hed (UDH), observation (OB), inteliigens
(INT), psyke (PSI), uddannelse (UDA), held
(HEL) og udseende (UDS).

Almindelige mennesker har mellem 5
0g 15 i vaerdi indenfor de forskellige egenska-
ber med et gennemsnit pa 10.

é
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!ﬂdlﬁdﬂing

o .Fn karakter klarer et egenskabstiek
ved at sld hig med eller under sin veerdi i den
pageeidende egenskab med en 20-sidet terning
{skrives normalt 1d20).

Lerdigheder.

Fardigheder ¢r en betegnelse for alle de
feerdigheder som en karakter kan og. har lert,
som f.eks. at tale fysk eller kere bil. I andre rol-
lespil bruges betegnelsen skills. Der findes ikke
noget fast antal fardigheder, men de mest
udbredte er beskrevet senere i denne bog
(Tabel E. Feerdigheder og fardigheds-
beskrivelser s, 25).

En karakter har en fast talvaordi i alle

sine. ferdigheder. Veerdien varicrer normalt
mellem 1 og 20, og et fardigheds-tiek klares
ved at sla lig med eller under veerdien med en
tyve-sidet terning, dvs. desto ha}em en veerdi,
desto sejere er man.
En Korakbers veerdi i en f’f'}"d!é,hﬁ?d beregnes
som - sumimen af to andre veerdier. nemlig
grandvardien, der bereges ud fra nogle rele-
vante ‘wgenskaber, og kebovadien, dor. kebes
vha wldamnelsespoint {LP) (mm\ om- disse
point senere). g

Succes.

Dette begreb bruges til at beskrivehvor godt et
slag med en terning er lykkes. Ft Heks succes
findes ved at trackke slaget fra dert vaerdi, som
karskteren har i den pagmldende ferdighed,
egenskab ellig. Jo hajere successen e, jo bedre
er tickket lykkedes. Graden af et mr-.lvkkd t|ek
betegnes med en negativ sucees, S

Eksempel: En karakter har 8 i egonskaben styrke
og skal sl et tick. Han slar 4 med 1d20) og Klarer
derved f;cxk& med en (8-4-3) $-succes.

En karakter har 15 i feerdighed Kove oy skal sl ot
tjek. Han stér 19 med 1420, < :;ﬁ.m mckafm
mied et (15-19<-4) -d-succes.

ﬂeibggggggmt.

En karakters modstandskraft overfor smerte og
fysisk averlast botegnes med et antal point
kaldet helbreds,pemt Helbredspoint forkortes
i HP eller hp og denne betegnelse bruges nor-
malt ogsd ved udtale HP kan sammenlignes
med andx‘c. rollespils kit points. '

“Hvis en karskter bliver remt af ot
fvszak angreb, tager han en skade mdlt i hp.
Denne: skade trekkes fra karakterens faste
antal {1

In  karakter falder om, nar ved-
kommendenes tilbageveerende HP kommer
ned under nul,

Karakterer med under nul i HP har en
chance for at de. Nar en karakter mister HP, er
dette kun midlertidigt; efterhdnden som sarene
heler og kroppen hviler ud, far karakteren
gradvist sine HP tilbage op til sit gamle maksi-
mium,

Heldpoint,

Alle karakterer har et antal heldpoint ogsi
kaldet HeP. En karakter har lige s3 mange HeP,
som han har i egenskaben HEL (Held).

En karakter kan bruge sine HeP til at
forbedre sine chancer for at klare et egenskabs-
eller evnetjek. En spiller skal sige, hvis han vil
bruge HeP, og hvor mange han vil bruge, for
han slér et tjek.

For hvert HeP han bruger far han en
ekstra succes: Det er ixgeiedex muligt at bruge
HeP til at formindske chancen for at tick, derer
rettet imod dig, lykkes.

For hvert point, der bruges her, legges
en til modstanderens succes. TeP kan f.eks.
ogsa bruges pé skadelokalitet-, critical- 0g vari-
ge mén-tabellerne, hvor der ogaé mlk‘s med
1d20. .

’v‘ed salver virker Hei’ kae mod alle
skuddene pd samme tid, men md fordeles
melem angrebene.

Det or kun muligt at, bruge HeP Hl at
forvaerre andre karakteres tick, hvis disse ek
har dirckte og umiddelbar effekt pa din karak-
ter.

Det er ikke muligt at bruge mere en
halvdelen af en karakters fulde antal HeP til at
modificere ot temingslag, dvs. hvis du har 10

HeP, m# du aldrig bruge mere end 5 FleP pd en

gang.

- HeP kan ogs# bruges til at kebe ekstra
successer, efter at et fiek er slact, I disse tilfelde
koster hver ekstra succes 3 HeP stykket.
Heldpoints er indfert for at gore filmiske
stunts mulige. Uden HeP ville selv den bedste
Rambo elier James Bond blive plaffet i smad-
der, sa snart han provede at vere sej eller
underholdende.

Spillederen . giver karakterene deres
brugte HeP tilbage; ndr han skenner, at de har
preesteret en rimelig filmisk, underholdende el-
ler rollespilsmacssig prastation. P3  denne
méde fungerer HeP som en slags gulerod og
belonning, der tilskynder til et godt mllmpzi
En god mikespﬁsmeessxg praestation giver 1d4
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eller 1d6 HeP.
Under alle omstaendigheder ber karak-
terer fa et HeP tilbage hvert degn.

Spilleder. Spillederen er den person, der styrer
hele spillet. I andre rollespil bruges betegnelser
som game master, dungeon master og referee.
Spilleder forkertes oftest SL (Slesk & Led).
SLUen er Gud i VP, kort og godt!

En bi-person er hvad man i andre rollespil

kalder en NPC (Non-player-character). En bi-
person er en karakter, der styres af spillederen.

I VP bruges, som i alle rollespil, terninger til
bestemmelse af forskellige sandsynligheders
udfald. Felgende terningssterrelser anvendes:
4-sidet, 6-sidet, 8-sidet, 10-sidet, 12-sidet og
20-sidet. Mest brugt i VP er 20 og 6 sidede
terninger.

For nemheds skyld beskrives hvilken
type terning, der skal benyttes, ved hjelp af et
lille d (der str for det engelske ord dice, der
betyder terning). Antallet af terningens sider
skrives efter d’et. Antallet af gange terningen
skal rulles skrives lige for d'et, den samlede
sum af terningslagene beregnes til sidst som
det endelige resultat. Dette betyder at en seks-
sidet terning skrives som 1d6, og at tre tolv-
sidede terninger skrives som 3d12,

Et terningslag hvor man skal rulle
under en faerdighed eller egenskab betegnes
som et tiek og bruges ofte.

Skadelokalitet,
Skadelokalitet er et begreb der bruges i kamp-
situationer, og beskriver hvor pd karakterens
krop et angreb har ramt. Dette fungerer ved at
der rulles en 1d20 p3 en tabel (Tabel 7. Skade-
lokalitet. s. 40) der herefter refererer til, hvor
personen er blevet af angrebet, 54 som hoved,
arm osv.

Der rulles herefter en critical for den
ramte lokalitet {se nedenfor).

Criticals.

Dette ord er lant fra engelsk og betyder noget i
ligheden af kritiskhed (JA! Det lyder &ndet pa
dansk.}.

En critical er en tabel, der bruges
under kamp til at angiver hvor kritisk skade en
karakter modtager p& den ramte lokalitet (se
ovenfor). Der findes en critical for hver enkel

overordnet angrebsform feks. stumpe hind-
vében, skarpe hindvaben, projektil skyde-
vében, eksplosioner etc. Der er ogsa forskellige
criticals alt-efter hvor personen bliver ramt.
Hver gang en karaktér bliver ramt af et
angreb, skal der rulles en critical. En critical
rulles altid med 1d20. Til rullet legges det
antal helbreds point, som staklen har taget i
grundskade af det pdgxidende angreb. P
tabellen kan afleeses hvor kritisk skaden pé
den pdgwxldende lokalitet er, om skaden har
eventuelle sideeffekter (f.eks. bladninger,

odelagte lemmer osv.) og hvor meget skade,
der skal legges til angrebsvabnets grundskade.
Alle criticals er kun veiledende! Den
enkelte spilleder kan selv valge, om han vil
bruge den sliede critical, eller om han vil
veelge en anden, eller selv finde pé en helt ny.

At lave en karakter.

Det forste man gor, for at komme igang med
spillet, er, at lave en karakter. Da karaktererne

er grundstenen i rollespil, og da man ofte skal

beskaeftige sig med dem laenge, er det vigtigt at
tage sig god tid og teenke sig om.

I dette afsnit vil vi komme med vores
forslag til fremgangsmaden og reekkefolgen
under udviklingen af en karakter,

Individuelt eller gruppe?.

1 de fleste rollespil er udviklingen af en karak-
ter en individuel process, hvor man sidder
alene og snorkler sin egen karakter sammen.
For at skabe en bedre grobund for rollespil
karktererne imellem, forslar vi, at alle spillemne
i den indledende fase laver deres karkterer
sammen i en kollektiv process. Idéen er, at man

FoeudeSats™Mine,
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i samarbejde med spillederen og hans tanker
med kampanicn eller scenariet, fra starten afta-
ler og danner nogle indbyrdes relationer
mellem karaktererne..

Spillederen ber starte med kort at
forteelle om. kampaniens setting (middelalder,
sience-fiction, cyberpunk elc) og genrén
{horror, pulp, komedie, action etc.).

Derefter- bor spillerne diskutere sig
frem til hvilke karakterer som de mener bor
indga i gruppen af karakterer (et sakaldt party
= selskab). Spillerne bor ogsé aftale hvad der
holder karaktererne sammen og hvilke relatio-
ner de hver iser har til hinanden.

Tilsidst kan spillerne sd aftale hvem
derskal spille hvilke karakterer.

Eksempel: Ion horror-kempanie der udspilier sig ¢
London i startew af det 20. drkumdresde skal seks
spiliere finde frem 8l seks farverige karakterer, Efter
en del diskution bestemmer di sig for  folgende
typer: En gammel rig, eventurlyston oy videnskab-
sinteresseret godsejer, en aldre lidt distret legr, en
ung klog studerende, en ung, modiy oy stolf wuder-
officer, en yndig g dunnct krivdelic Journatist
sammt en ligeledes yndig, men letieoend. skuespiller-
inde

Spillerne aftaler nu hvilke overordneds
relationer der binder karaktererne sammen. De kom
frem Hl falgende: Godsejeren og lagen or gumlbe
kammeratet fra deres kostskole #d. Den unge stude-
rende or laxegens undlings nevo o har boet hos sin

onkel siden sin mors ded. Undergfficeren cr son af

godsejeren og har varet ovvner med studenten
sident sin barndowi. - Den “koindclige journalist er
ansat af godsejeren tit at ijelpy med at skrice hans
evindringer, hun er meget ombejlet bade af studen-
ten og underofficeren. Skuespilicrinden er fortovet
mied underofficeren og vewinde wed journalisten,

Nar. alt dette or ovorstast kon - den
enkelte spiller begvnde at arbejde med detal-

jerne i sin karakter.

Skridt 1. Personligheden.

Forst er det tid til at skabe karakterens grund-
leggende personlighed og psykiske profil. Det
er denne personlighed som er karakterens sicel,
og.som danner de rammer som fremtidigt
rollespil - skal - udspille sig indenfor. Det er
vigtigt at forstd, at en nuanceret persontighed
med bade gode og. dirlige trak er sjoverc at
spille og derfor en forde! for spillererén snarere
end en-ulempe. Under udviklingen af person-
ligheden ber forholdet til- de andre spilleres

karakterer ogsa indgd. Forhold som venskab
og kerlighed er de mest brugte blandt en
gruppe karakterer, men jalousi, misundelse,
konkurrenice og eventuelt had, bor ogsd indgd
pa samme mdde, som de indgar i relationerne
blandt virkelighedens mennesker.

Her er en tjekliste over tyve emner, der

ber overvejes:

1) Reaktion og opfersel under stress.

2} Forhold til keerlighed og sex.

3) Loyalitet {venner, land, arbejdsgiver).
4) Normal metode til at lose konflikter.
5} Vaner.

6) Forhold til vold og brug af magt, -

7) Forhold til'deden - egen og andres,
8} Religiose holdning. - .

9) Politisk/ideologisk holdning.

10} Grad of egisme incl, gradighed,

11} Personlig opfattelse af sig selv.

12) Forhold til aere og stolthed.

13} Meral og forhold til loven.

14) Kaerlighed, bdde personer og andet.
15} Had, bade personer og andet.

16) Grad af forfaengelighed. _

17) Mdlmed tilvaerolsen {ambitioner).
18} Forbilleder.

19} Generthed.

20) Ansvarlighed overfor sig selv og andre,

. Hvis det kniber med idéere, s& find
inspiration i film og litteratur.

Det er ogsd vigtigt at overveje hvilke
dele af personligheden som er kendt af omver-
denen (de andre karakterer), og hvilke der kun
er kendt af karakteren selv og hvilke som
karakteren ikke engang selv er bevidst om. For
du-gar videre, 83 snak med din Spilleder og

her hans mening,

Skridt 2, Baggrunden.

Nu er det tid til at opdigtc en interessant og
inspirerende fortid til sin karakter. Det er her
vigtigt at afstemme fortiden, sd den passer il
kampanien og den konstrucrede personlighed.
De andre karakterer ber ogsa indgd som en
vaesentlig del. Fn velgennemarbejdet baggrund
bor indkludere elementes, der forklarer alle
vasentige nuancer af en karakters personlig-
hed (Personlige track er naesten altid et produkt
af eller en reaktion pi fortiden, iszer barndom-
men). Overvej ogsd plausible forklaringer pd
de ferdigheder som du geme vil ha’ din
karakter til at beherske; hvis du f.eks. gerne vil
ha’ din karakter til at kunne skyde, s& find pa
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karakter |

en forklaring p3, hvor han mon kan ha’ kert
det ~ har han vaeret i haeren eller gaet p4 jagt?

Sammens®t din baggrund med de
andre spillere si der ikke opstir skevheder —
du medte din bedste ven i barnehaven, men
han traf dig som soldaterkammerat i heeren.
Overvej ogsd hvor meget af din barndom som
de enkelte karakterer kender.

En god detaljeret og fantasifyldt
baggrund er ikke kun en personlig sag, det
giver ogsd spillederen noget at arbejde med
ndr han laver scenaier og eventyr.

Efter at spillederen har godkendt
baggrunden er det tid il at blive lidt mere
konkret og regelfast.

Skridt 3. Egenskaberne.

I VP er der 11 egenskaber, som beskriver en”

karakters fysiske og mentale niveau {se mere

under kapitlet Egenskaber side 22). Alle karak-

terer starter med at ha’ 5 i alle egenskaber.
Yderligere har spilleren efter spillelederens
valg mellem 55-65 point, som frit kan fordeles
pé karakterens 11 egenskaber. Ingen egenskab
kan dog f4 tildelt mere end 10 points, hvilket
vil sige at loftet for en egenskab fra starten er
15. Man skal under fordelingen huske p4, at et
normalt gennemsnitsmenneske har 10 i alle
egenskaber. De vaigte fordelinger pi egenska-
berne ber selvfolgelig stemme overens med
den valgte personlighed og baggrund. Du far
senere mulighed for at heeve udvalgte egenska-
ber, men det er dyrt! Snak med din spilleder
om prioteringen, for du gir videre.

Skridt 4. Uddannelsespoints (UP).
Uddannelsespoints er point, der beskriver
hvor dygtig og erfaren en person er. Antallet af
uddannelsespoints som hver karakter starter
med afgores af spillederen, men mellem 100 og
200 UP er tilrddeligt. Spillerne fir, sidelebende
med at deres karakterer udvikler sig og bliver
mere erfarende, flere Uddannelses Point, som
de kan forbedre deres karakterer med. Det er
nu tid til at kebe fordele og ulemper til sin
karakter.

Skridt 5. Fordele og ulemper.
For at seette kulor pd sin karakter ber en spiller
vaelge fordele og ulemper.

Fordele og ulemper valges efter at
egenskaberne er valgt, men for man har kebt
feerdigheder og forbedrer egenskaber.

Fordele & ulemper kan vere alt fra en
dirlig vane eller god herelse til et svzert handi-

cap eller et stort naturtalent.

: Som fingerregel ma en spiller maksi-
malt velge 6 fordele og 6 ulemper 1l sin karak-
ter. Fordele og ulemper ber selvfolgelig passe
til den konstruerede personlighed og
baggrund og alle vasentlige valg ber samord-
nes med spillederen.

Den samme ulempe/fordel ma ikke
veelges flere gange. det er heller ikke tilladt at
kobe fordele og ulemper, der ophaever hinan-
den dvs. du kan ikke vaelge Tosedreng og Super
Cool pa samme tid. Ligeledes er det ilde set,
hvis reglerne udnyttes ved at veelge sdledes at
effekter fordobler hinanden f.eks. bdde Svine-
held og Lykkebringer.

Alle fordele har en vejledende pris i
uddannelses point, som karakteren ma betale.
Prisen varierer efter anvendeligheden af forde-
len. spillederen ber selv afstemme sine priser
alt efter kampagnens genré og stil,

For hver ulempe, som spilleren veelger
til sin karakter, far han nogle ekstra uddannele-
se point, som kan bruges til at kebe faerdighe-
der, forbedre egenskaber og til at kobe fordele
for. Gevinsterne i uddannelses point er selvfel-
gelig ogsd kun vejledende.

AT
Tabel 1. Fordele. j
Sterke tender (-1), ¥

Karakteren fir aldrig huller i teenderne eller
problemer med sit tandkaed.

Gode smagslog (-1).

Karakteren har en meget nuanceret smagssans
og har f.eks. en rimelig chance for at opdage
gift eller urenheder i mad og drikke.
Ungdommelighed {-2).

Karakteren beholder et udseende som 20-30
drig, selv ndr han/hun kommer langt op i
drene.

God opdragelse (-2).

Karakteren fir gratis 6 i kobsveerdi i Etikette
ferdigheden, med sit barndoms miljs som

&
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unndergruppe.

God lugtesans (:2). -

Karakivren er god il at opd(a re, skelne og
ulentificere Jugte.

Betvdningsfuld ven (-3). -

Karaktcren hav en” meget betvdningsfuld ven
som kontakt. -

Talent (-4},

SL'en skal tifaldigt udvaelge en Lot Rerdighed,
som kun koster det halve. Ferdigheden
besterimes vha. et tgmmg:lag

God hukommelse (-4),

Karaktoren har en meget skarp og detaljeret
hukommelse. Han far +5 il intelligens ftieks,
nar det gelder om at huske noget.
Orienteringssans (-4).

Karakteren haraltid-on utrolig feerdighed 4] at
oricntert sig, ogsa uden hjelpemidler. an kan
Leks som régel fmde ud af en fabyrint, |

Geni ‘i}

Karakteren tar undertiden geniale idécr. Fiver
gang karakteren skal sla et intelligens (INT)
tiek, skal spilleren forst’ rulle 1d6. Hvis han
ruller 5 oller & tordobles karakterens IN1; men
kun mhl. dette ek

Vejrkender {-3).

Karakteren ved naesten altid hvorddn vejret
bliver dager efter. “Det bliver regn- i morgen.
Dot Kan jeg m&:rke pa min gigt”.

Vaks (-5},

Karakteren er meget v égz:n og vaks op har kun
brug tor halvet s& mege*t sevn som normale
mennesker.

Gudt helbred (- 5)

Karakteren er aldrig syg og tir +3, nar han
tiekbor for beteendelse T sdr. ¢

Rygte (-5). -

Karakteren har et rygte efler ‘omdomme i et

valgt mile Ry gret kanvare positive oller negea-
tivt, men vakdker mspd\t

Fedt job (-6},

’.&Jr‘.}dmt'n har veeret sa hc:ldxg, at hzm har fdet
et snskuiob. Jobbets lan og magt afhanger af
uddannelse, bagg,rund osv

Boldaje (-6). .

Karakteren far +3 tl? sin grund\ wrdt | Kaste
ferdigheden.

Skarpskytte (-6). -

Karakterens maksimale sxgﬁ bonus stiger med
f0.

: Fsdt leder (7.

Karakteren har um\hbvz redfpdte | ederf*&\rdxgn
heder, der gwez ham +4 {il grundverdien i
Lederfoerdighed og +1 til UDs.” _

Supertalent (-7,
Sler skal tilfarldigt udvée{ge en fardighed,
sotn kun koster halv pris i uddannelses point.
Talent ferdigheden bestemmes ved at rulle en
passende terning.
Vellidt (-7},
Karakteren er social og populer og far derfor
tu gode vediner som-kontakter. Han fAr ogsé +1
til sin grundveerdi i ctikefts ferdigheden.
Besarkergang (-7).
Nar karaktercn misser et MMM tiek (mere om
dette senere), fir han ikke de pormale mi-
nusser, men gdr i stedet for fuldsteendig amok.
Fan smddrer alting og angriber alle fiender i
nerkamp, hvis det er muligt. Flvis spilleren
stog 20 p& sit MMM tiek, er karakteren si
blaendet af sit raseri, at han angeiber alle - bide
verner og fiender. Mens karakieren er besaork

f3r han +3 ti} skadefonus, og han kan kampe

vanfagtet videre indtil han der og @nser hver-
ken skade ¢ller smerte. Alle flender, der bliver

angrebet af on beseerker | naerkamp, skal straks

sli'et MMM tjek med -1,

God horelse (-7). -

Karakteren hwrer. eksempiarx»k og far +3 ti OB
og grundvardien i Un&msags: ny et gaelder

om at lytie.

Gode ejne (7). - '

Karakteren ser godt-og {8r'+3 til OB og gmnd»
varrdien i Lm{crrsa;;e ferdigheden, ndr det
geelder om dt se.

Reflekser (-7).

Karakteren har reflekser som en kat, og far
derfor en ekstra InTM pd +1 med alleviben.
Organisation (-7),

Karakteren har gode redationer il ¢n organisa-
tion, der méx@;kt: skyider vedkommende en
Henebte.

Dobbelt nationalitet (-8).

Karakteren ma valge et ekstra modersmal.
Arv(-8),

Karakteren er ¢n mulig arving 4 en meget
meget rig person.: Desvaerre ma  karakteren
hele tiden keempe for at veere i gunst hos sin
rige slaegmmg jvf. Anders And og hans onkel.
Multi-talent (-8).

SL'en ma tilfaidigt vaslge tre lette {mrdzgmder,
som kun koster det halve. Fardighederne
bestemumes vha. terninger.

Rig familie (-9).

Karakteren har en rig og velhavende familie,
som undertiden kan stotte vedkommende.
Medfolelse (Empati) (-9).

Karakteren har en. sarlig ferdighed il at
marke hvordan andre har det sélv om disse

&
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prover at skjule det. karakteren f8r +3 til. PSI
nar folk prever pd at snyde vedkommende

f.eks. med ferdighederne skuespil og overtalelse.
Senesteerk {-10}.

Karakteren har seerdeles sterke sener, og fir
derfor +1 til sin skadebonus.

Lederjob (-10).

Karakteren har en lederstilling, der er vellon-
net og som giver indflydelse og magt.,

Glimt i pjet (-10).

Karakteren f&r +5 til sin gmndvzerdl i f&rd;?;
heden Forfurelse. :
Synsk (-10). :
Karakteren er synsk og fa undertiden c’irnurmmw
og syner om fremtiden.

Lykkebringer (-10). .

Karakteren har en ting a;om brmger ham held.
Tingen kan f.eks. vaere en ‘ment, en hestesko,
en harefod ellign. Nir karakteren har tingen
pd sig, tir han 50% flere heldpoint og +5 til FEL
ticks. ITuis lykkebringeren hliver voek forsvin-
der effekten, og karakteron bliver sa uheldag, at
han ingen held points roa benyvites, e
Overklasse tilknytning {-1 0). .
Karakteren er tilknyitet den absolute overklas-
se: Han. fir gratis 1d4 indflydelsesrige over-
klassekontakter og bliver ofte inviterct. il
«clskaber, fester osv. Fn lille ulempe kan miske
vazre, at karakteren sandsynligvis .er kendf i
medierne f.eks. 15E & HOR

Cool {-10).

Karakteren er frygtiss og fir derfor +5 ti
MMM {forklares senere).

Kondi (-1,

Karakteren har en god kondi og kan derfor
Inbe 50% kengere end normalt. Karakteren fir
~ogsia +1 til udhokdenhed. (UDH}

Sterke knogler (-12).

Karakteren far 1d6 ekstra HP.

Talegave {-12},

Karakteresi er yderst veltalende og far derfor
+4.til sin grundveerdi i faerdigheden Quertalelse
og+3 til sin grund-veerdi i Efikette.
Sprogialent.(-13).

Alle'sprog koster kun det halve.

Rigdom (-13)

Karakieren er rig.

Jernhelbred (-15}.

Karakteren bliver aldrig syg og der gér aldrig
betaendelse 1 hans sar. Karakteren fdr ogsa 1d6
ekstra HP,

Reaktionsevne {-15).

Karakteren reagerer med. lynende hurtighed
vg far derfor +5 ekstra, ndr han beregner sin
reaktionstid (RT) pa tabellen side 4.

Super Cool (-15). -

Karakteren er 8a kold i roven, at han automa-
tisk klareratle MMM tjeks.

National helt (-15), -
Karakteren er meget populer i befulkmngen
og de fleste mennesker vil hjzlpe ham, hvis de
kan.

Svineheld (-16)." '

Karakteren er utmhg ht’]dlg, hvilket gor, at
hans heldpoints altid-har dol}bei effrekt d\m 2
ckstra succeser pr. HelZl 0 -

Supersanser (~17),

Karakteren har sanser som et ruvd}r og far
derfor -2 tif ()B R kan e godt i darlig belys-
ning,.

Ambidextres {-17). -

Karakter kan anvende begge heender med lige
stor effektivitet.

Hurtig heling (-17).

At uvisse acsager heler “karakteren utrolig
hurtigt. Hans blodning stopper altid efter 2420
segmenter, og han heler dobbelt sa hurtigt som
normale mennesker dvs. [ 1P pr 6. tirhe under
hvile.

No pain (-20).

“Karakteren kan tale smerte 1 en - gmd der
tendenserer til masochisme. Karakteren bryder
aldrig sammen pga. mrm:;_ng han blivet

naesten ikke forstyrret af sar oy skader. Karak-
teren far-1 til tjeks og +1 til Inl og reaktionstid

{RTF), hver gang ham har zmstct /3 -af sit

oprindelige antal HP Karakteren lider ogsé
km af chok halvt sa leenge som aormalt.

6. Bans -20).

Karakteren har speciel fare-sans, der gor.at
han som zeg,e% kan marke, ndr der er fare pa
feerde, ,

superegemkab {-25).

Spillederen skal tilfeldigt besternme en egen-
skab, som karakteren far -3 til Egenskaben
bestemmes ved at rulie 1d12.
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Tabel 2. Ulemper.

Rygning (+1).

Karakteren har den dérlige og usunde vane, at

hancer keederyger.

Dérlig vane (+2),

Karakteren har en darlig vane, der er til gene

for hans omgivelser.

Diarligt syn (+2),

Karakteren “tar -3 til Observation (OB) mbt,

svn, hyis han tager sine briller af.

Dirlig horelse (+2),

Kurakteren far -3 til OB mht. herclse, hvis han

ikke bruger sit horeapparat.

Glemsom (+2).

Karakteren har elendig hukommelse, og skal

derfof klare et INT tjek, hvergang han skal

hoskeet nevn, sted, tidspunkt, tal cllion. af

betvdning,.

Religios {(+2).

Korakteren er religios.

Pralende (+2),

Karakteren  er meget pralende,

yderst irriterende og giver ham -1 til sin

gromivoerdi i Kttkette,

Homy- cller biseksuel (+2}.

Karakteren holder af sit eget kun, hvitket godt

kan gn e komplikationer i. flere situationer

Lexs, hvis man.or i en ubad med 200 homofo-

ber....

H&der m.mdag (+2}

Karakieren er xpt.’ﬂ&‘]i“ uheldig om mandagen.

Karakteren md ikke bruge holdponit pd manda-

ge .

Ulakker (+3),

Kerakteren er meget vammel og ulaokker. -3 til

sin gprond veerdi 1 cikete g -8 il sin grondvar-

diif rhorelse,

Albino (+3); 'y

Kdrakteron mangler p:gment hvilket fordrsa-

ger at hans hud er meget bleg, hiret er helt

lyst o hans ejne er rode. Albinoer er ret sjaeld-

ne og vekker derfor opsigt. De har ogsa
problurner med sollys.

l'arvebhnd (+3), :

Karaktoren er atvorligt farveblind og. 5 kan ikke

skelne mellem visse farver feks. gren og red.

Karakteren 3 -2 il OB tieks i omgivelser med

mange afvekslénde farver fieks. 1 en'skov,

Stammer (+3) :

Kataktenm st‘xmrncr, 1*v1lkei giver ‘ham -2 til

sin grundvardi | ﬂqureiw, ctikette og overtalelse.

Selvsikker (+3),

Karakivren er ove rdr_event ;:Cl.V&lkkﬂr og mener

altid, at han sely har ret. Karaktercn nagter at

acceptere nederlag eller, at han tager fejl.

hyitket or.

Staedig (+3).

Karakteren er meget stedig og negter konse-
kvent at endre sin mening. En meget generen-
de egenskab, ndr en gruppe skal samarbejde.
Genert (+3).

Karakteren er meget genert og sky, og holder
sig altid i baggrunden. Karakteren fir -1 til sin
grundveerdi i etikelte, forforvlse, overtaleise, skue-
spil, og lederfoerdighed.

Gradighed (+3).

Karakteren er meget grisk og egoistisk. Han
skal altid serge for at varetage sine egne inter-
esser s& godt som muligt, og ger aldrig noget
fornogen uden at f4 betaling eller gengeeld.
Phgtopfylden_de (+3).

Karakteren lder af den grusomme og meget
sjeldne ulempe, at han er pligtopfyldende,
Karakteren skal altid gore hvad der forventes
af ham, og han vil altid tage sin tern.
Romantiker (+3).

Karakteren har en romantisk s}zel og lever sig
altid ind i on romantisk fantesiverden.
Adedolk (+3).-

Karakteren holder ekstra meget af bordets
glader. Han elsker god mad og vin og vil jkke
tage til takke med fode- og drikkevarer af Jave-
re standard, :

Doven (+3).

Karakteren er luddoven og vil helst lave s& lidt
som muligt. Karakteren ma aldrig udfere en
aktivitet som ikke er aldeles nodvendig,
Forgaeldet (+3),.

Karakferen skylder en masse penge vaek til
banken el.lign,

Intolerance (+3).

Karakteren or generelt intolerant overfor alt
som ikke er "normalt” cfter hans mélestok
Misbruger af lette rusmidler (+3),

Karakteren ex aﬁm,ng;g af alkohol eller et lette-
re rusmiddel som f.eks. hash eller nervemedi-
<in.

Racist (+3).

Karakteren er overbevist racist og afskyr alle,
der ikke er som ham selv.

Impulsiv (+3},

Katakteren kaster sig tit ud i uovervejede
handlinger og situationer. Flvis en oplagt lejlig-
hed byder sig, skal han klare et Psyke (PSI)
tiek, for ikke at gore noget overilet.

Naiv (+3},

Karakteren er et godt menneske, der altid tror
pa sine medmennesker. Fn ulempe mange smé
16-8rige piger ofte besidder. Karakteren fir -5
til PSI, ndr han skal modsta forseg pé overtalel-
3¢
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Arlig (+3). :
Karakteren har ikke nﬁdvemixgws en g&d
moral;-men han har et meget fast yrmc;p om
aldrig at lyve eller bryde en aftale, Flvis karak-
teren alligevel forseger at lyve, bl;ver det sand—
synligvis opdaget.

Mindrevardskompleks (+3). '
Vedkommende feler sig darlig og mmdw»aep
dig overfor en bestemt person (f.eks. en'anden
karakter} eller indenfor et speczelt Omrade
{f.eks. det seksuelle). H
Distraet {43},

Karakteren er meget distreet og has-sveert ved
at samle tankerne om en ting. Fn ulempe, som
mange weldre og lerde personer lider undcr
Karakteren: far -1 #il° sin- grundva&rci;
vuertalelse, etikette, skuéspil og, forﬁwf:,e
Storhedsvanvid (+4), - '
Karakteren har z,torhedsvam id og ser ssg qé'%v
som guds gave til menneskeheden {eller méiske
kun det modsatte kmn?} Har mdget overdrev-
né forestillinger om sine egne faerd;bhe&dex e
Moralsk (+4).

Karakteren plages af god humanistisk borger-
lig moral dvs. han vil ikke s3-gerne lyve eler
snyce andre, og han vil ikke viere sin hagtio

-eller keereste utro. Upraktisk hvis han o nedt

til at-forfore fienden for at redde livet.
ﬁamfetryme (4%

Karakteren skal sove 50%. Lengere end normale
mennesker, -

Alvorlig allergi (+4),

Karakteren er meget allergisk overfor en kendt
og udbredt ting feks. dyrehdr, melk, pollen

<t

Forelskelse (+5), -

Karakteren er dybt forelsket i en anden person.
Chverfor denne person 6t karakicren en viljelos
slave, der lyder det mindste vink' Hvis malet
for forelskelsen der, vil karaktcrer bryde totalt
samumen.

Tosedreng (+5).

Karakteren har mod soin kogt s;mgiwth og fir
derfor -3 til MMM. '

Dobbeliganger (+5).

Titfwldighedernes spil vil, at karakteren og en

-kendt eller magtfuld person ligner hinanden

somt to drdber vand. Karakteren bliver ofte pa
ubehagelig vis forvekslet med sin doublet.
Daslig personlig egenskab (+5),

Karakteren har en dirlig egenskab, der ger
ham trels og ubehagelig. Det kan f.eks, veere
neerighed, arrogance, barnagtighed, lognagtig-
hed, uvenlighed ote. Karakteren fir -1 til ebiket-
te og mister en kontakt,

~Caganova (35) 7
- Vedkommende er-en skarejeeger, der ikke kan

se er person af det andet kon uden at forsege
pd en ervbring. Praler ofte over sine bednfter

-oger forfengelig.

- Overtroisk {+6), . 2 RO

- Karakteren tror pa genferd, tmde fmder OsV
.,:Karakterm frygter hele tiden at blive forban-

det. Tlvis karakteren mader noget, der virker
overnaturligt, skal han ldare et P‘?I tjek for ikke
at flygte skrigende.

. Sjelden blodlype (+§}

Karakteren har en meget. sjelden: blodtype,

som kun meget xeimtssnede hospitaler: har
- adgang til. .
 Forrzderi (+63. ¥

"En af karakterens k(mmkter er-en forneder.
~Kun SL'en ved hvem forraideren er.
‘Gentlemann {+6).

Vedkommende er en rigtig gentlemann, der
har et meget fast motal og @reskodex, isar

overtor det andet ken. Stikker ikke sin-fignde §
TVggen.

Berygtet (+6). -
Karakteren er berygtet 1 et specielt ‘milje og

-ikke seerlig populaer.

Fobi (+6}).
Karakteren naerer en stor og irationel frygt for
et cller andet. Eksempler: klaustrofobi (lukke<
de rumy), hydrofebi (vand), demofobi (sture
gmp;)er}, scotofobl (merke), rupnfnb‘ {skidt},
akrofobi (hejder), entomofobi (insektoer), broto:
fobi {huie lyde), agorafobi’ (&fbnc piadc*er} r)g
araknofobi { eddnrk( pper).

Hidsig (+8). .
Karakteren hare et hidsigt iempc; rament, hvil-
ket er ret ubchageligt, Karakteren far -1 til PSL
Skal ela et P51 hvl\ hver gang, han hin or pmva«
ketet.

Hypokonder (+6).

Karakteren of hy pmkondur ng, oV enirwer altic
sine egne lidelser og skader. Karakteren skal
Klate et PSI tick,for hver gang han bliver siret
blot den mindste smule, for ikke at bryde kiyn-
kende og p\lrm\de samumen i sclvmedhden-
hed .
Farhggaeld (+6} LR iR

Karaktercn har lant #t bd} deisgt ‘beleby, af
nogle tvivlsomme individer Nu vil disse indi-
vider germe ha® .deres penge ulbage og - det
meget hurtigt. Disse " individer . har- mange
ubLhageixge mider, -at indkassere- deres ga:ld
pa. Karakteren bliver jaget. -

Poeidie
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Fedme (+8).

Karakteren er overvagtig hvilket nedswetter
hanz Udseende (UDS) og Hurtighed (HUR)
med en. Han kan ogsé kun g& halvt s& langt,
som normale mennesker.

Slapsvans (+6).

Karakteren or en slapsvans, der {3r -2 til Styrke
{GFR)... .

Cammel {(+6),

Karakteren er omkring de 50-60 ar og begyn-
der at kunneanarcke et langt Livs shd. Karakte-
ren far <1 til Styrke (STR), Smidighed (SMI) &
Hurtighed (HUR), men. f&r +1 tl Uddannulse
{UDA) & Psyke (PSY) pga. sin visdom og besin-
dighed, . .

Sukkersyge (+6):

Karakteren, lider af sukkersyge og skal ha”
insufin dagligt.

Fattig (+6}.

Karakteren or moget fattig,

Dirlig egenskab {(+7}.

Karaktoren far -2 til on. egenskab. der bestome
mes tiliaoddigt af SLU7en ved at rulle en teming.
Svagt hjerte (+7),

Karahteren -har et gvagt hiorte, der let kan
briste. Er udbredt blandt litteraturens romanti-
ske gjgele. Flvig karzkteren udsaettes for vt chok
i sit liv, skal han straks rulle 1d10G. Jivis han
rullur 100, 34 der han af et hierteslag. Hvis der
er tale om ot keerlighedsmeessigt chok, sa der
karakteren, hyis der rulles 20 med 31d20. Karak-
teren gar ogsa o ned 1 Udholdenhed (UDTT,
Uheldig (+7).

Karekteren er fedt under et uheldigt stjerne-
tegn og  halverer dervfor antallet af  sine
beldpoint. Der rundes ned.

Skummel fortid (+7).

Karakteren lavede engang for lange siden
noget lork, Nu gér han konstant i evig frygt for,
atnogen skal opdage sandheden. Tivis sandhe-
den knm frem vil hele karakterens verden falde
sammen. kan ha’ form af en hemmelig identi-
tof.

Fanatiker (+7).

Karakteren . ‘keemper fanatisk for en sag, der
kan veere of politisk, religias eller nationalistish
ark Kﬂr'\kterpn vil da for sin sag, og skal altid
forsoge ph at styrke sageo.

Dirligt helbred (+8).

Karakteren gar.en ned i UDH og bliver meget
let svg.

Vrmgfereshilmg (@8) :

Vedkommende lider af en eller flere vrangfore-
stillinger dvs. ting der ikke passer. Blandt de
klassiske tilfarlde er en mand, der tror han er

Napolion, men mindre kan ogsd gere det. Er
ofte forbundet med en form for paranoia.
Kleptomani (+8).

Karakteren lider af en sygelig trang til at stjaele
andre folks ejendcle. Personen gor det nasten
ubevidst og kommer ofte i pinlige situatioper
+1 Ht grandveadien | tyoeri feerdigheden.
Pyroman (+8).

Karakteren er meget interesseret i ild, og har en
underlig lyst til at anteende ting.

Smerteskreek (+8).

Karakteren har det ikke sa godt med smerte,
hvilket bla. medfarer et ret belastet forhold til
hele tandlaegeprofessionens Karakteren bryder
altid sammen under fvsisk tortur, og bliver
pavirket af skader for hver 10% af sine oprin-
delige 177 1 stedet for ved hver 25%, som
normale mennesker

Blodrus (+8).

Karakteren bliver meget let Qph%dset under
kamp. Han bliver meget aggressiv, voldelig og
skal klare ot PSI tick for at styre sine handhin-
ger. +1 1 MMM,

- Dadsf;mde H&} M

Karakteren har en frv;:tvhg og magttuld deds-
fjende, som han konstant ér pa flugt fra. Karak-
teren er auramatmk en lilic &mugh paranoid.
Sadist (+8), -

\redkommende hau on ‘?kmo los og nyder
dertor at tildele andre smerte. Meget udbredt
hos russere og arabe*re i amerikanske action-
film. :

Ulidelig; €+8}

Karakteren er: ubchagehg og ikke sarlig popu-
lar. Alle hans kontakter rykker en katagori ned
dvs. en god ven bliver til en naer bekendt. Eir
ogsd -2 til gmnd\,&rdxen etikette.

Ansvar (+8),

Karakteren er offer for noget af det vaerste, der
findes: Ansvar! Karakteren har ansvaret for en

®

15 )




| At lave en karakter |

~p

anden mere cller mindre hjelpelos person, der
hele tiden kommer ud i problemer. Ansvaret
kan f.eks. veere et barn, en gammel mor eldign.
Karakteren elsker vedkommende.

Fiender {(+8).

Karakteren har 1d4+1 magtfulde fiender, der til
enhver tid vil preve pa, at gore livet surt for
karakteren.

Paranoia (+9}.

Karakteren lider af sveer paranoia, hvilket
pavirker hans optersel. Han mister ogsd en
kontakt, for “personen er sikkert en. skide
forreeder, der bare venter pd at jeg vender
ryggen 17, Kontakten: besternmes tilfeldigt af
SLlen.

Afpresning {+9).

Vedkormnende bliver afpresset af en nogen,

som ved noget meget belastende .om karakte-_

rens fortid. Afpresningen kan ha' forme af
penge, men hemmelige. oplysninger  eller
forrarderi mad venner er sjovere,

Stofmisbrug (+9).

Karakteren er afheengig af et cller flere hdrde
narkotiske stoffer. .

Kriminel (9},

Karakteren er efterlyst og jaget af politiet
‘ellign. for en alvorlig forbrydelse,

Analfabet (+10). . v

Karakteren or fuldkommen analfabet og kan
hverken lawse eller skrive. Karakteren er heller
ikke nogen knag il matematik. Karakteren kan
ikke Lere at leese éller skxive.

Bangebuks (#10) .

Karakteron or sé, swg, at “han fdr -6 til alle
MMM tick, Karakteren mé normalt aldrig
angribe nogen andet end 1 selvforsvar

Forbandet (+10).

Der ligger en forbandelse over karakterens
familie. Rul 1d12: 1-5= Karakteren er super
uheldig, mé aldrig bruge HeP og tir -5 til HEL.
6= Karakteren er barnles. 7-8- Karakteren vil
de under voldelige Qmﬂ*taenda,gheder ien ung
alder. 9= Karakteren er besat at en deemen eller
dnd, der undertidén  overtager karakturens
krop. 10-11= Karakteren lider af lycantropi dvs,
han er en skiftling, der skifter form ved - fuld-
méne. Den ‘mcst kendte og udbredte forny er
som varaly. Karakieren. i\u&kef aldrxg, hvad
han har favet i sin anden form. 2= Vampyr.
Karakteren er vampyr dvs Han: er ‘lidt sej,
Vampyrer er onde, psvkotiske o i konstant
livsfare pga. AINS. SI'en mé selviplgelig vaelge
et andel resultat, hvis dut mlim*h Jkie pa%u
med kam;gamm &" :
Halt {+10). .

Karakteren er halt, og beveger sig derfor kun
halvt sa hurtigt som almindelige mennesker.
Personen far ogsd -1 til detfensiv AR o oiftm
siv AR neerkamp {forklares senere} o

- Aldgarmmel (+16).

Karakteren er omkring de 70 dr, hvilket har sat
sit préeg. Han far -2 1l STR, SMI, HUR, UDH &
ST, Han far dog «3 til UDA og PSL Karakte-
ren lobet.nu ogsh kun haiw 58 humg,r soin i
sify ungdom. ;

Alvorlig sygdom (+12).

Karaktoren lider af en uhoibre&ehg sy gdom,
der konstant plager vedkommende, og som en
dag mdske vil sl3 ham ihjel. Karakteren far -1
til UDH og Iar andre men, der passer til
sygdommcn \duhi,e svgdorune kan  feks.
vere AIDS; xpedai&khcd muskels\ ind gller
kroeft, S o

Stum (+13). '

Karakteren oy stum ug kem lkke tale Dette
giver ;mahkmﬁr med mange f&&nﬁgheder bla.
synge. Karaktéren lerer autnmatnsk tegnepmg
som sit modersmdl

Skamferet {+13). . .

Karakterens. ammg% er. en ‘v[‘{"‘f ‘heesliy - masse.
Udtrykket “luk-aret!” ‘er meget passende.
Karakteren har en UDS ps 0 og fir -5 til sin
grundveerdi i etikefte, overtalelse oy forkladning.
Karakteren kan ikke ha’ jbrfgrelse facrdxgheéen
Aireskodex (+13}, '

Karakteren lever cfter of strengt: aereskodex,
som han ikke kan efler wil bryde. Eksempler or
feks. de japanske samuraier o8 rmdéi.{aiﬂe-
rens korstogsriddere, 0
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Sort uheld (+14),

Urimelig uheldig. Fir -3 til HEL og m4 aldrig
bruge HeP. Hvis noget gér ud over en lilfeeldig
blandt spillerne, or det aénd ham

Ustabil (+14);
Karakteren er pa randen af et nervest sammen-
brigd, Kovaktoren far -3 (il PSL Fr nervest
samimienbrud indteaeffer efter SL'ens valg ndr et
MMM cller PST tiek mistykkes.

Pacitisme (+15)

Karakicren er overbevist pacifist, der under
ingen omstendigheder vil angribe eller skade
apdre mennesker.

Mangler et oie (+16).

Karakteren mangler et oje og er derfor darlig
til at bedwmme afstandc. Karakteren far -2 ti)
O8 og -2 til- At Rammie (AR) tnerkamp. Karak-
teten gar ogsa enned i UDS

Mangler finpre (+10 sekund. /+18 primeer.)
Kerakieren mangler de fleste af sine fingre pd
den enehand. Alle handlinger, der kesever
Epgerterdighed, og som udferes med handen

er met 6 Skvdning med et er-handsviben og

nerkamp med vaben er med -4 Hl At Ranune
FAR).

Pov (+17. -

Korakleren er ﬁudsta&ndfg dov o far derfor
halveret sin OB, wnder omsteendigheder hvor
bide sy og harelse normalt bruges dvs, ved
generel overvigenhed: Bemaerk: Denne ulem-
po-gar ogsa karakteren mindre sérbar overfor
shock granater.
Ma,ngiez en hénd
primar).

Korakicren mmg:,ier en hdnd eller det nederste
af sin ene arm. Ilan far -1 tﬁ At Rerome (AR)
med to-hdndsvaben, :

Schizofreni (+20).

Karakteren lider meget voldsomt af pcrs&nhg
hedsspaltning. Karaktcren har to personlighe-
der .som er fuldstendig forskellige og som
muhgwy« alet ikke kender hinanden. Et person-

€420

mng,erae

sekundaer/+25 .

lighedsskift indtraeffer ofte under stress. SL'en
afgor hvorndr skiftet indtreffer, men en
tommelfingerregel er, at det sker, ndr ot MMM
tiek mislykkes, Spilleren skal lave karakteren,
som var der fale om to forskellige personer
Karakteren skal dele sine Uddannelses Point
(UP) ligeligt imellem sine to personligheder og
skal sla INT, PSI og UDA individuelt for hver
persondighed. Der er 25% chance for, at den
ene persondighed er psykopat. Der er 10%
chance for, at karakteren lider af 1d3+2 person-
lighedsspaltninger

Psykopat {+25).

Karakferen er en fuldstendig uberegnelig og
samvittighedslas galning. Fusk at sporge spik
lederen om Jov!

Lam (+25}.

Karakteren sidder i rutlestol og far derfor -8 til
Ar Ramme (AR} neerkamp.

Blind (+30)

Karakteren or blind og kan ikke se en roe, Det
cr jkke muligt at £3 radar-sans,

Skapid (+30)

Karakteren er ikke s& smart. Han fir halveret
sin intelligens (INT} og ken hverken Lese eller
skrive. Fr normalt ret kedeligt at rollespille,

Skridt 6. Kebe egenskaber op.

Fn karakter kan forbedre sine egenskaber ved
at betdle en pris i uddanscloes point (UP). Dette
af:spnikr at karakteren har brugt ressurcer og
tid pa intensiv trening ellign. (hvis det feks.
geaelder udsocride, s& kan liden vaere gaet med
mudermasker, slankekure osv.). Der or ingen
fast maksimal greense for hvor hejt en egen-
skab kan keobes op. Karakterer, der keber sig
op i storeclse, bliver ikke hejere, men kun

7 bredore:

: Tgenskaber kebes op med en stigning
ad ganger, Fo stigning kester det et antal
uddannclsespoint, der svarer 6l veerdien i egen-
skaben, for den oges dva. fra 10 41 11 | STO
koster 10 UT og fra 11 ¥l 12 koster yderligere
11 Uddannelses Point (UP),

Et eksempel: Spilleren Brunsholt er ved at lave en
Vietcong soldat. Brunsholt I oprindcligh priovite-
ret, sd karakteren kun har 7 i obseroation. Da en
god soldat gerne skal ha' et godt-overblik, velger
Brunsholt at kobe denne egenskab ap. At have OB
til 8 koster Brunsholt 7 UIP. At hpve den wderizgg’re
i1 9 koster 8 UP og at haree den endnu en gang 4
0. kester 9 UP Brunsholi har samilet hmgf
(74+8+9=24) 24 wddannelses point pd at have sin
karakters obscrvation fra 7 til 10.

Rentse. 17




s

At lave en karakter |

Skridt 7. Valg af faerdigheder.

Efter at en spiller har bestemt egenskaber, samt
fordele & ulemper til sin karakter, skal han
veelge nogle ferdigheder. Faerdigheder kebes
med dewuddannelses point (UP), som karakteren
har tilbage.

En karakters veerdi i en feerdighed
beregnes som summen af to andre veerdier,
nemlig grundveerdien, der bereges ud fra
nogle relevante egenskaber, og kebevaedien,
der kebes vha. uddannelses point. Bagerst i
bogen findes en tabel (fabel A. Ferdigheder.)
over alle de feerdigheder, der normalt bruges.

Tabellen skal kun ses som en grund-
stamme, og nye ferdigheder kan selvialgelig
frit konstrueres af den enkelte Spilleder.

T —
Grundverdien beregnes ud fra nogle relevante
egenskaber og beskriver hvor fysisk og mentalt
egnet en karakter er til forskellige feerdigheder.
Som regel har alle karakterer altid deres grund-
vaerdi i alle feerdigheder. Dette geelder dog ikke
i situationer hvor vedkommende ingen reali-
stisk mulighed har haft for at leere feerdigheden
{en middelalder ridder, der vil flyve et
rumskib). P RN

RES

Kebsverdi. 4&
Kebsveerdien angiver den del af dygtighed i en
feerdighed, der skyldes traening og evelse.

En ferdigheds - kebsvaerdi kebes for
uddannelses point. Jo flere UP, der spenderes, jo
hajere bliver kebsveerdien.

Alle ferdigheder er delt op i tre
svaerhedsgrader: Lette ferdigheder, normale
feerdigheder og vanskelige feerdigheder. Gen-
erelle feerdigheder kebes til den dobbelte pris i
UP, som vanskelige ferdigheder (mere om
Generelle feerdigheder om lidt). De forskellige
priser illustrerer hvorledes ikke alle ferdighe-
der er lige lette at tilleere sig.

Prisen i UP for en given kebsverdi
indenfor de tre svaerhedsgrader af feerdigheder
stir bdde opfort i venstre side af Tabel E (side
120) og pé folgende oversigt.

Tabel 3. Kobsvaerdi.

L AR rur
2 20UP  2UP
a3 3% 4up
4, 4UP. sUP
5 SUP  BUP
6. 7UP  10UP
7 SUP 130P
8. 12UP. 16 UP.
9. 1500 2009
10. IPDUP 24UP
i3 BUP BUPR
12. 28UFP 34UP
13. BLUP 0UP
14, UP 47UP
15, 48UP. 55UP
i6.- 5UP mUP

Eksempel: En karakter il kobe en kobsvard: i en
vanskeliy fardighed. Han har 6 i grundvaerdi og
kunne samiet tenke sig at have en veerdi pd 15
Altsd har han brug for en kebsvardi pi 9, hvilket
han for en vanskelig farrdighed md betale 26 uddan-
nelses point for. Hois han semere ville onske at have
kebsvarrdien til 10, ville dette koste ham yderligere
5 uddannelsespoint.

£ ;
De faerdigheder som alle fra naturens hand er i
besiddelse af, er i en speciel kategori for sig
selv og kaldes for generelle feerdigheder. Disse
feerdigheder er: Modersmill, Undvige, Undersege,
Kiatre, Svamme, Gemme og Liste.

Generelle feerdigheder har altid en
meget-hoj grundvaerdi. Nér det gelder kubs-
veerdi, sa koster generelle frerdigheder dobbelt
sa meget som vanskelige feerdigheder,

Speciel fzrdighed,

Der findes en speciel fardighed, derikke
kebes pa samme made som alle andre faerdig-
heder. Denne faerdighed hedder Ekstra HP, og
har hverken en grundveerdi eller en kabsvar-
di; man betaler blot den samme pris hver gang,
Lzes under feerdighedbeskrivelserne hvorledes
denne feerdighed benyttes og kebes.

Det er umuligt-at sla ferdighedtieks i
denne fardighed.

T,

Indenfor de fleste feerdigheder kan eller skal
spilleren vaelge en undergruppe.

At velge en undergruppe betyder, at

man specialiserer sig indenfor faerdigheden.
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Mulige undergrupper indenfor fierdig-
heden Sejle kan foks. vave: Lysﬁ;&r:ie, motor-
bade, kano, ubdde, osv.

; i Hsten over rexrdzghcdf,r bagerst i
hagm (Tabel E. Fmrdigheder: er der anfort,
hyitke fardigheder, som man skal valge en
undergruppe il Disse fierdigheder stir med
kuersie skeift pa tabellen”

Indenfor de ferdigheder, hvor man
ikke skal varfge en undergruppe, er det muligt
at apﬁcm};wmr sig frivitligt for at spare wddun-
nelses, point. Frivillige undergrupper virker ved
at man keboer sig 6} on ckstra hoj veerdi inden-
for ¢t afgreenset omrade af en faerdighed. Man
kan maksimalt kebe sig til op il +4 Denne
ekstraveordi legges til ferdigheden, ndr den
udvalghe undergruppe er relevant. Den ckstra
vardi er usendret of om kebsvaerdion eller
grundvarrdion pa ferdigheden  stiges den
legges blot til den nve bojere veerdi, ndr det or
reley ant.

: Ekstra vaerdi indenfor en undergruppe
kester proplus (maks. +4) 2 UP 3 UP og 4 UP
for. henholdsvis lette, normale og vanskelige
ﬁudxgiu wder. Hvis du wil ha' »3 il skydning
med pistoler koster det altsd 12 uddannelscs
poisl; da Hand I Vidben (HIV), der er benytics
tit af skyde, er en vanskelig ferdighed. Det or
troretisk muligt at kebe flere umdergrupper
indenfor den samme fardighed feks. +3 il
kirugi og +2 til narkose indenfor ferdigheden
miedicin.

' Far man gar videre, er det en god idé
lige at gd listen over de kebte frordigheder
igennem for at gekke, om karokteren i faktisk
ogsd har haft mulighed for at frre dem v, den
konstrugrede baggrund. Feerdigheder der ikke
;:a%&*r ber udskiftes med andre.

Skridt 8. Kontakter.
Efter at alle uddannelses point er brugt p

diverse indkob, er det tid til endnu en gang at.

beskaeftige sig med karakterens baggrund. Vi
inddrager mu de personer, som karakteren
kender fra sin fortid, som éventuelt kan blive
aktuelle ¢ en rollespilsmessig sammenhaeng.
Det er selviulygelig uoverskueligt at inddrage
alle tidligerc bekend‘;kaizyer, s kun dem, der
har eller kan f& indflvdelse eller realistisk
betydning inddrages, disse vigtige bekendska-
ber kaldes for konfakter,

En kontakt kan foks. vare en detektiv,
en politimand, en hedistiende embedsmand,
en politiker, ¢n ~officer, en gangsterboss, en
journalistete.

Alle kontakter bm' tige udgangspunkt
i karakterens baggrund og bor konstrueres af
spilleren og spiltederen i fallesskab.

Hvor mange kontakler den enkelte
karakter har afgares af spillederen og afhaenger
at vedkommi‘ndw baggrund. Som tommelfin-
gerregel er 3 kontakter tilrideligt. Karakterer
sy :‘a{!tfci't!f.iz‘ fordule eller ulemper kan £4 flere
éller farrre kondakter: s¢ de enkelte beskrivel-
Ser,

Forholdet mellem hver enkelt kontakt
og karakteren bestommes vha, nedenstiende
tabel. Ilvis kontakien og karmabteren cor § toot
familic med hinanden, sa nulles to terninger i
stedet for en og det bedste resultat benyttes.

Tabel 4. Kﬁnmkier
1412+ 0D

1-1¢ Bekendt: Knmtakrm e meget los og kun

et overfladisk bekendtskab, der ikke
~vit gere meget for karskioren, -

15-17: God bekendt. Kontakten e en mer

- bekendt af karakteren og Vil hizlipe,
hvis det ikke or til alt for meget besvasr
eller hvis det er meget vigligt.

18-20: Ven, Koataktey or anigod ven, som er 6l
at stole pd OF s0m vil %tiazifw hvis det.
“er gnialigh. *

Over 20: Hjerteveri. Kontakten og karakteren
har et ubrydeligt venskab, der sans
senligvis gir langt tilbage. Vil gore alt
for hianaden.

Det er vigtigt, at kontakterne udover at
hjelpe karakiererne med oplysninger vic. ogsé
har en’selvstaendig personlighed og at forhol-
det gir begge veje siledes, at det lige sd ofte er
kontakten som karakteren, der skal have hjelp.

ze@
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Til hver kontakt bar spilleren og spille-
deren mindst findes navn, profession, opholds-
sted, nationalitet og grundlag for bekendtska-
bet (gammel skolekammerat, celle-makker,
SVoger osv.),

Kontakter styres selvfeigelig, som alle
andre bi-personer, af SL’en.

En karakter ber jevnligt pleje sine
kontakter, hvis han ikke vil miste dem eller f3
et darligere forhold til dem.

En del fordele og ulemper pavirker en
karakters forhold til sine kontakter.

Skridt 9. Beskrivelse.
Spilleren bor nu lave en meget omhyggelig
skriftlig beskrivelse af sin karakter Det er
vigtigt at komme ind ps bide udseenet og
udstralingen, men ogsa pakleedning, holdning,
stemme, ordvalg samt mimik. Alle karakterer
bar have en serie specielle kendetraek, der gor
dem unikke ~ teenk pa lidt mere utraditionelle
omrader som lugt, haender, hud og tender.

Nir det geelder den daglige paklad-
ning, s4 ga meget i detaljer; hvad har han f.eks.
llommernc og tegnebogen? . ... ..

Nér det geelder mimik, 6r&vaig og

sternme, sd veelg en stil du selv kan imitere,
Det fremmer din karakters troveerdighed og
rollespillets stemning meget, hvis det er klart
for enhver, hvorndr du taler som din karakter
og hvormndr du siger noget selv. Stor begejstring
vaekker det altid at blande lidt tysk eller svensk
ind i sproget, men det ultimative er nok, hvis
du kan tale som en indfedt bornholmer. Over-
vej ogsd ordvalget og iseer hvorledes du tiltaler
de andre karakterer, brug feks. altid tiltalen
“freken”, ndr du taler i den yadige heltinde,
eller “buddy”, ndr du snakker med din leje-
morder kollega.

Skridt 10. Udstyr og ejendom.

Det er nu tid til at afgere hvor godt du sidder i
det. Snak med din Spilleder om hvilken leve-
standart du har, og om hvor mange penge du
starter med pa kistebunden eller i banken.
Konstruer derefter en bolig, der underbygger
personligheden og baggrunden, 0g eventuelt
ogsd en bil eller andet transportmiddel. Nir de
mere normale ting er afgjort, s§ snak med spil-
lederen om de mere specielle ting som viben,
advanceret udstyr og ulovlige ting

Husk pd, at for normale mennesker
betyder deres personlige ejendele ofte utrolig
meget for dem felelsesmasssigt — gi’ din karak-
ter nogle ting med stor affektionsvaerdi.

Skridt 11. Praktiske ting.
Det er nu tid til at skrive de sidste praktiske
ting pd karakterarket: |

Bestemmelse af Helbredspoint.

Karakterens antal Helbreds Point (HP) skal
beregnes. Et menneske har som standard 2
gange sin UDH plus sin STW i HP dvs.
ZUDH+STE = HP,

En gennemsnitsmand har alts4 30 HP.
En karakter kan forege sit antal HP ved at
bruge uddannelses point pa feerdigheden Fhstra
HP. Hvert ekstra HP koster 4 UP stykket.

Et menneske kan maksimalt have et
antal HP svarende til 2-(UD} {+8T) ~ dvs, et
gennemsnits menneske kan maksimalt ha’ 40
HP.

Bereevne,

Der er selvialge en grense for hvor meget en
karakter kan skebe rundt p4. I de fleste tilfmlde
er det tilstreekkeligt at benytte sund fornuft,
men hvis det er nedvendigt kan falgende
regler benyttes som retningslinier.

- Et menneske kan baere 1/2 kg-STR uden at
blive haammet pa nogen vassentlig mide,

- Op til 2 kg-STR kan baeres uden sterre proble-
mer, dog far personen -2 til feerdighedtjek, der
har med kreevende fysisk og balancemaessig
udfoldelse at gere f.eks, akrobatik, svemme,
klatre, danse, dykning, NV og skileb.

- Op til 5 kg STR kan baeres med besvzer. Perso-
nens labe hastighed halveres, og personen kan
kun bevaege sig 2/3 s& langt inden han bliver
treet. Staklen f8r -5 til atletiske feerdigheder og -
3 til de fleste andre feerdighedtjek incl, NV
{neerkamps viben).

- Op til 8 kg'STR kan med meget besvaer bares

o N\
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over kortere afstande (et par hundrede meter).
Det er umuligt at lobe og staklen gir kun med
halv fart. Personen fir ogsd -10 til alle atletiske
handlinger og -5 til alle andre feerdigheder.
- I'meget kort tid kan op til 10+1d4 kgSTR
loftes over jorden. Treenede veegtleftere og flyt-
temeend kan selvfelgelig beere betydeligt mere.
En oppaknings vegt foreges med
mellem 50% og 100% mht. baereferdighed,
hvis den er pakket uhdndterligt.

Beveegelse.

Et menneske kan gd 4-5 km/t normalt og 6
km/t ved rask gang. Normale mennesker kan
lebe STR+1/28TQ = km/t. Mennesker kan
normalt-labe i 3+1d3 min-UDH. Et gennem-
snits menneske kan altsd lebe med 15 km/t i
45 min, hvilket svarer til lidt over ti kilometer.
Treenede idraetsfolk kan selvislgelig lebe bade
hurtigere og langere. Disse regler bor kun
tages vejledende og forudswtter optimale
forhold.

Spurt.
I et sckund-UDH kan et menneske under opti-
male omstendigheder spurte 2STR+STQ =
km/t.

Det betyder at en gennemsnitsmand
kan lebe 100 meter pd 12 sek. Det er miske lidt
for hurtigt... men skidt.

‘Bevagelse i kamp.,
I'kamp kan et menneske, der lober, bevaege sig
op til:

2:STRY+0, 5 VD) +(0.5.5T i

Dette betyder, at et gennemsnitsmen-
neske kan bevage sig 3 meter pr. halve
sekund.

' Et menneske kan g& halvt s§ hurtigt
under kamp, som han kan lobe.

Fordelen ved at g i stedet for at lobe
er, at man kan skyde og lave andre ting mens
man gir,

Grunden til, at bevegelse i kamp
udregnes pr. halve sekund er, at der under
kamp bruges et initiativsystem, som har en
tidsenhed, kaldet et segment, p4 0,5 sekund.

Kravle.

Nir en mand kravler under kamp, bevager
han sig 1/6 gang s3 hurtigt, som hvis han
leber. '

Reaktionstid,

Se afsnittet om initiativ. Reaktionstiden er den
tid, som en karakter bruger pa at reagere, nar
han bliver overrasket.

Beregnes pd Tabel 10 side 4.

Viben.

Hvor god en karakter er til at benytte de viben
han har nedskrives ogs& nu og v3benes karak-
teristika noteres. Hvor hurtigt en karakter kan
angribe med et vaben beregnes og nedskrives
ogsé (beregnes pa Tabel 9 side 43.),

HeP (HeldPoints).

En karakter har et antal points, som beskriver
hvor heldig han er, disse kaldes for heldpoint.
En karakter har lige s3 mange HeP, som han i
veerdi i egenskaben Held. Se hvorledes HeP
anvendes i det indledende kapitel.

MMM (Morale, Mod & Mandshjerte).

Hvor fattet og rolig en karakter er under kamp
beskrives med et tal mellem 1 og 20. Dette tal
kaldes for MMM. Jo hojere MMM en karakter
har, jo mindre bange bliver han under kamp.
For karakterer bor MMM helst rollespilles af
spilleren 54 det ikke er nodvendigt med Spille-
Mesterens indgriben og diverse terningkast.
Som basis benyttes en karakters Psyke-egen-
skab som MMM. Til denne basis kan spillede-
ren sd treekke fra eller legge til, alt efter om
karkteren har provet lignende situationer for
eller er blevet sérligt treenet.

Et normalt menneske har en MMM pi
omkring 10. En soldat i fredstid har en MMM
pé ca. 13, en soldat, der har vaeret i kamp, har
en MMM pé ca. 15, og en toptranet elitesoldat
har omkring 18 i MMM,

MMM tjeks.
MMM tjeks rulles som egenskabs- og ferdig-
hedtjeks med 1d20. Hvis man slar lig med eller
under sin MMM lykkes tjekket og man bliver
ikke lammet af frygt (eller kun hdt i hvert
fald.}

Det er spillederen, der afger hvornir et
MMM tjek skal rulles. spillederen kan ogsd
legge modifikationer til tiekket alt efter
omstendighederne. En karakter ber normalt
rulle et MMM tjek nér kampen begynder, hvis
han bliver saret, hvis han er meget taet pa at
blive ramt og hvis det generelt gar darligt for
ham og hans side. Det tilrddes dog normalt at
karaktereme slipper for de fleste MMM tjeks,
hvis de blot rollespiller situationen ordentligt.

S
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En karakter, der misser et MMM tjek
begynder at ga i panik. Staklen far en modifice-
ring til alle tieks svarende til den negative
succes, som MMM tjekket mislykkedes med.

Eksempel: Spilleren Brunsholt styrer en frisk lille
Vietcong soldat kaldet Kim Sung, der er ude pd
patrulje. Pludselig runger junglen af salver fra
automatvdben og alle hans kammerater falder
blodende og skrigende om. De er gdet i et baghold
0g skoven vrimler med imperialistiske SEALS.

Brunsholts retferdige Spilleder vurderer,
at et MMM tiek med -4 vil veere pé sin plads.

Kim Sung er en cool riseder med en
MMM pi 14. Han ruller 13, men da han fdr minus
fire pd sin MMM, der derved kommer ned pd 10,
baffer han med en -3 succes.

Kim Sung' sidder nu bag en palme-og
lufter tarmene, imens han fir -3 til alle tjeks.
Under kamyp overgiver bi-personer sig generelt, hvis
de misser et MMM tjek med mere end en -5 succes
0g ikke har mulighed for at flygte.

Spillederen  vurderer hvorndr  frygten
forsvinder alt efter omstendighederne.

il b 4
Udvikling og erfaring.
Efterhdnden som en karakter fir sig nogle
oplevelser og fir prevet nogle ting bliver han
dygtigere og mere erfaren. Dette repreesenteres
ved, at karakterene lebende eger deres uddan-
nelses points. Det er Spillederen, der vurderer
hvorndr en karakter har fortjent nye uddannel-
ses points. Spillederen ber ogsd gere sig selv
klart hvorledes han ensker at kampanien skal
udvikle sig fremover; skal karaktererne blive
p& omitrent det samme niveau eller m& de
gerne hurtigt udvikle sig til sma superhelte?

Vi forsldr at hver karakter fir 2-4
uddannelses point eftér hver spilleaften plus
eventuelt lidt ekstra, hvis vedkommende har
gjort sig seerligt bemeerket.

De nye uddannelsespoints kan benyt-
tes til at forbedre feerdigheder og egenskaber.
Hvis karakteren ensker at leere en ny ferdig-
hed, s overvej om vedkommende overhove-
det har haft realistisk mulighed for at lere
denne nye ferdighed i den aktuelle situation
{efter 3 uger pd det isolerede rumskib, hvor
ingen taler andet end fransk, leerer Jean Claude
spontant at beherske det russiske sprog!).

Det er normalt ikke muligt at valge
nye fordele eller ulemper, men Spillederen kan
ndr det drejer sig om psykologiske effekter,
give en karakter lov til at kebe ulemper vak
f.eks. blodrus eller tosedreng (de har maske
gaet til terapi).

Egenskaber.

Egenskaber beskriver, som fer navnt, en
karakters fysiske og mentale tilstand.

Egenskabers anvendelse.
Egenskaber anvendes pd fire mader, der ikke
er beskrevet grundigt i sidste kapitel:

1. Til egenskabs tjeks.

2. Til ferdigheder. Alle ferdigheder har en
grundveerdi. Denne grundveerdi beregnes ud
fra en eller flere relevante egenskaber, s& jo
bedre egenskaber man har, jo bedre bliver man
til sine feerdigheder.

3. Til beregning af Skadebonus (SkB).

Egenskabs tjek.
En spiller kan ndr som helst blive bedt om at
rulle et egenskabstjek for sin karakter af sin SL.

Et tjek rulles med 1d20. Hvis rullet er
under eller lig med egenskaben lykkes tjekket.

Hvor godt en karakter klarer et tjek
beskrives med en succes-vaerdi. Et tjeks succes
beregnes ved at treekke terningslaget fra egen-
skaben. Hvis succesen er 0 eller derover lykkes
tiekket. En negativ succes er ogsa mulig, hvis
tjekket mislykkes.

En Spilleder kan godt valge at leegge
en modifikation pd tjekket.

Modifikationen kan vare negativ eller
positiv alt efter omsteendighederne.
Modifikationen laegges til karakterens succes
dvs. en positiv modifikation er godt og en
negativ er darligt.




s ' Egenskaber

“Her er en oversigt over de mest brugte

- svarhedsgrader:
“"Tabel 5. Svaerhedsgrad.
~ Rutine £ R (]
Let D
Mrdium R
Soert . -5,
Megel suprt ¥
Umligt? -15.
‘Skadebonus (SkB).

"Hyor hdrdt en karakter slar beskrives ved hans
shadebomas (SkB),
.- . Skadebonusen beregnes ud fra ka-
- rabterens styrke 0 storrelse efter denne tabel:

Tabel 6. Skadebonus.

- STR+S1E: : Skadebonus;
09 S
1914 _ -2
15-17 C
I8-21 +{3

¢ 22-3% = 5
2425 +2
26-27 +3
28'2‘3 +4
3031 s +6
3233 . +8
3+ : ; + ¥

. Skadibonusen laegges il det benytiede
hindvabens grundskade. ‘
o Skadubonusen legges ogsa Gl tunge
kastevabens grundskade.

Beskrivelse af egenskaber.
Her folger enbeskrivelse af de 11 egenskaber.

Styrke {STR}, - '
En karakters STR beskriver hans fysiske réstyr-
ke dvs. hvor store overarme manden har,
Styrketiek er nodvendige, nar ka-
rakterer feks. prover at lafte noget theget
tungt; heeve sig op i armene, holde en
modstander fast osv.
‘Styrke biestemmer ogs& hvor hurtigt

man kan bevaige sig, hvor hardt man slér og

hvor meget man kan baere..
Styrke er ogsd afgarende for hvor godt

.en karakter kan kontrollere et skydevében,

hvilket iseer er vighigt, ndr man laver skud
salver, o

Smidighed (SMT),
Smidighed betegner hvor smidig en karakter
er, hvor meget kontrol "han har over sin krop
og hvor ged motorik og balance han har, ~ *
Smidighed er vigtig for utrolig mange

ferdigheder, og bruges blLa. ndr man karnper
og skyder. - ST

" -SMI tieks er nedvendige ndr en karak-
ter f.eke. prover pd at gd pd line, lave fine ting
med fingeine, kormme fridf reb vsv.

Hurtighed (HUR).
Hurtighed Lotegner en karakters reaktionsevne
og snarradighed.

- Haurtighed bruges til mange faerdighe-
der og til udregning af karakterens. initiativ
(Inl) og reaktionstid (RT) (Se kapitict om kamgp
for en beskrivelse af RT:oginh.

Hurtighedstieks bruges  feks. - ndr

Karakterer skal nd at gore et ¢ller andet i en

fart.

Ilvis der ex’en sitwation, hvor flere
personer ger noget samtidig, og hvor det er
afgarende hvem, der kommer forst; 83 slir alle
de involverede et HUR tjek. Folk kommer
derefter i rekkefolge efter deres succes, star-
tende med den hejeste succes.

Sterrelse (STO).
En karakters storrelse betegnor ganske enkelt,
hvor stor personen-er.

En STO svarer ca. til 7 kg dvs. en
mand med en sterrelse p4 10 vejer omkring 70
ST bruges til at beregne, hvor hérdt
karakteren slér og hvor meget skade han kan
tale.

S
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ST@-tjeks bruges ikke serlig ofte, men
et tiek er f.eks. nodvendigt, hvis man vil preve
at presse sig igennem en lille bning. Her bety-
der en negativ succes, at tjekket iykkes.

Ugholdenhed (UDH),
Udholdenhed beskriver karakterens kondition
og generelle fysiske tilstand.

- UDH bruges til at labe langt og &l at
beregne antallet af HF. Udholdenheds-tjeks
bruges, ndr karakierer prever at klare noget
fysisk kraevende, som f.eks. at holde sig vigen
flere degn i treek o.lig.

Observation (OB). _

OB beskriver en karakters overblik og intuiti-
on. I kamp er OB en meget vigtig egenskab, da

den bla. ogsd bruges til beregning af Reaktions

Tid (RT). OB bruges ogsd til mange feerdighe-

der.

- .- OB-tjeks er nodvendige, ndr en person
har nulighed for at opdage noget. Det kan
feks. veere en fiende, der gemmer sig, eller en
landmine. ;

1 situationer hvor det kun er herelsen
elier synet, der er relevant f.eks. i maorke eller
nér man ser igennem en kikkert. Bruges OB’en
for synet /horelsen alene. |

De fleste mennesker har deres fulde
OB i bdde syn og herelse, men folk med nedsat
syn eller darlig horelse kan have forskellige
veerdier i syn/herelse,

~ Verdien i generel OB beregnes som
gennemsnittet af syn OB og horelse OB.

Eksempel: En rutineret underofficer evnu kommet
op § drene, hoitket descarre har sat sin vitkning pid
hans gjne. Han fibr -4 til OB ved syr. Hans normale
OB erpid 12,

Frentover har humn folgende OB:

Syn alene 12-4=8.
Haorelse alene =12,
Generel OB (9+12)/2=10,5=11.

Intelligens (INT).

En karakiers INT beskriver meget erkelt hvor
Idog og smart vedkommende cr. INT betegner
ogsd hukorimelse og logisk sans

INT bruges til mange feerdigheder og
til beregning af UP.

INT4jek er relevante, ndr karakterer
f.eks. prover p& at huske noget eller har en
mulighed for at se et samimenhamg

Husk, at en karakter skal rollespilles
efter sin intelligens

Psyke (PSI). g
En karakters PSI beskriver hvor meget selvdi-
sciplin en karakter har, og hvor rnentalt stabil
han er

i brugcs hi beregnmg? df MMM og
enkelte f&fd:ghed er.

PSijek-er: nedy endige. nar ¢n karakter
skal kontrofiere sig selw o

Uddannelse (UDA). i

En karakters UDA indicerer, hvor veluddannet
og belaest perwm:n r.‘r Li) ‘\«-t;cks bmges til
generel vuien ‘ e

Held {HEL) .

Held er en mﬂ,ef v:gmb og central egenskab i

VP; som vi siger: Uden HEL dur helten ikke,

Vitron som de gamie grxkere, at hvert

menneske har en af gudernc bestemt mangde

held. Alt den snak om videnskab, sandsynlig-

hed og tilkeldighed of noget vaerre nonsens.

Kort sagt det er. gndt at vare soj, men bedre at

veere heldiyg, =« -

bi;emcme ¥ ed ham beglst!H!

Den_ vighigste anvendelse at HEL er
udregning af HeldPoints {HeP). Antallet af en
karakters 1P vr lig med hans Held. HEL
bruges ogsa tl enkeite h:e:rcinghwdm

HEL-jek bruges 1 situationer, hvor
resultatet udelukkende afffﬁrfm tnlt&‘%d!g: HE 1-
tjek skal bruges med made” .

En .spiller -med en uheldig - karakter
skal huske, at- rolespitic valkammende deref-
ter; dvs. staklen veelter altid sin kattekop,
sidder fast i efovar wen og v inder .«m‘ing ilotto.

Udseende (UDS). »
Udseende bwkrmer hvor ‘-muk g Karismatisk
en person er UDS bruges tl ¢ nkelte ferdighe-

der,

';siapméhefs reaktion og venlighed
overfor en karaktet, athanger meget af hvor
hej UDS Yedkommende har
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Feerdigheder.

I’arzrdlghedcr er et meget centralt
begreb i VP. Uden de rette ferdigheder er en
karakter hjelpeles. Sc afsnittet At lave en
karakter for regler om keb af fardigheder
M,

Svaerhedsgrad.

Spillederen kan veelge at legge modifikationer
til alle fardighedstiek alt efter omsteendighe-
deme og svarhedsgraden. Se Tabel 7.
Svierhedsgrad for vejledende og generelle
mndifikationer.

Normak-- -
De fleste feerdigheder har en normal pa 10. Det
betyder, at hvis en karakter har 10 eller derover
i. fxrdigheden, klarer personen automatisk
frrdigheds-tiek med en rutine svarhedsgrad.
Denne regel er indfort for at spare tid
rg. betyder, at man f.oks; kan kere il bageren
citer bred uden at man skal sla 10 fjeks.
Deter Slen, der i hvert enkelt tilfxlde
bedwmmer, om normalen er tlstreekkelig, eller
om man skal sld et ek,

Grundtid.
Vlere handlinger har en grundtid. Grundtiden
for at reparere en bil kan feks. veere 12 timet.

- Man dividerer grundtiden for en
hardling swed den succes, som man klarer det
relevante ferdighedgek med,

Ved en succes péd nul, ganges grr.md—
tidden med 2,

Vil en negativ sucees arbejdder  per-
sonen i grindtiden, hvorefiér staklen erfarer, at
hs ns. bmtr&be}aer tkkL har bérut frugt

st»empel' Karakteren Nick the Quick er chauffor
oy mickaniker. Hans lekre ose er lige brud? sammen
g ith ai(a' han ha” fiksot den.

L Spitlederen fastsettor gmndﬂdm HE 12
fmm .
Nick hat 14§ mukunik ﬁerdza}mfen, der akzz! bruges
il at lave bilen.

Spillederen mh‘zfr ck;a{k ot fardighedtjok

for Nicks mekanik feerdighed. Han fastseetter tiekdet

Hilat woere - medium svarhedsgrad (+0) og ruller

1420, Han rutlcr: 10 hoitker er en 4-succes. Det

Aager altsa 12/4=3 timer at lave vognen,

- Spillerent, dev styrer ‘Nick, ved ikke hvor

Aang tid hans arbejde vil tage. Flan fir det forst at

BRI, nar sy ex fardiy:

En spiller kender ikke nedvendigvis
grundtiden.

For en karakter udforer et arbejde, Kan
han, hvis han har tid, lave en analyse af opga-
ven, Analysen er et fet (43} feerdighed qek med
en grundtid pa omkring 1 time.

Hvis analysen lykkes kender karak-
teren nu arbejdets grundtid og sverhedsgrad.

I mange situctioner kender karakteren grundti-
den g svaerhedsgraden med det samme,

Supemucces,
Fn karakter opndr supersucces med et feerdig-
hedtjek, hvis han sldr 1 med terningen.

Det forste, der.sker ved en supersucces
er, at den heldige spiller hopper op pa spille-
Jordet og danser af glede.

Udover at klare cpg;w&n ceinent og
pd rekordtid indeberer en supersucces endnu
en fordel - - en chance for at forbedre frerdighe-
den.

Nar man har rullet en supersucces,
skal man straks derefter vulle endnu et umodi-
ficeret frerdighedtiek i den samme frerdighed.
Thvis Hek nuraner o nubivkkea stiger faerd;g~
heden permanent med 1.

Hvis, der er tale om en fardighed,
hvor vn undergruppe kan eller skal velges, er
det kun den relevante undergruppe, der stiger.

Fardigheder stiger kun ved supersugc-
ces, hvis tjekket er lavet under vigtige og filmi-
ske omstandigheder Det er ikke muligt, at
stige ved at skyde hundrede gange med sin
riffel nede i kaelderen

oty
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Det er SLl'en, der vurderer om feerdig-
heden stiger og hvilken undergruppe, der ger
det. Det er ikke muligt at stige, ndr man skyder
salver,

Eksempel: Karakteren Nick the Quick kerer en
Porsche under en vild biljagt i en storby. Under
biljagten forsager Nick, at skyde efter sine forfelgere
med sin automatpisiol igennem bagruden.

Pi sit tredje skud ruller Nick en supersuc-
ces. Derefter lykkes det Nick at sld over i sit naste
tjek, der er i ferdigheden HIV (HandlldVdben),
som Nick brugte til at skyde med.

Selv om Nick ikke har en undergruppe
under HIV bestemmer hans SL, at han fdr en
undergruppe i pistol, der hore under HIV og som er
en hejere end hans HIV,

Kombinerede ferdighedtjek.
Undertiden har flere ting betydning for hvor
godt et feerdighedtjek klares. I tilfelde hvor
flere feesdigheder eller méske flere egenskaber
har betydning i en situation, ruller man hvert
tiek for sig selv og legger alle succeserne
sammen. Den endelige succes er da summen af
alle de sldede succeser.

Modsvarende tjeks.

Det heender ofte, at to personer ruller tjeks
mod hinanden. I disse tilfzelde vinder perso-
nen med den hejeste succes.

Modsvarende tieks benyttes f.eks. nér
folk gemmer sig (den ene ruller gemme, den
anden ruiler OB), lister {den ene ruller liste,
den anden ruller OB), overtaler (den ene ruller
overtalelse, den anden ruller PSI) etc.

Beskrivelse af feerdigheder.
Her folger en beskrivelse af de frerdigheder,
der er opskrevet pa Tabel A. Faerdigheder.”

Generelle feerdigheder.

Gemme (OB+HUR+SMD/3. Gemme bruges,
ndr personer snsker at gemme sig og er en
meget vigtig feerdighed.

Denne feerdighed virker efter samme procedu-
rer som Liste feerdigheden:

Forst slér gemmeren et feerdighed tjek, derefter
slar de folk, der har mulighed for at se
vedkommende, et OB tjek. Hvis opdageren har
en hgjere succes end gemmeren bliver gemme-
ren opdaget.

i i}

Taet underskov el lig. = +5.
Underskov ellig. =43,
Tynd underskov = +0.
Beerer passende camouflage toj =+2.
Darlig belysning : ' = +2.
Skumring = +5.
Merke = +10.

Klatre {(STR+SMI}/2. Denne fardighed buges
til at klatre. En opgave, dvs. en klatretuy, har en
grundtid som Sl'en fastseetter. Klatre tjekket
modificeres efter sveerhedsgraden og det til
radighed stdende udstyr.

Hvis §ekket mislykkes med en -1 til en
-3 succes er klatreren glet 1 st og ma starte
forfra med den samme grundtid.

Hvis klatreren misser med en -4 til en -~
6 succes er klatreturen for sveer og han ma
opgive. Det er ikke tilladt at preve igen for der
er géet mindst 24 timer!

Huvis klatrerens misser med en -7 succes
eller vaerre falder han ned. Faldhejden bestem-
mes ved at rulle 1d100. Det man ruller er den
procentdel af den samlede klatrehojde, som
karakteren naede op, fer han faldt ned.

Karakterer, der har sikkerheds-linjer,
overlever hejst sandsynligt alle fald, men de
ma starte forfra med den samme grundtid. Da
det er meget langsommeligt at bruge sikker-
hedslinier fordobles grundtiden. En person,
der falder, men uverlever, ma kun fortaette med
at klatre, hvis han klarer et MMM tjek.

Liste (OB+SMIDY/2. Liste er en meget nyttig
feerdighed for soldater, politifolk, detektiver
m.f. Liste bruges til at bevaege sig lydisst.

Nar en person forseger at liste folges
denne procedure:

- Listeren ruller forst et faerdighed Hek,
og beregner sin succes. Alle personer, der har
en chance for at hare listeren sldr et OB tek
med -1 for hver 2. meter, der er imellern liste-
ren og lytteren.

Der rulles kun et st liste/Ivtte tieks
under hver situation. Den afstand, der benyt-
tes, er den teetteste afstand, som opstdr imel-
iem lytteren og listeren.

Listeren bliver opdaget, hvis iytteren
opnér en hajere succes end han gor.

Modersmal INT+5. Alle karakterer kan sely-
folgelig tale deres modersmil flydende, men
feerdigheden til at udtrykke sig varierer. o
hojere veerdi en karakter har i et sprog, jo bedre
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er han til at fermulere sig.

Alle mennesker i nutiden kan ogsé
automatisk deres lokale skriftssystem dvs. de
fleste kan automatisk latinske bogstaver. Hvis
man ensker at kunne andre skriftstyper eller
elfabeter, ma- disse kabes som en separat
ferdighed, der koster det samme som’ ferdig-
‘heden Sprog.

Svomme (STR+SMI/2). | ferdigheden svem-
me-er der ¢n normal pd 8. Alle karakterer, der
mindst har 81 svomme ferdigheden, kan
svemme: over” kortere  streekninger oy kan

trade vande. Der skal ikke slds svemme tiek
“for at svemme i normalt tempo i badetoi i stil-
Adestdende vand, men er omstendighederne
-anderledes modificeres efter behag,

At svermne 50 meter gver en brusende

Aled i fuld kampudrustning ville nok give en

heftig modirikation pa -6 til -10 alt efter SL ens
humaer, ‘micas- det at svormme over i underte
Kunne give en modifikation pd +0 til minus et

por stykler,

- Nar du finder pd en' modifikation sd

giv spillerne en chance, men taenk realistisk.
Svemme tieks skal rulles en gang pr
SVeInImetur, men spillederen kan dog krave

‘Here foks ved lengere ture. Hyis man bommer
-et tiek Betyder det ikke nodvendigvis, at man

gartiLbunds, men hvis man bommer med en -
I aib 4 succes divideres svommeoerens hastighed
med succesens vaerdi.

‘Eksempel: i karakter bomumer el on -3 succes
pik ¢ svommctur dev normalt ville tage 3 minutter,

men cflersom, at manden: mi¥ keempe febrilsk mod

shrarnen, tager hans tur 9 minutter (Fans hastig-
- hed or 3 ganige mindr; ergo tager harts soommetur

3 gduge sd lang ).

- oo - ka5 til-6 succes medfarer at manden
ligger stille og forseger at holde sig oppe mens
en succes pd -7 eller mere medforer at han gér
1il bunds vg-drukner medmindre han bliver
biergeti enfart.: R S

Eridykning (eller-hvor lang: tid kan jeg
holde vejret). Tn karakter kan som grundtid

- opholde sig under vandet | UDHAO sekunder
- = UDIT20 segmenter.  Hvis karaktercn gnsker
.. at holde sig under vandet i Iengere tid, skal
“han sld et PSI tiek hvert 5 sekund/ 10 segiment.
C Lt mislykket tiek betyder, at karakteren om han
~vil det eller ¢f skal sege mod overfladen. Hvis
TSIfekket misses med en -5 succes elfer veerre

beseimer karakteren og vedkommende vil
drukne, hvis han ikke fr hjzlp af andre. Man
kan dog maksimalt blive under vandet i:2

gangeens grundtid,

Distancen en Karakter kan svomme ubelastet
{uden grej} under normale’ omstendigheder er
lig UDH-UDH-40 meter.

Hastigheden o novmalt 2 km/t og under
kamp KampHastighed/6, hvilket medforer at

et genmemsnits ‘menneske svonuner 1/2 meter
pr. segment.

Undersege (OB+INTV2. Denne ferdighed
bruges 1 stedet for OB, ndr personer under-
soger en genstarid, person eller et sted.
Normalt firides interessante ting, hvis et under-
sogetiek klares. © . :

- Hvig undersegerne ved hvad de leder
efter far de +3til deres faerdighed tiek.

Sl7en skal legge modifikationer til
undersogernes  fardighedtiek “alt” efter hvor
godt gemit tingen er og hvor stor den er.

Grundtiden for at gennemsege * et
varelse af normal starrelse er en time.

Hvis undersegerne vil kan de vielge at
fordoble grundtiden. Dette giver dem +2 til
deres tiek. . -

Det wr altid SUen, der skjult ruller
undersoge-tiekket.

Hyis der er flere, der leder, bruges den
hpjeste vairdi 1 undersege faerdigheden. For
hver ekstra person, der leder, udover den for-
ste trarkkes.der 25% fra grundtiden.

Undvige (OB+HUR+HEL)3. Denne frerdig-
hed bruges til at undvige eksplosioner, nedfal-
dende stén. modkerende biler o.lig. Faerdighe-
den kan ogsd bruges i ildkamp til at traekke

hovedettilsigien fart. |

©Det Cer altid frivilligt om man vit
forsege at undvige en trussel. Et forsog pi at
undvige, lige meget om det lykkes eller o,
forkludrer alle handlinger, som karakteren er i
gang med hvilket 'ogsd gelder Inl, og forsinker
vedkomimende i et Hidsrum svarende il hans

RT (reéaktionstid}. -
Det er kun muligt at undvige trusler,

som man ved kommert

I de fleste tilfxlde ender undvigeren
med at ligge ned. Det tager normalt 4 seg. at
rejse sig op:

Ved kollisionstrusler - undgdr  ka-
rakteren skade. hvis han klarer et undvigetiek.

Ved eksplosioner fAr en karakter, der
undviger med held, en ekstra Fksplosiv Skade-
Beskyttelse (EksSB) (se senere) svarende il sin

S
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Succes dvs. hvis du klarer med en 6-succes, fir
du en ekstra EksSB pa -6.

Hvis offeret ikke har on dackning, som
han kan hoppe om bagved, fir han -5 til sit
undvige-tiek. Dette gaelder kun ved eksplosio-
ner. -

Ved gkydning kan man undvige § to
situationer:

Hyvis offeret stdr/ligger bag deekning, som han

umiddelbart, kan komme helt i deekning af,

kommer han 1 100% dae‘lming, hvis han klarer
et faerdighedtjek. »

: Hyvis offerct st&r ébent eller kx.m bag
sparsom dakning, lykkes det ham at kasfe sig
ned p3 maven elier til siden, hvis han Klarer et
undvige-tjek. Den angribende skytte “far un-
‘dvigerens succes iynines 1 sit skyde tjek dvs.
hvis undvigeren, klarer med en 5-succes, far
skytten -5 til At Ramme (AR).

_ Som- det tydeligt fremgdr er undvige
meget mere effektivt, hyvis man stdr ved en
dakning.

Lette faerdigheder. -

Camounflage (OB+INTH4,

Denne feerdighed bruges i stedet for genme,
ndr karakteren skal skjule noget andet end sig
selv.

Dranse (UDS+SMI1)/A4.

Denne feerdighed bruges til danse en udvalgt
type dans. Der skal veelges en undergruppe.
Dans var en vigtig social ferdighed i middelal-
deren.

Undergrupper: Polk:a folkedans, vals, disco,
hip-hep, Iatin-amerikansk, ballet etc.

Drageflyvning SMI2. .

Denne fecdighed bruges #l at styre en drage-
flyver, Diageflvvere ‘bruges undertiden af
specialstyrker i stedet for faldskerme og af
agenter i mange film.

Dykning (Svomme/2). -
Denine ferdighed hru;,es hi at dvkke under

vandet, normalt med udstyr- Her bruges
vkaraktarem halve svoimme - ferdighed som

grund vardi. Dt er frivilligt om man vil vaelge
en umiurgmypv P 5
; 'i o1 rg_ypg_m SQJ;JBA fndy&mng efc.,

Dymtmkke Psi2.-
Denne fardighed gsx_ <7 brugeren en viden om

‘hvordan dyr reageder og om-hvordan de skal
behandles. En person med dyretukke kan

feks: borolige sin hest efler-fa en aggressiv
vagthund Hl at slappe af, hvis han kan klare et

wmudsvarende tiek amod .dvrets Psi {den der

e;mér den hmuu succes vinder).

Etakeﬂe ¥ INT+ UD&%M

Denne terdighed or mcgcvt x*sst,ﬂtiei for visse
;vmtes&mncr 1y .
karakters® - etrkﬁie beskriver
wdi\ommend 5 tmrdl;,hi‘d ‘ftl at bﬁg& sig § et
udv&!gt milio.

Hvis en  karakler soger coplysning
mc}tnfm etmiljo, skal han sld et etikette-tick; jo
hojes succes han opndr, jo bedre oplysninger
f&e han. Det er ikke altid nok.at rulle ot v
kettetiek,. spilleren md  ogsd rollespille sin
karzlkta,r i samdaler med forskellige kontakter.

: ~Fav undergruppe skal velges til denne
fa’rdighed Dot er sehfﬁ];)vhb mudigt at ha’

“flere tmderg,mpper hivis man vil betale for det.

Generel . dannelse, militeer,
e*ftea'remmquuk, generel politik. erbivervs
kv, spoit, journalistik, kultur, musik, en poli
tisk w%mnz,, pﬂnk f BZ va rt‘shub, kriminel otc.

Fakisicmrms ﬁdsprmg @\*fﬂ& S
Denng ferdighed bruges, ndr man bprmgr:r i
faldskaerm. Bt ferdighedtjek er nadvendigt for
at lande uden mén. En -1 til-en -5 succes bety-
der, at karakteren fumier rundt pd jorden, men
uden at have faget nevneviesdigskade.
En -6 til en -8 succeés betyder at staklen
har forstuvet en fod -clig. og tager 1d6 HP i
skade,

28 miarn
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Ved veerre end en -8 succes kommer

< staklen alvorligt til skade.

- Et ek er ogsd nedvendigt for at styre

7;.:?1‘1 : si;rh&r faldskaerm. Ilvis fekket lykkes

lander karakteren hvor han vil. For hver nega-
tiv succes misser han sit mal med 1d10 m. for
LALOwg HALO og med 1d100 m. for HAHO.
Disse missafstande ganges med to i blasevejr
oy firdobledes i hird vind. Der er 1% chance
tor at skeermen ikke dbner sig, men sd har man
jor <inc reserve skeerm, s&- chancen for at s;ﬂatﬁe
er 0,1 promifle

}_,Af L H_ow Alt:mde - Iow (‘f)pomng) {Lav
hisicle, lav dbning).

HALL (Thgh Altitude -~ Low Opening) (Hej
ﬁa;cie, fav dbiing).
TIAHIQ (High Altitude - beh Opening) (Hej

hujde, haj dbning).

Hver type udspring har sine fordele,

men genereit kan siges, at ved LALO og
HIALO kan udspringeren ikke ses pd radar
ihen det orv kun ved HAHO, at man har tid
vgsd st benvtie en reserve skaenmn

Forforelse (UDSHINTI.

Denne feerdighed er meget nyttig i den virkeli-
ge verden. I film og historier bruges forfarelse
ogsa meget Loks. haralle store helte altid veeret
store forferere, se f.eks. James Bond, Odysseus
eller. Sir ‘Lancelot. Fvis en bi-person skal
forteres, ruller forfareren et feerdighed tick, og
bi-personen ruller et PSI ek, Hvis forforeren
opnar den hajeste succes, kan han score, hvis
hanvil Sl e modificerer alt efter omstendig-

“hederae og offerets wegteskabelige status, Rol-

lespil forferelse af karaktere.

Foto OB/2.
Denne ferdighed bruges til at tage pane bille-
der. Jo hojere succes, jo panere billede. Inklu-

_ida rer ogsd fzs’erdigheden til at fremkalde film.

Forstehjaelp SMI2.

Den faerdighed bruges’ til at bﬂhandle sérede
roennesker uimiddelbart efter, at de har taget
skade.

En hurtig forbinding af et normalt stik
elier skudsdr, der stopper blﬂdnmger har en

grundud p&3Imin,
| 54 snart. behandlingen pébegynde%

stopper  karakterens blodninger. - Karakterer

bleder kun, hvis de har modtaget en critical,
der fortaller, at karakteren blader.

Et tiek, der lykkes med en 0 til en 3 succes stop-
per kun bledninger og giver den sdrede +3 til
UDH, ndr han skal tiekke for betmndelse (se
kapitlet om sdr og skader). .

En 4 til en 6 succes stopper bi@dnmger,
helbreder umiddelbart 1d4 IIP og giver +5
mht. betendelse. '

En 7+ succes stopper bledninger,
helbreder 1d4+1 1P og giver +7 mht. betend-
else.

En -1 til en -3 succes stopper blad-
ninger, men giver ingen bonus 1l betendelse-
stjek.

En ~4 tii en -6 succes halverer blod-
ningshastigheden (hvis der er en).

- En~7 succes eller varre stopper ingen

bledninger.
Mod:ﬂggxggggg

Under beskydning (rul et MMM ek,
Behandleren far en evt,
negativ succes som
modifikation til sit

- ferste hjeelps tek.)

Offeret hjelper til = 32

Behandler sig selv = odf,

Improviserede midler = -3,

Moderne udstyr = 44,

Gastronomi (INT+HELY4.
Denne fendighed bruges il at lave god mad.

Husgerning (UDH+SMD/A,

Denne universelle feerdighed bruges af huslige
perscener til at lave mad, vaske op, gore rent,
vaske to] og stryge skjorter.

Jagt (SMI+OB)/4.
Denne faerdighed bruges til at finde og liste sig
ind 'pad diverse byttedyr. SL'en ruller et jagttiek
for jegeren med en grundtid pd 12 timer
Grundiiden og fekket skal modificeres alt efter
det valgte byttedyrs udbredelse og omridets
frodighed.

Hvis et ;agtnt}ek Iykkes, har jeegeren
fundet et dyr og har sneget sig ind p& det, s&
afstanden mellem bytte og jeger kun.er
10+1d20 meter. I1vis jeegeren vil tasttere pd, md
han bruge liste eller gemme. ITusk her at de
fleste dyr er meget drvdgne og derfor har en
OB pd omkring 15. Man kan velge en under-
gruppe, hvis man har lyst.

Mulige undergrupper: Vildt, fugle etc.

Kunst HEL/2,
Denne fardighed giver kendskab il kunst og

29




bruges ogsa til at lave kunst. Jo hejere succes,
jo bedre kunst har man lavet/ jo bedre har
man analyseret et kunstverk.

Mulige undergrupper: Billedekunst, skulptu-

rer, keramik, tryk etc.

Kare bil (OB+HUR)/4.

Denne feerdighed bruges til at kere personbiler
af normal sterrelse. Foreren af en bil skal sl et
feerdighedtjek, hvis han bliver siret i kamp.

Kore balte (OB+HUR)/4.

Denne ferdighed bruges til at kore bel-
tekeretojer som f.eks. kampvogne og gravema-
skiner.

Kere motorcykel (HUR+SMI)/4
Denne feerdighed bruges til at kere kvaern.

Keore truck (OB+HUR)/4.

Med denne ferdighed kan man kere store last-
biler og trucks. En karakter skal mindst ha’ 10
kore bil feerdigheden, for han kan begynde at
kebe denne feerdighed.

Lystfiskeri (INT+HEL)/4.
Denne ferdighed bruges til at fange fisk med
en fiskestang, et fiskespyd eller med et lille net.

Lystsejlads SM1/2,

Denne feerdighed bruges til at sejle lette bade.
En undergruppe kan vaelges. Denne feerdighed
giver ogsd et begreenset kendskab til navigati-
on.

Mulige undergrupper: Sejlbade,
motorbade, kajak og kano.

robdde,

Musik (SMI+OB)/4.

Denne feerdighed bruges til at spille pd en
bestemt type musikinstrument. Jo hajere
succes, jo bedre spiller man. En undergruppe
skal veelges.

Undergrupper: Guitar, trompet, mundharmo-
nica, lut etc.

Navigation INT/2.
Denne fardighed bruges til at finde sin egen
position og finde vej.

En gruppe mennesker, der rejser igen-
nem vildt eller fremmed land, skal rulle et
navigations tjek. En negativ succes forlenger
rejsetiden med 10% pr. negativ succes dvs. en -
3 succes medferer, at rejsetiden forleenges med
30%.

En -5 succes eller veerre medferer ofte,

Ferdigheder

at gruppe farer vild.

Det tilrddes, at SL'en skjult ruller navi-
gations tjek. Husk at modificere for hjelpemid-
ler f.eks. kort, kompas, navigationscomputer
OSV.

Overlevelse (UDH+INT)/4.

Overlevelse bruges til at forserge sig selv i
naturen. Ferdigheden giver kendskab til
erhvervelse af mad, husly, vand o.lig. Der skal
velges en undergruppe.

Undergrupper: @rken, jungle, vildmark, polar,

bjerge og tempereret.

Skileb SMV/2.
Denne ferdighed bruges til at lebe p8 ski. Er

.meget nyttig. for modeme agenter, men blev

ogsa brugt af vikingerne.
Mulige undergrupper: Langrend,

alpin og snowboard.

telemark,

Skyggning (OB+HUR)/4.
Denne ferdighed bruges til at skygge en
person til fods eller i bil. Skyggeren ruller et
tiek hvert kvarter. Den han skygger ruller et
OB tjek. Hvis den skyggede har en til tre succe-
ser mere end skyggeren, har han fdet mistanke
og far +2 til alle efterfelgende tjeks mod den
samme skygger. Hvis den skyggede har mere
ens tre succeser flere end skyggeren, opdager
han skyggeren.

En person, der tror, at han bliver skyg-
get far +2 til sine tjeks

Spille INT+HEL)/4.
Denne ferdighed bruges til at spille et under-
holdningsspil. I fortiden var kendskab til spil
en vigtig social egenskab f.eks. spillede rid-
derne skak og samuraierne i Japan spillede go.
Nér to eller flere personer spiller et spil
ruller alle deltagerne et spille-tjek. Den, der fir
den hojeste succes har vundet.
Det er muligt at snyde i de fleste spil.
At snyde giver +3 til feerdigheden, men hvis
snyderen sldr en -5-succes eller veerre bliver
han opdaget. En undergruppe skal valges.

Undergrupper: Skak, whist, poker, go, ludo,
europa-spillet etc.

Synge OB/2.
Denne ferdighed bruges til at synge. En
undergruppe kan velges, men det er frivilligt.

: Opera, rock, blues, rap,
jazz etc.
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Ferdigheder

Tavshed PST/2.
Denne ferdighed bruges il at holde keoft
under forher.

- Tortoren ruller et tjek i INT eller
forherelse. Offeret ruller et tjek i PSI eller tavs-
hed-ferdigheden. Hvis offeret opndr den lave-
ste succes, bryder han sammen og forteller,
hvad haf blev’ spurgt om,

Hvxs forhereren bruger tortur, far han
+5 ti} sit tjek. Hvis forhereren har udstyr til
rédighed, fr han yderligere +2, ndr han laver
tortur. Flvis forhereren har god tid til ridighed
fér han +2 yderligere il sit tiek. .

'I‘egne SMI/2.
Denrie - faerdighed  bruges tzi at tegne na-
turalistisk. $ivis man ensker at lJave kunst skal
man veelge denne feerdighed i stedet.

ulige undergrupper; Korttegmng, portraetter,
kankatur, landskab ete,

Tilvaending: (STA+UDH+PSD/6,

Denne ferdighed bruges til at modstd effekten
af alkohot eller forskellige narkotiske stoffer.
Kan bruges til at drikke folk under boridet. En
vigtig feerdighed for vikinger og semeend.

Undergrupper: Alkohol, cannabis, heroin etc.

Viden UDAJZ,

Denne feerdighed giver karakteren én viden
omkring et udvalgt emne. Jo snevrere emnet
er, jo mere detaljeret er videnon.

Vibenteknik SMU2.

Denne feerdighed bruges til at undersfage og
reparere forskellige vibengrupper. -

En undergruppe skal veelges. .

Lindergrupper; Lette skydewvdben, tunge
skydeviben, raketvdben og gamle vibentyper.

Normale faerdigheder.

Administration INT/2.
Denne brede feerdighed er yderst kedelig og
bruges iszer af skrankepaver og bureaukrater.
Er nadvendig hvis du vil arbejde indenfor EF.
En karakter, der har en virksomhed,
skai en gang imellem rulle et Hek. Det over-
skud eller undecskud, som virksomheden
skaber atheenger ogsd af administrationtjekkets
succes.

Akrobatik (SMI+STR)M,
Denne ferdighed bruges til lave sjove akroba-
tiske ting som eksempel g4 pé hender, sl flik-
flak, lave saltomortale osv.

En karakter, der falder ned, kan treekke
et HP fra skaden, for hver succes, han klarer et
akrobatik-tiek med.

Datalogi INT/2.

‘Med denne foerdighed fir karakteren kendskab

til computersystemer og brugen af disse.
Karakterer, der er gode til datalegi, - kan
programmere. Ferdigheden Hacking bruges til
atbryde ind i beskyttede systemer.

Dyretreening PSI/2,
Med demme feerdighed kan karakteren treene
dyz, og lere disse forskellige tricks.

En grundleggende traening har en
grundtid pd 3 méneder. Derefter kan dyvet
Irere et trick ad gangen. Hvert trick har en
grund tid pd en méned. For hvert ekstra dyr,
der treenes pd samme tid, treekkes der -1 fra
feerdigheden.

Undergrupper: Hunde, heste, aber, slanger,

lover efc. -

Efterforskning INT/2.
Denne feerdighed giver kendskab til politiets
efterforskiingsmetoder.

Kendskabet omfatter f.eks. fingeraf-
tryk og simpel ballistik.

‘Denne ferdighed minder pid mange
punkter meget om spionage.

Eksplosiver (SMI+INT)4.
Denne feerdighed beskriver en karakters kend-
skab til eksplosiver og hvorledes disse anven-

-des.

Et feerdighes-tjek er nedvendigt for at
lave en bombe eller montere en spreenglad-
ning. Monteringen af en spreengladning har
normalt en grundtid pd 4 minutter. Hvis tjek-
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ket mislykkes med mere end en -5 succes,
spreenger bomben ikke.

Denne feerdighed bruges ogsa til at de-
montere bomber,
Man kan veelge en undergruppe.
Mulige undergrupper: Demontering, plastiks-

praengstof etc.

Finde spor OB/2.
Denne feerdighed benyites til at finde, folge og
identificere et spor.

Et tjek er nedvendigt for at finde
sporet. Hvis stifinderen ved, hvad han leder
efter, fir han +2 il finde spor.

. Husk at modificere for undergrund og
vejrforhold.

Et finde spor tjek er ved normale vejr-
forhold med -1 -for hver 3. time der er glet,
siden sporet blev sat.

At identificere et spor kraver ogsé et
feerdighedtjek.

Nér man folger et spor, skal man rulle
et nyt tjek hver time eller hver gang omsten-
dighederne bliver vaerre. Hvis et tiek mislykkes
kan stifinderen lede videre, men det har en
grundtid pa 1 time. Dette tfjek nr. 2 er altid med
-3. Hvis tiek nummer to ogs& mislykkes er spo-
ret gdet tabt. ’

Figkeri (HEL+INT)A.
Med denne feerdighed kan karakteren fange
fisk i stor stil med net.

FO (Fremskudt Observater) OB/2,
FO stér for fremskudt observator. Denne feerdig-
hed bruges til at dirigere indirekte artilleri.
Brugeren af feerdigheden, skal kunne se mélet
for angrebet og skal vaere i kontakt med artille-
riet, hvilket normalt sker via radio.

Nér artilleri affyres indirekte via en
observator, bruges observaterens FO ferdig-.
hed som AR. Der rulles kun et AR for hele
artilleriet.

Forfalskning (SMI+OB)/4.
Denne feerdighed bruges til at forfalske doku-
menter o.lig.

For hver dokument, der forfalskes,
rulles et tjek i forfalskning. Den succes som
forfalskeren opnir noteres.

Hvis dokumentet senere undersoges,
skal undersegeren klare et undersege eller et
forfalsknings tjek, med en hejere succes, end
dokumentet har, Hvis man bruger forfalskning
til at undersage et dokument, fir man +3.

En falskner skal bruge en original fer
han kan lave en kopi. Der skal valges en
undergruppe.

Undergrupper: Billedkunst, skulpturer, do-

kumenter og penge.

Forherelse (INT+OB)/4.

Denne feerdighed brugés til at forhore personer

med eller uden tortur. Se under feerdigheden

tavshed, hvordan denne frerdighed benyttes,
ulige undergrupper: Tortur og athering.

Forklaedning OB/2,

Denne faerdighed er meget nyttig i spion-bran-
chen, og giver brugeren kendskab til monterin-
gen af skaeg og bl briller.

Det kraever et let (+5) tjek at gore en
person ukendelig. Det kraever et meget svaert (-
10} tjek at f& en person il at ligne en anden.

Personer, der kigger neje pd den fork-
laedte, skal sl et undersagetick. Hvis hans
succes er hojere end forkiederens, opdager
han, at personen er forklaedt,

Hacking (Datalogi/2).
Denne feerdighed benyttes til at bryde igennem
sikkerhedssystemer og komme ind i andres
computersystemer. L e e e
Et beskyttet computersystem har en
svaerhedsgrad. En hacker skal opnéd en succes,
der er hejere end denne svierhedsgrad for at
bryde ind i et system.

Hurtigtrek HUR/2,
Denne feerdighed bruges til at traekke et vaben
hurtigt fra et hylster el.lig.

Hurtigtraek er en vigtig ferdighed for
agenter og palitifolk, og var ogsd meget vital i
det vilde vesten. En person, der klare et
hurtigiraeks-tiek treekker et segment fra den
tid, det tager at f3 et viben frem. Hvis der er to
personer, der f.eks. under en duel begge klarer
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sit hurtigtrek tek, sd er -det karakteren, der
opndr den hajeste succes, som far sin skyder
forst frem. Hvis begge kombattanter derefter
ogsad er lige hurtige til at skyde, sa er det perso-
nen, der trak forst, som skyder farst. Fik [ den?

Hindvaerk SMI/2. -

Demiie feerdighed daekker en raekke forskellige
handvaerk som’ f.eks. tsmrc, slagter, smed,
bager, snedker osv.

- Der skal veelges en undergmppe i et enkelt fag.

Kaste SMI/2. -
Denne ferdighed bruges til at ramume med, ndr

et kaster med ting. Feerdigheden gaelder for
‘alle former for kasteviben lige fra handgrana-
“ter til kastespyd. Veerdien benyites som AR.
“Alle de afstandsintervaller, som stdr pa viben-
tabellerne for kastevdben, er lavet for karakte-
creromed 8 1 STR egenskaben. Interval-
lengderne for steerkere eller slappere personer
“berepries som (FengdeSTR)/8. Ved tungere
" kartevaben ma kafaberms' SkB legges til grund-
':-wk‘ul&,n :

- Mulige wmm Kmve, hémigranater,

sten, shuriken- (kastestjerner), spyd, ekser og

enkelte vaben,

Kommunikation INT/Z
" Denne ferdighed briiges til at betjene forskelli-

ge slags: kommuaikations-udstyr som feks.
radio eg sateftitudstyr,

1-andre - tider, kan denne ferdighed
f.eks: bruges til at sende regringe cller signale-
re med tag,

CKryptologi INT/2.
S heyotologi er videnskaben om koder og hvor-
*ledes disse brydes og lavés.

Til effektiv kodebrydning i dag, er det

" nedvendigt med en computer og specialisere-
- de programmer.

“Lave felder SMU2.
‘Denne - fevdighed: bruges &l at lave alt fra
-simple dyrefelder til avancerede booby-traps.
T Nét en faelde er Javet ruller SUen hewmumneligt et
- lave felder-tiek for karakteren. Tjekkets succes
- trackkes fra et eventuelt offers undersege tiek.
‘Dette betyder ogsd, at en: eventuel negativ
. “succes ved et mislykket lave fae!der t)ek gwes

offéret plusser il unﬁemgge

Hyis et lave. feelder tiek m;s_ses.med
mere end on -5 succes, virker faelden ikke.
En person, der er ved at g& i en feelde

ruller et undersegetjek. Hvis personen leder
efter feelder, er tiekket med +3..

Lederevne (INT+UDS)/4.
Selv om rollespilsgrupper som regel samarbej-
der og beslutter deres handlinger i fiellesskab,
har en gruppe med en militoer opbygning altid
en trzenet leder.,

Lederevne er evnen il at indgyde mod
i ens folk samt at £ dem til at adlyde og felge
lederen (Det foreslis at lederen taktiske beshut-
ninger tages af hele gruppen, da en enkelt spil-
ler ellers ville fA for meget magt over gruppen).

I situationer hvor en leder skal opild-
ne/overtale sine underordnede, fir de under-
ordnede +1 til deres MMM for hver anden
succes, deres overordnede ruller i Jede-
rierdighed. Hvis den overordenede opnir en
negativ succes, fir hans underordnede -1 til
MMM for hver tredje negative succes.

Den -ovenstiende modifikation ¢l
MMM geelder kun i den konkrete situation, og
er ikke en permanent forandring.

Luftkamp (Flyve/2).
Denne fardighed bruges, nar man vil styre et

fly eller en helikopter i kamp. En persons

grundvaerdi i denne fwrdighed, afhenger af
hans vardi i ferdighederne flyve fly op flyve
helikopter.

Ved anvendelse af viben fra fly og
helikoptere bruges pilotens veerdi i [uftkamp
som AR.

I de tilfarlde hvor det ikke er piloten,
der afskyder vdbene, bruges skytten blot sin
respektive AR for den vibentype, der benyttes
feks. bruges rygskytten i en gammeldages
borsbemaskine sin AR i HIV (HindHdViben)
eller undergruppen LMG (Lette maskingeveer).

sl
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En pilot kan forsog at undvige et
angreb ved at lave vilde manevre og skarpe
sving. En pilot mé selv vaelge, om han vil
forsoge at undvige. Nér han undviger, kan han
ikke selv angribe og andre skytter pa flyet far -
2d6 tl AR.

Nér en pilot undviger slar han et luft-
kamp tiek. Hvis han opnér en positiv succes,
trekkes den fra en eventuel angribers succes.
Dette geelder ogsd missiler. En pilot kan kun
undvige, hvis han ved, at han bliver angrebet.

Alle luftfartajer har en MaM (Manavre
Modifikation). MaM er et tal, der legges til
pilotens luftkamp faerdighed, men kun ndr det
drejer om at undvige. Manovredygtige sma fly
har en positiv MaM og tunge passager- eller
bombemaskiner har en negativ MaM.

Mulige undergrupper: Helikoptere, jagerfly og

bombefly,

Mundaflesning OB/2,

Med denne feerdighed kan en karakter se, hvad
en person siger, blot ved at se hvordan leberne
bevaeger sig.

Et ek er nedvendig for at “se” en
samtale.

. Det er kun muligt at “aflese” et sprog,
som man selv taler. Man fir altid -5, nir man
afleeser andet end sit modersmal.

Det er sjaeldent, at man far hele indhol-
det af en samtale, som man har afleest, SLen
bestemmer hvor meget du far at vide, alt efter
hvor hej en succes, du ruller.

Overtalelse (INT+UDS)/4.

Denne ferdighed bruges 6l at over
tale/overbevise et offer om et besternt syns-
punkt. Alle brug af overtalelse skal ogsi
rollespilles,

Offeret slar et INT fjek. Hvis offerets
succes ¢r mindre end overtalerens er. offeret
overtalt. SLl'en modificere alt efter om-
steendighederne og forholdet mellem overtaler
og offer.

Denne feerdigheder virker kun pj bi-
personer - ikke pa karakterer.

: - Der findes to undergrupper i denne
feerdighed hvor af en skal valges. Den ene
undergruppe er generel overtalelse den anden
er forhandling.

Undergrupper: Forhandling og overtalelse.

Ridning (SMI+PSD/4.
Denne feerdighed bruges, nir man vil ride pé
et dyr, normalt drejer det sig om en hest.

S

Alle mennesker kan trave ned af en
vej, men det er meget sveert at keempe fra en
hest,

En person, der kamper ridende, kan
ikke ha” en AR, der er hejere end hans veerdi i
ridning dvs. hvis du har en AR p4 16, men en
ridning pa 12, bliver din AR formindsket #il 12,
s& leenge du rider.

Feerdigheden Ridning bruges ogs, nr
et ridedyr skal beroliges eller udfore en
vanskelig handling.

Mulige undergrupper: Hest, pony, kamel, wsel,

drage etc.

Sejle OB/

Denne ferdighed buges til at sejle en udvalgt
badtype.

Undergrupper: Ub&d, sejlbdde; Hydrofoilbade

og normale skibe.

Skuespil (INT+UDS+PSI)/6.
Denne faerdighed benyttes af revy-skuespillere
og amerikanske praesidenter.

Ferdigheden kan bruges praktisk til at
simulere en folelse eller reaktion

Spionage INT/2.

Denne meget brede feerdighed giver kendskab
til efterretningsvirksomhed og de metoder, der
benyttes i spionage sammenhaeng.

Eksempler; Simpel kryptologi (kode), aflyt-

ningsmetoder, ransagelsesmetoder m.m.

K
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Fardigheder

at komme igennem elektroniske sikkerheds-
systemer o.lig.

Elektronik er ikke til megen nytte, hvis
karakteren ikke har noget udstyr til rddighed.
Mulige undergrupper: = Kommunikation,
vdbensystemer, surveillance, computer hard-
ware etc.

Filosofi INT/2.

Denne ferdighed minder p4 mange mader om
teologi, men adskiller sig ved at vaere generel
og ved ogs4 at omfatte ateistiske overvejelser.

Flyve fly (OB+HUR)/4.

Denne ferdighed bruges til at flyve fly-

vemaskiner. En veerdi pd 10 er minimum for at

flyve en lille tur.
uli T,

bombefly, angrebsfly, transportfly etc.

Flyve helikopter (OB+HUR)/4.

Denne ferdighed bruges til at flyve he-
likoptere. En veerdi pd 10 er nedvendig for at
flyve under normale forhold.

Fysik INT/2.

Med denne faerdighed fir en karakter kend-
skab til avanceret fysik. Niveauet afhenger
selvfelgelig af samtiden.

Geografi INT/2.

Keberen af denne feerdighed fir kendskab til
jordbundsforhold, vejrsystemer og meget
andet nyttigt.

Historie INT/2.

Denne ferdighed giver kendskab til generel
verdenshistorie, generel lokalhistorie eller
grundig indsigt i en speciel historisk epoke
f.eks. istiden, den kolde krig osv.

Mulige undergrupper: Et omride eller en

tidsepoke.

HIV SMI/2. (HandIldVaben).

Denne ferdighed bruges til at skyde med alle
hindholdte skydevaben som f.eks. bue, pistol
og maskingevaer.

Skyttens veerdi i HIV bruges som AR.

Pistoler (incl. revolvere og lette maskinpistoler
(LMP)), maskinpistoler (SMG), rifler, au-
tomatrifler, maskingevar (MG), tunge maskin-
gever (TMG), granatkastere, raketviben, slyn-
ger, buer og armbreste. § =0

r:  Jagerfly, ..sveevefly,.

Jura INT/2.

Denne ferdighed giver indsigt i lovgivning og
retspraksis. Bruges meget af advokater, men er
ogsd til godt at kunne for politifolk og detekti-
ver.

Mulige undergrupper: Familieret, strafferet,

erhvervsret etc.

Kemi INT/2,

Denne ferdighed giver kendskab til moderne
kemi. Hvis de rette materialer og forhold er til
rddighed, kan denne ferdighed bruges til at
fremstille enkelt spraengstof og andre sjove
ting.

Litteratur INT/2.

Denne feerdighed giver keberen et kendskab til
litteratur og-analyse af -skrfeerdighed veerker:
Bruges ogsa til at skrive egne varker.

Matematik INT/2.

Denne feerdighed giver kendskab til avanceret
matematik. Ferdigheden er vigtig, som en
sekunder ferdighed, for forskere og viden-
skabsmeend.

Betegnelsen “avanceret matematik”
skal altid ses i forhold til den aktuelle tids gvri-
ge matematiske standard f.eks. er geometri
berneleerdom i dag, men det var ophgjet
videnskab i det gamle Graekenland.

Medicin INT/2.

Denne ferdighed bruges til at behandle og
forebygge sygdomme og skader. Medicin afvi-
ger fra ferdigheden forstehjzlp, ved at give
brugeren indsigt i avancerede behand-lingsme-
toder incl. operationer.

En karakter med medicin fir au-
tomatisk og gratis den samme veerdi i feerdig-
heden farstehjalp, som han har i medicin.

For at medicin kan bruges effektivt er
det nedvendigt, at man har det fornedne
udstyr.

Et let (+5) tjek er nedvendigt for at
legge en skinne pa et breekket lem. Et let (+5)
tiek er ogsa nedvendigt for at fi en analyse af
en patients tilstand.

Mul_l,gg_mdgxg&xm Gynzakolog, tandlege,

dyrlege, specialleege, forskning etc.

Mekanik (INT+SMI)/4.
Denne feerdighed bruges til at skabe 0g repare-
re mekaniske systemer.

Et let (+5) tjek med en grundtid pa 1
time er nedvendigt for at finde fejlen pd et




rimeligt stort svstem som f.eks, en bil.

. Det kraver. normalt et umodificeret
tjék med en grundtid pa 2dé timer, at lave en
standard skade. Ved en tilfeldig skade er der
50% chance for at reservedele skal bruges. Hvis
der ingen reservedele er til ridighed, kan
mekanikeren foretage en improviscret lappe-
lusnmg ved at Klare et sveert (-5) tiek med den
dobbydte gruridbid.

Mukmndﬁzgmgpﬁ: Biler, cykler, motorcyk-
ler, fly; :-,kxbe og tog.

Metesmlogx INTZ2.

Denne faerdighed bruges til at beregne’ vejr- og
windforhold og hvorledes disse vil udvikle sig §
den umiddelbare fremtid. Avanceret moderne
udstyr er nedvendigt for at en vejr-prognose
kanlaves.

Metallurgi INT/2.
Denne ferdighed giver kendskab til metaller
og legeringer. Bruges ogsé til at udvinde meétal-
ler fra malm. Omfattende udstyr og faciliteter
er npdvendige for denne ferdighed kan bruges
1 praksis.

Denne ferdighed blev  fer i tiden
brugt tl at lave sterke E«img,cn som feks.
samuraicrnes katana.

Mineteknik INT/2.
Denne frerdighed bruges til at udvirde materi-
aler via minedrift.

Det er normalt nmivendxgt med en

thasse udstyr og arbejdskraft for en mine kan

fungerc effektivt. Hvis det er metatler, der

udvindes, er metailmgffszrdlgﬁwin nedvendig

for at forarbejde den udvundne x’amaim ?

NV {STR+SMIN4. {Na,rkamps\faben)

Denng¢ foerdighed bruges til at slx og ka:mpé-*'

med hénévébm Kasmpcrem vaerdi 1 NV
bruges som AR, :

NV bz'u;,es og&é @zf at fomva re m;, imod
andres angreb '
Mulig def

enkelt vaben.

Politologi INT/Z

Denne ferdighed g;\vér md'-ugt i hvor{ccies det'-'

politiske og ekonomiske system fungere,
Er en nyttxg fawdxghed for politikere
og embedsmamd

I

er: me, waend -gkser, -
kalier, to—héndsx ében spyd lanser, skmld ng_

Rel:gmn INTZ2,
Koberen af denne faerdlghe(i far kendskab til
en bestemt religion. Det er dog muligt at velge
en undergruppe, der giver et overfladisk kend-
skab til alle religioner,

Denne faerdighed var meget vigtig i
fortiden, hvor alle lerde skulle kunne bibelen
udenad.

Uﬁdmgn% En religion eller generel teolo-
g

TIV SMU2. (Tungelld Viben),

Denne ferdighed bruges til at skyde med
tunge vabensystemer. Ofte er der fleste perso-
ner ofny at betjene et 11V, i disse tilfelde er det

den bedste skyttes veerdi i TIV, der bruges som

AR.

Mulige undergrupper. Kanoner, AT-missiler,
artilleri, maskinkanoner, flammekastere, SAM-
missiler, dysekanoner/bazooka, $S-missiler og
blider.

Ubevabnet (SMI+STR)A.

Denne  faerdighed bruges, ndr  personer
keemper uden viben. Denne feerdighed bruges
til ‘alle former for ubeviebnede angreb dvs.
bade spark, slag, skaller, kast etc.

Der skal vwmlges. en undergruppe
indenfor e speciel stilart. Folk, der er utreene-
de, har altid undergruppen slagsmal,
Undergrupper (skal valges): Karate, tae-
kwondo, kung fu, kick boksning, thai-boks-
ning, filippinsk kampstil, savate, aikido, jiu-
;1tsu, boksnmg, ;udu brydnmg og slagsmal,

@kononu INTIZ
Denne fae-rdxgheé gnrer kendskab til avanceret
wkonomi. B cn lidt k@dchg hrcixg,heci

Specielle feerdigheder.

Denne fardighed adskiller sig meget  fra
normale ferdigheder bla. ved at det ikke er
muligt at sld ferdigheds-tiek i denne ferdig-
hed,

EkstraH’P
Denne faerdmghed bruges til.at kebe flere HP til
sin  karakter og - derved gore denne mere

.madstandsdyghg Qver&)r ‘skade. Hvert ekstra
. HP koster 4 UP.. .

B nmmaske kan maksimalt ha

"2{(}0} [+STQ) HP dvs. et menneske kan kebe

lige s& mange ¢kstra HP, som han har i egen-

- skaben Stame?qe {Q"i‘@}

S
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Indledning til kampregler.

Kamp er en vigtig del af en hver god action-
film, og er derfor ogs en vigtig del af VP's
regler.

Kampreglerne i denne bog er holdt
indenfor en rimelig realisme. Dette betyder at
folk DOR, nér de bliver ramt eller skudt. Man
kan ikke som i film og visse andre rollespil ta’
gentagende treeffere uden at stille traeskoene.

Som i virkeligheden ber det frarides
at blive skudt eller ramt - det er treels, Og man
kan faktisk de af det!

Generelle overvejelser mht. skade.
Vi har valgt at inddele skade, eller menneske-
lig-overlast om du vil, i to kategorier: Generel

belastning og specielle skader. 2

Generel belastning er blodtab, smerte,
chok og generel gdeleggelse af veev.

Specielle skader er beskadigelse af
knogler, sener, nerver, centrale muskler, hjer-
nen og vitale organer.

For at repraesentere begge kategorier af
“skade”, benytter vi i VP to begreber:
Helbredspoint (11P) og criticals.

Helbredspoints  repreesenterer  den
generelle belastning, som kroppen udszttes
for, imens criticals repraesentere de speciclle,
skader. >

g

Den generelle belastning (helbredspo-
ints) varierer efter storrelsen og slagkraften af
vabenet, det gor de specielle skader (criticals)
ogs4, da grundskaden ligges til critical-rullet.

Generelle overvejelser omkring rustninger:
Det er et stort problem, at lave gode regler for
rustninger, der bide er realistiske og spilbare.
Problemet opstér omkring forholdet mellem
gennembrydning og kraft, der forplanter sig,
selvom rustningen ikke gennemtranges.

- I VP har vi valgt at tildele alle former
for rustning fire veerdier, der repraesentere
forskellige  egenskaber og som  kaldes
skadebeskytielse (SB). Vi har ogsd inddelt alle
angreb  efter form  {(Projektil, stump,
skarp/spids, hug og eksplosion), og har givet
alle viben en veerdi for gennemtreengningsey-
ne (angrebs styrke: AS}. - ,

Skadebeskyttelse {SB) er inddelt efter
feerdigheden til at modvirke forskellige former
for angreb: - -

ProSB: Beskriver rustningens fardighed til at
stoppe moderne projektiler. Visse materialer er
szerdeles gode til dette, f.eks. keviar,

SKSB: Beskriver ferdigheden til at hindre
gennembrydelse. Generelt afhenger denne
veerdi blot af materialets hdrdhed og tykkelse.
StSB: Beskriver rustningens fardighed til at

stoppe eller begreense sted. Mange rustninger
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er gede til at forhindre gennembrydning, men
de absvrbexer ikke keaften, som forplanter sig
direkte igennem rustningen. Denne veerdi
bruges .til at stoppe slag. fra bade projek-
tilvaben og stagvdben,
EksSI%: Beskriver bavrerens grad af beskytielse
mod angreb, der rammer hele kroppen pd
samme tid. Dette galder forst og fremmest for
cksplosioner {trykbelger) og ild (som fra flam-
miekaster, napaim eller fosfor}). EksSB geelder
ikke for enkelte omrider, men dackker hele
keoppen. Det hjlper ikke meget med super-
rustning . pd benene. og underkroppen, hvis
brystkassen og hovedet er ubeskyttet.

. En persons Eisspim,mm SkadcBeskyt-
telse. beregnes som.summen af alle de stykker
rustning med en EksSB, som vedkommende-
har pa.

Vibens form  beskrivér hvorledes
vibenet skader offeret:

- k’,{mgig{;ﬁ Offeret skades ved af ot llle
pm;ekl:ﬁ trgnger igennem virvet med meget
stor hastighed og, rotation. Projektilvaben har
bade en god gennemtrangningskraft op leve-
rer ot hérdt stond,

pid OI'fvr(,t skadés ved, at et
vaben med en skarp g ﬂgfeﬁer spids skeerer
igennem  offerets. vav  og muskulatur,
Skarpe/spidse viben skader kroppen meget,
hvis deikke bremses at rustning. Skarpe/spid-
se'vaben har en dérlig gennemtrengningskraft
og leverer zk&c, et seerlig hardt sted. Man kan
maske sige, at denne type viben ¢r af
enten/eller typen; enten gir angrebet igenném
o, offeret bliver skiret 1 smadder eller 3 stop-
pos angreb@t og intet sker.
Sturnp: Stumpe vaben er hgt.gla&e

thied gennemtrmngnm%.de leverer. kon et

hardt stod, der forplanter sig igennem rustiin-
gen og kroppen og som knuser knogler og
wdelegger organer..

- Hug: Hugviben benytter en kom-
I“‘»maimn mellem stump og skarp. De ex skatpe
pa sarnme tid med, at de leverer et hirdt sted.
Hugy 4b9:} er derfor mere effektive end skarpe
vaben, men de ¢r ofte mere kk)&wie og tunge-
re. Det mest kendte cksempel pa et hugvaben
ot aksz:n :

For at' beskrive forskellen mellem
mmkﬂhge viben med samme form, men med
forskellige g,cnnembwdmngsevne, har vi givet
alle viben ct tal (AS), dor beskriver angrebets
gi‘nnemtmju;,nméﬁskraft

Gmmeﬁewe:veie!seromhmgeks;;mm
Ndr en bombe elier granat sprenger er der to
méder som omgivelserne bliver skadet p&:

Forst og fremmest er der selve trykbol
gen fra cksplosionen, som er meget
edeleggende pd kort afstand, men uden stor
udstreekning. Dernast er der fragmenter, Frag-
menter er objekter, der bliver kastet igennem
tuften surn et projektil af trykbolgen.

Ved alle eksplosiorier vil der altid veere
en mangde “naturlige” fragmenter som grus,
smasten og bombens hylster. Mange bomber
of granater exr fremstillet, sa de spreder store
mengder af “kunstige” fragmenter (f.eks. smé
metalkugler eller btvkku af metai—tr&d} ud
over ut stort omridet”

Irykbolgen har en stor gennem-
tracngningskraft, men en meget begreenset
raekkevidde. Fragmenter har en meget stor
reekkevidde (enkelte stykker kan flyve flere
hundrede meter);, men de har nasten altid en
meget dirlig gennemtreengningskraft, -

. Udover trykbelgen og fragmenterne
skaber ekspimmner ogsa en hej temperatur,
som ogsa kan vare skadelig. Varmen har dog
en 83 begrenset rakkevide, at vi veelger at
undlade denne faktor,

For at beskrive bdde trykbelgen og

fragmentem& har vi i VP to vardier, som
benyttes: EksplosionsKrafl (EK) og FragmeniFf-
fekt L), .
EK beskriver eksplosionens “sterrelse” og er
direkte proportional med meengden.og kraften
af spraengstof. For at forenkle systemet mdreg~
ner vi ogsa alle “naturlige” fragmenter i EK
skadern |

FT beskriver effekten af de “kunstige”
fragxnentcr
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Generelle kampregler.
L kamp er der folgende grundbegreber:

AR (At Ramme),
AR er en forkortelse for At Ramme, der bety-
der det samme som "To Hit” i andre
engelsksprogede rollespil. En karakter skal
rulle under eller lig med sin AR med 1d20, for
at ramme. En karakters AR er lig med hans
feerdighed indenfor den pigaldende vébenty-
pe dvs. en karakter med HIV 12 har en AR pé
12 med alle HandlldViben,

Under de fleste angreb modificeres
karakterens AR alt efter omstaendighederne.

Skadelokalitet.

finde ud af hvor offeret er blevet truffet. Man
finder ud af hvor en person treeffes ved at rulle
pé Skadelokalitets tabellen, der stir nedenfor.

Skadelokalitet. Tabel 7.

1d2q. Lokalitet:
1-8 Ben*
9-12 Amm?
13-18 Krop
19-20 Hoved

* Rul 1d6. 1-3: Venstre, 4-6: Hojre.

Skadelokalitets tabellen er ganske
enkelt lavet ud fra hvor stor en del af kroppen,
de forskellige dele udger.

Hvis der anvendes et neerkampsviben
eller der er tale om et skydeviben, der affyrer
enkelt eller semi-automatiske skud, legges
der 1 til skadelokalitets rullet, for hver succees,
som angriberen har opndet.

Denne regel reflekterer, at en god skyt-
te cller kriger er bedre i stand til at ramme vita-
le omrédder end en utreenet person. -

Hvis en angriber vil, kan han la’ veere
med at legge bonusen til.

En af grundene til at der at man forst
ruller en skade lokalitet er, at det gor det
nemmere at bestemme om offeret har rustning
pa den ramte del.

For hver vabentype findes der en criti-
cal for hver enkelt skade lokalitet.

Grundskade.

Alle vaben har en grundskade. Grundskaden
er et antal terninger, undertiden med et par
plusser. Jo mere kraftigt et vaben er, jo hajere er
grundskaden.

®

Det forste.man ger ndr en person rammes, er at

Nér man rammer en person med et
vaben, mister offeret lige s mange HP, som
man ruller i grundskade.

Grundskaden modificeres alt efter
hvor hej en critical man ruller. En critical kan
f.eks. angive en ekstra skade p4 3d6 HP. Denne
skade legges oveni angrebsvibnets grund-
skade. Hvis en persons rustning er kraftig nok
til, at den absorbere hele vibnets grundskade,
skal der ikke rulles en critical. Mere om dette
senere,

Alle karaktere har en skadebonus {SkB).
Denne bonus lagges til et angrebsvibens
grundskade. SkB lwgges til grundskaden ved
neerkamp og med kastevaben, Se under egen-
skaber hvorledes SkB beregnes.

Critical.
Nir man har bestemt hvor en person bliver
ramt er det tid 6l at rulle en critical for den
pagzldende vibentype og lokalitet. En critical
er en tabel, hvor man ruller 1d20 og leegger
grundskaden til. Jo hejeredet samlede tal man
kommer op pd er, jo mere alvorligt er offerets
skade, :

Falgende ting kan st under en critical:

Skade. Dette er den ekstra skade, der legges
til angrebets grundskade. Hvis der ikke stir
andet, sa legges der intet til grundskaden.
Chok, Betyder at offeret er omtumlet og hjzel-
peles i lige s3 mange segmenter, som han tager
i samiet skade dvs. hvis du tager 17 HP i
skade, lider du af chok i de neeste 17 segmen-
ter. Imens en person lider af chok, kan han ikke
geore noget som helst.

Bloder. Betyder at offerel har fiet et stort
bledende sér og derfor mister et HP hver gang,
et angivet tidsinterval er giet. Bladninger kan
stoppes, hvis offeret forbindes.

Bledning angives p4 criticalen normalt

kun som en brek. Eksempelvis betyder “1/20",
at offeret mister | HP hver 20 segment.
Sidder, Betyder at angrebsvibenet (f.eks. et
spyd eller en pil) sidder fast i offeret. Offeret
fir -3 til AR og evnetjek for hvert viben, der
sidder i vedkommende. Folk, der vaelter, imens
de har vdben siddende i dem, tager 1d§ HP
ekstra i skade pr. viben.

Et offer kan selv traekke et siddende
vében ud, hvis han kan klare et PS] tiek. Hvis
vibenet har modhager, fir han -5! At traeckke et
vaben ud har en grundtid p4 20 segmenter.
Andre folk kan trekke et vdben ud, hvis de
klare et farste hjwlps tiek eller et SMi-tiek. Et
mislykket forseg p4 at trakke et viben ud,
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giver offeret 1d4 HP ekstra i skade..
Valter, Offeret veelter om pd ]cm:len Folk, der
vaelter, skal sl& et SMI eller et Hel tiek efter eget
valg for hvert vaben eller ting de holder i
handerrie. Hvis tickket mislykkes er vébenet
eller tingen tabt.

an&,hi_t;gks, Bt*tvd«*r at offeret fir det.angi-
vende antal minusser til alle feerdighed, egen-
skabs og AR tiek, hvor den skadede lokalitet
benyttes.

&n@ﬂ%_("ﬁ?m besvm\er ng végner fm‘st
efter 3d6 pange 1d100 minutter, Til den tid er
han seedvanligvis | bledt ihjel. :

122 eller lfé__bg_,gggjgg Betyder at offeret kun
kan bevaege sig henholdsvis halvt eller kvart.sa
hurtigt som normalt.

Angrebs Styrke (AS).

AS ¢r en forkortelse for vabnets angrebsstyrke.
Jo' hojere ot yibens AS e jo . sterre
genhemtrengningskraft har det. AS: bruges til
at traenge igennem rustninger og daskning,.

B¢ unde*r SB nedenfor.

Skade Beskyttelse (SB).

SB stir for skadebeskyttelse og er et negativt tal,
der treckkes fra et angribende vibens grunds-
kade Ltl[fiﬁ[dﬁ at en treeffer.

Bt offer kan kun troekke sin. SB fra et
angr;b hvis han har rustning pd det omrade
der rammes.

<En mstmngs SB divideres med. angre-
bets: Angrebb Styrke (AS). Denne regel betyder,

“at en rustnings SB stiger, hvis angrebsvibenet

hav en AS p4& mindre ¢nd 1, og at SB'en falder,
hvis ASenerstorreend 1. -
: Lige meget hvor hej et angmbs AS ex,

D sd kan en rustnings SB.aldrig deles med: mene: 1
- end tre.

Det vil sige at, hge meget hvor hej en

. A§ et angreb har, s& giver en rustning altid
- mmdst 1/3 af sin SB som beskyttelse.

Hver rugtning har fire forskellige $B
vacedier. Hver vardi beskriver en speciel form
for beskyftelse Defire typer SBer:

. ProSB © (hindrer - pm;eknlvébens
gennemtraangmng}
. SKSB: (hindre - gennemtr&ngmng af
skarpe ng %pxﬂse viben f.eks. sveerd og pile),
- StSB (bruges i:l at absorbure det tryk
som angrebet laver).
- EksSB (bmgm xmod angmb der
ramirier &ele kmppen som f.eks. ekspiosmner
g xl&)

Skadebeskyttelse virker forskelligt alt
cofter angrebets form.

Projektil. Ilvis grundskaden overstiger ProSB
(der forst er divideret med AS'en), 54 trenger

projektilet igennem rustningen. Offeret tager

den resterende grundskade plus en projektil
critical i skade. Hvis Pro$B er storre end
grundskaden, s3 trenger prcx;eknlet ikke igen-
nem rustningen. :

Projektilet kan dag stadigvaek skade

offeret pga. selve slagkraften. Nu treekker man

rustningens SISB (der som normalt divideres
med AS}) fra-angrebets fulde grundskade (der
treeickes altsd ikke.noget fra pga. ProSB).

Hvis grundskaden overstiger $tSB, s
benyttes den overskydende skade divideret
mexd fire som grundskade. Der rulles en stum

critical; hvor den nye reducerede grundskade

lgges til critical slaget.
Hvis StSB er storre end gmndskaden,
sa er offeret uskadt,

Skarp. livis SkSB overstiger grundskaden, si
er offeret uskadt. Hvis grundskaden overstiger
SkSB, sd tager offeret den resterende grundska-

de pius en skarp- critical i skade.

Spids. Hvis SkSB m'erstxger grundskaden slip-
per offeret uskadt med skraekken. Hyis SkSB er
mindré end grundskaden, s tager offeret den
overskydende grundskade plus en spids-criti-
cal i skade.

Stump. ‘Hvis grundskaden overstiger Si5B, si
tager offeret den resterende grundskade plus
én stump- critical i skade. Hvis StSB overstiger

grundskaden;, s& er offeret uberert af angrebet,

Hug. Hvis SkSB overstiger grundskaden, sa

trenger angrebet ikke igennem rustningen,
offeret kan dog stadxgvaek skades af trykket.

. Offeret skal da treekke sin StSB fra den
fulde grund»kade {der modtﬁceres for SkSB),
Hvis grundskaden er starst, tager offeret den
resterende skade plus divideret med fire plus

‘en stum critical i skade. Hvis SISB er stors, si

er offeret uberart af angrebet. Hvis grund-
skaden overstiger SkSB, gdr angrebet igennem
rustningen. Offeret tager. den overskydende
grundskade plus en skarp critical i skade (StSB
har igen effekt ved gennembrydnmg)

Eksplosioner o.lig. Treek EksSB fra grundska-
den; hvis EksSB er storst er offeret uberert.

®
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Kampregler

Hvis grundskaden overstiger EksSB,
sd tager staklen den resterende grundskade
plus en eksplosions critical i skade.

Eksempel: Karakteren Hikon Hakkard er i kamyp
og bliver ramt of et hugvdben med en grundskade
pA 3d6 HP og en AS pd 1,5. Hikon har en SkSB pd
det ramte sted pd -15. Forst deles SB'en med AS‘en,
hvilket giver en effektiv SkSB pd (-15/1,5)= -10.
Derefter rulles grundskaden. Angriberen ruller 3d6
0g opndr et resultat pi p4 9 HP. Heldige Hakon
bliver delvist reddet af sin gode rusining, der
hindrer gennemtreengning. Nu skal vi se pd hvad
rustningen kan gore ved huggets tryk. Hakons rust-
ning har en StSB pd -12. Divideret med vdbnets AS
pd 15, fir vi en effektiv StSB pd -8. Da grund-
skaden er pi 9 HP og derved overstiger StSB, s
Aykkes det ikke for rustningen at absorbere hele an-
grebets trykskade. Hikon tager den overskydende
grundskade (der er pi 1 HP) divideret med fire
{rundes op til 1 HP) og en stump-critical med +1 i
skade.

Panser styrke (PS).

PS er en forkortelse af panserstyrke, og bruges
til at betegne hvor godt pansret et fartoj er. Alle
biler, tanks, tog, skibe, fly, helikoptere etc. har
en PS. Et fartajs Skade Beskyttelse overfor alle
angrebsformer svare Hl -5.PS,

Se regleme om fartejer senere i dette kapitel.

Form.

Et angrebs form kan betyde to ting: For
nwerkampsviben beskriver formen hvilket type
critical og hvilken slags SB, der skal anvendes.
Et lang sveerd har sdledes en Sk (Skarp) form.
Hovilket betyder, at SkSB og criticalen for skar-
pe vaben benyttes for dette viben.

Ved skydevdben beskriver formen
hvilken skydeform v3benet benytter. Visse
skydevédben kan skyde i flere forskellige skyde-
former. Folgende skydeformer findes: E
(Enkelt skud), SA (Semi-automatisk), D {Doub-
le-action), BC (Burst-control) og A {Automa-
tisk).

Alle projektilvdben bruger criticalen
for skydevdben, hvis de da ikke stoppes af
rustning, og ProSB.

Buer og armbreste bruger criticalen for
spidse vdben og SkSB.

Slynger bruger criticalen for stumme
vaben og StSB.

Sigtede angreb.

En angriber kan sigte p4 et specielt omride af
sit m3}, *
Der kan sigtes efter et af de fire skade
lokaliteter dvs. ben, arme, krop og hoved. Nar
man sigter efter en bestemt kropsdel fir man
en modifikation til AR, der afhzenger af hvor
stort et omride, som man prover at trmffe.
Denne modifikation er forskellig for skydning
og neerkamp og kan ses pa Tabel Fside 121
' Fordelen ved at sigte efter et omrade
er, at angriberen derved kan bestemme, hvil-
ken omrade, som rammes.
' En angriber skal sige, hvis han vil sigte
efter en bestemt lokalitet, for han ruller AR.
Det er muligt at sigte med alt lige fra
svaerd til maskingeveer, der skyder fuld-aut
ORHER, " o - reen it RO
Det er kun muligt, at sigte med sky-
devdben, hvis mélet er under 100 meter vzek,
Hvis skytten benytter et kikkertsigte, kan der
dog sigtes p& omrdder pa mal, der er op il 500
meter vaek,

Ms (Minimums styrke).

Alle viben har en Ms, der beskriver hvor staerk
man skal veere, for man kan bruge det pigeel-
dende vében effektivt.

For hver verdi i STR man har under
minimumsstyrken, far man -1 til AR og +1 til
InI dvs, en karakter med 7 § styrke, der bruger
et viben med en Ms pd 9, fir -2 il AR og +2 til
Inl.

Ved skydning med salvevében, fir
man -1 til Sli stedet for -1 til AR.

Ved semi-automatisk skydning, fir
man ogsa -1 til Skudhastighed (SkH), for hver
vaerdi, som man har for lidt i styrke




Initiativ
Initiativ. Béde neerkampsvdben og skydeviben
For man gor noget, skal man vide, hvorndr haren lt\;txatw Modifikation (InIM).
man ger det. Ier. er en liste over hvor lang tid

-~ 1-VP bruges et fortlebende (linesert)
initiativsystem:. Dette betyder at begrebet
runder, turns ellig. ikke benyttes.

I initiativsystemet bruger vi en tidsen-
hed kaldet segmenter. Et segment er pd et
halvt sekund.

Néir en kamp begynder starter man
ved segment nul. Derefter taller Spillederen
segmenter opefter dvs. 1,2.3......167 etc. .

En spiller regner frem itid under en kamp. -
Alle handlinger tager et bestemi tidsram malt i
segmenter. Dette tidsrum kan veere fast, men
det kan ogsd beregnes vha. terninger. Angreb
er blandt de ting hvor handlmgshden udreg-
nes vha. terninger.

Nar det tidsrum, som  Kkarakterens
handling tager, er glet, tager handlingen
effekt: dvs. hvis karakteren begynder at starte
en bil i segment 16 og denne handling tager 6
segmenter, er bilen startet i segment 22.

Segment.

Kamp forgér i segmenter, der er en tidsenhed
pa 1/2 sekund. Under en kamp teeller Spillede-
ren segmenter. Det teel som SL'en er kommet til
forteeller hvor lang tid det er siden kampen
startede.

Inl.

Inl beskriver hvor hurtig en karakter er til at
angribe med en specicl type vaben. Inl er et
terningslag, der beskriver hvor lang tid det
tager for karakteren at angribe, malt i segmen-
ter. En karakters Inf.med en.speciel vabentype
beregnes ud fra nedenstdende tabel.

Inl. Tabel 8.

AR+HURAInEM: Ink
Under 18 1d443
18-21 1d4+2
22-25 1dd+1
26-30 1d4
31-33 1d3
over 33 142

InIM betyder Initiativ Modifikation og
¢r et tal som alle vében typer har. Talletilhu-
strerer hvor ‘let og “handy” det pagzidende
viben er. Feks, er en dolk hurtigere end et
slagsveerd, og en pistol er hurtigere end en
riffel.

forskellige handlinger tager. .

Sperg din Spilleder, hvis den handling
du ensker, at din karakter skal udfere ikke stir
pé listen.

Handimger. Tabei 9

Handlinger: - . Varighed:
Angribe 3 Int
Rejse sig.op : 4 seg.
Smide: sig ned . 1 seg.
Legge signed - 3 seg,
Abne/lukke dm 2 seg.
Lase/lase-op - " 2d12 seg.
Vender sig 90°. - lseg.
Yender sig 180° 2 seg.
Bestige en hest e lig. 10 seg,
Hoppe af en hest 6 seg.

Finde frem:
Fra lomme : 4 seg.

- Fra skulderhylster 4 seg.
Fra pistolhylster 2 seg.

- Fra rygseek 20 seg
Fra skede 3 seg.
Afsikre viben 1 seg,
Skifte skydeform 1 seg.
Spaende hane 1 seg.
Tage ladegreb 1 seg.

Ladeformer:

Enkelt skud (c el. im) 3 seg/stk.
Laderamme (im) 10 seg.
Magasin (m) 6 seg.
Tromle {(d}. B seg.
Enkelt skud (¢) Se viben.
Speedloader (¢} 10 seg.
Beelte (b el. th) 16 seg.
Afsikre granat 2 seg.

fozstyrret Pa anden made imens han er i gang
med en hanct}mg, skal han begynde forfra.

_ﬁ!?ersmket mmatw

En. person kan, hvis han vil, veelge at forsinke
en handling til et bestemt segment, eller til en
bestemt handling indtraeffer.

Forsinket initiativ bruges f.cks. i kamp,
hvor en person sidder og sigter pd ‘en
cizrabmng og har forsinket s;t initiativ til en
person kommer frem i'deren. -

I de tilflde hvor den forsmkede
handling er et angreb, skal personén med den
forsinkede handimg sl& et Inl og dividere




Initiativ

resultatet med to. Dette korte tidsruim (Inl/2)
afspejler den tid der gr fra offeret kommer
frem, til skytten eller angnberen kann nd at
reagere. 1/2 rundes ned til 0'i denne og kun
denne situation.

Eksempel: Terroristen Gruntwald har besat én
ambassade sammen med nogle of sine venner og
ligger nu og deekker en bagdor med sin MP5A2
maskinpistol. Gruzitwald har. et Inl pd 1d4+T med
sin maskinpistol. Ndr Gruntwald dekker doren
svarer det Hl, at han spilleteknisk har rullet et Inl
for skydning og sd har udsat dette. skud :d der
kommier ntogen ind af bagderen.

Efter tré timers ventetid lyder- der piudsc~

lig ef drem og deven bliver blest ind. S%mks efter
hopper tre GSG-9 elitesoldater ind.
Den omstandighed som Griimtwiild Har ventel pd er
su indtruffet, og han md skyde. Da det lige' tager
ham lidt tid at reagere skal han rullet sit Inl og divi-
dere det med fo, for han kan skyde.

Gruniwald, som har en Inl pé 1dd+1,
ruller en samiet Inl pd 3, der divideres med 2 1l 1,5,
hoilket rundes op Hl 2. Det tager altsd Grundtwald
2 segmenter, for han kan begynde at skyde. Huis vi
seetter GSG-9 folkenes indtreengen til segment O,
begynder Gruntwald at skyde i segment 2.

Reaktions Tid (RT).

RT er meget vigtigt i kampsituationer. En
person, der bliver overrasket skal rulle et RT.
RT er den tid som personen bliver forsinket.

RT beregnes ud fra nedenstiende tabel.

Reaktions Tid. Tabel nr. 10.

OBvi-HU}UHEL RT:
Under 24. 4d4.
24-26. 3d4.
2731, 24d6.
32-35. . .. s

3638 1d6.

5941, 1d4.
47-34. 144 }
Over 44. 1d3-1.

Hvis man ruller 0 (hwike{ kun er
muligt, hvis OB+HUR+ITEL>41), sd bliver
karakteren slet ikke forsinket,

Sér og skades effekt.
Personer der. bliver siret er. normalt ikke si
hurtige og beslutsomme, som pessoner, der er
uskadte.

For hver fulde 25%, som en person har
mistet af sit oprindelige antal HF, far ban -2 1il
tieks og +1 til alle Inl og sin Reaktions Tid: dvs.

en person, der har mistet 60% af sit fulde antal
HP far -4 til tjeks og +2 til Inl'er og Reaktions
Tid (RT).

- For at gere det mere overskueligt, sd
forslér vi, at du beregner, hvad 25% af dit fulde
antal HP ex, ndr du laver din karakter, 0g note-

rer resultatet som et fast tal pa it ark.

. -Denne regel betyder, at ndr du forst ex
ramt s% er du pé reven.

Chok! "~ -~
Folk, der bliver sdret i kamp, rammes ofte af
¢hok i et kortere eller lengere tidsrum.

.. Chok¢r den tid personen bruger p at

skiige, holde sig krampagtigt pa sin blodende

mave, besvime lidt og se fine sfjcrner. -

" Personer, der rammes af chok biliver
forsinket i ef antal’ s&gmmter, der svarer til det
antal HP, som de har taget i skade. Personer i
chok han ikke lave modcmgreb i naerkamp og
for ~3 fxl DefAR.

Tersoner, der rammeb -af - ch&k,f af-
bryder alle deres handlinger og ma ferst pibe-
gynde andre haz\dlmger, ndr e er blevet kiare
igen.

- Man kan se pa den l'uﬁt.‘f.k uimal om
affcm garichok.

Bevagelse.: :
Under ‘bevagelse {side 5) kﬁﬁ man s¢ hvor
langt sin karakter bevmgw sig i meter pr.
segment.” '

. Bigtit din SL hvorndr Ju begynder
bevaege dig og hvor du er pd vej hen.

-~ Pu skal oged- ﬁxge tl rdr du nar d;t
besternmidlsessted.

N persony,’ der bu. ®ger sxg, %tﬁppi‘x
alle handlmger ‘sbm han er i gang med. Nar
han nér frem til sit bestemrunelises sted skal han
til at begynde forfra dvs. s1a n-y Inlete.

Eksempel: Mmkzemz er on ammkm sk soldal ved
navn Jeff Kubrick, der ev blovt skudt sted over
nord-Vietnant. Tan vader ng sydpd igenmem jung-
len. Det eneste udstyr ham hor er on di J!A o sin Colt
45 MIST1AL i;muszt‘rzalﬂi '

Pludselig beder SL'en Joif mn at sfé rf OB
tjek. Tiekket lykkes, og SL'en forteetier at Joff kan
hore stemmer lidt lowygere ﬁmtme bag wogle buske.
Jeif vaelger at kravle lidh etter pd; 4 hay miske kin
hare hoad der siges. SL'en beder Jeff om at <ld et Let
(+5) listetjek. Jeff ved ikke ot han er blevet hort, det
ved kun SL'en; der har sldet OB tiek for de  fremme-
de (se beskrivelsen af ferdigheden liste, side 26).

Jeff er nu konmet 58 langt frem at han kan
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fore at del er-lo maesid, der taler sammen pd Viehas-
mgsisk. Opsat pd muligheden for stjzle noget mad
(Feff er peeget sulten), lusker han tzttere pd. Jeff skal
mu sl endnu et listeljek og et gemme tjek. Han
syntes selv, at han klarer det godt, men fﬂm Sl'en
ved om kan er opidaget.

Jeff er nu kommet frem, sd han ken se to
VC-soldater, der stdr oy snakker. De stdr pd en lille
Junglesti, og Jeff ligger ? nmeter fra dem, godt gemt §
e busk. -

Sely am begge soldatey or beowbnede (den
ene har e’ AK-47 og den anden en MAT49
maskinpistol), viciger Joff at-angribe ciem (h:m kmz
s¢; ab-de hay ey stor pose ris). o
Jeff sigter grundiyt pd den ene VC og skyder

0 Jéffs SL walyer at begynde initiativ sy
temet nw. Det ojeblik hoor Jeff skyder farste gang
fastswttes Bl segmentt 0~
: Jeff's forsté skud: rammer - den ene VC {
skulderen, sd dennc skriger hojt og taber sin viffel.

Da Jeff hav en semi-automatisk pistol {58
kampreglerrie for skydcvdben) wed e SKH (Skid-
fiasﬁgfzed} pd 3, katr han skyde to grange mere: na
saymeme midl; foF vy skal rulle ot vyt Inl.”

Pit segment 1 skyder han igen p\zz afen ﬂﬁ-
rede VC soldat som rammes i brystet og falder om,
dodeligt sdret. Den andeén soldat kan ikke gore noget
i, da han forst shai mﬁ_c et RT (ReaktionsTid); da
han blev overrasket. Jeff hir nu tankt sig at nakke
den anden VC-soldat og skal rulle ct nyt Inl fordi
han skifter mil. Jeff's Inl er pd 144 og han ruller
3, hoitket gor at Jeff Kan skipde videre pd den anden
soldat pd segmm! 5 (scgment 2+ Jeff's rullede Inl

pd 3,

VC-soldaten er i metlemtiden kommet sig
over overraskelsen: i segment 4 (han rullede ef RT
pd 4), og han vil viu gerne gennemhulle Jeff med sin
AK-47. VC-spidaten skal derfor rulle sin Inl; han
ruller 4, hvilket gor, of han forst kan skyde pd 8
(han var overrasket til segment 4 og rullede et Inl

pit 47 . Jeff skyder jo pd soldatén pd segment 5 og
denne (som jo ikke er dum) valger at prove pd at
undvigei stedet for at skyde. Soldaten klarer sit
undvigetek, og wir derfor at smide siy ned i
underskoven, s Jeff's tredje skud misser pd segment
5. ‘

- Hots Jeff nu sked ind { underskoven, der
hvor han lror modstanderen er, ville han ha’ en
rimelig chance for at ramme drisederen (se reglerne
for blindskydning senere), men det. tor han ikke, da
der kun er fert patroner tilbage i Coltens magasin.

Jeff vaclger at lebe over pd den anden side
af stiew, hvor der v et stort trae, som han kan fi
deekning af: Der er 15 meter over ti traet, s def vil
tage Jeff 5 segmenter, da han bevager sig 3 meter
pr. segment under kamp. .

Jeff begynder at lobe pd segmeni & og vil
derfor vegre fremume ved segment 11, hois alt gir vel.

P& vejen. over mod traet, lober Jeff dog over nogle

grene, sd hans SL beder ham om at sid et let (+5)
SMI tjck. Jeff misser desvarre, sd pi segment 10 (3
nmieter fra det frelsende tre) valier Jeff hovedkulds
aver en gren.

Sl'en siger nu, at [eff skal sld et RT, fm'

han Jfan gore noget, da faldet har forvirret og over-
rasket ham. Jeff har en RT pd 2d4 og ruller 2, il

ket bet:/der at_han er kommet sig over ﬁzla'ei 73

segment 12. Han ligger dog stadigowk ned pd et
usHtart sted uden skjul eller dackning,
D Jeff kikker op pd segment 12, ser han

dmz mslw VC-soldat stikke sit hoved op over en busk

me'd sin AK-47 klar £l skud. Z)e ser hinanden pd
samme Hd, og skal begge rulle et Inl for de kan
bkyd{:

.. Jeff har et Inl pd 1d4 og ruller 3. SLenﬁ)x
fil'ffﬂ?’ at VC:soldaten er lige sd hurlig, sé de skyder
begge pd samme Hd i segment 15,

Farst ruiicr ]qﬁ sit.skud. Tan ramer, sefv om han

" far miinigs for odStandérens dekiing by Jordi Han

ligger sd dirtigt.

SU'en ruller nu en skadelokalitet og en
critical , og fortwller Joff, at han er «d heldig, at
ramnte sin. modstander, der ikke har hjelm pd, i
hovedet. . .
Modstanderen skszf éog tige skyde en gang
for han dor. da han sked simudtant med Jeff.

VCeu laver en salve pd 5 skud. Hyert
skud har en. AR pd 6, ndr der er modificeret for, at
mdiet (jeff) ligger ned og har lidt dzimmg

Si'en rulfer 5420 for sin bi-person og
rammer Jeff to.gange. For de to skud, der rammer,
sldr SL'en nu en skadelokalitet og en critical.

Jeff er heldig: Han bliver ramt i benet og
strejfet i -siden. Han mtister 19 HP og kan kun gd
med kvart fart, han bliver ogsd chokeret i 15

@.
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segmenter. Jeff er hirdt sdret, men det kunne ha’
Sfiet meget varre.

Senere finder Jeff de to soldater. De er
begge dode: Den ene af sit sdr i hovedet og den
anden er blpdt injel.

Jeff beveeger sig nu videre sydpd (med
kuart fart), med fuld mave og en automatriffel.

Kort.
Det kan undertiden veere meget sveert at f3 et
overblik over en kamp situation. Derfor er det
engod idé at lave et kort. N

Hvis du tegner et kort pd normalt
ternet papir er det godt at bruge 1 tem = 1/2
meter. Denne skala passer nemlig til sm4 skala
1/72 plastiksoldater, der kan kebes i alle

hobby- og legetojsforretninger.
B Ved sterre kampe, hvor figurer ikke’

benyttes, er skalaen 1 tern = 5 meter udemeer-
ket.

Hurtig initiativ.

Det “normale” initiativsystem, som beskrevet
péd foregdende sider er velegnet til de fleste
kampsituationer. Der findes dog situationer
hvor man seger en hurtigere, mere aktion-
orienteret spillestil {f. eks kampagner i de tre
muskettérer eller Indiana Jones stil), og hertil
kan denne alternative initiativ metode bruges.

Hurtig initiativ er opbygget i runder,
hvor man ruller hvorndr man skal have tur, og
kan sd gere et antal handlinger Nir alle har
haft tur er runden slut og herefter starter en ny
(ligesom i ludo).

Denne metode er ogs3 egnet til sterre
kampe, hvor det ellers kan vzere et helvede, for
Spillederen at holde styr pa segmenter og Inl
for 10-15 bi-personer. Langt de fleste normale
regler kan bruges direkte med denne metode,
blot man husker at der gir 5 segmenter p4 en

For ikke at gere alting mere komplice-
ret, benytter man de udregninger, man i forve-
jen har pa sit karakterark, til at rulle sit hurtig
initiativ.

Proceduren er sdledes: Man ruller en
ti-sidet terning og leegger den sarnmen med sin
karakters Hurtighed (HUR) og herfra traekker
man sin normale initiativterning for det vaben
man bruger (Inl-terning). Det tal man Fr
besternmer det tidspunkt (tzl) i en talraekke
hvor man ma lave sin handling.

Altsd: Hurtig-Inl= HUR + 1d10 - Inl.

Eksempel: Karakteren Nick Harris har en Hurti g-
hed pd 12 og et ini med sin pistol pd 1d4. Han
ruller nu en ti-sidet terning og fir en 4er som han
leegger sammen med sin Hurtighed til en vaerdi pi
16 og hetfra trakker han sit Inl pd 1d4, hvor han
ruller 2 og han fir sit sanilede Inl til 14 (12 + 4 - 2
= 14) hvot han har sin handling.

Spillederen taller herefter nedaf, og
den som har det hojeste tal, har den forste
handling.

Flere handlinger pr. runde: Hvis ens
hurtig Inl rul er sterre end 10, har man mere
end en handling pr runde, hvor den neeste
handling kommer 10 tzl efter den forste.

Eksempel: Nick Harris havde sin forste handling i
runden pi tal 14, han har sin naste handling pa 14
-10=4

Overraskelse: Hvis en karakter er i en situati-
on hvor han kan blive overrasket, skal han
rulle sin reaktionstid som normalt, og traekke
denne fra det tal, hvor hans handling normalt
skulle have indtruffet.

Forsinket initiativ: Dette virker fuldstandig
som i det normale initiativsystem, med at man
kan treekke sin handling til senere i runden.
Bemaerk dog at ens senere handlinger, Hvis
man har flere i runden, finder sted 10 segmen-
ter efter det forsinkede initiativ og ikke efter det
oprindelige rul. I en situation hvor person en
sigter pd en der, cller hvor der er to der gerne
vil angribe hinanden i samme tel, gor man
felgende:Begge skyder pa samme tal, hvor den
som har den bedste succes i et Hurtigheds-tjek
med en modifikation pé - (Inl terming) skyder
forst. En person med et forsinket initiativ far
dog en +3 modifikation til sin Furtighed i
sadan en situation.

461&!11&!8“‘1::.
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P& en handling kan man typisk gere folgende:

- 1 Enkeltskud (E)

- 2 Bemi-automatiske skud (SA)

= 2 Burst Control Skudsalver (BC)

- 1 Puldautomatisk skudsalve (A}, Fast
monterede A viben, kan skyde

. hvert 5 tel.

- I Nerkampsangreb

- 1 Magisk angreb -

- Kaste Ting (F. eks en granat)

- Sigte (+2/+4 med lasersigte pr hand

- ling).

- Bevaege sig (Kan kombineres med de
seedvanlige andre handlinger)

- Lade vében {tager den normale lade
tid { segmenter delt med 5).

- Abne der, hindtere simpelt maskine
ri, tage ting fra rygsack osv.

- Treekke vaben (med et klaret Hurtigt
Treek-tjek, kan man triekke og
skyde 1 gang). '

Eksempel pd Kamp med hurtig initiativ:
Terrorisien Gruntwald fra for, sidder og sigter pa
stn dor, mens Iave venter pf af han kan skyde pd de
vaermmelige GSG-9 soldater.

Gruntwald har rullet 16 i initiativ med sin
maskinpistol, hoilket giver ham to- handlinger i
denne runde, en pd 16 og on pd 16 minus 10.dys. 6.

Da dev ke er noget at skyde pd i tal 16,
vwliger han at forsinke sit initintiv til senere, i
tilfoeldv af at GSG-9 skulle kigge forbi, hvilket de da
oged gor.

i teel 13 hopper to bevabnede folk, i tatsid-
dendy sorte dragter (Hmm?l) ind af deven, og da
alle vil skyde pd hverandre { samme el (Se forsin-
ket tnitiativ uvenfor) ruller alle et Hurtighedstjck
Hied “én winus ihodifikation “lig depés cgeit ind
(Gruntwald fir dog en bonus pd +3, til sin HUR,

fordi han havde ventet besog.

: Grgitwald (som er hird, fordt han har
treemet ot eller andet sted i Libyen) fir den hojoste
succes, og giver de to en (efter hans mening) velfor-
tient gang bly (hun il ikke have deres mening!!?).

Da de to sortklaedie har lagt sig Hl ro. er
Gruntwald ikke i stand til flerc handlinger for ket 3
hwor han har sin naste handling (hans forsinkede
initiativ -10).

o e e
e T S e

_vaben typen og de yde omstendigheder (se
‘Tabel F -over moé:ﬁk&honer under kamp side
.

Denne Ar’ brugm il at famvm sxg med nér
han blm:f angrebet.

DefAR er lig. med kara&terens veerdi i NV
.fmrézghaden eller en passende undergruppe;
TDefAR. modificeres ogsd for vbentype og

ARm {ARmo&iK kamm} S
P4 tabelleriie | ovier mr&.amps:v&bm er der to

~ OffARm (Offensiv AR ‘miodifikation) legges til,

. r man berogner karakterens OffAR, ndr den _
pég&ldende vabentype benyttes. - '

I‘)efAR ‘Man kan sige, at .

Narkamp.
Naerkamp er en vigtig del af et hvert rollespil,
og hvad er en god film uden et par p& beerret?!

Neerkamp har en vigtig regel, der
adskiller sig meget fra skydning: '

Nér folk kemper mod hinanden ruller
de begge to et AR tjek. Angriberen bruger sin
OffAR (Offensiv AR) og modstanderen bruger
sin DefAR {Deffensive AR). Derefter traekker
man de opndede succeser fra hinanden:

Hvis angriberen- har flest succeser,
ramuner han sit offer med sine overskydende
succeser.

Hvis forsvaren har flest succeser, har
han mulighed for at ramme angriberen med et
modangreb.

‘Hyvis ingen af parterne opnér en posi-
tiv AR misser begge slag, og ingen bliver ramt,

OffAR (Offensiv AR).

Denne AR bruges nir man zmgrlber OffAR er
lig med karakterens veerdi i NV- faerd:gheden
{Neerkamps Vaben) (eller en passende under-
gruppe under denne) modificeret alt efter

DefAR (Defensw AR)

omﬁtmdxgheder. -

kolonner over. ARm (AR modifikation),

DefARm: {Defensiv AR médtf' kahon}
(xg bmg&c pd samme mdde til at beregne

O&AR«ARmfmzm og
DefAR =AR + DefARm,

I neesten alle tilfeelde vil det bagerste
tal wveere mindst, hvilket betyder, at
DefAR<OAR,
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Hvem rammer? Nar en forsvarer opndr flere succeser
Hvem, der rammer ved et angreb, bestermmes end angri}_)eren, har han mulighed for at
ved at trekke de to kombattanters positive ramme angriberen med et kontra-angreb.
succeser fra hinanden: Hvis forsvaren havde mere end §-
- Hvis hverken angriber eller forsvarer opnir succeser flere end anngiber.en, sd md han lave
en positiv succes, s& bliver ingen af parternc et modangreb med sit primzre viben. Hvis
ramt. forsvaren ruller flere succeser end angriberen,
- Hvis angriberen opndr den hojeste succes, men ikke over fire ekstra succer, s& mi han
rammer han med det antal succeser, som han lave et modangreb med et sekundzert vaben.
har mere end sin modstander. Hver ekstra Forsvaren ruller nu et DefAR med sit
succes giver +1, ndr der rulles for skadelokali- primare eller sekund@re vdben for at ramme
tet. med modangrebet. Kontra-angreb hindteres
- Hvis forsvareren opnér flest (positive) succe- som et normalt angreb, dog med to undtagel-
ser har han mulighed for at ramme angriberen ser
med et kontra-angreb (se nedenfor). - Angriberen m4 ikke lave et kontra-
kontra-angreb, hvis han opndr den hejeste
Eksempel: Krigeren Knud angriver bonden 1b med positive succes.
sit slagsvaerd, med hvilket Knud har en OffAR pd ~ - - Begge parter ruller et DefAR tjek ved.
14. Bonden I har en DefAR pi 10 med sit spyd. #‘Odﬁﬂgmb‘ Forsvaren ruller ikke et OffAR
Begge kombattanter ruller ot AR ek, tiek.
Knud ruiler 7 og opnily derfor en (14-7) 7-succes, Ib
ruller 6 opndr derfor en (10-6) 4 succes. Eksempel: Cyberpunk-karakteren Fritz Wagner
Da Knud har den storste succes rammer angriber en rocker med sin kirde. Fritz har en
han, og det med en 6-4s= 2-succes (hyilket giver +2. OffAR pit 12 med sin ?ISkgdf kirde. Rockeren har
ndr der rulles 1420 for skade lokalitet). en DefAR pd 10 med sin tonfa. De ruller nu begge

et tjek med 1420. Den uheldige germanier Fritz
ruller 14, hoilket er en -2 succes. Rockeren har en
god dag og ruller 8, hovilket er en 2 succes. Da
rockeren har den hejeste sucees, og da denne er posi-
tiv, mid han lave et modangreb. Da rockeren ikke
opniede 5 succeser mere end Fritz, md han kun love
ot modangreb med sit sekundpre viben. Rockeren
lgver nu ot modangreb med sit sckundeere vdben,
huilket er en springkniv wed en DefAR pd 8. Bide
rockeren og Fritz ruller nu et DefAR tjek. Fritz har
en DefAR pit 14 med sin kdrde. Fritz ruller 4 (en 10
succes), og rockeren ruller 8 (en 0 succes). Da Fritz
har den hojeste succes, rammer rockerens kontra-
angreb ikke. Fritz md desveerre ikke lave et kontra-
kontra-angreb,

Det sekundzere vdben kan veere hvad
som helst: En stovle, en skalle, et skaefte etc.

En karakter md selv veelge hvilket
vében, der er hans sekundmre, og hvilket
viben, der er hans pritnare. Det er tilladt at
skifte under en kamp.

Det er altid det primeere vabens
DefAR, der bruges til at beregne succeser ved
forsvar. Man bruger altsd kun det sekundere
vébens DefAR til eventuelle kontra-angreb.

Er forsvar det bedste angreb?

Det er ikke altid sidan at kombattanter kan
komme til at ramme deres modstander med
deres primeere vaben. Tit fir de kun plads til et
spark eller en skalle,
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To vében.
Det haender, at personer kaemper med et viben
thwer hdnd. T dette tilfaelde vavlger spilleren for
hver ka'mp hvilket vdben er det primare og
hvilket, der er det sekundare. .~ -
1ivis det sekundxre viben er af rime-
lig storrelse {dagpert eller storre), far Karakte-
ren +2 til sin DefAR med sit primaere vaben.
Hvis en karakter er ambidextres og
han bruger to vében, far han +2 ekstra til sin
DefAR med sit primacre vibeny

Vtgtzgt'fﬁ Det er Tkke m;,x gt at kampe med to
viben uafhazn;,;gt &8 mm mikr Inl og angreb
for. hvert vi;ben

Angreb pé h;wlpﬁiase‘

vis man: ensker at’ angribe en’ SOV ezmm eller

bevidsthwt modstandér, valger man selv en

skade lokalitet, som man ramumier automatisk,
Perwm:r, der lider af chok kan ikke

Jave namimgxm og giver a;sgnhmm +5 til sin

OffAR. I K

E’nm&rfsek undwr h&nd
Alle karaktere, der ikke or ambidextrose, skal
veelge en primaer hand og en sekundar hind. |
de floste tilfelde er det hojre hind, der er
primecr. _

Hyvic en karakter af forskellige &rsager,
holder - sit primeere vaben, i sin sckundere
hdnd, {& han -3 til DefAR og OffAR.

Skjold.
Skjolde bruges tit og ofte i kamp.

Der findes tre storrelser af skjolde:
Lxlie, medxum og stort.
" ¥h Kiger der brugér et skjold, far en
bonus il sin DefAR med sit primaste viben
(DefAR & OffAR er altid og kun med primere
viben).

Denne bonus er +3 for et lifle skjold, +4
tor et medium skjold og +5 for et stort skjold.

Beskadigelse af skjolde.

Niér en forsvarer med et skjold 1kke bliver ramt
af et angreb, sd regner vi med at skjoldet bliver
rdimnt § stedet for i 50% af tilfeldenc,

.. Nar en forsvarer.med et skjold opnér
flest successer, skal han. straks rulle 1d6. Hvis
han ruller 1-3 er hans skjold blevet ramt, og
méske er det blevet beskadiget.

.. -Alle skjolde har et antal helbreds point
og en rkke SR'er. Man kan sige at skjoldet

Reermest er en pansret person. Der er dog den
forskel, at trykeffekten af projektil- og hugan-
greb ikke regnes med dvs. man ser ikke pi
StSB hvis der ikke sker gennembrydning.

P& Tabel A over rustninger & skjolde
kan man se hvor mange HP og hvilken SB, de
enkelie skipldtyper har.

Nér et skiold nér O HP er det edelagt,
-og det adeleggende angreb rammer forsvare-
rens arm med den resterende skade. En forsva-
rer, kan ndr som helst sige, at han. ikke ensker
at bruge sit skjold leengere, men s3 mister han
ogsd skjoldets bonus til sin DefAR. .

Eksempel: Gorm den Griumme har et medium
skjold, der hav en SISB pd -10 og 8 HP tilbage.
Under en kamp bliver skjoldet ramt af en kelle med
en AS pd 2,0, der gar 16 HP { grundskade. Forst
deler vio skjoldets respektive SB. med angrebets
Angrebs Styrke (AS) (-10/2,0=-5). Vi finder frem
£l af skjoldets effektive SB er pd -5. Denne 5B trak-
kes fra grundskaden (16-5=11). Vi sér nu at skjoldet
tager 11 HP i skade. Da skjoldet kun har 8 HP
tithage bliver, det odelagt oy de resterende 3 HP
rasmer dew arm, der-beerer skjoldet. Huis armens
ristning ikke kan tage sknden skal der ogsd ml[es
on <£zzmp critical far armen.

& T7Fn karakter, der har et skjold, skal
holde.  regnskab  amed  dettes  Skade
beskyttelse(SB) og helbreds points (HP), pa
samme mide som han holder regnskab med
sin ogen.

Rustninger.
Under de generelle -kampregler kan du se
hvorledes rustningers SB (Skade Beskyttelse)
traekkes fra et angrebs vibens skade.

At beere en rustning er forbundet med
store fordele under nerkamp; en stor rustning
kan modstd de fleste naerkampsangreb.




Der er dog visse ulemper ved rustnin-
ger. Forst og fremmest er de dyre og tunge at
slebe pd, men de er ogsd haemmende og
besvarlige at bevaege sig i.

Alle rustninger har en Manevre
Vanskelighed (MaV). MoV er et negativt tal,
der beskriver, hvor sveert det er at g& i den
pégeldende rusiningstype.

En rustnings MeV svare til en ekstra
negativ Initiativ Modifikation (InIM), der
lzegges til den normale InIM for alle vdben-
typer. Dette betyder, at rustninger ager beere-
rens Inl og derved ger ham langsommere.
MoV virker ogsd som en ekstra modifikation,
som geelder for HUR, undvige, klatre, svemme,
liste, akrobatik og hurtigtrak tjeks.

:‘“‘i':‘kse'ﬂibél?Go?nfdén' Grumme beerer en rustning,

der har en MoV pd -2. Dette betyder, at Gorm fir -2
til alle ovennzevnte tjeks, og at han bliver langsom-
mere til at slds, da der lzgges -2 ekstra til alle hans
vdbens Initiativ Modifikation (InIM).

Hyvis en rustning bestér af flere forskel-
lige dele, s& beregnes den samlede effektive
MoV blot som summen af de enkelte deles
MsV.

Ligeledes kan en rustning forstarkes
med foring f.eks. af filt. En eventuel forings
Stum Skadebeskyttelse leegges blot direkte til
rustningens egen StSB.

Stormangreb.
Det hender tit under kamp, at krigere lober
skrigende frem mod deres fiender med frems-
trakte spyd eller leftede vdben, for at smadre
disse sd snart de kommer indenfor reekkevide.
Alle personer kan vealge at lave storm-
angreb hvis de vil. Fer et stormangreb kan
begynde skal personen forst sté stille og vente i
et tidsrum, svarende til sin Inl. Derefter
bevaeger han sig frem mod sit mal med sit
normale hastighed. I det segment, hvor han
ndr frem til sin modstander finder angrebet
sted. Der skal ikke rulles Inl, ndr han ndr frem.
Hvis man rammer med det forste
angreb ved stormleb sges grundskaden for
angrebet med 1d6 HP.

Spyd og andre lange vaben.
Spyd og andre lange spidse vdben er meget
effektive imod modstandere, der laver storm-
angreb.

En person med et langt vdben fir et
gratis ekstra angreb imod modstandere, der

Ubevabnet kamp

laver stormangreb. Dette ekstra angreb finder
sted for stormangriberens angreb. Hvis storm-
angriberen opndr den hejeste succes ved dette
ekstra angreb, fir han ikke noget kontra-
angreb som det normalt ville vaere tilfeeldet.
Disse regler for lange vaben betyder, at
stormangreb er en blandet forngjelse mod
raekker af spydbevaebnede modstandere.

Ubevabnet kamp.

Ubeveebnet kamp optrader i de fleste scenarier
og eventyr. Intet skaber stemning som et godt
veertshusslagsmal.

Ubevabnet kamp minder meget om
normal kamp, der er dog nogle specielle regler.
Til ubeveebnet kamp benyttes ferdigheden
Ubevxbnet. En person, der velger denne
feerdighed, skal veelge en stilart. Hver enkelt
stil har egne DefARm og OffARm, hvilket
betyder at visse stilarter er bedst til angreb og
andre er bedst til forsvar.

Hver stilart har ogsd en rakke specielle
angrebstyper.

Nar der efter en speciel angrebs-type
stdr et lille tal i parentes, betyder det, at dette
tal legges til AR, ndr denne specielle angrebs-
type benyttes.

Specielle angrebstyper kan bruges til
angreb og til sekundare angreb, men ikke til
forsvar, specielle angreb har derfor ingen
DefAR.

Ligegyldigt hvilken angrebstype, der
benyttes, har ubevabnet kamp altid en Initia-
tiv Modifikation (InIM) p3 +0.

Nér en ubevabnet person bliver
angrebet forsvarer han sig med sin DefAR, der
beregnes som “rd” feerdighed + DefARm for
den pdgeldende stilart.




{ Ubevabnet kamp

Nir en ubevxbnet I&x er kenra-
angreb, Beregaer hane sin AR, sem 3" {xrdig-
hed + DefARm 4 modifikationer for specielle
angrebstyper.

Ved ubevabriel kamp er der ingen
sekundaere eller primare vaben. En karakiter
kan sehvwvaelge hvilker 'mgrnbﬁtwpe.,, sort han
vil bruge; bade ved angreb oy kontra-angreb.
ot Nar en ubevachnet pmsm‘a angriber,
beregries” hans: OFAR som “rd” ferdighed +
stilartenie (FFARM + angw«h@{\, pws maodifikati-
on.

Der rulles &k”iddnkglut o critieal
<o rormslt,

Der er en

«.rsm\,ai specielt  tor

Cubsviehnede angreb, Kast rig bentei ruller P

encepecwl eritical - Ved - kadt, benfef, 13,
abkvxbning og skalle rulfes der ingen skade to-
kalitet,

Fhsempel: Under on sidhnt o0y dor gav oG

spark-2} oy kasHR2E Deité Botvder g divls e

karakter foar 13 1 devne stiim b, fer tivrdishe dor
= sleg 13, spark T4 og kst 15,

$pecm}ie angreb,
Felgende speciclle fardigheder
fincles:

og  angrel

Slag. Ft helt fundamentalt angveb; man
smadrer sin knyttede nve ind ;offo, prets froyerd
eller krop. Ved siag fdr man 42 ehalia il ska-
delokalitets rullet. Slag giver kuﬁ overtladisk
skade (s under skade senerv). Slag har en
grundskade pd 1d4 HP + skade bomus (8kR) ng
en angrebs styrke (ASFpd 0,3,

Spark. Dette or ot normalt spark mod
modstanderens ben, krop eller hoved. Alle
spark er med -1 ekstra il skadelokalitets rullet.
bpask bar en grundskade pd 1d6 HP + SkB, og
gor overfladish skade, ASQ V5.

Benfej. Dette er et favt spark mod benene, der

tar modstonderen til at veelte. En person, der
veelter tager 1d6 HP i overfladisk skade. Der
rulies critical pa en speciel tabel for benfej og
kst Ingon 8B,

Kast, Denne feerdighed bruges til at kaste en
sandstander, Fivis kasteren kun har en hdnd fri,
or kastef med -4 4 AR Et kast giver offeret 2d4
HP i overtladisk grundskade. Der rulles en
speciel benfoj/kaste  critical  Ingen  skade
boskytielse,

Skalle. Dette angreb rammer aliid hovedet og
giver 3dd 1P joverfladisk grundskade. AS 0,5

Lds, Delte angreb bruges 1 at holde en

modatander § et Hasegreb, 83 vedkommende
tkke kan komome fri Lds or med -4 41 AR, hvis
modslanderen ikke ligger ned i forvejen. En
person T en las, kan ikke komme fri, Ger ingen
skade wmiddelbart, men Idsereren kan eventu-
cit bravkke sit ofters arm.

\Frachning, Dette angreb bruges #il at afvaebne
en modstander. Hvas tiekket lykkes mister offe
rer sit vaben, Flvis tiekket Iykkes med en 3-
sucees eller bedre, & har afvebnereren overta
get vabenet, hivis han.onsker det. Hyvis der er

fale om et skarpt vaben med of langt blad (kniv
cler svaerdd, tdr angriberen 4 il sin
afy wbning, Abvabning mod ot to-hdnds xaben
er med -5 hl AR,

Hardning, Fn karakter med deune specielle
taerdighed, har hardet sin muskulatur. Hvis
han biiver ramt i kroppen, armene eller benene
af ¢t angreb, der giver overfladisk skade, kan
han §ld et hardning tiek. Heis han opndr en
positiy spcees, koo denne benyttes som SB
tmod aigrebet. Denne SB modificeres ikke tor
A8, som normalt.
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‘Kung "Fi. OffARm ' =+0. Def-ARm =4+0.

Ubevabnet

Stilarter.
Her folger en oversigt over en raekke stilarter
indenfor ubevaebnet neerkamp.

Karate. DefARm=-2. OffARm=+2. Slag(+2),
spark(+2), benfej(-2), kast(-4), 14s(-4), skalle(-2),
afveebning(-4) og herdning (+2).

Karate er en gammel japansk stilart,
der er tet knyttet til japansk tradition og
mentalitet. Karate er en hard og bastant stil.

Tae-kwondo. DefARm=-1. OffARm=+1. Slag(-
2), spark(+4), benfej(-5), kast(-5), las(-5), skal-
le(-5), afveebning(-5) og haerdning(-2).

Taekwondo er en koreansk stilart, der
leegger meget stor vaegt pd spark.

Slag(+1), spark(+2), benfej(-1), kast(-4), las(-4),
skalle(-4), afveebning(-4) og haerdning (+0).

Kung Fu er en stor gruppe af kinesiske
stilarter.

Kickboxing. DefARm=-1. Off-ARm =+1.
Slag(+2), spark(+3), benfej(-5), kast(-5), 1ds(-5),
skalle(-5), afvaebning(-5) og haerdning (+2).

Kickboxing er en ny kampsports- stil,
der leegger vaegt pé bokse-teknikker kombine-
ret med heje spark.

Thai-boksning. DefARm=+1. Off-ARm=-1.
Slag(+2), spark(+2), benfej(-2), skalle(-3), kast(-
5), 13s(-5), afvaebning(-5) og heerdning(+3).

Thai-boksning er en form for teet
kickboxing, hvor man ogsa benytter albuer og
kne.

Filippinsk kampkunst. DefARmM=+3.
OffARm=-3. Slag(+0), spark(-1), benfej(+0),
skalle(-2), kast(-2), 1as(-2), afvaebning(-1) og
heerdning(8). T C

Filippinsk kampkunst er en stor grup-
pe af stilarter, der leegger vaegt pd modangreb
og effektivitet. Er ikke kampsport, men meget
effektiv street fighting.

Aikido. DefARm=+3. OffARm=-3. Slag(-3),
spark(-3), benfej(+0), kast(+3), 14s(+3), skalle(-
4), afveebning(-3) og heerdning(-5).

Aikido er en japansk stilart, der blev
brugt af fortidens samuraier. Aikido er blevet
brugt i mange film af skuespilleren Steven
Segal.

Jiu-Jitsu. DefARm=+2. OffARm=-2. Slag(-2),

spark(-3), benfej(-2), skalle(-4), kast(+2),
13s(+2), afveebning(-3 ) og haerdning(-5).
Jiu-Jitsu er en japansk stilart.

Boksning,

DefARm=+0. OffARm=+0. Slag(+3), spark(-5),
benfej(-5), skalle(-5), kast(-5), afvaebning(-5),
13s(-5) og heerdning (+4).

Boksning er en udbredt europzisk
konkurrencesport, hvor benene ikke ma
bruges, hvilket gor at de fir -4 ekstra’ til
DefARm mod spark mod benene og benfej.

Judo. DefARm=+0. OffARm=+0. Slag(-5),
spark(-5), skalle(-5), benfej(+0), kast(+1),
13s(+1), afvaebning(-5) og hardning(-5).

Judo er en japansk form for kon-
kurrerice brydning. Mod slag og spark, fir man
ekstra -4 til DefARm.

Brydning.

DefARm=+0. Off- ARm =+0. Slag(-5), spark(-

5), skalle(-4), benfej(-3), kast(+1), 13s(+1),

afvaebning(-5) og haerdning(-5).
Greesk-romersk  brydning er en

gammel sport i Europa. Mod slag og spark, far

man ekstra -4 til DefARm.

Savate. DefARm=+0. OffARm=+0. Slag(+2),
spark(+3), benfej(+0), skalle(-4), kast(-5), las(-
5), afvaebning(-5) og heerdning(+0).

Savate er gammel fransk fodboksning,
der har eksisteret siden 1800-tallet. En kombi-
nation af normal boksning og spark. Der spar-
kes meget imod benene.

Slagsmadl. DefARm=-3. OffARm=+0. Slag(+2),
spark(-3), benfej(-4), skalle(-3), kast(-5), 13s(-5),
afvaebning(-5) og haerdning(-5).

Denne stilart bruges for personer, der
enten er autodidakte-eller utreenede.- -

Der findes selvfelgelig mange flere
stilarter og under-stilarter end de ovenstdende.




__ Skydevaben

Pisge regler for ubevaebnet kamp er maske
noget uoverskueligt, sd her folger et eksempel:

E}csempei Karakteren Lhzw Chmcimng er mester i
Kung Fu og har 15 i ubevwbnet kamp indenfor
Kung Fu stilarten. Vi ser nu pd de modifikationer
og spctal angreb, som Kung Fu har:

l)(f‘?.R"i = ;»0 Gf*’ARm = 4. §>lag = +1. Spark -
+2, Benfej = -1. Kast = 4. Lis = 4. Skalle = 4.
Afvalming = -4. Haerdning = +0,

Lad o5 beregne Chao's Inl i wbepwbnet
kamp. Ti beregning af Inl bruger vi hans “rd”
ferdighed, der or pd - 15. Huis vi S:ger af C;‘?éw’;
HRUR er pa 10, fir hanven Inl pd 1dd:

Lad os s sige at en balle prover pd at
urtgr:?fe Chao i segment 12. Bollen slir og har en
offtktio . OffAR pd 12. Chao vaiger. benfej som
wkundmff angreb. Chao's DefAR er 15 (“rd”
Jeerdighed) + {DefARm)= 15.

Bollen ruller 13, og Chap ruller 14. Detie
Qiver bollen en -1 succes, og Chao en 1 succes dos,
Chag. vinder, smed 1 suceeser, hvitket betyder, af
Cluo far nwlighed for at ramme. bollon med sit
sekundacre angreb thuilket { dette bl ifelde or benfes),

Da Chao valgte benfej som sekundaert
angreb, skal han i rulle et DefAR tek for dette
knnfraangreb. Chao's DEFAR med benfef er 15(7rd”
terdichedy +U{DcFARn) - “Teheit feg) = 14 Chao
ruller 6 dvs. modangrebet ?m(kc'q med en 8 suices,
Ballen. skal mu prove at kiore ¢t DefAR fek med

- migre end en 8 succes, for ikke af yeelte. Bollen har

én DXCfAR pd 10, men han opudr kun en 7 sucees,
o varlter derfor. L)w vulles mu grundskade og en

_ Iww}h wifef pritical.

Bodle tager 3 HP i skadrz og lider af chak i
efe m',ﬁ& tre segpmienter,

Ehao il ww angribe-botlon-og. ruller sin
In? C“ hao ruffer 2 og. gng*ribvr devfor ballen i
segment 14. La botlen lider af chok indtil segrent
15, kan han ikke gore noget. indtil Chao's anqref)
kammer. Chug vaclger lds. som sit angreb.

- Chav's OFFAR med lds er 15 ("rd” facrdig-
hedy + 0 ¢ OffARm) -4 (183} +.2 thalien cr chokeret)
= 13. Ballen kan ikke lave modangreb, da han ikke
kan shd gen, nir. han cr chokeret..

. Bellens DefAR er 10 Men han j&r yder!z»
gere *3 tz[ alle tjeks, da .‘mn er sdret, s hans endeli-
qv DfAR bliverpa 9. -

_ Chao og bollen rs:fier ni begge éerm
respektive AR, Chao-ruller 9 og opmidr derved en 4
BHCCES. Bwf?m ruller 17 08 oprdr en -8 succes. Dette
betyder af Chao's angreb. Tykkes, og at bollen nu
sidder fast i et hudrdt lsegreb.

Uh.ev&l’met kamp

mod en bevaebnet modstander,
Hvis en ubevabnet person er i kamp med en
bevasbnet modstander, far han -2 til bade
OffAR og DefAR, hvis der er tale om et stumpt
viben, og -3 til OFAR og DefAR, hvis der er
tale om et skarpt viben.

Hvis man vil Undvige et skydevaben
under narkamp, s fr man +5 til sit Undvige-
tiek.

Kamp med skydeviben.
Reglerne i dette afenit geelder for alle distance-
vaben dvs. bide kaste- g skydevaber.

Afstand,

Afstande cr en spectei ting for qkydmrében da
det ikke er relevant i narkamp. Reglerne for
afstande er lavet for at illustrere, at det bliver
sveerere og svarere, at ramme et mal, jo lenge-
re det er vack. ’

Et vibens r&kkevzde er deltind i fire
afstandsintervatler. Tntervallemnes lengde vari-
erer fra vaben til vidben. Kun den tetteste
afstand I\A {N:u afstand} er altid fra 0-5
meter. ‘

De fire afstands intervaller kaldes NA

-{nper-afstand), KA (kurt afstand}, MA (medxum

afstand) og T.A (lang atstand}

Pa tabellen over vabentyper stir der en
afstand efterfulgt af et tal i hver afstandskolon-
ne. Tallet legges til skyttens AR for skydning
pé mal indentor det relevante afstandsinterval.
Afstandsintervaller er altid i meter, hvis ikke
andet er anfort.

Eksempel: Ent Steyr GB 80 pistol har folgende
afstandsintervaller: NA: 5/+6, KA 12/+0, MA:
25/-4, LA: 50/-8. Huis en skytte har feks. 12 { AR
med en GB 80 pistol, bliver hans modgﬁcemfe AR
for aﬁ}and -

0-5m (AR=18), 5-12m (AR=12), 12-25m (AR=8)
0g 25-50m (AR=4).




Skydevaben

Som det fremgdr af ovenstiende
eksempel falder traefsikkerheden voldsomt, nér
maélet kommer lengere vaek.

En anden ulempe ved skydning pi
leengere afstande er, at angrebsvabnets angrebs
styrke (AS) halveres pd Lang Afstand (LA).
Dette geelder kun for vaben, der er baseret p4
kinetisk energi dvs. alle projektil- og primitive
skydevében.

Ekstra regel:

Ekstra lang afstand {(ELA).

Hvis SL'en har lyst, kan denne regel benyttes.
Der findes et ekstra afstandsinterval for
moderne projektilviben (pistoler, revolvere,
maskinpistoler, rifler, maskingevaerer etc. men
ikke for shotguns & granatkastere) og buer,

‘armbroste & slynger.

Dette nye interval kaldes ELA (ekstra
lang afstand) og straekker sig fra LA til 2 gange
LA dvs. en pistol med en LA pd 50 m har en
ELA fra 50 til 100 m.

Mod maél p& ELA far skytten to gange
den modifikation, som han fik pd LA dvs. hvis
et viben har en modifikation pd -8 ved LA, har
dem en modifikation p3 -16.

Et skydevibens AS divideres med tre
pd ELA,

Form.

Der findes fem skydeformer, der hver virker
forskelligt mht. initiativ, AR, skudhastighed
etc.Men forst skal begrebet Salve Modifikation
lige forklares:

Salve modifikation {Sm), Salve modifikatio-

nen beskriver hvor stabilt et skydeviben er nir
det laver salver Salve Modifikation benyttes
ved automatiske (A) salver og Burst Control
(BC) salver {tre-skuds).

BC og A skydning har enSalve Modifi-

kation (Sm). En vdbentypes salvemodifikation
stdr pa tabellerne over vibentyper. P4 tabellen
stdr der to tal under Sm. Det forste tal bruges
ved BC-salver og det bagerste tal bruges ved
fuld-automatiske salver.

Et vlbens salvemodifikation mindsker
et vabens AR ved burst-control (BC) og auto-
matisk (A) skydning,

Eksempel: En M16A2 kan bide skyde BC og fuld-
automatisk. Under Sm stdr der: -1/-3. Dette bety-
der, at skyttens AR mindskes med 1 ved BC salver
og med 3 ved fuld-automatiske salver.

Et vdbens salve modifikation(Sm)
ganges med en pd NA (Ner Afstand) og KA
(Kort Afstand), ganges med to pd MA (Medi-
um Afstand) og ganges med tre p& LA (Lang
Afstand). Dette betyder, at salveskydning pa
lengere afstande er en blandet fornajelse.

Eksempek: Soldaten Patrick har en MI16A2 og
affyre en BC salve mod et mdl, der er 150 meter
veek. Patrick har en AR pi 13.

P4 vdbentabellen kan vi se, at 150 meter er
MA for en M16A2, og at afstandsmodifikationen er

pi -4,

P tabellen stir der ogsd, at M16A2 har en
salvemodifikation (Sm) pi -1 ved BC. Denne Sm
skal ganges med to, da malet befinder sig pd medi-
wrtt afstand (MA). Patricks effektive AR bliver da:
13-4 (for afstand) <2for Sm} = 7. Patrick ruller tre
terninger med en AR pd 7. Huis vi siger at han
ridler 5, 11 og 16 betyder det, at han har ramt en

gang.

Enkeltskud (E).

Enkeltskud er den wldste og langsommeste
skydeform. Ved enkeltskud, skal skytten rulle
et nyt Ini, hvis han vil skyde igen. De fleste
enkeltskudsvaben skal genlades, for vibenet
kan affyres igen. Det antal segmenter, som det
tager at genlade vdbenet, stdr pa tabellen over
vaben (Tabel D), i en parentes bag ved Eet i
kolonnen for Form.

Primitive skvdevaben som buer og
armbroste og kasteviben, er alle af enkeltskud-
stypen.

Ved enkeltskud far skviten +1 il
skadelokalitets rullet, for hver succes han
opndr.

Semi-automatisk {(SA).

Semi-automatiske vdben har veeret anvendt
siden forste verdenskrig. Et SA viben affyrer-et
skud hver gang, aftraekkeren trykkes ind.

I praksis setter rekylen en be-
greensning for hvor mange gange, man effek-
tivt kan skyde i trek. '

I VP kan et SA-vdben affyres lige si
mange gange i treek, som vibenet har SkH (er
anfort pa Tabel D). Det forste skud kommer p3
karakterens normale initiativ. Det neeste skud
kommer et segment efter, det tredje skud yder-
ligere et segment efter osv.

Hyvis skytten ensker at skifte mal, skal
han si& et nyt Inl. Skytten skal ogsd sld et nyt
Inl, ndr han har skudt, det antal gange, som
hans vdben har i SkFlL




Skyd eviben

Eksempel: Karakteren Smith stdr med en semi-
qutonwtisk pistol, der har en: Skit pd 4. 1 segment
31 finder Smith wd of, at kan vil begynde at skyde.
For Smith skyder farste gang, skal han rulle sin Inl.
Smith har en Inl, med den plgeldende type pistol,
pd- 1d4.-Smith ruller-3, hoitket betyder, at han
skyder farste gang i segment 34, Smith skyder pi ot
makisegment 34, :

: Hean vaelger at skyds videre pd det samme
mal,  Boiket bebyder. nf han. kan skyde igen I
se‘nsmmt 35 . .

S Bith bliver dm*;&w ved. :m’d at skm}c pd
dot sarme mdl i segment 36 0g 37, :

; Da Smith nu har skudt fire gange i track,
fﬁe’ ilket soare til hans vdbens SkH, skal har nu sid ot
Ayt Tnl, for han Kan Skyde igen. o

Fordelen ved SA skydning er, at man
skyder hurtigt imens man stadigveek rammer
rimeligt godt.

. Ved SA skydning fir skytten +1 il
skédi_‘ lokalitets rullet, for hver succes han

Biirst Control (BC)
Denne. skydeform er meget ny, og det er kun
de uyeate automatviben, def benytter den.
' “Ft BC vében affyrer sm& kontrollerede
salver pa tre skud af getigen. Hver gang
aftreekkeren tryk.kes ind a&}m tre skud i
humg ras:kkefelge ‘

‘Hos visse vitben er skudhasngheden 54
o w, ‘at det tredje projektil har fortadt lebet, for
vabenet ndr at reageze ;;aé’a rekyien fra det forste
projektil.

~Er BE ssa]ve pd tre skud skal altid
\.aeremcxi det samumemdl.
by " Man fir bonus til ‘skade’ Jokalitet vid
BC salvcr pd samine made som ved enkeltskud

og ved semi-automatisk skydning.
Der rulles et nyt Inl efter hver tre
skudls salve. :

Fuld-automatisk (A).

Denne skydeform bruges meget i action-film,

da det ser sejt-og filmisk ud:

Vabenet bliver ved med at spytte
kugler ud, s3 lenge at aftrekkeren holdes
inde,

A—akydmng er meget effektivt mod
samlede mal, men man rammer ikke serlig
godt, iser ikke pa Lengere afstande.

.. . P& tabellen over vibentyper star der
under Skudh@@hg?%ed {SKIl) kolonnen, hvor
mange skud det pdgeeldende viben kan affyre
pE. segment De fleste automat viben har en
SkH pa omimn«g fem skud. Der rulles et AR for
hvert skud.

Ved A skydning modificeres skade-
lokaliteten aldrig for antallet af succeser. Man
skal blot rullen en O succes eller hejere, sd
rammer man (det er dog ret tilfeldigt, hvor du
rammcr)

Alle A vében har. en Sm (salve modtf;-
kation), der trivkkes fra skyttem AR, ndr han
laver salver.

En stor fordel ved fuld-automatiske
salver er at maan kan ramme flere mal pi
samme fid.

Skytten spxl&er ot skud fm hw:r meter,
der er mellem sine mél. :

Efter at skytten har ”betait” skud for
afstanden mellem sine mal, 'skal han fordele de
resterende skud mellem mélene. Derefter ruller
han et AR for hert skud, der rettes mod det
pég,mldendemé},

‘Eksempel: Franz tzgger Hied et MG»*F«" MG, der

har en SkH pvi 12, og beskyder tre mdl. Der er 2
meter mellem tndl 7ir. 1 og mdl nir. 2, og 3 meter
mellem mil nr.2 og mil nr. 3. Franz spilder altsd 5
skud, do den samlede afstand mellent mdlene er 5
meter. Fritz- har alfsd 7 skud titbage af sin salve.
Dem kan. han fordele pd de tre mil. Han puéter to
s’kud;zdmdl ar. 1 ognr. 70g39kudgﬁmﬁim

- Hvis det fuldautomatiske vaben ikke
et stabilt monteret pi en statte- eller trefod, si
skal der rulles et nyt In] mellem hver salve.
Hyvis vibenet er fast og stabilt monteret, s& skal
deér ikke rulles et nyt Inl s& lenge, at der
skydes imod det samme amréd& Stabile vaben
affyrer en ny salve hvert segment. Denne regel
betyder, at monterede maskingevecrer i sand-

~
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? Skydevaben

hed er en ting, der ber behandles med var-

somhed.

Hvis skytten sdres eller forstyrres,
stopper hans salve, og han skal rulle et nyt In],
far han kan skyde igen.

Husk at salve modifikationen forringer
chancen for at ramme med salver.

Frivillig tillaegs regel!

Man kan spille med, at hdndholdte salvevdben
ogsd kan affyres hvert segment uden at der
skal rulles et nyt Inl. Flvis der ikke rulles et nyt
Inl mellem hver salve er skydningen ekstra
ukontrolleret, s8 alle v3bens salvemodifikation
stiger med -3 dvs, et viben med en normal Sm
pa -2, har en Sm pa -5 ved ukontrolleret vedva-
rende skydning.

Double action {Dj).
Double action er en skydeform, der bruges af
visse revolvere.

En enkeltskuds (E) revolver kan kun
skyde, hvis hanen forst er blevet speendt af
skytten. Hvis hanen ikke er speendt, s& sker der
ikke noget, ndr aftreekkeren trykkes ind.

Problemet ved enkeltskuds-revolvere
er, at hanen skal spendes for hvert skud. Dette
er drsagen i, at denne type revolvere regeltek-
nisk er et enkeltskudsviben, hvor der skal
rulles et nyt Inl imellem hvert skud. Det er
indberegnet i Inl'en, at skytten speender hanen
dvs. han skal ikke udsatte sit angreb med det
ene segment, som det normalt tager at spande
hanen p en revolver.

Ved en double-action revolver skal
man ikke nedvendigvis spande hanen for
hvert skud, men man rammer bedre, hvis man
gor det. En person, der skyder med en double-
action revolver, kan veelge om han vil spaende
hanen mellem hvert skud, efler om han vil
affyre en reekke skud lige efter hinanden ved at
trykke aftreekkeren ind i hurtig reekkefolge.
Hyis hanen spendes for hvert skud har en
double action revolver en SkH pa en og virker
som et normalt enkeltskudsviben.

Hvis hanen ikke speendes fer hvert
skud, skyder revolveren som et semi-automa-
tisk viben (dvs. med en SkH pd mere end en),
men man far -2 ekstra til AR oveni andre modi-
fikationer for afstand, omgivelser osv.

Enkelte double‘action revolvere har en
skjult indvendig hane og kan derfor kun skyde
double-action dvs. man fdr altid ekstra -2 #l
AR.

Double action revolvere, der har en
synlig hane, har den lille finesse, at man ved at
trykke aftreekkeren ekstra hardt ind, imens ha-
nen er speendt, kan affyre to skud lige efter
hinanden i samme segment. Der rulles to sepa-
rate AR, et for hvert skud. De to skud skal
veere mod det samme mal. Det forste skud er
uden modifikation 1l AR, men skud nr. to er
med -6 HEAR. - - - .

Vibentabeller.
P4 vibentabellerne (Tabel Djbagerst i bogen
star der karakteristika for en masse forskellige
vébentyper. Hvis et viben har flere skydefor-
mer, er de forskellige oplysninger skrevet op i
folgende razkkefolge: S, BC og til sidst A.

Der skrives aldrig salvemodifikation
(Sm} for semi-automatiske vaben (5A), og
skudhastigheden (SkH) vedBurst Controf (BC)
opferes heller ikke, da den altid er 3. Skudha-
stigheden for E skydning er altid 1.

Sigte.
En skytte kan forbedre sin chance for at
ramme, hvis han bruger tid pé at sigte.

En skytte, der forsinker sit skud, f&r +1
til AR pr. segments forsinkelse dvs. hvis du
udsaetter dit skud med tre segmenter, fir du +3
til AR, Uden hjelpemidier {trefod osv) kan
man maksimalt f4 en sigtebonus pa +6, hvilket
vil sige, at det ikke er nogen fordel at sigte i
leengere tid {man bliverbare tieét 1 armene).

Et kikkertsigte eger den maksimale
sigtebonus med to, og en god stette, ager den
yderligere med en.

Et lasersigte oger sigtebonusen med to
{man kan ikke bruge et kikkertsigte og et laser-
sigte pd samme tid), og gor, at man sigter
dobbeit 58 hurtigt dvs. du fdr +2 til AR, for
hvert segment du venter.

Lasersigter wvirker kun pd afstande
under 50 meter,

En skytte, der laver SA skydning skal
ikke rulle et nyt Inl imellem skud, hvor han
sigter. Han skal selvfolgelig rulle et nyt Inl,
hvis han har opbrugt sin SkH.

56 renssrn
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Dakning,-

En: person, der ‘har dakning er naturligvis
sverere at ramme, da han udger et mindre
.o v Man fir. kun minusser il AR for
sloring, ndr man skyder pd folk med deekning.

. Nér man ruller skade lokalitet for en
person, der: har dekning, rammer skuddet
dekningen, © hvis  det omrdde, som
skadelokalitetstabellen ‘siger man rammer, er
dakket: dvs. hvis du skyder p4 et m4l, der kun
har hovedet fremme, og tabellen siger, at du
har famt venstre ben, s& har du ramt deeknin-
gen -Smart ik7? :

Fivis et skud rammer en lo_kaizi:et der er delvist
dakket, rufler man 1dé:

1-3 = Skuddet tammer deekningen.
4-& = Shuddet rammer lokaliteten,

Her er en rackke normale situationer,
hvor mal har dackning:

Tabel 11. Dakningssituationer.

Situation: - Frie omcader:

Skvder om h;mme Primeer arm og

eller dorkarm . hovedet.

Skyder over mur. Hovedet & halv

cller fra skyttegrav, ~krop & arme.

Skydeskér. Halv hoved &
halv krop.

. Ligger ned Hoved, arme &
og skyder. . habvkrop.
Kikker op. fialv hoved.
Skyder fra Hoved, arme
tarnluge. & halv krop-

Selv om man rammer et mél, heor han
har deekning, er det ikke sikkert at skuddet er
spildt.-hvis vébenet er kraftigt niok kan det
gennembryde deekningen,

: Alle dakninger har en SB. Denne SB
virker som rustningers SB, med den forskel, at
dakningor kun har en type. SB d@: bmyttes
imod alle typer angreb, . - -

Tn deeknings SB divideres med angwbsv abnets
AS. Resultatet.or den effektive skadcbeskyttel-
se {8B). der trakkes fra skuddets grundskade.

Hvis et vibnene er kraftigt nok til, at
grundskaden Qvetstxgex den effektive SB, treen-
ger skuddet igennem dakningen og rammer
milet, der tager den r(.sterende grundskade i
skade

Her fﬁ'fg'ér en oversigt over hvor meget
forskellige typer dekninger har i sk‘mebeskyt»
telse (SB),

Tabel 12.

Dakningers 58,
Tpe SB;
Normal tredor. -2
Tung cgetras dor. -6
‘Metaldor, 28
Haerdet metaidm ~40
Skille vaeg af gips. ~2.
‘Skiflavang af morsten. 15
Yderveeg af mursten. -28
Yderveeg af tree. -6
‘Vold af sandsebke. Lo
Ydervieg of ;embeﬁtcm. 50,
Jordvold, S50
Lialle toa {30em diam) - w10
Stort tree (60-cm diam.) -25.

, 'I’ermcmde at gias -1.

= 5

Ruée af pémergias -15.
Herdet panserglas. -30.
En shenneskekmp. &
kart@;er -PS.5,

Ovenstdende’ SB- svarer kun til, at
skuddet laver et lille hul 1 dekningen. Viben,
der rammer et storre omrdde Op overstiger
dakningens SB, laver filsvarende starre huller.
En shotgun kan feks. lave et hul med 40 em
diameter i en normal treeder pd klods hold.




§kyd-evében

Skjolde.

Skjlde er meget effektive imod primitive
skydevédben. Et skjold virker som en slags
daekning for det omrdde, som skjoldet holdes
for. Alle skjolde daekker altid den arm, som de
holdes med.

- Et let skjold deekker ogsa halvdelen af
kroppen.

- Et medium skjold daekker ogsa hele kroppen.
- Et stort skjold daekker ogsé bdde hele
kroppen og halvdelen af benene.

Skjolde dzkker kun de ovennavnte
omrider, hvis skjoldbaereren har front mod
skytten.

En skjoldbeerer kan ogsd deekke sit
hoved med-alle typer skjolde, men s kan han
ikke se noget, og kan hverken selv slds eller
skyde.

Som det ses af ovenstiende er skjolde
meget effektive imod f.eks. buer.

Et lille historisk eksempel:
Da den greaske harfarer Leonidas under krigen mod
perserne i slaget ved Thermopyle, 480 dr fot.,
herte fra sine spejdere, at perserne havde sd mange
bueskytter, at himlen blev sort af pile, ndr de sked,
sd svarede han muntert, at det da gleedede ham, da
de sd ville keempe i skygge.

Leonidas monglende frygt for persernes
pile skyldtes, at de graske skjolde, hjelme og rust-
ninger ikke kunne gennemtreenges af persernes pile.

Slerede mal.
Hyvis et mal kun er delvist synligt er det svere,
at ramme, da skytten ikke helt ved, hvor mélet
befinder sig. Dette geelder ogsd for normal
deekninger dvs. et médl, der har dekning er
ogsd sloret. T ey U TR TR
Skytter, der skyder pd slorede mal, far
minusser til AR. Hvis malet er 50% sloret, far
man -1, ved 75% -2 og ved 90% -3 til AR.
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Skydning med vaben i en hind.

De eneste vaben, der kan benyttes uden minus-
ser i en hand, er pistoler, revolvere og lette
maskinpistoler ved semi-automatisk skydning.
Ved alle andre vabentyper stiger Minimums
styrken (Ms), ndr en hind benyttes. Husk ogs3,
at ved A og BC skydning, skal salvemodifikati-
onen ogsd regnes med som normalt.

Lette maskinpistoler (LMP).

Lette maskinpistoler, der holdes i en hind,
oger deres Ms med 1 ved BC og med 2 ved A
skydning.

Maskinpistoler (SMG). En maskinpistol, som
affyres i en hand, eger sin Ms med 1 ved SA,
med 2 ved BC og med 3 ved A skydning.

Rifler og automatrifler. En riffel, der benyttes i
en hdnd, foreger sin Ms med 2 ved SA, med 3
ved BC og med 4 ved A skydning.

{5 - ‘“E*“ze;-e:-

Maskingevaer (MG). Hvis et maskingever
benyttes i en hdnd, s& ages Ms med 2 ved 5A,
med 3 ved BC og med 4 ved A skydning.

Shotguns (SG). Skydning med SG i en hénd er
som med rifler.

l )"‘.
J:L_.I — B 9

Granatkastere (GL). Ethdnds-skydning med
GL, der er monteret under et riffelleb, er med
+3 til Ms. En hands skydning med selvsteend-
ige GL (f.eks. M79) er med +2.
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Skydning med den sgicunaaé;*zé hénd “

En karakter, der skyder med ot viben, der
holdes i den sckundxre hidnd f8r -4 til AR
HMvis to skydevaben benvttes pd samme tid, s&
£&r man yderixgere -3 tﬁ alle AR med begge
vaben, Der rulles Inl bf:para% for hvert viben.

Tﬁhge projekiilviben.

I et moderne, militerarsenal findes of stort
uciwig af tunge projektilvaben. Dette udvalg
gdr tra tunge maskingevaer (IMG), over mas-
kinkanoner (MK} -4l kanoner og aufcsmnmka,
granatkastere (AGL).

Alle disse véiben er sa tunge, at de kun
kan benyttes, ndr de er-monteret pa fartejer
eller store %wftefeﬂd&er : o

T™G, Eunge maskmngewr er biave& benyttet
g siden anden vardm@kr&g, og er maskinge-
varmed en kaliber pd ombkaing 12,7 mm, ,

I dag benyttes TMG'er pd naesten alle
kampfartejer. V&bmt} pen anvendes hovedsa-
geligt mod laviflyvende fly og kamphelikopte-
re, o imod. svagtpanwredu keretajer.

Emdighmien V.« H&ndild\fﬁben}
benyttes som }%R nér man skydvr mu:l TMG.

&w{ Ma«kmkanamer er hurhgt s&vgim&e
kanonee med en kaliber pa meltem 20 og 75
mm, med kaiabema: 20mm, 23mm og Bﬁmm
som de meﬁf alnuns}ehgc ' -

‘ kanoner, &nvem%e& mest fra ﬂy
f)g hchkoptew,' ‘og. som primeert. viben pi
PMV'ere {pansrede. mandskabsvagne) Fa*rd;gw
hedenTIV (TungelldVaben) benyttes som AR,

‘tager § HP i skade, 1 segment 25 fager

Kanoner. Kanoner anvendes pd alt lige fra
skibe til kampvogrm Kanoner er enkeltskuds-
viben, med en ladetid. P4 de mest moderne
kampvogne vg artillerikanoner er der en auto-
lader, der lader vabenet automatisk. ellers skal
kanoner lades manuelt. Ferdigheden TIV
{TungelldViben) bﬁsnvim som AR, .

Tl de fleste kanoner i ::iag, er der
advancerede - szgtf:mmputere tilsluttet, - som
tager hejde for luftfugtighed, vind, egen og
malets hasnghu‘i ammunitionens temperatur,
afstand etc,

AGL Automatiske granatkastere er et _relativt
nyt fenomen, der bley mtm&ucere af ameri-
kanerne { Vidtnam.” -

 En AGL kan kun benyties, hvis den er
moniteret pi cn trefod eller et farm; Denne
vébentype er mod en Kaliber pa. omkring
40mm et frygteligt viben, der har en effektivic
tet, der overstiger TMG'ers.

' Fa:rdaghecism HIV benvﬁes som AR. -

Flammekastere, _
Fiammck&stere er ikke mege:t bm;,r idag, men
er aihgm*el taget med for helhedens skyld.

En flammekaster virker ved, at brend-
emftz v mskt* (benzin N Exg} vha. irykluft bliver.
sproitet 1 en strile uci til en afstami af 30-70 me-
e

Fiammekastere har en’ Aagrehs Styrke
(AS) p4 1,0 og giver grundskade - pa 2d6 HP i
skade i det ferste segment. To Segmenter efter,
tager offeret grundskaden minus en, yderligere
to segmenter efter, tager oftorct gmmlskaden
minus 2 osv. HRPRE

Eksempel: En person bliver ramt i segment 23 og

ligere 7 HP @ skadey i segriient 27 yderligere 6 HIP..5

HP..4HP..3¥IP..2HP.1HP.
Offerets sanlede

8+7+6+5+4+3 +2+2= 36 HR _

skade  bliver:

At skaden er fordelt over “tid Lliustrerer,
hvorledes staklen vaslter E}raemimtdf, ‘omkting.

En person, der breender, er 58 desperat, at han,

ikke kan lave andet end at ;habe éﬁer rulle sig
pé jorden. ,
‘ Offeret stoppw seivfakgeizg d  at
tage skade, hvis branden bliver’ stappet fer
tiden,, "dette kan f.eks. ské’ ved “at hoppe i
vandet, eller ved at t‘é wmt en brandslukker
over ssg
' “Ofterét kan bmge: sm P?sspiosmns

takien yier-
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Skadebeskyttelse (EksSB), til at begraense
grundskaden. Der rulles ingen skade lokalitet
eller critical.

Flammekastere satter ild pd alt breend-
bart materiale, der rammes. Flammekastere
skaber ogsd en teet tyk sort reg, der hurtigt
stiger til vejrs.

En flammekaster kan ramme sd mange
mdl det skal viere, mélene skal blot befinde sig
indenfor den samme cirkel, med en radius pd 4
meter. Der skal rulles AR mod hvert enkelt
mal.

Kaste viaben.
Kasteviben blev allerede brugt i stenalderen
og bruges stadigvack meget i dag,

... Kasteviben er alle enkeltskudsvaben,
der kun kan benyttes en gang {(de kan selvfal-
gelig samles op senere).

Der findes en helt speciel regel, som
kun gewelder for kastevdben; nemlig, at et
vabens afstandsintervaller afhenger af kaste-
rens styrke.

De intervaller, der stdr pd vébenta-
bellen er for personer med en STR pd 10. Hvis
kasteren har en anden styrke, divideres inter-
vallengden med 10 og ganges med kasterens
STR dvs, (tabel lengde/10)-5TR = Ny leengde.

En anden fordel ved kasteviben er, at
kasteren md legge sin SkadeBonus (SkBj til
grundskaden (Dette geelder dog ikke for meget
smi og lette kastevdben).

Feerdigheden Kaste bruges som AR.

Riffelgranater.
Riffelgranater er blevet brugt lige siden forste
verdenskrig og er lidt forenklet sagt blot en
granat i hindgranatssterrelse, der affyres fra
lebet pa en riffel.

I gamle dage skulle en s3kaldt gra-
natstol ferst monteres pa riflen, for den kunne
affyre riffelgranater. Dengang skulle riflerne
ogsd affyre lose skud.

1 dag er de fleste automatrifier lavet, s3
de kan affyre riffelgranater uden granatstol og
med normal ammunition.

De mest anvendte riffelgranater er af
fragment og anti-tank typen.

Riffelgranater har den fordel, at de kan
skyde lkengere end hindgranater, og at de altid
eksploderer ved nedslaget.

Indirekte skydning,.

Indirekte skydning er ndr skytten ikke kan se
det mél, han skyder pa. Skytten fir besked om
hvor han skal skyde af en fremskudt observa-
ter (FO). Den fremskudte observater skal
mindst ha’ 10 i feerdigheden FO, for han kan
fungere som FO.

FO'eren skal kunne se det mil, som
han vil dirigere den indirekte skydning mod.
Han giver derefter artilleriet besked via radio,
om hvor de skal skyde. Til det ferste skud
benyttes FO'erens fierdighed FO minus 6, som
AR. Efter det forste skud kan FO’eren korrige-
re ilden, $3 fizeSite skud/salve rammer bedre.

Det er kun muligt at korrigere ilden,
hvis det samme mal beskydes hver gang, og
hvis dette mal ikke bevager sig. Ved efteriul-
gende korrigerede skud mindskes minussen
med 2, til +0 ved fjerde og efterfolgende skud.
Hvis FQ'en ikke korrigerer, rammer efterfol-
gende skud 2d12 meter fra det ferste nedslag.

En FO'ers effektivitet athaenger meget
af de hjeelpemidler, som han har 8l sin rddig-
hed. Minimumsudstyret er en radio, et kort og
et kompas. Se mere under udstyr.

Felgende vdbentyper kan lave ind-
irekte skydning: Kanoner, morterer, haubitzere,
GL, AGL, riffelgranater, hdndgranater og jord
til jord raketter.

Simpel indirekte skydning,

Nér en soldat lobber en granat over en mur er
det i princippet ogsd indirekte skydning, for
skytten kan ikke se sit mal. Ved indirekte skyd-
ning pa kort afstand, hvor skytten ikke kan se
sit mal, benyttes skyttens relevante feerdighed
med -5 til AR

Misafstande.
Vében, der misser deres mal forsvinder ikke i
den bl4 luft, nae, de rammer et andet sted!
Hvor langt fra sit oprindelige mal et
forfejlet skud rammer atheenger af hvor stor en
negativ succes, skytten opndr. Misafstanden
beregnes som en procentdel, af den afstand,
det oprindelige mdl er fra skytten. Hvis der er
angivet en procentdel pa tabellen legges altid
1d8-1d8 meter til denne. Der findes to misaf-
standstabeller: En for indirekte skydning og en
for direkte skydning og simpel indirekte skyd-
ning.
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Tabel 13. Misafstande.
Indirekte skydnmg {ikke simple}.
Succes:

%*w

fff'mzéw
0 1&2{) m.
-1 2 %.
w2 2 S E%
-3 5 %.
-4 7 %.
s S
-6 12 %,
7 15%.
B : “37%
- og verie. 20 %o.
f}mkﬁe ﬁkydnmg & mmpei mdxekte. .
0 Txmﬁf&
-1 5 %.
2 : £ 10%.
-3 15 %,
B 17 %.
T 2%,
-6 25 %,
7 30 %.
-2 og verre. 40 %.

Den retning, som et misset skud
raruner ved siden af, bestemmes ved at rulle
1d12. Retning 12 er direkte vak fra skytten. De
andre retninger ligger derefter som et ur rundt
om milet (der er 30° vinkel imellem hver
retning).

Ved direkte skydning, med vaben, der
kan skyde meget Jlangt, skdl man ruller 1420 i
stedet for 1d12. Hvis man ruller over 12 gir
skuddet over malet, og Jander langt pokker i
vold. Hvis man ruller 12 eller derunder, benyt-

“ted det ‘alimindélige systém dvs. at feks. 3 ]

svarer til ki 3 ete, .

Dette geeider for kanoner, raketstyr,
Al-missiler, AGL m.f.

Der er selviplgelig kun relevant. at
finde misafstande for tunge vaben eller i speci-
elie situationer.

Blindskydning og bestrygning,.

Her felger nogle specielle regler, der benyttes,
ndr personer skyder pa mél de ikke kan se eller
bestryger et.generelt omrade med skud.

. Blindskydning gelder kun for direkte
vabm, der skyder i en linezer bane mod mélet
feks nﬂrmaie ‘projektilvdben og armbroste.

- Ved ‘bestrygning og blindskydning er
antaiiet af skud det afgerende. Skyttens

feerdigheder {(dvs. AR), er underordnet,

: Forst vaelger skytten et omrade, som
han vil beskyde. Omridets sterrelse beregnes i
meters I:&ngde Skytten har den samme AR
svam ni &udhmgghedm (SKH) dtvxderei med
antal meter dvs. AR = SkH/Laengde.

Der rulles et AR for hvert ma} indenfor
det beskudte omrdde. Et skuds eventuelle
succes, modificere ikke skade Jokaliteten.

Ttvis et mal ramimes, rulles der grund-
skade, skadelokalitet og critical som normalt.
Hvis malomrddet befinder sig pd NA ganges
SkH med 3, ved KA mec{ 2 og ved LA med
1/2. For hver femte succes, der rulles, rammes
offeretaf et ekstra'skud,

Eksempel: Tre britiske soldater ligger godt gemi i
et krat. En ond fysk soldat (Fritz fra for), har hart
de tre briterne ftil snakker om cricket), og har onds
indede hensigter. Fritz kan ikke se briternte og md
derfor skyde blindskydning. Fritz har et MG-34,
der hdr en SkH ved automatild pd 9. Da han befin-
der sig pd KA fordobles dente SKH il 18, Uha,
Frits kan lokalisere briterrie 1il et omride
af keattet pd ‘tre meters lengde. Fritz AR bliver:
18/3 =« 6. Fritz ruller mu tre AR (ef for huer brite).
Han rufler 2. 18 0g 12. Fritz ramme? en af briterne
og giver de to andre en slem forskrivkkelse. Frits fik
godt nok kun' den ene brite, men pyt. Havi kan jo

prave zgﬁn ét par segnwzfer seriere.

Disse regler kan ogsd benyttes, hvis
man skyder pd en hel masse mennesker pa
samme tid, og ikke gider at rulle individuelle
AR, for hvert mdl (20 mennesker klemt
sammen i en elevator o.lig. situationer).

Bestrygning kan ogsd bruges til at

helde- modstanderes: ﬁf}ved@t nede. Fivis en-

person regelmeessigt bestryger cn dbning eLlig.
skal personer, der eventuelt har lyst til at
hoppe frem, klare et MMM tjek.

T VAU
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Laser painter.

I moderne krigsferelse benyttes laserstyrede
bomber, missiler og artilleri-ild meget. Disse
laserstyrede vaben har alle en lasersoger i ne-
sen. Nar vébenet kommer flyvende kikker
lasersageren efter laserpletter. Hvis vabenet ser
en laserplet styrer, det automatisk mod pletten.
Lasersegende viben er meget preecise og kan
f.eks. ramme vinduet i et hus.

Laserpletter med forskellig bolge-
lengde sarger for, at lasersegende vaben ikke
rammer forkerte pletter.

Laser paintere findes i forskellige

versioner. Den mest enkle er udformet som en
riffel, og kan benyttes af enhver soldat. En
soldat med en laser painter kan bruge sin HIV
feerdighed, som AR for laser-segende viben.
Styrede vaben.
I moderne krigsferelse benyttes mange slags
styrede vdben. Det mest anvendte er liniestyre-
de anti-tank missiler, det mest kendte af typen
er nok det amerikanske TOW.

Arsagen til, at styrede viben benyttes
s& meget i dag er, at de generelt bruges imod
fartojer i beveegelse, der er meget svere at
ramme med ustyrede raketter. Problemet med

_bevaegelse er stort, fordi missiler flyver relativt
langsomt, og fordi vdbene hovedsageligt
bruges imod maél pd laengere afstande.

. Problemet med styrede viben er, at
skytten skal styre missilet under hele flyvetu-
ren. Hvis skytten bliver ramt eller forstyrret,
imens han styrer missilet til malet, s8 rammer
han ikke. Et normalt AT-missil flyver ca. 300
meter pr. segment.

Skytten bruger sin TIV ferdighed som
AR. Han ruller forst AR, nar missilet nar frem
til malet.

Skyttens AR modificeres alt efter hvor
gode sigtemidler det pigeeldende vibensystem
er udstyret med. AR modificeringen er opfert

pé vabentabellen over styrede missiler.

AR med styrede missiler modificeres
aldrig for mdlets hastighed, madlets storrelse
eller for afstanden.

AT-missiler har alle en mini-mumsafstand.
Hvis et missil rammer et mdl, for det har flgjet
denne afstand, detonerer spraenghovedet ikke.

Det er ikke muligt at sigte med et
styret vadben. De fleste moderne systemer har
LA eller IR sigte.

Selvsegende viben.
Selvsogende er meget avancerede viben, der
selv finder vej til mélet. Selvsagende vaben
benyttes hovedsageligt til luftkamp, hvor
varmespgende eller radarstyrede missiler har
varet brugt siden kort efter anden verdens-
krig.

Selvsegende vaben findes kan groft
inddeles i 5 kategorier efter hvilket system de
benytter:

Varmesegende. Varmesagende missiler, der
ogsd kaldes IR-segende (IR=InfraRed), er rela-
tivt enkle og lette missiler, der har en lille
sensor i spidsen, der kan registrere kraftig
varmeudstrdling f.eks. som den, der kommer
fra en jetmotor. Varmesegende missiler er alle
sdkaldte “Fire and-Forget” vaben, hvilket bety-
der, at missilet selv finder frem til malet, nir
det er affyret; det behover ingen hjeelp. Proble-
met med denne type missiler er, at de har kort
reekkevidde, og at de er nemme at snyde. Ved
at udskyde brendende magnesiums-kugler,
der kaldes flares, kan man snyde missilet til at
tro, at den braendende kugle er jetmotoren.

Radarsegende. Radarsegende missiler benyt-

tes naesten udelukkende fra fly mod mal pa
landjorden eller havet. Radarsagende missiler
kan “meerke” den straling, som en tzendt radar
udsender, og kan s& felge denne “striling”
frem til mélet. Radarsegende missiler er som
varmesggende missiler af “Fire and Forget”
typen.

Radarsegende missiler kan kun
ramme mal med aktive radarer f.eks. radaran-
tenner, SAM-batterier (jord til luft missiler) og
skibe. Hvis en radar slukkes, si kan missilet
ikke lengere finde sit mal. Moderne missiler
benytter dog forskellige tricks til at ramme selv
om radaren slukkes. e

Lasersggende. Denne type missiler er omtalt
tidligere.

r Denne type missiler har
en lille sensor i spidsen, som kan opfange
radarbglger. Sensoren opfanger ikke mailets
egen radar, men kan felge radarbelger, som
sendes mod malet fra en anden kilde f.eks. fra
det fly, der affyrede missilet. Man kan sige, at
en radar “oplyser” madlet, si missilet kan “se”
det.

Passive radarstyrede missiler benyttes
kun mod fly og skibe.
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Problemet med denne type missilerer,
at mdlet skal oplyses under hele missilets
fiyvetur, hvis radaren slukkes eller mélet
kommer vk fra radaren, si missesr missilet.

Z"ﬁ!a‘si{{‘r mrker som dm pas.swe version, med
den undtagelse, at missilet har en egen indbyg-
get radar ‘som selv  “belyser” mdlet. Denne
type. missiler er derfor af “Fire and Forget”
typen.

D fleste selvsogende viben skal forst
have “target lock”, for de kan affyres imod et
mal. “Target Lock” betyder, at vabenets senso-
rer opdager og lascer sig fast pa mélet.

Et missil kan kun f4 “target lock”, hvis
skytten, der affyrer missilet, klarer et feendxg
hed tick. Hvilken iardxghem der skal benyttes,
varierer alt efter hvilken vibentype, der er tale
om. terdighed luftkamp benyttes for viben,
der atfyres fra flv Fm;d:g,h&*den TIV benyttes
for de andre missil tvper.

Huor tit man kan prove pd at 3 “target
lock” athamger af situationen, og ma vurderes
af Spillederen i det enkelte tilfelde,

Hvis et missi! opndr “target lock”
flvver det imod sit mal. Der er ret stor forskel
pd hvor hurtigt et missil flyver, men en hastig-
hed pa omkring 400 meter pr. segment er
meget aimindeligt.

Nar missilet nar frem til sit mal, sa skal
dw rulles et AR tjek. Alle selvsogende vaben

hor selv en fast AR, som varierer fra type kil
fype Det enkelte vabens AR dfheenger at miss
ilets effektivitet.

AR gekket medificeres  alt  efter
omstendighederne f.eks: mélels, :adangnatur
dvs. hver nemt det er at se med en radar),
milets varmeudstriling, maélets hastighed,
flares, chaff (sma staniol-strimler, der forstyrer
radarsegende vaben, ndr de udkastes) etc.

' Hvis ot fly angribes af et missil, kan
piloten prove p4 at undvige missilet. Dette er
kun muligt, hvis piloten ved, at angrebet
kommer. Pilotén ruller et flyde ek, og trackker
en eventued positiv succes fra missilets AR,

Fvis missilets affyrer opndr en positiv
sucees, bliver mélet ramt af missilet,

Hyvor meget
afhaenger af angrebets AS og mélets PS {(pans-

erstyrke). Nar forholdet mellem AS og P5

kendes, sa rulles der en critical med de modifi-
kationer, som fremgdr af Tabel 25,

amidlet bliver skadet.

Ammunitionstyper.
Her'er en liste over de typer ammunition, der
kan-anvendes i projektilvdben. P4 vibentabels
lent kan du se hvilke typer og hvor kraftige
spreenghoveder, hver enkzait type vaben kan
anvende.

Her er forst en oversigt over de typer
aramo, som lette projoktibvdben kan anvende:

Standard, Dette er et normalt projektil af hirdt
metal med en: kappe (yderskal) af nikkel el.lg.
Alle oplysningerne pd vibentabellerne er
udregnet ud fra standard ammo.

Hagl. Denne type ammo bruges i shotguns,
Projektilet indholder ‘en stor mengde sm&
blykugler, der spredes nd i en sky, nér vébenet
affyres. Hagl er meget effektive pd kortere
afstande, men effektiviteten falder betydeligt,
hvis milet er langt vaek. Med hagl ammo,
falder et vibens grundskade med 1dé, for hver
afstandsinterval malet befinder sig p4 udover
neer afstand (NA) dvs. ¢t mdl pd medium
afstand {MA) tager 2d6 mindre i grundskade.

Lksplosiv. Denne type projektiler er udstyret
med en meget lille sprangladning, der er ret
effektiv imod ubeskyttede méil. Sprenglad-
ningen eksploderer ved anslaget og faver et
stort, men ikke saerlig dybt sir. Spilleteknisk
formindsker - eksplosiv’ ammo et vibens
angrebs styrke (AS) med- 50%, men der legges
+2 (it grundskaden,

Dum-Dum. En dum-dum kugle er lavet af et
rimeligt bladt-metal, og har et lile hul i spid-
sen. Nér projektilet treenger igenniem malet,

bliver kugler-mast flad, og “faver derved et

stort udgangshul. Spilleteknisk virker dum-
dum ammo som eksplosiv ammo, men wan fir
+3 til grundskaden.

AE. AP er en forkortelse for armour-piercing,
der betyder panserbrydende. AT projektiler er
ekstra tunige og har en meget hird kappe. Et
AP projektil foreger et vbens AS med 25%
dvs. gang ASmed 1,25, .

APDS. APDS stir for * “armour-piércing discar-

ding sabot”, hvilket betyder, at-der er tale om et
panserbrydene projektil med en kappe, der
falder ‘af, s& ‘selve projektilet er meget lille.
AP amimio er meget effektivt imod pansrede
mal: Spilleteknisk foroges vibnets AS med
50%. Vabenets grundskade gér dog 1 HP ned.
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Brend, Denne type ammo kaldes incendiary
pé engelsk og har et brendende kemikalie pd
spidsen. Denne type ammunition er god til at
antende ting f.eks. benzintanke.

Sporlys. Der findes en sporlys version af alle
andre typer amumo. Et sporlys projektil har en
et braendende kemikalie i bunden, der gor at
kuglen tegner tydelige lysende streger i luften,
nér den affyres. Sporlys ammo er en fordel ved
A-salver, da skytten her bedre kan se hvor han
rammer. Sporlys ammo giver +1 il AR p3
medium- og lang-afstand ved automatiske-
salver.

Super APDS, Denne type ammo har en kerne
af uran og er derfor super panserbrydende.

“Super ‘APDS ammunition ef meget ‘dyrt og

svaert at skaffe. Super APDS ammo tredobler
vébnets angrebs styrke (AS),

Gummi, Gummi kugler bruges hovedsageligt
af politi ved demonstrationer ellig. Gummi
projektiler er blade, s& de kun giver et hardt
slag og ikke treenger igennem huden. Gummi
kugler er dog ikke s& uskadelige som de lyder,
og en person kan nemt de, hvis han rammes i
hovedet.

Gummikugier har en AS pd 0,3 og de
halvere critical rullet dvs. hvis du ruller 16 p4
criticalen, teeller det som 8 med gummi kugler.
Normalt tykt toj traekker tre fra gummikuglers
grundskade. Gummikugler fordrsager aldrig
bledninger.

Precision, Denne type ammo findes i versio-
ner af alle de andre ammo typer. Preaecisi-
onsamrno er lavet meget grundigt og eger
treefsikkerheden pd kengere afstande. Denne
type ammo giver +1 til AR pA afstande over
100 m og +2 pd afstande over 500m. Denne
type ammo er meget sjeelden.

S8, TSS stér for "Taget Shredding Sabot” og er
helt ny type ammunition. TSS kombinere egen-
skaberne ved et dum-dum og et APDS projek-
til: Hvis mdlet har en skudsikkervest pa, s&
fortsaetter projektilets kerne, med hej hastighed
igennem vesten. Hvis mélet er ubeskyttet, si
spreder kuglen sig ud, s3 den har en dum-dum
effekt. Hvis mdlet er beskyttet, s§ mindskes
grundskaden med 1 HP og AS’en ganges med
1,25. Mod ubeskyttede mal f&r man +1 til criti-
cal rullet. TSS ammo benyttes af det franske
politi,

Ammunitions typer for tunge skyde-
vdben.

HE. Betyder hoj-eksplosiv og indeholder en
stor ladning af spraengstof. Br effektiv imod
bygninger og blede mil {mand og upanserede
fartojer). Har et heijt eksplosions kraft (EK)
nummer.

HEAT. Betyder hoj-eksplosiv anti-tank og har
en retningsbestemt spreengladning, der effek-
tivt skeerer igennem panser. Har et lavt eksplo-
sions kraft (EK) nummer, men en rimelig hej
angrebs styrke (AS) imod et mal, der rammes
direkte. En HEAT granats AS modificeres
aldrig for afstanden.

HESH, Betyder hej-eksplosiv splat hoved
(High eksplosive squash head). Denne type
granat har et blodt hoved af plastiksprangstof,
der splatter udover mélets side hvorefter det
spraenger. En HESH granat spreenger sjseldent
igennem selve panseret, men den skaber en
trykbelge, der fir fragmenter af mélets indersi-
de til at fise rundt inde i fartojet. HESH grana-
ter har en rimelig EK. og AS. Fn HESH granats
AS modificeres ikke for afstanden.

APDS, Denne type granat sender et lille meget
hérdt og meget tungt projektil igennem mélet
med en stor hastighed. Projektilet eksploderer
ikke, og giver derfor kun en critical. APDS
ammo har en meget hoj AS, men ingen EK.
APDS ammo er den foretrukne anti-tank
granat i moderne kanoner og findes i mange
varianter, der dog alle virker p3 naesten samme
made. APDS projektilers AS modificeres for
afstand, da gennemslagskraften afhmnger af
den kinetiske energi.

Fragment. En fragment granat er en HE granat,
der ogsd har enfragment effekt (FE), Bruges
hovedsageligt imod blode mal,

HEDP. Dette er en HE granat, der har en lille
panserbrydende effekt. Bruges mest i granatka-
stere.
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‘Skydeviben

WP, WP stir for hvid fostor og anvendes til at
legge rogslar. Nir en WP granat rammer,
sprecnger den og spreder braendende fosfor ud
gver ot stort omrade. Det breendende fosfor
skaber en tyk reg, der dog hurtigt stiger til
vejre. Personer, der er s§ uheldige at betinde
sig indenfor en WY granats effekt, tager skade,
som hvis de var blevet ramt af en flamuméka-
ster

Reg. Fn normal reggranat spreder on it 1o
ud i et balte, der ligger langs vindretningen,
Regen bliver normalt liggende i ca. 10 minut-
ter, men det afheenger | den enkelte situation af
vindforholdene,

Signal reg. Denne type granat laver en tynd
sujle af farvet rog, der kan ses pd lang afstand.

Iys. Fn lyss-granat skydes hejt op i luften,
hvorefier  den iwl‘ﬂﬁacmt falder ned i en
faldsk®rm. 3 vej ned breender granaten og
lyser meget keaftigt op. Bruges under Daﬁmmp
t'l at oplyse Hendens positionier.

bggmﬂ, kn sr;,naigmnat brasnda inens den
ivser koaftigt op § ¢n bestemt farve f.eks. gron
eller vod. Bruges til at markere mal om natten.

Elechette, Denne type granat spreder en sky af
sma pile (tlechétter) ud 1 en vifte, Pilene flyvoer
ad i en 43° vinkel, Virker p4 samme made som
frapmenter, med en lille forskel. Forskellen er,
at atstanden i meter divideres med 10, fer frag-
ment effekten deles med afstanden dvs. effek-
tiv TR =« FE/Aafstand /10). Fechefte granater
savendes imod blede mdl, for de ‘er relativt
ubm;,,ciigz‘: mmd pamez

Fummel og funktionsfejl.
Hvis en karakter ruller en umodificeret 20er,
nar han ruller AR, har han problerier,

derefter rulle 1d6, og se hvad der sker pd

nedenstiende tabel,
Tabel 14. Fummel.
Skydeveben.  Nerkampsvaben,
Awn@ feji. .. Beskadiget. - -
Pur\ktmnstczl Ddelagt.

Amme feil: Der er et projektil, der ikke gér af
eller det ustabilt og rammer helt ved siden af.
Der er 1 chance ud af 6 tor, af projektilet ikke
gar af, ellers misser det blot Et enkeltskuds-
vaben skal gaul,adea Ved BC og A salver afbry-
des hele salven, hvis et skud ikke gar af.

Funktionsfeil; Vabenet gai i baglds. Rul 1d6
for Rvor alvorlig feflen er 1-4= Let fojl. 5-6=
Alvorlig feil. Det kraever et let (+5) 11V eller
vaben teknik tick, med ‘en grundtid pa 10 seg.
at ordne ot vibenet, der har en Jet fejl.

at ordnie ¢f vaben med en alvorlig fejl. Repara-
tionen er et let (+5) tiek ned en grundtid pd 10
minutter.

Beskadiget: Vabenet bliver letiere beskadiget.
Brugeren fir -2 tl AR, nar dette vaben benyt-
0g vabnets AS ganges permanent med

Gdelagt: Vibenet knekker efler bojer. Det er
ubrugeligt.

Nar man har rullet 20, skal man straks

ineskelige fejl,  Menriesketip it

Det kraover fafrdx;,,hedcn whben teknik,

i U M ek Mﬁnt‘
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Eksplosioner

Menneskelig fejl; Angriberen. har kiudret i
det. Stakkelen skal rulle et farrdighced-tiek, i

den brugte feerdighed. Hvis dette fjek klares,
har han blot lavet et a]vorhgt miss, Hvis han
bummer, har han lavet en alvorlig broler, og
skal rulle pd nedenstiende tabel,

Ral 1d20 pa nedenstiende tabel.
Tabel 15. Menneskehge fe;l

1420 Effekt:
15 Jaber ﬁ% %@m L&mi@' 3d6 meter
67, Staklen vaeifer o'g tager 1d6HP L
overfladisk skade.
99 Stakien furder gevaldigh og,is&ea' af
- chok i 2 gange sin Realetions Tid.
10-11. - Far hdr, hat elfer hjelm med over

sjnene. Tumler rundt i 4d6 seg.
imens han skriger “Hjeelp jey er

ble’vet biznd*" ‘ )
313, R skuldeien. Lider af chok
«@g %}’ -ﬁﬁi *ieks: fm&ﬁ
14-15. 'Taber sit \rében over foden. Tager
1d4 i skade og humnper chokeret
_ mndt i3d6 seg.
kU i eaner sit viben totalt,
18-19. Rammer sig selv i benet éller

armen. Sl& normal skade og
‘ critical.
20. . Rammeren ven, hvis det e muligh.

Visse viben er meget updlidelige og
ghr hele tiden i baglds. Hvis du mener, at ot
vaben er updlideligt eller meget slidt, sad kan
du vedtage, at vlbenet automatisk fir en funk-
tionsfejl, hvis skytten ruller en umdodificerct
19%er pa sit AR rul (se diverse nerd-boger om
emnet feks. Tanes),

Angdre vaben er meget paildehgc dette
geelder f.eks. de fleste militere standard viben,
som benyttes i dag. Meget pélidelige vdben
rammes. kur af funktionsfejl eller ammofejl,
hvis der desuden rulles 20 pd 1d20 (ellers ville
et maskingeveer knapt -nok kunne affyre et

. enkelt bazite uden kvaitr}

Eksplosioner.

Hvad er krig og action uden eksplosioner.
Hvem' laver. £n film idag, uden hundrede
‘meter heje benzineksplosioner og hojhuse, der
blae&mlgmsf'

Eksp}asmns kraft (EK),
1 VP beskrives en eksplosions skade ved et tal.
Dette tal kaldes eksplosions kraft, hvilket forkor-

tes Hl EK Hmplcmons kraft er altid et positivt

tal, ‘o jo hujere tallet er, jo kraftigere er den
pagmmmw eksplosion.

. En-cksplosions irvkbﬂlgc aftager i takt
med, at man bévager sig lengere vak fra
@kmpio’wirmmﬁ centrum.

For at ilustrere dette divideres on
nk&pimmn‘% £K altid med det antal meter, som
det ‘sdj;,tt mal befinder sig fra sprazngningen
centrum. - Fokss harén FK 30 eksplosion en
effektiv LK pa 10¢ mud en person, der star 3
meter vk, -

' FK andre ﬂteder en i centrum af
vkz@immnem kaldes for den effektive BK.
Nar den ctfektive EK beregnes, rundes
der aiﬁd op, me G undtagelse ved etfckbive FK
pa under L EK under 1 rundes altidned fil nuil.
© Disse regler betyder, aten ek:ap!amom
effektive EK med ot mal, der rammis direkte,
altid er lig med den Opnudeixg FKo- '
Reglerie betyder ogsd, at mal, der bwnder sig
Teengere w:»k fra centrum end vkémk;‘ammm
FKi mcter er u’skadi i

(Jmndskade.

Fn eksplosions grundskade’ rulles med 1d6 pr.
effektiv PK dvs. en stakkel, der vammes af en
ekeplosion med on effektiv EK pa A, tager 5d#6
HP i grundskade. Ft offer kan tm&.i\c sin
LksSB fra gmﬁdwk&der\ i 2R

AS ved eksplosioner. - ;
En eksplogions angrebs sty r'ku;\b) er hg med

,dcz‘i ekf«,kﬁvu nkbpkmmﬂ‘; keaft (E K}

v Cntxcai

Der m}%e*a mg,erx ﬁkﬁdt](ﬁx:ﬁlmt ved ekaplosio-

ner, da hele kroppen rammes af trvkbolgen,

En person; der rammes af en cksplosi-

“on, og som ikke haren Tks5B, der or skarre end
grundskaden, skal ogsé rulle en critical. Der er
_en speciel critical for eksplosioner.




Sir og skader

Dakning

Et offer, der har daekning, far en ekstra modifi-
kation til critical rullet svarende til -1 pr. 10 %
dakning dvs. hvis duhar 60% deekning, fir du
-6 pa critical rullet. Ved 100% dwkning tager
offerct ingen skade, hvis eksplosionen ikke
bryder igennem dakningen. Husk, at dakning
ikke altid stopper eksplosioner; hvis spraeng-
ningen er kraftig nok, kan den blese igennem
dakningen.

Fragmenter.

FE er en forkortelse for fragrent cffektivitet, og
er et fal pa samme made som EK. '

En eksplosions effektive FE beregnes
pd samune mdade, som den effektive EK, dvs,
som den oprindelige FF divideret med afstan-
den i meter

En eksplosions effektive FE fortaller
fwor mange fragmenter, som det pagaldende
offer har mulighed for at blive ramt af.

Hver effektiv FF svarer 6l et skud, der
er affyret ved salve, og som har, en AR pa 10,
en grundskade pd 1d6 og én AS pé 1.

Der rulles AR, skadclokalitet, grunds-
kade g skuderitical, som normalt.

Bemeerk at det er muligt at blive ramt
af bade fragmenter og trykbelge fra samme
granat og at disse behandles som to separate

angrebi

dor

Séar og skader.
Se side 38 for overvejelser omkring effekten af
sar og skader.

Daod ("Life is hard and then you die”).

Nér en karakter kommer ned pa nul eller farre
HP, s& besvimer han af smerte, chok eller blod-
tab. '

En siret person végner forst op, nar
han er blevet helbredt nok til, at han har
mindst et HP.

' " Hvis en karakter har taget s3 meget i
skade at hans HP ¢r lavere end hans negative
UDIL er der en chance for at vedkommende

Om’en karakter overlever bestemmes
ved at rulle et UDH ek for vedkommende.
Hvis tjekket lykkes overlever karakteren, hvis
tiekket mislykkes, dor staklen af sine sir

Eksempel: Karakteren Olgavitch bliver ramt af to
vistol skud og. tager sammenlagt 35 IIP § skade,
Olgavitch har 26 HP og en UDH p 8. Skaden fra
de to skudsir gor, at Olgavitch kommer ned- pd -9
HP. Da -9 cr lavere end homles nequtive UDH, der
¢ -8, s skal Olgavitch Klare et UDH tjek for at
overleve. .

" Hyis en karakters helbrods points (HP)
er kommet ried p& mindee end to gange hans
negative UDH, s& dor karaktéren pé stedet -
der skal ikke rulles et UDH tok. -

Skudsér. :

Moderne projektilvaben er en vaemmelig ting.
' Den skade som et projektil paforer et

offer athanger af tre faktorer:

- Projektilets kinetiske energi, -

- projektiles Kaliberog

- projektilets-rotation. _

- “Den kinetiske energi afhwenger af
kuglens hastighed og vagh Den kinetiske
energi er afgorende for hvor meget kraft og
derved skade, som 'skuddet afleverer til offeret.

-~ - Kaliberen bestemmer hvor stort et hul
Kuglen laver i sit offer, jo storre hullet er, jo
mere blod kan komme ud, og jo mere vey
bliver der sdelagt. -

Nar et 'projektil rammer et offer laver
det en chokbelge, der forplaniter sig igennem
vaevet of edelegger dette Chokbelgen alene
kan belaste offerets nervesystem 53 meget, at
vedkommende der af chok. Chokbolgens
starrelse athaenger hovedsageligt af projektilets
hastighed og rotation. * =~

&
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Sar og skader

Projektilets rotation. har® ogsd den
effekt, at det kan. & kuglen il at tumle vildt
rundt inde i offeret, hvorved det gar endnu
mere skade.

Vange mén.‘

Hvis en karakter bliver ramt meget alw:rhgt er
der en chance for, at staklen fir langvarige mén
efler skader. -

" Hvis der pd en critical stdr “*” skal
karakteren rulle pa Tabel 27. Varige mén. Der
findes fire tabeller for varige méry en for hove
det, en for ben, en for arme og en for kmppen

| Varige mén. tjekket rulles si snart
karakteren bliver sdret. Hvis karakteren vil, og
kan, kan han bruge He? &xi at trazkke fra rullet,

Tabel 16. Vange men.k
id20:  Effekt

" Hoved.

B el Kwéktmu ér hg%d;g ug hans sﬁf

58 - -Karakte:em er bievet vamu:et og
ghr permanent 2d4 ned § Qﬁsﬂnd@e
egenskaben.

9-10. " Heler kwsr 3}’1’9 d@t ssi hurtkgt RO
O movmall e
11. Ddelagt stexmnéhéfm bmkie:zzf
meget. mybmk uhy ggaehgt og
o utydeligt. _
3243, Mister symet phet e, -
14-15. I(a:aktewn liggeri mma Karakte
ren skal rullet et HEL t;ek med en
grundtid p& 2 &rfor at vigne. Ved ;
en -5 succes eller vaerre vigner
\ karakteren aldng-lgen» )

16-18.

19—2{1 : '{(araktmn b?wﬂr permanent en
vxljai% grontsag,

1d2o:

o

o B
6-8.

518,

112

1394,
15-16.

17418,

1900

Effeki:

Krop. . | o

Karakteren heler normalt.
Karakteren heler 1/5 delsd hurtigt

—som normalt
« Karakteren holer 1/10 del sd -
- hurtigt sem pormalt. :
< Heder 1720 ded sa hurtigh som
L normalt.
 Karakterenkan ikke & b@m

Karakteren ixgger i coma. Vigner,
hvib et Held tiek med en grundtid

“pa 1 lykkes. )
Beskadiget rygrad. Karakieren er

lam i benene, Der.er 5% chance pr.

“&r for at forligheden vender helt
seler delvist tilbage.

- ‘Massivorganskade gor, at s,mkic 88

“ - dor ?w% i‘mn ikke ligges i respira

'i:é%&é
1d20:

15,
& 10,

::n 12

13-14,

15-16

1718,

tor.”

- pfeke
R

Karakteren heler normalt
Karakteren beler 1/10 delsd

“hudrtigt som normalt.

Mister lidt af famghedm Gar
fremover kun halvt 54 hurtigt som
normalt,

. “Benet bliver lamt m, smt Pugt ‘\R H

‘merkamp og habyv fart, .
Kempliceret knoglebnad gor at

karakteren kronisk far store smer-
“ter nas han gdr -5 6l alle oks, Heis
-smertestilleside medicia ikke

* benyses.

*&’cmt m:% dv« e ;zmgmme\

.ﬁf_ffz:m; 3
A -
Heler som nmmit

Nedsat forlighed, Permancnt STl
- tieks hvor armen benyttes.

" ‘Heler 1/5 del 84 hurtigt som
normiph.

Heler 1710 del 53 hurtigt som

aormalt:

: Armien et smadret pﬁ«manem -3

i gelevante tieks.
Armen er ubrugelig,
Armen mi ampuleses.
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Sar og skader

Infektion og koldbrand.

Hvis en karakter fir et dbent sdr er der en risi-
ko for, at der kommer infektion i siret og det
bliver betandt. ‘

Betaendelse i et sar er en meget alvorlig
ting. Hvis det gir helt galt, kan der g& kold-
brand i siret, sd legemsdelen ma amputeres.

I middelalderen dode de fleste krigere ikke af
deres sar, men af efterfolgende koldbrand og
sarfeber.

Hvis en karakter f3r et dbent sédr, skal
han 12 timer efter, at sdret blev lavet, sla et
Udholdensheds-tiek.

Pa Tabel 17 kan man se hvor alvorlig
beteendelsen er, alt afhengigt af den succes,
som den sdrede opnar.

Der skal rulles et nyt UDH tjek hver
uge indtil betendelsen er vask. Flvis et efterfol-
gende tiek lykkes, sa rykker betandelsen en
katagori op (se tabellen). Hvis tjekket mislyk-
kes med en -5 succes cller vaerre, sa rykker
beteendelsen en katagori ned, og bliver derfor
mere alvorlig.

Tabel 17. Beteendelse,
Succes:  Effekt:
- Positiv.  Der er ingen betendeise.
Nul. Der er lidt beteendelse. Siret heler
halvt s& hurtigt som normalt.
-1t -5. Beteendelse. Siret heler thke. Feber,
-6 til -10. Kraftig betaendelse. Siret heler ikke,
Offeret har feber og fir -2 til tieks.
-11 ti -15. Slem beteendelse. Saret heler ikke.
Offeret ligger svagelig i sengen. Hoj
feber. Miske kommer der keld-
brand.
Koldbrand eller kraftig beteendelse.
Amputering er nadvendig.
Umodificeret UDH tiek eller det

Over «15.

Det UDLI tiek, som en karakter skal sid
for at undgd betmndelse modificeres efter
fulgende oversigt:

Modifikationer ved betendelse:

Séret er lille (under 5 HP) +5.
Saret er stort {over 10 HP) -3.
Meget varme omgivelser -1,
Sump ell. jungle -2,
Offeret far ikke hvile -1,
Har ingen hjeelpemidler 3.
Har darlige hjeelpemidier- +{.
Har gode hjeelpemidler +3.
Meget gode hjzlpemidler +5.
Har moderne antibiotika +6.

Eksempel: En karakter ved navn Kim Sung fir ot
skudstr { den ene skulder under en skudveksling i
Vietnams jungle. Kim blev ramt meget alvorligt og
skulle derfor Rulle pd varige mén tabellen. Kim
rutler 15 og hans arm bliver derfor permanent be-
skadiget - Traelst!

12 timer efter at han fik saret, skal Kim nu
Ljekke for betwndelse. Kim har en legetaske med
steril forbinding o.lig., men han har ingen antibioti-
ka. Kim far alisa (-3 (stort sir) -1 (varme omgivel-
ser) -2 (jungle) +3 (gode hjeelpentidler) = -3) -3 Hl
sit UDH tiek. Kim har en UDH pd 8 og ruller 10.
Han opnar derved en -5 succes. Pd tabel 28 ser vi,
at der er gdet betendelse i sdret, og at Kim fir feber.
Kim veelter saret vundt i junglen i et par dage,
indlil hatt bliver furidet af nogle venver og bliver
bragt til ¢t felthospital. .

En uge efter at siret blev beteendt skal Kim
rulle et nyt UDH tjek. Denne gang fir Kim yderli-
gure +6, da de har penicillin pi hospitalet. Kim
ruller dvane gang 9 huilket svare il en 2 succes,
heitket gor at sdret nu kun er lidt beteendt, Efter
yderligere en uges ophold pd hospitalet, skal han
rulle endnu et tek. Denne proces fortsxtter indtil,
at betaendelsen er vack eller sdret er helbredt,

Overfladisk skade.

Visse vaben giver kun lette overfladiske
skrammer, der hurtigt fortager sig. Dette
geelder feks. knipler og neveslag.

Overfladisk skade virker som normal
skade pé alle méder, men det heler meget
hurtigt. Shrede fir et HP tilbage pr. time, s&
leenge at der er tale om overfladisk skade.

Normal helbredelse.
En karakter, der bliver sdret og derfor mister

HF, bliver selvfolgelig og heldigvis helbredt

som tiden gar. ,

En karakter, der ikke hviler, f.eks. rider
eller rejser pd anden méde, heler et 1P hver 24,
time

En karakter, der hviler og
sengen helbreder 1 HP hver 12. time.

Hvis, en karakter er meget ilde tilredt
heler han muligvis langsommere, se under
Varige Mén p3 forige side. '
Hvis der er betzendelse i et sr, heler
det ikke. *

ligger i




| Rollespil i kamp

Rollespil i kamp.

Kamp i en eller anden grad indgar neesten altid
i et rollespils scenarie. Desvaerre glemmes
rollespillet ofte fuldstendig, ndr en kamp
begynder, og spillet forvandles til en taktisk
disciplin. Dette er meget wergeligt, da haesbles-
ende action med spontanitet er en god
baggrund for humoristisk rollespil. Det kreever
bide en indsats og en speciel indstilling fra
spillernes og fra Spillederens side, for at &
rollespil i kamp il at glide.

Indstillingen.

Under kamp er mélsatningen den samme som
i al anden rollespil; nemlig at have det sjovt og
at forteelle en god historie i feellesskab. Ofte
sendrer spillerne indstilling, nir deres karakte-
rer kommer i kamp, s& malet bliver at vinde og
eventuelt at banke s& mange skurke som
muligt.

Det er meget vigtigt, at indstillingen
ikke udvikler sig til en konkurrence spillerne
imellem om at teeske flest “bad guys”, men at
alle accepterer, at der er forskel pa karakterer-
nes muligheder og roller under kamp.

Spillederen ber vaere pipasselig, sa
spillerne ikke foler, at de karakterer, der er
mest aktive (voldelige) i kamp, bliver urimeligt
belonnet.

Scenen.

For at kamp eller action skal indga som en
aktiv og feengslende del af et scenarie, bor
folgende aspekter indga:

- Forst og fremmest ber kampsekven-
sen indgd som en naturlig del af scenariets
handling, En kamp, der blot indgdr som fyld
virker ofte uvedkommende,

- For det andet ber modstanderne i en
kamp have personlighed og gerne en folelses-
maessig relation til karaktererne. [ stedet for en
stereotyp trold, ber modstanderen veere en
nuanceret bi-person med personlige saertraek
og motivation. Bi-personer som karaktererne
kender og maéske hader er de bedste. Hvis der
skal bruges kanonfede i et scenarie, sd gor det
humoristisk ved at benytte overdrevne arkety-
per feks. italienske gangster “suits”, alle i
jakkesaet og solbriller, der har navn efter pasta-
retter (ravioli, bolognese etc.), eller tyske solda-
ter, ‘der alle hedder Fritz og siger “hinde
hoch”,

- Sidst, men ikke mindst, er det yderst
vigtigt at skabe useedvanlige omgivelser, der
opbygger en stemning og giver karaktererne

flere valgmuligheder. Ubdde, luftskibe, morke
kloaker, labyrintiske grotter og skumie rumski-
bsgange, er eksempler pd gode rammer for en
rask kamp. Gode omgivelser giver mulighed
for daekning og flugt, uden hvilke kampen vil
blive afgjort hurtigt og kedeligt. Prov at skabe
passager/pauser i en kamp, s& kombatanterne
kan hane hinanden med velplacerede “punch
lines” (rappe replikker ald Bruce Willies).
Omgivelserne ber fremme og motivere brugen
af nerkamp og improviserede/usadvanlige
viben. Se f.eks. hvordan kampe iscenesattes i
moderne actionfilm som feks. Cliffhanger,
Demolition Man, Die Hard I & [I samt The Last
Boy Scout; de ender alle med nzrkamp mellem
helten og overskurken.

Den enkelte karakter. o

Under kamp og action ber den enkelte spiller
hele tiden forsoge at seette sig ind i karaktere-
rens opfattelses af situationen, sdledes at en
“realistisk” reaktion kan roflespilles. Frygten er
et aspekt som de fleste spillere glemmer: Prov
blot at taenke pa hvordan du selv bliver pavir-
ket hvis det traskker op til slagsmal feks. i
byen. Ved blot den mindste optakt til vold og
ballade far de fleste mennesker hjertebanken,
adrenalin-sus og gribes af frygt. Prov 54 at
teenke pd hvordan du eller et andet normatlt
menneske vil reagere hvis det virkeligt gjalt liv
eller ded.

Normalt ber karakterer, der ikke er
psykopater eller kamptreenet til situationen,
blive ramt af en enorm frygt ved vold eller
trusler om vold. Denne frygt kan forenklct
udlose tre slags handlingec:

Total apati, hvor man er lammet af
frygr (sker for det kvindelige bes@iningsmed-
lem i filmen “Aliens”).

|
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Flugt, hvor man blot leber alt hvad
man kan

Raseri, hvor man gir mere eller
mindre amok og forsvarer sig instinktivt.

Traenede soldater eller kampsportsfolk,
vil normalt ogsé blive ramt af frygt medmindre
de feler sig meget overlegne eller selvsikre.
Treenede personer er dog mere tilbejelige til at
reagerer med raseri end flugt, nar de bliver
bange.

Et andet vigtigt aspekt er ogsa forhol-
det til at draebe. Vil du selv kunne draebe et
andet menneske? og eventuelt under hvilke
omstendigheder? Et normalt menneske skal
presses meget langt for at kuing drebe et
andet menneske med fuldt overleg, Treenede
soldater og folk, der har prevet at drebe for,
vil miske kunne draebe relativt let, men de vil
nasten alle f4 psykologiske mén af deres hand-
linger f.eks. mareridt. Denne tilbageholdenhed
ber ogsa findes hos karaktererne.

Det at blive séret er ogsd et vigtigt
aspekt, for alle mennesker er meget bange for
at do. De fleste bliver blege af skrack ved synet
af en kniv, s& prov at forestil dig skreekken ved
at marke et dolkestad i maven!

De fleste karakterer bor reagere staerkt
pa skader og sdr, iser hvis de frygter at kunne
da eller fa alvolige mén af det. Overvej ogsa
hvordan en karakter, der tror at han skal de, vil
reagere: vil han graede? Blive gal? Sige et sidste
fattet farvel til sine keere? Eller vil han ofre sig i
et kamikaze-angreb?

b

Det sociale,

En anden side af kampen er rollespillet karak-
teme imellem. De folelser og relationer som
karakterne har til hinanden vil ofte komme
meget tydeligt frem under den strees situation
som kamp er. Karakterer vil, som andre
mennesker, forsege at beskytte dem de holder
af, og de vil blive meget pavirket, hvis deres
elskede der eller kommer til skade, Ofte vil
man forsege at stoppe folk man holder af fra at
gore noget dumdristigt eller satte sig selv i
fare,

Alle boar vare med.

For at alle karaktererne i et scenarie skal kunne,

f& det optimale ud af kamp-sekvenser, er det
for det meste nodvendigt at indlegge forskelli-
ge niveauer af modstandere i et scenarie. Det
klassiske eksempel fra rollespillets barndom er
den store drage til at keempe mod riddemne og
dragens svagere hdandlagere, som de andre
eventyrer kan overkomme. En anden méde at
ordne dette problem pa, er ved at lade de
karakterer, der normalt er dirlige i kampsituat-
iuoner, fa en seerlig vigtig rolle f.eks. et specielt
vaben eller en uundverlig frerdighed. Meto-
den benyttes bla. af JRR. Tolkien, der i
“Ringenes Herre” vha, et ldgammel magisk
vaben lader den lille hobbit Meriadoc Braende-
buk veere med til at draebe Nazgulernes fyrste -
en frygtigt monster.

Tips under kamp.

Kamp i praksis.

For at gore kamp spilbart og sjovt er her en
vejledning i hvorledes og hvorndr de forskelli-
ge regler ber benyttes. Ridene i dette kapitel er
selviolgelig kun vejledende, og kan benyttes
helt eller delvist som Spillederen lyster.

Peeodofals™ine.
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Tips under kamp

Hvorfor regler?
Grundleggende behaver man ingen regler for
at rollespille kamp; spilleme forteeller blot
hvad deres karakterer forsager at gore, og Spil-
lederen beskriver hvad der sker. Dette princip
uden regler kan virke, men det kraever, at bade
spillerne og Spillederen har en meget god
indsigt i hvorledes kamp fungerer i virkelighe-
den. Desvaerre har de feerreste denne indsigt,
Et andet problem er tilfzeldighed og
tolerance. Om et skud eller slag rammer er
meget tilfaeldigt og det er effekten af et sar
ogsd; der er eksempler fra virkeligheden hvor
en politimand er dreebt af et strejfskud i benet
imens en flykaprer har keempet videre selvom
han havde fiet tomt det meste af en maskinpi-
stol i sig. Problemet opstar ndr Spillederen skal

veelge om et angreb rammer og hvilkenisffekt

det eventuelt har; det er hirdt at skulle traeffe
den beslutning at en karakter er draebt ved et
uheld, mens en anden gér fri. Det kraever opsd
stor tolerance fra spillerenes side, nir det er
deres karakter det gir ud over.

Ofte udvikler det sig til, at karakterer-
ne altid er heldige og sjeeldent kommer til
skade. Denne indgangsvinkel er i orden til de
mindre seriose genrér sisom Pulp og Clifthan-
ger, men 1 et “realistisk” rollespil risikerer Spil-
lederen hurtigt at miste troveerdighed, da det
neesten er umuligt at veere konsekvent.

Brug af regler.

Vores forslag er, at Spillederen benytter regler
og terningslag i de situationer hvor der hersker
stor tilfeeldighed, men at han selv afger udfal-
det i andre situationer. Spillederen ber aldrig
fele sig bundet af regler og terningslag, men
ber “snyde” og treeffe egne afgerelser, nar han
har lyst.

Vi foresldr, at Spillederen ruller alle
feerdigheds tek for bi-personer skjult bag en
skeerm, samt at han ligeledes ruller skader og
criticals for bide bi-personer og karakierer
skjult. Dette giver udover gode muligheder for
at “snyde” ogsd en mere realistisk situation.

Sar og skader.

Na&r en bi-person rammes af et angreb, s4 rul
alle slag skjult og beskriv kun den synlige
effekt for spillerne. For stemningens skyld ber
beskrivelsen veare farverig og fantasifuld,
Husk ogsd, at selv om en person er blevet
draebt, s er dette ikke nodvendigvis umiddel-
bart dbenlyst.

Nér en karakter rammes, sa rul skade
og criticals skjult og fortzel kun spilleren, hvad
karakteren umiddelbart oplever f.eks. kan et
skud ferst foles som et stod i brystet, derefter
er hele omridet lammet af chokket og forst
efter lidt tid kommer smerten. Hvor mange
helbredspoint en ramt karakter mister bor ikke
forteelles umiddelbart, men forst lidt efter, nar
han har en klar idé om hvor kritisk han _er

" ramt. Forteel heller aldrig umiddelbart spitler-

ne om en karakter er ded, beskriv kun det
synelige. Hvis sdr og skader beskrives godt af
Spillederen, sa giver det ogsa spillerne en
storre usikkerhed og frygt for doden. Beskri-
velser bor vere detalierede og personlige; her
er en raekke hints:

- Skud og stumme slag, der rammer
muskler, gor sjeldent ondt i starten pga. chok-
ket.

- Folk, der lider af chuk og er EToggy,
ved det ofte ikke seh, men oplever blot at
deres ben og arme ikke lystrer,

- Voldsomt blodtab far folk til at fryse,
da kroppen nedkeles, og de vil gerne sove.

- Skarpe snit opleves som en hurtig
breendende smerte, dor svier,

- Ved bevistleshed er den sidste sans
der forsvinder horelsen.

- Blod foles varmt og klabrigt.

- Skaders farlighed er sjreldent dbenly-
se og kan ofte viere omvendte dvs. ufarlige sar
virker livstruende.

Hurtighed.
For at kampene skal forlebe flvdende og
tilfredsstillende, sa er det vighigt at alle de
terndngslag, der er nudvendige, rulles hurtigt.
Nar Spillederen alene ruiler criticals og skade,
sd kan han gere det hurtigt, og sma regnefe]l
betyder intet, da spilleme ikke far det at vide.
Nir karakterer ruller for at ramme, sa
skal de skynde sig selv at beregne succesen og
fortaelle Spillederen denne, de skal ikke fortel-
le hvad de har sliet {med mindre det er 1 eller
20). :
Ved salver er det vigtigt at have mange
20-sidede terninger: Fastsaot hvad der skal

@ .




Kamp for fartejer

rulles for at ramme (AR), rul derefter lige 53
mange terminger som vabnet har § skudhastig-
hed, tag derefter de terninger fra som er
mindre end den fastsatte AR {de rammer ikke),
og rul de resterende teminger for at fastsla
hvor skuddene rammer. Ved at rulle mange
terninger pd en gang behever spilleren kun
rulle torninger to gange. Spillederen ruller
derefter skader og critcals.

Gode beskrivelser.
For at skabe kiarhed over hvordan situationen
er, 5& stop op hver gang noget vasentligt sker
cller hver 5. oller 160, segment. Buskriv kort
situationen og hvad der er sket, og forklar kort
hvor hver enkelt karakter er og hvad han laver
- Disse korte pauser belwver. ikke tage
swerlig lang tid, og de skaber klarhed og ofte
stor morskab, hvis Spillederen feks. itustrover
situationen “live”.

Brug af initiativ.

VP's basis-initiativsystera er meget detaljeret
og realistisk, men derfor desveerre ogsd noget
langsomt og kompliceret. For at en kamp-ikke
skal tage en hel atten og for at give mere plads
til rollespitlet under kamp, sd mé Spillederen
p# passende tidspunkter springe mellem det
fortlobende segment-system og en ben beskri-
velse af hivad der sker. _

Segment-systemet ber bruges i de
ajeblikke hvor der konkret skydes eller angri-
bes. Resten af de elementer, der indgdr i en
kamp f.eks. udveksling. af smardeord, bleren
med vaben, bestrygning af folk, der ligger
sikkert i deekning, samt loben rundt, kan med

furdel gores udenet fast initiathv-systom. For at

et frit initiatiy-system vicker, kraver det farst L. fy -3 benyttes. nggle 1idt andre. regler end

og fremmest en Spilleder der har en god situa-
tionsfornemmelse og en god idé om hvor lang
tid . forskellige - handlinger tager. Dernast
kraever det, at spillerne er “large” og accepte-
rer; at Spillederen ikke altid kan wviere fulds-
tendig konsekvent (}g fair.

i?aranma.

Folk, der har prevet pamtbaﬂ e:ner at kwmpf* '
med skumgummi-vaben i “live” rollespil-ved, "

at' ndr Rampen fascr, s& mister man ‘méget Tet
overblikket og bliver forvirret; Iaktfssk er den
store forskel pd elitesoldater vg normale
fodtusser ikke skydeferdigheden ellign., men
fast og fremmest fardigheden #il at holde
hovedet koldt under stress og bevare overblik-
ket.

For at indbygge denne forvirring i
rollespillet, s& bar Spillederen, selv om det
kreever tid, i de situationer, hvor karaktererne
er separerede, s4 ofte som det er muligt troekke
spillerne vaek fra hinanden,

, Alt for meget snak pa tomandshind
kan veere kedeligt for dem, der sidder tilbage,
men hvis hver enkelt solo-samtale er hurtig og
hvis alle spillerne kommer omirent lige meget
ud, 58 vil gheden ved at fortelle de andre spil-
lere, hvad, der er sket, nemt opveje ulemperne
- alle har godt af at kede sig lidt, det skaber
appetit.

Under meget forvirrende omstendig-
heder, shsom marke, tdge ‘og trange rum, er
forvirringen og' den medfalgende paranoia
ckstra stor; det skerofte at venner skyder eller
angriber hinanden og meget er tilfeldigt.
Generelt opfatter folk kun det som de koncen-
trereér sig om, ait andet omkring dem ligger
skiult i en dis.

Kampregler for fartejer.
Nar folk & te skyder pd biler, skibe, tanks og

normalt.

At Ramme (AR}, -
Der rulles AR som mod et hvilket soin helst
andet mal. Der modificeres ikke for malcts

y smmﬂm*

Skade lakaittei; for fmfta;en

Hvis et mal ramrnes, ruller man straks dercfter
en skade lokalitet. Denne skade lokalitet rulles
med 1d10; og der modificeres ikke for angribe-
mm succes.

S 1 prmuppct ska! der vere en skadelo-
kalitetstabel for hver enkel fartejstype. men for
nemheds skyld er her en rackke tabelles, der
kan bruges til de fleste fartejer.
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Tabel 18. Skade lokalitet for tanks.

Tabel 19,
Skade lokalitet for PMV’ere med tAm*.

Tabel 20. Skade lokalitet for PMV’ere*.

1d10. Lokalitet:
TS rvelotider Ajul.
410, Skrog.

Tabel 21. Skade lokalitet for standard biler.
MBI iﬁi‘;‘uL

3-5 Skrog
10 deuer

Tabel 23. Skade lokalitet for helikoptere.

1d10.
38
i
Tabel 24. Skade Iokalitet for fly.
14 o Vinge.
59 Fly skrog,
10 L Cockpit.

*PMV stir for panseret mandskabsvogn.

Sigtede angreb.

Hvis en skytte onsker, at sigte efter en speciel
lokalitet pé et fartej, fir han - (8 ~ lokalitetens
sandsyn-lighed) tii AR. Lokalitetens sandsyn-
lighed er lig med det antal gange ud af ti, som
lokaliteten optreeder pd tabellen. Man kan selv-
folgelig aldrig opnd en positiv modifikation.

Eksempel: Ey1 gruppe soldater bliver angrebet af
en tank. En soldat med en raketstyr valger at sighe
efter tankens trn. Seldaten fir -5 til AR, da lokali-
teten tdrn bliver ramti tre gange ud af H, for norma-
le tanks.

Criticals.

N&r man har fundet ud af hvilken lokalitet der
er ramt, s2 ruller man en critical som normalt.
Criticalen rulles med 1d20.

Critical rullet modificeres alt efter
forholdet mellem fartojets panser styrke (PS)
og mélets angrebs styrke (AS). Hvitken modifi-
kation, der hore til et bestemt forhold mellem
PS og AS, fremgér af denne tabel.

Tabel 25. Gennembrydning,.

X&'A& Modifikation til critical:
1/4 -6
1/3 ) -5
172 -4
273 -2
1/3 +{)
372 +2
271 +4
3/1 +6
4/1 +10
5/1 +i4

Der findes folgende criticals for kore-
tojer: Tarn, skrog, skrog for luftfartojer, larve-
fodder, hjul, last, rotor, vinge, cockpit og
vinduer. -

IIver critical findes i to versioner: Bn
for lette projektilvdben og en for eksploderen-
de vaben. -

Versionen for lette projektilvaben
benyttes for normale skydevdben med en kali-
ber pa under 20 mm. Denne version bruges
ogs# for fragmenter.

" Versiongn for eksploderende vaben
benyttes for normale eksplosioner, for HESH
og HEAT spreenghoveder og for projektiler
med en kaliber pd over 20 mm,

Ved normale eksplosioner og FIESIT og
HEAT spreenghoveder rulles der ikke en, men
1d4 criticals. Med maskinkanoner og APDS
ammunition rulles der kun en critical.

Criticals’ene findes bagerst i bogen
ammen med de normale criticals, der bruges
imod personer.

Panser styrke (PS) for fartejer.
1 beskrivelsen af fartejer senere i denne bog
stdr der hvilken PS det enkelte fartej har, Husk

@ §
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at jo hejere PS%en er, jo bedre beskyttet er
fartojet.

De feerreste fartojer er dog ens beskyttet over
det hele. Generelt er tdrnet og fronten bedst
beskyttet. Under fartojsbeskrivelserne stdr der
fire tal for PS, Det forreste tal er PS’en for det
forreste af skroget, det neeste tal er for siden og
bagenden af skroget, der neste tal er for hjul
eller larvefedder og det sidste tal er for tirnet.
Hvis et fartoj mangler det bagerste tal, betyder
det, at fartpiet er uden térn,

Fly og helikoptere har kun to tal. Det
forreste geelder for cockpittet og det bagerste
bruges for alle andre lokaliteter.

For lokaliteten vinduer i biler og lastbi-
ler, er der ingen PS med mindre at keretojet
har panserglas,

Generelt gaelder den regel, at en critical
rulles om, hvig effekten ikke findes eller fore-
kommer meget usandsynlig f.eks. hvis der kun
er en granat tilbage i en kampvogn, og critica-
len forteller at ammunitionen rammes.

Braendstof tank.
P2 versionen for lette projektilvaben vil der tit
std, at fartejets tank er ramt.

Hvis der er breendstof i tanken, er der
en lille chance for, at tanken antendes og
spranger i luften, '

Chancen for normal ammunition er
5%, for sporlys ammunition er chancen 10% og
for 50% for braend ammunition.

Nér tanken sprenger odelegges
fartojet totalt og alle ombord tager skade, som
blev de ramt af en flammekaster.

Manevre Modifikation (MaM).

MaM betyder Manovre-Modifikation og
beskriver hvor manovredygtigt det pigwelden-
de fartoj er. MaM er en modifikation, som
legges til alle forerens feks i feerdighederne
Kare, flyve, sefle og luftkamp.

Terreneffektivitet.
Der er stor forskel pd hvor gode forskellige
keretojer er til at forcere besvaerigt terrmn.
Alle koretojer er inddelt i fire kategorier.

1) Koretejet er meget lavbundetog kan
kun kere pé jeevne veje: eks. Ellert, racerbiler
og sportsvogne.

2} Normale biler. Korer bedst pé veje,
men kan godt klare sig pa hérd naturlig under-
grund som strande, marker etc.: eks. normal
familiebil, motorcykel og lastvogn.

3} Terrengiende keretjer med norma-
le hjul. Kan kere de fleste steder i naturen, men
har problemer i mudder eller tet bevoksning:
eks. jeep, cross-motorcykel og opklaringsfartej.

4) Denne type keretojer har beelter og
kan klare de fleste forhindringer. Der kan dog
opsté problemer i lest sand, dyb mudder eller
meget taet skov: eks. tank, snowcat, bulldozer
og PMV.

Hvis der stdr et A efter kategorien
betyder det, at der er tale om et amfibie-fartoj,
der kan flyde. De fleste amfibiefartejer kan
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sejle omkring 7 km/t vha. belter, skruer eller
vanddyser.

« Udstyr og ting.
Her er en raekke forklaringer og beskrivelser af
ting, som ofte vil blive brugt i et eventyr eller
igennem en kampagne. Kunsarligt udstyr fra
nutiden er medtaget.
Vagt.
I VP beregner vi normalt vaegt i pund, hvor et
pund = et halvt kilo.

I afsnittet i starten af bogen, kan du pé
side 14, se, hvor meget en karakter kan bzere.

Pris.

De fleste ting har ingen pris, da de skal kunne
bruges i forskellige kampagner og verdener.
Hver Spilleder bar selv lave respektive prisli-
ster til sin egen verden.

Sj=ldenhed.

Hvor nemt det er, at skaffe eller kebe et speci-
elt stykke udstyr afheenger selvfolgelig ogsa af
kampagneverdenen.

Sjeldenheden bsr beskrives ved en
grundtid og ved en svarhedsgrad. For at skaf-
fe en ting, skal karakteren klare et passende
etikette tjek, der modificeres alt efter den
pageldende tings sveerhedsgrad. Den tid det
tager at skaffe tingen beregnes som grundtiden
divideret med succesen. Ved en nul succes
fordobles grundtiden.

Tid.

Hvilke typer udstyr, der findes i en kampagne-

verden bestemmes selvfolgelig af Spillederen.
Det er normalt muligt at skaffe ting fra

et lavere teknologisk stadie.

Beskrivelser af udstyr.

Lyddamper (ca. 1 pund).

En lyddamper er en aflang metalcylinder, der
seettes fast pd enden af lobet. Damperen
nedsatter projektilets hastighed, s& det ikke
bryder lydmuren, da dette giver et hojt smeeld.
En lyddeemper begranser en del af stejen fra et
vaben, men et projektil, der affyres, vil altid
larme. Lyddempning af revolvere er meget
ineffektivt. Hvis et vdben skal dempes meget
effektivt, skal lyddeemperen bygges ind i vibe-
net. Dette gaelder bl.a. for H&K MP5SD3, Type
64, L34A1 Sterling, Valmet SSR MK1, Welrod,
De Lisle og Type 67.

Vaben uden indbygget lyddaemper og
som udstyres med en sddan, fir -2 til Grunds-
Kade, -25% Angrebs “Styrke, ‘og" MA™“& LA~
afstandsintervallerne halveres. Disse forringel-
ser skyldes at projektilets hastighed bremses
betydeligt. Et viben med pamonteret lyddem-
per er meget sveert at skjule.

Kikkertsigte (2 pund).

Et kikkertsigte monteres ovenpd lebet af en
maskinpistol eller riffel (der er muligt, men
meget sjeeldent, at kikkertsigter monteres pa
pistoler eller revolvere). En skytte, der benytter
kikkertsigte, forsger sin maksimale sigtebonus
med 2, og han kan sigte efter lokaliteter pa et
mal pd op til 500 meters afstand. Kikkertsigter
er ret sdrbare og gdr let i stykker. Et viben med
kikkertsigte, der tumles meget rundt med, gir
let ud af indstillingen, og skal skydes ind igen,
for det kan benyttes.

Laser sigte (1/2 pund).

Et lasersigte monteres over eller under labet pd
en pistol, maskinpistol eller riffel. Sigtet udsen-
der en tynd laserstrile af radt lys, der setter en
lille rad plet, pd det vibenet peger pa. Selve
laserstrélen er uskadelig og kan kun ses i rog-
fyldt eller stevet luft.

Med et lasersigte sigter man dobbelt s&
hurtigt som normalt dvs. +2 pr. segment. Den
maksimale sigtebonus foreges ogsd med 2. et
lasersigte virker kun pd afstande under 50
meter. Der findes ogsd lasersigter med infra-
redt lys. Pletten fra disse sigter kan kun ses af
personer, med specielle IR-sigter eller briller.
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LA-kikkertsigte (3,5 pund).

Et kikkertsigte, som er udstyret med et lysfors-
teerkningsudstyr (kaldes ogsa for et Starlight
Scope). LA stir for "Light Amplification”. Et
LA-sigte forsteerker det naturlige lys, s& det er
muligt at se klart p& en normal nat. LA-sigter
virker ikke i total marke. Et LA-sigte bruger
batterier.

Termografisk

kikkertsigte (12 pund).

Et termografisk sigte, ser infraredt lys, der
udsendes af alle varme genstande. Et termo-
grafisk sigte kan bade i totalt morke, og kan se
igennem tyndt materiale feks, buske eller
camouflagenet. Billedet i et termografisk sigte
er noget kornet og uden detaljer. Det er kun
muligt at se personer p op til 1500 meter. Kan
se meget varme objekter (f.eks. et teendt kere-
toj) pé op til 3000 meters afstand. Bruger et
batteri, der har en levetid pé ca. 5 timer.

Aktivt IR-sigte (ca. 12 pund).

Aktive IR-sigter bestdr af to dele; en infrared
lygte og et infraredt kikkertsigte. Lygten
bruges som en normal kraftig lommelygte til at
oplyse et omrdde, som s& kan ses igennem det
specielle sigte. Roekkevidden er knapt 150 me-
ter. Denne type sigter benyttes sjeldent leenge-
re, hvilet bide skyldes den store vagt, men
ogsd at enhver med en IR-kikkert, IR-briller
eller et termografisk sigte, ogsd kan se det
infrarede lys.

LA-briller (2 pund}.

LA-briller forsteerker det eksisterende lys, s&
det er muligt at se under meget dérlige lysfor-
‘hold«:Spendes -normalt- fast pd - hovedet.
Nedswtter synsfeltet betydeligt, hvilet giver -3
til OB tjeks.

IR-briller {2 pund).

Briller der spaendes fast til hovedet og som ger
det muligt at se infraradt lys. det er kun muligt
at se lys, der udsendes via. en IR-lygte eller
projektor. -3 til OB jeks pga. det nedsatte syns-
felt,

Stottefod (bifod) (1 pund).

En stottefod bestir af to metalben, som kan
foldes ud under vabenets lebsspids. Stettefo-
den stabilisere vébenet og benyttes pi
maskingevzer, rifler og snigskytterifler. En stet-
tefod foreger et vabens maksimale sigtebonus

med en. Bt automatviben med stettefod kan
lave vedvarende salver dvs. man skal ikke sl
et nyt Inf imellem hver salve (Se fuldautoma-
tisk skydning side 55).

Trefod (15 pund).

En trefod er en stabil konstruktion med tre ben,
som et maskingeveaer monteres pd. En trefod
udger en meget stabil skydeplatform, og ager
et maskingeveers effektivitet betydeligt. Det
tager et godt stykke tid at swtte en trefod op.
En trefod virker pd samme mide som en stot-
tefod, men giver ogsd +1 til AR pd medium
afstand og +2 pa lang afstand. Et maskingever,
som er monteret pd et keretej (i en ring eller i
et tdrn), fAr de samme fordele som et
maskingeveer, der er monteret pé en trefod.

Moderne hdndgranat (1 pund).

Modeme h&ndgranater har alle en lille kerne af
sprengstof, der er omgivet af en masse sm&
metalkugler. Granaten har en meget begraenset
spraengkraft, men spreder mange smi frag-
menter ud | et stort omrdde. Mandgranaten
spreenger ca. 4 sekunder (8 segmenter) efter at
sikkerhedsbajlen  er  blevet sluppet.
Sikkerhedsbejlen holdes p& plads af en ring,
som forst skal trackkes ud. Eksplosions Effekt

(EX) 1 og-Fragment Effekt (FE) 15:

Gammeldags hindgranat (1 pd).

Gammeldags hindgranater fra omkring 2.
verdenskrig havde en dérlig og meget varie-
rende fragmenteffekt. De lavede & store frag-
menter. Eksplosions Effekt (EK) 2 og Fragment
Effekt (FE) 20. De enkelte fragmenter har kun
en AR pd 5 (mod AR 10 normalt), men de har
en grundskade pd 1d12.
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Sprang hindgranat (1 pd).

En spreeng hdndgranat bestdr kun af sprengs-
tof, og laver ingen speciel fragmentation. Er
gode til materiel edeleggelse (sprenge en dor
op e.lig.). Eksplosions Effekt (EK) 5.

Plastiksprangstof.

Den mest udbredte type sprengstof er C4.
Plastikspraengstof er modelervoksagtigt og kan
formes med hiénden. Spreengstoffet spraenger
kun, hvis det antendes af en eksplosion dvs.
det spreenger ikke, hvis man breender det eller
skyder pd det. Anteendes normalt vha. en deto-
nator. Et kilo C4 svarer til en Eksplosions
Effekt (EK) pa 20. 10 kg = EK 40. 100 kg = EK
60.

TNT (Tri-Nitro-Toulen), e .
TNT er en ret gammel type spraengstof der
blev brugt meget under 2. verdenskrig. TNT
findes i faste blokke (typisk p& 1/2 pund) og
kan ikke formes som plastikspreengstof. TNT
er lidt svagere end C-4. Der skal anvendes 1,25
gange mere TNT end C-4 for at opnd den
samme effekt.

Detonatorer.

Findes med i mange varisioner. Den mest

brugte model er en lille cylinder p3 sterrelse

med en blyant, som stikkes ned i spreengstof-
fet. Kan aktiveres pa flere mader alt efter ty-
pen:

1) Anteendes af en lunte, der braender ca. 30
sekunder pr. meter.

2) Antendes elekirisk via. et elkabel.

3) Antaendes vha. en line. Detonatoren kan
enten spreenger ca. 8 sekunder efter, at
der er blevet rykket i linen, eller med
det samme, alt efter typen.

4) Antzendes vha. en line. Spraenger, hvis linen

. _slekkes eller strammes.

5) Anteendes vha. veegt. Spreenger ved et tryk
pa over 10 kg.

6) Antzendes, hvis en veegt fjernes fra detonato-
ren (vaegten placeres for detonatoren
afsikres).

7) Antendes efter et meget variabelt tidsrum.
Der findes typer tidsrum: 4+1d6 min,
7+2d6 min, 30+3d6 min, 70+5d20 min,
2,5+1d4 timer, 5+2d6 timer.

Fartajer.

Her folger en kort beskrivelse af enkelte typer
keretejer, helikoptere og fly. De valgte fartojer
er kun ment som eksempler.

Normal Personbil,

Beszetning: 1 chauffer.

Last: 3 passagerer og ca. 400 liter.
Top hastighed: Ca. 180 km/1.
Benzinkapacitet: 50 liter.
Benzinforbrug: 12 km/liter.

MaM: +0.

Terrzen effektivitet: 2.

PS:1/1/1/—

Udstyr: Bilradio og mdske biltelefon.

v
Besz@tning: T chauffer.”

Last: 1 passager og ca. 200 liter.

Top hastighed: Ca. 250 km/t.
Benzinkapacitet: 50 liter.
Benzinforbrug: 8 km/liter.

MaM: +3.

Terraen effektivitet: 1.

PS:1/1/1/—

Udstyr: Bilradio og méaske biltelefon.

Kassevogn (Van).

Besztning: 1 chauffer.

Last: 2 passagerer og ca. 6 m3.

Top hastighed: Ca. 150 km/t.
Benzinkapacitet: 80 liter.
Benzinforbrug: 10 km/liter.

MaM: -2,

Terreen effektivitet: 2.

PS:1/1/1/—

Udstyr: Bilradio og maske biltelefon.

Lastvogn.

Beswtning: 1 chauffer.

Last: 2 passagerer ogca. 24 m3

Top hastighed: Ca. 120 km/t.
Dieselkapacitet: 200 liter.
Dieselforbrug: 5 km/liter.

MaM: -3.

Terrzen effektivitet: 2.

PS:1/1/1/—

Udstyr: Bilradio og méaske biltelefon.

Jeep.
Besetning: 1 chauffer.

Last: 3 passagerer og ca. 2 m3.
Top hastighed: Ca. 100 km/t.
Dieselkapacitet: 80 liter.
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Dieselforbrug: 8 km/liter.

MaM: +0.

Terreen effektivitet: 3.

PS:1/1/1/—

Udstyr: Muligvis radio. Kan udrustes med et
maskingevear elig. pd et stativ midt pa ladet.

MI13 PMV (USA).
Besatning: 1 chauffer & 1 leder.
Last: 11 passagerer.
Top hastighed: 67 km /t.
Dieselkapacitet: 360 liter.
Dieselforbrug: 1,3 km/liter.
MaM: 4.
Terreen effektivitet: 4A.
PS:9/6/5/—
Udstyr: Radio og IR (mframde) 1ygter Normalt
1 stk M2HB TMG m. 2000 skud i lederens luge.
Passagerne forlader fartajet igennem fo
store dore bagerst i fartajet eller igennem to luger i
fartgjets top. Der er to luger til besaetningen.
Er siden starten af 60’erne blevet brugt
verden over og benyttes stadiguak mange steder i
dag. Er relativt dirligt bevwbnet og beskyttet.

BTR-60PB PMV (USSR).
Beseetning: 1 chauffer & 1 leder.
Last: 14 passagerer.
Top hastighed: Ca. 80 kimm/t.
Dieselkapacitet: 290 liter.
Dieselforbrug: 1,7 km/liter
MaM: -4.
Terrzn effektivitet: 3A,
PS:8/6/2/8
Udstyr: Radio, IR Iygter & IR projekter Térn
med 1 stk KPV TMG (500 skud} plus 1 stk
PKM MG (2000 skud).
Passagerne forlader fartajet igennem luger

i fartojets-top. Der er en lille dor i hver side til
besxtningen.

' Er siden starten af 60'erne blevet brugt
verden over ag benyltes stadigueek mange steder i
dag. Er godt bevebriet, men svagt beskyttet.

4
Beseaetning: 1 chauffor, 1 skytte & 1 leder/lader.

Last: ca. 1 m3 udover ammo m.m.
Top hastighed: 72 km/t.
Dieselkapacitet: 241 liter.
Dieselforbrug: 1,66 km/liter.
MaM: -4,
Terreen effektivitet: 3A.
PS:12/12/2/15.
Udstyr: Radio. 26 stk regkastere. I tmet 1 stk
76 mum kanon (43 granater) og 1 stk MAG MG
(2750 skud). I tAmluge 1 stk MAG MG i krans.
Besxiningen forlader fartejet igennenmt to
tdrnluger og en lille frontiuge,
Er siden 1953 bievet benyttet i mange 3.
verdens lande, dog mest omkring mellemasten.
Klarin i
Besatning: 1 chauffor & 1 leder/skytte.
Last: Ca. 500 liter.
Top hastighed: 93 km/t.
Benzinkapacitet: 96 liter.
Benzinforbrug: 3,1 km/liter.

MaM: -3.

Terreen effektivitet: 3.

P&:10/9/2/11.

Udstyr: Radio. Et MAG MG m. 450 skud i et
lille tarn.

Forlades igennent en lille thrnluge. Findes
ogsé uden tdrn, hvor maskingevaret sidder i en
krans.

Produceret siden 1952. Er meget udbredt.
Benyttes i mindst 25 “banan” republikker..

BMD. Letkampvogn (USSR).

Besztning: 1 chauffor, 1 skytte & 1 leder.

Last: 6 passagerer.

Top hastighed: 55 km/t.

Dieselkapacitet: 300 liter.

Dieselforbrug: 1 km/liter,

MaM: -4.

Terraen effektivitet: 4A.

P&:12/8/5/8

Udstyr: Radio, IR-lygter. I trnet 1 stk 73 mm
kanon m. 40 granater og 1 stk PKM maskinge-
vaer m. 2000 skud. 1 stk sagger AT-missil
monteret over labet (3 ekstra missiler). 2 stk
PKM MG i loftslugen bag tdrnet.

Fartajet forlades igennem en tdrnluge og
en lofisluge bag tdrnet. Benyttes af det russiske
militeer siden 1971. Kan droppes ned fra luften i
faldskeaerm (air-droppes).
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1:54/55. Tank (USSR).
Besaetning: 1 chauffer, 1 lader, 1 skytte & 1
leder.
Last: Ca. 1000 fiter.
Top hastighed: 50 km/t.
Dieselkapacitet: 960 liter.
Dieselforbrug: 0,52 km/liter.
MaM: -5,
Terreen effektivitet: 4.
PS: 34/12/5/28.
Udstyr: Radio, IR-lygte, IR-projektor og regud-
viklingsudstyr. I tdmet 1 stk 100 mm kanon m.
43 granater, og 1 stk PKM MG (3500 skud). 1
stk PKM MG bovgevar (et bevaegeligt MG, der
sidder pd frontpladen. 1 stk DShK TMG m. 500
skud i tdrnluge.

Forlades via. de to Hirnluger.

- Er. siden 1950 blevet benyttet af sovjel--

stattede parter verden over.

I | n . '
Beswtning: 1 chauffor, 1 skytte & 1 leder.
Last: Ca. 1000 Lter.
Top hastighed: 60 km/t.
Dieselkapacitet: 912 liter,
Dieselforbrug: 0,55 km /liter.
MaM: 4.
Terreen effektivitet: 4.
PS: 65/20/9/60.
Udstyr: Radio, ballistisk computer {(+3 til AR
med kanon), LA- og IR kereudstyr. I tirnet 1
stk 122 mm selvladende kanon m. 40 granater
og 1 stk PKM MG m. 2500 skud. 1 stk DShK
TMG m. 1000 skud i tdrnluge.

Passagerne forlader fartajet igennem thrn-
lugerne. Var indtil murens fald en af WAPA's
bedste kampuvogne, kun overgdet af T-80. Er siden
blevet solgt til flere kunder rundt om i verden f.oks.
Irok.

M4a7, Tank (USA).
Besatning: 1 chauffer, 1 skytte, 1 lader, 1 MG
skytte & 1 leder.
Last: Ca. 1000 liter.
Top hastighed: 50 km/t.
Benzinkapacitet: 875 liter.
Benzinforbrug: 0,15 km/liter.
MaM: 4.
Terreen effektivitet: 4.
PS:35/13/5/30
Udstyr: Radio. T trnet 1 stk 90 mm kanon m.
71 granater og 1 stk MAG MG m. 4125 skud. 1
stk M2 HB TMG m. 440 skud i tarnluge. 1 stk
MAG MG bovgeveer i fronten.

Passagerne forlader tanken genment luger i
Hirnet. Blev lavet siden 1950. Blev bla. anvendy i
Vietnam. Bruges endny af mange u-lande.

M60. Tung kampvogn (USA).
Beseetning: 1 chauffor, 1 skytte, 1 lader & 1

leder.

{ast: Ca. 1000 liter,

Top hastighed: 48 km/t.

Dieselkapacitet: 1457 liter.

Dieselforbrug: 0.34 km/liter

MaM: -4,

Terran effektivitet: 4.

PS:44/20/5748

Udstyr: Radio og IR-projekter. Senere udgaver
har en ballistiskcomputer {+2 til AR med kano-
nen). Itarnet 1 stk 105 mm kanon m. 60 grana-
ter og 1 stk MAG MG m. 5950 skud. 1 stk
M2TIB TMG m. 900 skud i tarnluge.

Forlndes agermem tarmiuger. Der er en
tuge under bunden, der kan benyttes i nodsituatio-
ner.

Blev introduceret 1 1960 0y er siden blyvet
modificeret mange gange. Benyttes | mange lande
intel. mange NATO lande.

Hip M1-8/17, Militerhelikopter. (USSR).
Besztning: 2 pilot og eventuelt 1 mekaniker
Last: 28 passagerer eller 4 tons last.

Top hastighed: 240 km/t.

Raekkevidde: 450 ki med last.

MaM: -4

PS:1/2.

Udstyr: Radio, radar, navigation, flares (bruges
imod varmesegende missiler). IR-afskarmning
af motorerne. Mulighed for seks ophang pa
siderne, der hver kan benyttes il 32 stk 57mm
raketter, 1 stk ATGW (f.eks. sagger) eller di-
verse bomber o.lig. En bevegelig DShK TMG
eller en fast 23mm MC kan monteres i fronten.
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Forlades igennem en stor port bag til efler
via. skydedore i siderne. Kan medbringe smd kore-
tajer, der kan keres ind gennem porien.

Er en fortraffelig transport- og stettehelik-
opter, der er leveret Hl mere end 40 luftvdben
verden over siden 1962. Der er bygget over 10.000
stk.

Beseetning: 1 pilot & 1 vabenofficer.

Last: 8 passagerer m. udstyr.

Top hastighed: 335 km/t.

Reekkevidde: 450 km m. last.

MaM: +1.

P5:4/10.

Udstyr: Radio, radar, IR-jammer (mod varme-
segende missiler), flares og diverse sensors
incl. LA, termografisk, FLIR (fremadrettet IR).
Motorernes varmeudstraling er isoleret. Laser-
painter. Helikopteren har to opheng til missi-
ler og to ophang til raketter p& hver side.
Mulige missiler er ATGW (sagger, spiral m.f)
og AAM (AA-8 Aphid). Raketholderne kan
hver pamonteres trumler med feks. 32 stk
57mm raketter eller kan udstyres med bomber
af forskellig slags. Den faste bevabning bestar
af en styrbar roterende tungt maskingeveer i
naesen (version MI-24 & MI-25) eller af to fast
fremadrettede 30mm maskinkanoner (version
MI-24P & MI-35P}.

Piloten forlader fartojet igennem en lille
dar, vdben officeren kan sli sit cockpit op passager-
ne benytter en stor skydeder i venstre side.

Fr en wmegel effektiv og frygtet kamphelik-
opter, der benyttes mange steder i verden, og som
bl.a. blev brugt i Afghanistan.

ell Iro H-1. Heli.
Beszetnmg 1 pllot -
Last: 14 passagerer eller 1,76 tons.
Top hastighed: 204 km/t.
Reekkevidde: 394 km med last.
Mah: 2.
PS: /1.
Udstyr: Radio plus eventuelt specialudstyr.
Kan udstyres med f.eks, en M60 MG i hver dor.
Kan ogsd udstyres med diverse viben pd si-
derne f.eks. raketter, MG, MC, AGL eller sigar
en minigun.

Er udstyret med fire skydedore. Er udsty-
ret med to stél meder som landingsstel. Har veret
brugt af USA plus allierede siden 1967 og blev
brugt meget i Vietnam.

USA

H -130. Fragifl

Besetning: 2 piloter, 1 radiooperater & 1 navi-
gater + eventuelt op til 7 mand.

Last: 92 passagerer eller 20,4 tons.

Top hastighed: 615 km/t.

Reekkevidde: 8150 km m. ekstra tanke.

MaM: -6,

PS1/1.

Udstyr: Radio, radar plus navigation.

Lastes vig. en enorm luge under halen eller igennem
en dor bagerst i hver side. Der er en dor i vensire
side til besatningen.

Er siden starten af 60°erne blevet brugt af
utallige tufrodben verden over. Er ofte blevet benyt-
tet tl Special Operations (special operationer) og
findes i flere specialudstyr, hvor flyet er spakket
med ekstra udstyr og eventuelt pgsd viben.

Phantom 11 F-4. Jager. (USA).

Besatning: 1 pilot & 1 vabenofficer.

Top hastighed: 1465 km/t i lav hejde uden

tung bevabning. 2410 km/t i hoj hejde.

Reekkevidde: 2800 km m. vben.

MaM: +0.

PS:2/3.

Udstyr: Radio, radar, ECM jamumers, flares,

angrebskamera m.m. Kan ogsd udstyres med

en laserpainter. Fast bevaebning bestdr af en

Roterende (SkH 20) 20mm MC. Kan beere en

samlet vébenlast pd 7260 kg. Diverse vdben

kan monteres p& de 5 opheeng. Fire sparrow

AA-missiler kan monteres direkte p4 bunden.
Er anvendt af mange nationer siden 1961

og blev flittigt brugt i Vietnam. Er blevet betydeligt

moderniseret igennem tiden. Kan baseres pd hang-

arskibe.

Elogger r MIG-23/27, Jager. (USSR).

- Besseiming:, Lpilot.

Top hastxghed 1800 km/ tilav hejde, 2500
km/t i stor hejde.

Reekkevidde: Ca. 200 km m. vében.

MaM: +0.

PS: 2/4 (4/5 for MI-27).

Udstyr: Radio, radar, sensors til brug mod
jordmal, laserpainter, flares m.m. Den faste
bevabning bestdr af 1 stk 23mm MC m. 200
skud (MIG-23) eller en roterende (SkH 20}
30mm MC (MIG-27). Fem opheeng for variabel
bombelast f.eks. AA-missiler (Aphid), AS-12
missiler, diverse bomber, raketter etc, En meget
effektiv jager/jagerbomber, der er af “svingwing”-
typen, med justerbare vinger. Var det kampfly, der
blev produceret flest af i perioden 1972 til 1982. Er
eksporteret til mange lande, iser i den 3. verden.
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Vasner og dyr.

Her er en rzkke hurtige regler over hvorledes
dyr og vaesner kan benyttes i VP. Som eksem-
pler er der ogsi beskrivelser af en rakke
vaesner.

Fortolkninger af egenskaber.
Dyrs egenskaber opdeles som nomale egenska-
ber, men bruges lidt anderledes, idet egenska-
ber ogsa bruges som ferdigheder.

Dette geelder dog ikke for intelligente
vaesner sdsom f. eks. drager og orker.

- STR: Som normalt men bruges ikke til udreg-
ne bevgelse med (for mange andre faktorer,
sdsom antal lemmer osv).

.. — SMI: Er som regel delt op i to tal adskil.af en
" skrastreg (/) hvor de forste tal karakteriserer

vaesenets “fingerfardighed” mens det nzeste er
dyrets veerdi i kamprelaterede egenskaber og
feerdigheder som f.eks Liste, Gemme og AR
med naturlig vdben (Bid, Klo osv.).
— HUR: Bruges som vzsnets vardi i Egenska-
ben Undvige og til at beregne reaktionstid.
- STO: Bruges som normalt. Husk som
tommelfingerregel, at 1 i ST svarer til 7 kg,
sdda,n at en gorilla-han med 20 i ST vejer ca.
140 Kg. Dette geelder dog ikke for meget store
og meget sma dyr (elefanter, mus etc.).
— UDH: Som normalt, dog kan de fleste dyr
bevaege sig betydelig leengere tid end tilsvaren-
de mennesker.
—OB: Som normalt, men kan eventuelt deles op
som Se/Here.
— PSI: Som normait.
- INT: Som normalt, men der tages selvfelgelig
hensyn til dyreartens specielle adfzerd.
- UDA: Dyr har ingen UDA.
- UDS: Som normalt, set med samme arts gjne,
ellers afhaengig af omsteendigheder.
~ HEL: Kun karakterers keeledyr eller karakter-
vaesner (f.eks. en Alf) har Held.

Andre srlige regler:

— 8kB: Som normalt.

— MMM: Varierer alt efter hvor aggresivt/sky
dyret er, naesten alle dyr bliver dog voldelige,
hvis de bliver treengt op i en krog.

— Reaktionstid: Beregnes som normalt udfra
samme tabel som anvendes for mennesker, dog
benytter dyr uden Held; 2*OB+HUR p#4 tabel-
len.

— Bevagelse i kamp: Se under den enkelte
beskrivelse. Hvis det er et dyr, der ikke findes i
denne bog, s& benyt felgende grundregel:

max. KmM/t/75 - 1 /Seg.
- Helbredspoint (HP): Et vaesens helbredspo-
int svarer til 3-ST@ = HP.

— Naturlige vaben: Hvis ikke andet n®vnes, s3
benytter veesner deres smidighed (SMI) som
offensiv AR, nir de bénytter naturlige vaben.
Pd samme made benyttes hurtighed (HUR)
som defensiv AR. Angrebstyrken (AS) er for
stumme angreb lig 0,5, for skarpe og hug lig
1,0.

— Panser: Visse vasner har naturlig pansring
(skeel, tyk hud etc.). For nemheds skyld benyt-
tes normalt én SB imod alle typer angreb. Som
standart benyttes den samme SB for alle lokali-
teter. I specielle tilfelde, kan de normale regler
med forskellige lokaliteter og SB-typer dog

benyttes, hvis man lyster (f.eks. en drage med...

et svagt punkt pa bugen).

Vasners skadelokaliteter.

Dyr og veesner bruger en anden skadelokali-
tetstabel end mennesker. Disse findes pa tabel-
len herunder. Humanoider (menneskeligende
vasner) bruger samme tabel som mennesker.
Hvis Spillederen f.eks. laver monstre med
tentakler er det nedvendigt at lave en skadelo-
kalitetstabel for disse kryb (hvilket jo heller
ikke er sveert).

Tabel nr. 26.
Dyrs skadelokaliteter.
1d20: Lokalitet: Modifikation;

Firbex}ede d

Foben

712

19-20+ Hoved

Slangelignede dyr:

© 18-20+ Hoved

Drager:

Forbén

1920+ Hoved 8
Modifikationer er hvis man sigeter p3 et sted.




Vasener og dyr

Criticals for dyr.

Dyr og vasner bruger samme critical som
mennesker, men resultatet ber om nedvendigt
modificeres af Spillederen alt efter typen af
dyr.

Vinger: For veesner med vinger benyttes criti-
calen for ben, og grundskaden halveres altid.
Resultater vedrerende beveegelse (1/2 gange
fart, kan ikke gd etc.} ber omfortolkes til flyve-
termer.

Beskrivelser af vaesner.
Her er nogle enkelte beskrivelser af vaesner og
dyr. Disse er mest med for at give et indtryk af
hvordan disse kan beskrives og ment som
eksemplerj.

Alle disse beskrivelser er typiske for et
middelstort individ af den omtalte race, enkelt
eksemplarer kan variere,

Ork.
Et Humanoidt vaesen, der ikke krasver meget
introduktion for fantasy-kendere. Dette veesen
findes i naesten alle fantasy-rollespil og verde-
ner og blev ogsa benyttet i Tolkiens beger.

Orker er stammevassen, der tanker
skumle tanker i merke og dunkle bjerghuler.

Orker er kraftigt byggede, lavstamme-
de humanoider med brun eller grenlig tyk hud
og radelige ojne. De er hjulbenede, har under-
bid med hugtender og er fladpandede, hvilket
pjensynligt har pdvirket deres intellektuelle
faerdigheder,

Orker er mest nattevaesner og kan ikke
lide steerkt lys, og far herfor -3 pd alle ferdig-
hedstjek i normalt dagslys og - 5 i steerkt sollys.

De. har.et-godt nattesyn der kan se i det infra-

rade spekter {se IR-Kikkertsigte s.77).

Typisk Ork Kriger:

STR:12. SMI: 8. HUR: 9. ST 11, UDH: 12

OB: 8. PSI 10. INT: 7. UDA: 4. UDS; 10 {fra
andre orkens synspunktf). HEL: 10.
Skadebonus: +2.

MMM: 12 (er dog meget modige i flok).
Reaktions tid: 2d6 segmenter.

Helbredspoint: 33 HP.

Bevagelse i kamp: 3 m/seg.

Vasentlige feerdigheder;
NV: 10. Bue eller Kastespyd 10.Undvige: 9.

Klatre: 15.

Ldstyr:

Grove kledningsstykker af kerred, leder og
maske nogle stumper gammel rustning. Ofte
ogsd et rundt treeskjold. Som er store krumme
sverdvaldig populerer, men spyd, kastespyd
og buer er ogsa udbredte,

Vagthund.

En typisk bidsk vagthund {shiefer, Dober-
mann, Rottveiler Osv), som den ses ved siden
af 58-Folk, politi, Militeert basepersonel osv. Er
oftest veltreenet og disciplineret men meget
bidsk, hvis den fir lov. Savler og har darlig
dnde.

STR: 9. SMI: 13, HUR: 11. ST@: 6. UDH: 12. OB:
Syn/Lugtesans & horelse: 6/14. PSI: 12. INT: 4.
UDS: 10 (fra Hundens synspunkt!). HEL: Kun
helte hunde (fagsie etc.).

SkB: -1.

Reaktionstid: 2dé segmenter.

MMM: 18 (bliver nemt bange for heje lyde).
Helbredspoint: 24 HP.

Bevaegelse i kamp: 5 m. pr. segment.

Bid: 2dé + SkB i skade. AS: 0,5. Skarp. OffAR:
15. Inl: 1d6.

LJ_dﬁxL Kvalerlenke med hundesnor og
navneskilt (ofte ingraveret: Rolf, King, Rex el.
lign.).

Ridehest.

En typisk ridehest fs i diverse farver. De lidt
sterre udgaver er velegnede til helte.

STR: 25. SMI: 5. HUR: 6. ST@: 20. UDH: 12. OB:
Syn/horelse: 9/31, PSL: 8. INT: 6. UDS: 10 (fra
hestens synspunkt!), HEL: Kun helte heste.
Reaktionstid; 3d4 segmenter. )
MMM: 8. '

Bevaegelse i kamp: 6 m pr. segment.
Helbredspoint: 60 HP.

Tramp/spark: 2d6 HP. Stum. AS: 2,0. Rammer
altid, offeret skal klare et undvige tjek for ikke
at blive hoppet pa. Inl: 1d4+3.

Udstyr: hvad ejeren af hesten nu kan finde pd
at leesse pé den.

Drage.

Et vemmeligt sagndyr. Drager er, ®ldgamile,
intilligente kaempereptiler med vinger, der ofte
er onde. Drager er magtsyge og begerlige efter
rigdom. De bor som regel i store huler, hvor de
bevogter deres skatte, som ifelge sagnene er
enorme. De er frygtede af alle for deres perio-
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Vasener og dyr

diske heergen (breende en landsby her, de en
okse dér osv.). )

Drager sover leenge mellem deres akti-
ve perioder. Feje {men kloge) helte prover
oftest at myrde drager, ndr de sover, da de
feerreste (modige, men dumme helte), har lyst
til at mede en drage i en fair kamp. Desveerre
sover drager let. Drager er meget sjzeldene og
ber ikke bruges i fleeng af Spillelederen, men i
stedet som et vigtigt plot-punkt. Sagn taler ofte
om specielle, magiske, dragedraebersveaerd, og
drager gor tit en del ud af at 513 folk, der skulle
have et sddant, ihjel. Myterne siger, at drager
ogsd har kendskab til troldomskunst og er
dievlens vaerk.

Mellemvagts Drage.

STR:40. SMIL 14. HUR: 9. 5T@: 50. UDH: 14,
OB: 15. PSL: 25, INT: 20. UDS: 10 (fra Dragens
synspunkt!). HEL: 10.

S&B: +10.

Reaktionstid: 2d4 segmenter.

MMM: 20 (toppen af fedekeadent).
Helbredspoint; 150 HP

Beveegelse i kamp: Vralten 2 m/seg. Flyve 15

m/seg.

Bid: 4d6 + SkB HP i skade. Skarp. AS: 1,5.
OFffAR: 10. Inl: 1d4+1 seg.

Kler: 2d6 + SkB HP i skade. Skarp eller stum.
AS: 1,0. OffAR: 14. Inl: 1d4+1 seg.

Panser: Krop og hoved: 8B =-12, vinger: $B = -
5. Nogle drager har et bledt punkt pd bugen
(ligesd bledt som Spillederens) hvor dragens
panserskael er begyndt at falde af (ligesom
skaldethed hos meend). dette punkt er ikke
pansret og kan rammes med et ARp4 - 8.

Drage-ande; Drager kan ifelge sagnene (og de
fleste Spilleledere} blmse en strdle af ild fra
deres gab. Drager rammer altid med deres
dnde, men man kan nd at hobbe til siden ved at
klare et undvige fjek. Drage-&nde virker fulds-
teendigt som en flammekaster (se Side 59).
Store dragers dnde har dog ofte en hojere
grundskade. Da det er udmattende for dragen
at &nde ild kan en drage kun bruge sin &nde et
antal gange om dagen der svarer til dens UDH
delt med 3.

Oog mygthur (splatter alien).
Et vederstyggeligt splatter rumvaeesen, som det
ses i vigse amerikanske Science fiction film. Fr
rigtigt grim at se pd med 3 par ben, savl og
spidse teender i hele fjaset, samt brun lederag-
tig hud og en spids hale. Denne type rumuhy-
re, lever i et tuesamfund (du kender en myre-
tue} med en dronning der leegger g, en arbej-
derklasse, der skaffer mad og en krigerklasse,
der (af uvisse grunde) sldr folk ihjel.
Ocg'mygthur findes pd flerne ade
planeter, og feerdes herudover gerne i ventilati-
onskanaler pd rumskibe, der indeholder spil-
lerpersoner. Oog 'mygthur kummunikerer tele-
patisk. Der gér rygter om, at der ogsé findes en
superinieiligent meget sjeelden lederrace, som
kan skifte form, lese tanker og kontrollere

-elektricitet, men det er nok bare ryygter. -

Kriger Oog'mygthur.

STR: 22. SMI: 14. ITUR: 14. STG: 10, UDI: 18.
OB: 15. PSI: 20. INT: 7. UDS: Nej! HEL: Nej!
SkB; +8.

Reaktionstid: 1d4-1 segmenter.

MMM: 20.

Helbredspoint: 60 I1P.

Beveegelse i kamp: 6 m. pr. segment.

Bid: 3d6 HP + SkB. Skarp. AS: 1,0. OffAR: 14.
Inl: 1d4 seg.

Klor: 2d6 HP + SkB. Skarp. AS: 1,0. OFfAR: 16.
InI: 1d3 segmenter.

Panser: -10 i skadebeskyttelse mod alle
angrebsformer over hele kroppen. Bluder ikke
og kan ikke lide af chok. Fr upavirket af smer-
te.




Arketyper

Arketyper.

Indledning om arketyper.

Fer er en raekke eksempler pd personer, som
kan virke som inspiration og vejledning, for
hjemmelavede karakterer og bi-personer.

Disse pra-genererede personer kan
ogsé bruges, hvis man vil spille hurtigt og ikke
har tid, til at lave egne karakterer.

Arketyperne er seiviolgeliy meget
overfladiske og har ingen fordele eller ulem-
per, da disse er meget individuelle.

Arketyperne er hovedsageligt fra nuti-
dens Danmark, men der er ogsé et par histori-
. ske eksempler.

Beskrivelser af arketyper.
Type: Politibetient. Danmark.anno 1994,

Beskrivelse: Dette er en normal panserbasse
med kort kommunefarvet har og et lille over-
skaeg. De er genercit hoflige og venlige, men er
en lille smule usmarte.
STR: 11 SMI: 10 HUR: 10 ST©: 11 UDH: 11
OB: 10 PSI: 10 INT: ¢ UDA: 10 UDS: 10 HEL:
9.
Points: 100 UP. HP: 31, SkB: +1.
HeP: 9. MMM: 15.
Bevegelse i kamp:
Lab: 3,5 m/seg.
Faerdigheder: Liste: 10. Gemme: 10. Undvi-
ge: 10. Undersege: 9. Klatre: 11. Svomme: 11.
Modersmal (Jaevnt Dansk): 14. Etikette (Politi):
9. Etikette (Forbryder): 9. Forste hjelp: 6. Keore
bil: 14. Skygning: 9. Viden(Kriminalitet): 9.
Efterforskning: 12. Forherelse: 8. Overtalelse: 9.
~Skole..engelsk: 6. .Skole tysk: 5..HIV; 10
HIV{pistol}: 12. Ubevabnet (Karate & judo): 11.
NV. 8. Hobby: 3UP.
Ubevabnet: Stilart: Kombination af karate &
judo. Ferdighed: 11. DefARm; +0. OffARmu:
+0. DefAR: 11. Slag: 12. Spark: 10. Skalle: 8.
Benfej 9. Las: 11, Kast: 11. Afveebning: 7.
Heerdning: 12. :
Udstyr: Fin uniform, hat elIer kasket, walkie-
talkie, knippel, hdndjern, badehefte, Walther
PPK pistol m. 2 magasiner.

Type: Efterforsker feks. fra kriminalpolitiet.
Beskrivelse: Normal bygning med kort

RT: 2ds.

Gang: 1,75 m/seg,

kommunefarvet har og et lille overskaeg, Gar i
dérligt sidende civilt tej uden stil f.eks, vind-
jakke eller ruskindsjakke. Er tit lidt fed af for
meget papirnusseri.

STR: 10 SMI: 10 HUR: 10 8T¢: 10 UDH: ¢
OB: 11 PSE 10 INT: 11 UDA: 11 UDS: 8 HEL:
10

Points: 120 UP. HP: 28. SkB: +0. RT: 2d6. HeP:
10. MMM: 12,
Bevagelse | kamp:
3 m/seg.
Ferdigheder: Liste: 10, Gemme: 10. Undvige:
10. Undersege: 15. Klatre: 10. Svemme: 10.
Modersmédl (Dansk): 16. Etikette (politi; 9.
Etikette{forbryder): 10. Kere bil: 10. Skygning:
13. Viden{kriminalitet): 10. Efterforskning: 14.
Forhorelse: 12. Engelsk: 10. Tysk: 7. HIV: 10.
HIV (pistal): 12, Ubevaebnet (karate & judo}: 7.
Jura: 8. Hobby: 9 UP.

Ubevabnet: Stilart: Kombination af karate &
judo. Ferdighed: 7. DefARou +0. OffARm: +0.
DefAR: 7. Slag: 8. Spark: 6. Skalle: 4. Benfej: 5.
Lag: 7. Kast: 7. Afvaebning: 3. Heerdning: 8.
Udstyr: Civilt toj uden stil og aimindelige sko.
Har, hvis det er farligt, en walkie-talkie, hind-
jern og en Walther PPK revolver med 2 magasi-
ner

Type: Professionel soldat f.eks. underofficer.
Beskrivelse: Ung fiedrelandskeerlig knaegt, der
er i haeren et par &r.

SFR: 12. SML: 11. HUR: 11. 8T&: 12. UDH: 12,
OB: 11, PSE 10. INT: 10. UDA: 10. UDS: 10
HEL: 10.

Points: 120 UP. HP: 36. SkB: +2. RT: 2d4. HeP:
10. MMM: 16.
Beveegelse i kamp:
m/seg.
Fardigheder: Liste: 13. Gemme: 13. Undvige:
13. Undersege: 11. Klatre: 12. Svemme: 12,
Modersmél (Dansk m. en kommanderende
undertone): 15. Engelsk: 8. Tysk: 7. Camoufla-

Gang: 1,5 m/seg. Lob:

Gang: 2m/seg. Lob:4

ge: 9. Etikette{militeer): 9.-Forste-hjzlp: 7. Kore-

bil: 7. Navigation: 7. Vében teknik (HIV): 10.
Eksplosiver: 9. FO: 9. Kommunikation: 6.
Lederevne: 10. Taktik (smé gruppe) 10. HIV:
16. HIV (Riffel e.lig.): 18. NV: 8. Ubevabnet: 8.
Hobby: 6 UP.

Ubevebnet: Stilart: Slagsmil. Ferdighed: 8.
DefARm: -3. OffARm: +0. DefAR: 5. Slag: 10.
Spark: 5. Skalle: 5. Benfej: 3. Las: 3. Kast: 3.
Afvzbning: 3, Herdning: 3.

Udstyr: Battledress, hjelm, kikkert, stovler,
héndgranater, riffel (G3) eller en maskinpistol
(M45). Nogle ekstra magasiner. Muligvis en
LA-kikkert. meey
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Type: Elitesoldat f.eks. jwgerkorpset.
Beskrivelse: En jernhdrd kriger, der har
draeber blik og kemo-hér.

STR: 13. SMI: 12. HUR: 13. STQ: 12. UDH: 14.
OB: 13. PSL 8. INT: 11. UDA: 10. UDS: 10.
HEL: 10.

Point: 200 UP. HP: 40. SkB: +2. RT: 1d6. HeP:
10. MMM: 17.
Bevaegelse i kamp:
m/seg.
Ferdigheder: Liste: 16. Gemme: 16. Undvige:
15. Undersoge: 12. Klatre: 13. Svemme: 16.
Modersmaél (Dansk): 16. Engelsk: 10. Tysk: 8.
Camouflage: 10. Dykning: 10. Etikette (mili-
teer): 9. Faldskeerms udspring: 10. Ferste hjalp:
10. Jagt: 10. Kere bil: 8. Kore truck: 8. Kere
beelte: 8. Navigation: 10. Tavshed: 10. Viben
teknik (HIV): 13. Overlevelse: 10:-Eksplosiver:
10. FO: 10. Kommunikation: 8. Lave felder: 7.
Taktik (smé gruppe): 10. HIV: 18. NV: 11. TIV:
10. Ubevaebnet (mix): 13. Hobby: 5 UP.
Ubevabnet: Stilart: Kombination. Feerdighed:
13. DefARm: +2. OffARm: -2. DefAR: 15. Slag:
13. Spark: 11. Skalle: 11. Benfej: 12. 1.3s: 11.
Kast: 11. Afvaebning: 11. Heerdning: 10.

Udstyr: Battledress, hjelm, stevler, rygszk
med blandet udstyr, hindpistol, hindvében
(riffel eller SMG), hindgranater, dolk etc. Even-
tuelt skudsikker vest. '

Type: Mandlig super agent.

Beskrivelse: En toptranet regeringsagent med
nerver af stdl og en knivskarp hjerne. Er
normalt ubeskrivelig smuk og maskulin.

STR: 13. SMI: 13. HUR: 13. ST@: 12. UDH: 12.
OB: 13. PSIL: 11. INT: 12. UDA: 12. UDS: 15.
HEL: 14.

Points: 300 UP. HP: 36. SkB: +2.RT: 1d4. HeP:
14. MMM: 19.
Bevagelse i kamp:
m/seg. .. . -
Ferdigheder: Liste: 16. Gemme: 16. Undvige:
16. Undersege: 13. Klatre: 13. Svemme: 16.
Modersmaél (Dansk): 17. Engelsk: 15. Tysk: 12.
Russisk: 12. Dykning: 13. Etikette (militeer): 9.
Etikette (Efterretningstjeneste): 9. Etikette
(underverden): 9. Efterforskning: 12.
Faldskeerms udspring: 10. Ferste hjelp: 10.
Kore bil: 15. Kore truck: 10. Kere belte: 10.
Navigation: 7. Tavshed: 10. V&ben teknik
(HIV): 10. Eksplosiver: 10. Hurtig treek: 15.
Kommunikation: 8. Spionage: 15. Abne lise:
14. HIV: 18. HIV (pistoler): 20. NV: 12. TIV:
12. Ubevabnet (Agent): 15. Hobby: 5 UP.
Ubevabnet:  Stilart: Agent. Fardighed: 15.

Gang: 2 m/seg. Lob: 4

Gang: 2 m/seg. Leb: 4

DefARm: +3. OffARm: -3. DefAR: 18. Slag: 15.
Spark: 13. Skalle: 13. Benfej: 14. Lis: 13. Kast:
13. Afvaebning: 13. Haerdning: 10

Udstyr: Paent jakkeszt og solbriller. Hemmeli-
ge ting som spionkamera, dirke, specialkniv
etc. Et moderne pistol f.eks. Beretta M92 eller
Glock-17. Og det vigtigste af alt: En stor og fin
sportsvogn.

Type: Amerikansk soldat i Vietnam i slutnin-
gen af 60’erne.

Beskrivelse: Heerdet veteran pd sammenbru-
dets rand, der er meget treet af det hele. Er
arret og har kort og snusket hir. Er ofte neger.
STR: 12. SML: 11. HUR: 11. ST@: 12. UDH: 12.
OB: 11. PSL: 8. INT: 10. UDA: 10. UDS: 10.
HEL: 10.

Points: 120 UP. HP: 36. SkB: +2. RT: 2d4. HeP:
10. MMM: 16.
Bevagelse i kamp:
m/seg.
Ferdigheder: Liste: 13. Gemme: 13. Undvige:
13. Underssge: 11. Klatre: 12. Svemme: 12.
Modersmal (Amerikansk): 15. Camouflage: 9.
Etikette (soldaterkammerater): 9. Ferste hjelp:
7. Kere bil: 7. Navigation: 7. Vaben teknik
(HIV): 10. Eksplosiver: 9. FO: 9. Kommu-
nikation: 6. -Overlevelse (jungle): 10. Taktik
(smé gruppe): 10. Finde spor: 11. HIV: 16. HIV
(Riffel e.lig.): 18. NV: 8. Ubevabnet: 8. Hobby:
6 UP.

Ubevabnet: Stilart: Slagsmél. Ferdighed: 8.
DefARm: -3. OffARm: +0. DefAR: 5. Slag: 10.
Spark: 5. Skalle: 5. Benfej: 3. Las: 3. Kast: 3.
Afvebning: 3. Heerdning: 3.

Udstyr: Heerget uniform og en stilhjaelm.
Rygs®ek med mad, vand, lege ting etc. En
dolk, et par hindgranater, et par reggranater,
et par signalgranater, et kompas, kort, breve fra
keereste og foreldre, en M16 eller M14 riffel.
En magasintaske med ca. 4 ekstra magasiner.
Maske et par miner og lidt spreengstof.

Gang: 2m/seg. Lab: 4
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Type: Vi i_slutningen af 60'erne,
Beskrivelse: Rutineret partisan, der kemper
iheerdigt. Er lille, udhungret og hader krigen
lige sd meget som sine amerikanske modstan-
dere.

STR: 11. SML 12. HUR: 12. ST@: 9. UDH: 12.
OB: 11. PSE 10, INT: 10. UDA: 7. UDS: 10. HEL:
10.

Point: 120 UP. HI*: 33. SkB: +0. RT: 2d4. HeP:
10. MMM: 13.
Bevagelse i kamp:
Lob: 3.5 m/seg.
Ferdigheder: Liste: 14. Gemme: 14. Undvige:
13. Undersege: 10. Klatre: 11. Svemme: 11.
Modersmél (Vietnamesisk): 15. Engelsk eller
fransk: 10. Camouflage: 9. Etikette (Soldater-
kamunerater): 9. Ferste hjzelp: 7. Navigatior: 7.
Vaben teknik (HIV}): 10. Overleve (Jungle): 10.
bBksplosiver: 9. Finde spor: 10. FO: 9.
Kommunikation: 6. Taktik (sm& gruppe) 8.
HIV: 16. HIV (Riffel elig.): 18. NV: 8. Ube-
vaebnet (slagsmal): 8. Flobby: 6 UP.
Ubevebnet: Stilart: Slagsmél. Ferdighed: 8.
DefARm: -3. OffARm: +0. DefAR: 5. Slag:
10. Spark: 5. Skalle: 4. Benfej: 3. Lds: 3. Kast: 3.
Afvacbning: 3. Herdning: 3.

Udstyr: Heerget uniform og en stalhjeeln eller
kineserhat. Rygsek med ris, vand, legeting
etc. En dolk, et par hindgranater, et par
roggranater, et par signalgranater, et kompas,
kort, , en AK47, MAT49, SKS, M16, M14 m.f.
En magasintaske med ca. 4 ekstra magasiner
og/eller nogle lese skud. Maske et par miner
og lidt spreengstof.

- Gang: 1,75 m/seg.

Type: Tysk soldat fra 2. verdenskrig.
Beskrivelse: Arisk feedrelandskeerlig fritzer,
med blonde lokker og klare bla ejne, Er disipli-
neret og ond.. I film halveres alle feerdigheder
og egenskaber og mindsk antallet af HP med
75%. Tyskeren har selvfolgelig ingen HeP og
hans RT er 4d8 seg. SkB er -3. Rul 1dé for
fornavn: l=Fleinz, 2=Franz, 3=Adolf, 4=Hans
og S&6=Fritz..

STR: 12. SMI: 11. HUR: 11. $T@: 12. UDH: 12
OB: 11. PSE 10. INT: 9. UDA: 10. UDS: 10.
HEL: 10.

Points: 120 UP. HP: 36, SkB: +2. RT: 2d4. HeP:
10. MMM: 16.
Bevaegelse i kamp:
Fardigheder: Liste: 13. Gemme: 13. Undvige:
13. Undersege: 11. Klatre: 12. Svemme: 12,
Modersmil (Germansk): 15. Camouflage: 6.
Etikette (Soldaterkamnmeraten): 9. Forste hjelp:

Gang: 2 m/seg. Lob:4

7. Kore bil: 7. Navigation: 7. Viben teknik
(HIV): 10. Eksplosiver: 9. FO: 9. Kommu-
nikation: 6. Synge (faedrelandskerlige sange):
6. Marchere: 9. Taktik (smé& gruppe). 10. HIV:
16. HIV (Riffel e.lig.): 18. NV: 8. Ubeveebnet: 8.
Hobby: 6 UP,

Ubevebnet:  Stilart: Slagsmal. Feerdighed: 8.
DefARm: -3. OffARm: +0. DefAR: 5. Slag:
10, Spark: 5. Skalle: 4. Benfej: 3. Lis: 3, Kast: 3.
Afvabning: 3. Herdning: 3.

Udstyr: Tysk heeruniform med grd/gren kuler,
lange sorte stevler, ridebukser, stdlhjoeelm,
Madkasse cylinder af metal, feltflaske o.ig.
Bayonet, et par staghdndgranater og en
Mauser riffel eller en schmeisser MP40
maskinpistol. Ekstra magasiner, :

Type: Britisk sol Ve i
Beskrivelse: En @del og koldblodig englen-
der, der kemper for Kongen, kolonierne og
venstrekersel. Har et stolt ansigt og hader alle
tyskere af et godt hjerte.

STR: 12. SMI: 11. HUR: 11. STQ: 12, UDH: 12.
OB: 11.  PSE 10. INT: 10. UDA: 10. UD5: 10.
HEL: 10.

Points: 120 UF. HP: 36. SkB: +2. RT: 2d4. HeP:
10. MMM: 14.
Bevagelse i kamp:
m/seg.
Fardigheder: Liste: 13. Gemmeé: 13. Undvige:
13. Undersoge: 11. Klatre: 12. Svemme: 12,
Modersmal (Brittisk): 15. Camouflage: 9.
Etikette (Buddys): 9. Etikette (generel dannel-
se): 9. Forste hjelp: 7. Kere bil: 7. Navigation:
7. Vében teknik (HIV}): 10. Eksplosiver: 9. FO:
9. Kemmunikation: 6.  Sport (Cricket): 10.
Taktik (smé gruppe): 10. HIV: 16. HIV (Riffel
elig.): 18. NV: 8. Ubevzebnet: 8. Hobby: 8 UP.

Gang: 2m/seg. Lob: 4

.Ubevabnet: .. Stilart: Slagsmil. Ferdighed: 8.

DefARm: -3. OffARm: +0. DefAR: 5. Slag:
10. Spark: 5. Skalle: 4. Benfej: 3. Las: 3. Kast: 3.
Afvebning: 3. Herdning: 3.

Udstyr: Brun engelsk heeruniform og “taller-
ken” stilhjelm. Rygsek, ammo tasker, feltfla-
ske o.lig. Bayonet, et par ananas hindgranater
og en Enfield riffel eller en Stengun/Thomson
maskinpistol. Ekstra magasiner.
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Scenariet

At lave et scenarie.

Den historie eller det eventyr som en Spilleder
skal udspille/fortelle sammen med sine spille-
re, kaldes et scenarie.

Det er Spillederen, der laver scenariet.
Et scenarie er som et lst skelet til en bog; Spil-
lederen har en idé, en baggrund og et sandsyn-
ligt handlingsforleb, men selve historien opstar
forst, ndr spillerne improviserer sig igemmen
Spillederens skelet.

I dette kapitel vil vi forsege pd at give
en rekke retningslinier og tips til, hvorledes en
Spilleder kan lave et godt scenarie.

Skridt 1. Idéen.

Det ferste led i udarbejdelsen af et faerdigt
scenarie er at finde pd scenariets grundleeggen-
de idé — hvad er det, der gor dett&*scenarie til
noget serligt, som en masse mennesker vil
bruge utallige timer pd for deres fornejelses
skyld?

Det er umuligt at give en reccept pa
hvorledes man far en god idé, men inspiration
fra beger, film og enddog virkelighedens
verden er vitale kilder. Hvis du er fuldkommen
blank, sd teenk pad en god bog eller film, som
dine spillere forhdbenlig ikke kender, og hug
idéen derfra, mange gode scenarier er blevet til
pa denne made.

Den banale idé, som godt kan virke
fint, er at spillernes karakterere fir en opgave,
som de skal lese. Idéen er sd opgavens udfor-
ming: Skal karaktererne f.cks. lose et klassisk
mord-mysterie ald Sherlock Holmes eller skal
de beskytte en vigtig personlighed?

Skridt 2. Spilbarheden.
Nar man ferst har fdet en idé, s& geelder det om
at bearbejde denne siledes, at der er plads til
karaktererne (ca. 6 stk.) og at karaktererne har
maulighed for’ at’ pavirke fortallingens hand-
lingsforleb. Hvis vi igen bruger en bog eller
film som grundlag, sa er den letteste mulighed
at udvide forteellingens hovedpersoner til et
passende antal karakterer. Indenfor visse genré
er hovedpersonerne allerede i en gruppe af en
passende storrelse (detektiv-bureau, gruppe
agenter, eventyr-selskab etc.).

Det er her vigtigt at alle karaktererne
har en holdbar begrundelse for at veere med i
scenariet, og at de alle sammen har en rolle at
opfylde - det er vigtigt at ingen kommer til at
kede sig. En god idé er, at indleegge en rekke
opgaver igennem scenariet, som kun enkelte
karakterer har feerdighederne til at lose, p& den

made foler alle, at de er en uundveerlig del.

Nér scenariet er teenkt nogenlunde
igennem er det en god idé at skrive en synop-
sis, der er en kort sammenfatning af det
vasentlige (et par sider).

Skridt 3. System i handlingen.

Nar en Spilleder skriver et scenarie, ber han
lave en beskrivelse af det handlingsforleb, som
han regner med at spillerne vil felge. I dette
forleb ber der veere flere alternative mulighe-
der, sd spillerne ikke feler sig trukket rundt
ved nasen. Hvis der er flere klare veje som
karaktererne kan falge er det ofte en god idé at
opstille et “flow card”. Et flow card illustrerer
variationerne grafisk og kan se sdledes ud:

Scene 1

Afslutning

For at skabe overblik forsldr vi, at man
opdeler et scenaries handling i felgende afsnit:

1) Anslag. Dette er scenariets indledning, hvor
stemningen skal skabes.

2) Igangsaettende plot-punkt. Her introduce-
res scenariets grundleggende plot og tema, og
spillerne fir.de forste spor at g& videre med.

3) Vendepunkt. Nu er spillerne dybt involveret
i historien, og handlingen tager en ny og
muligvis uventet aendring.

4) Point of no return. Scenariet nermer sig
klimaks og brikkerne falder pa plads.

5) Afslutning. Dette er scenariets speendings-
massige hejdepunkt, hvor alt falder pd plads
og hvor det viser sig, om spilleme har lost
scenariet eller ¢j.
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Scenariet

At benytte dette skelet under opbyg-
ningen af sit scenarie kan veere en hjzlp til at
bevare overblikket og til at blive bevidst om de
effekter som benyttes.

Her er et eksempel pd et scenaries
handlingsforleb.

1} Aunslag: Karaktererne er seks relativi
arlige cowboys lige efter den amerikanske borger-
krig, der har ef meget utilfredsstillende job pd en
ranch. En dag kommer en fin mand med to grove
bodyguards til ranchen og tilbyder kavaktererne et
job. Manden siger, at han kommer fra praesidentens
hewmmelige efterretningstieneste og han vil hyre
karaktcrerne til at drabe fem skurke, som plan-
Legger at rovg et tog med guld. Sagen kan af skumle
drsager ikke varetages direkie af myndighederne.”

2} Igangsatiende plot-punkt: Karaktererne
tager jobbet, finder roverne og skyder dem, noget
virker dog skunnmelt.

3} Vendepunkl: Det viser sig at de fom
revere faktisk var regeringsagenter og karaktererne
fayfes.

4) Point of wo return: Karakfercrne
opsuger, med myndighederne i helene, de falske
regeringsagenters tilholdssted. De skyder de fleste
skurke, men lederen og et par hindlangere stipper
veck. Spor viser. al skurkene planlegger at myrde
prasidenten, og at de fem som karaktererne drabte
faktisk var agenter pd sporet af attentatmandene,

5y Apfhdning. Karaktererne reser tf
operaen, hvor de lige ndr af stoppe skurkene, der ¢r
ved at draebe prazsidenten. karakteverne fir forklaret
situationen oy pracsidenten wdrdber dem som helte
ag tilgiver dem al de dreble agenterne.

Skridt 4. Baggrund og finpudsning.
INar scenariets skelet er i orden og idéerne er
pa plads, s& er det tid til den endelige afpus-

“hing. Farst og fremmest er det vigtigt at opdig-

te en holdbar baggrund for scenariet (hvorfor
vil dragen ade princessen? og hvorfor vil
ridderen gemne frelse hende?), det gaelder bide
for selve scenariets historie og for alle de
karakterer og bi-personer, der deltager.

Tilsidst er det tid til at lave de kort,
tegninger og andre ting {f.eks. avisartikler eller
breve), som spillerne kan f3 udleveret under-
vejs i scenariet. Disse ting, der udleveres,
kaldes for “hand-outs”. Uden gode hand-outs
kreever det ekstra meget af Spillederen at skabe
den rette stemining og beskrive situationen, s&
spillerne og SL'en forstdr det samme.

Normalt scenarie eller Con-scenarie?
Nér en Spilleder laver scenarier til dagligt brug
for sin lille gruppe af rollespillere, s8 er det de
ferreste, der arbejder scenariet sd grundigt
igennem, som vi har forestiet her; de fleste
nejes med at lave en synopsis, nogle gode bi-
personer, et par kort og s3 improviserer de sig
igennem resten.

For den nye usvede Spilleder er et
grundigt scenarie godt at stette sig til, men
efterhdnden som Spillederen og iswr spilierne
bliver mere rutinerede, s& kan mere overlades
til spontanitet og improvisation - der efter
vores mening er den storste charme indenfor
rollespil.

Flere gange hvert &r aftholdes der en
raekke rollespils kongresser bdde i Danmark og
i udlandet, disse kaldes for “Con‘er”. De
vesentligte danske Con‘er er Fastaval, der
afholdes i Arhus omkring Paske, Spiltraef, der
indtreetfer i Odense i efterdret og Viking-con i
Kpbenhav, samt Troa-Con i Alborg. Alle folk er
meget velkomunne pd kongresserne, og det er
spille-oplevelser af de helt store.

Nér man laver et scenarie, der skal
spilles pd en kongres, s er der det store kray,
at andre personer, skal kunne lase scenariet og
fungere som Spilleder uden anden forklaring.
Kvalitetskravene er selviolgelig ogsd ekstra
store til en kongres, da mange menneskers
oplevelser afhaenger af dit arbejde.

®

Gode tips og idéer,

Her er en rackke tips, brug dem ikke for ofte,
pad de samme spillere da de s3 mister noget
deres effekt:

1) Brug sd vidt muligt en gennemfert
og gennemarbejdet bi-person som skurk. Lad
karaktererene mode skurken flere gange scena-
riet igennem, s& det opbygger et personligt
folelsesmaessigt forhold til ham (som Doktor
No, Fu Man Chu, Professor Moriarty etc.).

@.
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Bi-personer

2} Lav hellere scenariet lidt for sveert

end for let; der er intet som en god intellelduel
udfordring - der er ingen der siger at spillerne
skal vinde mere end 50% af gangene (skurken
skal have en fair chancel) men dog.ikke for
sveert da spﬂlem, der har fejlet deres mission
en 4-5 gange i traek nemt mister modet,
' 3) Prov at indleegge et par opgaver i
scenariet, der har form af gdder, mysterier eller
spor; Spillere elsker at lege Sherlock Holmes,
Hercule Pero eller Bilbo Seekker (gdde-gatning
mod Gollum i “Hobitten”). .

. 4) Pas pé ikke at skabe hgle scemnef
under en forudsztning om at spillerne gor lige
preecis én ting; det er bittert at scenariet stop-
per efter en haly time fordi spillerne ikke fatter
et hint cller ser et spor. Ft godt scenarie forer

spillerne igenmem et godt stykke af.fortwellin-
gen og. forst senere. kommer de pa vickeligt
arbejde. .

5) Prov pé at fé scenadiet Hl at sno en
knude pa sig selv; lad venner blive til fiender
og opgaven zendre karakter. .

6) Prov at indkludere nogle folelses-
massige valg for spillemne, siledes at det ikke
kun bliver kynisk rationel teenkning det drjer
sig omy; vi spiller ikke skak! '

+7) -Lad karakterernes mal vare
sammenmldme et stykke af vejen, men lad
dem have forskellige hemmelige mootiver som
forst kommer frem til sidst; intet fryder en spil-
ler som at veere en skjult forreeder. Det er dog
vighigt at undgd at spilleme dreber eller
beksemper hinanden i starten, lad det vente til
den endelige finale. Dette punkt er dog ikke sd
velegnet til lengere kampagnier. -

8) Sidst men ikke mindst; husk Murp-
hys lov: “Althvad det kan gﬁ gdit vil gé ‘galt

‘klasse 0 oprejst pande,

Bi-personer.

Hvor karakterene har hovedrollerne har bi-
petsonerne birollerne i rollespil. Bi-personer er
alle de personer man mader i sp*%]et der ikke’
er styrct af en spiller. Disse styres i stedet for af
Spillederen, der beskemmer hvordan de hand-
fer'og hvad de siger. Bi-personerne er Spillede-
rens bedste redskab ] at pdvirke rolespillet og
i;‘;ive 'f(:ﬁaaiﬁngm den rigtige stil, vg “feel”.

Indlevelse og personlighed.

For at spillerné kan kende forskel pa de
fmz,k::i!sgc bkpi:f’f‘:{}ﬂer og for at gore mﬂespzi—
let neinmere for Spilfederen, bor han give sine
bi-personer. markerede og tydelige pamntm'\k
{brug fakter med armene, lav din stemme og
accent om, tag briller Pa, halt nar du gds, hop
rundt, var paranoid, " distraet, mélaniblsk;
hyperaktiv etc.). Tydelige oermmhgn profiler
for bvpemmeme hjxlper spillerne til at huske
de pérsoner, sum deres karakterere har medt,

og til straks at vide hyvem de taler med, nér
Spillederen fcks. begynder at pudse nxse og
w«ﬂe mui en lacbpemlc stemme,

For de mest i}mgte og vasentlige bi-
pm«;mer i-et scenaric eller en kempagne, bor
Spillederen’” overvije bi-personernes dybure
personlighed,  motivation, - qeivnpiattflsz‘ ng
o pf;ztteise af karaktererne.

Med mindice at du har en genial idé, s
er furxkemge variafiter af arkety per-og alment
accepterede. fordomme’ et gocit udgangspunkt
til at opbygge en bwper%n, som det er nemf og
morsomt at leve siy ind i, og som spillerne vil
fole det inspirerende at rollespille med. Det
gode ved arketyper og aimem upfattal&@r er, at
spillerne méd det sammie ser personen for sig,
n&r de far h@aknv eiesen udan at ngwmg{* cg

txrzkw de fleste p&

mgﬂﬁce, éznabbei over-
Tidr de horer beskrivel-
sen Engelsk Gentlemaon. ligeledes assosierer
man normalt tysk forsker med diabolsk gnaek-
ken, maniske ejn¢, hvide kitler og trackninger i
hojre arm. Tlvis man ﬂﬂsk&r Hidt mere kryderi
p pemonhghedm, s giver det vfte e tydelig
og god effekt at supplere med karaktertrick der
er modsatréttede feks. en ‘atholden svensker,
§5-afficer, (ier elsker h}ar&%t&,r eller en drage,

derholder voldsomt meget af at spille skak.

i’n&paraﬁnn til bi-personer kan findes i
litteraturen og pa film, men de feste menne-
sker du kender i hverdagen kan veere yderst
interessante, hvis linierne traekkes hidt op i en
karikatuz.




Bi-personer

Man kan groft inddele bi-personer i tre katego-
rier.

Hoben:

Denne kategori bestér af alle de personer, som
er uvaesentlige for scenariet, men som er med
til at danne baggrund og stemning. Tilfeldige
forbipasserende, damen i kiosken og ulven i
skoven titherer alle denne kategori. Normalt
opstér direkte rollespil mellem karaktererne og
hoben kun i enkelt tilfeelde, hvor bi-personen
og spilleren medes igen, s& Spillederen
behover ikke planlegge og forberede disse
personer. Selv om det normalt er tilstraekkeligt
blot at improviserere sig kreativt igennem
rollespillet, sd kan det give en god éffekt, hvis
en enkelt umiddelbart ligegyldig bi-person fra
hoben pludselig handler anderledes og fir en
mere aktiv rolle. Feks. den gamie dame pé
gaden, der lapper den forbipasserende og
uskvidige karakter en pd skalden med sin
hadndtaske, blot fordi hun har en dérlig dag og
ikke har faet hert Giro 413,

En helt speciel gruppe indenfor denne
kategori er de menige skurke. I de fleste scena-
rier eller kampagner er der et begranset antal
skurke, der alle har en personlighed. Underti-
den indgar horder af orker, nazi-soldater eller
SWAT-goons, som dog normalt hurtigt forlader
scenariet igen som kanonfede.

Nar man ikke har tid eller lyst til at
lave separate personligheder, sd treek alle over
en kam og lav en letforstdelig og karikeret
personlighed, der gaelder for dem alle; Feks:

Orkemne er dumme, lugter falt og er
nogle frygtelige tesedrenge, hvis de er alene.
Nazi-soldaterne er alle lyse ariere, der hedder
Fritz el.lign. og de er nemme at nare og siger

“konstarit “Sig Heil""SWAR guttérné har sorte

sparkedragter pd, er sortsveertede i ansigtet,
skyder til alle sider, er klodsede og siger
konstant “Hep! Hep! Hep!”

Mellemgruppen:

1 denne kategori er de personer, som har en
fastlagt rolle i scenariet og som spillerne evne-
tuelt vil mode flere gange. Disse bi-personer
ber alle have en forberedt og forskellig person-
lighed, og udger grundstammen i de fleste
scenarier.

En gruppe af denne kategori er den
hjeelpende allierede, som stotter og hjelper
karakterne {(gamle venner, arbejdskammerater,
arbejdsgiver, overordnede etc.). Her er det
nerdvendigt at overveje baggrunden for hjzl-

pen, omfanget af hjzlpen og hvad der forven-
tes som gengald. I virkelighedens verden er
det kun meget f& (mest religiese eller tossede)
personer, der ubetinget og uden betaling af en
elier anden art vil gore seerlig meget for andre.

En anden gruppe af modstandere er
middelklassen. Disse skurke indgdr lige over
hoben og kan vaere nazi-befalingsmaend, ork-
sergenter eller superskurkens bodyguards.
Disse skurke er mere tilfredsstillende modstan-
dere end hoben og det er enskveerdigt og det
sker ogsd undertiden, at karaktererne ndr at
opbygge personlige felelser overfor disse
{felelserne plejer at ligge ombkring had eller
foragt). Nér der opstdr kamp i et scenarie, sd

lad "gladeligt medlemmer af hoben 'dé; meri -

prov pd at spille mellemgruppen smartere og
mere forsigtigt, s de enten yder inspirerende
og udfordrende modstand eller smutter vek,
s& de kan medes en anden gang.

Teelles for mellemgruppen er, at de
kraever forarbejde, og at man bliver ned til at
bestemme og fastseette feerdigheder, cgenska-
ber, reaktionstid, MMM, helbredspoint osv.

Super bi-personer:
Dette er luxus-modellen indenfor bi-personer-
ne og der er normalt kun meget 4 1 hvert scen-
arie. Disse bi-personer ber laves lige s& grun-
digt som en karakter med detaljeret personlig-
hed og baggrund, og ber have sit eget karak-
terark. Superbi-personer ber man passe godt
pd, og karaktererne kender ofte til dem leenge
igennem hele kampagner eller reekker af scena-
rier.

Den nok vigtigste super bi-person er
superskurken, der er scenariets hovedmod-
stander. Superskurke gar igen og igen indenfor

litteraturen og t filin, og har altid en markant -

personlighed. Gode eksempler er Grev Dracu-
la, Professor Moriarty, Dokter No og Lex
Luthor. De fleste superskurke er inteiligente,
udspekulerede og undgér personlige konfron-
tationer. Ligeledes har de smdvanligvis et
ambivalent forhold til deres modstandere
¢{heltene), som de elsker at hade og har stor
respekt for. Intet er 83 tilfredsstillende for en
spiller, som endelig at f4 ram p& den super-
skurk, der har vaeret hjernen bag de sidste seks
scenarier, men som indtil nu hver gang er slup-
pet vk i sidste gjeblik. Liges4 stor er skuffel-
sen, ndr slynglen slipper veek i det episke stut-
opger.

En anden vigtig gruppe super bi-
personer er personer, som karaktererne arbej-

PoeaxiSaly™Inc:
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Kampagnen

der teet sammen med. Disse indgér ofte som en
slags ekstra karakter i gruppen, der blot spilies
af Spillederen. Tlusk at disse bi-personer ikke
er karakteremes forkengede arm, men selvs-
teendige personer, der kun vil samarbejde, hvis
det er i deres egen interesse. En bi-person af
denne type er ofte en god made for Spillederen
til at “hjelpe” spillemne, ndr de har brug for
hjeelp eller et hint: “Helena siger at skovene
mod nord er farlige og fyidt med skovtrolde,
s& hun forstir at 1 gdr mod est” eller “Ligesom
stormitropperne er ved at fd overtaget traekker
Ewoken uventet en termisk detonator frem,
som rétter op pd oddsene”.

Gode super Dbi-personer or  ofte

“darlings” for spillederen dvs. personlige farv-
oriter, som vedkommende keeler for, og hver
gang gledersig il at rollespille. - -

Kampagnen.

En kampagne kaldes det, ndr man spiller
rollespil med de samine karakterer gennem
lengere tid. En kampagne kan godt have torm
af et meget langt scenarie med et gennermgaen-
dé plot, men oftes beﬁtﬁr en kampagne af en
reekke scenarier, som ‘de samme karakterer
gennemspiller. Personligt foretraekkir vi'en
kombination af de to versioner.

Her er en rakke fips og wc-«mhgﬁ
aspekter:

1} Forst og fremmest skal der veere en
plausibel og realistisk grund til at karaktererne
bliver ved med at holde sammen som en'grup-
pe. De bedste drsager er folelsesmarssige, men
arbejdesmaessige  benyties  hovedsageligt.
Desviaesre udelukker dette brugen af for meget
forreederi infernt blandt spillerne.

2y De enkelte scenarier eller de ople-
velser som karaktererne kommer ud for skal
hange sammen, hvis muligt. T lengden er det
kedeligt, hvis man blot er lgjesoldater, der
hyres til det ene ligegyldige sméjob efter det
andet.

3) Benvt bi-personer og isar hoved.
modstandere, som gar igen gennem  hele
kampagnen. Lad superskurken undslippe i
sidste gjeblik neesten hver gang. Dette fremmer
bade rollespillet og er nemmere for Spillederen
{det er hirdt at skulle lave 20 fantasifulde bi-
personer hver mhéned).

-4 Fa hverdagsting som veanner. fami-
lie, kontakter, bopal, vaner og. civilt arbejde
indbyggeti kampagm séledes at den person-
lige baggrund er i-orden. Lad spillernc kende
karakterernes lokale nabolag, favoritbarete . -

-3y Lad fortiden blande sig: Gamle flen-
der cfler veépner komumer tilbage, scenarier
bygger pdandre og savittigheden nagen

8) hkrw dagbog. Keb en lille notesbog
@«5, skiftes Hl at skrive ned hvad der sker under
hver spilleatten. Dette hjzlper til at holde rede
pa-hvad. der er'sket og det er en stor fryd at
teese csg ‘mindes. gamle torteellinger og bedrifter.

Kampagne verdener

Den virkelighed, opdigtet som oftest, som ot
scenarie eller en kampanie udspiller sig i
ka}df*s for én kampanic-verden.

* Den st enkle kampanie-verden er
wrkehghedenx < Kargkterefne  er  normale
mennesker pd nutidins Jorder' og alle normale
fysiske regler. g&?fim‘ gm;,e_n magz allar super-
kr»:eftez}
‘ Hels man ﬁﬁﬁkﬂ“ Hidt Vdrmmm kan
man forskyde tiden lidy, saledes:at det teknolo-
giske niveau sendres; man kan valge Victoria-
tiden i slutningen af 1300-tallet, den merke
middelalder eller en nzor fromtid.

Det er nevamest at g tilbage 1 iden, da
man her kan 3 oplysninger fra historicboger
el. lign. Fivig man gar frem i tiden md man sclv
opd igte de endringer som vil indireite.

- Hvisdet ikke er nok at &ndre pa tiden,
kan man ®ndre pd nogle af de love, der
normalt antages at cksistere § dagi Man kan
indfarer magi, psykiske ferdigheder, superhel-
te med unormale ferdigheder, vampwrer,
monstre fra fortiden, levende guder (Nietzsche
bliver surl). Ofte 'er en kampagne verden en
kombination af en anden tid og “unaturlige”
ting,

Den sidste mulighed er at droppe alle
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bindinger til den nutidige verden og lave sit
helt eget univers. Den forste der virkelig slog
igennem pasdette punkt ver Tolkien, der i sine
beger - iser'i Silmarillion, skabte sit helt eget
univers, med nve.racer,’ nye iande, nyc guder
OF enny historie. -

e fleste helt- opdigtede verdener er
inden for den beromte fantasy-genré,: hvor
man laver en verden preget af anarki med
magi, monstre, elver, orker etc, der har et
teknologisk niveau, der omtrent svarer til
jordens middelalder. Science-fiction verdener
er ogsd meget brugte, men de bygger alligevel
néesten altid pd en udvikling af jordens nutidi-
ge situation.

At kunne indleve sig i en opdigiet

virkelighed og udrette bedrifter { derine er en
af rollespillets.starste forcer og en stor glede.

Valg af kampagne-verden.

Selvom det er mest tilfredsstillende, s4 or det,
iser for den nye Spilleder voverkommeligt at
iave helt sin cgen opdigtode verden. De fleste
store rollespil (Dungeon & Dragons, GURPS
ete.) har Javet store og meget detaljerede verde-
ner, som med stor fordel kan benyttes: Ingen
siger, at man ikke kan benytte VP-svstemet i ¢n
kampagne-verden fra et andet rollespil, eller
for den sags skyld tzi et scenanie fra et andot
rollespil;

Andre gedze kampagne~verdener kr.m
“lanes” fra. film eller boger feks. Tolkiens
univers eller STAR WARS.

Selvom det sjmldent benyttes, 58 er
jordens historie - fyldt med inspirerende oy

spandende. verdener. Fortidens grarkenland,

den morke middelalder § Europa eller Vikinge-

hden er dejlige cpoker, der er muettedé med
potentielle bedrifter og eventyr. . T;Ef;a; Lidt

truldom, et par fabelvasener og du“har en

‘verden, dir kan sl det bedste der er Javet i

andre rollespil.
Idenne bog er der desveerre ikke plads
til-at beskrive en kampagne-verden fuldkom-

men, men her er to korte, sammenfa’mmgex‘ af

verdener som VI’-svséemet buayttes i

Hanrok.

Harnrok er en fantasy verden, der bide teknolo-
gisk, men ogsa religiost og tankemeessigt ligger
meget tet op ad jordens middelalder Der
inddrages ogsd sterke traek fra antikkens

graekenland,  romerriget og  vikingernes

norden,

Forhistorien. -

Planeten var for mange millioner ir siden
beboet af en lille flok guder. Disse guder more-
de sig med at lave og udvikle plancten, og de
skabte det forste liv pd planeten. Guderne fik

sig nogle bern, som de efterlod, da de senere

forlod planeten. Gudebgrnene var i starten
meget flinke, men efterhdnden begyndte de at
kede sig; de manipulerede med planetens
primitive dyrcliv og skabte en del inteHligente
vasner i deres billede. Disse vasner blev brugt
som legetoj og gudebernene lod dem kempe
imod- hinanden for sjov. Tilsidst gik det dog
galt og gudubernene kom op at slds indbyrdes:

Planeten blev heerget af en frygtelig krig hvor

bror drxebte brov. Striden stoppede forst, da de
voksne guder kom h}em og fik sig lidt af et
chok. Gudebernene fik sig en opsang og blev
af deres foreeldre bortvist fra planieten. -

Tilbage pd planeten var en masse
underlige veesner som - gu{iebamene havde

‘frembragt i deres blodfejde. Der var fire

primaere arter: V[enncskene, dvzergene, elver-
ne, troldene; samt tre mindre udbredte, men

- utrolig magtiulde racer: Vampvrerne, skiftnin-
-"gene (primeert varulve) og drager.
' Selv. om der ikke leengere lever guder
pé pianef:en, s& lever mindet om dem %tadxg~
. vark videre og de tilbedes intenst.

" Liffer at gudeme forlod planeten, fort:

satte striden nogle tusinde & hvilket endte

med at mennesket var den mest dominerende
art {de formerede sig hurtigst).
Striden resulterede i et stort menneske-

ligt rige, der dakkede de tre af kontinenterne.
Under- dette rige, blev flere teknoiog:ske

vidundere skabt, men de gik alle tabt i den
krig, der splittede riget. PA det sidste konti
nent, der kaldes Udgdrd, havde troldene
formeret sig lenge og sammen med mange
drager og vampyrer besatte de nu det meste af
verden i et orgie af vold og edeleggelse. Trol-
dene og deres allierede blev forst fordrevet
tilbage til Udgard, da menneskerne fik hjxlp af
elverne og dvaergene, ‘

Efter den felles flende var-fortreengt,

1@
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opbyggedes et lykkeligt rige, hvor mennesker,
elvere og dvaerge levede sammen i fordragelig-
hed. Dette rige kaldes det “gyldne rige” og
blev udgimgspunktet for den hébregn mg, sarm
benyttes i dag. .

Det gyldne nge eks:stemée i 6(}{} ar
indtil griske mennesker udieste en stor krigog
splittede riget. Elverne og dveergene lever i
dag kun pé afsides og skjulte steder og de
fleste hader menneskeheden for dens ugernin-
ger.

Geografien:

Planeten ligner jorden, men ér lidt mindre. Den
roterer om en sol af samime type og alder som
vores, og o dr er pd £20 dage. Rundt om plane-
fen yoterer {o mdner; en stor og en.lidt mindre.

Tilfeldigvis. roterer planeten med  samme.

haatzghed som jorden, sa hvert dogn er pa 21
fimer.

i\hmahak er farhaldat SO pé deen
:ﬁ_ag er drstidernes skiften lidt mere markant.

-Planetens overflade domineres af fire
store icontmmter, der flyder rundt i nogle store
have med masser af-aer. De to af kontinenterne
er stodt sammen, og udger dét omrdde, som
der ‘primeert -wil fokuceres pﬁ Dette omesde
kaldes Hanrok eller midgérd.

8% t—mjener, & tmr aimmdelxg; mennesker ikke

fatal’ h.ar se% en e}wr e}iu mdnu yoerie < on

Dyre og planteliv.

1 Hangok er dyre og plante-divet som i Europa
omkring: 1200:tallet; dog lever der frygtelige
tabelvassner - som drager op trolde i afsides
omrader. Pé’ planemm andre kontinender.er
grundlaget stadigvack om jordens, men.der oy
bla. sgter flere steder (A1 Nejl Jurrasic Fanta-
sy 7).

Intelligente racer.

Manstens mest udbredte - mulhg{mn art er
mennesket, der dog findes i utalhige variatio-
fer som pa ;&rdﬂn Desuden e der dvaage
(sm& mend med skeg), elvere (hoje, smukke
og arrogante), hobitter (smd og nuttede ‘thed
har pa tlerinw} o sidst men ke mindst trolde
(abm}ut kke nuttedel), som ogsa kaldes orker.

v s Wdover . disse fire: hovedracer firides
der ogsa diverse mere eller mindre intelligente
vasner | i,xe,g,m.nxwt dnmi, I‘)m;}ex, kxl.mi}l.r
am:r, hayfruer sy

L1l forskel dra de ﬂe:.re amdre fanmss«

pa at der findes andre intelligente viesner-eller
fabeldyr for den sags skyld; kun' et meget m;‘.,

drage.~ ;
: "\Iomwii anmg,m; det at aik kdlaiuf@ﬂ :
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er mennesker i en eller anden form.

Teknologien.

I det centrale Hanrok har man endnu ikke fors-
tdet at benytte krudt til skydevdben og det
teknelogiske hojdepunkt er store pladerustnin-
ger o armbryste. I fiernere defe af planeten er
udviklingen kommet et langt stykke lengere
med primitive skydeviben og dampmaskiner.

Situationen i dag, ar 2100 efter det
gyldne rige.

I det centrale Hanrok ligger et afdarket kejser-
rige, hvor den dumme kejser Alexander IX
med higelp fra sin hofsnog, Raben Kummerle-
ben, prever pd at bibeholde sine udenlandske
kolonier og helde sammen péd sine rivaliseren-
de undersdtter.

Indenfor kejserriget er der skarer af
sma kongedommer, bystater samt baron- og
hertug-demmer. Disse undersdtter holder
smakrige mod hinanden og forseger med
meHemrum at tage ke;sermagten

Kejserriget har tre store problemer for
tiden: For det forste er det i krig med et stort
fremmed cmperie i est, der kaldes lasinn. Styr-
kerne fra Iasinn har presset kejserriget vaek
deres kontinent og stdr klar til at invadere
selve Hanrok.

Det andet, og midske vigtigere
problem, findes pstpd, hvor troldene i udgird
har samiet kreviter og har fiet imperalistiske
planer.

Sidst men kke mindst treekker det op
til en strid mellem de gamle religioner og den
nve monoteistiske (kun én g ;,ud} troesretning,
der lige er g;m—t txl qtat:srekglon af kejser Alex-
ander -

Magi & Troldom.

Troldom ‘eksisterer 'pd planeten, .men kun
meget f3 behersker troldamae\mer P lige fod
med draget trolde og elvere, tror. de fleste
mennesker i Haarok ikke p& magi, og hvis de
tror pé det, betragtes troldom som af det onde.
Den.nve statsreligions mqu;smun jagter “alle
kyndige't troldomskunst, og mange havner pé
bilet hver méned.

Anno 2415.

Denne kampagneverden er en kombination af
Cyberpunk og traditionel science fiction.
Cyberpunk aspektet ligger i den dystre &nd og
i en generelt negativ fremtidsopfattelse. Det
meget konkrete udgangspunkt i nutiden er
ogsé klassisk indenfor denne genré,

Verden bryder dog med den traditio-
nelle cyberpunk ved at handlingen hovedsage-
ligt udspiller sig fiernt fra jorden i en tid med
rumskibe og beboede kolonier pa andre plane-
ter.

Verdenshistorie. =~
Vi befinder os i det herrens dr 2415 dvs. 422 §r

ude i fremtiden. Den verden, som jeg nu vil

beskrive virker maske meget futuristisk, men
andringerne er begransede, ndr man ser pa de
xndringer, der feks..skete pd jorden fra 1572 il
1994. :

Teknologi.

For 256 ar siden dvs. dr 2159, lykkedes det
kinesiske forskere, at £ et forsegsobjekt til at
“springe” igennem rummet ‘Tekaikken &

teorien bag disse “spring” er megét komplice--

ret, men essensen er, at man udnytfor univers
sets krumhed, til at teleportere objektér fra et

sted til ot andet. Ideen med at udnytte deb

krumnme rum er meget gammet og bla. Einstein
var-inde pa det | sinectanker om “Rosenbroen”.
1 dag kaldes tcknikken for DD (Dimension
Distortion). Det er meget energikreevende at
lave DD-spring, og derfor er DD-facieliteter
enormt store. I dag bruges DN-anlzg to steder:
I enorme faate anlaeg, der “springer” ting til

‘hinanden og i grganmke rumsklbe der_kan

springe sig selw.

Det er muligt for mmsiabe at springe
ca. 5 lysar. Faste’ facili ;teter kan sprmge ting ¢a.
10 Evsﬁr

Opdagelsen “af DD—tekmkkfzn fik
hurtigt utrolige konsekvenser for menneskets
udbredelse; i de efterfelgende - Arhundreder
virkeliggjorde menneskeheden. en sine aldste
dremme: At erobré sticrnerne, Cd. 3K solsyste-
mer blev koloniserct. De forste stierner blev

koloniseret af jordens stater, men senere, da_

disse’ mistede deres styrke pga..de ‘mange
krige, blev koloniscringen hovedsageligt over-
ladt til store Corporations (firmaer).

I starten var der meget store kommui-
nikations problemer, da almindelig radio cller
laser kommunikation jo-kun bevaeger sig med
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lysets hastighed. Dette problem gjorde koloni-
erne meget isolerede, og der opstod anarki i et
vist omfang.

For B0 &r siden blev dette problem dog
lost, da det lykkedes at kommunikere vha.
gravioner. Gravioner er en meget specielle
elemterpartikler, som er vwegtlese og som
overfarer tyngdekraften. Da gravioner er uden
véegt, kan de beviege sig uendeligt hurtigt og
derved var umiddeibar kommunikation
mellem solsystemerne gjort mulig.

Der findes idag et gravion-kommuni-
kations-netveerk, der deekker neesten alle solsy-
stemer indenfor 70 lysdr af solen. Netveerket
drives af en stor TNC {TNC: Trans National
Corporation: Transnationalt selskab) ved navn
PseudoSats™ Inc. og kaldes for SpaceNet!™.

En -meget vigtig opdagelse; der skete
for henved 32 Ar siden, var udviklingen af
Gravion/Neutrion Scanners. En G/N-Scanner
kan “se” igennem faste materialer og kan "se”
temperatur, struktur og bestandele. I dag har
G/N-scanners naesten erstattet radar og mikro-
balge sensorer.

Det er ikke muligt (i hvert tilfzelde offi-
celt), at lave robotter, der ligner mennesker
dvs. androider. De fleste robotter er selvsten-
dige ubemandede fartgjer. ‘

Computere er blevet meget effektive
og anvendes overalt. Der er dog ikke sket
drastiske aendringer, og man har endnu ikke
kunne lave computere, der er fuldsteendigt
intelligente (der er dog mange, der mener, at
det er sket uofficelt).

Folk kan via. cyberware tilslutte sig computere,
og kan derved styre computeren mentalt uden
at skulle trykke pd taster osv. Folk, der er
kybernetisk koblet til deres computer, kan
treede ind i en elektronisk verden kaldet cyber-
space eller matrix.

Cyberspace er en grafisk fremstilling af
de computer netvaerk og datasystemer, som
ogsd fandtes for 400 &r siden. Cyberspace
deekker via. SpaceNet™ de fleste solsystemer
og er ubegribeligt komplicerede. Det er meget
populert at “rejse” rundt i cyberspace og
vdveksle information. De computere, der er
favet s& man kan tilslutte sig cyberspace,
kaldes cyberdecks. De folk, der lever af at rejse
i cyberspace, kalder sig for deckers.

Indenfor gen-teknologien har der ogsa
veaeret en utrolig udvikling., Udviklingen har
dog veeret meget haemmet af, at det altid har
veeret — og endnu er ~ forbudt at lave gen-
teknologi pd mennesker. Man har gen-splejset
dyr og planter i mange hundrede ar Selvom
det er forbudt, sa har der vaeret flere shandaler,

hvor corporations.er blevet taget Lat provepa-

at lave gensplejsede mennesker; sdkaldte repli-
kanter.

Vében.

Indenfor militeer- 0g vaben-teknologien er der
sket folgende gennembrud: Det mest alminde-
lige og anvendte infanteri-vaben er stadigvak
projektilvaben, der drives vha. krudt eller en
anden form for langsomtbraendende spregs-
tof.

Projektilvabenene er 1 dag nasten alle
af caseless typen (hylsterlose), og de affyrer
neormalt korte kontrolerede salver med en
meget hoj skudhastighed.

Laservaben bruges undertiden pa
fartwjer, som et forsvarsvaben, der kan nedsky-
de missiler olign. Der findes meget fa hand-
holdte laservaben, men de [ der findes er
praecisionsrifler for skarpskytter.
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Hvis vi kikker p& de lidt kraftigere
vaben or selvdrevne missiler stadigveek de
mest dominerende, Missilerne er selvsogende
og styrbare og de finder selv deres mél via.
G/ N-scanners eller Mikrobelge-sensors.

Der anvendes ofte mikrobolger il at
drebe eHer uskadeliggore ubeskyttede mdl
Mikrobelge-vaben virker ved, at de sewetter alle
dipole molackyler 1 svingning dvs. de opvar-
mer dem. Da vand er dipolt, og da mennesker
indcholder meget wvand, s8 begynder et
ubeskyttet menneske, der udsattes for kraftige
mikrobelger hurtigt at koge.

Siden  koloniseringen  af . rummet
begyndte har atormvaben varet anvendt flere
gange. Det samme har kemiske elier"bakteifiél
logiske vében,.

1 kamp mellemn rumskibe benvttes
store selvstyrede missiler med atomspreengho-
veder, kaldet torpedoer, og store partikelkano-
ner, som accelerer elementarpartikier vha. et
magnetisk felt.

Pga. alle de nye voldsomme vabensy-
stemer er nutidens soldat erstattet af fernstyre-
de eller sclvstyrede droner/robotter. Ofte or fly
og kampvogne uden besmining.

Der er dog situationer hvor normale
soldater til fods er nedvendige. Nér infanteri
benyttes, er disse beskyttet af tunge rustninger
af keramik og kunststof, der er isoleret mod
mikrobolger  og  kemiske/bakteriologiske
kampstoffer. -

Nutidens supersoldater far 0gsd ofte
indopercret cyberware og bioware. Cyberware
er mckanmke/ elektroniske - systemer,  der
bygges -ind: i Lroppen.. B;nwam-er specielie
gcnsplc;sede organet muskler etc., der erstat-
ter de oprindelige kropsdele. .

v Det er ikke alle, ‘der har rad til de
vibensystemer, som her er beskrevet. Mange
steder udkampes stridigheder eller lokale
konflikter mellem let bevaebnede militser med
almindelige automatviben.

Transport.

et bar ikke veeret muligt at- beherske tynigde-
kraften, derfor findes der ikke anti’G fly o.lig.
De fleste flyvende fartejer drives normalt med
normale jetraotore eller med sdkaldte “vekto-
red-trust” -motorer, hvoc jetstremmen rettes
nedad, s fartejet kan lande Jodret og std stille i
luften,

'Til transport p& jorden bruges normale

biler og motorcykler med. hjul, Disse dmes
primeert med elmotorer.

Nationer.
Den koloniserede del af verdensrurramet er delt
i en rawkke stater, unioner og nationer. De
vigtigste er:

Rusland.
Tro det eller ¢}, men ca. hundrede & efter, at
aile troede, at kommunismen var begravet for
evigt, overtog en razkke idealister magten i
Rusland under en krise. Disse maend indforte
et stalinistisk raedsels-regime, der furte til en
stor krig mellem Rusland og USA. Krigen blev
vundet af USA pd jorden, men i rummet fost-
satte striden, og det geor den stadigviek, nu
flerc hundrede ar efter. Russerne flygtede langt
ud i rummet og udviklede effektive DD-
rumskibe, for de fleste andre nationer I dag
har Rusland isoleret sig fra resten.af menneske-
heden og ingen ved rigtigt hver russerne bor
BDer udkasmpes stadigveek store slag mellen
USA og USSR pd fjerntliggende koloniet, men
for menigmand er krigen meget uvirkelig og
fiern. Mange folk tror slet ikke p8, at russerne
stadigveek findes. De tror, at USA's regering
forer folket bag lyset, 54 de kani legitimere
deres uretfierdige styre.

Russerne er s& vidt man ved, teknolo-
gisk foran resten af verden.

USA er-stadigvack en stormagt og bestir nu af
103 stater, bla. hele solsystemer. Det amerikan-
ske styre har udviklet sig til et samfund med-et
totalitert styre, utrolig fattigdem og udbredt
censur m.v. Samfundet preeges meget af corpo-

rations {selskaber), der ogsa stdr for alle offent-

lige systemer incl. politi.
Styret_er ofticelt demokratisk og

‘bygger pa‘en a;'lgammei forfatiing, men reelt

er det et facistisk diktatur med censur, forfol-
gelse og magtmisbrug, Styret ledes af en altdo-
minerende preesident, der for fiden hedder
Kieth Hovver

Den nok vigtigste grund 6l at det
amerikanske system kan bestd er, at alle rege-
ringshandlinger bliver legitimeret med krigen

"~ mod russerne,

USA bhar en enorm har og flide af
rumskibe og er hele tiden indvolveret i en lang
rakke krige. Feks.. har der lige varet en strid
om en planet thellem USA og Indien, hvor
Indien mitte boje sig cfter et mgende nederlag
under et flideslag,

I USA benyttes der stad:gv&k dollars
(1% svarer i kebekraft ca. til 1 dansk krone &r

%

97




Anno 2415

1994) og der tales amerikansk, et sprog, der
efterhdnden har sndret sig meget fra engelsk.

Europa.
Europa har udviklet sig til en stor union, der

omfatter de fleste europaiske lande, dog med
undtagelse af Tyskland. Europa er relativt
demokratisk og ledes af et enormt offentligt
bureaukrati. Den overste ledelse er Kommis-
sererne, der er folkevalgte embedsmend.
Bureaukratiet er altomfattende og den offentli-
ge sektor enorm. Ogsa Europa er domineret af
TNC’er, men ikke i nar si hej grad som USA.
Europa er officelt ogs3 i krig med USSR, men
reelt lader man USA klare det alene. Europa er
meget velstiende og strakker sig over rigtig
mange kolonier. I Europa taler man EuroCom

eller europeeisk som det ogs3 kaldes: Man beta-:- |,

ler med ECU (1 ECU svarer i kebekraft ca, til
10 danske kroner ar 1994).

Indien.

Indien har udviklet sig meget, men er stadig-
vaek lidt af et u-land. Landet domineres af et
®lgammelt kaste-systemn, og hindu-preester har
utolig stor indflydelse p& politik. Indien har
koloniseret 5 systemer og bevager sig imod
oget skonomisk velstand. Landet har dog lige
mistet en meget ressourcerig planet til USA.
Indien oversvemmer for tiden det amerikanske
og europaiske marked med billige h&ndvaben.

Kina.

Kina er blevet lidt af en supermagt og har kolo-
niseret mange planeter. Kina har mere eller
mindre droppet kommunismen, men oprethol-
der sin egen specielle nationalistiske form for
planekonomi. Kina er som nation ret isoleret
og handler mest med Germania. Kina ledes
stadigveek udemokratisk af en gruppe gamle
mand, der med moderne teknologi kan blive
meget gamle. Kina bankede den japanske
Tzudoshi-klan for 8 r siden s4 forholdet til de
asiasiske brodre er mildt sagt belastet.

Germania.
For ca. 100 &r siden bred det gamle Tyskland

med resten af Europa, og blev en los sammen-
slutning af lokale grevskaber, kongedemmer
osv., der under et kaldes Germania. Germania
straekker sig udelukkende over to store solsy-
stemer, der ligger meget teet op ad hinanden.

I Germania er der 8 store stater og ca.
30 mindre. Staterne har kaempet lidt indbyrdes,
men ingen af dem har et effektivt militert poti-
entale til at fore effektiv krig - det er dog ikke
fordi lysten og ambitionerne mangler.

Germania er internationalt set neutral
og handler meget med andre nationer. !
Germania taler man selvfelgelig germansk og
betaler med mark (1 mark svarer i kebekraft
ca. til 5 danske kroner &r 1994).

De japanske klaner.

Japan, som det bestod for 400 &r siden, eksiste-
rer ikke leengere. Landet er blevet delt i en
rackke klaner, der hver for sig fungerer som
selvsteendige stater. Der er fem store klaner og
en reekke mindre. Ingen af klanerne har koloni-
seret serlig store omrdder, men de har stor
magt igennem de corporations, som de ejer.
Her er en kort beskrivelse af de fem storste
klaner:

Zetzuyama. Denne klan ledes af Igoshin
Zetzuyama, der er 210 &r gammel. Klanen ejer
SpaceTrade™ Inc., der er et meget stort og
dominerende transportselskab.

Tonagawa. Klanen ledes af bradrene Kuroshin
og Nichinin. Klanen ejer selvskabet Nichinen!™
Technologies. Nichinen™ har i mange &r domi-
neret fadevare og fast-food branchen.
Nezumikyo. Denne klan har veeret ramt af
interne problemer, og ingen ved i dag helt
precist hvem, der leder klanens enorme
formue. Nezumikyo anklages af mange for at

- lede eller samarbejde med forskellige Yakuza-

organisationer (Yakuza er de japanske gangste-
re).

Shéshingi. En meget nationalistisk og konser-
vativ klan, der ledes af lord Kuruma. Klanen
lzegger meget vaegt pd gamle japanske samur-
ai-traditioner og har veeret i krig og strid med
flere andre klaner pga. uoverensstemmelser
indenfor dette omréde. Klanen leder Nisajii™
Corporation, der igennem mange datterselska-
ber er magtfuld indenfor transport-industrien.
Yokoroshi. En meget rig klan, der ejer
Dragon'™ Tech. Ledes af Lord Mako, der snart
er over 300 &r gammel og derfor snart m3 over-
drage ledelsen til en yngre slegining.
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Corporations (TNC).

Efterhdnden har de internationale selvskaber
fhet mere og mere magt, og nu er de ofte rigere
og sterkere end mange stater. Selskaberne
kaldes TNC (Trans National Corporation). De
fleste TNC'er har hovedkontore enten i USA
eller Europa og er derfor formelt underlagt
disse landes love og regeringer, men reelt er de
s& magtfulde, at de kan gore nesten lige hvad
det passer dem.

Ofte keber en TNC rettighederne til en
planet og kan derefter reelt gore med den som
de vil. Officelt lover de at overholde forfatnin-
ger, menneskerettighederne mm.

De vigtigste TNC’er er: DeepSpace™,
TerraForming*™ Inc., Darksun'™ Tech., Shika-
ku™ Tech., Battletech'™ Inc., Dragon'™ Tech,,
Nisajii*® Corp., SpaceTrade™ Inc. og Nichi-
nen™ Tech.

Hverdagslivet.

For menigmand er fremtiden meget dyster; de
teknologiske landvindinger har overfladiggjort
storforbrug af arbejdskraft, s& blandt folk, der
ikke er veluddannede, er arbejdslosheden
enorm. Et sociait-sikkerhedssystem er de fleste
steder mildest talt begranset, hvilket primzerf

skyldes at de store coorporations selv tager sig
af deres egne ansatte,

Den store ledighed og udbredte fattig-
dom har kombineret med en meget liberal
virksomhedspolitik skabt en verden, hvor
mennesker i skeeret fra holografiske-reklamer
lever som rotter i umédelige storby-gettoer,
hvor den forureningsgrd himmel sjeldent
lader solen strdle. Som et sidste desperat
forseg pd at udholde tilvarelsen er marko
meget brugt.

For unge mennesker, der vil frem i
verden er der kun tre muligheder: Enten
salger man sin arbejdskraft og sin sjel il en
stor corporation for livstid, eller man gér ind i
militeeret for at preve lykken der og muligvis
fa et job indenfor sikkerheds-branchen pé
leengere sigt. Det sidste alternativ er at blive
kriminel og hutle sig igennem tilveaerelsen som
lejesoldat, narkohaj, industrispion, decker eller
duserjeeger. De mere talentfulde slir sig under-
tiden sammen i grupper, der udover egne
forretninger ogsd patager sig pikante opgaver
for de store corporations, yakuzaen eller marfi-
aen, disse grupper kalder sxg ofte for
“Ronins”. Reglerne for cyberware i denne bog
er beregnet pd denne verden.
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Magi

Magi.

Her folger en meget hurtig gennemgang af et
magi-system til VP. Hvis man ikke bryder sig
om ordet magi kan man benytte betegnelser
som psykiske ferdigheder, mentale krzefter,
hvis disse passer bedre til den relevante
verden.

Baggrund.

Grundleggende kan kosmos (altet) beskrives
som bestdende af tre planer: Det materielle
plan, det astrale plan og kaos:

Det materielle plan er den verden som

vi alle lever i til daglig. Det materielle plan er
underkastet en masse meget faste regler og
lovmeessigheder, der oftest kan beskrives

‘matematisk og forstdes logisk: = ¥~

Det Astrale plan er en parallel skygge-

side af det materielle plan, hvor fysiske
genstande kun er vage diffuse former. Alle
vaesner med en &nd eller sjel har et astral-lege-
me, der er en astral manifestation af deres
psykiske legme. P& astralplanet gelder det
materielle plans love ikke, og alting optreeder i
dremmeagtig pseudo-parallel til den fysiske
verden.

Kaos er den ubegribelige evighed, der

er selve kosmos’ hjerte. I Kaos gelder ingen’

love og intet kan forklares logisk, i kaos findes
kun energi. I kaos eksisterer sjeelene og &nder-
ne, hvorfra de projekterer sig som fysiske og
astrale legmer.

Det indbyrdes forhold mellem de tre
planer kan beskrives som en en oppustet
ballon: Ballonens yderside er det materielle
plan, som vi kender fra hverdagen. Tomrum-
met i ballonens indre er Kaos og det tynde lag
gummi mellem inderside og yderside er
Astralplanet, der forbinder den fysiske og den
dndelige verden.

Magi er ferdigheden til at forstd de
sammenheenge, som lige er blevet beskrevet.
Forstdelsen méd veere intuativ, da logikken kun
feengsler det materielle plan.

Magikerne, heksene og troldmaendene
er de meget fa og udvalgte, der har opndet en
bevidst erkendelse af deres sjl og den astrale
binding mellem legme og &nd.

Tryllere

som bi-personer eller karakterer.

En karakter eller bi-person, der ensker at vaere
magiker, fir en ny ekstra egenskab, der hedder
Magi.. Karakterenstarter med nul i Magi-egen-
skaben og fér ikke flere point til at fordele p&
sine egenskaber. Dette betyder at en magiker
md nedprioriterer sine andre egenskaber.

Det at veere magiker betyder, at perso-
nen har opndet en erkendelse af den store
sammenhang og derved har fiet operant
mulighed for at benytte magi.

Egenskaben Magi beskriver hvor
meget energi personen er i stand til at overfore
fra sin sjeel i Kaos. Magi-egenskaben kan kebes
op med UP som alle andre egenskaber.

Magi points (MP).

Alle tryllere har et antal magiske points (MP),
der beregnes som fire gange vedkommendes
Magi egenskab.

Néir man benytter en formular koster
det et antal MP, der varierer alt efter hvor godt
formularen virker og alt efter hvor kreevende
og omfattende troldommen er. En magiker kan
genvinde brugte MP ved at hvile; 1. MP tilbage
pr. times sgvn.

Forskellige typer magi.
Magisk kunden er inddelt i tre skoler, hver
skole betragtes spilleteknisk som en separat
vanskelig ferdighed. Der svarer en skole til
hver af de tre planer. Skolerne (der her betrag-
tes som tre faerdigheder) har felgende grund-
veerdier:
Materiel INT/2, Astral PSI/2 og Kaos HEL/2.
Det at kebe sig op i en skole giver ikke
direkte mulighed for at bruge magi, men de
giver mulighed for at benytte magi, da det




Magi

nemmelig gaelder, at man ikke md ha’ en hajere
vaerdi 1 en troldomsformular, end man har i
selve skolens veerdi Dvs. at hvis en tryller har
13 i feerdigheden Astral magi, s md hans
troldomsformularer indenfor Astral skolen
ikke overstige en veerdi ;}é 13.

Indentor hver skole er der tre retnin-
ger. Hver retning betragles som on normal
feerdighed, der skal kebes, og har en grund-
veaerdi, der svarer til den skole; som retningen
herer ind under. De 9 retninger er:

Materielles

Tolckinese, Psykokinese & Aura.
Astrale;.

Telcpati, ij,ufffmﬁ & Scanning.
Kans: .

Energi, Forbandelse & Lremmaning.

, ¥In;dér de enkelte retninger ligger de
konkrete tmlddambforrﬂuiamr der skal kebes
individuelt som lette fardigheder. De enkelte
formularer har en gundvaerdi, der beregpes

som . 1/2  gange vmrdxm i de p&g:f:tdmde
~opetmingen. - e . :
En tryller skal alts& mrst knbe sxg opi

mindst en af de tre skoler, derefter skal han
keobe sig op | mindst en retning indenfor, hver
skole og Ferst derefter kan han kobe sig op i de
enkelte formularer. Det koster altsd mange UP
at kunne trylle,

At benytte en furmular. (i

Fn magiker kan benytte en formular ?é samme
mide som en almindelig feerdighed. Han skal
farst s1 et tick i den pigmidene formular, tjek-
kets succes. beskriver hvor godt formularen
virkede. Hver enkelt. fi)rmular har en fast pris.d
MP. Fra denne pris trekkes tyekk,egs succes dvs.
jo bedre formularen lykkes. jo mindre. energx
mister magikeren. Kun, hvis formularen misses

med en -5. eller varre sucdes, mislykkes
formularen fuldstzendig og der sker intet; den
uheldige magiker mé stadigvak betale sin pris
i MP for atbenytte formularen,

Forst.azrkmng {niveau),

Nar en formular normalt benyttes, sd er det pd
niveau 1. Niveauet beskriver hvor kraftig
magien er. I den individuelle beskrivelse af
hver enkelt formular beskrives hvilke konkrete
effekter niveauet har. En tryller kan veelge at
benytte en formular pé et hwjere niveau end et
Hvert ekstra niveau giver -1 til det ferdigheds-
ek, der afger om formularen lykkes, og som
afgor formularens pris. Dvs, jo kraftigere magi-
en er, jo svarere er den at styre. Niveauet skal
vaziges fer formularen benyties.

Forsvar.

Ferst imod almindelige mennesker:

Flvis en normal person bliver pavirket at en
formular har vedkommende ofte en chance for
at undgd magiens effekt vied at ryste den af sig.
Ilvis der stdr i beskrivelsen af den enkelte
formular, at forsvar e muligt, s& skal offeret sld
et Payke tjek. Offeret f&r -1 til tiekket for hvert
ekstra niveau, som-tormularen er blevet fors-
taerket med. For at ryste finagien af sig' skal den
almindelige person opnd en succes, der er lig
med eller hejere end den succes, som magike-

ren opm‘ieda dahan kastede formuiam

Mﬁﬂﬂ xmnagnlgﬁ& ' ’

Magikere forsvarer sig gmndia?ggende mod
mayi som almindelige mennesker, men de har
visse ekstra muligheder. Forst og fremmest kan
magikete beskytte sig imod nasten alle formu-

larer, der herorer deres person. Derudover kan
. magikerer ﬁe:me de minusser,som en forsteerk-

ning af magien normalt giver, Hver minus, der
fiernes koster et MP. Dvs. hvis en magiker
bliver mdlet for en niveau 4 formular, 3 kan de
normale -4 &1 moéstandst}ekket ijemee ved at
botale 4 MP.

" “Magikere har ogsé muligheden for at
benytte deres veerdi i en skole eller i &n retning
wtedet for PSI hvis forsvaret er imod en
formulay, der falder-indenfor den pigmidende
kategori {skole eller retning). Dvs. hvis en
magiker bliver ramt af en Telepatisk formular
{der herer ind under Astral skolen), s& m& han
- hvis han'vil, benytte sin veerdi i Astral skolen
elier i Telepati retningen i stedet for.

101



Initiativ ved magi.
Hvis der ikke stir andet i beskrivelsen af den
enkelte formular, sd tager det et tidsrum at
kaste en formular, der svarer til normale
védbens Inl. Inl'en beregnes pd samme made
som ved vaben (Tabel 12), dog benyttes vaerdi-
en i den pdgeldende formular i stedet for AR.
Dvs. hvis en magiker har 16 i en formular og 9
i egenskaben Hurtighed, s har den pagelden-
de formular en InI pd 1d4 +1 segmenter.

En formular kan fremskyndes ved at
benytte ekstra MP. Eventuelle plusser til Inl
kan fiernes ved at betale et MP pr. plus. Ternin-
ger kan ikke zndres. Dvs. en formular med
1d4+2 i Inl kan fremskyndes til en Inl p& 1d4
ved at betale 2 ekstra MP.

Beskrivelse af formularer.

Disse formularer er kun ment som eksempler
pé formularer og nye ber selv konstrueres.

Telekinesis.

Telekin

Pris: 5 MP. Rzkkevidde: 10 m pr. niveau.
Effekt: En eller flere genstande eller personer.
Varighed: Koncentration. Forsvar: Kun magi-
kere.

Med denne formular kan magikeren
med “usynlige” kreefter styre tings bevagelse,
han kan f.eks. flyve rundt med mebler, kaste
med ting etc. De pageldene ting kan bevaeges i
alle retninger, men maksimalt med en hastigh-
de pd 1 m/seg pr. niveau. En samlet vaegt pa

maksimalt 5 kg. niveau? kan bevaeges. Magike-
ren kan kun flytte en ting af gangen, eller flere
ting, men i samme retning. Bruges meget til at
samle ting op med, slynge rundt med
modstandere eller kaste tunge ting.

Flyve.

Pris: 10 MP. Rakkevidde: 10 m pr. niveau.
Effekt: En person. Varighed: Koncentration.
Forsvar: Ingen.

Denne avancerede form for telekinesis
setter magikeren eller en anden person i stand
til at flyve med 10 km/t. niveau2. Bevaegelsen
kan forgd i alle retninger og styres af den
flyvende selv. Den flyvende md maksimalt veje
100 kg pr. niveau. Pas pé i stor hejde, for hvis
magikeren mister bevistheden e.lign. s3 falder
man ned - og det hurtigt!

Psykokenesis.

Iidstrdle.

Pris: 10 MP. Raekkevidde: 10 m pr. niveau.
Effekt: Et mal. Varighed: Straks. Forsvar: Kun
magikere. '

Magikeren reter sin finger mod et mal
og med sine psykokinesiske kreefter sender
han en tynd stréle af ild mod malet. Magikeren
bruger sin HIV ferdighed til at ramme med
energistrdlen med, dog f&r han +1 til AR pr.
ekstra niveau. Der rulles forst et AR tjek, der
modificeres efter omstendighederne som et
normalt skud, for at ramme. Hvis strilen
rammer rulles der et skadelokalitetstjek hvortil
en eventuel succes fra AR tjekket legges til.
Strdlen har en grundskade pa 1dé pr. niveau

og har.en AS. pa-1,0. StSB, beskytter;: hvis det.

ramte omrade er deekket. Der rulles en spids
critical, men offeret kar_t ikke blede som ekstra
effekt.

Flammestorm,
Pris: 20 MP. Rekkevidde: 5 m pr. niveau.

Effekt: Et omrdde med en radius p3 2 meter pr.
niveau. Varighed: Starks. Forsvar: Kun magi-
kere.

Fra magikerens hdnd sprenger en stra-
le af ild, der rammer et punkt hvorfra ilden
breder sig til et cirkuleert omride. Alle
genstande og personer indenfor det berarte
omréde tager skade, som var de ramt af en
flammekaster (side 59). Alle personer, der ser
magikeren, kan nd at kaste sig ud af det berer-
te omrade, hvis de klarer et Undvige tjek med
en 5-succes eller bedre. Hvis Undvige tjekket
kun klares med en 0- til en 4-succes, sd nar
personen alligevel at komme s& meget af vejen,
at han kun tager halv skade. Selv om den
magiske ild kun varer et ganske kort gjeblik, s3

kan brandbare materialer godt blive antendt

og breende videre lang tid bagefter.
Aura.

Brandende aura.
Pris: 5 MP. Raekkevidde: 0. Effekt: Magikeren

selv. Varighed: Koncentration. Forsvar: Intet.

Formularen deekker magikerens krop
med smé lysende flammer. Flammerne skader
ikke magikeren selv eller ting p& hans krop.
Udover at lune magikeren, si breender alle
genstande og personer, der rerer ved magike-
ren. Brandbare genstande bryder straks i brand
og personer far brandsdr og tager 1d6 HP i
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skade. En effcktiv formular til at holde dyr
vaek, lune en kold vinterdag eller age skaden,
nar man sely sldr pd folk med nevermne.

L ANES.

Pris: 10t MP. Rekkevidde: 0. Effekt: Magikeren
selv, Varighed: Koncentration. Forsvar: Intet. -

Magikeren heerder sin aura, sd den
danner et tyndt usyniigt skjuld omkring hans
krop. Den beskyttende aura har en SB pa -5 pr.
niveau-mod alle fysiske angrebsformer. Aura-
en beskytter ikke imod magiske angreb, varme
eller lys {Leks. laser). hvis et angreb er steerkt
nok il at tnenge igennem aurden forsvinder
denne,

Telepati.

Pris:" 10 MP Reekkevidde: 10 m pr. niveau.
Effekt: En person pr. niveau. Varighed: Starks.
Forsvar; Alle.

- Magikeren raekker ud i ostralplanet og
p.:wz:cker andre personers  bevisthed, si de
phudselig gribes af en.stor og ubegrundet frvgt.
Personerne skal alle vaste i naerheden athinan-
den {inden for magikerens synsfelt) og de kan
undga frygten; hvis de forsvarer sig via et PSI
ek, Frygten forsvinder efter 234 min.

Rontrol of felelser, _

Pris: 10 MP Rakkevidde: 5 m pr. niveau
Effekt: En person pr. niveau. Varighed:
Kencentration. Forsvar: Alle.

Magikeren plvirker offerts emotionelly
energier o kan derved sendre personens aktu-
oHe folelsesmeessige tilstand. Hvor meget sind-
stilstanden kan eendres afhenger af, hvor
meget offeret missér sit 6K med, og af hvor
“maturlipt” de'pllagte felelser ligger for perso-
rien fcks. er dét nemmere at gere en barsk
rocker aggressiv end en venlig professor.

Lavse tanker . .

Pris: 15 MP. Razkkevidder 2 m pr niveau
Effekt: Bn person, Varighed: Starks. Forsvar:
Alle:

Magikerun traonger ind § offerets bevisthed pd
astrai-planet og forseger at afleese tanker, folel-
ser og erindringer. Hvor meget magikeren Kan
aflaese afhatiger af hvor godt offeret forsvarer
sig: Hyis offert klare sit P8I tjek med mere end
trylleren, s& kan intet afleeses: Hvis offeret
misser med -1..til -2, 88 kan magikeren kun
aflese offeret folelser. Hvis offet misser med

og planter er lysende ps astraiplanet og graden

melemn -3 og -5, sa kan overfladiske tanker
opfattes. Hvis offeret misser med mere end -5
forhold til trylleren, sa kan denne ogsi aflase
offerets hukommelse eller erindringer. Hvilke
tanker der afleses bestemmes af Spillederen,
der ber modificerer beskrivelsen efter offeréts
pesondighed og mentale stabilitet. En sindsyg
person eller en person med meget uhyggelige
og eventuelt forireengte minder kan direkte
veere farlig at aflwese; hvis det skennes skal
trylleren klare et PSI tjck for ikke at £ mentale
mén f.eks. svimmelhed, frygt og hovedpine

Projektion.

Pris: 3 MP Razkkewdde. Nuk ‘Effekt: Trylleren
selv. Varighed: Koncentration: Forsvar: Intet.

Ved voldsom koncentration abstrahe-
rer magxkerm Ira den fysiske verden og bliver
bevidst i sin astrale form. P§ det materielle
plan bliver magikeren fravwerende og kikker
tomt ud i luften. Magikeren kan ikke rejse i sin
astrale form, men han kan se pa det astrale
plan. Tret astrale plan ligner den’ matericlle
verden, men alt “dedt” som sten, plastik, jern,
;ord etc. er grt og farvelost.

Al “lévende” sdsom mennesker, dyr

af lys athenger af hvor stéerk en sidl det leven-
de har, magikere har seerdeles kraftige astral-
legmer. Astral-planet virker meget tiget og
dremmeagtigt, og det er ikke muligt at se
sa,rhz} langt. To personer, der begge er. pm;gk-
teret astralt kan kommunikere. Magiken kan
vende tilbage il det materml!e plan, ndr han
Iyster.
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Cyberware

Cyberware.

Indledning.

Kybernetiske systemer er den danske betegnel-
se for elektroniske eller mekaniske systemner,
der bygges ind i den menneskelige krop. P&
engelsk benyttes betegnelsen Cyberwnre.
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Indbyggede kybernetiske systemer er
blevet meget udbredte siden &r 2327, hvor det
lvykkedes kinesiske forskere, at skabe mikro-
chips, der kan oversamtte de -elektroniske
impulser, som glr igennem hjermnen, nir vi
teenker, 58 en computer kan forstd dem. Proces-
sen geelder begge veje, 54 computere kan ogsa
overfarer data til tanker Den kybernetiske
enhed, som indopereres i hjernen og som stdr
for oversaettelsen, kaldes en Neurolnterface.

En neurcinterface kan ikke aflase
hukommelsen, da disse ikke bestdr af elokiri-
ske impulser, men af kemiske bindinger. For
ikke at skabe forvirring og overbelasining af
neyrointerfacen, s3 er det normalt kun relativt
simple tanker, som overseettes f.eks. “ja”, “nej”,
“skyd”, “op”, “ned”, “hejre”, “venste” osv. De
korte tankekommandoer kan benyttes til at

"betjene "andet indbygget cyberware. Over-

saettelsen fra computer til hjerne er meget
detaljeret, da computer impulser kan oversaet-
tes til sanse-indtryk. Feks, kan en neurcinterfa-
ce “tegne” et kort i beererens synsfelt, eller
“skabe” en lyd,

De fulde muligheder ved neurointerfa-
ce vil blive beskrevet senere.

Indopereringen af en neurointer-face
er en meget kompliceret og dyr process, der
eventuelt ogsd belaster beererens mentale stabi-
litet Derfor nojes mange med at 8 indbygget
en Neurolink. En neurolink er en mindre og
begreenset neurointerface, der kun kan udvek-

sle information fra hjernen til computeren.
Computerimpulser kan altsd ikke overswttes
til tankebsliger kun ormvendt.

Risikoen.

Det er ikke helt uden risiko at indbygge cyber-
ware; prisen er ofte, at ofterets personlighed
@ndres eller helt bryder sammen. Feenomenet
kaldes for cyberpsykose. Problemet opstar, nar
en neurointerface overseetter computerdata til
tankebolger. Pa en eller anden made pévirker
de “kunstige” tanker barerens personlighed
og falelser. Arsagen kendes ikke, men der
forskes fortsat utrolig meget for at lose proble-
met. Hvis ¢cyberware benyttes uden en neuro-
interface, 53 opstir der sjreldent problemer,
men desveerre kreever de fleste betydningsful-
de kybernetiske systemer, at et neuro-interface
er indbygget.

Cyberpsykose udvikler sig lige sa stil-
le, og ofte forskelligt fra person til person,
Normalt starter det med, at man far mareridt
og underlige dremme. Mange psykologer
mener, at det er underbevidstheden, der
prever pd at advare os om, at der er noget galt.
Hvis man er heldig, sa stopper psykosen ved
drommene. Som tiden gar tiltager dremmene i
styrke og hyppighed, og offeret kan blive ramt
i vagen tilstand af kortvarige hallucinationer
og flash-backs.

Personligheden andrer sig ogsa ofte.
Baereren bliver maske agressiv, depressiv, sky,
egoistisk ellign. Hvis psykosen slir helt
igenem, kan offerets personlighed fuldsteendig
skifte, sa han faktisk bliver en helt anden. Ofre
for cyberpsykose rammes tit af forskellige
former for sindsygdomme som en slags side-
effekt. De mest udbredte side-effckter er
manio-depressiv og paranoia.

I de veerste tilfzelde bliver offeret fulds-

teendig sindsyg og udvikler sig til en besark

psykopat.

Indtil videre kendes kun to mader
hvorved cyberpsykose kan bekampes. Enten
kan offeret fa indprogrammetet et stabilise-
ringsprogram, der stabiliserer personligheden,
eller s& kan offeret fi indprogrammeret en
kunstig personlighed, en sdkaldt Persona.

Persona.

For at en persona kan benyttes, md man forst
havde indopereret en neurointerface og en
intern computer, kaldet en NeuroComp. Perso-
naen er ikke et stykke cyberware i sig selv, men
er et stort og meget advanceret program, der
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indlases i en neuwrocomp. Personaen er en
“kunstig” personlighed, der er skabt med
programmerede felelser, temperament, humar
og vaner. En persona indeholder ikke hukom-
melse, kun personlighed.

Nér en persona mdpmgrammeres ren
intercomp, s& overtager den beererens person-
lighed, der erstattes med den indprogramme-
rede. En persona er effektiv mod cyberpsyko-
ser, idet den gte psykotiske personhghed
overtages af en stabil “falsk”.

Persona har dog deres begreensninger,
da de ofte gor baremne folelseskolde og
unatuslige. Af denne grund hessker der mange
fordomme omkring personaer.

Regler om cyberware L9
Alle typer cyberware har en fast verdx, der
kaldes Psykekost (PsyKo), og som varierer for
fver enkelt type cuborware,

Psykekost-vaerdien  fortaller  hvor
megel man gdr ned i egenskaben psyke, ndr
man far indopereret den pagwldende slags
cyberware, Psvkekost er ofte et decimaltal, der
0gsd kan veere mindre end 1. :

“ 7 7 Pri'karakter, der fir instaleret et sty kke
cyberware, tradkker cyberwarens psykekost fra
sin PSI egenskab. Den nye reducerede PSIer
permanent og har fuld indvirkning pd 1jeks;
faerdigheder, MMM etc.

Hvis en person har flere typer cybe-
rware indopercret, 83 - timkkes psykekosten
naturligvis fra PSFen for hver enkelt slags
cyberware.

Nir det gelder effektiv Psyke, s&
rundes der a2itid ned dvs. en karakter med en
PSlpd 6,78, teller som han havde en PSI pd 6.

Ilver gang en person opnir et samliet
psyke-<tab pd 1, skal han rulle et PSI fiek med
sin nye reducerede Psyke, Se effekten af en
eventuel negativ succes pé felgende tabel,

Tabel nr. 27, Effekt af Cyberpsykose.

Succes ved Effekt:
Qver® ﬁmbb@ﬁm
01l -3 Mareridt. .
&t -6 Marridt & en fobi.
-7 - Forstyrrede folelser.
4. Pampgla,.
A _szs;lg og zm;mlsw
B
11 Iivpp:ge hukomelsestab
G 3%6; *liﬂ iﬁiﬁ%ﬁg&ﬁﬁ
13 Beserkergaag - )
W e ning,
<15 _Uberegnhg psykvpat
-6 Gronbag, IT=1
“Under<16 Gér fuldstendig amiok og

angriber alt og alle.

: Det er Spillederen, der skjult ruller for
effekten af en mulig cyberpsykose, spilleren
ved ikke selv mud det samme om hans karak-
ter er mamit. De ovenstiende bisvirkninger er
kun v?;iaadende, Spillederen ber selv nuandcerer
dem og finde pa nye, der passer til situationen
og karakteren. Effekten af bivirkningerne
kommer-langsomt og gradvist. Karakterert' vil
f.eks. starte med at f4 underlige og fremmede
drpmme et par uger efter installeringen, og lige
sd - langsomit vil drommene intensiveres og
optraede oftere. De vil efterhdnden 4 karakter
afmarcridt. To:maneder efter operationen slir
karakderen ubevidst en ven under et lille sken-
deric Noget ligende sker oftere og oftere, og
karakteren skifter sindelag til at veere mere
opfarende,  hidsig-.og- voldelig. Medspillerne
bor heller ikke £3 klart at vide, hvad der er galt
med karaktamn, de md gradvis opleve det
ggennem rollespil.

‘Som det. framgér af de her skitserede

mgiu, s& vil kun de feerreste karakterer slippe
afsted .med megen cyberware uden svaere bi-

effekter. Det ber her understreges, at det er.
uden risiko for bieffekter, at kobe cyberware.

med et samlet PsyKo pi under 1,0,

- Personer med rigtig meget cyberware
kaldes i folkemunde for Cyborgs. Cyborgs ses
der meget ned pd, og generelt sd stoles der
aldrig pd dem pga, den store chance for krafti-
ge og fatale bivirkninger.

Prisen.
Det ‘meste cyberware er meget dyrt og kan

nemt koste flere hundrede tusinde ECUJ (en

ECU svarer i kobekraft ca. til ti danske kroner
anno 19%4). Kun de mest kommercielle typer

®

105




N

Cyberware

cyberware masseproduceres og salges relativt
billigt. Dette gelder f.eks. simble InterComp,
Datajack, Chipjack, Personsegerer, NeuroLink
m.m.

At det meste “interessante” cyberware
er ulovligt gar det jo heller ikke billigere.

De priser, som er angivet under de
kommende beskrivelser, er incl. alt dvs. bide
delene, operationen og det efterfolgende hospi-
talsophold.

Normalt koster delene alene omkring
75% af de totale omkostninger. P& afsideslig-
gende steder, eller i omrdder med et monopol,
vil priserne selvfalgelig vaere vaesentligt sterre.

Ofte varierer prisen alt efter cyberwa-
rens grad (se mere senere).

Der findes selvfelgelig forskellige

merker og, fabrikater. indenfor cyberware, af ..

varierende pris og kvalitet. Et produkt af hej
kvalitet koster fra 10 til 200% ekstra, men er s&
mere robust, og nedseetter miske PsyKo. Et
discount produkt koster madske kun 75% af
normalprisen, men gdr f.eks. nemt i stykker, er
umulig at reperere og eger eventuelt PsyKo.

Grad.

Der findes ofte flere varianter af en speciel type
cyberware af forskellig sterrelse, kvalitet og
effektivitet, Cyberware med vekslende effekti-
vitet har en grad, der beskriver effektivitetsni-
veauet. Jo hejere grad, jo hejere effektiviteten.
Ofte afhaenger prisen og PsyKo af graden.

Sjeldenhed.
Ikke alt cyberware er lige nemt at skaffe; ekso-
tiske typer produceres maske kun ét sted, i et
begreenset omfang eller laves kun specielt
skreedersyet til seerlige kunder.

Hvor sjeeldent en bestemt type cybe-
rware er beskrives med et bogstav.
A betyder, at den pageeldende type er udbredt
over alt og kan skaffes i selv den mindste flack-
ke hos den lokale kvaksalver.
B betyder, at typen kan skaffes i de fleste
velforsynede storbyer.
C Typen er sjeelden og kan kun skaffes med
besvaer og ventetid.
D Denne tybe cyberware er meget sjeeldent og
kan aldrig kebes direkte. Krever lang tids
undersegelse og laves kun “skraedersyet”.
E Typen er ikke tilgeengelig pd nogen méade for
dedelige. Typen fremstilles f.eks. kun til internt
brug af et stort. Corps.

Lovlighed.

Der er alle steder meget streng kontrol med
cyberware; kun de ferreste produkter godken-
des til kommercielt salg og masse-produktion.
De fleste stater og nationer har specielle politi-
afdelinger, der udelukkende arbejder med
cyberware. Dette sker iseer for at undgi
cyborgs, der gir amok i cyberpsykose.

En given types lovlighed beskrives
med et romertal. Jo hgjere tal, jo ulovligere.

1 Typen er lovlig og godkendt og kan
kebes af hvem som helst uden tilladelse.
n Typen er lovlig, men kreever mindst en

tilfredsstillende autoriseret mental-test. Ofte
registreres alle kebere af myndighederne.
{Pris-1,25 for illegal installering).

I Denne type, kan kun kebes med en
tilladelse. Det kraever-en*god “grund: for,at ‘en"
tilladelse kan udstedes. (pris-1,5 for illegal
installering).

v Typen er ulovlig, men mé dog benyttes
i seerlige tilfeelde, hvilket kreever en tilladelse.
Straffen er normalt konfiskering plus en fengs-
elsstaf pd omkring 3-6 maneder. (Pris-2 for ille-
gal installering).

y Typen er ulovlig, og besiddelse straffes
hdrdt med konfiskering og flere ars feengsel.
(Pris-3 for illegal installering).

Vi Besiddelse af denne type straffes
normalt med deden eller livsvarigt fengsel.
(Pris-3 for illegal installering).

Det hznder ofte, at myndighederne
laver stikprover og razziaer for at afslere ulov-
ligt cyberware og de klinikker hvor de fremstil-
les og indstaleres. Ved grundig sikkerheds-
kontrol f.eks. for en flyve-tur, s& scannes alle
mistenkelige for at finde skjult indopereret
cyberware.

Det krever normalt meget gode

.- kontakter, masser af penge og godt med lokal

kendskab at finde de hemmelige klinikker, som
indopererer ulovligt cyberware.

Synligheden.

Der er stor forskel pa, hvor godt forskellige
typer cyberware er skjut; noget kan nemt ses
ved det forste gjekast, og andet krever kraftige
scanners. Cyberwares synlighed er inddelt i

felgende kategorier:

A Fuldt synligt. Kan ses af alle med det
forste gjekast.

B Kan ses ved narmere inspektion med
det blotte gje eller kan feles under
huden.
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(& Kan hverken ses eller foles, men ses
tydeligt pa diverse scanners. Kan
eventuelt ogsd ses med termografisk
udstyr, der registrerer varme-
udstralingen.

D Kan kun opdages af gode sikkerhedss

canners.

Kan kun opdages ved operation — og

selv da er opdagelse ikke sikker.

ext

Hvis man vil betale for det, sd er det
muligt at skaffe cyberware, der er ekstra godt
skjult i forhold til sin type. For hver kategori af
synlighed, som systemet rykker ned, ganges
den oprindelige pris med 1,25 dvs. et system,
der normalt har en synlighed pd B og som
koster 50.000 ECU, koster 62.500 ECU med en
synlighed p& C og 78.150 ECU med en synlig-
hed pd D.

Kompleksitet.
Der er stor forskel p& hvor kompleks en opera-
tion, der skal til for at instalerer et stykke cybe-
rware. Operationerne inddeles i fire kategorier
efter sveerhedsgrad og omfang: Let, medium,
stor og kompleks.

En let operation tager omkring en time
og patienten er nogenlunde klar dagen efter.
Kan ufferes uden det helt store udstyr.

En medium- operation kraever gode
forhold og moderne udstyr og tager 3-6 timer.
Patienten er normalt klar efter tre til syv dage.

En stor_operation kraever topmoderne
udstyr og meget ekstra personale. Operationen
kan forlebe over flere omgange og tager mange
timer. Patienten ma ofte vente i op til en maned
for han kan udskrives.

En kompleks operation kan kun
‘udfores af de'bedste eksperter og krawver super
faciliteter. Operationen kan tage flere dage, og
patienten er heldig, hvis han slipper ud de
forste par médneder.

Normalt kraever det mindst en vardi
pd 15 i feerdighederne Medicin og CyberTech,
at indopererer et stykke cyberware succesfuldt
{CyberTech er en ny vanskelig feerdighed med
en grundvzerdi svarende til INT/2).

Forudsatninger.

Ofte kraever et stykke cyberware, at en anden

type er indopereret f.eks. kreever HUS (Head

Up Sight) at brugeren mindst har en Screen

(Skeerm pd nethinden) eller en Neurointerface.
Husk altid, at forudssetningerne skal

vere opfyldt.

Cyberware

Eksempler pa Cyberware.

Her folger en beskrivelse af de mest anvendte
typer cyberware. Beskrivelserne skal kun ses
som eksempler.

Neurolnerface.

Pris: 100.000 ECU. PsyKo: 2.0
Sjeldenhed: B. Lovlighed: II.
Synlighed: C. Kompleksitet: Stor.
Forudszetninger: Ingen.

Et Neurolnterface indbygges i lillehjer-
nen, hvor den er oversatter mellem tankeim-
pulser og computerkode. En person med dette
stykke cyberware kan styre sit cyberware
mentalt med en tanke og kan mentalt modtage
oplysninger og beskeder fra sit cyberware.
Mange typer cyberware kraever, at et NeuroIn-
terface er indbygget, for de kan fungerer opti-
malt.

NeuroLink.

Pris: 30,000 ECUJ. PsyKo: 1.0.

Sjaeldenhed: B. Lovlighed: II,

Synlighed: C. Kompleksitet: Stor.
Forudsetninger: Jngen.

En NeuroLink er en begrenset og mindre
version af Neurolnterfacet, der kun oversatter
én vej: Fra tankerimpulser til Computerkoder.
En NeuroLink kan benyttes istedet for et
NeuroLink i mange situationer, og bruges ofte
som erstatning af folk, der ikke har penge, eller
som ikke onsker at udsztte sig for den psyko-
logiske risiko ved et interface.

NeuroComp.

Pris: 1000.grad? ECU. PsyKo: 0.1-grad. Sjeel-
denhed: B. Lovlighed: IL. Synlighed: C.

. Kompleksitet: Stor. Forudsatninger: Virker

Neuro-Link.

En NeuroComp er en komprimeret computer,
der indbygges i hovedet. Computerens sterrel-
se og hastighed kan variere meget og beskrives
ved graden. Hvis et NeuroInterface haves kan
computeren samarbejde direkte med hjernen
og betjenes mentalt, hvilket giver mange forde-
le. Se senere hvilke programmer, der kan
anvendes i en NeuroComp og hvilken betyd-
ning graden har En NeuroComp er bla.
nodvendig, hvis man ensker at benytte en
Persona.

Cyberojene.
Pris: 8.000 ECU PsyKo: 0.5.
Sjeeldenhed: A, Lovlighed: II,




oY

‘Sjeeldenhed: A,

Cyberware

Synlighed: B, Kompleksitet: Stor
andsa}tmnger Ingen; -

Cyberejne er kunstige -ojne, der indopereres
istedetfor de normale pjnzebler Bruges normalt
af blinde eller af folk, der har mistet vt eliet
begge ejne. Som en e‘kstm bonus.mé man selv
vaelge den nye ﬁ;&n:fawe

HUS {Head Up. Slghﬁ. '

Pris: 30.000 ECU. PsyKo: (.5,

Sjeldenhed: B, Lovlighed: [V,

Synlighed: B_‘Kﬁmpﬁksm Mgﬂ;_;;m‘
Forudsatninger: Séréen elier Neéy \ferface
Dette'er ot stykke meget ssmldt gyﬁerwafe d«;-r
Briges til at ‘sigte: bedre med -handholdte
skydevében. Tdéen er, at HUS en tegner ot lille
Kryds i synsfelter; der hwor def Holdte skyde-
vaben vit rarame. P& derine mvdde.indebaerer et
HUS de sarnme fordele som nutidens lasersig-
ter. For at kunne markere preecis hvor vibenct
vil ramme, er del nedvendigt, at v3bnet er
udstyret med en Hile:sender pd hindtaget, der
igermern en indopereret sensor 1 hdndfladen,
i syner HUSen med oplysnitiger om sigteret-
ningen. Indstaleringen af en HUS indkhiderer
bade indopereringen af  handfladessensoren
{kun til én band), of kablemie fra hinden &l
hovedet og' af styreenhieden ved winene. ‘bt
HUS foreger den maksimale sigtebonus mied
+2{dvs. til +8 for normale mennesker) og et
at man sigter tre gange sd hurtigh sont normsalt,
dvs. man Br+3 .61 AR for bvert segment, der
sigtes. Virker ikke pd LA, da HUS%en ikke kan
tage hoide for at projektilet falder.

Cybesore,

Priss MI’WKO 04,

: Loviighed: L

Synlighed: B, Kompleksitet: ﬁg_g
Forudsetninger; lngen, . -

Patientens naturlige trommehmdﬁ, meti&man,
cte. flemes og- crstattes med. en. lille chip.
Bruges normalt.af  folk med  nedsat plier
adelagt harelse: Behover ingen betjening eller
forudsatninger, Kan ses, hvis man kikkerind i
pregangen. Hvis ef styresystem {f.eks. Newrol -
ink} haves, kan herelsen fuldstaradig afbrydes
eller nedswttes, hvilket kan bruges i meget
larmende omgivelser,

Buperharelse.

Pris: 10.000 ECLL PsyKo Q,_L,(Q&}
Sjzldenhed: B, Lovlighed: L,
Synlighed: ¢, Kompleksitet: Medinm,
Forudseetninger: Helstcvberare,

Indplanteringen af én lille chip- fcvrbedrer horel-

sen,‘sa beereren herer fige sa godt ‘som foks.
hunde. Seetter ikke brugeren i stand nI at skel-
re mellem lyde, men gor iy, at svage Jyde
kan heres. Giver +3 til OB tiek, der omhandler
horelse. Fr billigst i P$§ KO, tvis cvberare
haves 1 forvején, -

Smertedaernper.

Pris: 20,000 FQLZ PsyKo: 0,75,

Sieeldenhed: B, mhf.,lfwd JA'A

Synlighed: D, Kcmpiek‘mt‘.t &m

Forudsatninger: pgen.” o

:in megetavanceret chip mejnp{*mx‘es i hjernens
f»rix,&zntvg nd den kan modificere smorteime

guisemc En porson ‘med dette stykke cybe-

'rw‘m,, foler smerte, men pd et helt andet

niveau en’ andn: mennesker. Damperen kan

dog kun dompe én lengerevarendo.smerte,

den korte umiddelbare smerte gar nasten

udempet igennem. Regelteknisk bevirker en

smertedamper, at baerdren ikke far de normale

modifikationes "t teks, R o Ind, nar han

bliver saret. EJmm«;wrcn h,zr m}mﬂ dfekt pa o

‘anlider af chiok.

ReflexLink.

Tris: BRO0OTCE Zgrad: TeyKos i).Z#z,gmﬁ
Sjeldenhed: B Lovlighed: IV, -
Synlighed B Kompleksitet: _Qmp_L
hﬁmda&imngw* Tngen,

Reflexl ink-"er - of ad»anwru kybernetisk
system, der vhal ot omfatiende net af lysledere,
oger kommmkahmshaaﬁghcdxn mellem

hjernen og- kroppen: Baereren af dette systern,
tar 41 prograd ekstra til alle InlM, dvs, grad'3
giver +3 ¢kstra til alle InIM. Benyttes- meget af
suldater, sikkerhedsfolk vl andre professionek
te -drabere. Fr-ReflexUmk virker altid og
behever ingen styring.
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Criticals

Moderne projektilviben.

1d20

Hoved.

Krop.

Arm.

Ben.

1-5

skuddet steegfer kinden, Haly
shiede,

Ess eidse 1 shindet. Der sker intet,

Ex stroft over srmen, ygen
skade,

Strejl over Kret. Bgee skade.
Prosv Igim.

6-8

Rammer orot. ka4 1 OF ved
harelse Halv skade. Chok

Snit i sider Brackkaer ot ribbeon.
Halv skade,

Igennem averargion, T
det ikke engang, Halv skade.

Ramas hoslere o feroer en A
Haly whesde K ot Hlle stk
oy kes,

skaste, Chok -1d6 & UDS.

+14d6 hp. Blasder 1 hp /20 yep

Kan syes pi. Hale shade, Chok.

9__'} 1 Skt niesen af. <1d6 i UDS. Flalv | Skudot gar igennim keoppen, Snitter sepwe § underarnmen. 5 Izennimn Limet Nonmal ckade.
skade. Chok. Valter. own uden at ratnme noget 6l teks, Halv skade, Marker det ikke engang.
vigtint
1 2_1 3 Rammer kraniet, mon Skud § mavn Tarseen hulles. M3 | Tvaers igennem skuid Hale | R vrsten, Vaeler, Habv
sechiocerer af. Mormal shade operenes mden 3 dage ellers ded. | skade. shade. 1/2gange bt
Vielter.
1 4__1 5 Rusomer somden. Nommal Skud igennem: overkroppen Fieener 14 Bogre, Taber wiben, | Ramumer (eden. [lalv <hade,

Chok. 172 zanise fart,

22-23

i ikke opereret 4848 bp.

til teks med den refevante arm.

1 6‘17 Kranheskad, 206 hp, Choke” g‘:‘i‘ punklerer lunge. <246 seg. | Brwkker wnderanm, Ubragelig. © :&o;;u kaodsie i et Bhoder 1
S 1pd A ey
1819 | Sudihalwn. 3246 ip. Binder 1 Skt braokker ot par Abbor, Bt eventuslt vdben skydes ud ol | Brockker skindeben. 174 gange
hyp A5 ey +4d6:hp, vadier, Chok. banden. Offerst or uskadt, Sqt fart, Vadier, Chok, Halv skade.
20-21 Lucky shot! Rammer staklen 1 Skud 1 ver . EJar af chok | Lavderet overarm.. Blader 1 Keeskud, Valter. 174 gange fart.
g et~ eyt 2her 14 oun, +4dé ho, Chok. hp 16 sey Chok. Noemal skade. | Blodes 1hp /10 sep.
Krapdvheod. 55 hp. Bovistlas © | Maveskud, Dwe oftor 106 fimer, Brevkkor ekulderen. 106 bp. 7 | Drokker Rrben. Chok 174 gange

fart, Vacltors 16 bp»

24-25-

Flemner ot gje. o546 hp, Chal,

Skader leveren, +446 hp, Vastor.
Chok. Bloder § hy/ 10.5wp.*

Sesdret hind, Ubrugellg,
Normat sksde. Chok

Smadre bobeadilon. Vielter. Kan
Run keavie Chol, «1d6 hp.

26"27 Skuddiet rammer rygraden. Skud + fungen. £546 hp. Vel Rammer arown of der efter S v Liret, bengpdintoe segy
Lamumer beviene. +4d6 hp, Chok, dercfter bevestios. broppen. Rut om begpe steder. alt, YD Gek med 8 ellor do of
Vadter Chek.” Kropperter med haly skade, chok efter 1d3 min. Valter*
28“‘29 Skud ¢ nndinger. $8dk hp. Hryntel. +4dé hp, Chok. Hearkher albuen. Vaeller, Nocmul | Knaskallen smattes of, Vo lier,
Qdeagt valecunive,” Klar UDH geb eller ds of chok sharde. Uhok. Ubrugeliy. Rus kravle. +2d6 hp*
efter 34X min.

30-31

Halspulsiren kappes. Dir om

Rygraden. Valter Lami i benens.

Skuldepn knases Bevextlos.

Rammer pulsiren. Bloder | hp/5

Bdboais +4d6 Iy, 5o hp * wg Chok*
32_33 Shudk iy tuved R et hropspais-dee, Dor Pulsirge. Bloder | hp/5 seg. Afmonterer foden, kan kun
Bevistlos, Dior efler ca 1 time. eftee 330 seg, Chok. Opdager det ikke selv. kravie, Vieltor. Blodor § hp/ 10
L
Fremer struben, Chok 1 246 wy. | Kugln albops alet ienog Rlar ULIH Yok eller disd eftee 306 | Rammer begge ben, Sk om fo
34 on B 53, hovedat. miny, Chok.* BN,
35 Bhkud mellem ojpone blaser Hjertet, Dor pa dad sog. ~ og Jdin Hindeo Syver vk Dloder ¥ Benut ghe over ved knaset, JDH
baghovedit vaek. D! kamreshie sagde dot var af sten. hp F10 seg, 4246 hp. Chok. el. bevistlos. Chak. +4ds hp.”
Chob. Vatier,
35 Hoved cyger af og er ved O Jdd ag. Opndager dereftor,at | Rammer shullorin ghe ind § Ratsuner lysken, Dor at
+ bevisthwed { ca. 24 seg, for det brysthaoen manghor o der sd, kroppen o flakker Mertet. Dod! | Modionger efter 4d su. Vasdier,
dpr. Chok.
Skarpe viben.
1d20 | Hoved. Krop. Arm. Ben.

Seittet strejfiee kinden. Halv

B risdse ¥ shindet, Dar sher inget

Bt strefl ovee anmon, Ingen
skade

Steff owex Linit, Ingen shade,

de. k Prov iy
6"8 Hugger emet af 144 8 O ved Smt over brysiut. Bleder lidt, Sail aver overmmen. Bioder stoppel%f: skindebenat. Hile

horelse, Haly shade. Hdt Haly shkade. shade
Halv skade. Chok

9.11 Sedtter noesens op. <144 | UDS, Endes et Rumbo ar B} Snitter sener § und EX R Liret. Narmal shade,

- Halby skade. Chok. sanddingen, Haly skade, Chok. ks blabv skacde, Maeker intet.

12“_1 3 Svagt soit over panden. Narmal | Snit stoppes af ribben, der Hug aver skulderen, Hals skade. | Hug over loden. Vadtgr, Haly
; skade, Chok, brivkker. Vaslter, Chak, Chok. Taber ting skade, 143 pange fart.

Vansirer ansigtet. NMormal skade,
Chok, -246 af ULXS.

Hug » underliest. Normal skade,
Bloder 1 hp /10w Chek.

Femer 1d4 tingee. Tabor viben,
Kan gves ph, Habv skade. Chok.

Unaferben gplithes, 124 gange fart
Mormal skade, Chok,

Hug i tindingen. +2d6 bp, Chok.

Sed v shdens Nyress st Chok,

Braekker underarm, Ubrigelig.

Stert kedsdre ¢ Byeet. Bloder T

+2d6 hp.” ):i‘fm *OF,.
- 1819 Snit khalgen. Cdb bp, Bloderdy | Tarmen Lekier, +1d6Tp. Dar -Abwebnet idioten, dor olbers ik | Bemer 1 dditessT i gange (art.
bp £10 sep, Toaley wndugtice. sders opuration eftee e dAie, kgmuner noget 8, Chok. Hale skade,
20_21 Bladene snit over paniders, Sener l <hulder Kappet. En anm | Snit slanker bloeps. Bioder 3 Pulsiren bag liret, Blisder 1hp/ 5

Blindet, Chok. +3d6 bp. Vaher.

shrugeli. +3d6 hp,

Bp /1 wn. Chok, Notmal skade.

e Hinle skade. Chok,*

Hak 1 skalden. Kraniebead,
Bovistos +$d6 hp.*

Underlie. Besvimey af smerie
efter of minut. +id8 hp. « s,

Snitter Hindeykkin, Blader 1
Bp 19 0. -5 ks

Bewkbor Uirbun, Chel. 174 gange
fary, Visloee, »Edé hp ¥

Flamser et wje, Chok. Velser,
+2d6 hp, En Klap vil forsh

Lunge punkicrer. +4dh hp. Chok,
Lyvscred fride om munden.

Sprastter undiraroen op. -7 4}
tieks. Taber ting. Chok, +1d6 hp.*

Suvitter sorw bag kaiwet. Kan ke
sth. Vintter. Chok. $2d8 hp.*

Hug § strubere, 43d8 hp Bloder 1
hp /5 weg. Kommer sldrig 61 at
SYTEe igen

Hug'i vomimen, Chok $3dé by,
Blader § }2:! W sog. Tarmene
bomnizer ud,

Snitter albuen op. Ubrugelig.
Bader L hp/2X) seg. « Yo hp*

Hag pi kivest Hemer skalden,
Vaelter. Kaet ikke #li Bloder &
hp /10 s Choke

Abont =3r. #6360 hip, Bevistlos

Hafters sraandves. #2dd6 hp, Vielter.

Beakker afbuen, Valter, Notnad

Foden Ten sere. Vaolter.

efter 26 won, Biader Lhp /10 sen® | 174 gange fart. Chok” skade. $hok. Ubrugcliy, Blecter 3 hp 220 sey, Chotr,
30 31 Halspisluin kappes. Dor am Ryypradhin. Vatter Lam neddefter, | Elinden bugges af +2d6 hp, Ramumer palsdren Hlider Uhp/5
i 3k saryg. +iié hp. Chok.* . Chok*
32 33 Hug 1 fjaset. +5d5 hp. Vachter, Rammer milten. Dar af indre Qverarmen, Chok § 2d6 seg, EAret splittes. Vivlter, +4dé hp,
. Chok. -2d& 61 UDS. Luk aret blodninger ph 246 sy, Marker Besvitner dercfier, +3dé hp. Chok. Taber ting *
ek,
34 sbner panden, Dor efter 14 Guiftrdinet ryges. Kvaples, Chok. Klar UDH tick eller dod efter 3d6 | RBamner begge bexn, S1a om 1o,
wmm, Chok. f_gdévhp. min. Chok” Bangi.
35 Flakhir bovedet. Dod ph steder, | Yibene! begraves Bl shook Unids ar viek. Blder 1 Benet ghr aver ved knmet. UDH
Sidder. Dor af chok pd 2d6 30y, hp/ 1 seg. +3d6 hp. Chok, el bevistins. Chok. +4d6 bp.*
Chok. Valter.
35+ Hoved ryperaf og er ved Spratier brystet op og ferner Hugger srmen of ved skuldeten. | Rammer tysken. Dur af
bevisthed i ca. 2dd sey. Bor det hjertet, Tike meget ulbage il 'K‘JDH_ tiek o, dod. Chok. s6dé l&e:zjnger efter 4db sog. Vieltur.
der. Skeiby, gt




®

5

Spidsevaben.

Criticals

1d20

Hoved.

Krop.

Arm.

Ben.

1-5

EX 1k Hk ridser Kanden. Togen
skade.

En rmse i shinder, Der sker intet,

Et strefl over anmen. Ingen
skade.

Steif over aret. Ingon skade.
Tdiot.

6'8 Staklen fir ot ckstra hul § orct, Stik i sider. Bojer of ribbon, Halv | igennem overarmen. Opdager Ramuier foden og flermer en 3.
Haly skade, Chok, skade, Sidder { skandet, | det ikke engang. Halv skade. Halv skade. Bt Bl stik tnrkes,
9_»11 Spratter kinden op. <1387 UDS, Stk ket gdr igennem kroppen, Saitter sener § i ERET litet. N i skade.
Halv skade. Chok. Vaelter, men wden at amme noget geks. Haly skade. Masrker det ikke enganyg,

vigtizt, . =
12*13 Rids laver dyblsdr i panden. Sar i mava. Tarmen hudes. Ma Twars igennem skalderen. Haly | Rammer veisten. Velter, Halv
Normal skade. Yavlter, opererss iaden 3 dave ellers dod. | skade Chok. Sidder skade. 1/2 panye fart.
1 4_1 5 Rammer saunden. Normal Stk ¥ overkroppen. Blader | Fremer 1d4 fogre. Taber viben, | Rammer foden, Halv skade,

Skade. Chok. ~146 81 UG,

hp /20 sop, Oodager detikke selv,

Kan syes pi. Molv shade. Chok.

Chok, 1/2 gangy fart. Sidder,

1 6"17 Voldsomt stik, +2d6 hp. Chek® | Suk punlierer lunge. +1d6 sog. Spider underarm. Ubrugelig. Stort kisdsdr & lret, Glader 1
Chok, * Sidder, Chok, bp /2y
Stri hatwen +2dé. Blodes Thp/3 | Stik brackker et par fibbon, #2486 Spider hdnden. Taber vaben, Braskker skindebon, 173 gange

18-19

g,

tp. vaedter, Chok,

Halv skade. - 61 goks. Chok.
Viadter.

fart. Vielter. Chok. Holv skade.

20-21

Sk 1 ojct ramumer hjernen of

Holdigt st} tammer Koot of

Gennemdallés overase. Sloder

Spider lueet. Varlter. 1/4 gunge

draeber staklen pi stodetlt dseber offeret sfter 1d6 oy, Lhp/105cs. Chok. fart. Bloder 1 hps 10 s Chok,
22_23 Hirdtstod forkmagers keanicbrud. | Movesdr. Dor efter 516 Gmer, Spider arm 6 tie. Siddér Thok. | Bramkker larben. Chok, 1) 4 gonge
+3d6 hp. Bevistlos.® hvis dide opervret. +346 hp <5 1 theks. Ser rot dumt ud. fart. Sidder+1db hp.*

24-25

Stk sariad rer ot wje - bloder. #3d6
Bp. Chosk. Bloder 1 hp/S sei;.

Stk i byskin. Vadier, +3d6 hp.
Chok. Bloder { bp/ 10 seg.
Sidder*

Shulderen. Ubrugelig. Chok.
+1d6 hp. Bloder T hp/ 10 seg. ~

Smadrer tioftedkdlen, Valter
Kan kun keavie, Chok. +1ds hp.

26-27

Stik rammer naldeen of skadvr
Delvast Jam | en side,
448 hp. Chok*

Stk igetines ungen. +3d6 hp.
Varlter. Chok, derefter bevistios,
Sidder.

BHK ypensem albuen. Tabers
vaken Thok. Klar UDH gk elier
Bevistion efter chok.

Saitter wetwer 1 Hret, Kan iy
bevate fod o anderdbun. Bloader
Lhps 20 sep. Valioe

28-29

Stik 1 Bndingen. +5d6 hp. Mister
fiukommmelse, Chok, Sidder*

Bryatel, 346 hip. Chok ;
Rlar UDH ek oller dos af chok
sfter 3420 min.

Sradrer underarm. +2d6 hyp.
Chok, Taber vwiben

Spider benet W jorden Sidder.
Vadter. Chok. «1d6 hp. Kas ikke
1o 8

30-31

Halspulsren suittes, dor om a4
wg

Ryggen. Chok. Lam | benene.
+4d6 hp.

Bicups spides. Sddee. Yaler
Chok «3db hp. 4

Raminer pulsiren. Soder 1 w3
g, Lhok®

32-33

Stk igennem forhoveder,
Boevistlos, Dur efter ca 1 tishwe

Rammer vo kropspuls-dee. i
efter 3d 10w sy, Chok, Sidder

Huller undécaron, Ubrugelsg.
Bloder 1 bp/ 10 weg, Chole

Almonterer foden, Kan kun
kravie. Valtes, Bloder Lhp? W
bz

34 Flenter steuben, Chok 1 26 seg. Bepge longee, Kan tkke 13 (0it, Ehar UDH fok «Haf disd efter Lysken ramnws. Bor al blsding,
asfe desr 83, Kewdos, Chok. 3420 min. efter 4t g

35 Panden Qarkker og spidsen Stk igenmem Kroppen spider Rammar acmbulen. Dar af Underbenet hasnger i on trovl Ira
stritter ud af baghovedet. Dad!tt | hjerter. Sidder med Njertet pé Slindring effer 3410 5o, ¢idbhp, | knawl o4ds hp. Chok s

broden. Lok,
3 5 4 Stik flaokker rygsofien, Staklen or | Straj? danner |uitbobbel, NAr Igenncm skuldir o pikioncr Larer. Chok 1 448 wg. Dor
permatent lan fra halsen ug hpermen efter 1d4 ey, Deditt buggie tungoer. Darelter 3d6 weg. derehter of smarte o chok.
R Chok, Suudder,
Stumme vaben.

Hoved. Krop. Arm. Ben.

1d20
1-5

Slag stevjler kinden, Halv skade,

Er bl meerke. Der sker intet,

Et sbrojf over sriiiei. gon
skade

Gaub over Livet. Ingen «Kade.
Frav on,

6-8

Slag spramgor rommehinden,
Done, Halv skade, Chok.

Steil over brystel, Haver Tide,
Haly skade,

St ratraner overativen. Huwer
Hdt, Halv skade.

Stappes af skndebenet. Halv
skatde.

9-11

Swagt stod brarkker nesen. ~1d4 i

St § siden, Taber pusten Hale

Slag lamanes srown, <5 il feks

Rammer Gror, Normal skade, |

UDS. Haly skade . Chok. skady, Chok. Vaelier, Huly shade, Faedter,
12_13 Slag over panden giver Slag briokker tibben of gor ondt. | Sl over ulderen, Halv skade | Sted uver inda, Vielter. Haly
: o s, Chok. Vdter, Vaelter, Chok. Chek, Taber ting, shade, 172 gangs fart.
Normal skade,

14-15

Bragkhior kabe, Chiok. Kan ikke
tale. +1d6 hp,

Hug 3 undedlivel. Chok. +1dahip.
Gar § ke, Bider sin § tungen,

Headdeer 144 Eingre. Ubrogelig.
Lhok. Talr vAbon, Halv skade.

Unddorbon bk, 13 gangs
fart, Normal vksde. Chol.

16-17

Sted 1 findingen. +206 hp, Chok.,

Heaekket pbbesy shador nyren.
+2dh hp, Chol™

Hrekhor yaderarm Ubrugeliy.
Lhok

Fansener Hret. Kan ikke <13 1 Jd9
mun. Chok.

18-19

Slag 1 Halsen. Er i chok § 3428 sog,
saseins han dkke Ran £ vajret,

Tarmenw sprakker. Dor uden
apcration ofter tre dage, Chok.
+3d6 hp *

Advadner wdivten, dier Hers Bk
kotmrer noger G,

Fozstuvir kast, « 16 hp.
Yoelter. 174 gange fart.

20-21

Slag i lorhovedet far ciglene Gl
2t synpe, Bovistlos. +3d6 hp.¢

Kraveben knuses. Faamm er
ubruiedin, «3de W

Stod lamaner bicep-. Taber ting
-3 81 fpehy. Chak, Movmal shade

Rapinser hnawd Kan ikke 13,
Y.elter, +2d6 hp Chok*

22-23

Stht oje skaee. 2 B OB, Vaslter,
Chok, 346 Bp. - W4 HLUDS,

Mardr ol Bersaer Julte. Chok,
Virlter. Taber viben. +2dp hp.

Brakhor slblen, Ubugelly.
Chok Tadher ting.

Brakhor Brben. (Bok 173 gange
st Yool +1ds hpt

24-25

Fpernet el oje, Chok, Vietber,
246 hp. Bn ap vil forskonne,

Bradckede tibben perfurerer
lunge Chek Dor wden
Opratitn.”

Skuldepen, Yasdlor Sl3r hovedet
g bewvsmer. Hale shade,

Floftin st Tabur v3hen
e ke Chok 12 gange tart*

26-27

Hlag kneser struben. Dar of
kvalping vfter ot par minuter.

Hraokket hofte, Kan ikke st
Vadter Forstuer hindon i faldet,

Handen brckker o sudder sove
Chok. Gar tkoar #1d6 by, Glem

Flog i Saneeet Treomer skadden,
Vadtor Kan ikke st Blodey |

Chok indtil da. Ratlen., Cholt. Liteerelip, +2ds kp alt om Maver~ ho/ M ser Chok ™
28"29 Abent sar i hovedit. Bevistlos. Cutitialetr shailon, Bosvimer, Brackler albuen, Voolter. +1d6 Knuot i Indre bledmnger
Blodder 1 hp/ 10 sog? +Ad6 hp Hkke hip, Chok. Ubragelig. Bloders  hp/20 sy, Chob*
" forpd i essdyantin
30 31 Hjemeblodning. Doy om 3d6 Rygradin, Vailter: Lame Benone | Snadeet, Vaclter. Chok, Slag vaelher ombald. +3de hp,
= man, Bevistios, ~3d6 hp. Ubrugelip, +2do hp. Hovistlos,

32-33

Smask § ansighet, +6d6 hp.
Vastter, Chok. -2dé il UTS.

Rumvimare milten. Dor of andre
bladninger pd 246 s Chok.

Overarmen. Chok & 208 g,
besvarer detefter, +3d6 hp*

Laeed splittes, Vaclter, 46 hip.
Chok. Taber ting.*

Abner panden, Der efter 13
mits. Chok.

Brystben kniuser hpecket, Dod
Symadi

Hind slies al. Ulodder hp7 13 seg
Ghokt

Ragumer begpe oo S8 om o
AR,

Nasebenot rammer. baghovodet
indefra. Dodit

Slag sender wslingon bl jorden,
Braskker Ralsen i faldet. Dod.

Undorstsen or vack. Bleder §
hp/ 10 sup. +3d6 hip. Chok.
Valtee,

Bonet gar over ved kaveat. UDH
. bevistlon, Chok. +3d6 hp.*

35+

Maonsterslag brekker fakken oy
draber staklen, der flyver 4 m,

Knusur bugge lunger. Ribben
tritter wd of tyggen. Dor pd 2dé
el

Skulder brarkien, Benupling
ramner halspulsiren. Toadi

Reminer lyskem, Dor of
bladrunger efter 4do oy, Vaelter,
Chok.

2
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e Criticals
; Ubevabnet (Slag, Spark & Skalle). Skaden er overfladisk.
1d20 | Hoved. Krap. Arm. Ben.
1_5 i:g; -.t.m strcifer kinden. Ingen i;‘ggt ’ﬁisgr g strefter kun lgt, f:;;;qf ovee sruwn, fngen ;:odt:zg: over {iret. Ingen kade
6‘8 Dask over kinden, Nosmal Dardige placenst shag, i brystiaswen | Sag pd underaemen hidser kun | Stod over tret. Halv skade. T4
) skade, £ par tender bytter plads. | giver i&:ﬁtmkc dagen efter, moditandoren op. Ingen skade, | dig sammen!
nlv skade
Sy, ke, <3 bl GFf H siden or Aiblwn. Noymat | Slag ow [? 53 | R ks svagt,
9-11 allj»z&w{jm e b :ﬁk:gde' Clwk.m lu‘;css Kﬁ;v":g;;m idioten, viclter, ben a‘l;:&z i
12‘_1 3 Stad pd saden sprienger Mavepumgper tager pusten, Slag over hinden, Taber ting. Lamumer aover Wret. 1/4 gonge
. : trommehinden. Bov. Chok. Gir | Bormul skade. Gir | koo, Chok. | Habe skade fart. Normal skade.
3 ks
I 4_;1 5 Tander Byver fomojeligt rundt. | Slag . bry‘st&'! weler modstander, | Lammer srmen. -5 61 ok Halv | Skader knavl, Valier. 173 gange
Chaok, >1d6 by, MNorpal skade, shade. Chuk, fart, Notmal skade, Godt rami
16'1 7 Brackker nuesen 4246 hp Chok. MNyrestod sererter. Gir i kaae, Forstuver ingere, Chok, Lammer benet, Chol, 174 gange
Vatber, Chok. +1d6 kp, Librugely. Haly skade, fart. Avl
18'19 Kealtigh <ia Cenreret stodd braekkior ribben. Bewkker hand, Tuber viben, Shridtet, Besvimer efter chok.
hjernehhisdning HEL ek ned Bukher sammar, Chok, +2do hp | Ubrugelig. Chok. Haever 4 en Vidter, Gar ondi ndr pissor 1 de
#3 wller komas, Bevistlos. menat sty skorntise BuRsid par uget.
20*21 Voldsomt stag brakher kbon Skodtet, Chak, Gdr i e 2348 Ramener skulder. Yaeder, -5 5l Brackker fuid, Valier. Kan (hhe
Chok. Viehee, +246 hp * hp, ticks. Chok. sth. Chwok, Normal skado.
22_23 Hiedt stid fordrsager kranicbrud. | Brakber keaveben, Aem Braskker slbue L'hrugctig +1dd6 Brakhor lathen, Chok. 174 gaBge
+2d% hp. Bevisthos * ubrucelhe +3d6 hp by, Farteldt hpt N
24_.25 Hardt dag ramenet saeson, Jor Slag veeller stakkal, dor rackher | Bravier <hid brugelig. Seaadrer hoftesklen, Vielter,
senadrer hiermen, Doditt armen § faldet. Ubrugelie. Chok. | Chok. +tde hp Kan kun krovie. Chok. +1d6 hp
26“27 Stk rapuner nakken og skader HBrackher rygren. Klar HEL b Voldsslag river ajbuen of ted. Flir-sener ovir ¢ lysken
rygsafhen. Delvist lam @ on side eller lamy | beavme. Chok Ubrugelig. Chob. Vielter. +2do Ubrugeligt. Vieltee. Kan, ikke st
eller benene. #2d6 hp. * Vacdier, « e hp,* '\l Chok. +246 b,
28 29 Slag kaueer strubehoveder. Dor | Brestet. 54d6 hp, Chok Dy Skaidor of fod, Ubrugelig, Wadter Str hovedot. Rul Stum
" hurtigt af kvadning Klar UENE fiok ofier do af chok Besvimer af smeste. writical Far hovedwt mad normal
efter 3420 min. shade,
30 4+ Palle shag sender staklin gennem | Slag sender fvben igennets Brackker albuen s tensplinger Enevt syger 1 mos, Sphater
lusthzs, Lindor Faddot braskher anger og ieric. synker sammen | stritter ud, Blider T hp/ 10 seg. eatuner pulsiren, +4d8 hp,
- stakion Balsen. Lobf o dor efter 14 . Chok. #2346 hp.* Bloder 1 hp /10 sey. Chok.
Eksplosioner og Kast.
1d20+ | Eksplosion. Kast, samt benfej og fald.**
1-5 Veelter ikke engang og er uskadt af Ealder bledt og kommer ikke noget til.
eksplosionen,
6-9 Er dov de neeste par timer. Valter. Chok, Balder let og tager kun halv skade.
10-12 Ryger et par meter bagud. Lander hardt og Eander pé siden og sldr luften ud. Chok.
forstuer foden. 1/2 gange fart. Chok. Dov. Normal skade.
13-15 Fér spreengt begge rommehinder. Gor meget | Forstuver hind under uheldig landing. -5 til
ondt. Chok. Taber ting. Slir arm. -5 til fjeks. tjeks. Chok. Normal skade,
+1d6 hp.
16-18 Slynges omkuld. Bliver sldet bevistles, +2d6 Vrider om pa foden under faldet. 1/2 gange
hp. fart. +1dé hp. Chok.
19-20 Flyver langt for at braekke benet under en Glemmer at puste ud og lander tungt. Chok.
ublid landing. Forbreendt arm. Ubrugelig. +3¢6 hp. Taber vaben.
- . - F2déhp.
i 21-22 Far spraengt et par fmgre vaek. Bevistios. +ad6 Brazkker arm under fald. Ubrugelig. Chok.
: hp. +2d6 hp.
23.24 Fir spraengt et stykke af sit ben af. Bloder 1 Skader knacet under faldet. Kan ikke st
hp/10 seg. Chok. +3d6 hp. Chok. +3d6 hp.
25-26 Forbramder ansigtet. Klar HEL tjek for at rede | Rammer Jdérligt og slér hovedet. Besvimer.
synet. Besvimer efter 4d20 segmenters chok. - | +3d6hp.
27-28 Ligger i chok i 1d4 min for derefter at besvime | Vrider armen af led under fald. Chok.
af chok og voldsomme organskader. Skal pd | ubrugelig. +4d6 hp.
hospitalet meget hurtigt for ikke at de. +3d6
hp. ‘
29.30 Overlever eksplosionen, men breekker halsen | Falder med ansigtet forst. Braekker naese,
under den efterfalgende flyvetur. mister tender ete. -1d6 til UDS. Chok. +4d6
hp.
30+ Der findes ingen eller kun £ rester. Braekker halsen og der hurtigt. Uheldigt!
Ved bade eksplosioner og kast bor der tages hensyn til omgivelserne og undergrunden; er det klipper,
vand, sand, jungle etc.
jung
: *Varig mén.
; ® **Skade for kast m.m. er normal kun overfladisk.
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® Fartejs criticals |
Skrog.
1d20: Eksplosion: Projektil:
Under 3 Fartejet ryster. Der kommer en ridse.
46 En passager tager 1d4 i overfladisk skade. Der kommer en bule.
7-8 Radioen bliver beskadet. En lygte bliver adelagt.
9-10 Udstyr bliver sdelagt f.eks. LA eller IR. Der kommer en skramme.
1112 En rogmorter og kuppelgeveaer Et kuppelgeveer beskadiges.
bliver adelagt.
13-14 Et kuppelgevaer e lig. odelmgges. Sigte el. periskop beskadiges.
15-16 En passager en stum critical i skade. Et bovgevar e lig. beskades.
Affjedring beskadiges. -3 til alle AR.
17 Motoren bliver lettere beskadiget og En passager bliver ramt. Personen
seetter ud. far en ekstra ProSB pa -10.
18 En passager tager 4d6 hp +¢n Differentialet beskadiges. Kan kun
skudcritical | skade fra et fragment. kore i cirkler.
19 Tanken leekker. Et vibensystem edelegges. Tanken rammes.
20 Tanken begynder atbreende. Derer 5% Motoren rammes og seetter ud.
7l charice hvert 5 seg. for, at lortet - O - ’ )
spraenger i luften
21 Alle passagere tager 246 hp + en stum En passager rammes og fiir en ekstra
critical i skade. Pro5B pd -5.
22 Styretojet sdelegges. Fartojet fortsetter Projektilet gar tviers igennem uden at
med sin nuvaerende hastighed og kurs. ramme noget.
En passager tager ogsd 2d6 hp iskade.
23 Fartojet veelter om pd siden. Alle ombord Et vibensystem rammes og edelmgges.
tager 1d6 hp + en stum critical i skade.
24 Ammunition ranunes og spreenger. Ammo rammes og spranger fartojet
Fartojet spreenger i luften, til slakker. Alle ombord dar nok.
25 Motoren smadres og alle ombord tager 3d6 Tanken rammes og spreenger.
+ en skud critical i skade.
26 514 om, men sia ogsa en gang pd alle andre’ Bn passager rammes og der.
lokaliteter. '
27 Partajet flekkes op. Alle ombord tager Som 23,
66 + en eksplosions critical i skade.
28 Fartojet bliver spraengt il sine atomare Projektilet fiser rundt inde i
bestanddele og bliver spredt i atmospheren. fartojet og dreeber alle personer
Alle ombord er forsvundet. ombord.
Larvefodder eller hjul.
1420: Eksplosion; Projektil:
Under 3 Fartojet ryster. Der kommer en ridse.
46 " “En passager tager 1d4 { overfladisk skade. Der kommer en bule,’
7-8 Styretojet beskadiges. -5 ] kere tjeks. Der sker ikke skid.
9-10 Affjedring beskadiges. -5 til kere og AR. Der sker ikke en skid.
1112 Lortet gér i stykker. Fartgjet stopper. Hyis dat er et hjul punktere det.
13-20 Et hjul spreenges af. Larvefod eller hjul sdelegges.
21-24 Fartojet vielter. Alle stakler ombord. Et hjul odelagges totalt.
tager 2d6 hp + enb stum critical i skade.
25-28. S om, men sid ogsd pa skrog tabellen, 514 om, men s}d ogsd pd skrog tabellen.
®




Fartejs criticals

Tarn.
1d20: Eksplosion: Projektil:
Under 3 Fartgjet ryster. Der kommer en ridse.
46 En passager tager 1d4 i overfladisk skade. Der kommer en bule.
7-8 Radioen bliver beskadet. En lygte bliver edelagt.
9-10 Udstyr bliver odelagt f.eks. LA eller IR. Der kommer en skramme.
11-12 En regmorter og kuppelgevaer Et kuppelgevaer beskadiges.
bliver odelagt.
13-14 Et kuppelgevaer e.lig. adelaegges. Sigte el. periskop beskadiges.
15-16 Sigtecomputeren adelaegges. -5 til AR. Sigtecomputeren edeleegges. -5 til AR.
17 En passager tager 2d6 + en skud critical En passager bliver ramt. Personen
iskade. far en ekstra ProSB pa -10.
18 Ammo rammes og spraenger. Ruk en skrog GAr tvaers igennem uden at ramme noget.
crit med +15.
19 Hovedvaben kan ikke hzeves eller snkes. Tarn- eller kuppelgeveer edelegges.
20 Tarnet kiler sig fast og kan ikke bevaeges. Ammo rammes og tarnet spraenger i luften.
21 " Hovedvaben edelaegges. - Slé en skrog crit med +15." - -
22 Alle ombord i tarnet tager 4d6 hp + en Projektilet gar tvaers igennem uden at
skud erit i skade. ramme noget. ’
23 Tarnet bliver blaest af. Alle ombord der. Hovedvabnet sdelaegges.
5la ogsa en skrog crit med +8.
24+ Ammunition ramunes og spranger. Ammo rammes og spranger fartajet
Fartejet spreenger i luften. til slakker. Alle ombord der nok.
Vinduer.
1d20: Eksplosion: Projektil:
Under 3 Vinduerne bliver knust. Der kommer en ridse.
46 Vinduerne bliver blast ind. Aile ombord Der sker ikke noget.
tager 1d4 i skade pga. glassplinter.
7-8 Alle ombord tager normal skade for Vinduet bliver smadret.
eksplosionen. Styretgjet adelaegges.
9-12 Som 7-8, men sla ogsa pa skrog criticalen. Der kommer stjerner.
13-15 Som 9-12. En passager bliver ramt. Normal SB.
16-17 Som 9-12. Projektilet rammer ikke noget.
18+ Som 9-12. En bagsade passager ramumes.
Last.
1d20. Eksplosion Projektil.
*Under12 - - Fartejet ryster. = 5 Der kommer-en ridse. ..
13-17 Lasten bliver beskadiget Et stykke fragt rammes.
Over 17 Lasten adelsegges. Sli ogsa pa skrog critten. Noget fragt adeleegges.
Vinge.

1d20. Eksplosion. Projektil.

Under 3. Der sker intet.
4-10. Et vingebaret vaben bliver beskadiget.
11-12. Flaps beskadiges. -3 til Flyve tjeks.
13-15. En motor satter ud.
16-17. Brandstofstanken rammes og leekker. Laber
tor om 3dé6 min. Sla ogsé pa kroppen.
18-19. Spidsen bliver spreengt af. Flyet gar i spind
mod jorden. Sla et Flyve tjek med -3 for
at rette op. Flyet taber hejde og ma nedlandes.
20-22, Vingen smadres og flyet falder ned.
Over 23. Boom! Vingen ryger af. Sla ogsa for Skrog.

Der sker intet.

Der sker mindre end intet.

Et positionslys edelegges.

Et vingebdret viben beskadiges.
Hajderoret bliver ramt. Flyet kan ikke
styre op eller ned.

Motoren setter ud.

Der sker intet.
Tanken spraenger. Flyet falder ned.




%
e Fartejs criticals
Rotor.
1d20: Eksplosion: Projektil:
Under 3 Fartojet ryster. Der kommer en ridse,
4-6 Styrestaenger bliver skadet -5 til alle Alyve Der kommer en bule,
teks. g
7-8 Rotorspids bliver fldet af. Kraftige Rotoren bliver beskadiget, +5 pd
rystelser giver -3 pé flyvetjek. folgende rul pA rotor tabellen.
Rotoren bliver fldet af om 4d10-10 segmenter.
9-12 halerotor bliver fliet i stykker, heli‘en som 7-8.
faider langsomt mod jorden,i smi circler.
13-16 Hovedrotor mister et rotorblad, Som 7-8 pd eks. crit.
heli‘en falder som en sten mod jorden.
17-20 Som 13-16.+ skrog crit, Rotorhovedet edelagt, heli'en styrter
mod jorden.
Cockpit.
{1d20. . Eksplosion: . . _-Projektil:. .
Under3s. Cockpittet bliver knust og der er glas over Skuddet preller af med en dump lyd.
det hele. Hverken passagere eller udstyr
kommer noget tl.
4-8. Ruden bliver knust og alle personer i cock- Ingen effekt.
pittet, der ikke klare et HEL ek,
tager 2d6 hp plus en eksplosionscritical i skade.
$-12. Som 4-8, men et styk udstyr beskadiges Der kommer en stferne | raden.
f.eks, radar, radio.
. 13-15, Styretajet svigter og alle i cockpittet bliver En person i cockpittet bliver ramt.
ramt af en EK: 4 eksplosion. Normal $B {dvs. 5 -PS.).
16-18. Alle i cockpittet bliver ramt af en EK: 6 Kuglen gr igennem uden at ramme noget.
eksplosion. SH4 ogsd pa tabellen for skroget.
1920, Alle i cockpittet bliver ramt af en EK: 8 Kuglen rammer og edelegger noget udstyr
eksplosion. 513 ogsa pa skrogtabellen. feks, radar, EW ellee radio. (eller maske
catapultseedet! FLAE! HED
21-24. Hele frontpartiet af factajet bliver bleest En person | cockpittet bliver ramt.
til slakker. Alle i cockpittet der og flyet Normal 5B.
styrter til jorden.
25+ Som ovenfor, men vraget landerien Styretojet rammes og holder op med at
hollandsk boligblok. vitke.
Skrog for luftfartejer.
1d20. Eksplosioner. Projektil.
Under 3. Der sker zip. - Der kommer en gnist:
4+8. Et vbensystem beskadiges og virker ikke Der sker ingenting.
Iengere Leks. bevaebning, missiler ete.
9-12. Radiven og radaren bliver sdelagt. Et vabensystem bliver beskadiget.
13-15. Som 4-8, men tanken laekker og flyvetiden Tanken rammes og leekker. Flyvetiden
divideres med 4. 813 ogséd pd vinge tabelien. halveres.
16-17. Hydraulikken svigter. Styretajet lyster En passager rammes, Normal 5B.
ikke lengere. 2d6 passagere i et passende
omride bliver ramt af en EK: 2 eksplosion,
18-19. Et vabensystem adelaegges. Landingsstellet Det hydraulikske system edelagyes.
vil ikke folde sig ud. 51 ogsé pa vinge tabellen. Styresystemet virker ikke lengere.
20-22. Der udbryder brand og alle ombor tager en EF. Flyebs tank rammes oy bryder i brand.
4 eksplosion i skade. Fartujet styrter mod Der e¢r 1% chance for at flyet
jorden. spraenger pr. 20 seg.
Qver 23, BOOM! Alle Der. Projektilet forvolder ingen skade.
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Tabel A.

Rustninger & skjolde

Type:

Ledervest
Laderkjortel
Cuirbouilli vest (leder kogt i olie)

Coirbouilli harnis
Brynjer:
Letringbrynje
Let ringldoreet -
tte ringbukser
Sver ringbrynje
Svser singliorte]
Sveere ringbukser

Benbeskyttelse
Forving:

Eilt vest -
Fltoermier ~
Filtbukser
Keviar beskyttelse:

Vest

Coat (lang frakke)

Vest (militer & politiy

Laderhuve
Fusstiprket bederbine

Ring hu

fernaat SRR e e
Ridderhjelm

.‘Liw ‘ P P SRt
Styrthjwlm

Motietne keylamistim
Skjalde:
Materiale.

Tpeekialtls ~ ~

Forstaerket tree

fedium

SE5B langges Hl rusiningens.

Brystplade

Kevlar & plade beskytivlse:

.2_ )

-6.

g

6.

0.

-10.
-12.

i

12

-13.

-13.

2.

12

-12.

e

12,

-12.

20.
-'wk
-20.

- ‘2'.

a2

-5,
A8,

=5

44
3.

-2

"gt =

2

:,'3" 2 e

-1.
-l
R
L

1
-1
-1

'1

e

e

~1.

IR R

Ben 16

_ProSB; SkSB: SISB: EksSB: MeV: Omedde: Vagt

A1
-1,

-k

=i

2,
~2
)

<2

P

1
2.

-1

-1
"4
-1

Alle vagte er angiveti pund {1/2 kg) og er for personer med 10 i STA. Vagt pr. ST = Viegt/10.
EksSB'en beregnes ogsé ved at laegge alle de enkelte deles FksSB sammen Viegten af et skjold, afhanger bide af
storrelsen og af materialet. SB'erne athanger af materialet, imens antallet af HP afhaenger af storrelsen Forings

MaV: Manevre vanskelighed. ProSB: Projektil skadebeskyttelse. 5t5B: Stum skadebeskyttelse. SkSB: Skarp skade-
beskyttelse. EksSB: Eksplosions skadebeskyttelse. HP: Helbreds point,

TBen

" Arive.

 Krop.
Keoprarme.
Ben.

T Boved,

Hoved m. visir.

P Haade,

O

Krop+arme.
Krop.

N U o

Krop+arme.

Krop. 16,
Ben 12
Krop. 18,
Kiopiaue 34
Ben. 14,

Krop. .. 20,

Krop. . 4.

g

Krep.
Krop+arme.

Ben.
Krop+arme+ben,

mae oW

g

BER

Ho_\fé@

Hoved.

B T P e

P
=

HP: 15+2d6.

Bee g

S




Né.riaﬁ.lpsvében

-

St;idéhanuner

Riffelkolbe

Som stilart.

i
Lange viben

Tabel C. Primitive skydevéiben
Type; NA: KA MA;

InlM Initiativ mod1ﬁkat10n Ms: Minimums styrke. AS: Angrebs styrke. DefARm: Defensiv
OffARm: Offensiv AR modifikation. NA: Naer afstand. KA: KOrt afstand. MA: Medium afstand. LA: Lang afstand E:
Enkeltskud (tallet i parantesen er ladetiden i segmenter). Veegt er i pund (1/2 kg). Kaste er for Styrke lig med 10.




Tabel D. Skydevaben.

gE==——L Sl S UsSES e ————— . ——— T
Pistoler HA | K& | MA tA | BRH | Sm |Form|Skade| AS |inim | Ms | Yegt | Magasin |  Kaliber iOwl-ndwlsg'
A4 NewModet Ay 546 | 10/+0 | 2065 | 3048 | 1 | - | E(1) | 3d6 | 0.7 | +2 | 10 | 5c 1.2 usA 1860
Goll Peacemaker 5i46 | 121 | 2545 | 488 | 1 | ~ |E(W | a8 | 07| +3 | 10 | 2 | 6c 115633 | USA 1873
Mauser M1B9S S | 12h0 | 25Fa | 807 | 3| -~ | SA | 2d6 | 08 | +3 | 8 | 2 | iom | FE53s T Fyex 1598
MauserM1896 m kobe  8ins | 4bre | 10005 20008 | 5 | — |'SA [ads (0@ | W1 | 7 [ 3 | om | 78285 | Tykises
P.0B Luger 546 | 1240 | 254 | S0-8 | 3 | -~ | SA | 2d6 (08! +3 | 8 | 2 |Em32d 819 | Tysk 1308
POEm kobe  5/+4 | 45i2 [ 1005 | 20068 | 4 | — | SA | 206 | 08 1 | 7 | 3 |8ma2d| 815 [ Tysk 1908
455WebleyMark6 546 | 12150 | 2644 | 507 | 2 | ~ | D a6 | 06 +3 | 9 2 | Bc | 114318 | Eng1815
o 191181 5 | o | asia | a7 |78 | TEA | we | om | 8| W0 | & | Fa | ASAGE[WSAWET
#14 Nambu S46 | 101 | 18M4 | 2046 | 5 | - | SA | 2d4 | 08 +4 | 7 2 8m 821 Jspan 1925
Coll Detectice Special  S/46 | 10/40 | 20°6 | 08 | 3 | — | D | 204 |07 +4 | 8 t | 8 | sasm usatas
Walthar PPK 546 | 1040 | 20M4 | 4068 | 4 1 o | SA | 2d4 [ 07 ¢ +4 7 1 7Tm 917 | Tysk 1930
Tokarev T1-33 w4 | 1280 ] 25a | 5068 | 4 | — |SA [ Zd6 (08| 3 | § Z 8m 76285 |USSR 193
Browning HP 35 e | 110 224 | 4B | T4 |77 'SA |26 (08 | +8 | 9 | 2 | 13m | o183 [Beigen 183
Walther P-38  B46 | 12040 | 2604 | 50A8 | 4~ | SA | 2d6 |08 | «3 | 8 | 2 | 8m | 845 | Tyek 1638
Welrod" T ons | 1000 | 1544 | 2008 | 1| - | E(3} | 204 o7 8| 7 [ 2 | &im | 76517 | Engisdz
vzsg | - 56 | 2he |24 [ soke | 3 |~ [ 8Aaaeez| 09| S [ F |2 [Em
Makaroy PM SisG | 10140 | 20r4 | 40AB | 4 , -~ | SA | 206 | 071 +6 | 7 | 1 sm
Colt Python - S48 | 19/0 | 375 | 7848 | 2~ | D |2d6s2| 08 3 | 98 | 3 | 8¢
S&WModel29 546 | Q00 | 756 150410 | 1 | — | D [3a6e1| 09! 42 | 10 | 3 | 6e
H&KPQS 548 | 1060 | 2064 | 4068 | 4 | - | 8A |25 o8] 4| B 2 | &m
MAB-P15 46 [ 12680 | 2604 | S0/8 | 4 | -~ | SA | 2d6 |08 +3 | 8 | 2 | 5m i
BoretaMg2S Gi6 | 1240 | 25k4 | 5048 | 4 - | SA | 2d6 |08 8 | 8 | 2 | 15m 1 ltahen 1976
Steyr GB8O SisG | 12150 | 25+4 | SOAB | 4 | - | SA | 208 |08 43 | 8 | 2 | tam 919 | Dstig 1960
Glock 17 a2 I O T A T B ] m §16 7| OsgeEs
Lette maskinpistoler NA KA MA LA Sk S$m | Form | Skade| AS Inim | Ms Vgt | Magasin Kaliber ! Oprindaise
APSSlechkin | 546 | 1240 | 254 | 5008 | @7 ¢ k5 |sAsa| 206 |08 +3 | 8 | 2 | 20m | "8 USSR ST
APS Stechkinm. kolbe  S/+4 | i1 | 10005 | 20019 | &7 | /i3 |SAA| 206 | 08 | +1 | 7 | 8 20m |  91w@  |[USSR 185!
Vz6iSkopion 56 | 1250 | 2575 | 50/8 | 48 | /3 [SArAl 208 |08t 93 | 8 |2 [0%0m | 75T T Tiek 1861
PMEI 646 [ 10n0 | 2004 | 40h7 | 46 4 [SAHA| 206 [ 07 #3 | 8 | 3 [182540m| 918 Polen 1963
PM-63 m. udsiiet koibe 544 30/-1 75/-4 15049 68 | -~7_3 | SA+A| 208 0,7 +1 7 | 3 158540 m 818 Polers 1983
H& K VP70 546 | 1040 | 25/4 | G048 | 4 | - | BA | 206 |08, 4 | 8 | 2 1Bm 919 | Tysk 1672
HEKVPTOm. kobe  S+4 | 50/1 | 7956 | 180A6 | & | b~ [SA-BC| 206 | 08 a1 | 7 |8 [ t8m G159 WK IE
Becetta MO3FR 546 | 12140 | 2544 | S0R8 | 4 | 24 |saBc|2d6+1) 08 | +3 | & 2 | 2om 238 | Raen 1980
Mini-Uzi 545 | 30/1 | 7505 | 15008 | 310 | 43 SA+A|2d6+1| 08 | 42 | 9 | 6 |202532m| 918 | lsrael 1982
“Maskinpistoler NA | KA | MA | tA | SkH Sm |Porm|Skeda| AS | IntM| Ms | Vagt | Magasin | Ksliber | Oprindelse
ThomsonM1928AT Se4 | 8340 | 1004 | 20009 | &7 | /3 |SAsA| 806 | 07 | 1 9 | 10 |mmneme 4348 Fusi’i%’a?'
MP4O"Schmeisser 544 | 3360 | 10064 | 20008 | /5 | 2 | A |2d8+1] 08, 41 | 8 | 8 | s2m 919 | Tysk 1939
Slen MK 5/ed4 | 3340 | 1004 | 20008 | 45 | —£3 GAsA| 206 | 08 +1 | 8 | & | @@m | 615 | Eng1839
PPsh-41 S/e4 | 330 | 1004 | 20048 | 49 | 43 |SA+A| 206 | 09 | 1 | @ 7 [a5m71d 76225 USSR tea
MBAT ‘Greassgun® B | 3440 | 10014 | 2000 | 8 | <48 | A | 535 [ 07 | 41 | @ 7 3om | TEA398 | USRS
Sten MK.HS 5isd | B0MD | 754 | 150AB | 45 | o 1| 8 7 | em 919 | Eng 1943
SifingL2AS T " a4 | 5040 | 10004 | 20008 | w4 C50 787 [ 5 | 1034m | 919 | Eng 1944
“Stiting L3dAT" 554 | 3340 | 8045 | 60MD | 44 | ; 1| 8 & | 1034m 913 |, Eng 1945
MdsCadGustal  6A% | 3340 | 10004 [ 20048 | 6 [ -9 | A |@db |08 | +1 | 8 |7 |3som | HE T T Har i
MATeég Sl+4 | S0A1 | 10045 | 20049 | -8 | ~£3 | A [2dB+1| pg #1 ] 8 2m 919 Frank 1949
Uz S+d | 0 | 10044 | 20008 | 46 | /3 |SAvA|206+1| 08 | 1 | 9 | 7 |2582m | 919 | isrmel 1951
Beretta M12 S04 | 3340 | 10064 | 20048 | 46 | /3 [SAeA|2d6+1] 08 | 41 | 8 & |e03z40m| 919 gnalten 1959
‘Stifing MK. 7 5 | 1200 | 25k | SoM8 [ 44 | U [SAVA| a6l 0B | w2 9 4 [EEm@m 798 ] Eng 1960
Type 64° 54 | 33/40 | 66r-4 | 13878 | 4110 | —f3 |SA<A| 208 | 07 | 41 | 8 7 | som | 7,6525Sp Kina 1964
AMD65 544 | 5011 | 1254 | 250-8 | 36 | —i-3 |SA+A|adé+1| 1,0 | +1 | @ 7 | dom 76233 | Ung 1965
Ha K MPSA2 | G4 | SO010 | 12504 | 25078 | 5/6 | —/2 |SA+A|zde+1| 08 | +1 | 8 5 | 1530m 913 | Tysk 1985
XMITTEZ Sied | 5000 | 10004 | 20008 | 47 | 73 [sasaladees] 10l w1 ] T8 5 |WPAOmI 55645 [ USA 1968
ingram Mac-10 si5 | 2520 | 5044 | 10048 | 3110 —/-3 |SA+A| 3d6 | 07 | +1 9 6 30m 45 ACP | USA 1971
AKSU-74 544 | 5040 | 10004 | 20008 | 37 | —/3 [SA+A|206+1] 10 | +1 a 5 30 m 54539 | USSR 1974
H & K MP5SD3" 54 | 3000 | 6204 | 13508 | w6 | —12 |SA+A| 2406 | 07 | +1 8 4 | 1530m 919 Tysk 1975
HA& K MPSK 5a5 | 12110 | 2544 | SG6 | 458 | —F3 | SAA| 208 | 8 [ 4 [som] 918 Tk 976

*Vébnet har en indbygget lvddamper.

NA: Neer afstand. KA: Kort afstand. MA: Medium afstand. LA: Lang afstand. SkH: Skud hastighed. Sm: Salve modifikation. AS:
Angrebs styrke. InIM: Initiativ modifikation. Ms: Minimum styrke. SA: Semi-automatisk. I: Double action. B: Enkeltskud. A: Auto-
matisk, BC: Burst control. m: Magasin. e: Enkelt skud. im: Indre magasin. b: Baelte. d: Trumle. ¢: Revolver magasin,
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Tabel D. Skyde

vaben.

.69 Musket Kaliber .63 | USA 1730
.50 Hawkins 542 | 1740 | 3544 | 708 | 1 - 3 [ 10 | 1e | Kalber.s50 | USA 1840
Spencer .56 Carabine  5/+3 | 55/+0 | 165-4 | 350/9 | 1 — i 13922 | USA 1863
MartiniHenty MK.1 | e | 8340 | 5635 | 05 - %o | o8 ECE 14380 | Bng et
Winchaster Model 1873 5/+3 | 5540 | 165/-4 | 3500-0 | 1 — 3d6 | 08| -1 9 8 [ 15m 10,833 | USA 1873
Springfield Trapdoor 842 | 66/+0 | 20014 | a0Or-8 | 1 - 3d6 | 08| 3 | 10 9 1e 11,654 | USA 1873
Sharps .50-140 543 | 13341 | 400-5 | 8009 | 1 - 4ds | 08| 3 | 10 9 1o 127.83 | USA 1874
Mosin-Nagant M1891  5/+3 | 13341 | 40045 | BOO/9 | 1 | — 46 | 10| 2 | 8 9 5im 76254 | USSR 1930
M1 Garand 5/+3 | 100/+0 | 30074 | BOO/8 | 2 - 46 | 10| 2 9 9 8im 7.6263 | USA 1932
KAR-98k ) 1| - 9 8 5im 79257 | Tysk 1935
Enfield No.4 Mk.| 1| - 4d6 09| 2 | 9 8 | 1om | 7756 | Eng1941
De Liste Carabine” 1 - 3d6 | 06 | -1 8 6 Mm | 114323 | Eng1942 f§
FG-42 20m Tysk 1942
SIG-4 it T
M2 5 |1530m | " USA 1943
FN FAL 8 20m | Bel 1950
AK-47 8 30m 76239 |USSR 1951
Winchestar M70 -8 | %M | 11888 | USA1bS6
Mi4 9 20m 76261 | USA 1956
M16A1 -1 9 6 [20,30,40m 55645 | USA 1957
460 Weatherbye 3im 11,6748 USA 1958
H&KG3 120 : | Tysk 18
FN-CAL 20,30 m
H& K 33A2 -1 9 '20,40m
Gaiil -1 9 | 35,50 m ]
Steyr AUG 2 T
AK-74
FAMAS Frank 1974
Le5A1 T Eng 1976
M16A2 .
Ha&KG-1t
Snigskytterifier
Remington M700
SVD Dragunova ] ;
Steyr 5SG-69 @strig 1963 |
H&KG-338G/1 Tysk 1970
Galit sniper N Israel 1975
Walther WA-2000 20 3 752488 | vk 1082
.50 Barret 150/ -3 12 33 11m 12,7-99 USA 1982
Shotgun AS [IniM | Ms | Vgt | Magasin | Kaiiber | Oprindeise
To lebet hagigeveer 2 - 5d6 | 0,5 | -2 10 7 | 2e 10 gauge USA 1880
Oversavet hagispreder 58 Fis Eares i e | DSK fas0’
Winchester M1897 Riot  5/44 90/-5 1 - 6d6 | 055 | -1 9 7 5im 12 gauge USA 1888
Remington 870 P /44 %0/6 | 1 | - 6d6 | 05| -2 | 10 7 8im 12gauge | USA 1967
Franchi SPAS 12 5/+4 3 ' ) 8 12 gauge | Frank 1978
Mossberg Mod. 500 545 | 2gauge | USA 1880
OlinH & K CAWS 5+5 10 10 | 10m 12 gauge Tysk 1988
Tungé maskingevaer MNA Skade A_s InNiM| Ms | Veegt inagasin  Kaliber Oprindelse
M2HB "Browning 50" &+0 3 | — | 76 | 1050 | 12799 | USA1933
KPV 540 7d6 3 | - | 100 [ 100b | 14,5114 |USSR 1354
Flammekaster NA Skade| AS | ImiM fis Vagt | Magasin- ' Kaliber Opﬁndelul
5/+4 - ) 9 30 9 9,9 liter

LPO-50

2d6

USSR 1965

NA: Ner afstand. KA: Kort afstand. MA: Medium afstand. LA: Lang afstand. SkH: Skud hastighed. Sm: Salve modifikation. AS:
Angrebs styrke. InIM: Initiativ modifikation. Ms: Minimum styrke. SA: Semi-automatisk. D: Double action. E: Enkeltskud. A: Auto-
matisk. BC: Burst control. m: Magasin. e: Enkelt skud. im: Indre magasin. b: Belte. d: Trumle. c: Revolver magasin. Hvis der under
form stir "Alle", sa betyder det, at vibnet bide kan skyde SA, A og BC.
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Tabel D. Skydeviben.

Maskingevar NA | KA | MA | LA | it | Sm |Form|Skade| AS [inim | Ws | vesgt W

MG-08 &e2 | 1832 | 550M5 | 1100K9 | /4 | 43 | A |4dBsi| 1.3 -3 53 | 2%0b 79257 | Tysk 1908
303:n VickersMKT 542 ' 4d6 | 10| 3 | — | 36 | 280b | 7746 | Eng1913
Lewis Mi. | 52 “ad6 1.0 3 14| 2 | Tam mm?::;ggm *E”ngwtsff
BARMISIBAZ Sz | aduti t1 | S | v 10T Bom Tl 76 | ueA I
Browning MIS19A4 542 adset| 120 -8 | 15 | 28 | 250b | 76263  USA 1922
op 52 [ 1301 | 40005 | B0OKS | /6 3| A |4d6e1| 12 3 | 18 | 18 | a7m | 78054 | USGA 1928
Fusil Model 24729 §s2 | 1331 | 400/-5 | 800+9 |- 55 -3 [SAeA| 4d6 | 10| -3 | 13 | 18 | 25m | 7.684  Frank 1828
MG34 a2 | 1391 | 4005 | 800D | 5 | O |SAYA|4dest| 51 | 9 | 34 | 28 |TEd | FGSE [ysic e
Bren MK, Il 46 1,0_5_"_ -3_ 13 = _|gom 005 7756 ____Eng 1934

P_A_Gd 500 |7omsureast Tysk 1942

SG-42 28ab | 7,6254R | USSR 1943
AAT 52 S0b | 7554 | Punk 1692
BED G M T
MEO 1006 | 76281  USA 1958
MAG-58 B T s0b | 7.6251 | Bel1958
RPK 5 boaom. 264 7,629 | USSR 1964
PKM (PKT) Sh2 | 16841 | 50045 50b | 7.85.84R |USSH 1965
Stoner Mk 23 Commando S+2 | 12561 | 35005 | 150 | 65645 | USA 1965 f - -
M35 Minigun 42 | 1332 | 40006 T1E50n | 76251 | USA 1967
‘Granatkasters NA | KA | MA Magasin |  Kalibar | Oprindelse
M203 (78] Sea | s34t | 1758 | 3500 e | aomm | USA1g8

HE granat SA: 14
HEDP granat SA: 14
Fosfor granat SA 14 fiomnews
‘@Pas | Bhd | G2 | 17546

ta Fomm USSR 1974

HE granat SA: 10
Frag granat SA:?O_’
AEE17 . 563 | 2005 | 60057 257 FomATUSSH 19578
HE granat  SA: 10 ir
waxis B | s | w07 | 8| T UK RE
HEgranal  SA 13| ;
Ffakitatyr o Na TR WA Mesgasin | Kaloér | Oprndaise
RAPG7 52 | 833 | 25016 ta - | SSA 1e82
HEAT raket
] HE raket
M20z k3 | 126ka | ars7 Fre B AT
HE rakat . o
Foslor raket 15 m vt
WAz 543 | S0A4 | 15047 Engangs T UsA 182
Anti-tank missiler M. alstond | sax, ata | 52 mod | Magaaln | Kaliber | Oprindeise
AT-3 Sagger 500m | 3000 m at 4 te USSR 1965
TOWH | gm | 3750 m +4 Gl AR te | - | USA1970
Masiiskanoder _ Vil T WA S # | Gugeoin | ailver | opdiaiotes
20 mm 20843 | M7L5 | 125007 Bxle 20 mum ?
23 mm 25003 | 50045 | 150047 | 3 Balte | 23mm ?
Wmm 29213 | 5835 | 175007 Bashte | s0mm 7
Morterer: M ats. e, Magasln | Kellber | Oprindelse
B2mmM37 . 100m 3000 to | 82mm (USSR fSar
Frag grarat
Fommin  6m 10w RORECT- R
HE granat
Kanoner . NA | KA | WA
! ' | 8172 | 8334 (250017
HEAT granat

NA: Neer afstand. KA: Kort afstand. MA: Medium afstand. LA: Lang afstand. SkH: Skud hastighed. Sm: Salve modifikation. AS:
Angrebs styrke. InIM: Initiativ modifikation. Ms: Minimum styrke. SA: Semi-automatisk. E: Enkeltskud. A: Automatisk. m: Maga-
sin. e: Enkelt skud. im: Indre magasin. b: Beelte. d: Trumle. HE: Hoj eksplosiv. APDS: Armor piercing discarding sabot. HEAT: High
esplosive anti-tank. EK: Eksplosions kraft (star i stedet for skade ved eksplosive viben). FE: Fragment Effekt {stir under form for
ammunition med ekstra stor fragment spredning. SA: Sikkerheds afstand (spraengladningen er  armeret efter denne afstand).
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For faerdlgheder skrevet med Kursw skal der altxd valges en undergruppe

Priserne i uddannelses point (UP) er for kebsvaerdien, hvortil der bagefter legges grundvzerdien for
pageeldene Ferdighed. Grundvzerdien udregnes ud fra Egenskaberne i parantesen efter feerdighedens
navn.

2UP Khatre STR+«&MVI/2.
74P Samme SIRSVI/2,

Rwadoa s +18LP

Ggaszsmmﬂmmhuwv—g

Trveerdiower1S +7Up

GgaﬁzswmqmmpmeE

Rvadoerls 80P

ﬁsas:smmqmm»wn.—g

Fx wadioer 15 +9UpP




| Kamp modifikationer

Tabel E
Kamp modifikationer.

Bruger sekunder hind -3

Porsvarer med et kille sk;old o +3
| Forsvar. med et medium skjold +4

Ubevabnet mod vaebnet -2
Ubevasbhet mod qkarpt viben -3
Stér over sin mos '

Er fuldstendig immebil | -5
|| Star i dybt vand eller mudder 3
| Stas i krat, underskov e fig. -3

| Sigter efteransigt | 10
Sigter efter hoved -8
Sigter efter krop 4

il Sigter efter hand 5
Sigter efter ben -3

Erbange = . -z
Pr. STR under Ms o1

I sigte.

il sine fulde HP, man thangler,

narkamp.

Nmzkamp
I Situation: Wgod‘ f“ AR:
| Bruger 2 kvalifidereldé viberd | #2

|| To viben og'er ambidextros  +4

Pr.25% 40117 man mangler . | 24

Svagt lys (fuldmgne) - - -3
| Skumring. (c\verakyet nat) C -
Mprke tusmarke) - B

| Porsvarer mied et stort skjold - #5

Offeret ixderafchok M. +5 -
‘Ka&mper mod flere fiender O

Il *Den mak.sunaie bonus for at sigte er +6 uden hj&’f"
il pe midler.og +8, ?ms man hae et kikkert- elier laser-- Ghr

**Man far ugsa fml t(] alie Inf ag RT, for hver Zs%af
“*Man filr ogsd +5 il at undvige et sky devaben i

”"’Een mEatwe fart; gaelder opsd, nir man seh ‘
E®

Skydning.
Situation: Mod. til AR:
Milet er helt stationaert L3 e
‘Malet gir -2
Mdlet lober 4
Sungtiys -1
Skumring . -5
Maorke -8
Sigter efter apsigt 0
Sigter efter hoved -8
Sigter efter krop -4
Sigtér efteranm .6
Sigter efter hind 13
Sigter eﬁer bem -3
: “Slmet mﬁi (75%} 2 E
Sloret mat (90%) , 3
Brugezr sckundmr. hénd v -4
Er i neerkamp . S
P5.8TR under Ms -1 _
Malet bevasger sig (bil) - -G
Mélet bevieger sig hurt;gt (fly) 107
Skyder Tarigh i Bt S S
Skyder langt i hird blest -2
Sigteriet segment %1*
Bigteri ét seg . &s&ssgm 2
5A skydning med double action -2
Skyder fra rysiende position -3
wiv e 5
Lgberselv . -8
Lcwex 3alve pa NA eller KA  Sm
walve pd MA 28m
Y aver salve pé LA 35m
Erbange .. .. R
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3 Tabelsamling
r abel 3. KebsvardL ; Tabel 4. Kontakter. ?
o iz : le: kelige: +
1. 1UP 1UP. 1UP 1-14: Bekendt. Kontakten er meget las og kun et overfladisk bekendts
2. 2UP 2UP 3UP. | [kab, der ikke vil gere meget for karakteren.
3. 3UP 4UP. 5UP 5-17: God bekendt. Kontakten er en nzr bekendt af karakteren og vil
r 4. 4UP. 6 UP. 7UP. jeelpe, hvis det ikke er til alt for meget besvaer eller hvis det er megej -
: : 5UR  8UP. 10up. | [Vigtist
g 5 UE 8-20: Ven. Kontakten er en god ven, som er til at stole pA og som vil
6. 7UP. 10UP 13UP. - . ]
7 9UP.  13UP 17UP jeelpe hvis det er muligt.
) ’ y ) et 20: Hjerteven. Kontakten og karakteren har et ubrydeligt venskab
8. 12UP.  16UP 21UP. er sans synligvis gir langt tilbage. Vil gere alt for hianaden.
9. 1I5UP. 20UP 26 UP.
10. 19UP. 24UP 31UP. | |Skadelokalitet. Tabel 7. nl. Tabel 8.
11. 230P. 29UP 37 UP. 1420, Lokalitet: AR+HUR+InIM: Ini:
12. 28UP. 34UP 44 UP. 1-8 Ben* Under 18 1d4+3 .
13. 33UP.  40UP 52 UP. 9-12 Arm* 18-21 1d4+2 '
14. 39 UP. 47 UP. 60 UP. 13-18 Krop 22-25 1d4+1
15 4SUP. 55UP 69 UP. 1920  Hoved 26-30 1d4 A
) : : . 31-33. 1d3 .
16. S2UR 64 UP o TBUR N L Rul 1d6. 1-3: Venstre, 4-6: Hgjre. over 33"+ T1d2
[Normale ferdigheder abel nr. 10. ette ferdigheder: [Vanskelige ferdigheder.
| Administration INT/2 eaktions tid. ; age /4 -[antropolog) INT/2
| Akrobatik (SMI+STR)/4. S [Danse (UDS+SMI/4. Arkzeologi INT/2.
Datalogi INT/2. + L yvming SMI/2 | Astronomi INT/2.
Dyre treeming PS1/2. Under24.  4d4. T Ovoume/2 Biologi INT/2
Eﬁ:erf:rslmmg INT/2. 24-26. 3d4. iikette (INT+UDS)/4. Elekmuk (INT+SM1)/4.
Eksplosiver INT/2 27-31.  2dé. Faldskserms uds SMI1/2 Filsofi INT/2.
Fiskeri (HEL+INT)/4. : : [Flyve helikopter (OB+HUR)/4.
O OB/2 36-38. 1dé. Forste hjzelp SM1/2. Fysik INT /2.
Fonfalsking (SMF+OB)/4 3941 1d4. mi (INT+HEL)/4. Ceografi INT/2. J
Forhprelse INT4OB)/4. 4244, 1d4-1. (UDE+SMD)/4. Historie INT/2. i
For] lagt (SMI+OB)/4. HIV SMI/2. 1
Over 44. 1d3-1. Cunst HEL/2. T INTY: ;
e bil (OB+HUR)/4. ura INT/2 ;
are beelte (OB+HUR)/4 Kemi INT/2. '
abel 6. Skadebonus. are MC (SM1+HUR)/4. Litteratur INT/2 _
STR+ST@: SkBs: (OB+HUR)/4. Matermatik INT/2. i
09 3 .hd;(S%T;?k_iEL)/i Medicin INT/2 :
B Mekanik 4 !
| 10-14 2 | [uskiEmLOB)/a. Metocion INT/2.
1517 1 | o DA INTY/4. Metalhurg; INT/2
i 18-21 +0 SMI/2. Mine teknik INT/2. :
2923 +1 g (OB+HUR)/4. V STR+5MI)/4.
f +HEL)/4. Ohitologi INT/2 :
24-25 +2 e OB/2. Teologi INT/2. :
: 26-27 +3 | & N;PPI/?/_Z TIVSMI/2.
: 28-29 +4 . Ubeaimet (SMI+STR) /4. :
i 6. T ')
_; 30-31 +6 %ﬁ%ﬁﬂtw)ﬂ%ﬂ/ [Fonam INT/2 ;
i 32.33 +8 | |Viben tekmiksmiz2
| [Tyveri (SMI+HUR)/4. . 34+ +10 |
3L }{;d‘e &M‘;kzsp' SRR abel 15. Menneskelige Tejl. &
‘ - 5% e sit viben. Lander 1d6 k !
[ Generelle fzerdigheder 1.5. Taber sitv . Lander 1d6 meter va| »
Liste ?(I)EB_:;MI) /Zgh_ 6-7. Sf(:lélen veelter og tager 1d6 HP i overfladisk
{OB+HUR+SMI)/3. y Saae. . . . .
I m OB+ HURHE )5 89.  Staklen fumler gevaldigt og lider af choki2
| |[Undersege (OB+INT)/2 s 10-11. Far &r, hat eller hjelm med over gjnene. Tumler
; {STR+SMI)/2. rundt i 4d6 seg. imens han skriger “Hjelp jeg er
it emme (STR+SMI)/2 blevet blind!”
25 odersmal (INT+5). s 12-13. Forvrider skulderer. Lider af chok i 2d6 seg. og
h far -5 il tjeks, med armen.
abel 14, Fummel. 14-15. l’Il‘aber sit c\;‘ébfn over fgdegd Tager 1d4 i skade og
1d6.  Skydevaben Neerkampsvében. umper chokeret rundt i 3d6 seg.
1. Ammo fejl. Beskadiget. 16-17. Gdel=gger sit ;lﬁbe:n totalt. B
2 Funktionsfejl Gdelagt. o 18-19. iaargzngg Sclrgl éce a}r i benet eller armen. Sl4 normal )
3-6 Menneskelige fejl. Menneskelig fejl. 20.  Rammer en ven, hvis det er muligt.




Tabel:
Tabel 1. Fordele.

Tabel 2. Ulemper.

Tabel 3. Kebsvaerdi.

Tabel 4. Kontakter.

Tabel 5. Sveerhedsgrad.
Tabel 6. Skadebonus (SkB).
Tabel 7. Skadelokalitet.

Tabel 8. Initiativ (Inl).

Tabel 9. Handlinger.

Tabel 10. Reaktionstid (RT).
Tabel 11. Daknings situa.
Tabel 12. Daekningers SB.
Tabel 13. Misafstande.

‘Tabel 14. Fummel.

Tabel 15. Menneskelige fejl.
Tabel 16. Varige mén.

Tabel 17. Beteendelse.

Tabel 18. Skadelok. for tanks.
Tabel 19. Sk. PMV’s m. tarn.
Tabel 20. Skadelok. PMV’ere.
Tabel 21. Skadelok. for biler.
Tabel 22. Sk. for lastbiler.
Tabel 23. Sk. for helikoptere.
Tabel 24. Skadelok. for fly.
Tabel 25. Gennembrydning.
Tabel 26. Vaeseners skade 1k.
Tabel 27. Cyberpsykose.

Tabel A. Rustninger & skjolde.
Tabel B. Neerkamps vaben.

Tabel D. Skydevaben.
Tabel E. Feerdigheder.
Tabel F. Mod. under kamp.

Tabel C. Primitive skydevaben.

Side nummer:

s 10.
s 13.
s 18.
s 19.
s 23,
s 23.
s 40.
s 43.
s 43,
s 44,
s 57.
8 57.
s 61.
s 65.
s 66.
s 68.
s 69.
s74.
s74.
s 74.
s 74.
s 74.
s74.
s 74.
s74
s 82.
s 105.

s 115.
s 116.
s 116.
s 117-119,
s 120.
s 121.

Liste over tabeller




AGL

AR

AS

AT

DefAR

DefARm

EksSB

FE

FO

GL

HE

HEL
HepP

HIV

HP

Forkortelser

Automatisk skydeform.
Automatic Granade Launcher.
Bruges om granatkastere, der
kan lave salver,

At Ramme. Det tal man skal sld
under med 1d20 for at ramme
et mal.

Angrebs Styrke. Et tal, der
beskriver et angrebs gennem
treengningskraft.

Anti-tank. Bruges om alle
vében, der er lavet specielt til
at bekeempe kampvogne.
Beelte. En magasintype.

Burst Control. En skydeform,
hvor man affyrer smd kontrol-
lerede salver pé ca. 3 skud.
Revolvermagasin. Kaldes ogsa
for et tromlemagasin.

Double Action. En skydeform,
der anvendes i revolvere,
Defensiv AR. Den AR, der
benyttes, ndr man skal
forsvare sig i neerkamp.
Defensiv AR modifikation. En
modifikation, som alle
nerkamps viben har, der
leegges til AR, ndr man
forsvare sig i neerkamp.
Enkelt skud. En skydeform.
Eksplosions Kraft. Et tal, der
beskriver hvor kraftig en
eksplosion er.

En Skade Beskyttelse, der traek
kes fra eksplosioners grund-
skade,

Fragment Effekt. En tal, der
beskriver en fragmentgranats
effektivitet.

Fremskudt Observater. En
feerdighed.

Grenade Launcher. Militeer
term, der bruges om granatka-
stere.

Haoj Eksplosiv. Bruges om
granater eller bomber, der
indeholder spraengstof.
Egenskaben Held.

Held Point. Et antal points,
som en karakter kan benytte
sig af.

HéndlldVaben. En faerdighed,
der bruges #il at skyde med
alle handholdte skydeviben.
HelbredsPoints. Et antal

HUR

Inl

IniM

INT
IR

iy

LMG

LMP

MA
MaM

MG
MK

MMM

NA
NV

OB

points, der beskriver en karak
ters evne 4l at klare sdr og
skader.

Egenskaben Hurtighed.

Indre Magasin.

Initiativ. Et tilfeeldigt tidsrum
f.eks, 1d4+1, der beskriver
hwor lang tid, der gdr, for man
kan angribe med et udvalgt
véaben.

Initiativ modifikation. Et tal,
der beskriver hvor hindterligt
et viben er.

Egenskaben Intelligens.
Infra-Red. Bruges om optiske
midler, der kan se infra-red}
lys. Bruges til at se om natten.
Kortafstand. . o
Light Ampflication. En teknik
hvor man koncentrere lyset, 53
man kan se klart i morke. Kan
ogsa betyde Lang Afstand.

Let MaskinGevar. Bruges om
lette beerbare maskingeveerer.
Let MaskinPistol. Bruges om
pistoler, der kan lave salver.
Almindeligt boksmagasin.
Medium afstand.

Manovre Modifikation, Et tal,
som alle luftfartejer har, der
beskriver farteiets maneovre-
dygtighed.

Maskingever

MaskinKanon. Betegnelsen
MC bruges ogsd.

Moral, Mod & Mandshjerte,
Et tal, der beskriver hvor
modig og koldblodig en person
er.

Minimums styrke. Den  vaurdi
i egenskaben Styrke, somen
person mindst skal ha’, for en
bestemt type vében kan benyt-
tes optimalt.

Manovre Vanskelighed. Et tal,
som alle rustninger har og som
beskriver hvor klodset og
hzmmende, det er at baere den
pageeldende type rustninger.
Neer Afstand.
NeerkampsVaben. Er ogsi en
feerdighed, der bruges til
keempe med alle neerkamps-
vaben.

Egenskaben Observation.
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OffAR

OffARm

rMyv
ProS8
Ps
Prsi
RT

SA
SB

8G
SkB

8k
SkH

skSB

SL
“Sm

SMG
S St

SiSB
STR
ST@
{, : : TIV

T™MG

Forkortelser

Qffensiv AR. Den At Ramme,
der benyttes, ndr man selv
angriber nogen i neerkamp.
Offensiv AR modifikation.

“En modifikation, somer

forskelig for hver enkelt

type vaben.

Pansret mandskabsvogn.

Den skade beskyttelse, der
traekkes fra moderne projektil-
vibens grundskade.
PanserStyrke. Et tal, der
beskriver et fartejs panser.
Egenskaben Psyke.

Reaktions Tid. Den tid, som en
karakterer forvirret, ndr han
bliver overrasket.’ ’
Semi-automatisk. ~
Skade Beskyttelse. Negative
tal, der mindsker et angrebs’

grundskade. Findes i fire varia -

tioner.
Shotgun eller haglspreder.

Skadebonus. Et tal, som niéget '

steerke personer legger til
grundskaden med kaste- og
nerkampsviben.

Skarpe handvaben.
SkudIfastighed. Fortemller
hvormange skud et salve
vében affyrer pr. segment eller
forteellerhvor mange gange et
semi-automatisk vében kan
affyres effektivi i traek.

Den Skade beskyttelse, der
treekkes fra skarpe og spidse
vibens grundskade.
Spilteder.

Salve modifikation. Enmoditt
kation, der legges til skyde

viabens AR, nér de laver salver,

Sub-MachineGun. Betyder
maskinpistol.

Egenskaben Smidighed.
Stumme hindviben.

Den Skade beskyttelse, der
traekkes fra sturome vibens
grundskade.

Egenskaben Styrke.
Egenskaben Storrelse.
Tungelld Viben. Er ogsa en
feerdighed, der bruges til at
skyde med alle tunge vibensy-
stemer. ‘

Tungt MaskinGever.

UDA
UDH
UDsS
19) 4

VP
wp

TriNitroToluen. Et meget
anvendt spreengstof.
Fgenskaben Uddannelse.
Egenskaben Udholdenhed.
Egenskaben Udseende, .
Uddannelses Points. Fn antal
points, der benyttes, nér man
laver en karakter

Via Prudensiae.

Hvid fosfor. Benyttes i rag-
granater og bomber.




Karakterark

Karakter: ‘ Point:______
Beskrivelse

Bevaegelse |
m/seq.

Skydevaben ~_NA KA MA LA SkH Sm Form Skade AS _Kalber. Ms Magasin Tol  AG |

T

N e T e R
Kontakter

L AT L

SRy

® Karakterark til VP. Ma gerne kopieres.
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