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"Med VP har vi givet vores bud på et 
universelt rollespils-systern, som med få modi- 
fikationer kan bruges til alle genrer indenfor 
rollespil. 

Nu kan det måske synes unødvendigt 
åt lave endnu et rollespils-system, når man 
tænker på alle de udmærkede systemer; som er 
på markedet. Det må da være muligt at finde 
et tilfredsstillende system blandt det omfatten- 
de udvalg. 

"Der eksisterer allerede mange kode og 
brugbare systemer på markedet idag, men som 
enhver gamemaster kender det, så vil der altid 
være småting ved et system, som får en til at 
lave egne ændringer og ekstra regler. Efter- 
hånden som man benytter et system, vil man 
ændre mere og mere på de oprindelige regler, 

og til sidst står man tilbage med noget nær sit 
eget private system, 

Efter flere år som gamemasters blev 
det efterhånden for utilfredsstillende at skulle 
være underlagt et uperfekt system; så vi valgte 
at tage en gammel barnedrøm op frå vores 
skoletid og prøve at lave vores eget system helt 
fra bunden. 

VP er et ”perfekt” system, i vores 
hoveder, men vi forventer selvfølgelig ikke, at 

andre skal have den samme  opiattelse. 
Rollespil er en meget subjektiv-gerntre, og alle 
spillere øg masters har deres specielle stil og 
smag: nogle lægger vægt på realisme, andre på 
humor, action osv, 

I VP har vi valgt at lægge vægt på 
underhelkining i ct samspil mellem realisme og 
plavability. 

  

  

Vi har måske et lidt ”useriøst” forhold 
til rollespil med en forkærlighed for ironi, plat 
jysk humor og dramatik, frien der er igennem 
alle regler blevet lagt vægt på realisme, dog 
uden at vi nødvendigvis konstant har brugt 
lange og indviklede-fysiske formler. 

For os er rollespil et middel til under- 
holdning, socialt samvær og hygge. I denne 
ånd har vi prioriteret garnemasteren eller spil- 
lederen, som vi kalder ham, meget højt i 
forhold til reglerne. Spilledéren bør styre 
rollespillet fuldt ud, og han bør kun benytte 
reglerne som vejledning .øg retningslinier. Vi 
ser derfor heller ikke 'så gerne, at spillerne 
keser meget i selve grundreglerne; det er 'selv- 
følgelig OK" hvis de ege omkring udstyr, 
samtid osv. ' 

Hvad angår den tidsmæssige place- 
ring, så har vi lagt hovedvægten i disse grun 
dregler på dette arhundrede. Med” udgarigs- 
punkt i den virkelige nutidige verden er det 
meget nemt at udvide systemet "til andre 
epoker og genrer. . 

Af eksisterende kampagne-verdener 
findes der idag to: Anno 2415, der er low-tech 
sciénce-fiktion i en cyberpunk verden med 
stærke rødder i nutiden og Hanzok, der er en 

low-inagic fantasy-verden, meget inspireret af 
Tolkien og virkelighedens sorte middelalder. 

Vi håber, at I får lige så meget ud af at 
spille VP, som vi hør haft ved at lave det, og 
hvis reglerne ikke passer til jer, så lav dem om! 

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

       Hvad.er rollespil? 
Godf spørgsmål, men svært at svare på umid- debat re | 

i Vi kender allesammen situationen fra 
biografen, eller fra en spændingsroman: 
Hovedpersonen er ved at gøre et eller andet 
som for læseren /scereren' er åbenlyst himmel 
råbende galt, så man har lyst til at smide bogen 
væk, råbe eller kaste sin matadormix efter 
lærredet. Problemet er bare at ligemeget hjæl- 
per det; personen følger plottet og man kan 
intet gøre. DT SL 

I rollespil kan «man selv styre sin 
person (sin karakter)"Hvis man ikke synes, at 
ens karakter skal. følge blodsporet, der fører 
ind i dun-gamle hytte i skoven, så følger ens 
karakter ikke sporet, og hvis man synes at ens 
karakter skal prøve at skaffe sig et haglgevær 
før han undersøger blodsporet…i skoven, så 
praver karakteren at skaffe et haglgevær 

Trollespiler man med til at styre hand- 
lingen | en fortælling (kaldet: et scenåric) 
gennem ens. karakter. I rollespil spiller man 
oftest. i.en gruppe, hvor hver spiller styrer hver 
sin hovedperson (karakter), og hvor cen person 
(Spilleder). virker som fortæller og dommer. 
Spillederen fortæller hvad karaktererne. ser, 
styrer bipersoner og kender til det overordne- 
de plot i fortællingen. Han bedømmer også 
resultatet af karakterenes handlinger ved hjælp 
af sin fornuft, sit kendskab- til. fortællingens 
plot og elegante regler (som dem du nu sidder 
med). EN 

    be H É TT 
SpilleMesterens rolle er. meget anderle- 

des en spillernes: spillerne prøver at skabe en 
spændende historie. gennem -deres. karakterer 
og den grundhandling og stemning som spille- 
deren serverer for spillerne. Spillederen skal til 
gengæld have foreberedt et plot (et scenarie) til 
hver spilleaften. Dette kan være hårdt arbejde, 
men kan også være det mest belønnende når 
ens spillere ér færdige af grin over et underhol- 
dende plot eller sidder méd nerverne udenpå i 
et spændings /aktion-scenarie,    

  

Jon. 

  

Det er også udfordrende (og vigtigt) 
for spillederen, at lave ét plot, som er fleksibelt 
overfor spillerenes underlige påfund (spillere 
kan finde på de mærkeligste ting). . 

Kort sagt: Rollespil drejer sig grund- 
læggende, om at fortælle en historie sammen 
og om at have-det sjovt; I rollespil er der ingen 
vindere eller tabere - kun deltagere. 

Hvordan spiller man rollespil? 
Ja, det er også et godt spørgsmål ovenpå 
forklaringerne om historierne hvor man selv er 
helten osv fra før. 

Man sidder typisk en Spilleder og 2 til 
6 spillere omkring et bord (godt udstyret med 
chips og cola), Hver spiller har lavet en. karak- 
ter (eller SM'en har lavet nogle til dem) og spil- 
lederen hår nogle regler (som dem du sidder 
ined) og et scenarie. —… 

Spillederen fortæller ud fra sing oplys- 
ninger i scenariet og hans fantasi, hvad spiller- 
nes karakterer kan se og høre, der hvor de ér 
(altså i spillet), og spillerne fortæller så Spille- 
deren (oftest efter at have diskuteret mulighe- 
derne inbyrdes) hvad deres karakter vil gøre. 
Ft eksempel: 
Kårakferene er Koloni-marinesoldater i en fjern 
fremtid'og er på vej fra deres 'eget rumskib til 
et arnidet, Explorer Epsilon, som driver forladt 
rundt i rummet, 

Rasmus: Ralf Riker (hans karakter, en ærkeameri- 
karisk pilbt) vil girne gå hen til luftslusen og kigee 
på åbningspanelet. 

Spilleder: Du kan ée at purelet i jeres eget skib 
melder, at der ikke er elektricitet 1 slusen på Epsi- 

Rasmus: Nå! Kan man åbne vores egen sluse ittd 
til Epsilons, således at vi kan komvie til at arbejde 
på at få den op? 

Spilleder: Egentligt ikke, då der er sikkerhedssyste- 
mer, der forhindrer det. 

Søren: NØ men Alan Kidasashi (hans japanske 
karakter) vil godt prøve at omprogrammere sikker- 
hedslåsen i vores sluse. 

Spilleder: Hår Alan. noget i færdighederne Datalo- 
gt eller Hacking og har hår en mitticomputer ,der 
kant snakke med låsen? 

Søren (som Alan -- smilene sit bedste japaners- 

Fest "ke 
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Indledning 

    

mil): ”Hai! Hvis den ærede Ralf vil flytte.sit velsig- 
nede korpus vil, jeg nu omprogrammere denne 
simple lås?” Henvendi Til Svilledern: Alan kobler 
sin Sony MiniComp til låsen med et jackstik og 
begynder at omprogrammere låsen! 

Spilleder: OK! Rul et Let Færdighedstjek i 
Hacking. 

Søren: Lef, det er med pliis fem på Jærdigheden 
ikke? 

Spilleder: Jø, rul nu. 

Søren: En 12'er jeg klarede med 5 er det godt nok? 

Spilleder: Jep, Slusen går op! Og i kan se den 
hærgede rå skibside og sluse på Epsilon, for enden af 
jeres egen'slusegang. En lille grøn diode ved siden 
af slusen viser al der er luft i skibet. ' 

Søren (som Alan igen): ”Banzai! Denne simple 
amerikanske teknologi er jo lattervækkende primi- 
Ho!” Alan pakker sin computer væk, 

Rasmus (som Ralf): ” Hmampf! Vi kan i det mind- 
ste lave biler, hvor man ikke rammer hovedet mod 
loftet!” Nå, men Ralf finder sin M-256 riffel frem 
og holder øje med slusen. ”der kan nemt være liv 
derinde, åbn slusen, mens jeg dækker dig!" 

Søren (som Alan) ” Jeg troede at amerikanere 
havde mod, men I er som mudler, hårde i starten, 
men I bliver hurtigt bløde når vandet bliver 
varmt!” Ok, Alan Begynder at rigge op så Epsilons 
sluse kan få noget af strømmen fra vores skib. 

I dette eksempel spiller Søren og 
Rasmus sammen om at få deres opgave fuld- 
ført og i rollespil er sammenspil mellem spil- 
lerne og mellem spillere og spilleder vigtigt. 
De spiller også deres karakterer som roller 
(smådriller hinanden osv.) ellers kunne situati- 
onen nemt blive kedelig (at åbne en slusepørt 
er ikke det mest spændene Søren og Rasmus 
har været ude for). 

I 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 ånd, der passer til den karakter (rolle) 
man spiller (ligesom Alan, i eksemplet, hele 
tiden refererer til japansk overlegenhed). 

Det er også vigtigt at spillerne og Spil-   

lederen minder sig selv om at de ikke spiller 
mod hinanden (en meget urimelig spilleder 
kan jo altid slå alle spillerne ihjel, hvis han har 
lyst, før han styrer jo hele verden uden om spil- 
lerne). ' j 

!    

   

| 

| 
| 

hit | 
y | 

i 

Indledning. 
VP er ét universal rollespil, der er baseret på 
basic roleplaying ideen. Grundregleme kan 
bruges til rollespil i alle epøker og indenfor alle 
genrer, Som udgangspunkt har vi valgt dette 
århundredes tekniske niveau mht. færdighe- 
der, udstyr og våben. 

Vi har prøvet at finde en rimelig balan- 
ce mellem realisme (der er et meget udflyden- 
de begreb indenfor denne genre) og erikelthed, 
og har lagt meget vægt på filmiske, hu- 
moristiske og underholdende effekter. Alle 
reglerne er ment søm en hjælp og vejledning til 
spillederen og skal ikke konsekvent følges til 
punkt og prikke. 

Generelle regler og begreber, 

Egenskaber, 

Egenskaber er talværdier, der beskriver en 
karakters fysiske og mentale tilstand. I de fleste 
engelsksprogede rollespil bruges betegnelsen 
abilities eller stats. 

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

Almindelige mennesker har mellem 5 
og 15 i værdi indenfor de forskellige egenska- 
ber med et gennemsnit på 10. 
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…… »Fn karakter klarer et egenskabstjek 
ved: at slå lig med eller under sin værdi i den 
pågældende ogenskab med en 20-sidet terning 
(skrives normalt 1420). 

Færdigheder. 
Færdigheder. er en betegnelse for alle de 
færdigheder som en. karakter. kan og. har kært, 
som f.eks. at tale tysk eller køre bil. Landre rol- 
lespil bruges betegnelsen skil/s, Der findes ikke 
noget fast antal færdigheder, men de mest 
udbredte er beskrevet senere i denne bøg 
(Tabel E. Færdigheder og færdigheds- 
beskrivelser 5.25). 

En karakter har en fast talværdi i alle 
sine. færdigheder. Værdien varierer normall 
mellem 1.og 20, og et færdigheds-tjek klares 
ved at:slå lig med eller under værdien med en 
tyve-sidet terning, dvs. desto Følge en værdi, 
desto sojere er Mån. 
En Korakters værdi I en færggkar. beregnes 
som summen af to andre: værdier, neralig 
grundværdien, der bereges ud fra nogle 'rele- 
vante wgenskaber, og købevædien der. købes 
vhå. uddannelsespoint me) friere" om. disse 
point senere). "i 

Succes. 
Dette begreb bruges til at beskrive'hver godt et 
slag med en terning er lykkes. Ft Heks: succes 
findes ved at trække slaget fra den værdi, som 
karskteren har i den pågældende færdighed, 
egenskab ellig. fo højere sucgessen. er, jo bedre 
er tjekket lykkedes. Graden af et mislykket tjek 
betegnes med en negativ succes. og 

Eksempel: En karakter har 8 i egenskaben styrke 
og skal slå et tjek. Han slar 4 med 1d20 og klarer 
dérded tjekket med én (8-43) 4-su0ce5. 
En karakter har 15 i færdigkåd Køre og skal slå et 

tjek. Han slår 19 med 1420, så Hjekket mislykkes 
med ent (15-19=-Å) -4-SH0008. 

Helbredspoint. ” 

En karakters niodståandskraft overfor 'smerte og 
fysisk overlast bøtegnes medset antal point 
kaldet helbredspøint. Helbredspoint forkortes 
til HP eller hp og denne betejnelse bruges nor- 
malt også ved udtale. HP kan sammenlignes 
med andre rollespils-hit points. ' 

oHvis en karakter "bliver rømt af ct 
fysisk: angreb, tager han en skade målt i hp. 
Denne: skade trækkes fra karakterens faste 
antal tip   

En karakter falder om, når ved- 
kommendenes tilbageværende HP kommer 
ned under nul. 

Karakterer med under nul i HP har en 
chance før at dø, Når en karakter mister HP, er 
dette kun midlertidigt; efterhånden som sårene 
heler og kroppen hviler ud, får karakteren 
gradvist sine HP tilbage op til sit gamle maksi- 
mum. 

Heldpoint. 
Alle karakterer har et antal heldpoint også 
kaldet HeP. En karakter har lige så 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 Hel, og hvor mange han vil bruge, før 
han:slår et tjek. 

For hvert HeP han bruger får hanen 
ekstra succes: Det er ligeledes muligt at bruge 
HeP til at formindske chancen for at tjek, der er 
rettet imod dig, lykkes. 

For hvert point, der bruges her, lægges 
en til modstanderens succes. TleP kan f.eks. 
også bruges på skadelokalitet-, critical- og vari- 
ge mén-tabellerne, hvor der også rulles med 
1420. 

; Ved salver virker Hep ikke imod alle 
skuddene på samme tid, men må fordeles 
mellem angrebene. 

Det et kan muligt at, bruge HeP Hil at 
forværre andre karakteres tjek, hvis disse tjek 
har direkte og umiddelbar effekt på din karak- 
ter, 

Det er ikke muligt at bruge mere en 
halvdelen af en karakters fulde antal IIeP til at 
modificere et termingslag, dvs. hvis du har 10 
"HeP, må du aldrig bruge mere end 5 HeP på en 
Bang. 

- HeP kan også bruges til at købe ekstra 
successer, efter at et tjek er slået, Ldisse tilfælde 
køster-hver ekstra succes 3. Hep stykket. 
Heldpoints er indført for at gøre filmiske 
stunts mulige. Uden HeP ville selv den bedste 
Rambo eller James Bond blive plaffet i smad- 
der, så snart han prøvede at være sej eller 
underholdende, 

Spillederen giver karakterene deres 
brugte HeP tilbage; når han. skønner, at de har 
præsteret en rimelig filmisk, underholdende el- 
ler . rollespilsmæssig præstation. På denne 
måde fungerer HeP som en slags gulerod og 
belønning, der tilskynder til et godt rollespil. 
En god rollespilsmæssig præstation giver 1då 
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eller Idé HeP. 
Under alle omstændigheder bør karak- 

terer få et HeP tilbage hvert døgn. 

Spilleder. Spillederen er den person, der styrer 
hele spillet. I andre rollespil bruges betegnelser 
som game master, dungeon master og referee. 
Spilleder forkortes oftest SL (Slesk & Led). 
SL'en 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. Følgende temingsstørrelser 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 hjælp af et 
lille d (der står for det engelske ord dice, der 
betyder terning). Antallet af terningens sider 

skrives efter d'et. Antallet af gange terningen 
skal rulles skrives lige før 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 færdighed eller egenskab betegnes 
som et tjek og bruges ofte. 

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

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

Criticals. 
Dette ord er lånt fra engelsk og betyder noget i 
ligheden af kritiskhed (JA! Det lyder åndet på 
dansk.) 

En critical er en tabel, der bruges 
under kamp tilat angiver hvor kritisk skade en 
karakter modtager på den ramte lokalitet (se 
ovenfor). Der findes en critical før hver enkel 

  
  

overordnet angrebsform f.eks. stumpe hånd- 
våben, skarpe håndvåben, projektil skyde- 
våben, eksplosioner etc. Der er også forskellige 
criticals alt efter hvor personen bliver ramt. 

Hver gang en karakter bliver ramt af et 
angreb; skal der rulles en critical. En critical 
rulles altid med 1420. Til. rullet lægges det 
antal helbreds point, som staklen har taget i 
grundskade af det pågældende angreb. På 
tabellen kan aflæses hvor kritisk skaden på 
den pågældende lokalitet er, om skaden har 
eventuelle sideeffekter (f.eks. blødninger, 
ødelagte lemmer osv) og hvor meget skade, 
der skal lægges til angrebsvåbnets grundskade. 

Alle criticals er kun vejledende! Den 
enkelte spilleder kan selv vælge, om. han vil 
bruge den slåede critical, eller om han vil 
vælge en anden, eller selv finde på en helt ny. 

  

Atlave en karakter. 
Det første man gør, for at komme igang med 
spillet, er, at lave en karakter. Da karaktererne 
er grundstenen i rollespil, og da man ofte skal 
beskæftige sig med dem længe, er det vigtigt at 
tage sig god tid og tænke sig om. 

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

Individuelt eller gruppe?. 
I de fleste rollespil er udviklingen af en karak- 
ter en individuel] process, hvor man sidder 
alene og snørkler sin egen karakter sammen, 
For at skabe en bedre grøbund for rollespil 
karktererne imellem, forslår vi, at.alle spillene 
i den indledende fase laver deres karkterer 
sammen i en kollektiv process, Idéen er, at man 
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i samarbejde med spillederen og hans tanker 
med kampanien eller scenariet, fra starten afta- 
ler og danner nogle indbyrdes relationer 
mellem karaktererne. 

Spillederen bør starte med kort at 
fortælle om. kampaniens setting (middelalder, 
sience-fiction, cyberpunk étc) og genrén 
(horror, pulp, komedie, action etc.). 

Derefter: bør spillerne diskutere sig 
frem til hvilke karakterer som de mener bør 
indgå i gruppen af karakterer (et såkaldt party 
= selskab). Spillerne bør også aftale hvad der 
hølder karaktererne sammen og hvilke relatio- 
ner de hver især har til hinanden. 

Tilsidst kan spillerne så aftale hvem 
der'skal spille hvilke karakterer. 

Eksempel: Ton horror-kampanie der udspiller sig i 
London, i starten af det 20. årmendresde skal seks 
spillere finde frem til seks farverige karakterer. Efter 
en del diskution bestemmer de sig for. følgende 
fyper: En gammel rig, eventerlysten. og videnskab- 
sinteresseret godsejer, en ældre lidt distræt læge, en 
ung klog studerende, cn ung, modig og slolt mnder- 
officer; en yndig og. dannet kvbidelig journalist 
samt en ligeledes yndig, men Jetlevende skuespiller- 
inde 

Spillerne afteler nu hvilke overordnede 
relationer der binder karaktererne sarmmen. De kom 
Frem til følgende: Godsbieren og lægen er gumle 
kammerater fra deres kostskole tid. Den unge stude- 
rende er lægens undhittgs nevu-os har boet hos sin 
onkel siden sin mors død. Undersfficeren or søn af 
godsejeren og har været svenner med sludenten 
siden sin barndøm. Den kendelige journalist er 
ansat af godsejeren fil åt hjælpe med at skrive hans 
erindringer, hun er. meget ombejlet både af studen- 
ten og underofficoren. Skuespilicrinden er forlovet 
med underofficeren og veniside med journalisten 

Nar. alt dette er overstået kan den 
enkelte spiller begynde at arbejde med detal- 
jerne i sin karakter. 

Skridt 1. Personligheden. 
Først er det tid til at skabe karakterens -grund- 
læggende personlighed og psykiske profil. Det 
er denne personlighed som er karakterens sjæl, 
og, søm danner de rammer. som - fremtidigt 
rollespil .skal: udspille sig indenfor. Det er 
vigtigt at forstå, aften nuanceret personlighed 
med både gøde. og. dårlige træk er sjovere-at 
spille og derfor en fordel for spillereren snarere 
end 'en-ulempe, Under udviklingen af person 
ligheden bør forholdet til: de andre spilleres   

karakterer også indgå. Forhold som venskab 
og kærlighed er de mest brugte blandt en 
gruppe karakterer, men jalousi, misundelse, 
konkurrence og eventuelt had, bør også indgå 
på samme måde, som de indgår i relationerne 
blandt virkelighedens mennesker. 

Her er en tjekliste over tyve emner, der 
bør overvejes: 

1).Reaktion og opførsel under stress. 
2) Forhold til kærlighed og sex. 
3) Loyalitet (venner, land, arbejdsgiver). 
Åå) Normal metode til at løse konflikter. 
5) Vaner. 
6) Forhold til vold og brug af magt. 
7) Forhold til døden - egen og andres. 
8) Religiøse holdning. ; 
9) Politisk/ideclogisk holdning. 
10) Grad. af egisme incl. grådighed, 
11) Personlig opfaftelse af sig selv: 
12) Forhold til ære og stolthed. 
13) Moral og forhold til loven. 
14) Kærlighed, både personer og andet, 
15) ITad, både personer og andet. 
16) Grad af forfængelighed. . 
17) Mål med tilværelsen (ambitioner). 
18) Forbilleder. 
19) Generthed. 
20). Ansvarlighed overfor sig selv og andre. 

: Hvis. det kniber med idéerne, så find 
inspiration i film og litteratur. 

Det er også 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. Før. 
du. går videre, så snak med din Spilleder og 
hør hans mening, 

Skridt 2. Baggrunden. 
Nu er det tid til at opdigte en interessant og 
inspirerende fortid til sin karakter. Det er her 
vigtigt:at afstemme fortiden, så den passer til 
kampanien og den konstruerede personlighed. 
De andre karakterer bør også indgå som en. 
væsentlig del. Fn velgennemarbejdet baggrund 
bør indkludere elementer, der forklarer alle 
væsentige nuancer af en karakters persanlig- 
hed (Personlige træk er næsten altid. et produkt 
af eller en reaktion på fortiden, især barndom- 
men). Overvej øgså plausible forklaringer på 
de færdigheder som du gemme vil ha' din 
karakter til at beherske; hvis du f.eks. gerne vil 
ha' din karakter til at kunne skyde, så find på 

SS   

        
    Å



  

  

  

  
So 

  
karakter | 

    

      

en forklaring på, hvor han mon kan ha" lært 
det — har han været i hæren eller gået på jagt? 

Sammensæt din baggrund med de 
andre spillere så der ikke opstår skævheder — 
du mødte din bedste ven i børnehaven, men 
han traf dig som soldaterkammerat i hæren. 
Overvej også hvor meget af din barndom som 
de enkelte karakterer kender. 

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

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

Skridt 3. Egenskaberne. 
I VP'er der 11 egeriskaber, 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 
på karakterens 11 egenskaber. Ingen egenskab 
kan dog få tildelt mere end 10 points, hvilket 
vil sige at loftet for en egenskab fra starten er 
15. Man skal under fordelingen huske på, at et 
normalt gennemsnitsmenneske har 10 i alle 
egenskaber. De valgte fordelinger på egenska- 
berne bør selvfølgelig stemme overens med 
den valgte personlighed og baggrund. Du får 
senere mulighed for at hæve udvalgte egenska- 
ber, men det er dyrt! Snak med din spilleder 
om prioteringen, før du går 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 afgøres af spillederen, men mellem 100 og 
200 UP er tilrådeligt. Spillerne får, sideløbende 
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 købe fordele og ulemper til sin 
karakter. 

Skridt 5. Fordele og ulemper. 
For at sætte kulør på sin karakter bør en spiller 
vælge fordele og ulemper. 

Fordele og ulemper vælges efter at 
egenskaberne er valgt, men før man har købt 
færdigheder og forbedrer egenskaber. 

Fordele & ulemper kan være alt fra en 
dårlig vane eller god hørelse til et svært handi-   

   cap eller et.stort naturtalent. 
. Som fingerregel må en spiller maksi- 

malt vælge 6 fordele ag 6 ulemper til sin karak- 
ter. Fordele og ulemper bør selvfølgelig passe 
til den konstruerede personlighed og 
baggrund og alle væsentlige valg bør samord- 
nes med spillederen. 

Den samme ulempe/fordel må ikke 
vælges flere gange. det er heller ikke tilladt at 
købe fordele og ulemper, der ophæver hinan- 
den dvs. du kan ikke vælge Tøsedréng og Super 
Cool på samme tid. Ligeledes er det ilde set, 
hvis reglerne udnyttes ved at vælge således at 
effekter fordobler hinanden f.eks. både Svine- 
held og Lykkebringer. 

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

For hver ulempe, som spilleren vælger 
til sin karakter, får han nogle ekstra uddannele- 
Se point, som kan bruges til at købe færdighe- 
der, forbedre egenskaber og til at købe fordele 
for. Gevinsterne i uddannelses point er selvføl- 
gelig også kun vejledende. 

        
ØS 

Tabel 1. Fordele. 
Stærke tænder (-1). Y Ej 
Karakteren. får aldrig huller i tænderne eller 
problemer med sit tandkød. 
Gode smagsløg (-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 462). 
Karakteren beholder et udseende som 20-30 
årig, selv når han/hun kommer langt op i 
årene, 
God opdragelse (-2). 
Karakteren får gratis 6 i købsværdi i Etikette 
færdigheden, med sit barndoms miljø som 
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undergruppe. 
God lugtesans (2) 
Karaktoren er god til at opdag re, skelne &g 
identificere lugte. 

Betydningsfuld-ven (3). 
Karakteren. har:en' meget betydningsfuld veri 
som kontakt. 
Talent (-4); 
Sl/'en skal tilfældigt udvælge en Let færdighed, 
som kun . koster det halve. Færdigheden 
bestemmes tha. et terningslag. 
God hukommelse (-4). 
Karakteren har en meget skarp og detaljeret 
hukommelse. Han får +45 til intelligens tjeks, 
når det.:gælder om åt huske nøget. 
Orienteringssans (-4), 
Karakteren haraltiden utrolig færdighed tilat 
orientere'sig, også uden hjælpemidler. Nan kan 
teks: søm regel finde ud af en labyrint. 
iGeni d- 5), 

Karakteren tår undertiden geniale idéer, Hver 
gang karakteren skal slå et intelligens (NT) 
tjek, skal spillere først rulle 146. Hvis han 
ruller 5 eller 5 fordobles karakterens IN; men 
kun mhl.dette tjek: 
Vejrkender (-5). 
Karaktoren ved næsten” altid: hvordån vejret 
bliver dager: efter, "Det bliver regni morgen. 
Det kan jeg mærke På min gigt”. 
Vaks (5300 
Karakteren er meget v ågen i vaks og har kun 
brug tør. halvt -så meget søvne som normale 
mennesker. 
Gudthelbred (- 5). 

Karakteren er aldrig syg og får +53, når han 
tjekker for betændelse isån 
Rygte 5) 
Karakteren har et rygte eller omdomme i et 
valgt milje:Rygtet kansvære positivt eller nega- 
tivt, men vækker. FEER 

Fedt job (-6). 
Karakteren har været så heldig, ; at han har fået 

ét ønskejub. Jobbets løn og Ynagt afhænger af 
uddannelse, baggrund 0 osv 
Bøldøje (-61. 
Karakteren får 45 til sin Be … ærdi 1 Kaste 
færdigheden El 
Skarpskytte (63 
Karakterens maksimale sigte bonus stiger med 
fo. 

i Født leder (-73, 

Karakteren har utrolige tuedfødte | lederfærdig- 

heder, der giver ham +4 tilygrundværdien i 
lederfærdighed og +1 fil UDS) |   

Supertalent (-7). 
SUen skal tilfældigt udvælge en færdighed, 
som kun koster halv pris i sddermelses point. 
Talent færdigheden bestemmes ved at rulle en 
passende terning, 
Vellidt (-7). 
Karakteren er social og populær og får derfor 
tu gude vejiner s6rn-kontakter. Han får også +1 
til sin grundværdi i etikettø færdigheden. 
Besærkergang (-7), 
Nar karakteren misser et MMM tjek (mere om 
dette senere), får han ikke de normale mi- 
nusser, men går i stedet for fuldstændig amok 
Han smadrer alting og angriber alle fjender i 
nærkamp, hvis det er muligt. Hvis spilleren 
slog 20 på sit MMM tjek, er karakteren. så 
blændet af sit raseri at han angriber alle — både 
verner og fjerrder, Mens karakteren er besærk 
får han 43 til skødetonus, og han kan kæmpe 
uanfægtet videre indtil han dør og ænser hver- 
ken skade eller smertv. Alle fjender;.der bliver 
angrebet af en. besærker t nærkarnp, skal straks 
slå et MMM tjek med -1., 
God hørelse (-7). 
Karakteren hører. eksemplarisk og får +3 til OB 
og grundværdien i Undersøge, når det gælder 
om at lyttes 
Gode øjne (7), ' 
Karakteren ser godtog får +3 til OB: og grand 
værdien i Undersøge færdigheden, når det 
gælder om al se 
Reflekser (-71 
Karakteren har reflekser som en kat, og får 
derfor en ekstra InIM på +1 med alle våben. 
Organisation (-7), 
Karakteren hår gode relationer til-cn organisa- 
tion, der måske skylder” vedkommende en 
Hjeneste. 
Dobbelt nationalitet (-8). 
Karakteren må vælge et ekstra modersmål 
Arvi-8). 
Karakteren er én muilig arving til-en meget 
meget rig person” Desværre - må karakteren 
hele tiden kæmpe før af være i gunst hos sin 
rige slægtning jvf Anders And og hans onkel 
Multi-dalent (-8). 
SL'en må tilfældigt vælge tre lette færdigheder, 
som kun koster det halve. Færdighéderne 
bestemmes vha, terninger: 
Rig familie (9), 
Karakteren hår en rig og velhavende familie, 
som undertiden kan støtte vedkommende. 
Medfølelse (Empati) (-9), 
Karakteren har er. særlig færdighed til af 
mærke hvordan andre har det selv om disse   9 
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prøver at skjule det. karakteren får +3- til. PST 
når folk prøver på at snyde vedkommende 
f.eks. med færdighederne skuespil og overtalelse. 
Senestærk (-10). 
Karakteren har særdeles stærke sener, og får 
derfor +i til sin skadebonus. 
Lederjob (-19). 
Karakteren har en lederstilling, der. er velløn- 
net og som giver indflydelse og magt... 
Glimt i øjet (-10). 

Karakteren får +5 til sin grundværdi, i færdig: 
heden Forjørelse. : 
Synsk (-10). ; 
Karakteren er synsk og få undertiden drhme 
og. syner om fremtiden. 
Lykkebringer (-10). i 
Karakteren. har: en ting som bringer ham held, 
Tingen kan f.eks. være en mønt, en hestesko, 
en harefod el.lign. Når karakteren har tingen, 
på sig, får han 50% flere: heldpoint og +5 til HEL 
tjeks, Hvis lykkebringeren bliver væk forsvin- 
der effekten, og karakteren bliver så uheldig; åt 
han ingen: held points må benyttes, ll 
Overklasse tilknytning (-1 0). ” 
Karakteren er tilknyttet den absolute overklas- 
se; Har får gratis, Td4 indflydelsesrige over- 
klassekontakter og bliver ofte inviteret. til 
selskaber, fester osv. En lille ulempe kan måske 

være, at karakteren sandsynligvis er kendt i 
medierne f.eks. 1SE & HØR. 

Cool (-10). 
Karakteren er frygtløs og får derfor 45 til 
MM M. Gorklares senere). 

Kondi (11). 
Karakteren har en gød kondi og kan derfor 
løbe 50% kengere end. normalt. Karakteren får 

.0også.+1 til udholdenhed. (UDH). 
Stærke knogler (-12). 

Karakteren får 1d6 ekstra HP: 
Talegave (-12), 
Karakteren er yderst veltalende og får derfor 
+ til sin grundværdi i færdigheden Overfalelse 
0873 til sin grund-værdi i Efikefte. 
Sprogtalent (-13). 
Alle'sprog koster kun det halve. 
Rigdom (-13) 
Karakteren er rig. 

Jernhelbred (-15). 
Karakteren bliver aldrig syg og der går aldrig 
betændelse i hans sår. Karakteren får også 1d6 
ekstra HP. 
Reaktionsevne (-15). 
Karakteren reagerer med. lynende hurtighed, 
og får derfor +5' ekstra, når. han beregner sin 
reaktionstid (RT) på tabellen side 44.   

Super Cool (-15). 
Karakteren er så kold I røven, at Fan Automa- 
tisk klarer'alle MMM tjeks. 

National helt (15). i 
Karakteren er meget populær i befolkningen, 
og de fleste mennesker vil hjælpe ham, hvis de 
kan. . 
Svineheld 4-16). … 
Karakteren er ros heldig. hvilket gør, at 
hans heldpoiats altid har dobbel icke dvs. 2 
ekstra succeser pr. HER MS 2 
Supersanser (-17), 

Karakteren har sanser som et. . ovdyr og lår 
derfor +2 til OB og; kan se godt i-dårlig belys- 
ning. 
Ambidextrøs (-17). 
Karakter kan anvende begge'hænder med lige 
stor effektivitet. 
Hurtig heling (-17). 
Åt uvisse årsager heler karakteren utrolig 
hurtigt. Hans blødning'stopper altid: efter 2420 
segmenter, og han heler dobbelt så hurtigt som 
normale mennesker dvs. PIIP pr 6. time under 
hvile. 

No. pain (-20). 

"Karakteren kan tåle smerte 1 em ; oggrad. der 
tendenserer til masøchismé. Karakteren bryder 
aldrig sammen pya. lort, og hån bliver 
næsten ikke forstyrret af sår og skader. Karak- 
teren får-1 til tjeks og el til Inf og feaktionstid 
ART), hver gang ham har mistet - 1173 af sit 

oprindelige antal HP Karakteren lider også 
kim afchok halvt så længe som normalt. 
6. Sans (20). 
Karakteren har speciel fare-sanis, der por, at 
han som regel kan mærke, når der er fare på 
færde. i 

Superegeriskab 1-25), 
Spilledereni skal tilfældigt bestemme en egen- 
skab, som karakteren får +3 til Egenskaben 
bestemmes; ved åt rulle Id 12 
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Tabel 2, Ulemper. 
Rygning (+1). 
Kkorekteren har den dårlige og usunde vane, at 
haner kæderyger. 
Dårlig vane (+2), 
Karakteren har en dårlig vane, der er til gene 
for hans ofgivelser, 
Dårligt syn (+2), 

Karakteren "får -3 til Observation (OB) mht. 

svn, hvis han tager sinie briller af. 
Dårlig hørelse (+2). 
Karakteren får -3 til OB mht. hørelse, hvis han 
ikke bruger sit høreapparat. 

Glemsom (+2). 
Karskteren har elendig hukommelse, og skal 
derfor klare et INT tjek, hvergang han skal 
husket navn, sted, tidspunkt, tal ollion. af 

betydning. 
Religiøs (+2), 
Karakteren er religiøs. 
Pralende (+42), 
Karakteren er meget pralende, 

yderst irriterende og giver ham -1 til sin 
grundværdi i Etikette, 
Homy- eller biseksuel (+2). 
Karakteren holder af sit eget kun, hvilket. godt 
kan giv & komplikationer i. flere" situationer 
f.eks, hvis maner ben ubåd med.200 hamofo- 
ben 
Hader mandag 2. 
Karakteren er specielt uheldig om mandagen. 
Karakteren mid ikke bruge hellvonit på manda- 
Be. . 
Ulækker (43), 
Karåkteren er meget vammel og ulækker, -3 til 
sin grondværdi icllkette og BR til sin grundvær- 

diik førelse. 

Albino-(43). 'E 
Karakteren mangler pigrhent, hvilket foråvsa- 
ger, af hans hud er meget bleg, håret er helt 
lyst og hans øjne er røde. Albinoer er ret sjæld- 
fie og vækker. derfor opsigt. De har. også 
problemer med sollys. 
Farveblinid (43), . 
Karakteren er alvorligt farveblind og. 5 kan ikke 
skelne mellem visse farver f.eks. grøn og rød. 
Karakteren får -2 til OB eks i omgivelser med 
Mange afvekslønde farver f.eks. i én skov. 

Stammer (43). . 
Katekteren stammer, hvilket giver ham -2 til 
sin grundværdi i forførelse, etikette og overtalelse. 
Selvsikker (43). 
Karakteren er ove rårevent selysikker og mener 
altid, åt han selv har ret, Karakteren nægter at 
acceptere nederlag eller, at han tager fejl. 

hvilket er. 

  

  
Stædig (13). 
Karakteren er meget stædig og nægter konse- 
kvent at ændre sin mening. En meget generen- 
de egenskab, når en gruppe skal samarbejde. 
Genert (+3). 
Karakteren er meget genert og sky, og holder 
sig altid i baggrunden. Karakteren får -1 til sin 
grundværdi i efikelte, forførulse, overtalelse, skue 
spil, og lederfærdighed. 
Grådighed (+3). 
Karakteren er méget grisk og egoistisk. Han 
skal altid sørge for at varetage sine egne inter» 
esser så godt som muligt. og gør aldrig noget 
for nøgen uden at få betaling eller gengæld. 
Pligtopfyldende (+3), 

Karakteren, lider af den grusomme og. meget 
sjældne ulempe, at han er pligtopfyldende, 
Karakteren skal altid gøre hvad der forventes 
af ham, og han vil altid tage sin tørn. 
Komantiker (43). 
Karakteren har en romantisk sjæl og lever sig 
altid ind icn romantisk fantasiverden. 
Ædedolk (+43). 
Karakteren holder . ekstra meget af bordets 
glæder, Han elsker god mad og vin og vil ikke 
tage til takke med føde- og drikkevarer af lave- 
re standard. . 
Doøoven (+3). 
Karakteren er luddoven og vil helst lave så lidt 
som muligt. Karakteren må aldrig udføre en 
aktivitet som ikke er aldeles nødvendig, 
Forgældet (43). 
Karakteren skylder en masse penge væk til 
banken el.lign. 
Intolerance (+3). 

Karakteren er generelt intolerant. overfor alt 

som ikke er normalt” efter hans målestok 

Misbruger af lette rusmidler (+3), 

Karakteren er afhængig af alkoholeller et lette- 
re rusmiddel som f.eks. hash eller nervemedi- 
on. 
Racist (+3). 
Karakteren er overbevist racist og afskyr alle, 
der ikke er som ham selv. 
Impulsiv (431 
Karakteren kaster sig tit ud i uovervejede 
handlinger og situationer. Hvis en oplagt lejlig- 
hed byder sig, skal han klare et Psyke (PSI) 
tjek, for ikke at gøre noget overilet. 
Naiv (+43), 
Karakteren er et godt menneske, der altid tror 
på sine medmennesker. En. ulempe mange små 
16-årige piger ofte besidder. Karakteren får -5 
til PS, når han skal modstå forsøg på overtalel- 
se.           

Penis Mine  
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Ærlig (43). . 

Karakteren har ikke nødvendigvis « en god 
moral; men han har.et møget fast princip om 
aldrig at lyve eller bryde en aftale. Hvis karak- 
teren alligevel forsøger at lyve, bliver dét sånd- 
synligvis opdaget. 
Mindreværdskompleks (+3). i 
Vedkommende føler sig dårlig og mindsevær- 
dig overfor en bestemt person (f.eks ér anden 
karakter) eller indenfor et specielt" område 
(Leks. det seksuelle). bp 
Distræt (43% 

Karakteren er meget distræt og har svært "Såd 
at samle tankerne of en ting. Fa ulempe, som 
mange ældre og lærde personer lider Bad: 
Karakterer: får -1 til sm. dei 
overtalelse/'etikette, skuéspil og. farfars 
Storhedsvanvid (+4), - | 
Karakteren har storhedsvanv id og ser sig sly 
som guds gave til menneskeheden (eller måske 
kur det modsatte kem?). Har mæget verdrev- 
né forestillinger om sine egne færdigheder. D 
Moralsk (+4). 
Karakteren plages af god hurdanistisk borger- 
lig moral dvs. han vil ikke sårgerne lyve eller 
snyde andre, og han vil ikke være sin hustru 
æller kæreste utro. Upraktisk hvis han er nødt 
til at forføre fjenden før at redde livet. 
Søvetryne (445 

Karakteren skalsøove 50% længere end normale 
mennesker ' 
Alvorlig allergi (44). 
Karakteren er meget allergisk overfor en kendt 
og udbredt ting f.eks. dyrehår, mælk, pollen 
te. 

Forelskelse (45). 
Karakteren er dybt forelsket en anden person. 
Overfor denne-person' er karaklcren en viljeløs 
slave, der lyder det mindste vink: Hvis målet 
for forelskelsen dør, vil karaktereri bryde totalt 
sammen. 
Tøsedreng (+5). 
Karakteren har mod som kogt spaghetti og får 
derfor -3 til MMM. ' 
Døobbeltgænger (+45). 
Tilfældighedernes spil vil, at karakteren og en 
Kendt eller magtfuld person ligner hinanden 
son to dråber vand: Karakteren bliver ofte på 
ubehagelig vis forvekslet med sin doublet. 
Dårlig personlig egenskab (45). 
Karakteren har en dårlig egenskab, der gør 
ham træls og ubehagelig! Det kan idks; være 
nærighed, årrogånce, barnagtighed, løgnagtig- 
hed, uvenlighed etc. Karakteren får -1 til etikel- 
le og mister en kontakt, 

"Casanova (5). | 
" Vedkommende er-en skørtfejæger, der ikke-kan 

  
  

se en person af det andet køn udenat forsøge 
på en erobring. Praler ofle over sine ener 
soger forfængelig. 

- Ovértroisk (+6)…. ER 
"Karakteren tror på genfærd, onde. ånder OSV. 
Karakteren frygter hele tiden at blive forban- 
vet. Hvis karakteren møder noget, der virker 
overnaturligt skal han klare et PS Tjek for ikke 
at flygte skrigende. 

- Sjælden blodtype (46). 
Karakteren har øn meget. sjælden blodtype, 
som kun meget veltorsynede høspitaler- har 
adgang til. : 

" Forræderi (+61, vw 
"En af karakterens koritakter: er.en forræder, 
-Kun SL'en véd hvem forrædéren er. 
'Gentlemann (+6).. 
Vedkommende er en rigtig gentlemann, der 
har et meget fast møfal og æreskødex, især 
overfor det andet køn, Stikker ikke sin fjende I 
ryggen. 

Berygtet (46). 
Karakteren er berygtet t' et, spevielt miljø og 
ikke særlig populær. 
Føbi tøj 
Karakteren nærer en stor og irationel frygt for 
et eller andet. Eksempler: klåustrofobi (lukkes 
de rum), hydroføbi (vand), demofobi (store 
grupper), scotafobi (mørke), rupofobi (skidt), 
åkrofobi (højder), entomofobi (insekter), brotøs 
fobi (høje lyde), agorafobi fåbne Pladser). og 
ataknofobi ( edderk pper). 

Hidsig (46) EN 
Karaktoren harøet hidsig! tempe tamtent, hvil: 
ket er ret ubehageligt, Karakteren får -f til PSL 
Skal såå et PSI tjek hver gang, han blive vr rlprovo: 
keret. 
Hypokønder (46). 
Karakteren ét hy pokonder og & DDV! verdriver altid 
sine egne lidelser og skader. Karakteren skal 
klare et PSI tjek, for hver gang han bliver såret 
blot den mindste smule, for ikke at bryde klyn- 
kende og Pyleæds sammen i 'selvmedliden- 
hed. Pil 

Farlig gæld (46). er 
Karakteren har lånt ét bety deligt: "beløb, af 
nogle tvivlsomme individer Nu vil-disse indi- 
vider gemme Ha” .deres penge tilbage og det 
meget hurtigt. Disse individer. har- mange 
ubehagelige måder, at indkassere- deres ;= gæld 
på. Karakteren bliver jaget. 
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Fedme (+46). 
Karakteren er overvægtig hvilket nedsætter 
hans Udseende (UDS). og Hurtighed (HUR) 
med én. Han kan også kun gå halvt så langt, 
som normele mennesker. 
Slapsvans (46), 
Karakteren:or en slapsvans, der får -2 til Styrke 
STR 

Gammeli+6), 

Karakteren er. omkring. de 50-60 år og begyn- 
der at kunne-mærke et langt livs slid, Karakte- 
ren får-=1 til Styrke (STR), Smidighed (SM) & 

Hurtighed. GIUR), men får 41 til Uddannelse 
fUDA) & Psyke (PSI) pga. sin visdom og besin- 
dighed, 
Sukkersyge (+6): 

Karaktoren, lider. af sukkersyge og skal ha” 
imsujin dagligt. 
Pattig (+6). 
Karakteren er meget fattig. 
Dårlig egenskab (+71. 
Karakteren. får -2- til. en. egenskab. der bestum- 

mes bllældigt af SV'en ved at rulle en terning. 
Svagt hjerte (+7), 
Karakteren "har et svagt hierte, der let kan 
briste. Er udbredt blandt: litteraturens romanti- 
ske sjæle. Hvis karakteren udsættes for et chok 
i sit liv, skal han straks rulle 1d100. Hvis han 

rullur 100, så dør han af et hjerteslag. Hvis der 

er tale om ct kærlighedsmæssigt chok, sa dør 
karakteren, hvis der rulles 20 med 1420. Karak- 
teren gar også en ned iUdholdenhed (UDID. 
Uheldig (+7), 
Karakteren er født undør et uheldigt stjerne 
tegn og halverer derfor antallet af. sine 
keldpoint, Der rundes ned. 

Skummel fortid (+7). 
Karakteren lavede engang for længe siden 
noget lort, Nu går han konstant i evig frygt for, 
atnogen skal opdage sandheden. IIvis sandhe- 
den korn. frem vil hele karakterens vorden falde 
sammen. kan ha' form af en hemmelig identi- 
tet 

Fanatiker (471). 
Karakteren . -kæmper fanatisk for en sag, der 
kan være af politisk, religiøs-eller nationalistisk 
ark: Karakteren vil dø for sin sag, og skal altid 

forsnge på at styrke sagen. 
Dårligt helbred (+8). 
Karakteren går:enned i UDH og bliver meget 
let svg. 
Vrangforestilling (+48). . 
Vedkomfnende lider af en eller flere vrangfore- 
stillinger dvs. ting der ikke passer, Blandt de 
klassiske tilfælde er en mand, der tror han er   

Napolion, men. mindre kan også gøre det. Kr 
ofte forbundet med en form for paranoia. 
Kleptomani (+8). 
Karakteren lider af en sygelig trang til at stjæle 
andre folks ejendele. Personen gør det næsten 
ubevidst og kommer ofte i pinlige situationer 
+1 tilgrundvændien i fyoeri færdigheden. 
Pyroman. (+48). 
Karakteren er meget interesseret i ild, og har en 
underlig lyst til at antænde ting. 
Smerteskræk (+48). 
Karakteren har det ikke så godt med smerte, 
hvilket bla. medfører et ret belastet forhold. til 
hele landlægeprofessionem Karakteren bryder 
altid sammen under fysisk tortur, og bliver 
påvirket af skader for hver 10% af sine oprin- 
delige 1IP i stedet for ved hver 25%, som 
normale merinesker. 
Blodrus (48). 
Karakteren bliver meget let ophidset under 
kamp. Han bliver meget aggressiv, voldelig. og 
skal klare et PSI tjek før at styre sine. handlin- 
ger. +1 til MMM.    

” Dødsfjeride ba df 

Karakteren. har en: frygtelig og magttuld døds- 
fjende, som han konstant or på flugt fra. Karak- 
teren er automatisk en lille smugle paranoid. 
Sadist (48); 
Vedkominende Har en skrue løs og nyder 
derfor at tildele andre smerte, Meget udbredt 
hos russere og arabere i i amerikanske action- 
film. . 

Ulidelig: 8 
Karakteren er; ulichagelig og ikke særlig popu- 
lær. Alle hans kontakter rykker en katågori ned 
dvs. en god ven bliver til en nær bekendt. Eår 
også -2 til grundværdien i retikelte. 
Ansvar (+8). 
Karakteren er offer for noget af det værste, der 
findes; Ansvar! Karakteren har ansvaret for en 
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ariden mere aller mindre hjælpeløs person, der 
hele tiden. kommer ud i problemer. Ansvaret 
kan f.eks. være et barn, en gammel mor ellign. 
Karakteren elsker vedkommende. 
Fjender (+8). 
Karakteren har 1d4+1 magtfulde fjender, der til 
enhver tid vil prøve på, at gøre lvet surt for 
karakteren. 
Paranoia (49). 
Karakteren lider af svær paranoia, hvilket 
påvirker hans opførsel. Han mister også en 
kontakt, før ”persønen er sikkert en. skide 
forræder, der bare venter på: at jeg vender 
ryggen til”. Kontakten: bestemmes tilfældigt af 
Sen. 

Afpresning (49). 
Vedkommende bliver afpresset af en. nogen, 
som ved noget meget belastende om karakte-. 
rens fortid. Afpresningen kan ha" form. af 
penge, men "hemmelige. oplysninger eller 
forræderi mod venner er sjøvere, 
Stofmisbrug (+9). 
Karakteren er afhængig af et eller flere hårde 
narkotiske stoffer. . 

Kriminel (49, 

Karakteren er efterlyst og jaget af politiet 
'ellign. for en alvorlig forbrydelse, 
Analfabet (10k |. 

Karakteren er fuldkommen. analfabet og kan 

hverken læse eller skrive. Karakteren er heller 
ikke nogen knag til matematik. Karakteren kan 
ikke lære at læse éller skrive, 
Bangebuks (+10), oe 

Karakteren ur så svag; at han får -& til alle 
MMM. tick. Karakteren må nocmalt aldrig 
angribe nogen andet end i selvforsvar. 

                

   

              

  

Forbandet (+10). 
Der ligger en forbandelse over karakterens 
familie, Rul 1412: 1-55 Karakteren er. super 
uheldig, må aldrig bruge HeP og tår 75 til HEL. 
6= Karakteren er barnløs, 7-8— "Karakteren vil 
dø under voldelige omstændigheder i en ung 
alder. 9 Karakteren er besat at.en dæman eller 
ånd, der undertiden overtager karakturens 
krop. 1)-11= Karakteren lider af lycantropi dys. 
han ér sm skiftling, der skitter form. ved” fuld- 
måne. Den most kendte og udbredte form er 
som varulv. Karakteren. husker aldrig, hvad 

han hår låvet i sid anden form: 12= Vampyr. 
Karakteren er vampyr dvs. kar: er lidt sej, 
Vampyrer er onde, psvkoliske og i konstant 
livsfare pga, ANDS. SI'en må selvfølgelig vælge 
et andet: fesultat, hvis det tullede ikke Passer 
med kampanicn. si . 
Halk (410). 2 
Karakteren er halt, og bevæger sig derfor kun 
halvt så hurtigt som ålmindelige mennesker. 
Personen får også -1 til detfensiv AR og offen- 
siv AR i nærkamp (forklares senere) 1 

” Aldgammel (+16). 
Karaktererver omkring de 70 år, hvilket har sat 
sitpræg. Han får -2 til STR, SML HUR, UDE & 
STØ, Han får dog +3 til UDA'og PSL Karåkte- 
ren løber. ru også kun halve så "hurtigt, som i 
sm ungdom, i 
Alvorlig sygdom (+12) 
Karakteren lider af en uhelbredelig sygdom, 

der konstant plager vedkommende, og som en 
dag måske vil slå harm ihjel. Karakteren får -1 
til UDH ”og | får. andre mn, der passer til 
sygdommen Mulige svgdomme kån f.eks. 
være AIDS; Speidalskier, opskelsv md eller 

kræft. om 2 gu Meal 
Stam (41330 | 
Karakteren er stum og kar ikke tale. Dette 

giver problemer fed mange færdigheder bla. 

synge. Karaktéren lærer automatisk" "Jegnsprog 
som sit modersmål. 
Skamferet (+13). H 
Karakterens. ansigt « er. en stor. hæslig masse. 
Udtrykket "luk arret!” er meget passende, 
Karakteren har én UDS på 0 og får -5' til sin 
grundværdi i efikefte, overtalelse og forklædning. 
Karakteren kan ikke hå' Porførdlse Eorligheden 
Æreskodex (+13), ' 
Karåkteren lever efter et! strengt: æreskodex, 
som han ikke kan eller vil bryde, Eksempler er 
f.eks. de japanske samuraier. og middelalde- 
rens korstogsriddete. 000: 
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Sort uheld (+14), 
Urimelig uheldig. Får -3 til HEL og må aldrig 
bruge HeP. Hvis noget går ud over en tilfældig 
blandt spillerne, er det altid bam. 

  

   Ustabil (414); 
Karakteren er på randen af et nervøst sammen- 
brud. Koraktoren får -3 til PSL Er nervøst 
sammenbrud indtræffer efter SU'ens valg når et 
MIMM eller PS] tjek mislykkes. 
Pacifisme (+15), 

Karakteren. er overbevist pacifist, der under 
ingen omstændigheder vil angribe eller skade 
andre mennesker. 
Mangler et øje (+16). 
Karakteren mangler et øje og er derfor dårlig 

til af bedømme afstande, Karakteren får 2 til 
OB og 2 Ul At Ramme (AR) inærkamp. Karak- 
teren sår også en ned i UDS, 

Mangler fingre (+10-sekund. /+18 primær.) 
Karakteren mangler de fleste, af sine fingre på 
den cne' hand. Alle handlinger, der kræver 
Éngerfærdighed, og som udføres med hånden 
er med.6. Skydning med ét et-håndsvåben øg 
nærkamp med våben er med «4 til At Ramme 
LÅR). 
Døv (+17). 

Karakteren er = fuldstændig døv og far derfor 
halveret sin OB, under ørmstændigheder hvor 
både syn og hørelse normalt bruges dvs, ved 
generel. overvågenhed. Bemærk: Denne ulem- 
po.gør også karakteren mindre sårbar overfør 
shock granater, . 
Mangler: en. . hånd 
primær). 
Kerakieren mangler en bånd eller det nederste 
af sin ene arm. [an får -1 til At Raramce (AR) 
med to-håndsvaben. . 
Schizofreni (+20), 
Karakteren lider meget voldsomt af personlig- 
hedsspaltning. Karakteren har to persøonlighe- 
der .som er fuldstændig forskellige og som 
muligvis. slet ikke kender hinanden. Ét person 

420 sekundær/+285   

lighedsskift indtræffer ofte undér stress. SL'en 
afgør hvornår skiftet indtræffer, men en 
tommelfingerregel er, at det sker, når et MMM 
tjek mislykkes, Spilleren skal lave karakteren, 
som var der tale om to forskellige personer. 
Karakteren skal dele sine Uddannelses Point 
(UP) ligeligt imellem sine to personligheder og 
skal slå INT, PSI og UDA individuelt for hver 
personlighed. Der er 25% chance for, at den 
ere personlighed er psykopat. Der er 10% 
chance for, at karakteren lider af 143+2 person- 
lighedsspaltninger. 
Psykopat (425). 
Kørakleren er en fuldstændig uberegnelig og 
samvittighedslas galning. Husk at spørge spil 
lederen om lov! 

Lam (+25), 
Karakteren sidder i rullestol og får derfor -8 til 
At Rarmme (AR) i nærkamp. 

Blind (+30); 
Karakteren cor blind og-kan ikke se en roe, Det 
ér ikke muligt at få radar-sans, 

Stupid (+30). 

Karakteren. er ikke så smart. Han får halveret 
sin intelligens (INT) og kan hverken læse eller 
skrive, Fr normalt ret kedeligt at rollespille, 

Skridt 6, Købe egenskaber op, 
En karakter kan forbedre sine egenskaber ved 
at betåle en pris I uddanstelses point (UP). Dette 
afspejler, åt karakteren har brugt ressurcer og 
tid på intensiv træning ellign. (hvis det feks. 
gælder udsegiide, så kom tiden være gået med 
mudermasker, slankekure osv). Der cer ingen 
fast maksimal grænse for hvor højt en egen- 
skab kan købes op. Karakterer, der køber sig 
op i størrelse, bliver ikke højere, men kun 
tungere og bredere: 

. Egenskaber købes op med en stigning 
ad gangen, Fa stigning koster det et antal 
uddannelsespøint, der svarer Kl værdien | egen- 
skaben, før den øges dvs fra 10 bl 11 i STØ 
koster 10 UP og fra Il til 12 koster yderligere 
11 Uddamnelses Point (UP). 

Et eksempel: Spilleren Bruusholt er ved at lave em 
Vietcong soldat. Brurisholt har omindeligt priorite- 
ret, så kavakteren kun har 7 i observation, Da en 
god soldet gerrie skal ha” et godt overblik, vælger 
Brunshølt at købe denne egenskab op. At hæve OB 
til 8 koster Brunsholt.7 UP. At hæve den. yderligere 
til 9 koster 8 UP og at hæve den endnu en gang ti 
20. koster 9 UP. Brunsholt har samdet FE: 
(7+8+9=24) 14. uddamnelses point på at hæve sin 
karakters observalian fra 7 til 10. 
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Skridt 7. Valg af færdigheder, 
Efter at en spiller har bestemt egenskaber, samt 
fordele & ulemper til sin karakter, skal han 
vælge nogle færdigheder. Færdigheder købes 
med denuddannelses point (UP), som karakteren 
har tilbage. 

En karakters værdi i en færdighed 
beregnes som summen af to andre værdier, 
nemlig grundværdien, der bereges ud fra 
nøgle relevante egenskaber, og købevædien, 
der købes vha. uddannelses point. Bagerst i 
bogen findes en tabel (Tabel A. Færdigheder,) 
over alle de færdigheder, der normalt bruges. 

Tabellen skal kun ses som en grund- 
stamme, øg nye færdigheder kan selvfølgelig 
frit konstrueres af den enkelte Spilleder. 

Grundværdien beregnes ud fra nogle relevante 
egenskaber og beskriver hvor fysisk og mentalt 
egnet en karakter er til forskellige færdigheder. 
Som regel har alle karakterer åltid deres grund- 
værdi i alle færdigheder. Dette gælder dog ikke 
i situationer hvor vedkommende ingen reali- 
stisk mulighed har haft for at lære færdigheden 
(en middelalder ridder, der vil flyve et 
rumskib), RS ESSNe br. 

   
   

Købsværdi, 2 
Købsværdien angiver den del af dygtighed i en 
færdighed, der skyldes træning og øvelse. 

En færdigheds - købsværdi købes for 
uddannelses point. Jo flere UP, der spenderes, jø 
højere bliver købsværdien. 

Alle færdigheder er delt op i tre 
sværhedsgrader: Lette færdigheder, normale 
færdigheder og vanskelige færdigheder. Gen- 
erelle færdigheder købes til den dobbelte pris i 
UR, som vanskelige færdigheder (mere om 
Generelle færdigheder om lidt). De forskellige 
priser illustrerer hvorledes ikke alle færdighe- 
der er lige lette at tillære sig. 

Prisen i UP for en given købsværdi 
indenfor de tre sværhedsgrader af færdigheder 
står både opført i venstre side af Tabel E (side 
120) og på følgende oversigt.   

  

Tabel 3. Købsværdi. 

Loe FUR 
2 2UP 2UP. 

3 372 4UP 

4. 4AUP  sUPp 

5: Sue — 80P 
6. ZUR. 10'UP, 

fe SUPP 130 

8. 12UP. 14 UP. 
ER 15 VP UP 
10. I UP. z24UPr 

Ik 23 UP. 29 UP. 

12. 28 UP. 34 UP. 

13. BUR 40 UP 

14. 39 UP 37 UP 

18. "48 UP 55 UP, 
16. 52 UP. MM Ur 

Eksempel: Er karakter vil købe en kobsværdt i en 
vanskelig færdighed. Han har & i grundværdi og 
kunne samlet tænke sig at have en værdi på 15. 
Altså har han brug for en købsværdi på 9, hvilket 
han for en vanskelig færdighed må betale 26 uddan- 
nelses point for. Hvis kan senere ville ønske at hæve 
købsværdien til 10, ville dette koste ham yderligere 
5 uddannelsespoint. 

f; , 

De færdigheder som alle fra naturens hånd er i 
besiddelse af, er i en speciel kategori for sig 
selv og kaldes for generelle færdigheder. Disse 
færdigheder er; Modersmål, Undvige, Undersøge, 
Klafre, Svemme, Gemme og Liste. 

Generelle færdigheder har altid en 
meget høj grundværdi. Når det gælder købs- 
værdi, så koster generelle færdigheder dobbelt 
så meget som vanskelige færdigheder. 

Speciel færdighed. 
Der findes en speciel færdighed, "der”ikke 
købes på samme måde som alle andre færdig- 
heder, Denne færdighed hedder Ekstra HP, og 
har hverken en grundværdi eller en købsvær- 
di; man betaler blot den samme pris hver gang. 
Læs under færdighedbeskrivelserne hvorledes 
denne færdighed benyttes og købes. 

Det er umuligt at slå færdighedtjeks i 
denne færdighed. 

T, 
Indenfor de fleste færdigheder kan eller skal 
spilleren vælge en undergruppe, 

At vælge en undergruppe betyder, at 
man specialiserer sig indenfor færdigheden. 
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Mulige undergrupper indenfor færdig- 
heden Sejle kan f.eks. være: Lystbåde, motor- 
både, kano, ubåde, osv. 

kh På listen over færdigheder bagerst i 
hogen (Tabel E. Færdigheder) er der anført, 

hvilke færdigheder, som. man skal vælge en 
undergruppe UL Disse færdigheder slår med 
kursie skrift på tabellen 

Indenfor de færdigheder, hvor man 

ikke skal vælge en undergruppe, er det muligt 
at specialiserer. sig frivilligt for at spare uddar- 
nélses point. Frivillige undergrupper virker ved 
at man køber sig bl on ekstra høj værdi inden- 
før et afgrænset område af en færdighed. Man 
ken maksimalt Købe sig til op til +4. Denne 
ekstra-værdi lægges til færdigheden, når den 
udvalgte undergruppe er. relevant. Den ekstra 
værd er uændret af om købsværdien eller 
Bsrundværdien på færdigheden stiger, den 
lægges blot til den nve højere værdi, når det er 
relevant, 

. Ekstra værdi indenfor en undergruppe 

kosier pr plus (maks, +4) 2 UP, 3 UP og 4 UP 
før. henholdsvis lette, normale og vanskelige 
færdighe« der Hvis du vil ha” +43 til skydning 

med pistoler koster det altså 12 uddannelses 
poist; da Fand Hd Våben OHIV), der ex benvttes 
ti at skyde, er en vanskelig færdighed. Det er 
teoretisk muligt at købe flere undergrupper 
indenfor den samme færdighed f.eks. +3 til 
kirugi og +2 til narkose indenfor færdigheden 
mædicint. 

: Før man går videre, er det en god idé 

lige at gå listen over de købte færdigheder 
igennem før at tjekke, om karakteren nu faktisk 
også har haft mulighed før at lære dem jvf. den 
konstruerede baggrund. Færdigheder der ikke 
Passer, bør udskiftes med andre. 

  

  

Skridt 8. Kontakter. 
Piter at alle uddannelses point er brugt på 
diverse indkøb, er det tid til endnu en gang at: 
beskæftige sig med karakterens baggrund. Vi 
inddrager nu de personer, som karakteren 
kender fra sin fortid, som eventuelt kan blive 
aktuelle i en rollespilsmæssig sammenhæng. 
Det er selvfølgelig uoverskueligt at inddrage 
alle tidligere bekendskaber, så kun dem, der 
har eller kan få indflvdelse eller realistisk 
betydning inddrages, disse vigtige bekendska- 
ber kaldes før kontakter, 

En kontakt kan Leks. være en detektiv, 
en politimand, en højtstående embedsmand, 
en politiker, en officer, en gangsterboss, en 
journalstete 

Alle kontakter bør tåge udgangspunkt 
i karakterens baggrund og bør konstrueres af 
spillervn og spillederen i fællesskab. 

Hvor mange kontakter den enkelte 
karakter har afgøres af spillederen og afhænger 
ar vedkommendes baggrund, Som tornmelfin- 
gerrugel er 5 kontakter tilrådeligt. Karakterer 
smed specielle fordele eller ulemper kan få flere 
eller færre kontakter: se de enkelte beskrivel- 
ser 

Forholdet mellem hver enkelt kontakt 
og karakteren bestemmes vha, nedenstående 
tabel Ilvis kontakten og karakteren er i tæt 
familie med hinanden, så rulles tø terninger i 

stedet foren og det bedste resultat benyttes. 

Tabel 4, Kontakter. 
1412+UD: 

  

3-16: Bekendt Kontakten tr meget løs og kun 
et overfladisk bekendiskab, der ikke 

”vit gøre meget for karakteren. - 

15-17: God bekendt. Kontakten er en nær 
— bekendt af karakteren og Vil hjælpe, 

hvis det ikke er til alt for meget besvær 
eller hvis det er meget vigtigt. 

18-20: Ven, Kontakten er sngod ver, som er til 
at stole på. og som vil mee hvis det. 
ver muligt | 

Qver 20: Hjerteven. Kontakten og karakteren 
har et ubrydeligt venskab, der sans 
svnligvis går langt tilbage. Vil gøre alt 
for hinnaden. 

Det er vigtigt, at kontakterne udover at 
hjælpe karaktererne med oplysninger ute. også 
har en selvstændig personlighed og at forhol- 
det går begge veje således, at det lige så ofteer 
kontakten som karakteren, der skal have hjælp.   lø     
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Til-hver kontakt bør spilleren og spille 
deren mindst findes navn, profession, opholds- 
sted, nationalitet og grundlag for bekendtska- 
bet (gammel skolekammerat, celle-makker, 
svoger osv.), 

Kontakter styres selvfølgelig, som alle 
andre bi-personer, af SL'en. 

En karakter bør jævnligt pleje sine 
kontakter, hvis han ikke vil miste dem eller få 
et dårligere forhold til der. 

En del fordele og ulemper påvirker en 
karakters forhold til sine kontakter, 

   
Skridt 9. Beskrivelse. 
Spilleren bør nu lave en meget omhyggelig 
skriftlig beskrivelse af sin karakter. Det er 
vigtigt at komme ind på både udseenet og 
udstrålingen, men også påklædning, holdning, 
stemme, ordvalg samt mimik. Alle karakterer 
bør have en serie specielle kendetræk, der gør 
dem unikke — tænk på lidt mere utraditionelle 
områder som lugt, hænder, hud og tænder. 

Når det gælder den daglige påklæd- 
ning, så gå meget i detaljer; hvad har han f.eks. 
i lommerne og tegnebogen? …… 

Når det gælder mimik, ordvalg og 
stemme, så vælg en stil du selv kan imitere. 
Det fremmer din karakters troværdighed og 
rollespillets stemning meget, hvis det er klart 
for enhver, hvornår du taler som din karakter 
og hvornår du siger noget selv. Stor begejstring 
vækker det altid at blande lidt tysk eller svensk 
ind i sproget, men det ultimative er nok, hvis 
du kan tale som en indfødt bornholmer. Over- 
vej Også ordvalget og især hvorledes du tiltaler 
de andre karakterer, brug f.eks. altid tiltalen 
”frøken”, når du taler til den yndige heltinde, 
eller ”buddy”, når du snakker med din leje- 
morder kollega. 

Skridt 10. Udstyr og ejendom. 

  

Det er nu tid til at afgøre hvor godt du sidder i 
det. Snak med din Spilleder om hvilken leve- 
standart dø har, og om hvor mange penge du 
starter med på kistebunden eller i banken. 
Kønstruer derefter en bolig, der underbygger 
personligheden og baggrunden, og eventuelt 
også en bil eller andet transportmiddel. Når de 
mere normale ting er afgjort, så snak med spil- 
lederen om de mere specielle ting som våben; 
advanceret udstyr og ulovlige ting 

Husk på, at for normale mennesker 
betyder deres personlige ejendele ofte utrolig 
meget for dem følelsesmæssigt — gi' din karak- 
ter nogle ting med stor affektionsværdi. 

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

Bestemmelse af Helbredspoint, 
Karakterens antal Helbreds Point (HP) skal 
beregnes. Et menneske har som standard 2 
gange sin UDH plus sin STØ i HP dvs. 
2-UDH+4STØ = HP, 

En gennemsnitsmand har altså 30 HP. 
En karakter kan forøge sit antal UP ved at 
bruge uddannelses point på færdigheden Ekstra 
HP, Hvert ekstra HP koster 4 UP stykket 

Et menneske kan maksimalt have et 
antal HP svarende til 24UDI 14STØ) — dvs, et 
gennemsnits menneske kan maksimalt ha' 40 
HP. 

Bæreevne, 
Der er selvfølge en grænse for hvor meget en 
karakter kan slæbe rundt på, I de fleste tilfælde 
er det tilstrækkeligt at benytte sund fornuft, 
men hvis det er nødvendigt kan følgende 
regler benyttes som retningslinier, 
- Et menneske kan bære 1/2 kgøSTR uden at 
blive hæmmet på nøgen væsentlig måde. 
- Op til 2 kø-STR kan bæres uden større proble- 
mer, dog får personen -2 til færdighedtjek, der 
har med krævende fysisk og balancemæssig 
udfoldelse at gøre f.eks. akrobatik, svømme, 
klatre, danse, dykning, NV og skiløb. 
- Op til 5 kg STR kan bæres med besvær. Perso- 
nens løbe hastighed halveres, og personen kan 
kun bevæge sig 2/3 så langt inden han bliver 
træt. Staklen får -5 til atletiske færdigheder og - 
3 til de fleste andre færdighedtjek indl. NV 
(nærkamps våben). 
- Op til 8 køSTR kan med meget besvær bæres 
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over kortere afstande (et par hundrede meter). 
Det er umuligt at løbe og staklen går kun med 
halv fart. Personen får også -10 til alle atletiske 
handlinger og -5 til alle andre færdigheder. 
- I meget kort tid kan op til 10+1d4 kg-STR 
løftes over jorden. Trænede vægtløftere og flyt- 
temænd kan selvfølgelig bære betydeligt mere. 

En oppaknings vægt forøges med 
mellem 50% og 100% mht. bærefærdighed, 
hvis den er pakket uhåndterligt. 

Bevægelse. 
Et menneske kan gå 4-5 km/t normalt og 6 
km/t ved rask gang. Normale mennesker kan 
løbe STR+1/2STØ = km/t. Mennesker kan 
normalt-løbe i 3+1d3 min-UDH. Et gennem- 
snits menneske kan altså løbe med 15 km/t i 
45 min, hvilket svarer til lidt over ti kilometer. 
Trænede idrætsfolk kan selvfølgelig løbe både 
hurtigere og længere. Disse regler bør kun 
tages vejledende og forudsætter optimale 
forhold. 

Spurt. 

I et sekund-UDH kan et menneske under opti- 
male omstændigheder spurte 2/STR+STØ = 
km/t. 

Det betyder at en gennemsnitsmand 
kan løbe 100 meter på 12 sek. Det er måske lidt 
før hurtigt. men skidt. 

"Bevægelse i kamp. 
I kamp kan et menneske, der løber, bevæge sig 
op til: 

STR) H(051IDEDH(0,5-ST| = 

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

' Et menneske kan gå halvt så hurtigt 
under kamp, som han kan løbe. 

Fordelen ved at gå i stedet for at løbe 
er, at man kan skyde og lave andre ting mens 
man går, 

Grunden til, at bevægelse i kamp 

udregnes pr. halve sekund er, at der under 
kamp bruges et initiativsystem, som har en 
tidsenhed, kaldet et segment, på 0,5 sekund. 

Kravle. 
Når en mand kravler under kamp, bevæger 
han sig 1/6 gang så hurtigt, som hvis han 
løber |   

Reaktionstid. 
Se afsnittet om initiativ. Reaktionstiden er den 
tid, som en karakter bruger på at reagere, når 
han bliver overrasket. 

Beregnes på Tabel 10 side 44. 

Våben. 
Hvor god en karakter er til at benytte de våben 
han har nedskrives også nu og våbenes karak- 
teristika noteres. Hvor hurtigt en karakter kan 
angribe med et våben beregnes og nedskrives 
også (beregnes på Tabel 9 side 43.) 

HeP (HeldPoints). 
En karakter har et antål points, som beskriver 
hvor heldig han er, disse kaldes for heldpoint. 
En karakter har lige så mange HeP. som han i 
værdi 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 højere MMM, en karakter 
har, jo mindre bange bliver han under kamp. 
For karakterer bør MMM helst rollespilles af 
spilleren så det ikke er nødvendigt med Spille- 
Mesterens indgriben og diverse terningkast. 
Som basis benyttes en karakters -Psyke-egen- 
skab som MMM. Til denne basis kan spillede- 
ren så trække fra eller lægge til, alt efter om 
karkteren har prøvet lignende situationer før 
eller er blevet sårligt trænet. 

Et normalt menneske har en MMM. på 
omkring 10. En soldat i fredstid har en MMM 
på ca. 13, en soldat, der har været i kamp, har 
en MMM på ca, 15, og en toptrænet elitesoldat 
har omkring 18 i MMM. 

MMM tjeks. 
MMM tjeks rulles som egenskabs- og færdig- 
hedtjeks med 1420. Hvis man slår lig med eller 
under sin MMM lykkes tjekket og man bliver 
ikke lammet af frygt (eller kun lidt i hvert 
fald.) 

Det er spillederen, der afgør hvornår et 
MMM fjek skal rulles. spillederen kan også 
lægge modifikationer til tjekket alt efter 
omstændighederne, En karakter bør normalt 
rulle et MMM tjek når kampen begynder, hvis 
han bliver såret, hvis han er meget tæt på at 
blive ramt og hvis det generelt går dårligt for 
ham og hans side. Det tilrådes dog normalt at 
karaktererne slipper for de fleste MMM. tjeks, 
hvis de blot rollespiller situationen ordentligt. 

eg 
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En karakter, der misser et MMM tjek 
begynder at gå i panik. Staklen får en modifice- 
ring til alle tjeks 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 på 
patrulje. Pludselig runger junglen af salver fra 
automatvåben og alle hans kammerater falder 
blødende og skrigende om. De er gået i et baghold 
og skoven vrimler med imperialistiske SEALs. 

Brunsholis retfærdige Spilleder vurderer, 
at et MMM tjek med -4 vil være på sin plads. 

Kim Sung er en cool risæder med en 
MMM på 14. Han ruller 13, men da han får minus 
fire på sin MMM, der derved kommer ned på 10, 
bøffer han med en -3 succes. 

Kim Sting sidder nu bag en pålme "og 
lufter tarmene, imens han får -3 til alle tjeks. 
Under kamp overgiver bi-personer sig generelt, hvis 
de misser et MMM tjek med mere end en -5 succes 
og ikke har mulighed for at flygte. 

Spillederen vurderer hvornår. frygten 
forsvinder alt efter omstændighederne. 
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Udvikling og erfaring. 
Efterhånden som en karakter”får sig nogle 
oplevelser og får prøvet nogle ting bliver han 
dygtigere og mere erfaren. Dette repræsenteres 
ved, at karakterene løbende øger deres uddan- 
nelses points. Det er Spillederen, der vurderer 
hvornår en karakter har fortjent nye uddannel- 
ses points. Spillederen bør også gøre sig selv 
klart hvorledes han ønsker at kampanien skal 
udvikle sig fremover; skal karaktererne blive 
på omtrent det samme niveau eller må de 

gerne hurtigt udvikle sig til små superhelte? 
Vi forslår at hver karakter får 2-4 

uddannelses point eftér hver spilleaften plus 
eventuelt lidt ekstra, hvis vedkommende har 
gjort sig særligt bemærket.   

De nye uddannelsespoints kan benyt- 
tes til at forbedre færdigheder og egenskaber. 
Hvis karakteren ønsker at lære en ny færdig- 
hed, så overvej om vedkommende overhove- 
det har haft realistisk mulighed for at lære 
denne nye færdighed i den aktuelle situation 
(efter 3 uger på det isolerede rumskib, hvor 
ingen taler andet end fransk, lærer Jean Claude 
spontant at beherske det russiske sprog!). 

Det er normalt ikke muligt at vælge 
nye fordele eller ulemper, men Spillederen kan 
når det drejer sig om psykologiske effekter, 
give en karakter lov til at købe ulemper væk 
f.eks. blodrus eller tøsedreng (de har måske 
gået til terapi). 

Egenskaber. 

Egenskaber beskriver, som før nævnt, en 
karakters fysiske og mentale tilstand. 

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

1. Til egenskabs tjeks. 

2. Til færdigheder. Alle færdigheder har en 
grundværdi. Denne grundværdi beregnes ud 
fra en eller flere relevante egenskaber, så jo 
bedre egenskaber man har, jo bedre bliver man 
til sne færdigheder. 

3, Til beregning af Skadebonus (SkB). 

Egenskabs tjek. 
En spiller kan når 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-værdi. Et tjeks succes 

beregnes ved at trække terningslaget fra egen- 
skaben. Hvis succesen er 0 eller derover lykkes 
tjekket. En negativ succes er også mulig, hvis 
tjekket mislykkes. 

En Spilleder kan godt vælge at lægge 
en modifikation på tjekket. 

Modifikationen kan være negativ eller 
positiv alt efter omstændighederne. 
Modifikationen lægges til karakterens succes 
dvs. en positiv modifikation er godt og en 
negativ er dårligt.  
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zHer er em oversigt over de mest" brugte 
”, sværhedsgrader: 

"Tabel 5. Sværhedsgrad. 
Rutine S was ØE 

Let Få. 
Medium "3 746: 
Sort rå, 
Meget sært ål 
Uimligi? 25. 

"'Skadebonus (SkB). 
"Hvor hårdt en karakter slår beskrives ved hans 
skadebomis (SkB), 

2.000, Skadebømusen beregnes ud fra ka- 
;” røkterens styrke Og størrelse efter denne tabel: 

Tabel 6. Skadebonus. 
  

STR:STØ. . Skadebonus; 
0 BEEERSNES: 

TBU4 . -z 
1537 Ej 
18-21 +) 

É 22-23 i xi 

24925 + 
26-27 + 

28-29. +å 

30-31 ne 46 
33-33. H +8 

34+ ” ; 3 

… Skadrbonusen lægger til 'det benyttede 
håndvåbens grindskade. ' 

, Skadubonusen lægges også til tunge 
kastevaberis grundskåde. 

  
    

Beskrivelse af egenskaber. 
Iler følger enrbeskrivelse af de 11 egenskaber. 

Styrke (STR). … ' 
En karakters STR beskriver hans fysiske råstyr- 
ke dvs. hvor store overarme manden han 

Styrketjek er riødvendige, når ka- 
rakterer f.eks. prøver at løfte noget ineget 
tungt, hæve sig op i armene, holde en 
modstander fast osv. 

"Styrke bestemmer også hvor hurtigt 
man kan bevæge sik, hvør hårdt man slår og 
hvor meget man kan bære. 

Styrke er også-afgørende for hvor godt 
an karakter kan kontrollere et skydevåben, 
hvilket især er vigtigt, når man laver skud 
salver, 00 

Smnidighed (SMH, 
Smidighed betegner hvor smidig en karakter 
er, hvor meget. kontrol har har over sin krop 
og hvør god motorik øg balance hen han 

Smidighed er vigtig for utrolig mange 
færdigheder, og bruges bl.a. når man kærhper 
og skyder. : SENERE 

"… SMI tjeks er nødvendige når'en karak- 
ter f.ekt. prover på af gå på line, lave fine ting 
med fingerne, komme fri af reb usv. 

Hurtighed(HUR). 
Hurtighed bolegner er'-karakters reaktionhsevne 
og snarrådighed, 
— Hurtighed bruges til mange færdighe- 

der og til udregning af karakterens. initiativ 
(Inl) og reaktionstid (RT) (Se kapitlet om kamp 
for en beskrivelse af RTog Ind). 

Flurtighedstjeks" "bruges f.eks. - når 
karakterer skal nå at gøre et eller andet i en 
fart. 

Tvis der ér'en situation, hvor flere 
personer gør noget samtidig, og hvor det er 
afgørende hvem, der kommer først; så slår alle 
de involverede et HUR tjek. Folk kommer 
derefter i rækkefølge efter deres succes, star- 
tende med den højeste succes. 

Størrelse (STØ). 
En karakters størrelse betegner ganske enkelt, 
hvor stør personen:er. 

En STØ svarer ca, til 7 kg dvs en 
mand mied en størrelse på 10 vejer omkring 70 

STØ bruges til:at beregne, hvor hårdt 
kårakteren slår og hvor meget skade han kan 
tåle, 

dg 
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STØ-tjeks bruges ikke særlig øfte, men 
et tek er f.eks. nødvendigt, hvis man vil prøve 
at presse sig igennem en lille åbning. Her bety- 
der en negativ succes, at tjekket lykkes. 

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

- UDH bruges til at løbe langt og til at 
beregne antallet af HP. Udhøldenheds-tjeks 
bruges, når karakterer prøver at klare noget 
fysisk krævende, som f.eks. at holde sig vågen 
flere døgn i træk ollig. 

Observation (OB). | 
OB beskriver en karakters overblik øg intuiti- 
on. I kamp ér OB en meget vigtig egenskab, da 
den bl.a. også bruges til beregning af Reaktions 
Tid (RT). OB bruges også til mange færdighe- 
der. 
…… - OB-tjeks er nødvendige, når en person 

har mulighed før at opdage noget. Det kan 
f.eks. være en. fjende, der gemmer sig, eller en 
landmine. . 

I situationer hvor det kun er hørelsen 
eller synet, der er relevant f.eks. i mørke eller 
når man ser igennem en kikkert. Bruges OB'en 

for synet/ hørelsen ålene: . 
De fleste mennesker har deres fulde 

OB i både syn og hørelse, men folk med nedsat 
syn eller. dårlig hørelse kan have forskellige 
værdier isyn/hørelse. 

… Værdien i generel OB beregnes som 
gennemsnittet af syn OB og hørelse OB. . 

Eksempel: Ert rutineret underofficer ermu kommet 

op.i årene, hvilket desværre har sat-sin virkning på 
hans øjne. Han får -4 til OB ved.syn. Hans normale 
OB er på 12. 
Fremover har han følgende OB: 
Syn alerte 12-4=9., 
Hørelse alene m2, 
Generel OB (9+1242=—10,5=11. 

Intelligens (INT). 
En karakters INT beskriver meget enkelt hvor 
klog og smart vedkommende cr. INT betegner 
også hukommelse og logisk sans 

INT bruges til mange færdigheder og 
til. beregning af UP. 

INT-jek er relevante, når karakterer 
f.eks. prøver på at huske noget eller har en 
mulighed for at se et sammenhæng 

Husk, at en karakter skal rollespilles 
efter sin intelligens   

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

PSI bruges" til beregning af MMM og 
enkelte færdighed er. 

PS tjekker: riødv endige; når en karakter 
skal kontrollere sig selv. … 

Uddannelse (UDA). i 
En karakters UDA indicerer, hvor veluddannet 
og belæst personen ér. VD: Astjeks bruges til 

generel viden. . ' ne 

Held (HED. |. 
Held er.en meget vigtig og central egenskab i 
VP; som vi siger: Uden 1TEL dur helten ikke, 

Vitror, som de gamle grækere, at hvert 
menneske, har en af guderne bestemt mængde 
held. Ålt:den snak om videnskab, sandsynlig- 
hed og tilfældigheder noget værre nonsens. 
Kort sagt det er. godt. ÉN være sej, men bedre at 
være heldig. 20 4000 

"Stjernerne v' ved, bare bedstin 
Den vigtigste anvendelke af HEL er 

udregning af HeldPoints (HeP). Antallet af en 
karakters. HP trolig med hans Held. HEL 
bruges også til enkelte færdigheder. 

HELjek bruges: i. situationer. hvor 
resultatet udelukkende afgøres tilfældigt DE L- 
tjek skal bruges med måde) 1... 

En -spiller-med en uheldig - karakter 
skal huske; at- rollespille vedkommende deref- 
ter; dvs. staklen vælter altid sin. kaftekop, 
sidder fast i elevak ren ogv inder aldrig i blotte, 

Udseende (UDS), i 
Udseænde beskriver hvor smuk Eg karismatisk 
en person er UDS bruges til & nkelte færdighe- 

der | 
”Bi-personers reaktion og venlighed 

overfor en karakter, afhænger: meget af hvor 

høj UDS vedkommende har. 

  

    
  

  

   



  

  

  

  
Færdigheder 

    

      

Færdigheder. 
Færdigheder er et meget centralt 

begreb i VP. Uden de rette færdigheder er en 
karakter hjælpeløs, Se afsnittet At lave en 
karakter for regler om køb af færdigheder 
mm. 

Sværhedsgrad. 
Spillederen kan vælge at lægge modifikationer 
til alle færdighedstjek alt efter omstændighe- 
derne. og sværhedsgraden. Se Tabel 7. 
Sværhedsgrad for vejledende og generelle 
modifikationer 

Normal: - - 

De fleste færdigheder har en normal på 10. Det 
betyder, at hvis en karakter har 10 eller derover 
i færdigheden, klører personen automatisk 
færdigheds-tjek med en rutine sværhedsgrad. 

Denne regel er indført for at spare tid 
og betvder, at man f.eks; kan køre til bageren 
etter brød uden at man skal slå 10: tjeks. 

Det er SL'en, dør i hvert enkelt tilfælde 
bedømmer, om normalen er tilstrækkelig, eller 

om man.skal slå et tjek. 

Grundtid, 
Flere handlinger har en grundtid. Grundtiden 
for af reparere en bil kan eks. være 12 timer. 

- Man -dividerer grundtiden for en 
handling med.:den succes, som man klarer det 
relevante færdighedtjek med. 

Ved en succes på nul, ganges arm 
hden med. 2, 

Ved- er negativ succes arbejder per 
sonen igrindtiden, hvoreftér staklen erfarer, at 
hat ns: bestræbelser ikke har båret frugt 

Fkseinpek: Karakteren Nick the Quick er chauffør 
ox mekaniker. Haus lækre øse er lige brudt sammen 
(CL skal han he fikset den. 

iD Spillederen fastsætter .gvundtiden til 22 
finer. ; 

Nick har 14 miekunik færdigheden, der skal bruges 
tir at lave bilen 

"Spillederén riller kue et færdighedtjek 
for Nicks mekanik færdighed. Hari fastsætter tjekket 
HR at vere medium sværhedsgrad (40) og ruller 
1420. Han ruller 10 hvilket er én 4-sucæes. Det 

fager alfså 12/4=3.1jmer at lave vognen, 
". Spillerert) der styrer Nick, vel ikke' hvør 

Jag tid hans arbejde vil tage. Han får det først at 
bide; Hår han er færdig.   

En spiller kender ikke nødvendigvis 
grundtiden. 

Før en karakter udfører et arbejde, kan 
han, hvis han har tid, lave en analyse af opga- 
ven, Analysen er et let (45) færdighed tjek med 
en grundtid på omkring 1 time. 

Hvis analysen lykkes kender kaårak- 
teren nu arbejdets grundtid og sværhedsgråd. 
I mange situationer kender karakteren grundti- 
den og sværhedsgraden med det samme. 

  Supersucces. E 
Fn.karakter opnår supersucees sled et færdig- 
hedtjek, hvis han slår I med terningen. 

Det første, der.sker ved en supersucces 
er, åt den heldige spiller hopper op på spille- 
,bordet og danser af glæde. 

Udover at klare opgaven eminent og 
på rekordtid indebærer en supersucces endnu 
en fordel. - en chance for at forbedre færdighe- 
den. 

Når man. har rullet en. supersucges, 
skal man straks derefter rulle endnu et umodi- 
ficeret færdighedtjek i den samme færdighed. 
Tvis bek nummer to mislykkes stiger færdig- 
heden permanent med 1. 

Hvis, der er tale om en færdighed, 
hvor un undergruppe kan eller skal vælges,'er 
det kun den relevante undergruppe, der stiger” 

Færdigheder stiger kun ved supersuc» 
ces, hvis tjekket er lavet under vigtige og filmi- 
ske omstæridigheder Det er ikke muligt, at 
stige ved at skyde hundrede gange med sin 
riffel nede i kælderen 
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Det er SL'en, der vurderer om færdig- 
heden stiger og hvilken undergruppe, der gør 
det. Det er ikke muligt at stige, når man skyder 
salver, 

Eksempel: Karakteren Nick the Quick kører en 
Porsche under én vild biljagt i en storby. Under 
biljagten forsøger Nick, at skyde efter sine forfølgere 
med sin automatpistol igennem bagruden. 

På sit tredje skud ruller Nick en supersuc- 
ces, Derefter lykkes det Nick at slå over i sit næste 
tjek, der er i færdigheden HIV (HåndlidVåben), 
som Nick brugte til at skijde med. 

Selv om Nick ikke har en undergruppe 
under HIV bestemmer hans SL, at han får en 
undergruppe i pistol, der høre under HIV og som er 
en højere end hans HIV, 

Kombinerede færdighedtjek. 
Undertiden har flere ting betydning for hvor 
godt et færdighedtjek klares. I tilfælde hvor 
flere færdigheder eller måske flere egenskaber 
har betydning i en situation, ruller man hvert 
tjek for sig selv og lægger alle succeserne 
sammen. Den endelige succes er da summen af 
alle de slåede succeser. 

Modsvarende tjeks. 
Det hænder ofte, at to personer ruller tjeks 
mod hinanden. I disse tilfælde vinder perso- 
nen med den højeste succes. 

Modsvarende tjeks benyttes f.eks. når 
folk gemmer sig (den ene ruller gemme, den 
anden ruller OB), lister (den ene ruller liste, 
den anden ruller OB), overtaler (den ene ruller 

overialelse, den anden ruller PSå) etc. 

Beskrivelse af færdigheder. 
Her følger en beskrivelse af de færdigheder, 
der er opskrevet på Tabel A. Færdigheder 

Generelle færdigheder. 

Gemme (O0B+HUR+SM1)/3. Gemme bruges, 
når personer ønsker at gemme sig og er en 
meget vigtig færdighed. 
Denne færdighed virker efter samme procedu- 
rer som Liste færdigheden: 
Først slår gemmeren et færdighed tjek, derefter 
slår de folk, der har mulighed for at se 
vedkommende, et OB tjek. Hvis opdageren har 
en højere succés end gemmeren bliver gemme- 
ren opdaget.   

i i 

Tæt underskov ellig. = 45. 
Underskov ellig. = +43. 
Tynd underskov = +0. 
Bærer passende camouflage tøj = 42. 
Dårlig belysning ” | = +42. 
Skumring = +5, 
Mørke = +10. 

Klatre (STR+S5MD/2. Denne færdighed buges 
til at klatre, En opgave, dvs. én klatretur, haren 
grundtid som Sen fastsætter, Klatre tjekket 
modificeres efter sværhedsgraden og det til 
rådighed stående udstyr. 

Hvis tjekket mislykkes med en -1 tilen 
-3 succes er klatreren gået i stå og må starte 
forfra med den samme grundtid. 

Hvis klatreren misser med en 4 til.en - 

6 succes er klatreturen for svær øg han må 
opgive. Det er ikke tilladt at prøve igen før der 
er gået mindst 24 timer: 

Hvis klatreren misser med en -7 succes 

eller værre falder han ned. Faldhøjden bestem- 
mes ved at rulle 14100. Det man ruller er den 
procentdel af den samlede klatrehøjde, som 
karakteren nåede op, før han faldt ned. 

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

Liste (0B+SMI)/2. Liste er en meget nyttig 
færdighed for soldater, politifolk, detektiver 
mf. Liste bruges til at bevæge sig lydløst. 

Når en persun forsøger at liste følges 
denne procedure: 

- Listeren ruller først et færdighed tjek, 
og beregner sin succes. Alle personer, der har. 

en chance for at høre listeren slår et OB tjek 
med -1 for hver 2. meter, der er imellem liste- 
ren og lytteren. 

Der rulles kun et sæt liste/lytte tjeks 
under hver situation, Den afstand, der benyt- 
tes, er den tætteste. afstand, som opstår imel- 
lem lytteren og listeren. 

Listeren bliver opdaget, hvis lytteren 
opnår en højere succes end han gør. 

Modersmål INT+5. Alle karakterer kan selv- 
følgelig tale deres modersmål flydende, men 
færdigheden til at udtrykke sig varierer. Jo 
højere værdi en karakter har i et sprog, jo bedre 
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er han til at formulere sig. 
Alle merinesker i nutiden kan også 

automatisk deres lokale skriftssystem dvs. de 
fleste kan automatisk latinske bogstaver, "Hvis 
man ønsker at kunne andre skriftstyper eller 
alfabeter, må- disse” købes som en separat 
færdighed, der koster det samme som færdig- 
heden Sprog. 

Svømme (STR+SMI/2). I færdigheden svøm- 
me er der en normal på 8. Alle: karakterer, der 
mindst har &'i svomme færdigheden, kan 
svønune: over” kortere strækninger og kan 
træde vande. Der skal ikke slås svømme tjek 
"for af svømme i normalt tempo i badetøj i stil 
Jestående' vand, føen er vivstændighederne 
anderledes modificeres efter behag. 

Åt svørrene 50 meter ver en brusende 
Flod: i fuld kampudrustning ville nok give en 
heftig moditikation på -6 til -10'alt' efter SL'ens 
humør, amiens det at svomme øver i unidertøj 
kunne give en modifikation på +0 til minus et 
por stykker, 

" Når du finder på en: modifikation så 
giv spillere en.chiance, ment tænk realistisk. 

Svømme tjeks skal rulles en gang pr. 
svømmetur, men spillederen kan dog kræve 
"Flere tjeks syd længere ture. Hvis man bommer 
æt tjek Betyder det ikke nødvendigvis, at man 
gartilbunds, men hvis man bommert med en - 
I ti -4 succes divideres svømmerens hastighed 
med succesens værdi. 

"Eksempel: Cir kørakter bommer mad cen -3 succes 
pildt Svorometur der normalt ville tage 3 minutter, 
pion chersym, at manden må kæmpe febrilsk mod 
strømmen, lager hans tur 9 mimutter (Fans hastig- 
hed er 5 gange mindre; ergo lager haris svømmetur 
3 såige så lørig tid). 

2%" Fn:-5-til-6 succes medfører at manden 
ligger stilleog forsøger at holdesig oppe mens 
"en succes på -7-eller mere medfører at han går 
lil bufvjs og: drukner medminde han bliver 
bjærget in fart: . mr Te 

Eridvkning (eller-hvor lang: tid kan jog 
holde vejret). Tin karakter. kan som grundtid 

—” ephalde sig under vandet i UDIHL10 sekunder 
== UDIT20 segmedter. Hvis karakteren ørisker 

: at holde sig under vandet 'i længere tid, skal 
"han slå et PSI tjek hvert 5' sekund /10 segment. 
. Ét mislykket tjek betyder, at karakteren om han 

… vil det eller ej skal søge mod overfladen. Hvis 
TSLtjekket misses med en -5 succes eller værre 
besvimer karakteren og vedkommende vil 
drukne, hvis han ikke får hjælp af andre: Man 
kan dog maksimalt blive-under vandet i;2   

gangeens grundtid. 

Distancen en Karakter kan svømme ubelastet 
(uden grej) under normåle' omstændigheder er 
lig UDH-UDH-40 meter. 

Hastigheden er normalt 2 km/t og under 
kamp KampHastighed/6; hvilket medfører at 
et germemsnits menneske svømmer 1/2 meter 
pr. segment. 

Undersøge (OB+INT)2. Denne færdighed 
bruges i stedet for OB, når personer under- 
søger en" genstand, person eller ét sted. 
Normalt:firides interessante ting, hviset under- 
søgetjek klares. i ” 

"Hvis uridersøgerne: ved hvad de leder 
etter fårde +F' til derés færdighed tjek. 

SL'en skal lægge” modifikationer: til 
undersøgernes færdighedtjek alt efter hvor 
godt gemttingen er og hvor stor den er, 

Grundtiden for åt gennemsøge ” ef 
værelse af normal størrelse er cen time. 

Hvis undersøgerne vil kan de vælge at 
fordoble grundtiden. Dette giver dem +2 til 
deres tjek 

Det er altid SU'en, der skjult ruller 
undersøge-tjekket. 

Hvis der er flere, der leder, bruges den 
højeste værdi i undersøge færdigheden. For 
hver ekstra person, der leder, udover den før- 
sie trækkes. der 25% fra grundtiden. 

Undvige (0B+HUR+HELY3. Denne færdig- 
hed bruges til at undvige eksplosioner, nedfal- 
dende stén, modkørende biler ollig. Færdighe- 
den kan også bruges 'i ildkamp til at trække 
hovedet tilsigien fart 

"Det er. altid "frivilligt om man vil 
forsøge at undvige en trussel: Et forsøg på at 
undvige, lige meget om det lykkes eller ej, 
forkludrer'alle' handlinger, som karakteren er i 
gang med hvilket 'også gælder Inl, og forsinker 
vedkorhmende fet tidsrum svarende til hans 
RT (réeaktionstid). . 

Det er kun muligt at undvige trusler, 
som man ved kommer! 

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

Ved  kollisionstrusler undgår ka- 
rakteren skade; hvis han. klareret undvigetjek. 

Ved eksplosiøner får en: karakter, der 
undviger med held, en ekstra Fksplosiv Skade- 
Beskyttelse (EksSB) (se senere) svarende til sin 
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Succes dvs. hvis du klarer med en. 6-succes, får 
du en ekstra EksSB på -6. 

Hvis offeret ikke har en dækning, som 
han .kan hoppe om bagved, får han -5 til sit 
undvige-tjek. Dette gælder kun ved eksplosio- 
ner 

Ved skydning kan man undvige i to 
situationer: 
Hvis offeret står/ligger bag dækning, som han 
umiddelbart, kan komme helt i dækning af, 
kommer han i 100% dækning, hvis han klarer 
et færdighedtjek. : 

: Hvis offeret står åbent eller kun bag 
sparsom dækning, lykkes det ham at kaste sig 
ned på maven eller til siden, hvis han klarer et 
undvige-tjek. Den angribende skytte får un- 
'dvigerens succés i minus til sit skyde tjek dvs. 
hvis undvigeren. klårer' med” en 5-succes, får 
skytien -5 til AlRamme (AR). 

. Som-det tydeligt fremgår er undvige 
meget mere effektivt, hvis. man står ved en 
dækning. 

  Lette færdigheder 

Camonflage (OB+INT)/4. 
Denne færdighed bruges i stedet for gemme, 
når karakteren skal skjule noget andet end sig 
selv, 

Danse (UDS+SM1)/4. 
Denne færdighed bruges til danse en udvalgt 
type dans. Der skal vælges en undergruppe. 
Dans var en vigtig social færdighed i middelal- 
deren. 

  

  

Undergrupper: Polka, folkedans, vals, disco, 
hip-hop, latin-smerikansk, ballet etc. 

Drageflyvning SMIØ. .. 
Denne færdighed bruges itl at styre en drage 
flyver, Drageflevere ”bruges undertiden af 
specialstyrker i stedet for faldskærme ag af 

agenter i mange film, 

Dykning (Sromme/2) 
Denne: færdighed. bruges til at dykke under 
vandet; normalt: med. udstyr: Her bruges 
karakterens hålve svømme færdighed som 
grund værdi, Det.er frivilligt om man vil vælge 
en undergruppe. Br 

; id ik: kapers nSCUBA, fridykning etc. 

  

Dyretække PSU2, 
Denne færdighed giv er brugeren en viden om 
"hvordan dyr reagerer, og om hvordan de skal 
behandles. En person, med dyrtække kan 
f.eks: berolige sim hest ellortå en årg ressiv 
vagthund HI at slappe af, hvis han kan klare et 
modsvarende tjek mod -dvrets Psi (den der 
opnår" den højeste s succes vinder). 

Etikette i INT4 UDSa. 
Denne færdighed er meget ssgentiel. for visse 
vreofesslænty mp. . 

" karakters” etikette. beskriver 
Mae . færdighed ak at begå sig i et 
udvalgt miljø 7 mr 

Hvis jer karakter. søger ;oplysning 
indenfor et miljø, skål han slå et etikette-tjek; jo 
højere succes han opnår, jo bedre' oplysninger 
får han, Det'er ikke altid nok. at rulle et ct 
kettetjek,. spilleren må” også. rollespille sin 
sr kkeni i samtaler med forskellige kontakter, 

' En undergruppe skal vælges til denne 
færdighed: Det er selvfølgelig maligt at ha 

”flere undergrupper, hvis man vil betale for det. 
Generel. dannelse, militær 

efterretningdtjeneste; genetet politik, erhvervs 
liv, sport, journalistik, kultur, musik, en poli 

tisk retning, Pus É BAN væ us; kriminel cic, 

Faldskærms udspring £ SMW2- LÅ, 
Denne færdighed. briges, når man springer i 
faldskærm. Et færdighedtjek er nødvendigt for 

at lande uden mén. En -1 til-en -5 succes bety: 
der, at karakteren fumier rundt på jorden, men 
uden at have taget nævneværdigskade. 

En -6 til.en -8 succés betyder at staklen 
har forstavet en fod -ellig, og føger lå HP i 
skade; 
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Ved værre end en -8 succes kommer 

””staklen alvorligt til skade. 
"Et tjek er også nødvendigt for at styre 

en I styrbar: faldskærm. Hvis tjekket lykkes 
lander karakteren hvor han vil. For hver nega- 
tiv succes misser han sit mål med 1d10 m. for 
LALG ug- HALO og med 14100 m, for HAHO. 
Disse missafstande ganges med to i blæsevejr 
og firdobledes i hård vind. Der er 1% chance 
tor at skærmen ikke åbner sig, men så har man 
je sin røserve skærm, så: chancen igk åt : splatte 
er 0,1] promille 

  

LAT (D (Low Altitude - Low Opening) (Lav 

højde, lav åbning). 
HALO (Figh Altitude - Low Opening) (Høj 
højde, lav åbning). 
HAHO (High Altitude-- High Opening) (Høj 

højde; høj åbning). 

Hver type udspring har sine fordele, 
men generelt kan siges, at ved LALO. og 
HALO-kan udspringeren ikke ses på radar, 
men det ce kun ved HAHO, at man har tid til 
vgså at benvtte en reserve skærm. 

Førførelse(UDS+INT)4, 
Denne færdighed er meget nyttig i den virkeli- 
ge verden, I film og: historier bruges forførelse 
også meget Ecks. haralle store helte altid været 
store forførere, se f.eks. James Bond, Odysseus 
eller. Sir "Lancelot, Hvis: en biperson skal 
forføres, ruller forføreren et færdighed tjek, og 
bispersonen ruller et PSI tjek. Hvis forføreren 
opnår: den højeste succes, kan han score, hvis 
han vil SU'er-modificerer alt efter omstændig- 
"hederne og offerets ægteskabelige status. Rol- 
lespil forførelse af karaktere, 

Foto OB2. 
Denne færdighed bruges til at tage pæne bille- 
der. Jo højere succes, jo pænere billede. Inklu- 
de rer også færdigheden til:at fremkalde film. 

Førstehjælp SMU2. 
Den færdighed bruges! fil at behandle sårede 
mennesker umiddelbart efter, at .de har taget 
skade. 

En hurtig forbinding af et normalt stik 
eller skudsår, der stopper blødninger har en 
grundtid pm 

I SSå snart «behandlingen påbegyndes 
stopper karakterens: blødninger. Karakterer 
bløder kun, hvis de har modtaget en critical, 
der fortæller, at karakteren bløder.   

Et tjek, der lykkes med en 0 til en 3 succes stop- 
per kun blødninger og giver den sårede +3 til 
UDH, når han skal tjekke for betændelse (se 
kapitlet om sår og skaden). 

En 4 til en 6 succes stopper blødninger, 
helbreder umiddelbart 1d4 UP og giver +5 
mht, betændelse. | 

En 7+ succes: stopper blødninger, 
helbreder 1d4+1 TIP og giver +7 mht. betænd- 
else. 

En -1 til en -3 succes stopper blød- 
ninger, men giver ingen bonus til betændelse- 
stjek. 

En -4 til en -6 succes halverer blød- 
ningshastigheden (hvis der er en). 

En -7 sueces eller værre stopper ingen 
blødninger. 

Modifikationer. 

Under beskydning (rul et MMM tjek. 
Behandleren får en evt. 
negativ succes som 

modifikation til sit 
… første hjælps tjek.) 

Offeret hjælper til = 42. 
Behandler sig selv = »df, 
Improviserede midler = -å, 
Moderne udstyr = +d, 

Gastronomi (NT+HEL)/4, 
Denne færdighed bruges til at lave god mad. 

Huspgerning (UDH+SMD/4... 
Denne universelle færdighed bruges af huslige 
personer til at lave mad, vaske op, gøre rent, 
vaske tøj og stryge skjorter. 

Jagt (SM1+0B)/4, 

Denne færdighed bruges til at finde og liste sig 
ind på diverse byttedyr. SVen ruller et jagttjek 
for jægeren med. en .grundtid på 12 timer, 
Grundtiden.og tjekket skal modificeres alt efter 
det valgte byttedyrs udbredelse og områdets 
frodighed. 

Hvis et jugtetjek lykkes, har jægeren 
fundet et dyr og har sneget sig ind på det, så 
afstanden mellem bytte og jæger kun. er 
10+1d20 meter. Hvis jægeren vil tættere på, må 
han bruge liste eller gemme. Husk her, at de 
fleste dyr er meget årvågne og derfor har en 
OB på omkring 15. Man kan vælge en under- 
gruppe, hvis man har lyst. 

Mulige undergrupper: Vildt, fugle etc. 

Kunst HEL2. 
Denne færdighed giver kendskab til kunst og     
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bruges også til at lave kunst. Jo højere succes, 
jo bedre kunst har man lavet/ jo bedre har 
man analyseret et kunstværk. 
Mulige undergrupper: Billedekunst, skulptu- 

rer, keramik, tryk etc. 

Køre bil (0B+HUR)/4. 
Denne færdighed bruges til at køre personbiler 
af normal størrelse. Føreren af en bil skal slå et 
færdighedtjek, hvis han bliver såret i kamp. 

Køre bælte (0B+HURY4. 
Denne færdighed bruges til at køre bæl- 
tekøretøjer som f.eks. kampvogne og gravema- 
skiner. 

Køre motorcykel (HUR+SMI)/4 
Denne færdighed bruges til at køre kværn. 

Køre truck (0B+HUR)/4. 
Med denne færdighed kan man køre støre last- 
biler og trucks. En karakter skal mindst ha” 10 i 

køre bil færdigheden, før han kan begynde at 
købe denne færdighed. 

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

Lystsejlads SMI/2, 
Denne færdighed bruges til at sejle lette både. 
En undergruppe kan vælges. Denne færdighed 
giver også et begrænset kendskab til navigati- 
on. 
Mulige undergrupper: Sejlbåde, 
motorbåde, kajak og kano. 

robåde, 

Musik (SMI+OBY/4. 
Denne færdighed bruges til at spille på en 
bestemt type musikinstrument. Jo højere 

succes, jo bedre spiller man. En undergruppe 
skal vælges. 
Undergrupper: Guitar, trompet, mundharmo- 

nica, lut etc. 

Navigation INT/2. 
Denne færdighed 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 forlænger 
rejsetiden med 10% pr. negativ succes dvs. en - 
3 succes medfører, at rejsetiden forlænges med 

30%. 
En -5 succes eller værre medfører ofte, 
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at gruppe farer vild. 
Det tilrådes, at SV'en skjult ruller navi- 

gations tjek. Husk at modificere for hjælpemid- 
ler f.eks. kort, kompas, navigationscomputer 
OSV. 

Overlevelse (UDH+INT)/4. 
Overlevelse bruges til at forsørge sig selv i 
naturen. Færdigheden giver kendskab til 
erhvervelse af mad, husly, vand o.lig. Der skal 
vælges en undergruppe. 
Undergrupper: Ørken, jungle, vildmark, polar, 
bjerge og tempereret. 

Skiløb SMI/2. 
Denne færdighed bruges til at løbe på ski. Er 
meget nyttig. for moderne agenter, men blev 
også brugt af vikingerne. 
Mulige undergrupper: Langrend, telemark, 
alpin og snowboard. 

Skyggning (0B+HUR)/4, 
Denne færdighed bruges til at skygge en 
person til fods eller i bil. Skyggeren ruller et 
tjek hvert kvarter. Den han skygger ruller et 
OB tjek. Hvis den skyggede har en til tre succe- 
ser mere end skyggeren, har han fået mistanke 
og får +2 til alle efterfølgende 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 får +2 til sine tjeks 

Spille (INT+HEL/)/4. 
Denne færdighed 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. 

Når to eller flere personer spiller et spil 
ruller alle deltagerne et spille-tjek. Den, der får 
den højeste succes har vundet. 

Det er muligt at snyde i de fleste spil. 
At snyde giver +3 til færdigheden, men hvis 
snyderen slår en -5-succes eller værre bliver 
han opdaget. En undergruppe skal vælges. 
Undergrupper: Skak, whist, poker, go, ludo, 
europa-spillet etc. 

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

: Opera, rock, blues, rap, 
jazz etc. 
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Tavshed PSI/2. 
Démhe færdighed bruges til at holde kæft 
under forhør. 

. — Fortøren ruller et. tjek i INT eller 
forhørelse. Offeret ruller et tjek 8 PSI eller tavs- 

hed-færdigheden. Hvis offeret opnår den lave- 
ste succes, bryder han sammen og fortæller, 

hvad han blev spurgt om. 
Hvi forhøreren bruger tortur, får han 

45 tl sit tjek. Hvis forhøreren har udstyr til 
rådighed, får han yderligere +2, når han laver 
tortur. Hvis forhøreren har god tid til rådighed 
får han +2-yderligere til sit tjek. 

Tegne SMI/2. 
Denné færdighed" bruges ål at tegne na- 
turalistisk. Hvis man ønsker at lave kunst skal 
man vælge denne færdighed i stedet. 

ulige undergrupper: Korttegning, portrætter, 

karikatur, landskab ete. 

  

Tilvænding (STØ+UDH+PSI)/6, 
Denne færdighed bruges til at modstå effekten 
af alkohøt eller forskellige narkotiske stoffer. 
Kan bruges til at drikke folk under bordet. En 
vigtig færdighed for vikinger og sømænd. 
Undergrupper: Alkohol, cannabis, heroin etc. 

Viden UDA, 
Denne færdighed giver karakteren én viden 
omkring et udvalgt emne. Jo snævrere emnet 
er, jo mere detaljeret er videnen. 

Våbenteknik SMI/2. 
Denne færdighed bruges til at Nibe: og 
reparere forskellige våbengrupper, - 
En tuindergruppe skal vælges. - 
Undergrupper: Lette skydevåben, tunge 
skydevåben, raketvåben. og gamle våbentyper. 

  

Normale færdigheder. 

Administration INT/2. 
Denne brede færdighed er yderst kedelig og 
bruges især af skrankepaver og bureaukrater. 
Er nødvendig hvis du vil arbejde indenfor EF, 

En karakter, der har en virksomhed, 

skal en gang imellem rulle et tjek. Det over- 
skud eller underskud, som virksomheden 
skaber afhænger også af administrationtjekkets 
succes, 

Akrobatik (SMI+S TR), 
Denne færdighed bruges til lave sjove akroøba- 
tiske ting som eksempel gå på hænder, slå flik- 
flak, lave saltomortale osv. 

En karakter, dør falder ned, kan trække 

et HP fra skaden, for hver succes, han klarer et 
akrobatik-tjek med. 

Datalogi INT/2. 
"Med denne færdighed får karakteren keridskab 
til computersystemer og brugen af disse 
Karakterer, der er gode til datalogi, - kan 
programmere. Færdigheden Hacking bruges til 
at bryde ind i beskyttede systemer, 

Dyretræning PSI/2. 
Med denne færdighed kan karakteren træne 
dyr, og lære disse forskellige tricks. 

"En grundlæggende træning har en 
grundtid på 3. måneder. Dérefter kan dyret 
lære et trick ad gangen. Hvert trick har en 
grund tid på enn måned. For hvert ekstra dyr, 
der trænes på samme tid, trækkes der -1 fra 
færdigheden. 
Undergrupper: Hunde; heste, aber, slanger, 
løver ett. 

Efterforskning INT/2: . 
Denne færdighed giver kendskab til politiets 
efterforskhingsmetoder. 

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

"Derne færdighed minder på mange 
punkter meget om spionage. 

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

Et færdighes-tjek er nødvendigt for at 
lave en bombe eller montere en. sprænglad- 
ning. Monteringen af-en sprængladning har 
normalt en grundtid på 4 minutter. Hvis tjek- 
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ket mislykkes med mere end en -5 succes, 
sprænger bomben ikke. 

Denne færdighed bruges også til at de- 
montere bomber. 
Man kan vælge en undergruppe. 
Mulige undergrupper: Demontering, plastiks- 
prængstof etc. 

Finde spor OB22. 

Denne færdighed benyttes til at finde, følge og 
identificere et spor. 

Et tjek er nødvendigt for at finde 
sporet, Hvis stifinderen ved, hvad han leder 
efter, får han +2 til finde spor. 

. Husk at modificere for undergrund og 
vejrforhold. 

Et finde spør tjek er ved normale vejr- 
forhold med -L-for hver 3. time der er gået, 
siden sporet blev sat. 

At identificere et spor kræver også et 
færdighedtjek. 

Når man følger et spor; skal man rulle 
et nyt tjek hver time eller hver gang omstæn- 
dighederne bliver værre. Hvis et tjek mislykkes 
kan stifinderen lede videre, men det har en 
grundtid på 1 time, Dette tjek nr. 2 er altid med 
-3. Hvis tjek nummer to også mislykkes er spo- 
ret gået tabt. ” 

Fiskeri (HEL+INT)/4. 
Med denne færdighed kan karakteren fange 
fisk i stor stil med net. 

FO (Fremskudt Observatør) OB/2. 
FO står for fremskudt observatør. Denne færdig- 
hed bruges til at dirigere indirekte artilleri. 
Brugeren af færdigheden, skal kunne se målet 
for angrebet og skal være i kontakt med artille- 
riet, hvilket normalt sker via radio. 

Når artilleri affyres indirekte via en 
observatør, bruges observatørens. FO færdig. 
hed som AR. Der rulles kun et AR for hele 
artilleriet. 

Forfalskning (SM1+OBy/4. 
Denne færdighed bruges til at forfalske doku- 
menter oJlig. 

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

Hvis dokumentet senere undersøges, 
skal undersøgeren klare et undersøge eller et 
forfalsknings tjek, med: en højere succes, end 
dokumentet har, Hvis man bruger forfalskning 
til at undersøge et dokument, får man +3.   

   

    

    
   

  

   

  

    

    

        

   

  

   

    

   
   

  

   
   

En falskner skal bruge en original før 
han kan lave en kopi. Der skal vælges en 
undergruppe. 
Undergrupper: Billedkunst, skulpturer, do- 
kumenter og penge. 

Forhørelse (INT+0B)/4. 
Denne færdighed brugés til at forhøre personer 
med eller uden tortur. Se under færdigheden 
tavslied, hvordan denne færdighed benyttes. 

ulige undergrupper; Tortur og afhøring.      

Forklædning OB/2, 
Denne færdighed er meget nyttig i spion-bran- 
chen, og giver brugeren kendskab til monterin- 
gen af skæg og blå briller 

Det kræver et let (+5) tjek at gøre en 
person ukendelig. Det kræver et meget svært (- 
10) tjek at få en person til at ligne en anden. 

Personer, der kigger nøje på den fork- 
lædte, skal slå et undersøgetjek. Hvis hans 
succes er højere end forklæderens, opdager 
han, at personen er forklædt. 

Hacking (Datalogi/2), 
Denne færdighed benyttes til at bryde igennem 
sikkerhedssystemer og komme ind i andres 
computersystemer, orn mn ten mmm rem 

Et beskyttet computersystem har en 
sværhedsgrad, En hacker skal opnå en succes, 
der er højere end denne sværhedsgrad for at 
bryde ind i et system. 

    Hurtigtræk HUR/2, 
Denne færdighed bruges til at trække et våben 
hurtigt fra et hylster el.lig. 

Hurtigtræk er en vigtig færdighed for 
agenter og politifolk, og var også meget vital i 
det vilde vesten. En person, der klare et 
hurtigtræks-tjek trækker et segment. fra den 
tid, det tager at få et våben frem. Hvis.der er to 
personer, der f.eks. under en duel begge klarer  
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sit hurtigtræk tek, så er det karakteren, der 
opnår den højeste succes, som får sin skyder 

først frem. Hvis begge kombattanter derefter 

også er lige hurtige til at skyde, så er det perso- 
nen, der trak først, som skyder først. Fik I den? 

Håndværk SMU2: 
Dentie færdighed dækker en række forskellige 
håndværk. som” f.eks. tømre, slagter, smed, 
bager, snedker osv. 

. Der skal vælges en undergruppe i i et enkelt fag. 

Kaste SMV. 
Derme færdighed bruges til at ramme med, når 
man kaster mød ting. Færdigheden gælder for 
valle former for kastevåben lige fra håndgrana- 
ter til kastespyd. Værdien benyttes som AR. 
"Alle de afstandsinfervaller, som står på våben- 
tabellerne for. kastevåben, er lavet for karakte- 
ter med 8 i STR egenskaben. Interval- 
"Jængderne for stærkere eller slappere personer 
"beregnes som (længdeSTR)/8. Ved tungere 

; kastevåben må kasterens SkB lægges til grund- 
skaden. ; 

: Mulige utidergnpper Knive, håndgranater, 

sten. shuriken: (kastestjerner), spyd, økser og 
i tnikelte våben. 

Kommunikation INT/2 
"Denne færdighed bråges til at betjene forskelli- 
ge slags: kommuuikatiuns-udstyr som f.eks. 
radio og satellitudstyr . 

T- andre :tider, kan. denne færdighed 
feks: bruges til atsende røgringe eller signale- 
re med flag. 

"Kryptologi INT/2. 
"Kryptologi er videnskaben om koder og hvor- 

" ledes disse brydes og lavés. . 
Til etfektiv kodebrydning i dag, er det 

”nadvendigt med en computer og specialisere- 
; de programmer. 

: Lave fælder SM12. 
Denne færdighed: bruges. til at lave alt fra 
simple-dyrefælder til avancerede booby-traps. 

” Når ent fælde er lavet ruller SU'en hemmeligt et 
: lave fælder-tjek før karakteren. Tjekkets succes 

.= trækkes fra: et: eventuelt offers undersøge tjek. 
"Dette betyder også, aften) eventuel negativ 

succes ved et mislykket lave fælder tjek giver 
offeret plusser til undersøge 

Hvis et lave. fælder tjek mes mm 
mere end en -5 succes, virker fælden ikke. 

En person, der er ved at gå i en fælde   

ruller et undersøgetjek. Hvis personen leder 
efter fælder, er tjekket med +5.… 

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

Lederevne er evnen til at indgyde mod 
i ens folk samt at få dem til at adlyde og følge 
lederen (Det foreslås at lederen taktiske beslut 

ninger tages af hele gruppen, da en enkelt spil- 
ler ellers ville få for meget magt over gruppen). 

I situationer hvor en leder skal opild- 
ne/ overtale sine underordnede, får de under- 
ordnede +1 til deres "MMM for hver anden 
succes, deres overordnede ruller i lede 
rfærdighed. Hvis den averordenede opnår en 
negativ succes, får hans underordnede -1 til 
MMMØ for hver tredje negative succes. 

Den ovenstående mødifikation til 
MMM gælder kun i den konkrete sifuation, og 
er ikke en permanent forandring. 

  

Luftkamp (Flyve/2). 
Denne færdighed bruges, når man vil styre et 
fly eller en helikopter i kamp. Én persons 
grundværdi i denne færdighed, afhænger af 
hans værdi i færdighederne flyve fly og flyve 
helikopter. 

Ved anvendelse af våben fra fly og 
helikoptere bruges pilatens værdi i luflkamp 
som AR. 

I de tilfælde hvor det ikke er piloten, 
der afskyder våbene, bruges skytten blot sin 
respektive AR for den våbentype, der benyttes 
f.eks. bruges rygskytten i en gammeldages 
bombemåskine sin AR i HIV (HåndiidVåben) 

eller undergruppen LMG (Lette maskingevær). el   
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En pilot kan forsøg at undvige et 
angreb ved at lave vilde manøvre og skarpe 
sving, En pilot må selv vælge, om han vil 
forsøge at undvige. Når han undviger, kan han 
ikke selv angribe og andre skytter på flyet får - 
2dé til AR. 

Når en pilot undviger slår han et luft- 
kamp tjek. Hvis han opnår en positiv succes, 
trækkes den fra en eventuel angribers succes. 
Dette gælder også missiler. En pilot kan kun 
undvige, hvis han ved, at han bliver angrebet. 

Alle luftfartøjer hår en MaM (Manøvre 
Modifikation). MaM er et tal, der lægges til 
pilotens luftkamp færdighed, men kun når det 
drejer om at undvige. Manøvredygtige små fly 
har en positiv MaM og tunge passager- eller 
bombemaskiner har en negativ MaM. 
Mulige undergrupper: Helikoptere, jagerfly og 
bombefly, 

Mundaflæsning OB/2, 
Med denne færdighed kan en karakter se, hvad 
en person siger, blot ved at se hvordan læberne 
bevæger sig. 

Et tjek er nødvendig for at ”se” en 
samtale. 

"Det er kun muligt at ”aflæse” et sprog, 
som man selv taler. Man får altid -5, når man 
aflæser andet end sit modersmål. 

Det er sjældent, at man får hele indhol- 
det af en samtale, som man har aflæst, SU'en 
bestemmer hvor meget du får at vide, alt efter 
hvor høj en succes, du ruller. 

Overtalelse (INT+UDS)/4, 
Denne færdighed bruges til at  over- 
tale/overbevise et offer om et bestemt syns- 
punkt. Alle brug af overtalelse skal også 
rollespilles, 

Offeret slår et INT tjek. Hvis offerets 
Succes er mindre end overtalerens er. offeret 
overtalt SUen modificere alt efter om- 
stændighederne og forholdet mellem overtaler 
og offer. 

Denne færdigheder virker kun på bi- 
personer - ikke på karakterer. 

' - Der findes to undergrupper i denne 
færdighed hvor af en skal vælges. Den ene 
undergruppe er generel overtalelse den anden 
er forhandling. 
Undergrupper: Forhandling og overtalelse. 

Ridning (SMI+PSI)/4, 
Denne færdighed bruges, når man vil ride på 
et dyr, normalt drejer det sig om en hest.   9   

Alle mennesker kan trave ned af en 
vej, men det er meget svært at kæmpe fra en 
hest. 

En person, der kæmper ridende, kan 
ikke ha” en AR, der er højere end hans værdi i 
ridning dvs. hvis du hår en AR på 16, men en 
ridning på 12, bliver din AR formindsket til 12, 
så længe du rider. 

Færdigheden Ridning bruges også, når 
et ridedyr skal beroliges eller. udføre en 
vanskelig handling. 
Mulige undergrupper; Hest, pony, kamel, æsel, 
drage etc. 

Sejle OB/2. 
Denne færdighed buges til at sejle en udvalgt 
bådtype. 
Undergrupper: Ubåd, 'sejlbåde; kydrofoilbåde 
og normale skibe. 

Skuespil (INT+UDS+PS1)/6. 
Denne færdighed benyttes af revy-skuespillere 
og amerikanske præsidenter. 

Færdigheden kan bruges praktisk til at 
simulere en følelse eller reaktion 

  

Spionage INT/2. 
Denne meget brede færdighed giver kendskab 
til efterretningsvirksomhed og de metoder, der 
benyttes i spionage sammenhæng. 
Eksempler: Simpel kryptologi (kode), aflyt- 
ningsmetoder, ransagelsesmetoder m.m. 

    ie 
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at komme igennem elektroniske sikkerheds- 
systemer ollig) " 

Elektronik er ikke til megen nytte, hvis 
karakteren ikke har noget udstyr til rådighed. 
Mulige | undergrupper: Kommunikation, 
våbensystemer, surveillance, computer hard- 
ware etc. 

Filosofi INT/2. 
Denne færdighed minder på mange måder om 
teologi, men adskiller sig ved at være generel 
og ved også at omfatte ateistiske overvejelser. 

Flyve fly (0B+HUR)/4. 
Denne færdighed bruges til at flyve fly- 
vemaskiner. En værdi på 10 er minimum for at 
flyve en lille tur. 
uli r r: Jagerfly, svævefly, 

bombefly, angrebsfly, transportfly etc. 

Flyve helikopter (OB+HUR)/4. 
Denne færdighed bruges til at flyve he- 
likoptere. En værdi på 10 er nødvendig for at 
flyve under normale forhold. 

Fysik INT/2. 
Med denne færdighed får en karakter kend- 
skab til avanceret fysik. Niveauet afhænger 
selvfølgelig af samtiden. 

Geografi INT/2. 
Køberen af denne færdighed får kendskab til 
jordbundsforhold, vejrsystemer og meget 
andet nyttigt. 

Historie INT/2. 
Denne færdighed 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 område eller en 
tidsepoke. 

HIV SMI/2. (HåndIld Våben). 
Denne færdighed bruges til at skyde med alle 
håndholdte skydevåben som f.eks. bue, pistol 
og maskingevær. 
Skyttens'værdi i HIV bruges som AR. 

Pistoler (incl. revolvere og lette maskinpistoler 
(LMP)), maskinpistoler (SMG), rifler, au- 
tomatrifler, maskingevær (MG), tunge maskin- 
gevær (TMG), granatkastere, raketvåben, slyn- 
ger, buer og armbrøste. & æn 

   

  

  

Jura INT/2. 
Denne færdighed giver indsigt i lovgivning og 
retspraksis. Bruges meget af advokater, men er 
også til godt at kunne for politifolk og detekti- 
ver. 
Mulige undergrupper: Familieret, strafferet, 
erhvervsret etc. 

Kemi INT/2. 
Denne færdighed giver kendskab til moderne 
kemi. Hvis de rette materialer og forhold er til 
rådighed, kan denne færdighed bruges til at 
fremstille enkelt sprængstof og andre sjove 
ting. 

Litteratur INT/2. 
Denne færdighed giver køberen et kendskab til 
litteratur og-analyse af skrfærdighed. værker: 
Bruges også til at skrive egne værker. 

Matematik INT/2. 
Denne færdighed giver kendskab til avanceret 
matematik. Færdigheden er vigtig, som en 
sekundær færdighed, for forskere og viden- 
skabsmænd. 

Betegnelsen ”avanceret matematik” 
skal altid ses i forhold til den aktuelle tids øvri- 
ge matematiske standard f.eks. er geometri 
børnelærdom i dag, men det var ophøjet 
videnskab i det gamle Grækenland. 

Medicin INT/2. 
Denne færdighed bruges til at behandle og 
forebygge sygdomme og skader. Medicin afvi- 
ger fra færdigheden førstehjælp, ved at give 
brugeren indsigt i avancerede behand-lingsme- 
toder incl. operationer. 

En karakter med medicin får au- 
tomatisk og gratis den samme værdi i færdig- 
heden førstehjælp, som han har i medicin. 

For at medicin kan bruges effektivt er 
det nødvendigt, at man har det fornødne 
udstyr. 

Et let (+5) tjek er nødvendigt for at 
lægge en skinne på et brækket lem. Et let (+5) 
tjek er også nødvendigt for at få en analyse af 
en patients tilstand. 
Mulige undergrupper: Gynækolog, tandlæge, 
dyrlæge, speciallæge, forskning etc. 

Mekanik (INT+SMI1)/4. 
Denne færdighed bruges til at skabe og repare- 
re mekaniske systemer. 

Et let (+5) tjek med en grundtid på 1 
time er nødvendigt for at finde fejlen på et 

  

  

  



  

  

  

  

      

      

rimeligt stort svstem som f.eks. en bil. 
"Det kræver normalt. et umodificeret 

tjek med en grundtid på 2d6 timer, at lave en 
Ståndard skade. Ved. en tilfældig skade er der 
50% chance før at reservedele skal bruges. Hvis 
dir ingen reservedele er til rådighed, kan 
mekanikeren foretage en improviseret lappe- 
løsning ved at klare et svært (-5) tjek med den 
dubbråte grunidtid. 
Mulige undergrupper Biler, cykler, motørcyk- 
ler, fly; skibe og tog. 

Meteorologi INT72. 
Denne færdighed brugés til at beregne vejr- og 
bind forhold og hvorledes disse vil udvikle sig i 
den umiddelbare fremtid. Avanceret moderne 
udstyr er nødvendigt for at en vejr-prognose 
kan laves. 

Metallurgi INT/2. 
Denné færdighed giver keridskab til metaller 
og legeringer. Bruges også til at udvindé metal 
ler fra malm. Omfattende udstyr og faciliteter 
er nødvendige før denne færdighed kan bruges 
i praksis. 

Denne færdighed blev før i tiden 
brugt til at lave stærke klinger; som f.eks. 
samtraiernes katana. 

Minetéknik INT/2. 
Denne færdighed HEE til at udvinde matori- 
aler via minedrift. 

Det er normalt nødvendigt med en 
masse udstyr og-arbejdskraft før en mine kan 
fungere effektivt. Hvis det er” metaller, der 
udvindes, er metallurgitærdighedn nødvendig” 
før at forarbejde den udvundne råmalm, ' 

NV USTR+SMD/4. (Nærkainps Våben). 
Denné færdighed bruges til at 'slå og kæmpe 
med håndvåben.” ”Kæmperernis værdi i NV 
bruges som AR... ; 

NV bruges også til at foreva: re asig imod 
andres angreb. ' 
Mulig: der 

enkelt våben. 

Palitologi INT/2. 

Denne færdighed er indsigt i ilolleder det” 
politiske og økonomiske system fungere, ” 

Er en nyttig. FS Rget for ; politikere 
og embedsmænd. "i 

i ER 
  

zeri Kirive, sværd, økser, 
køller, to-håndsv ben,  Spyde FAnser, skjold, og.   

Religion INT. 
Køberen af denne færdighed får kendskab til 
en bestemt religion. Det er dog muligt at vælge 
en undergruppe, der giver et overfladisk kend- 
skab til alle religioner, 

Denne færdighed var meget vigtig i 
fortiden, hvor alle lærde skulle kunne bibelen 
udenad. 
Undergtupper: En religion eller generel teolo- 
gi. 

TIV SML2. (Tungelld Våben). 
Denne færdighed bruges til at skyde med 
tunge våbensystemer. Ofte er der fleste perso- 
ner om at betjene et TIV, i disse tilfælde er det 
.den bedste skyttes værdi i TIV, der bruges som 
AR, 
Mulige undergrupper: Kanoner, AT-missiler, 
artilleri, maskinkanoner, flammekastere, SAM- 
missiler, dysekanoner/bazooka, SS-missiler og 
blider. 

Ubevæbnet (SMI+STR)/4, 
Denne færdighed bruges, når personer 
kæmper uden;våben. Derine færdighed bruges 
til 'alle former for ubevæbnede angreb dvs. 
både spark, slag, skaller, kast etc, 

Der skal vælges. en undergruppe 
indenfor en speciel stilart. Folk, der er utræne 
de, har altid undergruppen slagsmål 
Undergrupper (skal vælges) — Karate, tae- 
kwondo, kung fu, kick boksning, thai-boks- 
ning, filippinsk kampstil, savate, aikido, jiu- 

jitsu, boksning, fude; 9 brydning og slagsmål, 

Økonomi INT/2; 
Denne færdighed; giver kendskab til avanceret 
økonomi, Er cn lidt kedelig færdighed. 

Specielle færdigheder, 
Denne færdighed adskiller sig meget fra 
normale færdigheder bl.a. ved at det ikke er 
muligt at slå færdigheds-tjek i denne færdig- 
hed. 

Ekstra HE 
Denne færdighed bruges tilat købe flere HP til 
sin karakter og "derved. gøre denne mere 
modstandsdygtig overfor 'skade. Hvert ekstra 

. HP koster 4 UP. . . 
"Et merineske kan maksimalt ha 

SKUD [4STØ) HP dvs. et menneske kan købe 
lige så mange ekstra HP; 'som han har i egen- 

” skaben Størrelse røg, 

9 
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HL Kampregler 
  

  

Indledning til kampregler. 
Kamp er. en vigtig del af en hver god. action- 
film, og er derfor også en vigtig del af VP's 
regler. 

Kampreglerne i denne bog er holdt 
indenfor en rimelig realisme. Dette betyder at 
folk DØR, når de bliver ramt eller skudt. Man 
kan ikke som i film og visse andre rollespil ta" 
gentagende træffere uden at stille træskoene. 

Som i virkeligheden bør det frarådes 
at blive skudt eller ramt - det er træls, og man 
kan faktisk dø 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. Fa 

Generel stning er blodtab, smerte, 
chok og generel ødelæggelse af væv. 

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

For at repræsentere begge kategorier af 
”skade”,. benytter vi i VP to begreber: 
Helbredspoint (d1P) og criticals. 

Helbredspoints repræsenterer den 
generelle belastning, som kroppen udsættes 
for, imens criticals repræsentere de specielle, 
skader. n 
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Den generelle belastning (helbredspo- 
ints) varierer efter størrelsen og slagkraften af 
våbenet, det gør de specielle skader (criticals) 
også, da grundskaden ligges til critical-rullet. 

Generelle overvejelser omkring rustninger. 
Det er et stort problem, at lave gode regler for 
rustninger, der både er realistiske og spilbare. 
Problemet opstår omkring forhøldet' mellem 
gennembrydning og kraft, der forplanter sig, 
selvom rustningen ikke gennemtrænges. 

" T VP har vi valgt at tildele alle former 
for rustning fire værdier, der repræsentere 
forskellige egenskaber og som kaldes 
skadebeskyttelse (SB). Vi har også inddelt alle 
angreb efter form — (Projektil, stump, 
skarp/spids, hug og eksplosion), og har, givet 
alle våben en værdi for gennemtrængningsev- 
ne (angrebs styrke: AS)... | 

Skadebeskyttelse (SB) er inddelt efter 
færdigheden til at modvirke forskellige former 
for angreb: 
ProSB: Beskriver rustningens færdighed til at 
stoppe moderne projektiler. Visse materialer er 
særdeles gode til dette, f.eks. kevlar. . 
SkSB: Beskriver færdigheden til at hindre 
gennembrydelse. Generelt afhænger denne 
værdi blot af materialets hårdhed og tykkelse. 
SISB: Beskriver rustningens færdighed til at 
stoppe eller begrænse stød. Mange rustninger 
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er gode til at forhindre gennembrydning, men 
de absorberer ikke. kraften, som forplanter sig 
direkte igennem rustningen. Denne værdi 
bruges til at stoppe slag. fra både projek- 
iilvåben og slagvåben, . 
Eksst: Beskriver bærerens grad. af beskyttelse 
mad angreb, der rammer. hele kroppen på 
samme tid: Dette gælder først og fremmest for 
eksplosioner (trykbølger) og ild (som fra flam- 
mekåster, napalm eller fosfor). EksSB gælder 
ikke for enkelte områder, men dækker hele 
kroppen, Det hjælper ikke meget. med super- 
rustning. på benene. og underkroppen, hvis 
brystkassen. og hovedet er ubeskyttet, 

… Fa persons Eksplosions SkadeBeskyt- 
telse. beregnes som. summen af alle de stykker 
rustning med en EksSB, som vedkommende- 
har på. 

Våbens form beskriver hvorledes 
våbenet skader offeret: 

— Projektil: Offeret skades ved at et lille 
prøjektit trænger igennem vævet med meget 
stør håstighed og rotation. Projektilvåben har 
både en god gennemtrængningskraft og leve- 
rer et hårde stød, 

>pid: Offeret skades ved, at et 
våberi med on skarp. æg og/eller spids skærer 
igennem offerets. væv og” muskulatur. 
Skarpe/Spidse våben skader kroppen meget, 
hvis de ikke bremses at rustning. Skarpe/spid- 
se våben har on dårlig gennemtrængningskraft 
og leverer ikke et særlig hårdt stød. Man kan 
måske sige, at denne type våben ér af 
enten/eller typen; enten går angrebet igennem 
og offeret bliver skåret i smadder eller så stop» 
pos angrebet og intet sker, 

Stump: Stuinpe våben ér ligeglade 

  

med gennemtrængning, de, leverer. kan et 
hårdt stød, der forplanter sig igennem rusthin- 
gen og kroppen og som knuser. knoglér og 
ødelægger organer. 

.… Hug: Hugvåben benytter en kom- 
binatidn mellem stump og skarp. De er skarpe 
på samme tid med, åt de levérer et hårdt stød. 
Hugy: åben er derfor mere effektive end. skarpe 
våben, men de er ofte mere klodsede og tunge- 
re, Det mest kendte eksempel på ét hugvåben 
ET øksen. . 

For at" beskrive. forskellen mellem 
forskullige våben med samme form, men med 
forskellige gennembrydningsevne, har vi givet 
alle våben et tal (AS), der beskriver angrebets 
gernemtrængningskråft.   

Generelle overvejelser omkring eksplosioner. 
Når en. bombe eller granat sprænger er der to 
måder som omgivelserne bliver skadet på: 

Først og fremmest er der selve trykbøl- 
gen fra eksplosionen, som er meget 
ødelæggende på kort afstand, men uden stor 
udstrækning. Dernæst er der fragmenter. Frag- 
menter er objekter, der bliver kastet igennem 
luften som et projektil af trykbølgen. 

Ved alle ekspiosiorier vil der altid være 
en' mængde ”naturlige” fragmenter som grus, 
småsten og boømbens hylster. Mangé. homber 
og granater ev fremstillet, så de spreder store 
mærigder af ”kunstige” fragmenter (f.eks. små 
metalkugler eller stykker af metal-tråd) ud 
over ut stort området” 

Irykbølgen har en stor" gennem- 
trængningskraft, men en meget begrænset 
rækkevidde. Fragmenter har en meget stor 
rækkuvidde (enkelte stykker kan flyve" flere 
hundrede meter), men de har næsten altid en 
meget dårlig gennemtrængningskraft, 

. Udover trykbølgen og fragmenterne 
skaber eksplosioner også en høj temperatur, 
som også kan være skadelig, Varmen har dog 
en så begrænset rækkevide, at vi vælger at 
undlade-derine faktor 

For at beskrive både trykbølgen og 
fragmenterne, har vi i VP tø: værdier, som 
benyttes: EksplosionsKraft (EK) og FragmentEf- 
fekt TE). . 
EK. beskriver 'eksplosionens ”størrelse” og er 
direkte proportional med mængden.øg kraften 
af sprængstof. Før at forenkle systemet indreg- 
ner vi også alle ”naturlige” fragmenter i EK 
skaden. . 

FE beskriver effekten af de ”kunstige” 
fragmenter. 
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Generelle kampregler. 
I kamp er der følgende grundbegreber: 

AR (At Ramme). 
ÅR 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 
færdighed indenfor den pågældende våbenty- 
pe dvs. en karakter med HIV 12 har en AR på 
12 med alle Håndilld Våben. 

Under de fleste angreb modificeres 
karakterens AR alt efter omstændighederne. 

Skadelokalitet, 

finde ud af hvor offeret er blevet truffet. Man 
finder ud af hvor en person træffes ved at rulle 
på Skadelokalitets tabellen, der står nedenfor. 

Skadelokalitet. Tabel 7. 

  

1d20, Lokalitet: 
1-8 Ben" 
9-12 Arm? 
13-18 Krop 
19-20 Hoved 

” Rul 146. 1-3: Venstre, 4-6: Højre. 

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

Hvis der anvendes et nærkampsvåben 
eller der er tale om et skydevåben, der affyrer 
enkelt eller semi-automatiske skud, lægges 
der 1 til skadelokalitets rullet, for hver succes, 
som angriberen har opnået. 

Denne regel reflekterer, at en god skyt- 
te eller kriger er bedre i stand til at ramme vita- 
le områder end en utrænet person: - 

Hvis en angriber vil, kan han la' være 
med at lægge bonusen til. 

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

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

Grundskade. 
Alle våben har en grundskade. Grundskaden 
er et antal terninger, undertiden med ét par 
plusser. Jo mere kraftigt et våben er, jo højere er 
grundskaden. 

So   

Det første,;man gør når.en person rammes, er at 

  

Når man rammer en person med et 
våben, mister offeret lige så mange HP, som 
man ruller i grundskade. 

Grundskaden " modificeres alt efter 
hvor høj en critical man ruller. En critical kan 
f.eks. angive en ekstra skade på 3d6 HP, Denne 
skade lægges oveni angrebsvåbnets grund- 
skade. Hvis eri persons rustning er kraftig nok 
til, at den absorbere helé våbnets grundskade, 
skal der ikke rulles en critical. Mere om dette 
senere, 

Alle karaktere har ent skadebonus (SkB). 
Denne bonus lægges til et angrebsvåbens 
grundskade. SkB lægges til grundskaden ved 
nærkamp og med kastevåben, Se under egen- 
skaber hvorledes SkB. beregnes. 

Critical 
Når man har bestemt hvor en person bliver 
ramt er det tid til at rulle en critical for den 
pågældende våbentype og lokalitet. En critical 
er en tabel, hvor man ruller 1420 og lægger 
grundskaden til. Jo højeredet samlede tal man 
kommer op på er, jo mere alvorligt er offerets 
skade. . 
Følgende ting kan stå under en critical: 
Skade. Dette er den ekstra skade, der lægges 
til angrebets grundskade. Hvis der ikke står 
andet, så lægges der intet til grundskaden. 
Chok. Betyder at offeret er omtumlet og hjæl- 
peløs i lige så mange segmenter, som han tager 
i samlet skade dvs. hvis du tager 17 HP i 
skade, lider du af chok ide næste 17 segmen- 
ter. Imens en persøn lider af chok, kan han ikke 
gøre noget som helst. 
Bløder. Betyder at offeret har fået et stort 
blødende sår og derfor mister et HP hver gang, 
et angivet tidsinterval er gået. Blødninger kan 
stoppes, hvis offeret forbindes. 

Blødning angives på criticalen normalt 
kun som en brøk. Eksempelvis betyder 71/20", 
at offeret mister 1 HP hver 20 segment. 
Sidder. Betyder at angrebsvåbenet (feks. et 
spyd eller en pil) sidder fast i offeret. Offeret 
får -3 til AR og evnetjek for hvert våben, der 
sidder i vedkommende. Folk, der vælter, imens 
de har våben siddende i dem, tager 1d6 HP 
ekstra i skade pr. våben. 

Et offer kan selv trække et siddende 
våben ud, hvis han kan klare et PSI tjek. Hvis 
våbenet har modhager, får han -5! At trække et 
våben ud har en grundtid på 20 segmenter. 
Andre folk kan trække et våben ud, hvis de 
klare et første hjælps tjek eller et SMI-tjek. Et 
mislykket forsøg på at trække et våben ud, 
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giver offeret I1d4 HP ekstra iskade… | 
Vælter, Offeret vælter om på jorden. Folk, der 
vælter, skal'slå et SMI eller et Hel tjek efter eget 
valg for hvert våben eller ting de holder i 
hænderne. Hvis tjekket mislykkes er våbenet 
eller tingen tabt. 

Minus til tjeks. Betyder at offeret får det. angi- 
vende antal minusser. til alle færdighed, egen- 
skabs og AR tjek, hvor .den skadede lokalitet 
benyttes. 
Bevidstlos, Offeret. besvimer. og vågner først 
efter 3dé gange 14100 minutter, Til den tid er 
han sædvanligvis | blødt ihjel. . 
1/2 eller "X/4 bevægelse, Betyder. at offeret kun 
kan bevæge sig heriholdsvis halvt eller kvart så 
hurtigt som normalt. 

Angrebs Styrke (AS). 
ÅS ér en forkortelse for våbnets angrebsstyrke. 
Jo" højere et. våbens AS er, "jø . større 
genhemtrængningskraft har det. AS- bruges til 
at trænge igennem rustninger og dækning. 
Be under SB nedenfor. 

Skade Beskyttelse (SB). 
SB står for skadebeskyttelse og; er et negativt tal, 
der trækkes fra et angribende våbens grunds- 
kade i tilfælde at en træffer, 

Et offer kan kun trække sin SB fra et 
angreb, hvis han har rustning på det område 
der rammes. 

En ristnings SB divideres med. angre 
bets: "Angrebs Styrke (AS). Denne regel betyder, 

Dat en rustnings SB stiger, hvis angrebsvåbenet 
har en AS på mindre end 1, og at SB'en falder, 
hvis AS'enerstørreend |... 

"Lige:meget:hvør høj.et angrebs AS. er, 
Så ie en rastnings SB. aldrig deles med: mere 
"end tre. 

ig. . Det vil sige at, lige meget hvor høj en 
AS et arigreb har, så giver en rustning altid 

"mindst 1/3af sin SB som beskyttelse. 
0 Flyer rustning har fire forskellige SB 

værdier. Hver værdi beskriver en speciel form 
for beskyttelse, DefiretypersBer: . 

2 oProSB > ; hindrer =Projktilvåbens 
gennemtrængning). 

"7, SKSB (hindre ; genhemtrængning af 
skarpe og spidse våben f.eks. sværd og pile), 

' StSB (bruges til at absorbere det taks 
som.angrebet laver). 

EkssB (bruges imod: ener ider 
rammer hele kroppen, som f.eks. "eksplosioner 
og dy   

Skadebeskyttelse virker forskelligt alt 
efter angrebets form. 

Projektil. Hvis grundskaden overstiger ProSB 
(der først er divideret med AS'en), så trænger 
projektilet igennem rustningen. Offeret tager 
den resterende grundskade plus en projektil 
critical i skade. Hvis ProSB er større end 
grundskaden, så trænger prgiektlet ikke igen» 
nem rustningen. ” 

Projektilet kan dog Btadigvæk skade 
offeret pga. selve slagkraften. Nu trækker man 
rustningens SSB (der som normalt divideres 
med AS) fra angrebets fulde grundskade (der 
trækkes altså ikke.noget fra pga. ProSB). 

Hvis grundskaden. overstiger StSB, så 
benyttes den overskydende skade divideret 
med fire som. grundskade. Der rulles en stum 

"critical; hvor den nye reducerede grundskade 
lægges til critical slaget. 

Hvis StSB er større end grundskaden, 
så er offeret uskadt. 

Skarp. livis SkSB overstiger grundskaden, så 
er offeret uskadt. Hvis grundskaden overstiger 
SKSB, så tager offeret den resterende grundska- 
de plus en skarp- criticali skade. 

Spids. Hvis SKSB olersErer grundskaden slip- 
per offeret uskadt med skrækken. Hvis SkSB er 
mindré end grundskaden, så tager offeret den 
overskydende grundskade plus en spids-criti- 
cal i skade. 

Stump. "Hvis grundskaden overstiger StSB, så 
tager offeret den resterende grundskade plus 
en stump" critical i skade. Hvis SSB overstiger 
grundskaden, så er offeret uberørt af angrebet 

Hug. Hvis SKSB overstiger grundskaden, så 
trænger angrebet ikke igennem rustningen, 
offeret kan dog stadigvæk skådes af trykket, 

” Offeret skal da trække sin StSB fra den 
fulde grundskade (der modificeres for SkSB). 
Hvis grundskaden er størst, tager offeret den 
resterende skade plus divideret med fire plus 
eri stum critical i skade. Hvis SISB er størs, så 
er offeret uberørt af angrebet. Hvis grund- 
skaden overstiger SkSB, går angrebet igennem 
rustningen. Offeret tager. den overskydende 
grundskade plus en skarp critical i skade (StSB 
har igen effekt ved gennembrydning). 

Eksplosioner o.lig. Træk EkssSB fra grundska- 
den; hvis EksSB er størst er offeret uberørt. 
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Hvis grundskaden overstiger EksSB, 
så tager staklen den resterende grundskade 
plus en eksplosions critical i skade. 

Eksempel: Karakteren Håkon Hakkard er i kamp 
og bliver ramt af et hugvåben. med en grundskade 
på 3d6 HP og en AS på 1,5. Håkon har en SkSB på 
det ramte sted på -15. Først deles SB'en med AS'en, 
hvilket giver en effektiv SkSB på (-15/1,5)= -10. 
Derefter rulles grundskaden. Angriberen ruller 346 
og opnår et resultat på på 9 HP. Heldige Håkon 
bliver delvist reddet af sin gode rustning, der 
hindrer gennemtrængning. Nu skal vi se på hvad 
rustningen kan gøre ved huggets tryk. Håkons rust- 
ning har en StSB på -12. Divideret med våbnets AS 
på 1,5, får vi en effektiv SSB på -8. Da grund- 
skaden er på 9 HP og derved overstiger StSB, så 

"dykkes. det ikke for rustningen at absorbere hele an- 
grebets trykskade, Håkon inger den overskydende 
grundskade (der ér på 1 HP) divideret med fire 
(rundes op til 1 HP) og en stump-critical med +1i 
skade. 

Panser styrke (PS). 
PS er en forkortelse af panserstyrke, og bruges 
til at betegne hvor godt pansret et fartøj er. Alle 
biler, tanks, tog, skibe, fly, helikoptere etc. har 
en PS. Et fartøjs Skade Beskyttelse overfor alle 
angrebsformer svare bl -5-PS, 
Se reglerne om fartøjer senere i dette kapitel. 

Form, 
Et angrebs form kan betyde to ting: For 
nærkampsvåben beskriver formen hvilket type 
critical og hvilken slags SB, der skal anvendes. 
Et lang sværd har således en Sk (Skarp) form. 
Hvilket betyder, at SKSB og criticalen for skar- 
pe våben benyttes for dette våben. 

Ved skydevåben beskriver formen 
hvilken skydeform våbenet benytter. Visse 
skydevåben kan skyde i flere forskellige 'skyde- 
former. Følgende skydeformer findes: E 
(Enkelt skud), SA (Semi-automatisk), D (Doub- 
le-action), BC (Burst-control) og ÅAÅ (Automa- 
tisk). 

Alle projektilvåben bruger criticalen 
for skydevåben, hvis de da ikke stoppes af 
rustning, og ProSB. 

Buer og armbrøste bruger criticalen for 
spidse våben og SkSB. 

Slynger bruger criticalen for stumme 
våben og SSB. 

Sigtede angreb. 

  

En angriber kan sigte på et specielt område af 
sit mål, + 

Der kan sigtes efter et af de fire skade 
lokaliteter dvs. ben, arme, krop og hoved. Når 
man sigter efter en bestemt kropsdel får man 
en modifikation til AR, der afhænger af hvor 
stort et område, som man prøver at træffe. 
Denne modifikation er forskellig for skydning 
og nærkamp og kan ses på Tabel Fside 121. 

' Fordelen ved at sigte efter et område 
er, at angriberen derved kan bestemme, hvil- 
ken område, som rammes, 

' En angriber skal sige, hvis han vil sigte 
efter en bestemt lokalitet, før han ruller AR. 

Det er muligt at sigte med alt lige fra 
sværd til maskingevær, der skyder fuld-aut OMAR rr een mr re 

Det er kun muligt, at sigte med sky- 
devåben, hvis målet er under 100 meter væk. 
Hvis skytten benytter et kikkertsigte, kan der 
dog sigtes på områder på mål, der er op til 500 
meter væk, 

Ms (Minimums styrke). 
Alle våben har en Ms, der beskriver hvor stærk 
man skal være, før man kan bruge det pågæl- 
dende våben effektivt. 

Før hver værdi i STR man har under 
minimumsstyrken, får man -i til AR og +1 til 
Inl dvs. en karakter med 7 i styrke, der bruger 
et våben med en Ms på 9, får -2 til AR og +2 til 
Inl. 

Ved skydning med salvevåben, får 
man -1 til Ski stedet for -1 til AR. 

Ved semi-automatisk skydning, får 
man også -1 til Skudhastighed (SKE), for hver 
værdi, som man har før lidt i styrke 

                          

   

  
  

        
     



  

  

    

      

      

  

      

Initiativ 

Initiativ. Både nærkampsvåben og skydevåben 
Før mar gør noget, skal man vide, hvornår haren adr Modifikation (InIM).. 
man gør det. ler. er en liste over hvor lang tid 

" EVP bruges et fortløbende (lineært) 
initiativsystem Dette betyder: åt begrebet 
runder, turns el.lig. ikke benyttes. 

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

Når en kamp begynder starter man 
ved segment mul. Derefter tæller Spillederen 
segmenter opefter dvs, 1,2,3.…..167'ete…. 
En spiller regner frem itid under en kamp... 
Alle handlinger tager et bestemt tidsrum målt i 
segmenter: Dette tidsrum kan være fast, men 
det kan også beregnes vha. terninger, Angreb 
er blandt 'de- ting. hvor handlingstiden udreg- 
nes vha. terninger. 

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

Segment. 
Kamp forgår i segmenter, der er en tidsenhed 

på 1/2 sekund. Under en kamp tæller Spillede- 
ren segmenter. Det tæl som SL'en er kommet til 
fortæller hvor lang tid det er siden kampen 
størtede. 

Inl. 
In] beskriver hvor hurtig en karakter er til at 
angribe med en speciel type våben. Inl er ét 
terningslag, der beskriver hvor lang tid det 
tager for karakteren at angribe, målt i segmen- 
ter. En. karakters. Inlmed.en. speciel våbentype 
bercands ud fra nedenstående tabel, 

Inl. Tabel 8. 

AR+tHUR+InIM: 00 Mk 
Under I8 14443 

18-21 144+2 

22-25. 1d4+1 

26-30 ld4å 

31-33 1d3 

over 33 182 

"MiM betyder Initiativ Modifikation og 
er et tal som alle våben typer hår. Tallet illu- 
strerer hvor let' og "handy" "det pågældende 
våben er: Eeks, er en dolk hurtigere end et 
slågsværd, og en pistol er hurtigere end en 
riffel   

forskellige handlinger tager… 
Spørg din Spilleder, hvis den handling 

du ønsker, at din karakter skal udføre ikke står 
på listen. 

  

Handlinger T Tabel 9. 9. 

ferm re Inl 
Rejse sig. op . 4 seg. 
Smide sig; ned . 1 seg. 
Læggesigned - 3 seg, 
Åbne/lukke dør 2 seg. 
Låse/låseop - … 2d12 seg. 
Vender sig 0... » 1 seg. 
Vender sig 1800 2 seg. 
Bestige.en hestelig. 10 seg, 
Hoppe af en hest 6 seg. 

Finde frem: 
Fra lomme . då seg. 

- Fra skulderhylster 4 seg. 
Fra pistølhylster 2 seg. 
…”Frå rygsæk 20 seg 
Fra skede 3 seg. 
Afsikre våben 1 seg. 
Skifte skydeform 1 seg. 
Spænde 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). 8 seg. 
Enkelt skud (e) Se våben. 
Speedloader (c) 10 seg. 
Bælte (& el. fb) 16 seg. 
Afsikre granåt 2 seg. 

forstyrret på på ; Baden måde imens han er i gang 
med en handling, skal han begynde forfra. 

Forsinket i initiativ. 
En. person kan, hvis han vil, vælge at forsinke 
en handling til et bestemt segment, eller til en 
bestemt handling indtræffer, 

Forsinket initiativ bruges f.eks, i kamp, 
hvør en person sidder og sigter på en 
døråbning og har forsinket sit initiativ til en 
person kommer frem idøren.” - 

I de tilfælde hvor den foRikkede 
handling er et angreb, skal personen med den 
forsinkede handling! slå et Il og dividere 
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resultatet med to. Dette korte' tidsrum (Inl/2) 
afspejler den tid der går fra offeret kommér 
frem, til skytten eller angriberen kan nå at 
reagere. 1/2 rundes ned til 0'i denne og kun 
derne situation. 

Eksempel: Terroristen Gruntwald har besat én 
urmbassade sammen med nogle af sine venner og 
ligger nu og dækker en bagdør med sin MPSA2 
maskinpistol. Græstwald har. et Inl på 14441 méd 
sin maskinpistol. Når Gruntwald dækker døren 
svarer det Hil, af han svilleteknisk har rullet et ni 
for skydning og så har udsat dette. skud tik der 
kommer rtogen ind af bagdøren. 

Efter tre timers ventetid lyder der: Fludst- 
lig et drøn og døren bliver blæst ind. Straks efter 
hopper tre G5G-9 elitesoldater ind. 
Den omstændighed som Gruntwolild har ventet på er 
nu indtruffet, og han må skyde. Da det lige lager 
kam lidt tid at reagere skal han rullet sit Inl.og divi- 
dere det med to, før han kant skyde. 

Gruntwald, som har en Inl på 1d4+1, 
ruller en samlet Inl på 3, der divideres med 2 til 1,5, 
hvilket rundes op Hil 2, Det lager altså Grundtwald 
2 segmenter, før han kan begynde at Skyde. Hvis vi 

sælter GSG-9 folkenes indtrængen til segient 0, 
begynder Gruntwald at skyde isegment 2. 

Reaktions Tid (RT). 
RT er meget vigtigt i kampsituationer. En 
person, der bliver overrasket skal rulle et RY. 
RT er den tid som personen bliver forsitiket. 
RT beregnts ud fra nedenstående tabel. 

Reaktions Tid. Tabel nr. 10. 
OB+HUR+HEL: RE: 

Under 24. Åådå. 
24-26. 3d4. 

27-31. 2d6. 

32-35. 00 Råd 

—… 36-38, 106. 
sød 1d4. 
å2-dd, 1d4 ER 

Over åd. 1d3-1. 

Hvis man ruller 0 (hvilket kun er 

muligt, hvis OB+HUR+HEL»41), så bliver 
karakteren slet ikke forsinket. ” 

Sår og skades effekt. 
Personer der. bliver såret er. normalt ikke så 

hurtige og beslutsomme, som personer, der er 

uskadte. 
For hver fulde 25%, som en person har 

mistet af sit oprindelige antal HP, får han -2.til 
tjeks og +1 til alle Inl og sin Reaktions Tid: dvs.   

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

- For at gøre det: mere overskueligt, så 
forslår. vi, at du beregner, hvad 25% af dit fulde 
antal HP er, når du laver din karakter, og note 
rer resultatet som et fast tal på dit ark. 

i Denne regel betyder, at når du først er 
ramt, så er du på røven. 

Choki << 
Folk, der bliver såret i kamp, rammes ofte af 
chok i et kortere'eller længere tidsrum. 

Chok ér den fid- personen bruger på at 
skrige, holde sig krampagtigt på sin blødende 
mave, besvime lidt.og se fine stjerner 

i Personcr, der rammes af chok bliver 

forsinket i ef antal segmenter, der svarer til det 
antal 17P, som de har tåget i skade. Personer i 
chok -kan ikke lave mngdangreb' i nærkamp og 
for 3 til DEAR. 

"Personer, der. råtatiies af chok; af- 
bryder ålle deres handlinger og må først påbe- 
gynde andre handlinger, hår de er blevet klare 
igen 

: Man kan se på den rullede critical, om 
offeret gårichek 

Bevægelse. ' 
Under bevægelse (side 5) San man se hvor 
langt sin "karakter bevæger sig i meter pr. 
segment ' 

… Big til din SL hvornår du begynder at 
bevæge dig og hvor du er på vej hen. 

” Du skal også sige til. når du nar ad 
bestemmelsessted… 

En person, der bev æger sig, stopper 
alle handlinger, som han er i gang med. Når 
han når frem til sit bestemmelsen sted skal han 
til at begynde forfra dvs. slå ny In ete. . 

   

Eksempel: . Karakterer: er en snierkenik soldai ved 
navn Jeff Kubrick. der er blenet skudt -ned. over 
ntørd-Vietnans. Hun vader mit sydpå igennem jung- 
len. Det eneste udstyr han har eren di ik we sin Colt 
45 MISTLAL tjeneslepistel… ' 

Pludselig beder SL'en Jar vin al slå et OB 
tjek. Tjekket lykkes, og SL'en fortæller at Jeff kan 
høre stemruer lidt længere fremme bag nivgle buske. 
Jejf vælger at kravle lidt tælter på, så han. måske kan 
høre kvad.der siges. SL'en beder Jeff om at slå et Let 
(+5) Hstetjek. Jeff ved ikke ork han ér blevet hørt, del 
ved kun SL'en, der har slået OB tjek forde "fremme« 
de (se beskrivelsen af færdigheden liste, side 26). 

Jeff er nu kommet så langt frem at han kan 
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høreat det'ér lo mærid, der taler sammen på Vietna- 
migsisk. Opsat på muligheden for stjæle noget mad 
(Feff er megel sulten), lusker han tættere på. Jeff skal 
nu, slå endu et listetjek og et gerame tjek. Han 
syntes selu, at han klarer del gedt, men n kun SLeh 
ved om kan er oplaget. 

Jeff er nu kommet frem, så kan kan se to 
VC-soldater, der står og snakker. De står på en lille 
junglesti, og Jeff ligger 7 meter fra dem, godt gemt i 
ert busk. " 

  

Selv om begge soldater er bevæbnede (den 
one kar ew AK-47 og den anden en MAT-49 
maskinpistob, viclger Jeff at angribe dem han kan 
se, ål de har en stor pose ris). or 
Jeff sigter grundigt på den ene VC og skyder. 

77 JF S'SL vælger at bevvide iniliado'sys- 
femet nu. Det øjeblik hvor Jeff skyder første! gang 
Jastsættestilsegment oe 

” Jelfs første skud' rammer. den ene VE å 
skulderen, så denne skriger højt.oe taber sin riffel 

Dea Jeff har en semi-automatisk pistol isé 
kanpreglerie for skydevåben) med em SkH (Sklid- 
Hastighed) på 3; kaft han skyde to gange Mere. på 
same Mål, før Hår skål rulle då nyt dal 

På segment 1 skyder. hancigen på dét: dl 
rede VC soldat som rammes i brystet og falder om, 
dødeligt såret. Den andén soldat kan ikke gøre naget 
mit, da hår først skal rulle et RT (ReaktionsTid); da 

han blev overrasket. Jeffhår nu tænkt sig at nakke 
den anden VC-søldat og skal rulle ct nyt. Inl fordi 
han skifter mål. Jeff's nl. ser på Id4 og han ruller 
3, hvilket gør af Je kan skyde videre på den anden 
soldat på egen! 5 (segment 2 4 Jeff's rullede Inl 
på 3). 

VC-soldaten ert mellemtiden kommet sig 
over overraskelsen. i segment 4 (han rullede et RT 
på 4), og han vilriu.gerne gennemhulle Jeff med sin 
AK-47. VC-søldaten. skal derfor rulle sin Inl; han 
ruller 4, hvilket gør, af han først kan skyde på 8 
(han var overrasket til segntent 4 og rullede et Inl   

på 4) . Jeff skyder jo på soldaten på segment 5 og 
denne (som jo ikke er dum) vælger at prøve: på at 
undvige d stedet for at skyde. Soldaten klarer sit 
undvigetjek, og når derfor at smide sig ned i 
underskaven, så Jeff's tredje skud misser på segment 
5. ' 

- Hvis Jeff nu skød ind i underskoven, der 
hvor han lor modstanderen er, ville han ha' en 
rimelig chance for at ramme drisæderen (se reglerne 
for blindskydning senere), men det: tør han.ikke, da 
der kun er fort patroner tilbage'i Coltens magasin. 

Jejf vælger at løbe øver på den anden side. 
af stien, hvor der er. et størt træ, som kan kan få 
dækning af: Der er 15 meter over til træet, så det vil 
tage Jeff 5 segmenter, da-han bevæger sig 3 meter 
pr. segment under kamp 

Jeff begynder at løbe på segment 6 og vil 
derfor være fremme ved segment 11, hvis alt går vel. 
På vejen. over mtod træet, løber Jeff dog over nogle: 
grene, så hans SL beder ham com at slå et let (45). 
SMI tjek. Jejf misser desværre, så på segment 10 (3 
meter fra det frelsende træ) vælter Jeff. hovedkulds 
over en. gren. 

SL'en siger nu, at Jeff skal slå et RT, før 
han. kan gøre noget, da faldet har forvirret og aver- 
raskel hann. Jejf har en RT på 2då og ruller 2, hvil» 

kel betyder sat han er kommet sig over faldet på. 

segment 12; Han ligger. dog stadievæk ned på et 
Hsrmtark sted uden skjul eller dækning. 

Dua Jeff kikker op på segment 12, ser han 
den raske VC-suldat stikke sit hoved op over en busk 
med sin AK-47 klar til skud. De ser hinanden på 
samme tid, "og skal begge rulle et Inl før de kan 
skyde. 

… Jeff har et [nl på 144 og ruller 3. SL'en før- 
tæller at VC-soldaten er lige så hurlig, så de skyder 
begge på samme Hd i segment 15. 
Først ruller Jeff 'sit.skud. Tan rammer, selv om han 

” får mituus for; modstanderens" dækning og fordi han 
ligger så dårligt. 

SUen ruller nu en skadelokalitet og en 
eritical , og fortæller Jeff, at han er så heldig, at 
ramme sin. modstander, der ikke .har hjelm på, i 
hovedet. …. 

Modstanderen skal dog lige skyde en gang 
før kan dør, da kan. skød simultant med Jeff. 

VC'en laver en salve på 5 skud. Hvert 
skud har en. AR på 6, når der er modificeret for, at 
målet (Jeff ligger ned og har lidt dækning. 

Si'en ruller 5d20 for sin bi-person og 
rammer Jeff 4o.gange. For de to-skud, der rammer, 
slår SU'en nu en skadelokalitet og en critical. 

Jeff er. heldig: Han bliver ramt i benet og 
strejfet i -siden. Hen mister 19 HP og kan kurt gå 
med kvart fart, kan bliver også chokeret i 15 
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segmenter, Jeff er hårdt såret, men. det kunste ha' 
gået meget værre. 

Senere finder Jeff de to soldater. De er 
begge døde: Den ene af sit sår i hovedet og den 
anden er blødt ihjel. 

Jejf bevæger sig mu videre sydpå (med 
kvar! fart), med fuld mave og en automairifel. 

Kort. 
Det kan undertiden være meget svært at få et 
overblik over en kamp situation. Derfor er det 
en god idé at lave et kort. EH 

Hvis du tegner et kort på normalt 
ternet papir er det godt at bruge 1 tern = 1/2 
meter. Denne skala passer nemlig til små skala 
17/72 plastiksoldater, der. kan købes i alle 
hobby- og legetøjsforretninger, 

me Ved. større kampe, hvor figurer ikke 
benyttes, er skalaen 1 tern = 5 meter udemær- 
ket, 

Hurtig initiativ, 
Det ”normale” initiativsystem, som beskrevet 
på foregående sider er velegnet til de fleste 
kampsituationer. Der findes dog situationer 
hvor man søger 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 hvornår man skal have tur, og 
kan så gøre et antal handlinger. Når alle har 
haft tur er runden slut og herefter starter en ny 
(ligesom i ludo). 

Denne metode er også egnet til større 
kampe, hvor det ellers kan være ét helvede, for 
Spillederen at holde styr på segmenter og Inl 
for 10-15 bi-personer. Langt de fleste normale 
regler kan bruges direkte med denne metode, 
blot man husker at der går 5 segmenter på en 

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

Proceduren er således: Man ruller en 
ti-sidet terning og lægger den sammen med sin 
karakters Hurtighed (HUR) og herfra trækker 
man sin normale initiativterning for det våben 
man bruger (Inl-terning). Det tal man får 
bestemmer det tidspunkt (tæl) i en talrække 
hvor man må lave sin handling. 
Altså: Hurtig-Inl= HUR + 1910 - In,   

Eksempel: Karakteren Nick Harris har en Hyrti ig 
hed på 12 og et ini med sin pistol på 1d4. Han 
ruller nu en ti-sidet terning og får en 4'er som han 
lægger sammen med sin Hurtighed til en værdi på 
16 og herfra trækker han sit Inl på 144, hvor han 
ruller 2 og han får sit sanilede Inl til 14 (12 44 - 2 
= 14) hvor han har sin handling. 

Spillederen tæller herefter nedaf, og 
den som har det højeste tal, har den første 
handling. 

Flere handlinger pr. runde: Hvis ens 
hurtig Inl rul er større end 10, har man mere 
end en handling pr runde, hvor den næste 
handling kommer 10 tæl efter den første, 

Eksempel: Nick Harris havde sin første handling i 
runden på tal 14, han har sin næste hindling på 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 trække 
denne fra det tal, hvor hans handling normalt 
skulle have indtruffet. 

Forsinket initiativ: Dette virker fuldstændig 
som. i det normale initiativsystem, med at man 
kan trække sin handling til senere i runden. 
Bemærk døg 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 på en dør, eller hvor der er tv der gerne 
vil angribe hinanden i samme tæl, gør man 
følgende:Begge skyder på samme tal, hvor den 
som har den bedste succes i et Hurtigheds-tjek 
med en modifikation på - (Inl terning) skyder 
først. En person med et forsinket initiativ får 
dog en +3 modifikation til sin Hurtighed i 
sådan en situation.    

  

  

Åå8 rekte. 

    

    
 



  

  

  

  

  

      

  
Nærkamp 

    

På en handling kan man typisk gøre følgende: 

- 1 Enkeltskud (E) 
- 2 Semi-automatiske skud (SA) 

- 2 Burst Control Skudsalver (BC) 

- 1 Puldautomatisk skudsalve (A), Fast 

monterede A våben, kan skyde 
." hvert 5 tæl 

- I Nærkampsangreb 
- 1 Magisk angreb 
- Kaste Ting (F. eks en granat) 
- Sigte (+2/4+4 med lasersigte pr hand 

ling). 
- Bevæge sig (Kan kombineres med de 

sædvanlige andre handlinger) 
- Lade våben (tager den normale lade 

tid i segmenter delt med 5). 
- Åbne dør, håndtere simpelt maskine 

ri, tage ting fra rygsæk osv. 
- Trække våben (med et klaret Hurtigt 

Træk-tjek, kan man trække og 
skyde 1 gang). ' 

Eksempel på Kamp med hurtig initiativ; 
Terroristen Gruntwald fra før, sidder og sigter på 
sitt dør, meus han venter på at han kan skyde på de 
væmmelige GSG-9 soldater. 

Gruntwald har rullet 16 i initiativ med sin 
niaskirtpistol, hvilket giver ham to handlinger i 
denne runde, ent på 16 og en på 16 minus 10.dvs. 6. 

Da der ikke er møget at skyde på i tæl 16, 
vælger han, ut forsinke sit initiativ til senere, i 
tilfælde af at GSG-9 skulle kigge forbi, hvilket de da 
også gør. 

I tæl 13 kopper ta bevæbnede folk, i tætsid- 
dende sorie dragter (Hmm?!) ind af døren, og da 
alle vil skyde på hverandre i sømme tlældSe forsin- 
ket initiativ uvenfør) ruller alle et Hurtighedstjek 
med en finus itodifikatidn "lig. debes egen . Jnl 
(Gruntwald får dog en bonus på +3, til sin. HUR, 
fordi han havde ventet besøg. 

; Grunfwoald (som er kård, fordi kan har 
trænet et eller andet sted i Libyen) får den højeste 
surces, og giver de to en (efter hans mening) velfor- 
tjent gang bly (han oil ikke høre. deres mening ?). 

Da de to sortklædte har lagt sig Hl-ro, er 
Gruntwald ikke i stand til flere handlinger før-kæl 3 
hvor han har sin næste handling (hans forsinkede 
initiativ -10), 

em nemes ET Er   

Nærkamp. 
Nærkamp er en vigtig del af et hvert rollespil, 
og hvad er en god film uden et par på bærret?! 

Nærkarnp har en vigtig regel, der 
adskiller sig meget fra skydning: ' 

Når folk kæmper mod hinanden ruller 
de begge to et AR tjek. Angriberen bruger sin 
OHAR (Offensiv AR) og modstanderen bruger 
sin DefAR (Deffensive AR). Derefter trækker 
man de opnåede succeser fra hinanden: 

Hvis angriberen. har flest succeser, 
ramuner han sit offer med sine overskydende 
succeser, 

Hvis forsvaren har flest succeser, har 
han mulighed før at ramme angriberen med et 
modangreb. 

"Hvis ingen af parterne opnår en posi- 
tiv AR misser begge slag, og ingen bliver ramt, 

OfFAR (Offensiv AR). 
Denne AR bruges når man angriber. OFAR er 
lig med karakterens værdi i NV- -færdigheden 
(Nærkamps Våben) (eller en passende under- 
gruppe under denne) modificeret alt efter 
våben typen og de yde omstændigheder (se 
"Tabel F over modifikationer under kamp side 
mr 

DefAR: (Defensiv AR): 
Denne Ar "bruges. til at forsvare sig” med, når 
man bliver angrebet. 
DefAR er lig med karkens værdisi NU 
færdigheden eller en passende undergruppe 
"Def AR. mødificéres også for våbentype og. 
omistændigheder, SE 

nj ARm (AR modifi kation). En 
"På tåbellere over nærkampsvåben. er der to 
koldrimer over. ARm (ÅR  modifikatiori). 

. OKARm (Offenstv AR: modifikation) lægges til, 
når man beroener karakterens OHAR, når den . 

En; pågældende våbentype benyttes. ' 
Def ARm (Defensiv AR modifi ikation) 

og "bruges: på samme måde til. at beregne 
Def AR: Manskan sige, at. 

OKARSARSOHARM og 
DefAR =AR + DefARm, 

I næsten alle tilfælde vil det bagerste 
tal være mindst, hvilket betyder, at 
Def AR<OKHLAR, 
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Hvem rammer? Når en forsvarer opnår flere succeser 

Hvem, der rammer ved et angreb, bestemmes end angriberen, har han mulighed for at 
ved at trække. de to kombattanters positive ramme angriberen med et kontra-angreb. 
succeser fra hinanden: Hvis forsvaren havde mere end 5- 

- Hvis hverken angriber eller forsvarer opnår succeser flere end angriberen, så må han lave 
en. positiv succes, så bliver ingen af parterne et modangreb med sit primære våben. Hvis 
ramt. forsvaren ruller flere succeser end angriberen, 
- Hvis angriberen opnår den højeste succes, men ikke over fire ekstra succer, så må han 

rammer han med det antal succeser, som han lave et modangreb med et sekundært våben. 
har mere end sin modstander Hver ekstra Forsvaren ruller nu et DefAR med sit 
succes giver +1, når der rulles for skadelokali- primære eller sekundære våben for at ramme 
tet. med modangrebet. Kontra-angreb håndteres 

- Hvis forsvareren opnår 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 må ikke lave et kontra- 

kontra-angreb, hvis han opnår den højeste 

Eksempel: Krigeren Knud angriber bonden Ib med positive succes. 
sit slagsværd, med hvilket Knud har en OfFAR på - | Begge parter ruller et DefAR tjek ved. 

14. Bonden Ib har en DefAR på 10 med sit spyd. modangreb. Forsvaren ruller ikke et OfAR 
Begge kombattanter ruller et AR tjek. tjek. 

Knud ruller 7 og opnår derfor en (14-7) 7-succes, Ib 
ruller 6 opnår derfor en (10-6) 4 succes. Eksempel: Cyberpunk-karakteren Fritz Wagner 

Da Knud har den største succes rammer angriber en rocker med sin kårde. Fritz har en 
han, og det med en 6-4 2-succes (hvilket giver +2. OfFAR på 12 med sin elskede kårde. Rockeren har 

når der rulles 1420 for skade lokalitet). en DefAR på 10 med sin tonfa. De ruller nu begge 
et tjek med. 1420. Den uheldige germanier Fritz 
ruller 14, hvilket er en -2 succes. Rockeren har en 

god dag og ruller 8, hvilket er en 2 succes, Da 
rockeren har den højeste succes, og da denne er posi- 
tiv, må han lave et modangreb, Da rockeren ikke 
opnåede 5 succeser mere end Frilz, må han kun lave 
et modangreb med sit sekundære våben. Rockeren 
laver nu et modangreb med sit sekundære våben, 
hvilket er en springkniv med en DejAR på 8. Både 
rockeren og Fritz ruller nu et DefAR tjek. Fritz har 
en DefAR på 14 med sin kårde. Fritz ruller 4 (en 10 
succes), og rockeren ruller 8 (en 0 succes). Da Fritz 
har den højeste succes, rammer rockerens kontra- 
angret; ikke. Fritz må desværre ikke lave et kontra- 
kontra-angreb. 

Det sekundære våben kan være hvad 
som helst: En støvle, en skalle, et skæfte etc. 

En karakter må selv vælge hvilket 
våben, der er hans sekundære, og hvilket 
våben, der er hans primære. Det er tilladt at 
skifte under en kamp. 

Det er altid det primære våbens 
DefaAR, der bruges til at beregne succeser ved 
forsvar. Man bruger altså kun det sekundære 
våbens DefAR til eventuelle kontra-angreb. 

    
Er forsvar det bedste angreb? 
Det er ikke altid sådan at kombattanter kan 
komme til at ramme deres modstander med 
deres primære våben. Tit får de kun plads til et 
spark eller en skalle. 
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Nærkamp: 

    

      

To våben. 
Det hærider, ab-personer kæmper med et våben 
fhver hånd. I dette tilfælde vælger spilleren før 
hver kæmp hvilket våben er det primære og 
hvilket, der er det sekundære. 

Hvis det sekundære våben er af rime- 

lig størrelse (daggert eller større), får karakte- 
ren +2 til sin DefAR med sit primære våben. 

Hvis en karakter er armbidextrøs og 
han bruger to våben, får han +2 ekstra til sin 
DefAR med sit ”Primafre våbens Le 

    

Vigtigt!t: Det e er: ikke" mu g; at kæmpe med tu 
våben uafhærigigt; bå. man ruller Tnl og angreb 
far. hvert åben. 

  

Angreb på hjælpeløse. NE 
Hvis mar: ensker af angribe em Sov ende eller 
bevidstiust modstander, vælger man selv en 
skade lokalitet; som mian rammer auitomatisk. 

Personer, der lider af.chok kan ikke 
lave modangreb og giver angriberen +5 til sin 
OfAR. mene g 

Primærlsek indær hånd. 
Alle karaktere, der ikke er ambidextrøse, skal 
vælge en primær hånd øg en sekundær hånd. I 
de fleste tilfælde er det højre hånd, der er 
primær. . 

Hvis en karakter af forskellige årsager, 
holder”sit primære våben, i sin sekundære 
hånd, tår han -3 fil Def AR og OffAR. 

Skjold. 
Skjolde bruges tit og ofte i kamp. 

— Der findes tre størrelser af skjolde: 
Lille, medium og stort 
” " FR kager der bruger et skjold, får en 

bonus til sin DefAR med sit primære våben 
(DefAR & OMAR er altid og kun med primære 
våben. 

Denne bonus er +3 for et lille skjold, +4 
for et medium skjold og +5 før et stort skjold. 

Beskadigelse af skjolde 
Når en forsvarer med et skjold ikke bliver råmt 
af ét angreb, så regner vi med at sljoldet bliver 
runt istedet for i 50% af tilfældene, 
.… I Når en forsvarer. med. et skjold opnår 

flest successer, skal han. straks rulle 106. Hvis 
han ruller 1-3 er hans skjold blevet ramt, og 
måske er det blevet beskadiget. 

. 1.ålle skjolde har et antal helbreds point 
og én række SB'er. Man kan sige at skjoldet   

nærmest er en pansret person. Der er dog den 
forskel, at trykeffekten af projektil- og hugan- 
greb ikke regnes med dvs. man ser ikke på 
StSB hvis der ikke sker gennembrydning. 

På Tabel A over rustninger & skjolde 
kan man se hvor mange HP og hvilken SB, de 
enikelte skjoldtyper har. 

Når et skjold når 0 HP er det ødelagt, 
og det ødelæggende angreb rammer: forsvare- 
rens arm med den resterende skade. En forsva- 
rer, kan når som helst sige, at han. ikke ønsker 
at bruge sit skjold længere, men så mister han 
også skjoldets bonus til sin DefAR. . 

Eksempel: Gorm. den Grimme har et medium 
skjold, der har en SSB på -10 og 8 HP tilbage. 
Under en kamp bliver skjoldet ramt af en kølle med 
en AS på 2,0, der gør 16 HP i grundskade, Først 
deler vi. skjøldets respektive SB med angretets 
Angrebs Styrke (AS) (-10/2,0=-5). Vi finder frem 
til at skjøldets effektive SB er på -5. Denne SB træk- 
kes fra grundskaden (16-5=11). Vi sér nu at skjoldet 
lager 11 HP i skede. Da skjoldet kun har 8 HP 
tilbage bliver, det ødelagt og de resterende 3 HP 
rammer den arm, der bærer skjoldet. Hvis armens 
ristnirg ikke kan tage skaden. skal der også rulles 
en stump critical For ar armen. 

    
M TYEn karakter, der har et skjold, skal 
holde. regnskab Smed dettes Skade 
beskyttelse(sB) og helbreds points (HP), på 
samme måde som han holder regnskab med 
sin egen. 

Rustninger. 
Under de generelle kampregler kan du sé 
hvorledes rustningers SB (Skade Beskyttelse) 
trækkes fra et angrebs våbens skade. 

At bære en rustning er forbundet med 
store fordele under nærkamp; en stor rustning 
kan modstå de fleste nærkampsangreb. 

  

      
  

 



  

  

  

  

  
  

    

  
  

Der er døg visse ulemper ved rustnin- 
ger. Først og fremmest er de dyre og tunge at 
slæbe på, men de er også hæmmende og 
besværlige at bevæge sig i. 

Alle rustninger har en Manøvre 
Vanskelighed (MøV). MØV er et negativt tal, 

der beskriver, hvor svært det er at gå i den 
pågældende rustningstype. 

En rustnings MøØV svare til en ekstra 
negativ Initiativ Modifikation (InIM), der 
lægges til den normale InIM for alle våben- 
typer. Dette betyder, at rustninger øger bære- 
rens Inl og derved gør ham langsommere. 
MØV virker også som en ekstra modifikation, 
som gælder for HUR, undvige, klatre, svømme, 
liste, akrobatik og hurtigtræk tjeks. 

Eksempel: Gorm'den Grumme bærer en rustning, 
der har en MøV på -2. Dette betyder, at Gorm får -2 
til alle ovennævnte tjeks, og at han bliver langsom- 
mere til at slås, da der lægges -2 ekstra til alle hans 
våbens IInitiativ Modifikation (InIM). 

Hvis en rustning består af flere forskel- 
lige dele, så beregnes den samlede effektive 
MøV blot som summen af de enkelte deles 
MøV. 

Ligeledes kan en rustning forstærkes 
med foring f.eks. af filt. En eventuel forings 
Stum Skadebeskyttelse lægges blot direkte til 
rustningens egen StSB. 

Stormangreb. 
Det hænder tit under kamp, at krigere løber 
skrigende frem mod deres fjender med frems- 
trakte spyd eller løftede våben, for at smadre 
disse så snart de kommer indenfor rækkevide. 

Alle personer kan vælge at lave storm- 
angreb hvis de vil. Før et stormangreb kan 
begynde skal personen først stå stille og vente i 

et tidsrum, svarende til sin Inl. Derefter 

bevæger han sig frem mod sit mål med sit 
normale hastighed. I det segment, hvor han 

når frem til sin modstander finder angrebet 
sted. Der skal ikke rulles InI, når han når frem. 

Hvis man rammer med det første 
angreb ved stormløb øges grundskaden for 
angrebet med 1d6 HP. 

Spyd og andre lange våben. 
Spyd og andre lange spidse våben er meget 
effektive imod modstandere, der laver storm- 
angreb. 

En person med et langt våben får et 
gratis ekstra angreb imod modstandere, der 

    
  

Ubevæbnet kamp 

  

  

laver stormangreb. Dette ekstra angreb finder 
sted før stormangriberens angreb. Hvis storm- 
angriberen opnår den højeste succes ved dette 
ekstra angreb, får han ikke noget kontra- 
angreb som det normalt ville være tilfældet. 

Disse regler for lange våben betyder, at 
stormangreb er en blandet fornøjelse mod 
rækker af spydbevæbnede modstandere. 

  

Ubevæbnet kamp. 
Ubevæbnet kamp optræder i de fleste scenarier 
og eventyr. Intet skaber stemning som et godt 
værtshusslagsmål. 

Ubevæbnet kamp minder meget om 
normal kamp, der er dog nogle specielle regler. 
Til ubevæbnet kamp benyttes færdigheden 
Ubevæbnet. En person, der vælger denne 
færdighed, skal vælge 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 også en række specielle 
angrebstyper. run 

Når der efter en speciel angrebs-type 
står et lille tal i parentes, betyder det, at dette 
tal lægges til AR, når denne specielle angrebs- 
type benyttes. 

Specielle angrebstyper kan bruges til 
angreb og til sekundære angreb, men ikke til 
forsvar, specielle angreb har derfor ingen 
DefaAR. 

Ligegyldigt hvilken angrebstype, der 
benyttes, har ubevæbnet kamp altid en Initia- 
tiv Modifikation (InIM) på +0. 

Når en ubevæbnet person bliver 
angrebet forsvarer han sig med sin DefAR, der 
beregnes som ”rå” færdighed + DefARm for 
den pågældende stilart. 
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Når en ubevæbnet lav er konsra- 
angreb, beregner har sin AR, som ”13” færdig» 
hed + DefARm + modifikationer for specielle 
ahgrebstyper, 

Ved ubevæbnet kamp er der ingen 
sekundære eller. primære våben. En karakter 
kan selvivælge hvilket angrebsiype, som han 
vil bruge; både ved angreb og koritra-angreb. 

00 Når end ubevæbnet on angriber, 

beregnes' hans OMAR som ”rå" færdighed + 
stilartens OFARM + anprebsty pens modifikati- 
on 

Der rulles 'skadelokalitet og critical 
son mormalt 

jer er en critical specielt tør 

ubevæbnede | angreb, Kast ng bentej ruller på 

  

en speciel critical "Ved "kast; benfej, lås, 

alvæbning og skalle rulles der ingen skade 10- 
kalitet, 

Eksempel: inder en stået slår der fag li. 
sparkl-2) åg kastle2r Dette betyder. at høls'er 

karakter har 131 denne stilart, har ha tærdicheder 

» slag 33, spark TI og kast 15. 

Specielle angreb. 
Følgende specielle 

findes: 
færdigheder eg angreb 

Slag. Ft helt fundamentalt angreb; man 

smadrer sin knyttede hæve nd iofte fets hove 

eller krop. Ved løg får man +47 eksira ul — skar 
delokalitets rullet. Slag giver LE overfladisk 
skade (se under skade senere). Slag har en 
grundskade på Idå HIP + skade bonus (SKR) ng 
en angrebs styrke (AS):på 0,5. 

  

  

Spark. Dette er et normalt spark mod 
modstanderens ben, krop eller hoved. Alle 
spark er med -I ekstra til skadelokalitets rullet 
Spark har en grundskade på 1d6 HP + SKB, og 
Bør overfladisk skade. AS 0,78, 

Benfej. Dette er et lavt spark mod benene, der 
far Modstanderen til at vælte. En person, der 
vælter lager ld6 HV i overfladisk skade, Der 
rulles critical på en speciel tabel for benfej og 
kast, Inzen SB. 

Kast, Denne færdighed bruges til at kaste en 
smiodstander Hvis kasterert kun har en hånd fri, 
or kastet med -4 til AR, Et kast giver offeret 2då 
TIP i overfladisk grundskade. Der rulles en 
speciel  benfej/kæte critical Ingen skade 
beskyttelse, 

Skalle, Dette angreb rammer altid hovedet og 
giver 3d4 HP i overfladisk grundskade. A5 05. 

Lås, Dette angreb bruges til at holde en 
modstander i et låsegreb, så vedkommende 
ikke kan komme fri Lås er med -d til AR, hvis 
modslanderen ikke ligger ned. i forvejen. En 
persomi en lås, kan ikke komme fri, Gør ingen 
skade amtiddelbart, men låsereren kan everibus 
lt brække sit ofters arm. 

Mvæbning; Dette angreb bruges til at afvæbne 
on modstånder, Hvis Bekket lykkes mister offe- 
ret sit våben. klvis tjekket lykkes med en å 
suceds eller bedre, så har afvæbnereren overta- 
get våbenet, hvis kan ønsker det. Hvis der er 
fale om et skarpt våben med et langt blad (kniv 
eller sværd), tår angriberen »d til sin 
afvæbning, Alvæbning. mod, et to-hånds »åben , 
er med -5 hl AR, 

Hærdning, Fn karabter med denne specielle 
færdighed, har hærdet sin muskulatur. Hvis 
han bliver ramt i kroppen, armene eller benene 
Af et angreb, der giver overfladisk skade, kan 
han slå et hærdning tjek. Hvis han opnår en 
positiv sucees, kan denne benyttes som SB 
imod. angrebet. Deune SB modificeres ikke for 
15, som normalt, 
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Stilarter. 
Her følger en oversigt over en række stilarter 
indenfor ubevæbnet nærkamp. 

Karate. DefARm=-2. OffARm=+2. Slag(+2), 

spark(+2), benfej(-2), kast(-4), lås(-4), skalle(-2), 

afvæbning(-4) og hærdning (+2). 
Karate er en gammel japansk stilart, 

der er tæt knyttet til japansk tradition og 
mentalitet. Karate er en hård og bastant stil. 

Tae-kwondo. Def ARm=-1. OffARm=+1. Slag(- 
2), spark(+4), benfej(-5), kast(-5), lås(-5), skal- 

le(-5), afvæbning(-5) og hærdning(-2). 

Taekwondo er en koreansk stilart, der 

lægger meget stor vægt på spark. 

Slag(+1), spark(+2), benfej(-1), kast(-4), lås(-4), 

skalle(-4), afvæbning(-4) og hærdning (+0). 

Kung Fu er en stor gruppe af kinesiske 

stilarter. 

Kickboxing.  DefARm=-i1. Off-ARm  =+l1. 
Slag(+2), spark(+3), benfej(-5), kast(-5), lås(-5), 
skalle(-5), afvæbning(-5) og hærdning (+2). 

Kickboxing er en ny kampsports- stil, 

der lægger vægt på bokse-teknikker kombine- 
ret med høje spark. 

Thai-boksning. DefARm=+1. Off-ARm=-1. 
Slag(+2), spark(+2), benfej(-2), skalle(-3), kast(- 
5), lås(-5), afvæbning(-5) og hærdning(+3). 

Thai-boksning er en form for tæt 
kickboxing, hvor man også benytter albuer og 

knæ. 

Filippinsk kampkunst. DefARm=+3. 

OffARm=-3. Slag(+0), spark(-1), benfej(+0), 

skalle(-2), kast(-2), lås(-2), afvæbning(-1) og 
hærdning(-5) 0 TT mm re 

Filippinsk kampkunst er en stor grup- 
pe af stilarter, der lægger vægt på modangreb 
og effektivitet. Er ikke kampsport, men meget 

effektiv street fighting. 

Aikido. DefARm=+3. OffARm=-3. Slag(-3), 
spark(-3), benfej(+0), kast(+3), lås(+3), skalle(- 

4), afvæbning(-3) og hærdning(-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), 
lås(+2), afvæbning(-3 ) og hærdning(-5). 

Jiu-Jitsu er en japansk stilart. 

Boksning. 
DefARm=+0. OffARm=+0. Slag(+3), spark(-5), 

benfej(-5), skalle(-5), kast(-5), afvæbning(-5), 

lås(-5) og hærdning (+4). 

Boksning er en udbredt europæisk 
konkurrencesport, hvor benene ikke må 

bruges, hvilket gør at de får -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), 

lås(+1), afvæbning(-5) og hærdning(-5). 

Judo er en japansk form for kon- 
kurrence brydning. Mød slag og spark, får man 

ekstra -4 til DefARm. 

Brydning. 

Def ARm=+0. Off- ARm =+0. Slag(-5), spark(- 

5), skalle(4), benfej(-3), kast(+1), lås(+1), 
afvæbning(-5) og hærdning(-5). 

Græsk-romersk brydning er en 
gammel sport i Europa. Mod slag og spark, får 
man ekstra -Å til Def ARm. 

Savate. Def ARm=+0. OffARm=+0. Slag(+2), 

spark(+3), benfej(+0), skalle(-4), kast(-5), lås(- 
5), afvæbning(-5) og hærdning(+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. 

Slagsmål, Def ARm=-3. OffARm=+0. Slag(+2), 
spark(-3), benfej(-4), skalle(-3), kast(-5), lås(-5), 

afvæbning(-5) og hærdning(-5). 

Denne stilart bruges for personer, der 

enten er autodidakte-eller utrænede... -- 

Der findes selvfølgelig mange flere 
stilarter og under-stilarter end de ovenstående. 

    
  

  

  

 



  

  

  

  

  " Skydevåben     

    
Disse regler for ubevæbnet kamp er måske 
noget uoverskueligt, så her følger et eksempel: 

Eksempel: Karakteren Chao Chinchong er mester i 
Kung Fu og har 15 i ubevæbnet. kamp indenfor 
Kung Fy stilarten. Vi ser mu på de modifikationer 

og special angreb, som Kung Fu har: 

DefARm - = 40. OFARM = = 40). Slag = +1. Spark = 
+3. Benfej = -1. Kast = -å. Lås = 4. Skalle = dL 
Afvælming = «4. Hærdning = +0, 

Lad vs. beregne Chao's Inl i ubevæbnet 
kamp. Til beregning af Inl bruger vi hans "rå" 
færdighed, der er på:15. Hvis vi siger at i Chao's 
HUR er på 10, får hanen Iul på 1dds 

Lad os mu sige at. en bølle prøver på at 
ungribe Chao i segment 12. Bøllen slår og har en 
eftektio …… OFAR på 12..Chae vælger. benfej som 
sekundært. angreb. Chac's DefAR er 15 ("rå" 
færdighed) + 0(DefARm)= 15. 

Bøllen ruller 13, og Chao ruller 14. Detie 
giver bøllen en -1 succes, og Chao en I succes dvs, 
Chag. vinder med 1 succeser, kvilket betyder, at 
Chao far mulighed for nt ramme. bøllen med sil 
sekundære angreb ihvilket i dette til lfældeer benfei), 

Da Chao valgte benfej some sekundært 
angreb, skal kan nu rulle et Def AR tick for dette 
kontraurgreb. Chao's DEAR med benfej er 15(”rå” 
færdighed) +U(De£ARU). -Tebeii Jej) => 14. Chao 

ruller 6 dvs, modangrebet lukkes med en & stiæces. 
Bøllen. skal nu prøve at klare et DefÅR tjek med 

> ntere end cn.8 succes, for ikke at vælte. Bøllen har 
én, DefAR på 10, men han opnår kuk en 7 succes, 
og vælter derfor. Der vulles mu crundskade og en 

|. kaste lb: fe price 

Bøllen tager 3 HP i skade og lider af chok i 
de næste tre segmenter, 

uxEfao vil ute angribe bøllen-og. ruller sim 
Tal Cc hav ruller 2 ve. artgriber derfor. bøllen i 
segment 14. Da bøllen lider af chok. indtil segment 
15, kan han ikke gøre noget. indtil Chao's angreb 
kammer. Chao vælger lås, som sit angreb. 

|. .Chav's OHAR med lås er 15 (”rå" færdig- 
hed). 0 ( OFARm) «4 (lås) + 2 (bøller er chokeret) 
= 13, Bøllen kan ikke lave:modangreb, da han ikke 
kan slå igen, når. han.er.cholæret… . » 

. Bøllens DefAR ør 10 Men. han får. yderli 
gere 5: til alle tjeks, da han er såret, så hans endeli- 
ge DEFAR bliverpå 2 

… Chao og bøllen ruller nu begge deres 
respektive. AR. Chao-ruller 9 og opnår derved en 4 
SOLER. Bøllen ruller 17.0 opmår en 78 succes. Dette 
betyder af Chat's angreb-lykkes, og al bøllen nu 
sidder fast i et hårdt låsegreb.   

  
Ubevæbnet kamp 
mod en bevæbnet modstander, 
Hvis en ubevæbnet person er i kamp med en 
bevæbnet modstander, får han -2 til både 

OHAR og Def AR, hvis der er tale om et stumpt 
våben, og'-3 til OffAR og DefAR, hvis der er 
tåle om et skarpt våben. 

Hvis man vil Undvige et skydevåben 
under nærkamp, så får man +5 til sit Undvige- 
tjek. 

  

Kamp med skydevåben. 
Reglerne i dette afsnit gælder for alle distance- 
våben dvs. både kaste- ug skydevåben 

Afstand, 
Afstande cr en speciel ting for skydevåben, da 
det ikke er relevant i nærkamp. Reglerne for 
afstande er lavet for at illustrere, at det bliver 

sværere og sværere, at ramme et mål, jo længe- 
re det er væk. ” 

Et våbens rækkevide er delt ind i Åre 
afstaridsintervaller. Intervallernes længde vari- 
erer fra våben til våben. Kun den tætteste 
afstand NA (Nær afstand) er altid fra 0-5 
meter. ' 

De fire afstands intervaller kaldes NA 
- (nær afstand), KA (kort afstand), MA (medium 
afstand) og T.A (lang åtstand), 

På tabellen over våbenityper står der en 
afstand efterfulgt af et tal i hver afstaridskoløn- 
ne. Tallet lægges til skyttens AR før skydning 
på mål indentor det televante afstandsinterval. 
Afstandsintervaller er altid i meter, hvis ikke 
andet er anført. 

Eksempel: Eu Steyr GB 80 pistol har følgende 
afstandsintervaller: NA: 5/46, KA: 12/40, MÅ: 
25/-4, LA: 50/-8, Hvis en skytte har f.eks. 12 i AR 
med en GB 80 pistol, bliver hans modificerede ÅR 

for afstand: . 
0-5m (AR=18), 5-12m (AR=12), 12-25m (AR=8) 
og 25-50m (AR=4).   

  

    
    
  

  

 



  

  

  

  

  

  

      

  
Skydevåben 

    

Som det fremgår af ovenstående 
eksempel falder træfsikkerheden voldsomt, når 
målet kommer længere væk. 

En anden ulempe ved skydning på 
længere afstande er, at angrebsvåbnets angrebs 
styrke. (AS) halveres på Lang Afstand (LA). 
Dette gælder kun før våben, der er baseret på 
kinetisk energi dvs. alle projektil- og primitive 
skydevåben. 

Ekstra regel: 
Ekstra lang afstand (ELA). 
Hvis SL'en har lyst, kan denne regel benyttes. 
Der findes et ekstra afstandsinterval for 
moderne projektilvåben (pistoler, revolvere, 
maskinpistoler, rifler, maskingeværer etc. men 
ikke for shotguns & granatkastere) og buer, 
armbrøste-& slynger: 

Dette nye interval kaldes ELA (ekstra 
lang afstand) og strækker sig fra LA til 2 gange 
LA dvs. en pistol med en LA på 50 m har en 
ELA fra 50 til 100 m. 

Mod mål på ELA får skytten to gange 
den modifikation, som han fik på LA dvs, hvis 
et våben har en modifikation på -8 ved LA, har 
dem en modifikation på -16. 

Et skydevåbens AS divideres med tre 
på ELA. 

Form. 
Der findes fem skydeformer, der hver virker 
forskelligt mht. initiativ, AR, skudhastighed 
etc.Men først skal begrebet Salve Modifikation 
lige forklares: 

Salve modifikation (Sm), Salve modifikatio- 
nen beskriver hvor stabilt et skydevåben er når 
det laver salver. Salve Modifikation benyttes 
ved automatiske (A) salver og Burst Control 
(BC) salver (tre-skuds). 

BC og A skydning har enSalve Modifi< 
kalion (Sm), En våbentypes salvemodifikation 
står på tabellerne over våbentyper. På tabellen 
står der to tal under Sm. Det første tal bruges 
ved BC-salver og det bagerste tal bruges ved 
fuld-automatiske salver. 

Et våbens salvemodifikation mindsker 
et våbens AR ved burst-control (BC) og auto- 
matisk (A) skydning. 

Eksempel: En M16A2 kan både skyde BC og fuld- 
automatisk. Under Sm står der: -17-3. Dette bety- 
der, at skyttens AR mindskes med 1 ved BC salver 
og med 3 ved fuld-automatiske salver.   

Et våbens salve modifikation(Sm) 
ganges med en på NA (Nær Afstand) og KA 
(Kort Afstand), ganges med to på MA (Medi- 
um Afstand) og ganges med tre på LA (Lang 
Afstand). Dette betyder, at salveskydning på 
længere afstande er en blandet fornøjelse. 

Eksempel: Soldaten Patrick har en M16A2 og 
affyre en BC salve mod et mål, der er 150 meter 
væk. Patrick har en AR på 13. 

På våbentabellen kan vi se, at 150 meter er 
MÅ for en M16A2, og at afstandsmodifikationen er 
på -4. 

På tabellen står der også, at M16A2 har en 
salvemvdifikation (Sm) på -1 ved BC. Denne Sm 
skal ganges med to, da målet befinder sig på medi- 
um afstand (MA). Patricks effektive AR bliver da: 
13-4 (for afstand) 2(for Sm) = 7. Patrick ruller tre 
terninger med en AR på 7. Hvis vi siger at han 
ruller 5, 11 og 16 betyder det, at han har ramt en 
eng. 

Enkeltskud (E). 
Enkeltskud er den ældste og langsommeste 
skydeform. Ved enkeltskud, skal skytten rulle 
et nyt Inl, hvis han vil skyde igen. De fleste 
enkeltskudsvåben. skal genlades, før våbenet 
kan affyres igen, Det antal segmenter, som det 
tager at genlade våbenet, står på tabellen over 
våben (Tabel DD), i en parentes bag ved F'et i 
kolonnen for Førm. 

Primitive skydevåben som buer og 
armbrøste og kastevåben, er alle af enkeltskud- 
stypen. 

Ved enkeltskud får skytten +1 til 
skadelckalitets rullet, for hver succes han 
opnår. 

Semi-automalisk (SA). 
Semi-automatiske våben har været anvendt 
siden første verdenskrig. Et SA våben affyreret 
skud hver gang, aftrækkeren trykkes ind. 

I praksis sætter rekylen en be- 
grænsning for hvor mange gange, man effek- 
tivt kan skyde i træk. ' 

I VP kan et SA-våben affyres lige så 
mange gange i træk, som våbenet har SkH (er 
anført på Tabel D). Det første skud kommer på 
karakterens normale initiativ, Det næste skud 
kommer et segment efter, det tredje skud yder- 
ligere et segment efter osv. 

Hvis skytten ønsker at skifte mål, skal 
han slå et nyt Inl. Skytten skal også slå et nyt 
Inl, når han har skudt, det antal gange, som 
hans våben har i SKEL 

    
  

  
   



  

  

  

  

  
  

  
  

      

  
Skyd evåben 

    

Eksempel: Karakteren Smith står med en semi- 
automatisk pistol, der har en-SkH på 4. I segment 
37 finder Smith ud af; at han vil begynde at skyde. 
Før Smith skyder første gang, skal han tulle sin Inl. 
Smith har sen Jil, med.den pågældende type pistol, 
på 1d4..Smith ruller.3, hvilket betyder, at han 
skyder første gang i segment 3l. Smith skyder på et 
måli segment 3 . 

. Han vælger at skyde videre på det samme 
mål, Kvilket behyder, ab han. kan skyde igen i 
segment 38... . 

1, 8ntdtk bliner FRE ved: med at skyde på 
det samme målt segment 36 og 37. . 
i Da. Smith nu har skudt fire gange 4 træk, 

fre: ilket svare til hans våbens SKEL, skal hare mu slå ct 
nyt dal, før han kan skyde igen. …. 

Fordelen ved SA skydning er, at man 
skyder hurtigt imens man stadigvæk rammer 
rimeligt godt. 

.… Ved SA -skydning får skytten 41 til 
skade lokalitets rullet, før hver succes han 

  

Burst Control BO 
Denné.skydeform er meget ny, og det er kun 
de nyeste a automatvåben, der benytter den. 

' "Et BC våben affyrer små kontrollerede 
salver på tre skud af gangen. Hver gang 
aftrækkereri rykkes ind aftyres tre skud i 
hurtig rækkefølge. ' 

"Hos visse våben er skud hatighetlt Så 
så me, at'det tredje projektil har forladt løbet, før 
våbenet når at reagere på rekylen frå det første 
projektil 

En BE salve på tre skud, skal altid 
været nod det simmemåls 
KH "Man får bonus til skade Jokalitet ved 
BC dier på samme måde som ved 'enkeltskud 

  

  

og ved semisautormnatisk skydning. 
Der rulles et nyt lnl efter hver tre 

skuds salve, ' 

Fuld-automatisk (A). 

Denne skydeform bruges meget i action-film, 
da det ser sejt-og filmiskud. — . 

Våbenet bliver ved med at spytte 
kugler ud, så længe at aftrækkeren holdes 
inde, 

Å-skydning. er meget eftektivt mod 
samlede mål, men man rammer ikke særlig 
godt, især ikke på længere afstande. 
…. , PÅ tabellen. over våbentyper står der 
under .Skudhastighed ASKED) kolonnen, hvor 
mange skud det pågældende våben kan affyre 
pr segment. De fleste automat våben har en 
SkH på omkring ferm skud. Der rulles et AR for 
hvert skud. 

Ved A skydning modificeres skade: 
lokaliteten aldrig for antallet af succøser Man 
skal blot rullen en Ø succes eller højere, så 
rammer man (det er dog ret tilfældigt, hvor du 
rammer). 

Alle Å våben har. en Sm (salve modifi- 
kation), der trækkes fra skyttens AR, når han 
laver salver, 

En stør fordel ved fuld-automatiske 
salver er, at man kan ramme flere mål på 
samme tid. 

Skytten spilder et skud for hver meter, 
der er mellem sine mål. . 

Efter at skytten har betalt” skud for 
afstanden mellem sine mål;'skal han fordele de 
resterende skud mellem målene. Derefter ruller 
han et AR før hvert skud, der rettes mod det 
pågældende mål, 

"Eksempel: Fraiiz ligger hed et MT EMC) der 
har em SkH på 12, og beskyder tre mål, Der er 2 
meter mellem trål ur. | og mål nr. 2 og 3 meter 
mellen mål ur.2 og mål nt. 3, Franz. spilder altså 5 
skud, dn den samlede afstand mellem målene er 5 
meter, Frilz-hår alfså 7 skud tilbage af sin salve. 
Dem kan, han. fordele på de re mål. Han putter Fo 
skud på mål nr, 108 nr. 2'og 3 Skud på mål ur. 3. 

. Hvis det fuldautomatiske våben ikke 
er stabilt monteret på en støtte- eller trefod, så 
skal der rulles et nyt Inl mellem hver salve. 
Hvis våbenet er fast og stabilt monteret, så skal 
dér ikke rulles et nyt Inl så længe, at der 
skydes imod det samme område. Stabile våben 
affyrer en ny salve hvert segment. Denne regel 
betyder, at monterede maskingeværer i sand- 

aA 
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hed er en ting, der bør behandles med var- 
somhed. 

Hvis skytten såres eller forstyrres, 
stopper haris salve, og han skal rulle et nyt In], 
før han kan skyde igen. 

Husk at salve modifikationen forringer 
chancen for at ramme med salver. 

Frivillig tillægs regel! 
Man kan spille med, at håndholdte salvevåben 
også kan affyres hvert segment uden at der 
skal rulles et nyt Inl, Hvis der ikke rulles et nyt 
II mellem hver salve er skydningen ekstra 
ukontrolleret, så alle våbens salvemodifikation 
stiger med -3 dvs, et våben med en normal Sm 
på -2, har en Sm på -5 ved ukontrolleret vedva- 
rende skydning. 

Double action (D). 
Double action er en skydeform, der bruges af 
visse revolvere. 

En enkeltskuds (E) revolver kan kun 

skyde, hvis hanen først er blevet spændt af 
skytten. Hvis hanen ikke er spændt, så sker der 
ikke noget, når aftrækkeren trykkes ind. 

  

Problemet ved enkeltskuds-revolvere 
er, at hanen skal spændes før hvert skud. Dette 
er årsagen til, at denne type revolvere regeltek- 
nisk er et enkeltskudsvåben, hvor der skal 
rulles et nyt Inl imellem hvert skud. Det er 
indberegnet iJnl'en, at skytten spænder hanen 
dvs. han skal ikke udsætte sit angreb med det 
ene segment, som det normalt tager at spænde 
hanen på en revolver. 

Ved en double-action revolver skal 
man ikke nødvendigvis spænde hanen før 
hvert skud, men man rammer bedre, hvis man 
gør det. En person, der skyder med en double- 
action revolver, kan vælge om han vil spænde 
hanen mellem hvert skud, eller om han vil 
affyre en række skud lige efter hinanden ved at 
trykke aftrækkeren ind i hurtig rækkefølge. 
Hvis hanen spændes før hvert skud har en 
double action revolver en SkH på en og virker 
som et normalt enkeltskudsvåben. 

56. retisk. 

  

Hvis hanen ikke spændes før hvert 
skud, skyder revolveren som et semi-automa- 
tisk våben (dvs. med en SkH på mere end en), 
men man får -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 får altid ekstra -2 til 
AR. 

Double action revolvere, der har en 
synlig hane, har den lille finesse, at man ved at 
trykke aftrækkeren ekstra hårdt ind, imens ha- 
nen ér spændt, kan affyre to skud lige efter 
hinanden i samme segment, Der rulles to sepa- 
rate AR, et for hvert skud. De to: skud skal 
være mod det samme mål. Det første skud er 
uden modifikation til AR, men skud nr. to er 
med -6 til AR: - 

Våbentabeller. 
På våbentabellerne (Tabel D)bagerst i bogen 
står der karakteristika for en masse forskellige 
våbentyper. Hvis et våben har flere skydefor- 
mer, er de forskellige oplysninger skrevet op i 
følgende rækkefølge: 5; BC og tilsidst A, 

Der skrives aldrig salvemodifikation 
(Sm) for semi-automatiske våben (SA), og 

skudhastigheden (SkH) vedBurst Control (BC) 
opføres 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 på at sigte. 

En skytte, der forsinker sit skud, får +1 
til AR pr. seg mentis forsinkelse dvs. hvis du 
udsætter dit skud med tre segmenter, får du +3 
til AR, Uden hjælpemidler (trefod osv.) kan 
man maksimalt få en sigtebonus på +6, hvilket 
vil sige, at det ikke er nogen fordel at sigte i 
længere tid (man bliver bare træt i armene). | 

Et kikkertsigte øger den maksimale 
sigtebonus med to, og en god støtte, øger den 
yderligere med en. 

Et lasersigte øger sigtebonusen med to 
(man kan ikke bruge et kikkertsigte og et laser- 
sigte på samme tid), og gør, at man sigter 
dobbelt så hurtigt dvs. du får +2 til AR, for 
hvert segment du venter. 

Lasersigter virker kun på afstande 
under 50 meter. 

En skytte, der laver SÅ skydning skal 
ikke rulle et nyt Inl imellem skud, hvor han 
sigter. Han skal selvfølgelig rulle et nyt nl, 
hvis han har opbrugt sin SkH. 
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Dækning. 
En: person, .der har dækning cer naturligvis 
sværere alt ramme, da han udgør et mindre 

som Man får. kun minusser til AR for 
sløring, når man-skyder på folk med. dækning. 

. Når man ruller skade lokalitet for en 
person, der: har dækning, rammer skuddet 
dækningen, " hvis det område, som 
skadelokalitetstabellel 'sigér man rammer, er 
dækket: dvs. hvis du skyder på et mål, der kun 
har hovedet fremme, og tabellen siger, at du 
har famt venstre ben, så har. du ramt dæknin- 
gen »Smart ik? ; 
Hvis et skud rammer en lokalitet, der er delvist 
dækket, ruller man Idé: 

1-3 = Skuddet rammer dækningen. 
dr => Skuddet rammer lokaliteten. 

Her er en række normale situationer, 
hvør mal har dækning: 

Tabel 11, Dækningssituationer. 

Situation: um Frie områder; 

Skyder om hjørne Primær arm og 
eller dørkarm . hovedet. 

Skyder over mar. Hovedet & halv 
eller fra skyttegrav, -krop & arme. 

Skydeskår: Halv hoved & 
halv krop. 

Ligger ned Hoved, arme & 

og skyder. shalvkrop. 
Kikker op. Halv hoved. 

Skyder fra Hoved, arme 
tårniuge. & halv krop- 

Selv om man rammer et.mål, hvor han 
har dækning, er det ikke sikkert at skuddet er 
spildt,-hvis våbenet er. kraftigt nok kan det 
gennembryde dækningen. 

. Alle dækninger hør en SB. Denne SB 
virker som rustningers SB, med den forskel, at 
dækninger kun. har en-type. SB, der benyttes 
imod alletvper angreb. …. - 
En dæknings SB divideres med snguebev åbnets 
AS. Resulfateber.den effektive skadebeskyttel- 
se (SB). der trækkes fra skuddets grundskade.   

Hvis et våbnene er kraftigt nok til, at 
grundskaden overstiger den effektive SB, træn- 
ger skuddet igennem dækningen øg rammer 
målet, der tager den Beterende grundskade i i 
skade    

Her følger en oversigt over hvor meget 
forskellige typer dækninger har i skadebeskyt- 
telse (SB). 

  

Tabel 12, 
Dækningers SB, 
Tee SB: 
Normal trædør. 2. 
Fang egetræs. dør. ssal 

Hærdet ructaldør, »Åd), 
Skille væg af gips: -Z, 
Skillevæg af mursten 115: 
Ydervæg af mursten. … 25. 
Ydervæg af træ. LE, 
Vold af sandsække. er. 
Ydervæg af jernbeton. Bl), 
Jordvold, 0. 

Lille træ (80:em diamå 10. 
Stort træ (60.cm diam.) -25. 

| Termorude: aft Blas. -1. me re 

Rude af Pirisergls, 15. 
Hærdet pansurges 30. 
En menneskekrop. ER 
Fartøjer -PS-5, 

"Ovenstående' SB svarer kun til, at 
skuddet laver et lille hul i' dækningen. Våben, 
der rammer et større område y overstiger 
dækningens SB, laver tilsvarende større huller. 
En shotgun kan f.eks. lave et hul med 40 cm 
diameter i en normal trædør på klods hold. 
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Skjolde. 
Skjlde er meget effektive imod primitive 
skydevåben. Et skjold virker som en slags 
dækning for det område, som skjoldet holdes 
for. Alle skjolde dækker altid den arm, som de 
holdes med. 

- Et let skjold dækker også halvdelen af 
kroppen. 
- Et medium skjold dækker også hele kroppen. 
- Et stort skjold dækker også både hele 
kroppen og halvdelen af benene. 

Skjolde dækker kun de ovennævnte 
områder, hvis skjoldbæreren har front mod 
skytten. 

En skjoldbærer kan også dække sit 
hoved med'alle typer skjolde, men så kan han 
ikke se noget, og kan hverken selv slås eller 
skyde. 

Som det ses af ovenstående er skjolde 
meget effektive imod f.eks. buer. 

Et lille historisk eksempel: 
Da den græske hærfører Leonidas under krigen mod 
perserne i slaget ved Thermopylæ, 480 år f.v.t., 
hørte fra sine spejdere, at perserne havde så mange 
bueskytter, at himlen blev sort af pile, når de skød, 

så svarede han muntert, at det da glædede ham, da 

de så ville kæmpe i skygge. 
Leonidas manglende frygt for persernes 

pile skyldtes, at de græske skjolde, hjælme og rust- 
ninger ikke kunne gennemtrænges af persernes pile. 

Slørede mål. 
Hvis et mål kun er delvist synligt er det svære, 
at ramme, da skytten ikke helt ved, hvor målet 

befinder sig. Dette gælder også for normal 
dækninger dvs. et mål, der har dækning er også sløret. NM, MEE TERRE MEN NNE 

Skytter, der skyder på slørede mål, får 

minusser til AR. Hvis målet er 50% sløret, får 

man -1, ved 75% -2 og ved 90% -3 til AR. 

  

    
  

  

  
  

Skydning med våben i en hånd. 
De eneste våben, der kan benyttes uden minus- 

ser i en hånd, er pistoler, revolvere og lette 
maskinpistoler ved semi-automatisk skydning. 
Ved alle andre våbentyper stiger Minimums 
styrken (Ms), når en hånd benyttes. Husk også, 
at ved A og BC skydning, skal salvemodifikati- 
onen også regnes med som normalt. 

  

Lette maskinpistoler (LMP). 
Lette maskinpistoler, der holdes i en hånd, 
øger deres Ms med 1 ved BC og med 2 ved A 
skydning. 

  

Maskinpistøler (SMG). En maskinpistol, som 
affyres i en hånd, øger 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 hånd, forøger sin Ms med 2 ved SA, med 3 

ved BC og med 4 ved A skydning. 

  

Maskingevær (MG). Hvis et maskingevær 
benyttes i en hånd, så øges Ms med 2 ved SA, 
med 3 ved BC og med 4 ved A skydning. 

  

Shotguns (SG). Skydning med SG i en hånd er 
som med rifler. 
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Granatkastere (GL. Ethånds-skydning med 
GL, der er monteret under et riffelløb, er med 
+3 til Ms. En hånds skydning med selvstænd- 
ige GL (f.eks. M79) er med +2. 
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Skydning med den sekundære hånd. ' 
En. karakter, der. skyder med. et våben, der 
holdes i den sekundære hånd får 4 til AR. 

Hvis to skydevåben benyttes på samme tid, så 
får man yderligere 3 til alle AR med begge 
våben. Der rulles Inl separat for hvert våben. 

  

Tunge projektilvåben. 
I et moderne. militærarsenal findes ct stort 
ulvals af tunge projektilvåbon. Dette udvalg 
går tra: tunge maskingevær (IMG), over mas- 
kinkanoner AMK)-til. kanoner og automatiske 
granatkastere (AGL). 

Alle disse våben er så tunge, at de kun 
kan benyttes, når de er-meonteret på fartøjer 
eller store støttefødder. . …. 

TMG. Tunge ftaskingeværer. er. blevet: benyttet 
lige, siden anden verdenskrig, og er maskinger 
værmed er kaliber på omkring 12,7 mm. . 

I dag benyttes TMG'er på næsten alle 
kampfartøjer. Våbenty pen anvendes hovedsa- 
geligt mod lavtflyvende fly og kamphelikopte- 
re, og imod. "svagtpanserede køretøjer. 

Færdigheden LIV... 6 HåndIld Våben) 
benvttes som AR, når man skyder, med TMG. 

MK. Maskirikanoner er " hurtigt skydende 
kanoner med en kaliber på mellem 20 og 75 
mm, med kaliberne. 2Oomm, 23mm. og 30mm 
som, de mest almindelige, ' É 

då kamoner, anvendes. mést. fra fly 
og -helikøptere; og, som” primært våben. på 
PMV 'ere (pansrede. mandskabsvogne). Færdig 
heden HIV (Tungellid Våben) benyttes som AR, 

  

tager 8 HP i skade,1 segmeni 25 fager 

  

  
Kanoner Kanoner anvendes på alt lige. fra 
skibe til kampvogne. Kanoner er enkeltskuds- 
våben, med en ladetid. På de mest moderne 
kampvogne ug artillerikanoner er. der en auto- 
lader, der lader våbenet automatisk. ellers skal 
kanoner lades manuelt. Færdigheden TIV 
(Tungelld Våben) benyttes som ÅR, . 

In. de fleste kanoner i dag, er der 
advancerede ; sigtecomputere tilsluttet, . som 
tager højde, for Juftfugtighed, vind, egen og 
målets hastighed, åmmunitionens temperatur, 
afstand etc, 

AGE Automatiske granatkastere er et relativt 
nyt fænomen, der blev introduceret af ameri- 
kanerie i Viemam. "0" 

. En AGI' kan kun benyttes, hvis den er 
moriteret på ch trfod eller et fartøj. Denne 
våbentype er med en kaliber på. omkring 
3Omm et frygteligt våben, der har en effektivi- 
tet, der overstiger TMG'ers, 

' Færdigheden HIV benyttes: som AR” 

Flammekastere. | 
Flammekastere | er ikke meget brugt i idag, men 
er alligevel, taget med for helhedens skyld. 

En flammekaster virker. ved, at brænd- 
ende y æske. (benzin el. lig) vha tryklaft bliver. 
sprøjtet i en stråle ud tilen afstand. af 50-70 me- 
fer 

Flammekastere har en. 1. Angrebs Styrke 
(AS) på 1,0 og giver grundskade på 206 HP i 
skade i det første segment. To segmenter efter, 
tager offeret grundskaden minus en, yderligere 
tø segmenter efter, tager afferet t grundskaden 
minus 2 os 

Eksempel: Én person bliver ramt i segment 23 og 

  

ligere 7? HP i skade; tscgrhent 27 yderligere 6 H2..5 
HP..4 BP.3 TUP..2 HP] HP. 

Offerets samlede 
8+7+6+5+4+3 +2+1= 36 HP ' 

skade — bliver: 

At skåden er fordelt over tid illustrerer, 
hvorledev staklen vælter brændende omkring. 
En person, der brænder, er så desperat, åt han. 
ikke kan lave andet end at løbe eller rulle sig 
på jorden |. 

' Offeret stopper setlillgens med d åt 
tage skade, hvis branden bliver Stoppet før 
tiden, dette "kan F.eks. ske ved ”at hoppe i 
vandet, eller ved at Åå tømt en brandslukker 
over sig. 

' "Ofteret kan bruge sin ; Eksplosions 

faklen yder- 
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Skadebeskyttelse (EksSB), til at begrænse 
grundskaden. Der rulles ingen skade lokalitet 
eller critical. 

Flammekastere sætter ild på alt brænd- 
bart materiale, der rammes. Flammekastere 
skaber også en tæt tyk sort røg, der hurtigt 
stiger til vejrs. 

En flammekaster kan ramme så mange 
mål det skal være, målene skal blot befinde sig 
indenfor den samme cirkel, med en radius på 4 
meter. Der skal rulles AR mod hvert enkelt 
mål. 

Kaste våben. 
Kastevåben blev allerede brugt i stenalderen 
og bruges stadigvæk meget i dag. 
.…, .Kastevåben er alle enkeltskudsvåben, 

der kun kan benyttes en gang (de kan selvføl- 
gelig samles op senere). 

Der findes en helt speciel regel, som 
kun gælder for kastevåben; nemlig, at et 
våbens afstandsintervaller afhænger af kaste- 
rens styrke. 

De intervaller, der står på våbenta- 
bellen er for personer med en STR på 10. Hvis 
kasteren har en anden styrke, divideres inter- 
vallængden med 10 og ganges med kasterens 
STR dvs. (tabel længde/10)5TR = Ny længde. 

En anden fordel ved kastevåben er, at 

kasteren må lægge sin SkadeBonus (SkB) til 

grundskaden (Dette gælder dog ikke for meget 
små og lette kastevåben). 

Færdigheden Kaste bruges som AR. 

    

Riffelgranater. 
Riffelgranater er blevet brugt lige siden første 
verdenskrig og er lidt forenklet sagt blot en 
granat i håndgranatsstørrelse, der affyres fra 
løbet på en riffel, 

I gamle dage skulle en såkaldt gra- 
natstol først monteres på riflen, før den kunne 
affyre riffelgranater. Dengang skulle rifleme 
også affyre løse skud. 

I dag er de fleste automatrifler lavet, så 
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 længere end håndgranater, og at de altid 
eksploderer ved nedslaget. 

Indirekte skydning. 
Indirekte skydning er når skytten ikke kan se 
det mål, han skyder på. Skytten får besked om 
hvor han skal skyde af en fremskudt observa- 
tør (FO). Den fremskudte observatør skal 

mindst ha” 10 i færdigheden FO, før han kan 
fungere som FO. 

FO'eren skal kunne se det mål, som 
han vil dirigere den indirekte skydning mod. 
Han giver derefter artilleriet besked via radio, 

om hvor de skal skyde. Til det første skud 
benyttes FO'erens færdighed FO minus 6, som 
AR. Efter det første skud kan FO'eren korrige- 
re ilden, så næste skud /salve rammer bedre. 

Det er kun muligt at korrigere ilden, 
hvis det samme mål beskydes hver gang, og 
hvis dette mål ikke bevæger sig. Ved efterføl- 
gende korrigerede skud mindskes minussen 
med 2, til +0 ved fjerde og efterfølgende skud. 
Hvis FO'en ikke korrigerer, rammer efterføl- 
gende skud 2d12 meter fra det første nedslag. 

En FO'ers effektivitet afhænger meget 
af de hjælpemidler, som han har til sin rådig- 
hed. Minimumsudstyret er en radio, et kort og 
et kompas. Se mere under udstyr. 

Følgende våbentyper kan lave ind- 
irekte skydning: Kanoner, morterer, haubitzere, 
GL, AGL, riffelgranater, håndgranater og jord 
til jord raketter 

Simpel indirekte skydning. 
Når en soldat lobber en granat over en Mur er 
det i princippet også indirekte skydning, for 
skytten kan ikke se sit mål. Ved indirekte skyd- 
ning på kort afstand, hvor skytten ikke kan se 
sit mål, benyttes skyttens relevante færdighed 
med -5 til AR: 

Misafstande. 
Våben, der misser deres mål forsvinder ikke i 
den blå luft, næ, de rammer et andet sted! 

Hvor langt fra sit oprindelige mål et 
forfejlet skud rammer afhænger af hvor stor en 
negativ succes, skytten opnår. Misafstanden 
beregnes som en procentdel, af den afstand, 

det oprindelige mål er fra skytten, Hvis der er 
angivet en procentdel på tabellen lægges 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 skydning fåkke simple). 

Succes: 
TER 

      

Positiv. gl 
0 1d20 m. 

-1 . . 2%. 

2 SED: RR 
3 5%, 

-å 7%. 
sus reg: 

år 12%. 

-7 15%. 
2; ; Er SÆT 

og værre. 20%. 
Direkte "skydning & minn indisekte. 5 

0 ” Træffer. 

-1 5%. 

5% i 11086. 
3 15%, 
i 1 

5 æ aeg FR ; 20, eg 

6 25%, 
z7 30%. 

- og værre, 40%, 

Den retning, som et misset skud 
ramuner ved siden af, bestenumes ved at rulle 
1412, Retning 12 er direkte væk fra skytten. De 
andte retninger ligger derefter som et ur rundt 
om målet (der er 30" vinkel imellem hver 
retning). . 

Ved direkte skydning, med våben, der 
kan skyde meget Jangt, skal man ruller 1920 i 
stedet for 1412. Hvis man ruller over 12 går 
skuddet over målet, og lander langt pokker i 
vold. Hvis man ruller 12 eller derunder, benyt- 

"tes "det almindélige system dvs. at f.eks. 3 I 
svarer til kl 3 etc. — 

Dette gælder for kanoner,. raketstyr, 
AT-missiler, AGL mf. 

Der er selvfølgelig kun relevant. at 
finde misafstande for tunge våben eller i speci- 
elle situationer, 

Blindskydning og bestrygning. 
Her følger nogle specielle regler, der benyttes, 
når petsøner skyder på mål de ikke kan se eller 
bestryger ét.generelt område med skud. - 

Blindskydning gælder kun for direkte 
våben, der skyder i en lineær bane mod målet 
f.eks. normåle 'projektilvåben og armbrøste. 

— Ved bestrygning og-blindskydning er 
antallet af skud det afgørende. Skyttens   

færdigheder (dvs. AR), er underordnet. 
. Først vælger skytten et område, som 
han vil beskyde. Områdets størrelse beregnes i 
meters længde. Skytten har den samme AR 

svare. til skudhastigheden (SED divideret med 

antal meter dvs. AR = SKH/Længde. 
Der rulles et AR for hvert mål indenfor 

det beskudte område. Et skuds eventuelle 
succes, modificere ikke skade lokaliteten. 

Hvis et mål rammes, rulles der grund- 
skade, skadelokalitet og critical som normalt. 
Hvis målområdet befinder sig på NA ganges 
SKH med 3, ved KA med 2 og ved LA med 
1/2. Før hver femte succes, der rulles, rammes 
offeret af et ekstra skud. | 

Eksempel: Tre britiske soldater ligger godt geml i 
et krat. En ond tysk soldat (Fritz fra. før), har hørt 
de tre briterne fe sriakker om cricket), og har onds 
indede hensigter. Fritz kan ikke se briterrie og må 
derfor skyde blindskydning. Fritz har et MG-34, 
der hår en SkH ved automatild på 9. Da han befin- 
der sig på KA fordobles denne SKA til 18. Uha. 

v Fritz: kan lokalisere briterne til et område 
af krattet på tre meters kerigde. Fritz AR bliver: 
18 = 6, Fritz ruller nu tre AR (et for hver brite). 
Han ruller 2. 18'og 12. Fritz rammer en af briterne 
og giver de lø andre en slem førskriekkelse. Prifa fik 
godt nok kin den ”ene brite, men pyt. Hari kan jø 
prøve igen et par skgmenier senere. 

"Disse regler kan øgså benyttes, hvis 
man skyder på en hel masse mennesker på 
samme tid, og ikke gider at rulle individuelle 
AR, for hvert mål (20 mennesker "klemt 
sammen i en elevator ollig. situationer). 

Bestrygning kan også bruges til at 
holde modstanderes" høveder nede. Hvis en 

person regelmæssigt. bestryger en åbning ellig. 
skal personer; dér eventuelt har lyst til at 
hoppe frem, klare et MMM tjek. 
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Laser painter. 
I moderne krigsførelse benyttes laserstyrede 
bomber, missiler og artilleri-ild meget. Disse 
laserstyrede våben har alle en lasersøger i næ- 
sen. Når våbenet kommer flyvende kikker 
lasersøgeren efter laserpletter. Hvis våbenet ser 
en laserplet styrer, det automatisk mod pletten. 
Lasersøgende våben er meget præcise og kan 
f.eks. ramme vinduet i et hus. 

Laserpletter med forskellig bølge- 
længde sørger for, at lasersøgende våben 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 
færdighed, som AR for laser-søgende våben. 

Styrede våben. 
I møderne krigsførelse benyttes mange slags 
styrede våben. Det mest anvendte er liniestyre- 
de anti-tank missiler, det mest kendte af typen 
er nok det amerikanske TOW. 

Årsagen til, at styrede våben benyttes 
så meget i dag er, at de generelt bruges imod 
fartøjer i bevægelse, der er meget svære at 
ramme med ustyrede raketter. Problemet med 
bevægelse er stort, fordi missiler flyver relativt 
langsomt, og fordi våbene hovedsageligt 
bruges imod mål på længere afstande. 

… Problemet med styrede våben er, at 
skytten skal styre missilet under hele flyvetu- 
ren. Hvis skytten bliver ramt eller forstyrret, 
imens han styrer missilet til målet, så rammer 
han ikke. Et normalt AT-missil flyver ca. 300 
meter pr. segment. 

Skytten bruger sin TIV færdighed som 
AR. Han ruller først AR, når missilet når frem 
til målet. 

Skyttens AR modificeres alt efter hvor 
gode sigtemidler det pågældende våbensystem 
er udstyret med. AR modificeringen er opført 
på våbentabellen over styrede missiler. 

AR med styrede missiler modificeres 
aldrig for målets hastighed, målets størrelse 
eller for afstanden. 
AT-missiler har alle en mini-mumsafstand. 
Hvis et missil rammer et mål, før det har fløjet 
denne afstand, detonerer sprænghovedet ikke. 

Det er ikke muligt at sigte med et 
styret våben. De fleste moderne systemer har 
LA eller IR sigte. 

  

  

Seivsøgende våben. 
Selvsøgende er meget avancerede våben, der 
selv finder vej til målet. Selvsøgende våben 
benyttes hovedsageligt til luftkamp, hvor 
varmesøgende eller radarstyrede missiler har 
været brugt siden kort efter anden verdens- 
krig. 

Selvsøgende våben findes kan groft 
inddeles i 5 kategorier efter hvilket system de 
benytter: 

Varmesøgende. Varmesøgende missiler, der 
også kaldes IR-søgende (IR=InfraRød), er rela- 
tivt enkle og lette missiler, der har en lille 
sensor i spidsen, der kan registrere kraftig 
varmeudstråling f.eks. som den, der kommer 
fra en jetmotor. Varmesøgende missiler er alle 
såkaldte "Fire and-Forget” våben, hvilket bety- 
der, at missilet selv finder frem til målet, når 
det er affyret; det behøver ingen hjælp. Proble- 
met med denne type missiler er, at de har kort 
rækkevidde, og at de er nemme at snyde. Ved 
at udskyde brændende magnesiums-kugler, 
der kaldes flares, kan man snyde missilet til at 
tro, at den brændende kugle er jetmotoren. 

Radarsøgende. Radarsøgende missiler benyt- 
tes næsten udelukkende fra fly mod mål på 
landjorden eller havet. Radarsøgende missiler 
kan ”mærke” den stråling, som en tændt radar 
udsender, og kan så følge denne ”stråling” 
frem til målet. Radarsøgende missiler er som 
varmesøgende missiler af ”Fire and Forget” 
typen. 

Radarsøgende missiler kan kun 
ramme mål med aktive radarer f.eks. radaran- 
tenner, SAM-batterier (jord til luft missiler) og 
skibe. Hvis en radar slukkes, så kan missilet 
ikke længere finde sit mål. Moderne missiler 
benytter dog forskellige tricks til at ramme selv 
om radaren slukkes. mr 

Lasersøgende. Denne type missiler er omtalt 
tidligere. 

r Denne type missiler har 
en lille sensor i spidsen, som kan opfange 
radarbølger. Sensoren opfanger ikke målets 
egen radar, men kan følge radarbølger, som 
sendes mod målet fra en anden kilde f.eks. fra 
det fly, der affyrede missilet. Man kan sige, at 
en radar ”oplyser” målet, så missilet kan ”se” 
det. 

Passive radarstyrede missiler benyttes 
kun mod fly og skibe. 
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Problemet med denne. type missilerer, 
at målet skal oplyses under hele missilets 
flyvetur, hvis radaren slukkes eller målet 
kommer væk fra radaren, så misser missilet. 

  

missiler Sitker: som Er paldide version, med 
den undtagelse, at missilet har en egen. indbyg- 
get radar, 'som selv ”belyser” målet. Denne 
type. missiler er derfor af "Fire and Forget” 
typen. 

De fleste selvsøgende våben skal først 
have "target lock”, før de kan affyres imod et 
mål, ”Target Lock” betyder, at våbenets senso- 
rer opdager og låser sig fast på målet. 

Et missil kan kun få ”farget lock”, hvis 

skytten, der affyrer missilet, klarer et færdig- 
hed tjek, Hvilken færdighed, der skal benyttes, 
varierer alt efter hvilken våbentype, der er tale 
om. Færdighed heffkamp benyttes for våben, 
der affyres fra fiv. Færdigheden TIV. benyttes 
for de andre missil tvper. 

Hvor tit man kan prøve på at få "target 
lock” afhænger af situationen, og må vurderes 
af Spillederen i det enkelte tilfælde, 

Hvis et missil opnår ”target lock” 
flvver det imod sit mål Der er ret stor forskel 
på hvor hurtigt et missil flyver, men en hastig- 
hed på omkring 400 meter pr. segment er 
meget almindeligt, 

Når missilet når frem til sit mål, så skal 
der rulles et AR tjek. Alle selvsøgende våben 
har selv en fast AR, som varierer fra type til 
type. Det enkelte våbens AR åfhænger af miss 
ilets effektivitet, 

AR. tjekket modificeres alt efter 
omstændighederne £eks. målels. radarsignatur 
(dvs. hvor nemt det er åt se med en radar), 

målets varmeudstråling, målets hastighed, 
flares, Chaff (små staniol-strimler, der forstyrer 
radarsøgende våben, når de udkastes) etc. 

i Hvis et fly angribes af et missil, kan 
piloten prøve på at undvige missilet. Dette er 
kun muligt, hvis” piloten ved, at angrebet 
kommer. Piloten ruller etflyte tjek, og trækker 
en eventuel positiv succes fra missilets AR. 

Hvis missilets affyrer opnår en positiv 
sucecs, bliver målet ramt af missilet, 

Hvor meget 
afhænger af angrebets AS og målels PS (påns- 
erstyrke). Når forholdet mellem AS og PS 
kendes, så rulles der en critical med de modifi- 
kationer, som fremgår af Tabel 25, 

målet bliver skadet.   

Ammunitionstyper. 
iler'ér en liste over de typer ammunition, der 
kan anvendes i projektilvåben. På våbentabel 
len kan du se hvilke typer og hvor kraftige 
sprænghoveder, hver ENKER type våben kan 
anvende. 

Her er først en oversigt over de typer 
arme, som lette projektilvåben kan anvende: 

Standard, Dette er et normalt projektil af hårdt 
metal med en kappe (yderskal) af nikkel ellig. 
Alle oplysningerne på våbentabelleme er 
udregnet ud fra standard amimo. 

Hagl. Denne type ammo bruges i shotguns. 
Prøjektilet indholder en stør mængde små 
blykugler, der sprædes-ud I en sky, når våbenet 
affyres. Hagl er meget effektive på kortere 
afstande, men effektiviteten falder betydeligt, 
hvis målet er langt væk. Med hagl ammo, 
falder et våbens grundskade med 146, før hver 
aåfstandsinterval målet befinder sig på udover 
nær afstand (NA) dvs, et mål på medium 
afstand (MA) tager 2d6 mindre i grundskade, 

Eksplosiv. Denne type projektiler er udstyret 
med en meget lille sprængladning, der er ret 
effektiv imod ubeskyttede mål. Sprænglad- 
ningen eksploderer ved anslaget øg laver et 
stort, men ikke særlig dybt sår. Spilleteknisk 
formindsker - eksplosiv ammo et våbens 
angrebs styrke (AS) med: 50%, men'der lægges 
+2 til grundskaden, 

Dum-Dum. En dum-dum kugle er lavet af et 
rimeligt blødt:metal; og har et lille hul i spid- 
sen. Når projektilet trænger igennem målet, 
bliver kuglen mast flad; og laver derved: et: 
stort udgangshul Spilleteknisk virker dum- 
dum ammo som eksplosiv ammo, men man får 
+3 til grundskaden. 

AE AP er en forkortelse for armour-piercing, 
der betyder panserbrydende, AP projektiler er 
ekstra -turige og har en meget hård kappe. Et 
AP' projektil forøger et våbens AS med 25% 
dvs. gang AS med 1,25. … 

APDS. APDS står for” "armour-pliércing discar- 
ding sabot”, hvilket betyder, at der er tale om et 
panserbrydene projektil med en kappe, 'der 
falder af, så selve projektilet er meget lille. 
APDS amnio:er megét effektivt imod pansrede 
mål Spilleteknisk forøges våbnets AS med 
50%. Våbenets grundskade går døg 1 HP ned.       
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Brænd. Denne type ammo kaldes incendiary 
på engelsk og har et brændende kemikalie på 
spidsen. Denne type ammunition er god til at 
åntænde ting f.eks. benzintanke. 

Sporlys. Der findes en sporlys version af alle 
andre typer ammo. Et sporlys projektil har en 
et brændende kemikalie i bunden, der gør at 
kuglen tegner tydelige lysende streger i luften, 
når den affyres. Sporlys ammo er en fordel ved 
A-salver, da skytten her bedre kan se hvor han 
rammer. Sporlys ammo giver +1 til AR på 
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 er "meget "dyrt og 
svært at skaffe. Super APDS ammo tredobler 
våbnets angrebs styrke (AS), 

Gummi, Gummi kugler bruges hovedsageligt 
af politi ved demonstrationer el.lig. Gummi 
projektiler er bløde, så de kun giver et hårdt 
slag og ikke trænger igennem huden. Gummi 
kugler er dog ikke så uskadelige som de lyder, 
og en person kan nemt dø, hvis han rammes i 
hovedet. 

Gummikugler har en AS på 0,3 og de 
halvere critical rullet dvs. hvis du ruller 16 på 
criticalen, tæller det som 8 med gummi kugler. 
Normalt tykt tøj trækker tre fra gummikuglers 
grundskade, Gummikugler forårsager aldrig 
blødninger, 

Præcision. Denne type ammo findes i versio- 
ner af alle de andre ammo typer. Præcisi- 
onsammo er lavet meget grundigt og øger 
træfsikkerheden på længere afstande. Denne 
type ammo giver +1 til AR på afstande over 
100 m og +2”på afstande over 500m. Denne 
type ammo er meget sjælden. 

TSS.,TSS står for ”Taget Shredding Sabot" og er 
helt ny type ammunition. TSS kombinere egen- 
skaberne ved et dum-dum og et APDS projek- 
til: Hvis målet har en skudsikkervest på, så 
fortsætter projektilets kerne, med høj hastighed 
igennem vesten. Hvis målet er ubeskyttet, så 
spreder kuglen sig ud, så den har en dum-dum 
effekt. Hvis målet er beskyttet, så mindskes 
grundskaden med 1 HP og AS'en ganges med 
1,25. Mod ubeskyttede mål får man +1 til criti- 
cal rullet. TSS ammo benyttes af det franske 
politi,   

     Ammunitions typer 
våben. 
HE. Betyder høj-eksplosiv og indeholder en 
stør ladning af sprængstof. Er effektiv imod 
bygninger og bløde mål (mænd og upanserede 
fartøjer). Har et højt eksplosions kraft (EK) 
nummer. 

HEAT. Betyder høj-eksplosiv anti-tank og har 
en retningsbestemt sprængladning, der effek- 
tivt skærer igennem panser. Har et lavt eksplo- 
Sions kraft (EK) nummer, men en rimelig høj 
angrebs styrke (AS) imod et mål, der rammes 
direkte. En HEAT granats AS modificeres 
aldrig for afstanden. 

HESH, Betyder høj-eksplosiv splat hoved 
(High eksplosive squash head). Denne type 
granat har et blødt hoved af plastiksprængstof, 
der splatter udover målets side hvorefter det 
sprænger. Én HESH granat sprænger sjældent 
igennem selve panseret, men den skaber en 
trykbølge, der får fragmenter af målets indersi- 
de til at fise rundt inde i fartøjet, HESH grana- 
ter har en rimelig EK. og AS, En HESH granats 
AS modificeres ikke for afstanden, 

APDS. Denne type granat sender et lille meget 
hårdt og meget tungt projektil igennem målet 
med en stor hastighed. Projektilet eksploderer 
ikke, og giver derfor. kun en critical, APDS 
ammo har en meget høj AS, men ingen EK, 
APDS ammo er den foretrukne anti-tank 
granat i moderne kanoner og findes i mange 
varianter, der dog alle virker på næsten samme 
måde. APDS projektilers AS modificeres for 
afstand, da gennemslagskraften afhænger af 
den kinetiske energi. 

Fragment. En fragment granat er en HE granat, 
der også har enfragment effekt (FE). Bruges 
hovedsageligt imod bløde mål, 

HEDP. Dette er en HE granat, der har en lille 
panserbrydende effekt, Bruges mest i granatka- 
stere. 
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"Skydevåben       
      

WE. WP står for hvid fostor øg anvendes til at 

lægge røgslør, Når en WP granat rammer, 
sprænger den og spreder brændende fosfor ud 
gaver. ct stort område. Det brændende fosfor 
skaber en tyk røg, der dog hurtigt stiger til 
vejrs. Personer, der er så uheldige at betinde 
sig indenfør en WP granats effekt, tager skade, 
som hvis de var blevet ramt af en flammeka- 
ster. 

Reg, Én normal røggranat spredér en læt røg 
ud i et bælte, der ligger larigs vindretningen, 
Røgen bliver normalt liggende i ca, 10 minut- 
ter, men det afhænger i den enkelte situation af 
vindforholdene. 

Signal røg, Denne tvpe granat laver en tynd 
søjle af farvet røg, der kan ses på lang afstand. 

Lys. En lyss-granat skydes” højt op i luften, 
hvorefter den langsomt falder ned i en 
faldskærm. På vej ned brænder granaten og 
lyser meget kraftigt op. Bruges under natkamp 
til at oplyse ljendens positioner. 

Signal En signalgranat brænde imiens den 
ivser kraftigt op i én bestemt farve f.eks. grøn 
eller rød. Bruges til af mårkere mål om natten. 

Elechette, Denne type granat spreder en sky af 
sma pile (tlechetter) ud i en vifte. Pilene flyver 
ud i en 45% vinkel, Virker på samme måde som 
fragmenter, med en lille forskel. Forskellen er, 
at afstanden i meter divideres med 10, før frag- 
ment effekten deles med afstanden dvs. effek- 
tiv TE = FE/tafstand /10). Flechette granater 
anvendes Imod bløde mål, for de er relativt 

RL DN 1 Panser. 

Fummel og funktionsfejl. 
Hvis en karakter ruller en umodificeret 20'er, 
når han ruller AR, har han problerher, 

derefter rulle 1d6, og se hvad der sker på 
nedenstående tabel, 

Tabel 14. Fummel. 
Skydevåben.  Nærkempsvåben, 

Amme fell... Beskadiget 0 
Funktionstejl. Ødelagt. 

  

Amme fejl; Der er et projektil, der ikke går af 
eller det ustabilt og råmimer helt ved siden af 
Der er I chance ud af 6 for, af projektilet ikke 
går af, ellers misser det blot Et enkeltskuds- 
våben skal genlådes. Ved BC og A salver afbry- 
des hele salven, hvis et skud ikke går af. 

Funktionsfejl Våbenet gåt i baglås, Rul. 1d6 
for hvor alvorlig fejlen er? 14= Let fejl. 5-6= 
Alvorlig fejl. Det kræver ét let (45) HIV eller 

våben teknik tjek, med en grandtid på 10 seg. 
at ordne vt våbenet, der hår en let fejl. 

at ordrie et våben med en ålvorlig fejl. Repara- 
tionen er el let (+5) tjek med en grundtid på 10 
minutter. 

Beskadiget Våbenet bliver lettere beskadiget. 
Brugéren får -2 til AR, når dette våben benyt- 
tes, og våbnets AS ganges permanent med 

Ødelagt Våbenet knækker eller bøjer, Det er 
ubrugeligt   

Når man har rullet 20, skal man straks 

ineskelige fejl — Mensteskelig fejl 

Det kræver færdigheden. Dåben teknik, 
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Menneskelig. fejl: Angriberen. har. kludret i 
det. Stakkelen skal rulle: et færdighed-tjek, i 
den brugte færdighed. Hvis dette tjek klares, 
har han blot lavet et alvorligt miss, Hvis han 
bummer, har han lavet en alvorlig brøler, og 
skal rulle på nedenstående tabel, 

Rul 1d20 på nedenstående tabel 

Tabel 15. Menneskelige fejl. 
1d20:" Elfekt 
18. ber såk Våben. Lander 3å6 meter 

67. Stakfen vælter og tåger id HP i 
overfladiskskade. 

$9." ”Stalden furnder sevaldigt og lider ab 
"chok i2 gange sin Realetlons Tid. 

10-11. ” Får hår, hat eller hjelm med over 
øjnene. Tumler rundt i åd seg. 
imens han skriger "Hjælp jeg er 

    

blevet Lon . 
3313, 0 skuldeten Lider afchok 

ER får -S ål tjeks, med 

14-15. Taber sit våben over foden. Tager 
1d4 i skade og humper chokeret 

. rundt i i3d6 seg. 
em ogger sit våben totalt. 
18-19. Rammer sig selv i benet eller 

armen. Slå normal skade og 
|. critical 
20. Rammer en ven, hvis det er muligt. 

Visse våben er meget upålidelige og 
går hele tiden i baglås. Hvis du mener, at et 
våben er upålideligt eller meget slidt, så kan 
du vedtage, at våbenet automatisk får en funk" 
tionsfejl, hvis skytten ruller en umaddificeret 
19'er på sit AR rul (se diverse nørd-bøger om 
emnet f.eks. Tanes). 

Andre våben er meget pålidelige, dette 
gælder f.eks. de fleste militære standard våben, 
som benyttes - i dag. Meget pålidelige våben 
rammesKurt af funktionsfejl eller ammofejl, 
hvis der desuden rulles 20 på 1d20 (ellers ville 
et maskingevær knåpt nok -kunne affyre et 
enkelt bælte uden eee En ml TA 

    

Eksplosioner. 
Hvad er krig: og action uden eksplosioner. 
Hvenr laver en film idag, uden hundrede 
meter høje benzineksplosioner og højhuse, der 
blæses i grus? 

Eksplosions kraft (EK). 
TI VP beskrives en eksplosions skade ved et tal. 
Dette tal kaldes eksplosions kraft, hvilket forkor- 
tes til EK. Eksplosions kraft er altid et positivt 
tal, ng jo -højere tallet er, jo kraftigere er den 
pågældende eksplosivn. 

, Erveksplesions trykbølge aftager i takt 
med, af man bevæger sig længere væk fra 
ekspistionens centrum. 

For at illustrere dette divideres on 
eksplosions EK altid med det antal meter, som 

det valgte: mal befinder sig. fra. sprængningen 
centruni Ecks) har'én FK 30 eksplosion en 
effektiv EK på 10 mad, en person, der står 3 
meter væk.” … 

' EK andre. steder en i centrum af 
Ske Gsn en, kaldes for'den effektive EK, 

Når den utfektive EK beregnes, rundes 
der altid op, me så undtagelse ved effektive EK 

på under I. EK under I rundes altidned tilnul 
"Disse regler betyder, at en eksplosions 

effektive EK mød et mål, der rammes direkte, 
altid er lig med den oprindelig EK ' 

Reglerne betyder også, at mål; der Betinder sig 
længere. væk frå centrum end sksplosionens 
EKi ingter, er uskadt. Te 

Grundskade. 
En eksplosions. grundskade" rulles med 1d6 pr 
effektiv EK.dvs. en stakkel, der rammes, af en 
eksplosion med en effektiv EK på 5, tager Sø 
HP i grundskade. EF offer kan trække sin 
L.ksSB fra grundskaden, DSE 

AS ved eksplosioner. - 
En ekspløsions angrebs sty kel ASE er Sig med 
den effektive SepiGgine kraft (E K). 

| Critical. 
Der. ul; igen, skadelpkalitet! ved eksplosio- 
ner, da hele kroppen ramroes al trykbølgen, 

En person; der rammes af en eksplosi- 
om, og som ikke har.en Tks$B, der ér større end 

grundskaden, skal også rulle eri critical, 'Der er 
en speciel critical for eksplosioner. 
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Dækning 
Et offer, der har dækning, får en ekstra modifi- 
kation til critical rullet svarende til -1 pr. 10 % 
dækning dvs. hvis du har 60% dækning, får du 
6 på critical rullet. Ved 100% dækning tager 
offeret ingen skade, hvis eksplosionen ikke 
bryder igennem dækningen. Husk, at dækning 
ikke altid stopper ekspløsioner; hvis spræng» 
ningen er kraftig nok, kan den blæse igennem 
dækningen. 

Fragmenter. 

  

FE er en forkortelse før fragment offektivitet, og 
er et fal pa samme måde som EK. ' 

En ekspilosions effektive FE beregnes 
på samme måde, som den effektive EK, dvs. 
som den oprindelige FE divideret med afstan- 
den i meter. 

Fn eksplosions effektive FE fortæller 
hvor mange fragmenter, som det pågældende 
offer har mulighed før at blive ramt af. 

Hver effektiv FE svarer til et skud, der 
er affyret ved salve, og som har, en AR på 10, 
en grundskade på 1d6 og én AS på 1. 

Der rulles AR; skadclokalitet, grunds- 
kade vg skudceritical, som normalt. 

Bemærk at det er muligt at blive rant 
af både fragmenter og trykbølge fra samme 
granat og at disse behandles som 10 separate 
angreb 

  

dør 

  

Sår og skader. 
Se side 38 for overvejelser omkring effekten af 
sår og skader. 

Død (Life is hard and then you die”). 
Når en karakter kommer ned på nul eller færre 
HP, så besvimer han af smerte, chok eller blod- 
tab. ' 

En såret person vågner først op, når 
han er blevet helbredt nok til, at han har 
mindst et HP 

| " Hvis en karakter har taget så meget i 
skade at hans HP er lavere end hans negative 
UDIL ér der en chance for at vedkommende 

Om'en karakter overlever bestemmes 
ved at rulle et UDH tjek for vedkommende. 
Hvis tjekket lykkes overlever karakteren, hvis 
tjekket mislykkes, dør staklen af sine sår 

Eksempel: Karakteren Olgavitch bliver ramt af ta 
pistol skud og. tager: sammenlagt 35 HP i skade. 
Olgavitch har 26 HP og en UDH på-8. Skaden fra 
de tø skudsår gør, at Olgavitch konger. ned på -9 
HP. Da -9 er lavere end hendes negative UDH, der 
er -å, så skal Olgavitch klafelet UDH tjek for at 
overløve. 

   ". X 7) Hvis en karakters helbreds points (HP) 
ér kommet ned på mindre end to gange hans 
negative UDH, så dør karakteren på stedet - 
der skal ikke rulles et UDH tjek, : 

Skudsår. . | 
Moderne projektilvåben eren væmmelig ting. 
"7 Den skade som. et projektil påfører et 

offer afhæriger af tre faktorer: 
- Projektilets kinetiske energi, … 
- prøjektilets kaliber og 
- projektilets rotation. | 

Den kinetiske energi afhænger af 
kuglens hastighed og vægt. Den kinetiske 
energi er afgørende for hvor meget kraft og 
derved skade, som skuddet afleverer til offeret. 

"  Kaliberen bestemmer hvor stort et hul 
Kuglen laver i sit offer, jo større hullet er, jo 
mere blod kan komme ud, og jo mere væv 
bliver der ødelagt. ' 

Når et prøjektil rammer et offer laver 
det en chokbølge,; der forplantér sig igennem 
vævet og ødelægger dette; Chøkbølgen alene 
kan belaste: offerets nervesystem så meget, at 
vedkommende dør af chok. Chokbølgens 
Størrelse afhænger hovedsageligt af projektilets 
hastighed og rotation 70 

Q 
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Projektilets rotation. har: også den 
effekt, at det kan kuglen til at tumle vildt 
rundt inde i offeret, hvorved det gør endnu 
mere skade. 

Varige. mén. 
Hvis en karakter bliver ramt meget alvorligt er 
der en chance for, at staklen får langvarige mén 
eller skader … 

" Hvis der på en critical står ””” skal 
karakteren rulle på Tabel 27. Varige mén. Der 
findes fire tabeller for varige mén; en for hove 
det, en for ben, en.for arme pg en for kroppen. 

" Varige mén. tjekket rulles så snart 
karakteren bliver såret. Hvis karakteren vil og 
kan, kan han bruge Her til at trække fra rullet, 

   
   

Tabet 16. Varige n mén. 
1d20:  — Eltekt: . 

” "Hoved. 
14 Rarsktelen et feldig og hans Sår 
i heler normelk: 2 

5-8. » -Karakteren er blevet safjred og 
går permanent 2d4 ned i Udseende 

egenskaben. . 
9-10.” Heller kun170 del så hurtigt Bom 

armed in er Se. E 

  

11. Ødelagt atenyrvebånd: Snakker 
meget. mystisk. uhy Kage og 
utydeligt . 

1243. Nister synet på et øje 
14-15, Karakteren ligger i coma.  RArGREe 

ren skal rulletet HEL tjek med en 
grundtid på 2 år.for at vågne. Ved. |: 
en -5 succes eller værre vågner 

. karakteren aldrig igen. .     16-18. 

19-20. . Karakteren bå bliver permanente en 
viljeløs grøntsag.   

1d20: 

ag 

5. 
6-8. 

3-30, 

112. 

1324, | 
1516. 

17-18. 

RD 

Effekt: 

Krop. , — 
Karakteren heler normalt. 
Karakteren heler 1/5 detså hurtigt 
30 normalt, 

"Karakteren heler 1/10 el så 
hurtigt som normalt, ; 

vHeler 1/20 del så hurtigt som 
[0 normalt. 

"Karakteren kan ikke få børn. 
Karakteren liggeri i coma. Vågner, 
hvæ et Held fjek med en grundtid 

"på I år lykkes. . 
"Beskadiget rygrad. Karakteren er 
lam i benene, Derer 5% chance pr. 
år for øf førligheden vender helt 
eller delvist tilbage. 
"Massivorganskade gør, at staklen n 

Is dør nys han ikke linger i respira 

  

18-20 

Idgt: 

bå 
6-0. 

at: 12, Hz 
 nørmalt. g: 
» Heler 1/10 det så hurtigt som 13-14 

15-16: 

17-18. 

[5 
fekk Fee | eee ur 

Karakteren heler irer 
Karakteren heler I /10 debså 

”hurtigt som normalt 

Mister kdt af "førligheden. Går 
Fremover kun halvt så hurtigt som 
normalt, 

””Benet bliver lamt og stift. & til AR i i 

nærkamp og halv fart. i 
Kompliceret knoglebrud gør at 
karakteren kronisk. tår store smer» 

ter når han går. -5 ul alle tjeks, hvis 
smærtestillerde medicin ikke 

"benyttes. 
Benet: mm desy værre ”amputeres 

Ef = 
Am 

Heler som SEAT 

Nedsat førlighed, Permanent til 
-tjeks hvor armed benyttes. 

Heler 1/5 del så hurtigt som; 

normalt. 

”Armener sinadret permanent; -å 
til felevante tjeks. 
Årmen er ubrugelig. 

Armen må ampuleres.         
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Infektion og koldbrand. 
Hvis en karakter får et åbent sår er der en risi- 
ko for, at der kommer infektion i såret og det 

bliver betændt. | 
Betændelse i et sår er en meget alvorlig 

ting. Hvis det går helt galt, kan der gå kold- 
brand i såret, så legemsdelen må amputeres. 
I middelalderen døde de fleste krigere ikke af 
deres sår, men af efterfølgende koldbrand og 
saårfeber. 

Hvis en karakter får et åbent sår, skal 
han 12 timer efter, at såret blev lavet, slå et 
Udholdensheds-tjek. 

På Tabel 17 kan man se hvor alvorlig 
betændelsen er, alt afhængigt af den succes, 
som den sårede opnår. 

Der skal rulles et nyt UDH tjek hver 
uge indtil betændelsen er væk. Hvis et efterføl- 

gende tjek lykkes, så rykker betændelsen en 
katagori op (se tabellen). Hvis tjekket mislyk- 
kes med en -5 succes eller værre, så rykker 
betændelsen en katagøri ned, og bliver derfor 
mere alvorlig, 

Tabel 17. Betændelse. 
Succes: Effekt: 

- Positiv. Der er ingen betændelse. 
Nul Der er lidt betændelse. Såret heler 

halvt så hurtigt som normalt. 
-l1 til 5. Betændelse. Såret heler ikke. Feber, 
-6 til -10. Kraftig betændelse. Såret heler ikke. 

Offeret har feber og får -2 til tjeks. 
-11 til -15. Slem betændelse. Såret heler ikke. 

Offeret ligger svagelig i sengen. Høj 
feber. Måske kommer der køld- 
brand. 
Koldbrand eller kraftig betændelse. 
Amputering er nødvendig. | 
Umodificeret UDH tjek eller dø! 

Over 15. 

Det UDH tjek, som en. karakter skal slå 
for at undgå betændelse modificeres efter 
følgende oversigt: 

Modifikationer ved betændelse: 

Såret er lille (under 5 HP) +5. 
Såret er stort (over 10 HP) -3. 

Meget varme omgivelser -1. 
Sump ell jungle 2. 
Offeret får ikke hvile 1. 
Har ingen hjælpemidler 3. 
Har dårlige hjælpemidler: +0). 
Har gode hjælpemidler +3. 
Meget gode hjælpemidler +5, 
Har moderne antibiotika +6.   

Eksempel: En karakter ved navn Kim Sung får et 
skudsår i den ene skulder under en skudveksling i 
Vietnams jungle. Kim blev ramt meget alvorligt og 
skulle derfor Rulle på varige mén tabellen. Kim 
ruller 15 og hans arm bliver derfor permanent be- 
skadiget - Trælst! 

12 timer efter af han fik såret, skal Kim nu 
tjekke for betændelse. Kin har en lægetaske med 
steril forbinding oJlig., men han har ingen antibioti- 
ka. Kim får altså (-3 (stort sår) -1 (varme omgivel- 
ser) -2 fjurgle) +3 (gode hjælpemidler) = -3) -3 til 
sit LIDH tjek. Kim har en UDH på 8 og ruller 10. 
Han opnår derved en -5 succes, PÅ tabel 28 ser vi, 
al der er gdet betændelse i såret, og at Kim får feber. 
Kim vælter såret rundt i junglen i et par dage, 
indtil hari bliver fraidet af nøgle venner og bliver 
bragt til et felthospital. KE 

En uge efter at såret blev betændt skal Kim 
rulle et nyt UDH tjek. Denne gang får Kim yderli- 
gere +6, da de har penicillin på hospitalet. Kim 
ruller denne gang 9 hvilket svare til en 2 succes, 
hvilket gør at såret mu kun er lidt betændt, Efter 
yderligere en uges ophold på hospitalet, skal han 
rulle endnu el tjek. Denne proces fortsætter indtil, 
at belændelsen er væk eller såret er helbredt, 

Overfladisk skade. 
Visse våben giver kun lette overfladiske 
skrammer, der hurtigt fortager sig. Dette 
gælder f.eks. knipler og næveslag. 

Overfladisk skade virker som normal 
skade på alle måder, men det heler meget 
hurtigt, Sårede får et HP tilbage pr. time, så 
længe at der er tale om overfladisk skade. 

Normal helbredelse. 
En karakter, der bliver såret og derfor mister 
HP, bliver selvfølgelig og heldigvis helbredt. 
som tiden går. | 

En karakter, der ikke hviler, f.eks. rider 
eller rejser på anden måde, heler et HP 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 på forige side. ' 

Hvis der er betændelse i et sår, heler 
det ikke. i 

ligger i 
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Rollespil i kamp. 
Kamp i en eller anden grad indgår næsten altid 
i et rollespils scenarie. Desværre glemmes 
rollespillet ofte fuldstændig, når en kamp 
begynder, og spillet forvandles til en taktisk 
disciplin. Dette er meget ærgeligt, da hæsblæs- 
ende action med spontanitet er en god 
baggrund for humoristisk rollespil. Det kræver 
både en indsats og en speciel indstilling fra 
spillernes og fra Spillederens side, for at få 
rollespil i kamp til at glide. 

Indstillingen. 
Under kamp er målsætningen den samme som 
i al anden rollespil; nemlig at have det sjovt og 
at fortælle en god historie i fællesskab. Ofte 
ændrer spillerne indstilling, når deres karakte- 
rer kommer i kamp, så målet bliver at vinde og 
eventuelt at banke så mange skurke som 
muligt. 

Det er meget vigtigt, at indstillingen 
ikke udvikler sig til en konkurrence spillerne 
imellem om at tæske flest ”bad guys”, men at 
alle accepterer, at der er forskel på karakterer- 
nes muligheder og roller under kamp. 

Spillederen bør være påpasselig, så 
spillerne ikke føler, at de karakterer, der er 
mest aktive (voldelige) i kamp, bliver urimeligt 
belønnet. 

Scenen. 
For at kamp eller action skal indgå som en 
aktiv og fængslende del af et scenarie, bør 
følgende aspekter indgå: 

- Først og fremmest bør kampsekven- 
sen indgå som en naturlig del af scenariets 
handling, En kamp, der blot indgår som fyld 
virker ofte uvedkommende. 

- For det andet bør modstanderne i en 
kamp have personlighed og gerne en følelses- 
mæssig relåtion til karaktererne. I stedet for en 
stereotyp trold, bør modstanderen være en 
nuanceret bi-person med personlige særtræk 
og motivation. Bi-personer som karaktererne 
kender og måske hader er de bedste. Hvis der 
skal bruges kanonføde i et scenarie, så gør det 
humoristisk ved at benytte overdrevne arkety- 
per f.eks. italienske gangster ”suits”, alle i 
jakkesæt og solbriller, der har navn efter pasta- 
retter (ravioli, bolognese etc.), eller tyske solda- 

ter, der alle hedder Fritz og siger ”hånde 
hoch”, 

- Sidst, men ikke mindst, er det yderst 
vigtigt at skabe usædvanlige omgivelser, der 
opbygger en stemning og giver karaktererne   

flere valgmuligheder. Ubåde, luftskibe, mørke 
kloaker, labyrintiske grotter og skumle rumski- 
bsgange, er eksempler på gode rammer for en 
rask kamp. Gode omgivelser giver mulighed 
for dækning og flugt, uden hvilke kampen vil 
blive afgjort hurtigt og' kedeligt. Prøv at skabe 
passager/pauser i en kamp, så kombatanterne 
kan håne hinanden med velplacerede ”punch 
lines” (rappe replikker alå Bruce Willies). 
Omgivelserne bør fremme og motivere brugen 
af nærkamp og improviserede/usædvanlige 
våben. Se f.eks. hvordan kampe iscenesættes i 
moderne actionfilm som f.eks. Cliffhanger, 
Demolition Man, Die Hard I & [I samt The Last 
Boy Scout; de ender alle med nærkamp mellem 
helten og overskurken. 

  

Den enkelte karakter.  — Xu 
Under kamp øg avtion bør den enkelte spiller 
hele tiden forsøge at sætte sig ind i karaktere- 
rens opfattelses af situationen, således at en 
”realistisk” reaktion kan rollespilles. Frygten er 
et aspekt som de fleste spillere glemmer: Prøv 
blot at tænke på hvordan du selv bliver påvir- 
ket hvis det trækker op til slagsmål feks. i 
byen. Ved blot den mindste optakt til vold og 
ballade får de fleste mennesker hjertebanken, 
adrenalin-sus og gribes af frygt, Prøv så at 
tænke på hvordan du eller et andet normalt 
menneske vil reagere hvis det virkeligt gjalt liv 
eller død. 

Normalt bør karakterer, der ikke er 
psykopater eller kamptrænet til situationen, 
blive ramt af en enorm frygt ved vold eller 
trusler om vold. Denne frygt kan forenklet 
udløse tre slags handlinger: 

Total apali, hvor man er lammet af 
Frygt (sker for det kvindelige besætmingsmed- 
lem i filmen ”Aliens”). 
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Flugt, hvor man blot løber alt hvad 
man kan 

Raser, hvor man går mere eller 
miindre amok og forsvarer sig instinktivt, 

Trænede soldater eller kampsportsfolk, 
vil normalt også blive ramt af frygt medmindre 
de føler sig meget overlegne eller selvsikre. 
Trænede personer er dog mere tilbøjelige til at 
reagerer med raseri end flugt, når de bliver 
bange. 

Ét andet vigtigt aspekt er også forhol- 
det til at dræbe. Vil du selv kunne dræbe et 
andet menneske? og eventuelt under hvilke 
omstændigheder? Et normalt menneske skal 
presses meget langt for at”kuhrie dræbe et 
andet menneske med fuldt overlæg, Trænede 
soldater og folk, der har prøvet at dræbe før, 
vil måske kunne dræbe relativt let, men de vil 
næsten alle få psykologiske mén af deres hand- 
linger f.eks, mareridt. Denne tilbageholdenhed 
bur også findes hos karaktererne. 

Det at blive såret er også et vigtigt 
aspekt, for alle mennesker er meget bange for 
at dø. De fleste bliver blege af skræk ved synet 
af en kniv, så prøv at forestil dig skrækken ved 
at mærke et dolkestød i maven! 

De fleste karakterer bør reagere stærkt 
på skader og sår, især hvis de frygter at kunne 
da eller få alvolige mén af det, Overvej også 
hvordan en karakter, der tror at han skal dø, vil 
reagere: vil han græde? Blive gal? Sige et sidste 
fattet farvel til sine kære? Eller vil han ofre sig i 
et kamikaze-angreb? 

:&   

  
Det sociale, 
En anden side af kampen er rollespillet karak- 
terme imellem. De følelser 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, forsøge at beskytte dem de holder 
af, og de vil blive meget påvirket, hvis deres 
elskede dør eller kommer til skade. Ofte vil 
man forsøge at stoppe folk man holder af fra at 
gøre noget dumdristigt eller sætte sig selv i 
fare. 

Alle bør være med. 
Før at alle karaktererne i et scenarie skal kunne. 
få det optimale ud af kamp-sekvenser, er det 
for det meste nødvendigt at indlægge forskelli- 
ge niveauer af modstandere i et scenarie. Det 
klassiske eksempel fra rollespillets barndom er 
den store drage til at kempe mod ridderne og 
dragens svagere håndlagere, som de andre 
eventyrer kan overkomme. En anden måde at 
ordne dette problem på, er ved at lade de 
karakterer, der normalt er dårlige i kampsituat- 
iuoner, få en særlig vigtig rolle f.eks. et specielt 
våben eller en uundværlig færdighed. Meto- 
den benyttes bl.a. af J.RR. Tolkien, der i 
”Ringenes Herre" vha, et ældgammel magisk 
våben lader den lille hobbit Meriadoc Brænde- 
buk være med til at dræbe Nazgulernes fyrste - 
en frygtigt monster. 

    Tips under kamp. 

Kamp i praksis. 
For at gøre kamp spilbart og sjovt er her en 
vejledning i hvorledes og hvomår de forskelli- 
ge regler bør benyttes. Rådene i dette kapitel er 
selvfølgelig kun vejledende, og kan benyttes 
helt eller delvist som Spillederen lyster. 
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Hvorfor regler? 
Grundlæggende behøver man ingen regler for 
at rollespille kamp; spillerne fortæller blot 
hvad deres karakterer forsøger at gøre, og Spil- 
lederen beskriver hvad der sker. Dette princip 
uden regler kan virke, men det kræver, at både 
spillerne og Spillederen har en meget god 
indsigt i hvorledes kamp fungerer i virkelighe- 
den. Desværre har de færreste denne indsigt, 

Et andet problem er tilfældighed og 
tolerance. Om et skud eller slag rammer er 
meget tilfældigt og det er effekten af et sår 
også; der er eksempler fra virkeligheden hvor 
en politimand er dræbt af et strejfskud i benet 
imens en flykaprer har kæmpet videre selvom 
han havde fået tømt det meste af en maskinpi- 
stol i sig. Problemet opstår når Spillederen skal 
vælge om et angreb rammer og hvilkeii'bffekt ” 
det eventuelt har; det er hårdt at skulle træffe 
den beslutning at en karakter er dræbt ved et 
uheld, mens en anden går fri. Det kræver også 
stør tolerance fra spillerenes side, når det er 
deres karakter det går ud over, 

Ofte udvikler det sig til, at karakterer 
ne altid er heldige og sjældent kommer til 
skade. Denne indgangsvinkel er i orden til de 
mindre seriøse genrér såsom Pulp og Cliffhan- 
ger, men i et ”realistisk” rollespil risikerer Spil- 
lederen hurtigt at miste troværdighed, da det 
næsten er umuligt at være konsekvent. 

Brug af regler, 
Vores forslag er, at Spillederen benytter regler 
og terningslag i de situationer hvor der hersker 
stor tilfældighed, men at han selv afgør udfal- 
det i andre situationer. Spillederen bør aldrig 
føle sig bundet af regler og terningslag, men 
bør ”snyde” og træffe egne afgørelser, når han 
har lyst. 

Vi foreslår, at Spillederen ruller alle 
færdigheds tjek for bi-persøner skjult bag en 
skærm, samt at han ligeledes ruller skader og 
criticals for både bi-personer og karakterer 
skjult. Dette giver udover gode muligheder for 
at ”snyde” også en mere realistisk situation.   

Sår og skader. 
Når en bi-person rammes af et angreb, så ru] 
alle slag skjult og beskriv kun den synlige 
effekt for spillerne. For stemningens skyld bør 
beskrivelsen være farverig og fantasifuld, 
Husk også, at selv om en person er blevet 
dræbt, så er dette ikke nødvendigvis umiddel- 
bart åbenlyst. 

Når en karakter rammes, så rul skade 
og criticals skjult og fortæl kun spilleren, hvad 
karakteren umiddelbart oplever f.eks. kan et 
skud først føles som et stød i brystet, derefter 
er hele området lammet af chokket og først 
efter lidt tid kommer smerten. Hvor mange 
helbredspoint en ramt karakter mister bør ikke 
fortælles umiddelbart, men først lidt efter, når 
han har en klar idé om hvor kritisk han er 

"Tamt. Fortæl heller aldrig umiddelbart spiller- 
ne om en karakter er død, beskriv kun det 
synelige. Hvis sår og skader beskrives godt af 
Spillederen, så giver det også spillerne en 
større usikkerhed og frygt for døden. Beskri- 
velser bør være detaljerede og personlige; her 
er en række hints: 

- Skud og stumme slag, der rammer 
muskler, gør sjældent ondt i starten pga. chok- 
ket. 

- Fulk, der lider af chuk og er groggy, 
ved det ofte ikke selv, men oplever blot at 
deres ben og arme ikke lystrer. 

- Voldsomt blodtab får folk til at fryse, 
da kroppen nedkøles, og de vil gerne svve. 

- Skarpe snit opleves som en hurtig 
brændende smerte, der svier, 

- Ved bevistløshed er den sidste sans 
der forsvinder hørelsen. 

- Blod føles varmt og klæbrigt. 
- Skaders farlighed er sjældent åbenly- 

se og kan ofte være omvendte dvs. ufarlige sår 
virker livstruende. 

Hurtighed. 
For at kampene skal forløbe flydende og 
tilfredsstillende, så er det vigtigt at alle de 
terningslag, der er nødvendige, rulles hurtigt. 
Når Spillederen alene ruller criticals og skade, 
så kan han gøre det hurtigt, og små regnefejl 
betyder intet, da spillerne ikke får det at vide. 

Når karakterer ruller for at ramme, så 
skal de skynde sig selv at beregne succesen og 
fortælle Spillederen denne, de skal ikke fortæl- 
le hvad de har slået (med mindre det er 1 eller 
20). . 

Ved salver er det vigtigt at have mange 
20-sidede terninger: Fastsæt hvad der skal 

9 f 
      
  

  

     



  

  

  

  

  

  
Kamp for: fartøjer 

    

      

rulles for åt råmme (AR), rul derefter lige. så 

mange teminger som våbnet har i skudhastig- 
hed, tag derefter de terninger fra som er 
mindre end den fastsatte AR (de rammer ikke), 
og rul de resterende teminger før at fastslå 
hvor skuddene rammer. Ved at rulle mange 
terninger på en gang behøver spilleren kun 
rulle. terninger to gange. Spillederen ruller 
derefter skåder og critcals. 

Gode beskrivelser. 
For at skabe klarhed over hvordan situationen 
er, så stop op hver gang noget væsentligt sker 
eller hver 5, eller 10. segment. Beskriv kort 

situationen og hvad der er sket, og forklar kort 
hvor hver enkelt karakter er æg hvad han laver. 

" Disse kørte pauser behøver. ikke tage 
særlig lang tid, og de skaber klarhed og øfte 
stor morskab, hvis Spillederen Leks. ilystrerer 
situationen ”live”. 

Brug af initiativ. 
VP's basis-initiativsystera er meget detaljeret 
og realistisk, men derfor desværre også nøget 
langsomt: og kompliceret, For at en kamp-ikke 
skal tage en hel aften og for at give mere plads 
til rollespillet under kamp, så må Spilledeten 
på passende tidspunkter springe mellem det 
fortløbende segment-system øg en åben beskri- 
velse af hvad der sker, |. 

Segment-systemet bør bruges i de 
øjeblikke hvor. der konkret skydes eller angri 
bes. Resten af de elementer, der indgår i en 
kamp f.eks. udveksling. af smædeord, blæren 
med våben, bestrygning af. folk, der ligger 
sikkert i dækning, samt løben rundt, kan med 
fordel gøres uden et fast initiativ-systom. For at 

et frit initiatiy-system virker, kræver det først J.fly så benyttes. nøgle lidt andre. regler end. 
og fremmest en Spilleder der har en god situa- 
tionsfornemsmelse og en god idé om hvor lang 
tid . forskellige handlinger tager, Dernæst 
kræver det, at spillerne er ”large” og accepte- 
rer, at Spillederen ikke altid kan være fulds- 
tændig konsekvent og fair. 

Psrmola. 

Folk, der har prøvet paintball aller at et Kempe ' 
med skumgummi-våben i ”live”. rollespibved,” | 
at når kampen faser, så mistet man méget let 
overblikket og bliver forvirret: Faktisk ér den 
store forskel på elitesoldater ng normale 
fodtusser ikke skydefærdigheden ellign,, men 
føst og fremrnest. færdigheden til at holde 
hovedet koldt under stress og bevare overblik- 
ket.   

For at indbygge denne. forvirring i 
rollespillet, så bør Spillederen, selv om det 
kræver tid, i de situationer, hvor karaktererne 
er separerede, så ofte som det er muligt trække 
spillerne væk fra hinanden, 

' Ålt for meget snak på tomandshånd 
kan være kedeligt for dem, der sidder tilbage, 
men hvis hver enkelt solo-samtale er hurtig og 
hvis alle spillerne kommer omtrent lige meget 
ud, så vil gkeden ved at fortælle 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 omstændig- 
heder, såsom mørke, tåge og trange rum, er 
forvirringen og "den medfølgende "paranoia 
ukstra stor; det sker ofte af venner skyder eller 
angriber hirianden og meget er tilfældigt. 
Generelt opfatter folk kun det som de koncern 
trerer sig om, ålt andet omkring dem ligger 
skjult ien dis. 

  

Kampregler for fartøjer, 
Når folk & tæskyder på biler, skibe, tanks og 

normalt. 

AtRamme (AR 

Der rulles AR som mod et hvilket som helst 

andet mål Der modificeres ikke for målets 
i størrelse, 

Skade lokalitet | for "fartøjer. 
Hvis et mål ramrhes, ruller man straks derefter 
en skade lokalitet Denne skade lokalitet rulles 
med 1010, og der modificeres ikke for angribe- 
rens Succes, 

” I princippet skal der være en skadelo- 
kalitetstabel for' hver enkel fårtøjstype. men for 
fiemheds skyld er her en række tabeller, der 
kan bruges til de fleste fartøjer. 
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Tabel 18. Skade lokalitet for tanks. 

  

Tabel 20. Skade lokalitet for PMV”'ere?, 

   

    

3d10. BRÉg Fkokalitet: 
are arveleder al, 
410. Skrog. 

Tabel 21. Skade lokalitet for standard biler. 
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Tabel 22. Skade lokalitet for lastbiler. 

  

Be re 
3-5; Skrog. 

10 Vinduer. 

Tabel 23. Skade lokalitet for helikoptere. 
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Tabel 24. Skade lokalitet for fly. 

1-4 mr nr Ming 
5-9 Fly skrog. 

120 rr edge 

"PMV står for panseret mandskabsvogn. 

Sigtede angreb. 
Hvis en skytte ønsker, at sigte efter en speciel 
lokalitet på et fartøj, får han - (8 - lokalitetens 

sandsyn-lighed) til AR. Lokalitetens sandsyn- 
lighed er lig med det antal gange ud af ti, som 
lokaliteten optræder på tabellen. Man kan selv- 
følgelig aldrig opnå en positiv modifikation.   

Eksempel: En gruppe soldater bliver angrebet af 
en tank. En soldat med en raketstyr vælger at sigte 
efter tankens tårn. Soldaten får -5 til AR, da lokali- 
teten tårn bliver ramt tre gange ud af H, for norma- 
le tanks. 

Criticals. 
Når man har fundet ud af hvilken lokalitet der 

er ramt, så ruller man en critical som normalt 

Criticalen rulles med 1d30. 

Critical rullet modificeres alt efter 

forholdet mellem fartøjets panser styrke (PS) 

og målets angrebs styrke (A5). Hvilken modifi- 
kation, der høre tiljet bestemt forhold mellem 
PS og A5, fremgår af denne tabel. 

Tabel 25. Gennembrydning. 
PSIAS: Modifikation til critical: 

1/4 6 
17/3 , -5 
172 »Å 

273 2 
171 +0 

372 +32 

ZZ +å 
371 +6 

4/1 +10 

5/1 +id 

Der findes følgende criticals for køre- 
tøjer: Tårn, skrog, skrog for luftfartøjer, larve- 
fødder, hjul, last, rotor, vinge, cockpit og 
vinduet 

Hver critical findes i to versioner: En 
for lette projektilvåben og en for eksploderen- 
de våben. 

Versionen for lette  projektilvåben 
benyttes for normale skydevåben med en kali- 
ber på under 20 mm. Denne version bruges 
også for fragmenter. 

" Versionen for eksploderende våben 
benyttes for normale eksplosioner, for HESH 
og HEAT sprænghoveder og for projektiler 
med en kaliber på over 20 mm. 

Ved normale eksplosioner og HESH og 
HEAT sprænghoveder 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 fartøjer. 
Il beskrivelsen af fartøjer senere i denne bog 
står der hvilken PS det enkelte fartøj har. Husk 
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at jo højere PS'en er, jo bedre beskyttet er 
fartøjet. 
De færreste fartøjer er dog ens beskyttet over 
det hele. Generelt er tårnet og fronten bedst 
beskyttet. Under fartøjsbeskrivelserne står der 
fire tal for PS, Det forreste tal er PS'en for det 
forreste af skroget, det næste tal er for siden og 
bagenden af skroget, der næste tal er før hjul 
eller larvefødder og det sidste tal er for tårnet. 
Hvis et fartøj mangler det bagerste tal, betyder 
det, at fartøjet er uden tårn, 

Fly og helikoptere har kun to tal. Det 
forreste gælder 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 køretøjet 
har panserglas, 

Generelt gælder den regel, at en critical 
rulles om, hvis effekten ikke findes eller fore- 

kommer meget usandsynlig f.eks. hvis der kun 
er en granat tilbage i en kampvogn, og critica- 
len fortæller at ammunitionen rammes. 

Brændstof tank, 
På versionen for lette projektilvåben vil der tit 
stå, at fartøjets tank er ramt. 

Hvis der er brændstof i tanken, er der 
en lille chance for, at tanken antændes og 
sprænger i luften. |. 

Chancen for normal ammunition er 
5%, for sporlys ammunition er chancen 10% og 
for 50% for brænd ammunition. 

Når tanken sprænger ødelægges 
fartøjet totalt og alle ombord tager skade, som 
blev de ramt af en flammekaster.   

Manøvre Maodifikation (MaM). 
MaM. betyder  Manøvre-Modifikation og 
beskriver hvor manøvredygtigt det pågælden- 
de fartøj er. MaM er en modifikation, som 
lægges til alle førerens tjeks i færdighederne 
Køre, flyve, sejle og luftkamp. 

Terræneffektivitet. 
Der er stor forskel på hvor gode. forskellige 
køretøjer er til at forcere besværligt terræn. 
Alle køretøjer er inddelt i fire kategorier. 

1) Køretøjet er meget lavbundetog kan 
kun køre på jævne veje: eks. Ellert, racerbiler 
og sportsvogne. 

2) Normale biler. Kører bedst på veje, 
men kan gødt klare sig på hård naturlig under- 
grund som strande, marker etc.: eks. normal 
familiebil, motorcykel ag lastvogn. 

3) Terrængående køretøjer med norma- 
le hjul. Kan køre de fleste steder i naturen, men 
har problemer i mudder eller tæt bevoksning: 
eks, jeep, cross-motorcykel og opklaringsfartøj. 

4) Denne type køretøjer har bælter og 
kan klare de fleste forhindringer. Der kan dog 
opstå problemer i løst sand, dyb mudder eller 
meget tæt skov: eks. tank, snowcat, bulldozer 
og PMV. 

Hvis der står et A efter kategorien 
betyder det, at der er tale om et amfibie-fartøj, 
der kan flyde. De fleste amfibiefartøjer kan 
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sejle omkring 7 km/t vha. bælter, skruer eller 
vanddyser. 

Udstyr og ting. 
Her er en række forklaringer og beskrivelser af 
ting, som ofte vil blive brugt i et eventyr eller 
igennem en kampagne. Kunsærligt udstyr fra 
nutiden er medtaget. 

Vægt. 
I VP beregner vi normalt vægt i pund, hvor et 
pund = et halvt kilo. 

I afsnittet i starten af bogen, kan du på 
side 14. se, hvor meget en karakter kan bære. 

Pris. 
De fleste ting har ingen pris, da de skal kunne 
bruges i forskellige kampagner og: verdener. 
Hver Spilleder bør selv lave respektive prisli- 
ster til sin egen verden. 

Sjældenhed. 
Hvor nemt det er, at skaffe eller købe et speci- 
elt stykke udstyr afhænger selvfølgelig også af 

kampagneverdenen. 
Sjældenheden bør beskrives ved en 

grundtid og ved en sværhedsgrad. For at skaf- 
fe en ting, skal karakteren klare et passende 

etikette tjek, der modificeres alt efter den 

pågældende tings sværhedsgrad. 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 selvfølgelig af Spillederen. 

Det er normalt muligt at skaffe ting fra 
et lavere teknologisk stadie. 

  

  

Beskrivelser af udstyr. 

Lyddæmper (ca, 1 pund). 
En lyddæmper er en aflang metalcylinder, der 
sættes fast på enden af løbet. Dæmperen 
nedsætter projektilets hastighed, så det ikke 
bryder lydmuren, da dette giver et højt smæld. 
En lyddæmper begrænser en del af støjen fra et 
våben, men et projektil, der affyres, vil. altid 
larme. Lyddæmpning af revolvere er meget 
ineffektivt. Hvis et våben skal dæmpes meget 
effektivt, skal lyddæmperen bygges ind i våbe- 
net. Dette gælder bl.a. for H&K MP5SD3, Type 
64, L34A1 Sterling, Valmet SSR MK1, Welrod, 
De Lisle og Type 67. 

Våben uden indbygget lyddæmper og 
som udstyres med en sådan, får -2 til Grunds- 
kåde, -25% Anigrebs "Styrke, ”og MA”& LA 
afstandsintervallerne halveres. Disse forringel- 
ser skyldes at projektilets hastighed bremses 
betydeligt. Et våben med påmonteret lyddæm- 
per er meget svært at skjule. 

Kikkertsigte (2 pund). 
Et kikkertsigte monteres ovenpå løbet af en 
maskinpistol eller riffel (der' er muligt, men 
meget sjældent, at kikkertsigter monteres på 
pistoler eller revolvere). En skytte, der benytter 

kikkertsigte, forøger sin maksimale sigtebonus 
med 2, og han kan sigte efter lokaliteter på et 
mål på op til 500 meters afstand. Kikkertsigter 
er ret sårbare og går let i stykker. Et våben med 

kikkertsigte, der tumles meget rundt med, går 

let ud af indstillingen, og skal skydes ind igen, 
før det kan benyttes. 

  

Laser sigte (1/2 pund). 
Et lasersigte monteres over eller under løbet på 
en pistol, maskinpistol eller riffel. Sigtet udsen- 
der en tynd laserstråle af rødt lys, der sætter en 
lille rød plet, på det våbenet peger på. Selve 
laserstrålen er uskadelig og kan kun ses i røg- 
fyldt eller støvet luft. 

Med et lasersigte sigter man dobbelt så 

hurtigt som normalt dvs. +2 pr. segment. Den 
maksimale sigtebonus forøges også med 2. et 
lasersigte virker kun på afstande under 50 
meter. Der findes også lasersigter med infra- 
rødt 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- 
tærkningsudstyr (kaldes også for et Starlight 
Scope). LA står for "Light Amplification", Er 
LA-sigte forstærker det naturlige lys, så det er 
muligt at se klart på en normal nat. LA-sigter 
virker ikke i total mørke, Et LA-sigte bruger 
batterier. 

Termografisk 
kikkertsigte (12 pund). 
Et termografisk sigte, ser infrarødt lys, der 
udsendes af alle varme genstande. Et termo- 
grafisk sigte kan både i totalt mørke, og kan se 
igennem tyndt materiale f.eks, buske eller 
camouflagenet. Billedet i et termografisk sigte 
er noget kornet og uden detaljer. Det er kun 
muligt at se personer på op til 1500 meter, Kan 
se meget varme objekter (f.eks. et tændt køre- 
tøj) på op til 3000 meters afstand. Bruger et 
batteri, der har en levetid på ca. 5 timer. 

Aktivt IR-sigte (ca, 12 pund). 
Aktive IR-sigter består af to dele; en infrarød 
lygte og et infrarødt kikkertsigte. Lygten 
bruges som en normal kraftig lommelygte til at 
oplyse et område, som så kan ses igennem det 
specielle sigte, Rækkevidden er knapt 150 me- 
ter, Denne type sigter benyttes sjældent længe- 
re, hvilet både skyldes den store vægt, men 
også at enhver med en IR-kikkert, IR-briller 
eller et termografisk sigte, også kan se det 
infrarøde lys. 

LA-briller (2 pund). 
LA-briller forstærker det eksisterende lys, så 
det er muligt at se under meget dårlige lysfør- 
hold :Spændes -normalt- fast på hovedet. 
Nedsætter synsfeltet betydeligt, hvilet giver -3 
til OB tjeks, 

IR-briller (2 pund). 
Briller der spændes fast til hovedet og som gør 
det muligt at se infrarødt lys, det er kun muligt 
at se lys, der udsendes via, en IR-lygte eller 
projektør. -3 til OB tjeks pga. det nedsatte syns- 
felt. 

Støttefod (bifød) (1 pund). 
En støttefod består af to metalben, som kan 
foldes ud under våbenets løbsspids, Støttefo- 
den stabilisere våbenet og benyttes på 
maskingevær, rifler og snigskytterifler, En støt- 
tefod forøger et våbens maksimale sigtebonus   

med en. Et automatvåben med støttefod kan 

lave vedvarende salver dvs. man skal ikke slå 

et nyt Inl imellem hver salve (Se fuldautoma- 
tisk skydning side 55), 

Trefod (15 pund). 
En trefød er en stabil konstruktion med tre ben, 
som et maskingevær monteres på. En trefod 
udgør en meget stabil skydeplatform, og øger 
et maskingeværs effektivitet betydeligt. Det 
tager et godt stykke tid at sætte en trefød op. 
En trefod virker på samme måde som en støt- 
tefod, men giver også +1 til AR på medium 
afstand og +2 på lang afstand. Et maskingevær, 
som er monteret på et køretøj (i en ring eller i 
et tårn), får de samme fordele som et 
maskingevær, der er monteret på en trefod. 

  

Møderne håndgranat (1 pund). 
Moderne håndgranater har alle en lille kerne af 
sprængstof, der er omgivet af en masse små 
metalkugler. Granaten har en meget begrænset 
sprængkraft, men spreder mange små frag- 
menter ud i et stort område. Håndgranaten 
sprænger ca, 4 sekunder (8 segmenter) efter at 

sikkerhedsbøjlen er blevet sluppet. 
Sikkerhedsbøjlen holdes på plads af en ring, 
som først skal trækkes ud. Eksplosions Effekt 
ÅER) 1 og Fragment Effekt (FE) 15: 

Gammeldags håndgranat (1 pd). 
Gammeldags håndgranater fra omkring 2. 
verdenskrig havde en dårlig og meget varie- 
reride. fragmenteffekt. De lavede få store frag- 
menter. Eksplosions Effekt (EK) 2 og Fragment 
Effekt (FE) 20. De enkelte fragmenter har kun 
en AR på 5 (mod AR 10 normalt), men de har 
en grundskade på ld12.    
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Spræng håndgranat (1 pd). 
En spræng håndgranat består kun af sprængs- 
tof, og laver ingen speciel fragmentation. Er 
gode til materiel ødelæggelse (sprænge en dør 
op ellig.). Eksplosions Effekt (EK) 5. 

Plastiksprængstof. 
Den mest udbredte type sprængstof er C4. 
Plastiksprængstof er modelervoksagtigt og kan 
formes med hånden. Sprængstoffet sprænger 
kun, hvis det antændes af en eksplosion dvs. 
det sprænger ikke, hvis man brænder det eller 
skyder på det. Antændes normalt vha. en deto- 
nator. Et kilo C4 svarer til en Eksplosions 
Effekt (EK) på 20. 10 kg = EK 40. 100 kg = EK 
60. 

TNT (Tri-Nitro-Toulen). ds w 
TNT er en ret gammel type Sprænpstof, der 
blev brugt meget under 2. verdenskrig. TNT 
findes i faste blokke (typisk på 1/2 pund) og 
kan ikke formes som plastiksprængstof. TNT 
er lidt svagere end C-4. Der skal anvendes 1,25 
gange mere TNT end C+4 for at opnå den 
samme effekt. 

Detonatorer. 

Findes med i mange varisioner. Den mest 
brugte model er en lille cylinder på størrelse 
med en blyant, som stikkes ned i sprængstof- 
fet. Kan aktiveres på flere måder alt efter ty- 
pen: 
1) Antændes af en lunte, der brænder ca. 30 

sekunder pr. meter. 

2) Antændes elektrisk via. et elkabel. 

3) Antændes vha. en line. Detonatøren kan 

enten sprænger ca. 8 sekunder efter, at 
der er blevet rykket i linen, eller med 

det samme, alt efter typen. 
4) Antændes vha. en line. Sprænger, hvis linen 

, Slækkes eller strammes. 
5) Antændes vha. vægt. Sprænger ved et tryk 

på over 10 kg. 
6) Antændes, hvis en vægt fjernes fra detonato- 

ren (vægten placeres før detonatoren 
afsikres). 

7) Antændes 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. 

  

  

  

manen 

Fartøjer. 
Her følger en kort beskrivelse af enkelte typer 
køretøjer, helikoptere og fly. De valgte fartøjer 
er kun ment som eksempler, 

Normal Personbil, 

Besætning: 1 chauffør. 

Last: 3 passagerer og ca. 400 liter. 
Top hastighed: Ca. 180 km/t. 
Benzinkapacitet: 50 liter, 

Benzinforbrug: 12 km/liter. 
MaM: +0. 

Terræn effektivitet: 2. 
PS: 1/1/1/— 
Udstyr: Bilradio og måske biltelefon. 

VI 
Besætning: TY chauffør 
Last: 1 passager og ca. 200 liter. 

Top hastighed: Ca. 250 km/t. 
Benzinkapacitet: 50 liter. 
Benzinforbrug: 8 km/ liter, 
MaM: +43. 

Terræn effektivitet: 1. 

PS: 1/1/1/— 
Udstyr: Bilradio og måske biltelefon. 

Kassevogn (Van). 

Besætning: 1 chauffør. 

Last: 2 passagerer og ca. 6 må, 

Top hastighed: Ca. 150 km/t. 
Benzinkapacitet: 80 liter. 

Benzinforbrug: 10 km/liter. 
MaM: -2. 

Terræn effektivitet: 2. 
PS: 1/1/1/— 
Udstyr: Bilradio og måske biltelefon. 

Lastvogn. 

Besætning: 1 chauffør. 

Last: 2 passagerer og ca. 24 må 

Top hastighed: Ca. 120 km/t. 
Dieselkapacitet: 200 liter. 

Dieselforbrug: 5 km/liter. 
MaM: -3. 
Terræn effektivitet: 2. 
PS: 1/1/1/— 
Udstyr: Bilradio og måske biltelefon. 

Jeep. 
Besætning: 1 chauffør. 

Last: 3 passagerer og ca. 2 må, 
Top hastighed: Ca. 100 km/t. 
Dieselkapacitet: 80 liter. 
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Dieselførbrug: 8 km /liter. 
MaM: +40. 
Terræn effektivitet: 3. 
PS: 1/1/1/— 
Udstyr: Muligvis radio. Kan udrustes med et 
maskingevær e.lig. på et stativ midt på ladet. 

MUS PMY (USA). 
Besætning: I chauffør & 1 leder. 
Last: 11 passagerer. 
Top hastighed: 67 km/t. 
Dieselkapacitet: 360 liter. 
Dieselforbrug: 1,3 km /liter. 
MaM: -4, 
Terræn effektivitet: 4A. 
PS: 9/6/5/— 
Udstyr: Radio og IR (infrarøde) Bree Normalt 
1 stk M2HB TMG m. 2000 skud i lederens luge. 

Passagerne forlader fartøjet igennem to 
store døre bagerst i fartøjet eller igennem to luger i 
fartøjets top. Der er tø luger til besætningen. 

Er siden starten af 60'erne blevet brugt 
verden over og benyttes stadigvæk mange steder i 
dag. Er relativt dårligt bevæbnet og beskyttet. 

ETR-60PB PMV (USSR). 
Besætning: 1 chauffør & 1 leder. 
Last: 14 passagerer. 
Top hastighed: Ca. 80 km/t. 
Dieselkapazcitet: 290 liter. 
Dieselforbrug: 1,7 km/liter: 
MaM: sd. 

Terræn effektivitet: 3A, 
PS: 8/6/2/8 
Udstyr: Radio, IR lygter & IR projektør. Tårn 
med 1 stk KPV TMG (500 skud) plus 1 stk 
PKM MG (2000 skud). 

Passagerne forlader fartøjet igennem luger 
i fartøjets top. Der er en lille dør i hver side til 
besætningen. 

' Er siden starten af 60'erne blevet brugt 
verden over og benyttes stadigvæk mange steder i 
dag. Er godt bevæbnet, men svagt beskyttet. 

   

              

    

i 

Besætning: 1 chauffør, 1 skytte & 1 leder/lader. 

Last: ca. 1 må udover ammo m.m. 
Top hastighed: 72 km/t. 
Dieselkapacitet: 241 liter. 
Dieselforbrug: 1,66 km/liter. 
MaM: -4, 
Terræn effektivitet: 3A. 
PS: 12/12/2/15. 
Udstyr: Radio. 2-6 stk røgkastere. I tårnet 1 stk 
76 mm kanon (43 granater) og 1 stk MAG MG 
(2750 skud). I tåmluge 1 stk MAG MG i krans. 

Besætningen forlader fartøjet igennem to 
tårnluger og en lille frontluge, 

Ér siden 1953 blevet benyttet i mange 3. 
verdens lande, dog mest omkring mellemasten. 

klarin: i 
Besætning: 1 chauffør & 1 leder/skytte. 
Last: Ca. 500 liter. 
Top hastighed: 93 km/t. 
Benzinkapacitet: 96 liter. 
Benzinforbrug: 3,1 km/liter. 
MaM: -3. 

Terræn effektivitet: 3, 
PS: 10/972/11. 
Udstyr: Radio. Et MAG MG m. 450 skud i et 
lille tårn. 

Forlades igennem en lille tårnluge. Findes 
også uden tårn, hvor maskingeværet sidder i en 
krans. 

Produceret siden 1952. Er meget udbredt. 
Benyttes i mindst 25 "banan” republikker. 

BMD. Let kampvogn (USSR). 
Besætning: 1 chauffør, 1 skytte & 1 leder. 
Last: 6 passagerer. 
Top hastighed: 55 km/t. 
Dieselkapaditet: 300 liter. 
Dieselforbrug: 1 km/liter. 
MaM;: -4. 
Terræn effektivitet: 4A. 
PS: 12/8/5/8 
Udstyr: Radio, IR-lygter. I tårnet 1 stk 73 mm 
kanon m. 40 granater og 1 stk PKM maskinge- 
vær m. 2000 skud. 1 stk sagger AT-missil 
monteret over løbet (3 ekstra. missiler). 2 stk 
PEM MG i loftslugen bag tårnet. 

Fartøjet forlades igennem en tårnluge og 
en loftsluge bag tårnet. Benyttes af det russiske 
militær siden 1971, Kan droppes ned fra luften i 
faldskærm (air-droppes). 
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1-54/55, Tank (USSR). 
Besætning: 1 chauffør, 1 lader, 1 skytte & 1 
leder. 
Last: Ca. 1000 liter. 
Top hastighed: 50 km/t. 
Dieselkapacitet: 960 liter. 
Dieselforbrug: 0,52 km/liter. 
MaMi: -5, 
Terræn effektivitet: 4. 
PS: 34/12/5728. 
Udstyr: Radio, IR-lygte, IR-projektør og røgud- 
viklingsudstyr. I tårnet 1 stk 100 mm kanon m. 
43 granater, og 1 stk PKM MG (3500 skud). 1 
stk PKM MG bovgevær (et bevægeligt MG, der 
sidder på frontpladen. 1 stk DShK TMG m. 500 
skud i tårnluge. 

Forlades via. de to tårnluger. 
- Ér. siden 1950 blevet benyttet af sovjet 

støttede parter verden over. 

27 n ; i 

Besætning: 1 chauffør, 1 skytte & 1 leder. 
Last: Ca. 1000 liter. 
Top hastighed: 60 km/t. 
Dieselkapacitet: 912 liter. 
Dieselforbrug: 0,55 km /liter. 
MaM: 4. 
Terræn effektivitet: 4. 
PS: 6572079760. 
Udstyr: Radio, ballistisk computer (43 til AR 
med kanon), LA- og IR køreudstyr. I tårnet 1 
stk 122 mm selvladende kanon m. 40 granater 
og 1 stk PKEM MG m, 2500 skud. 1 stk DShK 
TMG im. 1000 skud i tårnluge. 

Passagerne forlader fartøjet icennern tårn- 
lugerne. Var indtil murens fald en af WAPA's 
bedste kampvogne, kun overgået af T-80, Er siden 
blevet solgt til flere kunder rundt om i verden f.eks. 
Irak. 

  

  

M47. Tank (USA). 
Besætning: 1 chauffør, 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: -d. 
Terræn effektivitet: 4. 
PS: 35/13/5730 
Udstyr: Radio. I tårnet 1 stk 909 mm kanon m. 
71 granater og 1 stk MAG MG m. 4125 skud. 1 
stk M2 HB TMG m,. 440 skud i tårnluge. 1 stk 
MAG MG bovgevær i fronten. 

Passagerne forlader tanken gennem luger i 
tårnet. Blev lavet siden 1950. Blev bla. anvendt i 
Vietnam. Bruges endnu af mange u-lande. 

M60. Tung kampvogn (USA). 
Besætning: 1 chauffør, 1 skytte, I lader & 1 
leder. 
Last: Ca. 1000 liter. 
Top hastighed: 48 km/t. 
Dieselkapacitet: 1457 liter. 
Dieselforbrug: 0,34 km/liter. 
MaM: -d, 
Terræn effektivitet: 4. 
PS: 44/20/5748 
Udstyr: Radio og IR-projektør. Senere udgaver 
har en ballistiskcomputer (+2 til AR med kano 
nen). I tårnet 1 stk 105 mm kanen m. 60 grana- 
ter og 1 sik MAG MG m. 5950 skud. 1 stk 
M2HB TMG m. 900 skud i tårnluge. 

Forlades igennem tårnluger. Der er em 
luge under bunden, der kan benyttes i nodsituatio- 
ner. 

Blev introduceret 1 1960 og er siden blege 
modificeret mange gange. Benyttes i mange lande 
incl. mange NATO lande. 

Hip MI-8/17. Militærhelikopter, (USSR). 
Besætning: 2 pilot og eventuelt 1 mekaniker. 
Last: 28 passagerer eller 4 tons last. 
Top hastighed: 240 km/t. 
Rækkevidde: 450 km med last. 
MaMi: «då, 
PS: 1/2. 
Udstyr: Radio, radar, navigation, flares (bruges 
imod varmesøgende missiler). IR-afskærmning 
af motorerne, Mulighed for seks ophæng på 
siderne, der hver kan benyttes til 32 stk 57mm 
raketter, I stk ATGW (f.eks. sagger) eller dis 
verse bomber o.lig, En bevægelig DSHK TMG 
eller en fast 23rmm MC kan monteres i fronten.       
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Forlades igennem en sfor port bag til eller 
via. skydedøre i siderne. Kan medbringe små køre- 
tøjer, der kan køres ind gennem porten. 

Er en fortræffelig transport- og støltehelik- 
opter, der er leveret til mere end 40 luftvåben 
verden over siden 1962. Der er bygget over 10.000 
stk. 

Besætning: 1 pilot & 1 våbenofficer. 
Last: 8 passagerer m. udstyr, 

Top hastighed: 335 km/t. 
Rækkevidde: 450 km m. last. 
MaM: %&1. 
PS: 4/10. 
Udstyr: Radio, radar, IR-jammer (mod. varme» 
søgende missiler), flares og diverse sensors 
incl. LA, termografisk, FLIR (fremadrettet IR). 

Motorernes varmeudstråling er isoleret. Laser- 
painter. Helikopteren har to ophæng til missi- 
ler og to ophæng til raketter på hver side. 
Mulige missiler er ATGW (sagger, spiral m.f.) 
og AAM (AA-8 Aphid). Raketholderne kan 
hver påmonteres trumler med f.eks, 32 stk 
57mm raketter eller kan udstyres med bomber 
af forskellig slags. Den faste bevæbning består 
af en styrbar roterende tungt maskingevær i 
næsen (version MI-24 & MI-25) eller af to fast 
fremadrettede 30mm maskinkanoner (version 

MI-24P & MI-3SP). 
Piloten forlader fartøjet igennem en lille 

dør, våben officeren kan slå sit cockpit op passager- 
ne benytter en stor skydedør i vensåre side. 

Er en meget effektiv og frygtet: kamphelik- 
opter, der benyttes mange steder i verden, og som 
bl.a. blev brugt i Afghanistan. 

ell lro H-1. Heli. 
Besætning; 1 SE NEr - 
Last: 14 passagerer eller 1,76 tons. 
Top hastighed: 204 km/t. 
Rækkevidde: 394 km med last. 
MaM: -2. 
PS: 171. 
Udstyr: Radio plus eventuelt specialudstyr. 
Kan udstyres med f.eks, en M60 MG i hver dør. 
Kan også udstyres med diverse våben på si- 
derne f.eks. raketter, MG, MC, AGL eller sågar 
en minigun. 

Er udstyret med fire skydedøre. Er udsty- 
ret med to stål meder som landingsstel. Har værel 
brugt af USA plus allierede siden 1967 og blev 
brugt meget i Vietnam. 

USA 

  

  

H =1309. Fragtfl 
Besætning: 2 piloter, 1 radiooperatør & 1 navi- 
gatør + eventuelt op til 7 mand. 
Last: 92 passagerer eller 20,4 tons. 
Top hastighed: 615 km/t. 
Rækkevidde: 8150 km m. ekstra tanke. 
MaM: -6, 
PS: 1/1. 
Udstyr: Radio, radar plus navigation. 
Lastes via. en enorm luge under halen eller igennem 
en dør bagerst i hver side. Der er en dør i venstre 
side til besætningen. 

Er siden starten af 60'erne blevet brugt af 
utallige luftvåben verden over. Er ofte blevet benyt- 
tel til Special Operatians (special operationer) og 
findes i flere specialudstyr, hvor flyet er spækket 
med ekstra udstyr og eventuelt også våben. 

Phantom II, F-4. Jager, (USA). 

Besætning: 1 pilot & 1 våbenofficer. 
Top hastighed: 1465 km/t i lav højde uden 
tung bevæbning. 2410 km/t i høj højde. 
Rækkevidde: 2800 km m. våben. 
MaM: +0. 
PS: 2/3. 
Udstyr: Radiø, radar, ECM jammers, flares, 
angrebskamera m.m. Kan også udstyres med 
en laserpainter. Fast bevæbning består af en 
Roterende (SkH 20) 20mm MC. Kan bære en 

samlet våbenlast på 7260 kg. Diverse våben 
kan monteres på de 5 ophæng. Fire sparrow 
AA-missiler kan monteres direkte på bunden. 

Er anvendt af mange nationer siden 1961 
og blev flittigt brugt i Vietnam. Er blevet betydeligt 
moderniseret igennem tiden. Kan baseres på hang- 
arskibe. 

Flogger r MIG-23/27, lager. (USSR). 

- Besætning: L. pilot. . 
Top hastighed: 1800 km/t t i lav højde, 2500 
km/t i stor højde. 
Rækkevidde: Ca. 900 km m. våben. 
MaM: +0. 
PS: 2/4 (4/5 for MI-27). 
Udstyr: Radio, radar, sensors til brug mod 
jordmål, laserpainter, flares m.m. Den faste 
bevæbning består af 1 stk 23mm MC m. 200 
skud (MIG-23) eller en roterende (SkH 20) 

30mm MC (MIG-27). Fem ophæng 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, især iden 3. verden. 
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Væsner og dyr. 
Her er en række hurtige regler over hvorledes 
dyr og væsner kan benyttes i VP. Som eksem- 
pler er der også beskrivelser af en række 
væsner. 

Fortolkninger af egenskaber. 
Dyrs egenskaber opdeles som nomale egenska- 
ber, men bruges lidt anderledes, idet egenska- 
ber også bruges som færdigheder. 

Dette gælder dog ikke for intelligente 
væsner såsom f. eks. drager og orker. 

— STR; Som normalt men bruges ikke til udreg- 
ne bevægelse med (for mange andre faktorer, 
såsom antal lemmer osv). 

… " SMI: Er som regel delt. op i total. adskil.af.en 
” skråstreg (/) hvor de første tal karakteriserer 
væsenets ”fingerfærdighed” mens det næste er 
dyrets værdi i kamprelaterede egenskaber og 
færdigheder som f.eks Liste, Gemme og AR 
med naturlig våben (Bid, Klo osv.). 
- HUR: Bruges som væsnets værdi i Egenska- 
ben Undvige og til at beregne reaktionstid. 
- STØ: Bruges som normalt. Husk som 
tommelfingerregel, at 1 i STØ svarer til 7 kg, 
såda,n at en gorilla-han med 20 i STØ vejer ca. 
140 Kg. Dette gælder dog ikke for meget store 
og meget små dyr (elefanter, mus etc.). 
- UDH: Som normalt, dog kan de fleste dyr 
bevæge sig betydelig længere tid end tilsvaren- 
de mennesker. 
—OB: Som normalt, men kan eventuelt deles op 
som Se/Høre. 
— PSI: Som normalt. 
- INT: Som normalt, men der tages selvfølgelig 
hensyn til dyreartens specielle adfærd. 
- UDA: Dyr har ingen UDA. 
— UDS: Som normalt, set med samme arts øjne, 
ellers afhængig af omstændigheder. 
— HEL: Kun karakterers kæledyr eller karakter- 
væsner (f.eks. en Alf) har Held. 

Andre særlige regler: 
— SkB: Som normalt. 
- MMM: Varierer alt efter hvor aggresivt/sky 
dyret er, næsten alle dyr bliver dog voldelige, 
hvis de bliver trængt op i en krog. 
- Reaktionstid: Beregnes som normalt udfra 
samme tabel som anvendes for mennesker, dog 
benytter dyr uden Held; 2"70B+HUR på tabel- 
len. 

- Bevægelse i kamp: Se under den enkelte 
beskrivelse. Hvis det er et dyr, der ikke findes i 
denne bog, så benyt følgende grundregel: 

  

  

max. km/t/7,2 = m/Seg. 
- Helbredspoint (HP): Et væsens helbredspo- 
int svarer til 3-STØ = HP. 
— Naturlige våben: Hvis ikke andet nævnes, så 
benytter væsner deres smidighed (SMI) som 
offensiv AR, når de benytter naturlige våben. 
På samme måde benyttes hurtighed (HUR) 
som defensiv AR. Angrebstyrken (AS) er for 
stumme angreb lig 0,5, for skarpe og hug lig 
1,0. 
- Panser: Visse væsner har naturlig pansring 
(skæl, 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 tilfælde, kan de normale regler 
med forskellige lokaliteter og SB-typer dog 
benyttes, hvis man lyster (f.eks. en drage. med… 
et svagt punkt på bugen). 

Væsners skadelokaliteter, 
Dyr og væsner bruger en anden skadelokali- 
tetstabel end mennesker. Disse findes på tabel- 
len herunder. Humanoider (menneskeligende 
væsner) bruger samme tabel som mennesker. 
Hvis Spillederen f.eks. laver monstre med 
tentakler er det nødvendigt at lave en skadelo- 
kalitetstabel for disse kryb (hvilket jo heller 
ikke er svært). 

Tabel nr. 26. 
Dyrs skadelokaliteter. 

1d20: Lokalitet:  Modifikation: 

    

Firbenede d 
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Slangelignede dyr: 

— 18-20+ Hoved BB 

Drager: 

57  Forben 7 

    

" 19-20+ Hoved 8 
Modifikationer er hvis man sigeter på et sted. 
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Criticals for dyr, 
Dyr og væsner bruger samme critical søm 
mennesker, men resultatet bør om nødvendigt 
modificeres af Spillederen alt efter typen af 
dyr 

Vinger: For væsner med vinger benyttes criti- 
calen for ben, og grundskaden halveres altid. 
Resultater vedrørende bevægelse (1/2 gange 
fart, kan ikke gå etc.) bør omfortolkes til flyve- 
termer, 

Beskrivelser af væsner, 
Her er nogle enkelte beskrivelser af væsner 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 væsen, der ikke kræver meget 
introduktion for fantasy-kendere, Dette væsen 
findes i næsten alle fantasy-rollespil og verde- 
nier og blev også benyttet i Tolkiens bøger. 

Orker er stammevæsen, der tænker 
skumle tanker i mørke og dunkle bjerghuler. 

Orker er kraftigt byggede, lavstamme- 
de humanoider med brun eller grønlig tyk hud 
og rødelige øjne. De er hjulbenede, har under- 
bid med hugtænder og er fladpandede, hvilket 
øjensynligt har påvirket deres intellektuelle 
færdigheder, 

Orker er mest nattevæsner og kan ikke 
lide stærkt lys, og får herfor -3 på alle færdig- 
hedstjek i normalt dagslys og - 5 i stærkt sollys. 
De.-har.et-godt nattesyn der kan se idet infrav 
røde spekter (se IR-Kikkertsigte 8.77). 

Typisk Ork Kriger: 
STR: 12. SMI: 8. HUR: 9, STØ: 11. UDH: 12 
OB: 8. PSE 10. INT; 7. UDA: 4, UDS: 10 (fra 

andre orkens synspunkt!); HEL: 10. 
Skadebonus: +2. 
MMMi: 12 (er dog meget modige i flok). 
Reaktions tid: 2d6 segmenter. 
Helbredspaint: 33 HP. 
Bevægelse i kamp: 3 m/seg. 

Væsentlige færdigheder; 

NV: 10. Bue eller Kastespyd 10.Undvige: 9. 
Klatre: 15. 

Udstyr:   

Grove klædningsstykker af lærred, læder og 
måske nogle stumper gammel rustning. Ofte 
også et rundt træskjold. Som er store krumme 
sværdvældig populærer, men spyd, kastespyd 
og buer er også udbredte, 

Vagthund. 
En typisk bidsk vagthund (shåefer, Dober- 
mann, Rottveiler Osv.), som den ses ved siden 

af SS-Polk, politi, Militært basepersonel osv. Er 
oftest veltrænet og disciplineret men meget 
bidsk, hvis den får lov. Savler og har dårlig 
årnide. 

STR: 9. SMI: 13, HUR: 11. STØ: 6. UDH: 12. OB: 

Syn/Lugtesans & hørelse: 6/14. PSE: 12. INT: 4. 
UDS: 10 (fra Hundens synspunkt!). HEL: Kun 
helte hunde (lassie etc.). 

SkB: -1. 
Reaktionstid: 2d6 segmenter. 
MMMi; 18 (bliver nemt bange for høje lyde). 
Helbredspoint; 24 HP. 
Bevægelse i kamp: 5 m. pr. segment. 
Bid: 2d6 + SkB i skade, AS: 0,5. Skarp. OffAR: 
15. Ink 1d6. 

Udstyr: . Kvælerlænke med hundesnor og 
navneskilt (ofte ingraveret: Rolf, King, Rex el 

lign.) 

Ridehest. 

En typisk ridehest fås i diverse farver. De lidt 
større udgaver er velegnede til helte. 

STR: 25, SMI: 5. HUR: 6. STØ: 20. UDH: 12. OB: 
Syn/hørelse: 9/11, PSI: 8, INT: 6, UDS: 10 (fra 
hestens synspunkt!), HEL: Kun helte heste. 
Reaktionstid; 3d4 segmenter. . 
MMM: 8. ' 

Bevægelse 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 på. Inl: 1944+3. 

Udstyr: hvad ejeren af hesten nu kan finde på 
at læsse på den. 

Drage. 
Et væmmeligt sagndyr. Drager er, ældgamle, 
intilligente kæmpereptiler med vinger, der ofte 
er onde. Drager er magtsyge og begærlige efter 
rigdom. De bor som regel i store huler, hvor de 
bevogter deres skatte, som ifølge sagnene er 
enorme, De er frygtede af alle for deres perio- 

Se 
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diske hærgen (brænde en landsby her, æde en 
okse dér osv.). ' 

Drager sover længe mellem deres akti- 
ve perioder. Feje (men kloge) helte prøver 
oftest at myrde drager, når de sover, da de 
færreste (modige, men dumme helte), har lyst 

til at møde en drage i en fair kamp. Desværre 
sover drager let. Drager er meget sjældene og 
bør ikke bruges i flæng af Spillelederen, men i 
stedet som et vigtigt plot-punkt. Sagn taler ofte 
om specielle, magiske, dragedræbersværd, og 
drager gør tit en del ud af at slå folk, der skulle 
have et sådant, ihjel. Myterne siger, at drager 
også har kendskab til troldomskunst og er 
djævlens værk. 

Mellemvægts Drage. 

STR: 40, SMI: 14. HUR: 9. STØ: 50. UDH: 14, 

OB: 15. PSE: 25, INT; 20. UDS: 10 (fra Dragens 
synspunkt). HEL: 10. 

SkB: +10, 

Reaktionstid: 2d4 segmenter. 

MMMi 20 (toppen af fødekæden”), 

Helbredspoint: 150 HP. 
Bevægelse i kamp: Vralten 2 m/seg. Flyve 15 
m/seg. 
Bid: 446 + SkB HP i skade, Skarp. AS: 1,5. 

OFAR: 10. Inl: 1d4+1 seg. 
Klør: 2d6 + SkB HP i skade. Skarp eller stum. 
AS: 1,0. OFFAR: 14. Inl: 144+1 seg. 

Panser: Krop og hoved: SB =-12, vinger: SB = - 
5. Nøgle drager har et blødt punkt på bugen 
(ligeså blødt som Spillederens) hvor dragens 
panserskæl er begyndt at falde af (ligesom 
skaldethed hos mænd). dette punkt er ikke 
pansret og kan rammes med et AR på - 8. 

Drage-ånde: Drager kan ifølge sagnene (og de 
fleste Spilleledere) blæse en stråle af ild fra 

deres gab. Drager rammer altid med deres 
ånde, men man kan nå at hobbe til siden ved at 
klare et undvige tjek. Drage-ånde virker fulds- 
tændigt som en flammekaster (se Side 59). 
Store dragers ånde har dog ofte en højere 
grundskade. Da det er udmattende for dragen 
at ånde ild kan en drage kun bruge sin ånde et 
antal gange om dagen der svarer til dens UDH 
delt med 3.   

Oog mygthur (splatter alien). 
Et vederstyggeligt splatter rumvæsen, som det 
ses i visse amerikanske Science fiction. film. Er 
rigtigt grim at se på med 3 par ben, savl og 
spidse tænder i hele fjæset, samt brun læderag- 
tig hud og en spids hale. Denne type rumuhy- 
re, lever i et tuesamfund (du kender en myre- 

tue) med en dronning der lægger æg, en arbej- 
derklasse, der skaffer mad og en krigerklasse, 
der (af uvisse grunde) slår folk ihjel, 

Oog'mygthur findes på fjerne øde 
planeter, og færdes herudover gerne i ventilati- 
onskanaler på rumskibe, der indeholder spil- 
lerpersoner. Oog"mygthur kummunikerer lele- 
patisk. Der går rygter om, at der også findes en 
superintelligent meget sjælden lederrace, som 
kan skifte form, læse tanker og kontrollere 
elektricitet, men det er nok bare rygterne 

Kriger Oog”mygthun 

STR: 22. SME 14. HUR: 14. STØ: 10. UDH: 18. 

ØB: 15. PSI: 20, INT; 7, UDS: Nej HEL: Nej! 
SkB: +å. 

Eeaktionstid: 1d4-1 segmenter. 

MMM: 20. 
Helbredspojnt: 60 HP. 
Bevægelse i kamp: 6 m. pr. segment, 

Bid: 3d6 HP + SkB. Skarp. A5: 1,0, OMAR: 14. 
Inl: Idå seg. 
Klør: 2d6 HP + SkB. Skarp. AS: 1,0. OFFÅR: 16. 
Inl: 143 segmenter. 

Panser: -10 i skadebeskyttelse mod alle 
angrebsformer over hele kroppen. Bløder ikke 
og kan ikke lide af chok. Er upåvirket af smer- 
te. 
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Arketyper. 

Indledning om arketyper. 
Her er en. række eksempler på personer, som 
kan virke som inspiration og vejledning, for 
hjemmelavede karakterer og bi-personer, 

Disse præ-genererede personer kan 
også bruges, hvis man vil spille hurtigt og ikke 
har tid, til at lave egne karakterer. 

Arketyperne er selvfølgelig meget 
overfladiske og har ingen fordele eller ulem- 
per, da disse er meget individuelle, 

Arketyperne er hovedsageligt fra nuti- 
dens Danmark, men der er også et par histori- 

. ske eksempler. 

Beskrivelser af arketyper, 

Type: Politibetjent. Danmark. anno 1994. 
Beskrivelse: Dette er en normal panserbasse 
med kort kommunefarvet hår og et lille over- 
skæg. De er generelt høflige og venlige, men er 
en lille smule usmarte. 
STR: I1 SMI: 10 HUR: 10 STØ: 11 UDH: 11 
OB: 10 PSI: 10 INT:9 UDA: 10 UDS: 10 HEL: 
Y, 

Points: 100 UP. HP: 31, SkB: +1. 
HeP: 9. MMM: 15. 
Bevægelse i kamp: 
Løb: 35 m/seg. 
Færdigheder: Liste: 10. Gemme: 10. Undvi- 
ge: 10. Undersøge: 9. Klatre: 11. Svømme: 11. 
Modersmål (Jævnt Dansk): 14. Etikette (Politi): 

9, Etikette (Forbryder): 9. Første hjælp: 6. Køre 
bil: 14. Skygning: 9, Viden(Kriminalitet): 9. 
Efterforskning: 12. Forhørelse: 8. Overtalelse: 9. 

…Skolevengelsk: 6..Skole tysk: 5... HIV: 10. 
HIV (pistol): 12. Ubevæbnet (Karate & judo): 11. 

NY: 8, Hobby: 5 UP, 
Ubevæbnet: Stilart: Kombination af karate & 
judo. Færdighed: 11, DefARm: +0. OHARm: 
+0, DefÅR: 11. Slag: 12, Spark: 10. Skalle: 8. 
Benfej: 9, Lås: 11, Kast: 11. Afvæbning: 7. 
Hærdning: 12. i 
Udstyr: Fin uniform, hat eller kasket, walkie- 

talkie, knippel, håndjern, bødehæfte, Walther 
PPK pistol m. 2 magasiner. 

Type: Efterforsker f.eks. fra kriminalpolitiet. 
Beskrivelse: Normal bygning med kort 
kommunefarvet hår og et lille overskæg, Går i 
dårligt sidende civilt tøj uden stil f.eks. vind- 
jakke eller ruskindsjakke. Er tit lidt fed af for 
meget papirnusseri. 

RT: 2d6. 

Gang: 1,75 m/seg, 

  

STR: 10 SMI: 10 HUR: 10 STØ: 10 UDH:9 
ØB: 11 PSI: 10 INT: 11 UDA: 11 UDS: 8 HEL: 

10. 

Points: 120 UP. HP: 28. SkB: +0. KT: 2d6. HeP: 
10. MMM: 12, 
Bevægelse i kamp: 
3 m/seg. 
Færdigheder: Liste: 10. Gemme: 10. Undvige: 
10. Undersøge: 15. Klatre: 10. Svømme: 10. 
Modersmål (Dansk): 16. Etikette (politi): 9. 
Etikette(forbryder): 10. Køre bil: 10. Skygning: 
13, Viden(kriminalitet): 10. Efterforskning: 14. 
Forhørelse: 12. Engelsk: 10. Tysk: 7. HIV: 10. 
HIV (pistol): 12. Ubevæbnet (karate & judo): 7. 

Jura: 8. Hobby: 9 UP. 
Ubevæbnet: Stilart: Kombination af karate & 
judo. Færdighed: 7. DefARm: +0. OFARm: 40. 
DefaAR: 7, Slag: 8, Spark: 6. Skalle: 4. Benfej: 5. 
Lås: 7, Kast: 7, Afvæbning: 3. Hærdning: 8. 
Udstyr: Civilt tøj uden stil og almindelige sko. 
Har, hvis det er farligt, en walkie-talkie, hånd- 
jern og en Walther PPK revolver med 2 magasi- 
ner 

Type: Professione] soldat f.eks. underofficer. 
Beskrivelse: Ung fædrelandskærlig knægt, der 
er i hæren et par år. 
STR: 12. SMI: 11. HUR: 11. STØ: 12. UDH: 12. 
ØB: 11. PSI: 10. INT: 10. UDA: 10. UDS: 10. 
HEL: 10. 

Points: 120 UP. HP: 36. SkB: +2. RT: 2d4. HeP: 
10. MMM: 16. 
Bevægelse i kamp: 
m/seg. 
Færdigheder: Liste; 13. Gemme: 13. Undvige: 
13. Undersøge: 11. Klatre: 12. Svømme: 12. 
Modersmål (Dansk m. en kommanderende 

undertone): 15. Engelsk: 8. Tysk: 7. Camoufla- 

Gang: 1,5 m/seg. Løb: 

Gang: 2 m/seg. Løb: 4 

ge: 9: Etikette(militær): 9. Førstehjælp: 7. Køre- 
bil: 7. Navigation: 7. Våben teknik (HIV): 10. 
Eksplosiver: 9. FO: 9. Kommunikation: 6. 
Lederevne: 10. Taktik (små gruppe): 10. HIV: 
16. HIV éRiffel elig.): 18. NV: 8. Ubevæbnet: 8, 
Hobby: 6 UP. 
Ubevæbnet: Stilart: Slagsmål. Færdighed: 8. 
DefARm: -3. OffARm: +0. DefAR: 5, Slag: 10. 
Spark: 5. Skalle: 5. Benfej; 3. Lås: 3, Kast: 3. 
Afvæbning: 3, Hærdning: 3. 
Udstyr: Battledress, hjælm, kikkert, støvler, 
håndgranater, riffel (G3) eller en maskinpistol 
(M45). Nogle ekstra magasiner. Muligvis en 
LA-kikkert, mic? 
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Type: Elitesoldat f.eks. jægerkorpset. 
Beskrivelse: En jernhård kriger, der har 
dræber blik og kemo-hår. 
STR: 13. SMI: 12. HUR: 13. STØ: 12, UDH: 14. 
OB: 13. PSI: 8. INT: 11. UDA: 10. UDS: 10. 
HEL: 10. 
Point: 200 UP. HP: 40. SkB: +2. RT: 1d6. HeP: 
10. MMM: 17. 
Bevægelse i kamp: 
m/seg. 

Færdigheder: Liste: 16. Gemme: 16. Undvige: 
15. Undersøge: 12. Klatre: 13. Svømme: 16. 
Modersmål (Dansk): 16. Engelsk: 10. Tysk: 8. 
Camouflage: 10. Dykning: 10. Etikette (mili- 
tær): 9. Faldskærms udspring: 10. Første hjælp: 
10. Jagt: 10. Køre bil: 8. Køre truck: 8. Køre 
bælte: 8. Navigation: 10. Tavshed: 10. Våben 
teknik (HIV): 13. Overlevelse; 40:Eksplosiver: 

10. FO: 10. Kommunikation: 8. Lave fælder: 7. 
Taktik (små gruppe): 10. HIV: 18. NV: 11. TIV: 
10. Ubevæbnet (mix): 13. Hobby: 5 UP. 

Ubevæbnet: Stilart: Kombination. Færdighed: 
13. DefARm: +2. OffARm: -2. DefAR: 15. Slag: 
13. Spark: 11. Skalle: 11. Benfej: 12. Lås: 11. 
Kast: 11. Afvæbning: 11. Hærdning: 10. 
Udstyr: Battledress, hjælm, støvler, rygsæk 

med blandet udstyr, håndpistol, håndvåben 
(riffel eller SMG), håndgranater, dolk etc. Even- 
tuelt skudsikker vest. ' 

Type: Mandlig super agent. 
Beskrivelse: En toptrænet regeringsagent med 

nerver af stål og en knivskarp hjerne. Er 
normalt ubeskrivelig smuk og maskulin. 

STR: 13. SMI: 13. HUR: 13. STØ: 12. UDH: 12. 
OB: 13. PSI: 11, INT: 12. UDA: 12. UDS: 15. 
HEL: 14. 
Points: 300 UP. HP: 36. SkB: +2.RT: 1d4. HeP: 
14. MMM: 19. 
Bevægelse i kamp: 
m/seg. ….- 

Færdigheder: Liste: 16. Gemme: 16. Undvige: 
16. Undersøge: 13. Klatre: 13. Svømme: 16. 
Modersmål (Dansk): 17. Engelsk: 15. Tysk: 12. 
Russisk: 12. Dykning: 13. Etikette (militær): 9. 

Etikette (Efterretningstjeneste): 9. Etikette 
(underverden): 9. Efterforskning: 12. 

Faldskærms udspring: 10. Første hjælp: 10. 
Køre bil: 15. Køre truck: 10. Køre bælte: 10. 
Navigation: 7. Tavshed: 10, Våben teknik 
(HIV): 10. Eksplosiver: 10. Hurtig træk: 15. 
Kommunikation: 8. Spionage: 15. Åbne låse: 
14. HIV: 18. HIV (pistoler): 20. NV: 12. TIV: 

12. Ubevæbnet (Agent): 15. Hobby: 5 UP. 
Ubevæbnet:  Stilart: Agent. Færdighed: 15. 

Gang: 2 m/seg. Løb: 4 

Gang: 2 m/seg. Løb: 4 

— Arketyper 

  
  

> 

DefARm: +3. OffARm: -3. Def AR: 18. Slag: 15. 
Spark: 13. Skalle: 13. Benfej: 14. Lås: 13. Kast: 
13. Afvæbning: 13. Hærdning: 10 

Udstyr: Pænt jakkesæt 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: Hærdet veteran på sammenbru- 
dets rand, der er meget træt af det hele. Er 
arret og har kort og snusket hår. Er ofte neger. 
STR: 12. SMI: 11. HUR: 11. STØ: 12. UDH: 12. 
OB: 11. PSI: 8. INT: 10. UDA: 10. UDS: 10. 
HEL: 10. 
Points: 120 UP. HP: 36. SkB: +2. RT: 2d4. HeP: 
10. MMM: 16. 
Bevægelse i kamp: 
m/seg. 

Færdigheder: Liste: 13. Gemme: 13. Undvige: 
13. Undersøge: 11. Klatre: 12. Svømme: 12. 
Modersmål (Amerikansk): 15. Camouflage: 9. 
Etikette (soldaterkammerater): 9. Første hjælp: 
7. Køre bil: 7. Navigation: 7. Våben teknik 
(HIV): 10. Eksplosiver: 9. FO: 9, Kommu- 
nikation: 6. -- Overlevelse (jungle): 10. Taktik 
(små gruppe): 10. Finde spor: 11. HIV: 16. HIV 
(Riffel e.lig.): 18. NV: 8. Ubevæbnet: 8. Hobby: 
6 UP. 
Ubevæbnet: Stilart: Slagsmål. Færdighed: 8. 
DefARm: -3. OffARm: +0. DefAR: 5. Slag: 10. 
Spark: 5. Skalle: 5. Benfej: 3. Lås: 3. Kast: 3. 
Afvæbning: 3. Hærdning: 3. 
Udstyr: Hærget uniform og en stålhjælm. 
Rygsæk med mad, vand, læge ting etc. En 
dolk, et par håndgranater, et par røggranater, 
et par signalgranater, et kompas, kort, breve fra 
kæreste og forældre, en M16 eller M14 riffel. 
En magasintaske med ca. 4 ekstra magasiner. 
Måske et par miner og lidt sprængstof. 

  

Gang: 2 m/seg. Løb: 4 

  

    
  

    

      

    

   
   

  

   

  

   

  

   

                              

   
   
   
   
      

    

      
   

    

   

      

   

      
   

   
   

  

   

       
   

    

   

   
   

    

 



  

  

  

       

  
Arketyper 

    

      

Type: Vi i slutningen af 60'erne, 
Beskrivelse: Rutineret partisan, der kæmper 
ihærdigt. Er lille, udhungret og hader krigen 
lige så meget som sine amerikanske modstan- 
dere. 

STR; 11. SMI: 12. HUR: 12, STØ: 9, UDH: 12. 
OB: 11. PSE: 10. INT: 10. UDA: 7, UDS: 10, HEL: 
10. 

Point: 120 UP. HP: 33. SkB: +0. RT: 2d4. HeP: 
10. MMMi: 13. 
Bevægelse i kamp: 
Løb: 3,5 m/seg. 
Færdigheder: Liste: 14. Gemme: 14, Undvige: 
13. Undersøge: 10. Klatre: 11, Svømme: 11. 
Modersmål (Vietnamesisk): 15. Engelsk eller 
fransk: 10. Camouflage: 9, Etikette (Soldater- 
kammerater): 9, Første hjælp: 7. Navigation: 7. 
Våben teknik (HIV): 10. Overleve (Jungle): 10. 

Eksplosiver: 9. Finde spor: 10. FO: 9. 
Kommunikation: 6. Taktik (små gruppe): 8. 
HIV: 16. HIV (Riffel elig.): 18. NV: 8. Ube 
væbnet (slagsmål): 8. Hobby: 6 UP, 
Ubevæbnet:  Stilart: Slagsmål. Færdighed: 8, 
DefARm: -3. OffARm: +0. DefAR: 5. Slag: 
10. Spark: 5. Skalle: 4. Benfej: 3. Lås: 3. Kast: 3. 
Afvæbning: 3. Hærdning: 3. 
Udstyr: Hærget uniform og en stålhjælm eller 
kineserhat. Rygsæk med ris, vand, lægeting 
etc. En dolk, et par håndgranater, et par 
røggranater, et par signalgranater, et kompas, 
kort, , en AK47, MAT49, SKS, M16, M14 mf. 
En magasintaske med ca. 4 ekstra magasiner 
og/eller nogle løse skud. Måske et par miner 
og lidt sprængstof. 

- Gang: 175 m/seg. 

Type: Tysk soldat fra 2, verdenskrig. 
Beskrivelse: Arisk fædrelandskærlig fritzer, 
med blonde lokker og klare blå øjne, Er disipli- 
neret og ond…I film halveres. alle færdigheder 
og egenskaber og mindsk antallet af HP med 
75%. Tyskeren har selvfølgelig ingen HeP og 
hans RT er 4d8 seg. SkB er -3. Rul ld6 for 
fornavn: 1=Heinz, 2=Franz, 3=Adolf, 4=Hans 
og 5&6=Pritz… 
STR: 12. SMI: 11. HUR: 11. STØ: 12. UDH: 12. 

OB: 11. PSI: 10. INT: 9%. UDA: 10. UDS: 10. 
HEL: 10. 
Points: 120 UP. HP: 36, SkB: +2, RI: 2d4. HeP: 
10. MMMi: 16. 
Bevægelse i kamp: 

Færdigheder: Liste: 13. Gemme: 13. Undvige: 
13. Undersøge: 11 Klatre: 12. Svømme: 12, 
Modersmål (Germansk): 15. Camouflage: 6. 

Etikette (Soldaterkammeraten): 9. Første hjælp: 

Gang: 2 m/seg. Løb: 4 

  

  

7. Køre bil: 7. Navigation: 7. Våben teknik 
(HIV): 10. Eksplosiver: 9%. FO: 9. Kommu- 
nikation: 6. Synge (fædrelandskærlige sange): 
6. Marchere: 9, Taktik (små gruppe): 10. HIV: 
16. HIV (Riffel e.lig.): 18. NV: 8. Ubevæbnet: 8. 
Hobby: 6 UP. 
Ubevæbnet:  Stilart: Slagsmål Færdighed: 8. 
DefARm: -3, OffARm: +0. DefaAR: 5. Slag: 
10, Spark: 5. Skalle: 4. Benfej: 3, Lås: 3, Kast: 3. 
Afvæbning: 3. Hærdning: 3. 
Udstyr: Tysk hæruniform med grå/grøn kulør, 
lange sorte støvler, ridebukser, stålhjælm, 

Madkasse cylinder af metal, feltflaske o.lig. 
Bayonet, et par staghåndgranater og en 
Mauser riffel eller en schmeisser MP40 
maskinpistol. Ekstra magasiner. . 

Type: Britisk sol vel i 
Beskrivelse: Én ædel og koldblodig englæn- 
der, der kæmper for Kongen, kolonieme og 
venstrekørsel. Har et stolt ansigt og hader alle 
tyskere af et godt hjerte. 
STR: 12, SMI: 11, HUR: 11. STØ: 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. MMMi: 14. 
Bevægelse i kamp: 
m/seg. 
Færdigheder: Liste: 13. Gemmé: 13. Undvige: 
13. Undersøge: 11. Klatre: 12. Svømme: 12, 
Modersmål (Brittisk): 15. Camouflage: 9. 

Etikette (Buddys): 9. Etikette (generel dannel- 
se): 9. Første hjælp: 7, Køre bil: 7, Navigation: 
7. Våben teknik (HIV): 10. Eksplosiver: 9, FO: 
9. Kommunikation: &. Sport (Cricket): 10. 

Taktik (små gruppe): 10. HIV: 16, HIV (Riffel 

elig.): 18. NV: 8, Ubevæbnet: 8. Hobby: 8 UP: 

Gang: 2 m/seg. Løb: 4 

»Ubevæbnet:  . Stilart: Slagsmål. Færdighed: 8. 
DefARm: -3. OffARm: +0. DefaAR: 5. Slag: 
10. Spark: 5, Skalle: 4, Benfej: 3. Lås: 3. Kast: 3. 
Afvæbning: 3. Hærdning: 3. 
Udstyr: Brun engelsk hæruniform og "taller- 
ken” stålhjælm. Rygsæk, ammo tasker, feltfla- 
ske o.lig. Bayonet, et par ananas håndgranater 
og en Enfield riffel eller en Stengun/Thomson 
maskinpistol Ekstra magasiner. 
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At lave et scenarie. 
Den historie eller det eventyr som en Spilleder 
skal udspille/fortælle sammen med sine spille- 
re, kaldes et scenarie. 

Det er Spillederen, der laver scenariet. 
Et scenarie er som et løst skelet til en bog; Spil- 
lederen har en idé, en baggrund og et sandsyn- 
ligt handlingsforløb, men selve historien opstår 
først, når spillerne improviserer sig igemmen 
Spillederens skelet. 

I dette kapitel vil vi forsøge på at give 
en række retningslinier og tips til, hvorledes en 
Spilleder kan lave et godt scenarie. 

Skridt 1. Idéen. 
Det første led i udarbejdelsen af et færdigt 
scenarie er at finde på scenariets grundlæggen- 
de idé — hvad ér det;'der gør detté scenarie til 
noget særligt, som en masse mennesker vil 
bruge utallige timer på for deres fornøjelses 
skyld? 

Det er umuligt at give en reccept på 
hvorledes man får en god idé, men inspiration 
fra bøger, film og enddog virkelighedens 
verden er vitale kilder. Hvis du er fuldkommen 
blank, så tænk på en god bog eller film, som 
dine spillere forhåbenlig ikke kender, og hug 
idéen derfra, mange gode scenarier er blevet til 
på denne måde. 

Den banale idé, som godt kan virke 

fint, er at spillernes karakterere får en opgave, 
som de skal løse. Idéen er så opgavens udfor- 

ming: Skal karaktererne f.eks. løse et klassisk 
mord-mysterie alå Sherlock Holmes eller skal 
de beskytte en vigtig personlighed? 

Skridt 2. Spilbarheden. 
Når man først har fået en idé, så gælder det om 
at bearbejde denne således, at der er plads til 
karaktererne (ca. 6 stk.) og at karaktererne har 

mulighed for at påvirke fortællingens hand- 
lingsforløb. Hvis vi igen bruger en bog eller 
film som grundlag, så er den letteste mulighed 
at udvide fortællingens hovedpersoner til et 
passende antal karakterer. Indenfor visse genré 
er hovedpersonerne allerede i en gruppe af en 
passende størrelse (detektiv-bureau, gruppe 
agenter, eventyr-selskab etc.). 

Det er her vigtigt at alle karaktererne 
har en holdbar begrundelse for at være 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 indlægge en række 
opgaver igennem scenariet, som kun enkelte 
karakterer har færdighederne til at løse, på den   

måde føler alle, at de er en uundværlig del. 

Når scenariet er tænkt nogenlunde 
igennem er det en god idé at skrive en synop- 
sis, der er en kort sammenfatning af det 
væsentlige (et par sider). 

    
      

    

   
    

     

    

    

      

   

Skridt 3. System i handlingen. 
Når en Spilleder skriver et scenarie, bør han 

lave en beskrivelse af det handlingsforløb, som 
han regner med at spillerne vil følge. I dette 

forløb bør der være flere alternative mulighe- 
der, så spillerne ikke føler sig trukket rundt 
ved næsen. Hvis der er flere klare veje som 
karaktererne kan følge er det ofte en god idé at 
opstille et ”flow card”. Et flow card illustrerer 
variationerne grafisk og kan se således ud: 

  

  

      Scene 1    

            

   

  

  

  

   
   Afslutning 

For at skabe overblik forslår vi, at man 
opdeler et scenaries handling i følgende afsnit: 

  

    

    

        

   

    

    

    

  

    

  

    

   

      

1) Anslag. Dette er scenariets indledning, hvor 
stemningen skal skabes. 

2) Igangsættende plot-punkt. Her introduce- 

res scenariets grundlæggende plot og tema, og 

spillerne får.de første spor at gå videre med. 

3) Vendepunkt. Nu er spillerne dybt involveret 
i historien, og handlingen tager en ny og 
muligvis uventet ændring. 

4) Point of no return. Scenariet nærmer sig 
klimaks og brikkerne falder på plads. 

5) Afslutning. Dette er scenariets spændings- 
mæssige højdepunkt, hvor alt falder på plads 
og hvor det viser sig, om spillerne har løst 
scenariet eller ej. 
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At benytte dette skelet under opbyg- 
ningen af sit scenarie kan være en hjælp til at 
bevare overblikket og til at blive bevidst om de 
effekter som benyttes, 

Her er et eksempel på et scenaries 
handlingsforløb. 

1) Anslag: Karaktererne er seks relativt 
ærlige cowboys lige efler den amerikanske borger- 
krig, der har et meget utilfredsstillende job på en 
ranch. En dag kommer en fin mand med lo grove 
bodyguards til ranchen og tilbyder karaktererne et 
Job. Manden siger, at han kommer fra præsidentens 
hemmelige efferrelningstjenesie og han vil hyre 
karaktererne til at dræbe fem skurke, som plan- 
lægger af røve el tog med guld. Sagen kan af skumle 
årsager ikke varetages direkte af myndighederne” 

2) Igangsæltende plot-punkt: Karaktererne 
lager jobbet, finder røverne og skyder dem, noget 
virker dog skumntelt. 

3) Vendepunkl: Det viser sig at de fem 
røvere faktisk var regeringsagenter og karaktererne 
jagles. 

4) Point of mo return: Karaktererne 
opsøger, med myndighederne i hælene, de falske 
regeringsøgenters tilholdssted. De skyder de fleste 
skurke, mæn lederen og et par håndlangere slipper 
væk. Spor viser, al skurkene planlægger at myrde 
præsidenten, og at de fem som karaktererne dræbte 
faktisk var agenler på sporel af altentalmændene, 

5) Afslutning: Karaktererne vræser til 
operaen, hvor de lige når at stoppe skurkene, der er 
ved at dræbe præsidenten. karaktererne får forklaret 
situationen og præsidenten udråber dem som helle 
og tilgiver dem al de dræbte agenterne. 

Skridt 4. Baggrund og finpudsning. 
Når scenariets skelet er i orden og idéerne er 
på plads, så er det tid til den endelige afpus- 

"ning. Først og fremmest er det vigtigt at opdig” 
te en holdbar baggrund for scenariet (hvorfor 
vil dragen æde princessen? og hvorfør vil 
ridderen gerne frelse hende?), det gælder både 
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 få udleveret under- 

vejs i scenariet, Disse ting, der udleveres, 
kaldes for ”hand-outs”. Uden gode hand-outs 
kræver det ekstra meget af Spillederen at skabe 
den rette stemning og beskrive situationen, så 
spillerne og SU'en forstår det samme. 

  

  

Normalt scenarie eller Con-scenarie? 
Når en Spilleder laver scenarier til dagligt brug 
for sin lille gruppe af rollespillere, så er det de 
færreste, der arbejder scenariet så grundigt 
igennem, som vi har foreslået her; de fleste 
nøjes med at lave en synopsis, nogle gode bi- 
personer, et par kort og så improviserer de sig 
igennem resten. 

For den nye uøvede Spilleder er et 
grundigt scenarie godt at støtte sig til, men 
efterhånden som Spillederen og især spillerne 
bliver mere rutinerede, så kan mere overlades 
til spontanitet og improvisation - der efter 
vores mening er den største charme indenfor 
rollespil. 

Flere gange hvert år afholdes der en 
række rollespils kongresser både i Danmark og 
i udlandet, disse kaldes for ”Con'er”, De 
væsentligte danske Corn'er er Fastaval, der 
afholdes i Århus omkring Påske, Spiltræf, der 
indtræffer i Odense i efteråret og Viking-con i 
Københav, samt Troa-Con i Ålborg. Alle folk er 
meget velkommne på kongresserne, og det er 
spille-oplevelser af de helt store. 

Når man laver et scenarie, der skal 
spilles på en kongres, så er der det store krav, 
at andre personer, skal kunne læse scenariet og 
fungere som Spilleder uden anden forklaring. 
Kvalitetskravene er selvfølgelig også ekstra 
store til en kongres, da mange menneskers 
oplevelser afhænger af dit arbejde. 

o 

  

Gode tips og idéer, 
Her er en række tips, brug dem ikke for ofte, 
på de samme spillere da de så mister noget 
deres effekt: 

1) Brug så vidt muligt en gennemført 
og gennemarbejdet bi-person som skurk, Lad 
karaktererene møde skurken flere gånge scena- 
riet igennem, så det opbygger et personligt 
følelsesmæssigt forhold til ham (som Doktor 
No, Fu Man Chu, Professor Moriarty etc.). 

e 
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2) Lav hellere scenariet lidt. for svært 

end for let; der er intet som en god intellektuel 
udfordring - der-er ingen der siger at spillerne 
skal.vinde mere end 50% af gangene (skurken 
skal: have en fålr. Chance!) men dog ikke for 
svært da spillere, der. har fejlet deres mission 
en4-5 gange i træknemt mister mødet… 

| 3) Prøv at indlægge et par opgaver i 
scenariet,.der har form af gåder, mysterier eller 
spor; Spillere elsker at lege Skerlock Holmes, 
Hercule Pero eller Bilbo Sækker (gåde-gætning 
mod Gollum i "Hobitten. . 

. 4) Pas på ikke at skabe hele sgenariet 
under en forudsætning om at spillerne gør lige 
præcis én ting; det er bittert at scenariet stop- 
per efter en halv time fordi spillerne ikke fatter 
et hint eller ser et spor. Et godt scenarie fører 
spillerne. igennem et godt stykke af. fortællin- 
gen og, først seriere. kommer de på virkeligt 
arbejde. : 

5) Prøv på at få scenartiet til al sr en 

knude på sig selv; lad venner blive til fjender 
og opgaven ændre karakter. . 

6) Prøv at indkludere nogle følelses- 
mæssige valg for spillerne, således at det ikke 
kun bliver kynisk rationel tænkning det. drejer 
sig om; vi spiller ikke skak! ' 

7) "Lad  karakterernes mål være 

sammenfaldene et stykke, af vejen, men lad 
dem have forskellige. hemmelige motiver, som 
først kommer frem til sidst; intet fryder en spil- 
ler som at være en skjult forræder. Det er dog 
vigtigt at undgå at spilleme dræber eller 
bekæmper hinanden i starten, lad det vante til 
den endelige finale. Dette: punkt er dog ikke så 
velegnet til længere kampagnier. - 

8) Sidst men ikke:mindst; husk Murp- 
hæs lov: ”Alt hvad der kari så galt vil Æ Bat 

   

                                

  

"klasse og vprejst pande, 

  

Bi-personer. 
Hvor karakterene har hovedrolleme har bi- 
personerne birollerne i rollespil] Bi-persøner er 
alle de personer man møder i spillet, der ikke 
er styret af en spiller. Disse styres i stedet for af 
Spillederen, der bestemmer hvordan de hand- 
ler'åg hvad de siger. Bi-personerne er Spillede- 
rens bedste redskab bl at påvirke rollespillet og 
give fortællingen den rigtige stil, ug ”fevel”, 

Indlevelsé og personlighed. 
Por at spillerne ken kende forskel på de 
forskellige bi-personer og for åt gøre rollespil» 
let Terumnere for Spillederen, bør han give sine 
bi-persøner markerede ag tydelige persontræk 
(brug fakter med armene, lav din stemme og 
accent om, tag briller på, halt når du går, bop 
rundt, vær” pårånoid, ” distræt, milankblsk; 
hyperaktiv etc,). Tydelige persynlige profiler 
for bi-pérsønerne hjælper spillerne til at huske 
de pérsorier, som deres karakterere har mødt, 
og til straks at vide hvem (de taler med, når 
Spillederen, f.eks. begynder at pudse næse og 
tale med: en. læspende stemme. 

For de mest brugte og væsentlige bi- 
personer iel scenarie, eller en kampagne, bør 
Spillederen overveje bi-personernes dybvre 
personlighed, motivation "selvopfattelse. og 
ø pfattelse af karaktererne. 

Med mindre at du har en genial idé, så 
er forskelige Vvariatiter af arketyper og alment 
accepterede. fordomme” et godt udgangspunkt 
til at opbygge en biperson, som det. er nemt og 
morsomt at leve sig ind i, og som spillerne vil 
føle det mspirerende at rollespille med. Det 
gode ved arketyper og almene opfattelser ér, åt 

spillerne méd det same ser personen for sig, 
når de får beskriv elsen uden at langvarige og 

tænker de fleste på 

  

rrogance, snobbet Over- 
når de kører beskrivel- 

sen Engelsk Gentleman. ligeledes assøsierer 
mar normalt tysk forsker med diabolsk gnæk- 
ken, maniske øjné, hvide kitler og trækninger i 
højre arm. Hvis min ønsker lidt mere kryderi 
på personligheden; så giver det ofte en: tydelig 
og god etfekt at supplere med karaktertræk der 
er modsatréttede f.eks, en 'afholden svensker, 
SS-officer, der: fisker blomster eller en dråge, 

"der holder voldsomt ineget af at spille skak. 
Inspiration til brpersoner kan findes i 

litteraturen og på film, men de feste menmne- 
sker du kender i hverdagen kan være yderst 
interessante, hvis linierne trækkes lidt op i en 
karikatur 
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Man kan groft inddele bi-personer i tre katego- 
rier, 

Hoben: 
Denne kategori består af alle de personer, som 
er uvæsentlige for scenariet, men som er med 
til at danne baggrund og stemning. Tilfældige 
forbipasserende, damen i kiosken og ulven i 
skoven tilhører alle denne kategori. Normalt 
opstår direkte rollespil mellem karaktererne og 
hoben kun i enkelt tilfælde, hvor bi-personen 
og spilleren mødes igen, så Spillederen 
behøver ikke planlægge og forberede disse 
personer. Selv om det normalt er tilstrækkeligt 
blot at improviserere sig kreativt igennem 
rollespillet, så kan det give en god effekt, hvis 
en enkelt umiddelbart ligegyldig bi-person fra 
hoben pludselig handler anderledes og får en 
mere aktiv rolle. eks. den gamle dame på 
gaden, der lapper den forbipasserende og 
uskvildige karakter en på skalden med sin 
håndtaske, blot fordi kun har en dårlig dag og 
ikke har fået hørt Giro 415. 

En helt speciel gruppe indenfor denne 
kategori er de menige skurke. I de fleste scena- 
rier eller kampagner er der et begrænset antal 
skurke, der alle har en personlighed. Underti- 
den indgår horder af orker, nazi-soldater eller 
SWAT-gzgoons, som dog normalt hurtigt forlader 
seenariet igen som kanonføde. 

Når man ikke har tid eller lyst til at 
lave separate personligheder, så træk alle over 
en kam og lav en letforståelig og karikeret 
personlighed, der gælder for dem alle; F.eks: 

Orkeme er dumme, lugter fælt og er 
nogle frygtelige tøsedrenge, hvis de er alene. 
Nazi-soldaterne er alle lyse ariere, der hedder 
Fritz el.lign. og de er nemme at nare og siger 
”konstårit ”Sig'Heil? 7SWAR guttérne har sorte 
sparkedragter på, er sortsværtede i ansigtet, 
skyder til alle sider, er klodsede og siger 
konstant ”Hep! Hep! Hep!” 

Mellemgruppen: 
I denne kategori er de personer, som har en 
fastlagt rolle i scenariet og som spillerne evne- 
tuelt vil møde flere gange. Disse bi-personer 
bør alle have en forberedt og forskellig person- 
lighed, og udgør grundstammen i de fleste 
scenarier, 

En gruppe af denne kategori er den 
hjælpende allierede, som støtter og hjælper 
karakterne (gamle venner, arbejdskammerater, 
arbejdsgiver, overordnede etc.). Her er det 
nødvendigt at overveje baggrunden før hjæl-   

pen, omfanget af hjælpen og hvad der forven- 
tes som gengæld. I virkelighedens verden er 
det kun meget få (mest religiøse eller tossede) 
personer, der ubetinget og uden betaling af en 
eller anden art vil gøre særlig meget for andre. 

En anden gruppe af modstandere er 
middelklassen. Disse skurke indgår lige over 
hoben og kan være nazi-befalingsmænd, ork- 
sergenter eller superskurkens bodyguards. 
Disse skurke er mere tilfredsstillende modstan- 
dere end hoben og det er ønskværdigt og det 
sker også undertiden, at karaktererne når at 
opbygge personlige følelser overfor disse 
(følelserne plejer at ligge omkring had eller 
foragt). Når der opstår kamp i et scenarie, så 
lad gladeligt medlemmer af hoben dø; men 
prøv på at spille mellemgruppen smartere og 
mere forsigtigt, så de enten yder inspirerende 
og udfordrende modstand eller smutter væk, 
så de kan mødes en anden gang. 

Tælles for mellemgruppen er, at de 
kræver forarbejde, og at man bliver nød til at 
bestemme og fastsætte færdigheder, cgenska- 
ber, reaktionstid, MMM, helbredspoint osv. 

Super bi-personer: 
Dette er luxus-modellen indenfør bi-personer- 
ne og der er normalt kun meget få i hvert scen- 
arie. Disse bi-personer bør laves lige så grun- 
digt som en karakter med detaljeret personlig- 
hed og baggrund, og bør have sit eget karak- 
terark. Superbi-personer bør man passe godt 
på, og karaktererne kender ofte til dem længe 
igennem hele kampagner eller rækker af scena- 
riger 

Den nok vigtigste super bi-person er 
superskurken, der er scenariets hovedmod- 
stander. Superskurke går igen og igen indenfor 
litteraturen og I filin, og”har altid”en markant ” 
personlighed. Gode eksempler er Grev Dracu- 
la, Professor Moariarty, Dakter No og Lex 
Luthor. De fleste superskurke er intelligente, 
udspekulerede og undgår personlige konfron- 
tationer. Ligeledes har de sædvanligvis et 
ambivalent forhold til deres modstandere 
(heltene), som de elsker at hade og har stor 
respekt for. Intet er så tilfredsstillende for en 
spiller, som endelig at få ram på den super- 
skurk, der har været hjernen bag de sidste seks 

scenarier, men som indtil nu hver gang er slup- 
pet væk i sidste øjeblik. Ligeså stor er skuffel- 
sen, når slynglen slipper væk i det episke slut- 
opgør. 

En anden vigtig gruppe super bi- 
personer er personer, som karaktererne arbej-     
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der tæt sammen med. Disse indgår ofte som en 
slags ekstra karakter i gruppen, der blot spilles 
af Spillederen. Husk at disse bi-personer ikke 
er karakterermnes forlængede arm, men selvs- 
tændige personer, der kun vil samarbejde, hvis 
det er i deres egen interesse. En bi-persøn af 
denne type er ofte en god måde for Spillederen 
til at ”hjælpe” spillerne, når de har, brug for 
ljælp eller et hint: "Helena siger at skovene 
mod nord er farlige og fyldt med skovtrolde, 
så hun forslår at I går mod øst” eller "Ligesom 
stormtropperne er ved at få overtaget trækker 
EFwoken uventet en. termisk detonator frem, 
som rétter op på oddsene”. 

Gode «super  bi-peorsoner er ofte 
"dardings” for spillederen dvs. personlige farv- 
oriter, som vedkommende kæler for, og hver 
gang glæder sig hl at rollespille: + - 

  

Kampagnen. 
En kampagne kaldes det, når man spiller 
rollespil med de samme karakterer gennem 
længere tid. Err kampagne kan godt have torm 
af et meget larigt scenarie med et gennerhgåen- 
de plot, men oftes består en' kampagne af en 
række scenarier, som 'de samme karakterer 
gennemspiller. Personligt foretrækker vi en 
kombination af de to versioner. 

Her er en række tips og viåtentlige 

aspekter: 
T) Først og fremmest skal der være en 

plausibel og realistisk grund til af karaktererne 
bliver ved med at holde sammen som en grup- 
pe. De bedste årsager er følelsesmæssige, men 
arbejdesmæssige benyttes hovedsageligt. 
Desværre udelukker dette brugen af for meget 
forræderi internt blandt spillene.   

2) De enkelte scenarier eller de ople- 
velser som karaktererne kommer ud for skal 
hænge sammen, hvis muligt. I længden er det 
kedeligt, hvis man blot er lejesoldater, der 
hyres til det ene ligegyldige småjob. efter det 
andet. 

3) Benyt bi-personer og især hoved- 
modstandere, som går igen. gennem hele 
kampagnen. Lad superskurken undslippe i 
sidste øjeblik næsten hver gang. Dettu fremmer 
både rollespillet og er nemmere for Spillederen 
(det er hårdt at skulle lave 20 fantasifulde bi 
personer hver måned). 

…d) Få hverdagsting som venner, fami- 
lie,.kontakter, bopæl, vaner og civilt arbejde 
indbyggeti kampagnen, således at den person- 
lige baggrund er i orden. Lad spillerne kende 
karakterernes lokale nabolag, favorit bar etc. 

5) Lad fortiden blande sig: Gamle fjen- 
der aller venner kommer tilbage, scenarier 
bygger på andre og samtwittigheden nager: 

6) Skriv. dagbog. Køb en lille notesbog 
og: skiftes til at skrive ned. hvad der sker under 
hver: spilleaften Dette hjælper til at holde rede 
på hvad. der er: sket og det er.en stor fryd at 
læse og mindes: gamle fortællinger og bedrifter. 

Kampagne verdener. 
Den. virkelighed, -opdigtet som oftest, som et 
scenarie eller ed kampanie udspiller sig i 
kaldes før én Kampanlc-verden. 

: Dens mest. enkle kampanie-verden er 
virkelighedens" Karaktererne ex normale 

mennesker på nutidens Jorden og alle normale 
fvsiske regler. gelder tingen. magi: eller super 
kræfter). 

' "Hvis man ønsker. lidt vafidtion kan 
man forskyde tiden lidt, således:at det teknolo- 
giske niveau ændres; man kan. vælge Victoria- 
tiden i slutnirigen af 1300-tallet, den mørke 
middelalder eller en-mær fremtid, 

Det er nemmest at gå tilbage i tiden, da 
man her kan få oplysninger fra historiebøger 
el. lign. Hvis man går frem i tiden må man selv 
opd igte de ændringer sorm vil indtræffe. 

: Hvis 'detikke er nok af ændre på tiden, 
kan man ændre på nogle af de love, der 
normalt antåges at eksistere i dag; Man kan 
indfører magi, psykiske færdigheder, superhel- 
te med unormale færdigheder, vampvrer, 
monstre fra. fortiden, levende guder (Nietzsche 
bliver sur!) Olte'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 første der virkelig slog 
igennem på:dette punkt vor Tolkien, der i sine 
bøger.… især'i Silmarillion, skabte sit helt eget 
univers, med nve racer; nye lande; mye: guder 
og en ny historie. 

De fleste helt- opdigtede verdener er 
inden for den berømte fantasy-genré, ; hvor 
man laver en verden præget af anarki med 
magi, monstre, elver, orker etc, der har-et 
teknologisk niveau, der. omtrent svarer til 
jordens middelalder. Science-fiction verdener 
er også meget brugte, men de bygger alligevel 
næsten altid på en udvikling af jordens nutidi- 
ge situation. 

At kunne indleve sig i en opdigtet 
virkelighed og udrette bedrifter i denne er en 
af rollespillets.største forcer og en stor glæde. 

Valg af kampagne-verden. 
Selvom det er mest tilfredsstillende, så ér det, 

især før den nye Spilleder uoverkommeligt at 
lave helt sin egen opdigtede verden. De fleste 
støre rollespil: (Dungeon. .& Dragons, GURPS 
ute.) har Javet stote og meget.detaljerede verde- 
ner, som med stor fordel:kan benyttes: Ingen 
siger, at man ikke kan benytte VP-svstemet i cn 
kampagneverden fra et.andet rollespil, eller 
for den sags skyld til et scenarie fra et andet 
rollespil; 

Andre gode kampagne-verdener "kan 
”lånes” fra film eller bøger f.eks. Tolkiens 
univers eller STAR WARS. 

Selvom det sjældent benyttes, så er 
jordens historie - fyldt med inspirerende og 
spændende. verdener. Fortidens grækenland; 
den mørke middetalder i Europa eller Vikinge- 
fiden er dejlige epoker, der ér mættede med 
potentielle bedrifter og. eventyr. Tilføj lidt 
truldom, et par fabelvæsener og du”har en 
verden, der kan slå det bedste der er lavet i 
andre rollespil 

Idenne bog er der desværre ikke plads 
tilzat beskrive en kampagne-verden fuldkom- 
msn, men her ér to korte. samnmenfatninger at 
verdener som VE-systemet benyttes i i 

  

  

Hanrok. 
Hanrok er en fantasy verden, der både teknole- 
gisk, men også religiøst og tankemæssigt ligger 
meget tæt op ad jordens middelalder. Der 
inddrages også stærke træk fra antikkens 
grækenland, romerriget. og vikingernes 
norden. 

Forhistorien. - 
Planeten var for mange millioner år siden 
beboet af en lille flok guder. Disse guder more- 
de sig med at lave og udvikle plancten, og de 
skabte. det første liv på planeten, Guderne fik 
sig nogle børn, som de efterlod, da de senere 

forlod planeten: Gudebarnene var i starten 
meget flinke, men efterhånden begyndte de at 
kede sig; de manipulerede med planetens 
primitive dyreliv og skabte en del intelligente 
væsner i deres billede. Disse væsner blev brugt 
som legetøj og gudebørnene lod. .dem kæmpe 
imod. hinanden for: sjov. Tilsidst gik det. dog 
galt og gudebørnene kom op at slås indbyrdes: 
Planeten blev hærget af en frygtelig krig hvor 
bror dræbte bror. Striden stoppede først;:da de 
voksne guder kom hjem og. fik: sig-lidt af et 
chok. Gudebørnene. fik sig en opsang: og blev 
af deres forældre bortvist fra planeten.” 

Tilbage på. planeten var en masse 
underlige væsner som gudebørnene | havde 
"frembragt i deres: blodfejde. Der” var fire 
primære årter: Menneskene, dværgene, elver 

ne, troldene, samt tre mindre udbredte, men 

utrolig magtfulde racer: Vampvrerne, skiftnin- 
gene (primært varulve) og drager. 

' Selv,om der ikke længere lever gudér 
… på planeten, så lever mindet om dem ar 

. væk videre og de tilbedes intenst. 
”Effer af guderne forlod planeten, fort 

"satte striden. nogle tusinde år, hvilket endte 
med at mennesket var den mest dominerende 
art (de formerede sig hurtigst). 

Striden resulterede i et stort menneske- 
ligt rige, der dækkede de tre af kontinenterne, 
.Jnder” dette rige, blev flere teknologiske 
vidundere. skabt, men.de gik alle tabt i den 
krig, der splittede riget. På' det sidste konti; 
nent, der: kaldes Udgård, håvde troldene 
formeret sig længe 'øg sammen med mange 
dråger og vampyrer besatte de nu det meste af 
verden i et orgie af vold og ødelæggelse. Trol- 
dene og deres allierede blev først fordrevet 
tilbage til Udgård, da menneskerne fik hjælp af 
elverne og dværgene, : 

Efter den fælles fjende var fortrængt,   9 
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opbyggedes et lykkeligt rige, hvør mennesker, 
elvere og dværge levede sammen i førdrågelig- 
hed. Dette rige kaldes det ”gyldne rige! og 

blev. udgangspunktet for den tidsregni ng, sov 
benyttes idag… 

Det gyldne rige Sksisterede« i 600 år 
indtil griske mennesker udløste en stor krig og 
splittede riget. Elverne og dværgene lever i 
dag kun på 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 samme type og alder som 
vores, og et år er på 420 dage. Rundt om plane 
fer toterer to o måner; en stor ogen lidt mindre. 

Tilfældigvis. soterer: planeten med samme. 
hastighed som jorden, så hvert døgn er på 24 
timer 

Klimatisk er: forhøldet søm. på orden, 
dog: er årstidernes skiften lidt more markant. 

"Planetens overflade domineres af fire 
store  Konbmenter der flydér rundt i nogle store 
have med masser af-mer: De fo af kontinenterne 
er stødt-sammen; og udgør dét område, som 
der primært «vil fokuceres på. Dette omfåde 
kaldes Hansok eller midgård, 

W arket: så tror almindelige mennesker ikke   

Dyre og planteliv. 
I Hansok er dyre og plantelivet som i Europa 
omkring: 1200:tallet; dog lever der frygtelige 
fabelvæsner som drager og trolde 4 afsides 
områder. På planetens andre kontinenterer 
grundlaget stadigvæk som jordens, men.der er 
blasøgter flere steder (ÅH Nejf Jurrasic Fanta- 

sy?). 

  
Intelligente racer. 
Planetens mest udbredte - intelligente art er 
mennésket, der dog findes i utallige variatio- 
ner som på jorden. Desuden er der dværge 
(rå mænd méd skæg), elvere (høje, smukke 

og arrøgante), høbitter (små og nuttede med 
hår på tæerne) og sidstraen ikke mindst trolde 
labsålat ikke nuttedel, som også kaldes orker. 

rr 2 Edover disse fire høvedracer rides 
der også diverse mere eller mindre intelligente 
væsner i begrænset antal Drager, rn peer 
alfer. havfruer osv. 

ST forskel dra de. fleste andre fratiey 

på at der findes andre intelligente væsnereller 
fabeldøer for' den sags skyld; kurvet meget lille 
fåtal hår set en reen eller endnu. værre, on 
drage ; 

i Nirmal: itelpes dkt;a at alle karaktere T 
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er mennesker i en eller anden form. 

Teknologien. 
I det centrale Hanrok har man endnu ikke fors- 
tået at benytte krudt til skydevåben og det 
teknologiske højdepunkt er store pladerustnini- 
ger og armbryste. I fjernere delt af plåneten er 
udviklingen kommet et langt stykke længere 
med primitive skydevåben og dampmaskiner, 

Situationen i dag, år 2100 efter det 
gyldne rige. 
I det centrale Hanrok ligger et afdårnket kejser- 
rige, hvor den dumme kejser Ålexander. IX 
med hjælp fra sin hofsnog, Raben Kummerle- 
ben, prøver på at bibeholde sine udenlandske 
kolonier og holde sammen på sine rivaliseren- 
de undersåtter. 

Indenfor kejserriget er der FSENEr af 
små kongedømmer, bystater samt baron- og 
hertug-dømmer. Disse undersåtter holder 
småkrige mod hinanden og forsøger med 
mellemrum at lage kejsermagten. 

Kejserriget har tre store problemer for 
tiden: Før. det første er det i krig med et stort 
fremmed emperie i øst, der kaldes Iasinn. Styr- 
kerne fra Iasinn har presset kejserriget væk 
deres kontinent og står klar til at invadere 
selve Hanrok. 

Det andet, og måske vigtigere 
problem, findes østpå, hvor troldene i udgård 
har samlet kræfter og har fået imperalistiske 
planer. 

Sidst men kke mindst trækker det op 
til én strid mellem de gamle religioner og den 
nye monoteistiske (kun én g gud) troesretning, 

der lige er gjort ml Etatsreligon af kejser Alex- 
anden . : 

Magi & Troldom. 
Troldom eksisterer på planeten, men kun 
meget få behersker troldomsevner. Få lige fod 
med drager, trolde og elvere, tror. de fleste 
mennesker i Hanrok.ikke på magi, og hvis 'de 
tror på det. betragtes troldom som af det onde. 
Den -nve statsteligigns inquisition jagter "alle 

kyndige'1 troldomskunst; og mange havner på 
bålet hvér måned.   

Anno 2415. 
Denne kampagneverden er en kombination af 
Cyberpunk og traditionel science fiction. 

Cyberpunk aspektet ligger i den dystre ånd og 
i en generelt negativ fremtidsopfattelse. Det 
meget konkrete udgangspunkt i nutiden er 
også klassisk indenfor denne genré, 

Verden. bryder dog med den traditio- 
nelle cyberpunk ved at handlingen hovedsage- 
ligt udspiller sig fjernt fra jorden i en tid med 
rumskibe og beboede kolonier på andre plane- 
ter 

Verdenshistorie. 000 
Vi befinder os idet herrens år 2415 dvs, 429 år 

ude i fremtiden. Den verden, som jeg nu vil 
beskrive virker. måske meget futuristisk, men 
ændringerne er begrænsede, når man ser på de 
ændringer, der feks..skete på jorden fra 1572 til 
1994 : 

Teknologi. 
For 256 år siden dvs. år 2159, lykkedes-'det 
kinesiske forskere, at få et forsøgsobjekt Gl at 
”springe”" igennem rummet: "Teknikken & 
teorien bag disse ”spring” er megét komplice 
ret, men essensen er, at man udnytter univer 

sets: krumhed, til at teleportere objektér fra et 
sted til et andet. Ideen med åt udnytte det: 
krumme rum'er meget gammel øg bla. Einstein 
varinde på det i simetanker om ”Rosenbroen”. 
I dag kaldes teknikker for DD (Dimension 
Distortion). Det er meget energikrævende at 
lave DD-spring, og derfor'er  DD-facieliteter 
enormt store. I dag bruges DD-anlæg to steder: 
IT enorme faste anlæg, der ”springer” ting til 
hinanden pg i i gigantiske rumskibe, der,.kan 
springe sig selv. 

Det er muligt for rumskibe at springe 
ca. 5 lysår, Faste" facili iteter kan springe ting ca. 
10 lysår 

Opdagelsen "af DD-teknikken fik 
hurtigt utrolige konsekvenser for menneskets 
udbredelse; i de elterfølgende - århundreder 
virkeliggjorde menneskeheden. en smeg ældste 
drømme: At erobré stjernerne; Ca. 300 solsyste- 
mer blev koloniseret. De første stjerner blev 
koloniseret af jordens stater, men senere, da. 

disse' mistede deres styrke pga. de mange 
krige, blev kolortiseringen hovedsageligt over- 
ladt til støre Corporations (firmaer). 

I starten var der meget store kommu- 
nikations problemer, da almindelig radio eller 
laser kommunikation jo kun bevæger sig med       
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lysets hastighed. Dette problem gjorde koloni- 
erne meget isolérede, og der opstod anarki i et 
vist omfang. 

For 80 år siden blev dette problem dog 
løst, da det lykkedes af kommunikere vha. 
gravioner. Gravioner er en meget specielle 
elemtærpartikler, som er vægtløse og som 
overfører tyngdekraften. Da gravioner er uden 
vægt, kan de bevæge sig uendeligt hurtigt og 
derved var umiddelbar kommunikation 
mellem solsystemerne gjort mulig. 

Der findes idag ét gravion-kommuni- 
kations-netværk, der dækker næsten alle solsy- 
stemer indenfor 70 lysår af solen. Netværket 
drives af en stor TNC (TNC: Trans National 

Corporation: Transnationalt selskab) ved navn 

PseudoSats"M Inc. og kaldes for SpaceNet!M, 
En -meget vigtig opdagelse, der skete 

for henved 32 år 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 næsten erstattet radar og mikro- 
bølge sensorer. 

Det er ikke muligt (i hvert tilfælde offi- 
celt), at lave robotter, der ligner mennesker 

dvs. androider, De fleste robotter er selvslæn- 
dige ubemandede fartøjer. ' 

Computere er blevet meget effektive 
og anvendes overalt. Der er dog ikke sket 
drastiske ændringer, og man har endnu ikke 
kunne lave computere, der er fuldstændigt 
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 på taster osv. Folk, der er 
kybernetisk koblet til deres computer, kan 
træde ind i en elektronisk verden kaldet cyber- 
space eller matrix.   

Cyberspace er en grafisk fremstilling af 
de computer netværk og datasystemer, som 
også fandtes for 400 år siden. Cyberspace 
dækker via. SpaceNet”” de fleste solsystemer 
øg er ubegribeligt komplicerede. Det er meget 
populært at ”æjse” rundt i cyberspace og 
udveksle information. De computere, der er 
lavet så man kan tilslutte sig cyberspace, 
kaldes cyberdecks. De tolk, der lever af at rejse 
i cyberspace, kalder sig for deckers. 

Indenfor gen-teknologien har der også 
været en utrolig udvikling, Udviklingen har 
dog været meget hæmmet af, at det altid har 
været « og endnu er — forbudt at lave gen- 
teknologi på mennesker. Man har gen-splejset 
dyr og planter i mange hundrede år. Selvom 
det er forbudt, så har der været flere skandaler, 
hvor corpurations.er blevet taget Lat prøvepå- 
at lave gensplejsede mennesker; såkaldte repli- 
kanter 

Våben. 
Indenfor militær- og våben-teknologien er der 

sket følgende gennembrud: Det mest alminde- 
lige og anvendte infanteri-våben er stadigvæk 
projektilvåben, der drives vha, krudt eller en 

anden form for langsomtbrændende sprægs- 
tof. 

Projektilvåabenene er i dag næsten alle 
af caseless typen (hylsterløse), og de affyrer 
normalt korte kontrolerede salver med en 
meget høj skudhastighed. 

Laservåben bruges undertiden pa 
fartøjer, som el forsvarsvåben, der kan nedsky- 
de missiler olign. Der findes meget få hand- 
holdte laservåben, men de få der findes er 
præcisionsrifler for skarpskytter. 
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Hvis vi kikker på de lidt kraftigere 
våben er selvdrevne missiler stadigvæk de 
mest dominerende, Missilerne er selvsøgende 
og styrbare og de finder selv deres mål via. 
(/N-scanners eller Mikrobølge-sensors. 

Der anvendes ofte mikrobølger til at 
dræbe eller uskadeliggøre ubeskyttede mål 

Mikrobølge-våben virker. ved, at de sætter alle 
dipele molækyler i svingning dvs. de opvar- 
mer dem. Da-vand er dipolt, og da mennesker 
indeholder meget vand, så begynder et 

ubeskyttet menneske, der udsættes for kraftige 
mikrobølger hurtigt at koge. 

Siden koloniseringen. af . rummet 
begyndte har atomvåben været anvendt flere 
gange. Det samme har kemiske eller bakterio= 
logiske våben. 

I kamp mellem rumskibe benyttes 
store selvstyrede missiler med atomsprængho- 
veder, kaldet torpedoer, og store partikelkano- 
ner, som accelerer elementarpartikler vha. et 
magnetisk felt, 

Pga. alle de nye voldsomme våbensy- 
stemer er nutidens søldat erstattet af fjernstyre- 
de eller sclvstyrede droner/robotter. Ofte er fly 
og kampvogne uden bésætning. | 

Der er dog. situationer hvor normale 
suldater til fods er nødvendige. Når infanteri 
benyttes, er disse beskyttet af tunge rustninger 
af keramik og kunststof, der er isoleret mod 
mikrobølger og — kemiske/bakteriologiske 
kampetoffer 

Nutidens supersøldater får. også ofte 
indopervret cyberware og bioware. Cyberware 
er mekaniske/ elektroniske systemer, der 
bygges irst: i: kroppen. Biaware. er specielle 
gensplejsede organer; muskler etc., der erstat- 
ter de oprindelige kropsdele. 
"ret er ikke alle,”der har råd til de 

våbensystemer, som her er beskrevet. Mange 
steder udkæmpes stridigheder eller lokale 
konflikter mellem let bevæbnede militser med 
almindelige automatvåben. 

Transport, 
Det har ikke:været muligt at: beherske tyngde- 
kraften, derfor findes der ikke anti«G fly olig. 
De fleste flyvende fartøjer drives normalt med 
normale jetmotore eller med såkaldte ”vekto- 
red-trust” motorer, hvor jetstrømmen rettes 
nedad, så fartøjet kan lande lodret og stå stille i 
luften. 

Til transport på jorden bruges normale 
biler og motørcykler med. hjul, Disse årives 
primært med él-motorer.   

Nationer. 
Den koloniserede del af verdensrummet er delt 
i en række stater, unioner og nationer, De 
vigtigste er: 

Rusland. 
Tro det eller ej, men ca. hundrede år efter, at 
alle truede, at kommunismen var begravet for 
evigt, overtog: en række idealister magten i 
Rusland utider en krise. Disse mænd indførte 
et stalinistisk rædsels-regime, der førte til en 
stør krig mellem Rusland og USA. Krigen blev 
vundet af USA på jørden, men i rummet ført- 
satte striden, og det gør den stadigvæk, nu 
flere hundrede år efter. Russerne flygtede langt 
ud i rummet og udviklede effektive: DD- 
rumskibe, før de-fleste andre nationer 1 dag 
hår Rusland isoleret sig fra resten.af menneske- 
heden og ingen ved rigtigt hvor russerne bor, 
Der udkæmpes stadigvæk store slag mellen 
USA og USSR på Herntliggende kolonier, men 
for menigmand er krigen meget uvirkelig øg 
fjern, Mange folk tror slet ikke på, at russerne 
stadigvæk findes..De tror, at USA's regering 
fører. folket bag lyset, så de kan legitimere 
deres uretfærdige styre. 

Russerne er så vidt man ved, teknolo- 
gisk foran resten af verden. - 

USA erstadigvæk en stormagt og består nu af 
103 stater, bla. hele solsystemer, Det amerikan- 
ske stvre har udviklet sig til et samfund med-et 
totålitært styre, utrolig fattigdem og udbredt 
tensur m.v. Samfundet præges meget af corpo- 
Tations (selskaber), der også står for alle offent- 
lige systemer indl. politi 

Styret er officelt demokratisk og 
"bygger på en ælgammel forfatning, men reelt 
ér det et facistisk diktatur med censur, forføl- 
gelse og magtmisbrug, Styret ledes af en altdo- 
minérende præsident, der for tiden. hedder 
Kåeth Hoover: 

Den nok vigtigste grund til at det 
amerikanske system kan bestå er, at alle rege- 
ringshandlinger bliver legitimeret med krigen 

” mod russeme. 

USA har en enorm hær og flåde af 
rumskibe og er'hele tiden indvolveret i en lang 
række krige. Fekg.. har der lige været en. strid 
om en plånet mhellem USA og Indien, hvor 
Indien måtte bøje sig efter et svigende nederlag 
under et flådeslag. . 

I USA benyttes der stadigvæk dollars 
(1$ svarer i købekraft ca. til 1 dansk krone år   [9 

  

97 
 



  

  

  

  

  

  
  

  
  

  
Anno 2415 

  

    

1994) og der tales amerikansk, et sprog, der 
efterhånden har ændret sig meget fra engelsk. 

Europa. 
Europa har udviklet sig til en stor union, der 
omfatter de fleste europæiske lande, dog med 
undtagelse af Tyskland. Europa er relativt 
demokratisk og ledes af et enormt offentligt 
bureaukrati. Den øverste ledelse er Kommis- 
særerne, der er folkevalgte embedsmænd. 
Bureaukratiet er altomfattende og den offentli- 
ge sektor enorm. Også Europa er domineret af 
TNC'er, men ikke i nær så høj grad som USA. 
Europa er officelt også i krig med USSR, men 
reelt lader man USA klare det alene. Europa er 
meget velstående og strækker sig over rigtig 
mange kolonier. I Europa taler man EuroCom 
eller europæisk som det også kaldes: Man beta-… |. 
ler med ECU (1 ECU svarer i købekraft ca, til 

10 danske kroner år 1994). 

Indien. 

Indien har udviklet sig meget, men er stadig- 
væk lidt af et u-land. Landet domineres af et 
ælgammelt kaste-system, og hindu-præster har 
utolig stør indflydelse på politik. Indien har 
koloniseret 5 systemer og bevæger sig imod 
øget økonomisk velstand. Landet har dog lige 
mistet en meget ressourcerig planet til USA. 

Indien oversvømmer for tiden det amerikanske 
og europæiske marked med billige håndvåben. 

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 
planøkonomi. Kina er som nation ret isoleret 
og handler mest med Germania. Kina ledes 
stadigvæk udemokratisk af en gruppe gamle 
mænd, der med moderne teknologi kan blive 

meget gamle. Kina bankede den japanske 
Tzudoshi-klan for 8 år siden så forholdet til de 
asiasiske brødre er mildt sagt belastet. 

    

  

Germania. 
For ca. 100 år siden brød det gamle Tyskland 
med resten af Europa, og blev en løs sammen- 
slutning af lokale grevskaber, kongedømmer 
osv., der under et kaldes Germania. Germania 
strækker sig udelukkende over to store solsy- 
stemer, der ligger meget tæt op ad hinanden. 

I Germania er der 8 store stater og ca. 
30 mindre. Staterne har kæmpet lidt indbyrdes, 
men ingen af dem har et effektivt militært poti- 
entale til at føre effektiv krig — det er dog ikke 
fordi lysten og ambitionerne mangler. 

Germania er internationalt set neutral 
og handler meget med andre nationer. I 
Germania taler man selvfølgelig germansk og 
betaler med mark (1 mark svarer i købekraft 
ca. til 5 danske kroner år 1994). 

De japanske klaner. 
Japan, som det bestod for 400 år siden, eksiste- 
rer ikke længere. Landet er blevet delt i en 
række klaner, der hver for sig fungerer som 
selvstændige stater. Der er fem store klaner og 
en række mindre. Ingen af klanerne har koloni- 
seret særlig støre områder, men de har stor 
magt igennem de corporations, som de ejer. 
Her er en kort beskrivelse af de fem største 
klaner: 
Zetzuyama, Denne klan ledes af Igoshin 
Zetzuyama, der er 210 år gammel. Klanen ejer 
SpaceTrade”Y Inc., der er et meget stort og 
dominerende transportselskab. 

Tonagawa. Klanen ledes af brødrene Kuroshin 
og Nichinin. Klanen ejer selvskabet Nichinen'y% 
Technologies. Nichinen”M har i mange år domi- 
neret fødevare og fast-food branchen. 
Nezumikyo. Denne klan har været ramt af 

interne problemer, og ingen ved i dag helt 
præcist hvem, der leder klanens enorme 

formue. Nezumikyo anklages af mange før at 
…lede eller samarbejde. med forskellige Yakuza- 
organisationer (Yakuza er de japanske gangste- 
re). 

Shåshingi. En,meget nationalistisk og konser- 
vativ klan, der ledes af lord Kuruma. Klanen 

lægger meget vægt på gamle japanske samur- 
ai-traditioner og har været i krig og strid med 
flere andre klaner pga. uoverensstemmelser 
indenfor dette område. Klanen leder Nisajiiry 
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 år gammel og derfor snart må over- 
drage ledelsen til en yngre slægtning. 

  

  

  

    
  



  

  

  

  

  
Anno 2415 

    

      

Corporations (TNC). 
Efterhånden har de internationale selvskaber 
fået mere og mere magt, og nu er de ofte rigere 
og stærkere 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 
så magtfulde, at de kan gøre næsten lige hvad 
det passer dem. 

Ofte køber en TNC rettighederne til en 
planet og kan derefter reelt gøre med den som 
de vil. Officelt lover de at overholde forfatnin- 
ger, menneskerettighederne m.m. 

De vigtigste TNC'er er: DeepSpace'", 
TerraForming!” Inc., Darksun'" Tech, Shika- 
ku!" Tech, Battletech'Y Inc., Dragon" Tech, 
NisajilM" Corp.,, SpaceTrade'" Inc. og Nichi- 
nen! Tech. 

Hverdagslivet. 
For menigmand er fremtiden meget dyster; de 
teknologiske landvindinger har overflødiggjort 
storforbrug af arbejdskraft, så blandt folk, der 
ikke er veluddannede, er arbejdsløsheden 
enorm, Et socialt-sikkerhedssystem er de fleste 
steder mildest talt begrænset, hvilket primært 

5 2 
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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 skæret fra holografiske-reklamer 
lever som rotter i umådelige storby-gettoer, 
hvor den forureningsgrå himmel sjældent 
lader solen stråle. Som et sidste desperat 
forsøg på at udholde tilværelsen er narko 
meget brugt. 

Før unge mennesker, der vil frem i 
verden er der kun tre muligheder: Enten 
sælger man sin arbejdskraft og sin sjæl til en 
stør corporation for livstid, eller man går ind i 
militæret for at prøve lykken der og muligvis 
få et job indenfor sikkerheds-branchen på 
længere sigt. Det sidste alternativ er at blive 
kriminel og hutle sig igennem tilværelsen som 
lejesoldat, narkohaj, industrispion, decker eller 
dusørjæger. De mere talentfulde slår sig under- 
tiden sammen i grupper, der udover egne 
forretninger også påtager sig pikante opgaver 
for de store corporations, yakuzaen eller marfi- 
aen, disse grupper kalder sig ofte for 
”Ronins”, Reglerne for cyberware i denne bog 
er beregnet på denne verden. ' 
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Magi. 
Her følger en meget hurtig gennemgang af et 
magi-system til VP. Hvis man ikke bryder sig 
om ordet magi kan man benytte betegnelser 
som psykiske færdigheder, mentale kræfter, 
hvis disse passer bedre til den relevante 
verden. 

Baggrund, 
Grundlæggende kan kosmos (altet) beskrives 
som bestående 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 
lovmæssigheder, der oftest kan beskrives 

"matematisk og forståes logisk: 

Det Astrale plan er en parallel skygge- 
side af det materielle plan, hvor fysiske 
genstande kun er vage diffuse former. Alle 
væsner med en ånd eller sjæl har et astral-lege- 
me, der er en astral manifestation af deres 

psykiske legme. På astralplanet gælder det 
materielle plans love ikke, og alting optræder i 
drømmeagtig pseudo-parallel til den fysiske 
verden. 

Kaos er den ubegribelige evighed, der 

er selve kosmos” hjerte. I Kaos gælder ingen 

love og intet kan forklares logisk, i kaos findes 

kun energi. I kaos eksisterer sjælene og ånder- 
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 
åndelige verden. 

Magi er færdigheden til at forstå de 
sammenhænge, som lige er blevet beskrevet. 
Forståelsen må være intuativ, da logikken kun 
fængsler det materielle plan. 

Magikerne, heksene og troldmændene 
er de meget få og udvalgte, der har opnået en 
bevidst erkendelse af deres sjæl og den astrale 
binding mellem legme og ånd.   

Tryllere 
som bi-personer eller karakterer. 
En karakter eller bi-person, der ønsker at være 
magiker, får en ny ekstra egenskab, der hedder 
Magi... Karakterenstarter med nul i Magi-egen- 
skaben og får ikke flere point til at fordele på 
sine egenskaber. Dette betyder at en magiker 
må nedprioriterer sine andre egenskaber. 

Det at være magiker betyder, at perso- 
nen har opnået en erkendelse af den store 
sammenhæng og derved har fået operant 
mulighed for at benytte magi. 

Egenskaben Magi beskriver hvor 
meget energi personen er i stand til at overføre 

fra sin sjæl i Kaos. Magi-egenskaben kan købes 
op med UP som alle andre egenskaber. 

  

Magi points (MP). 
Alle tryllere har et antal magiske points (MFP), 
der beregnes som fire gange vedkommendes 
Magi egenskab. 

Når man benytter en formular koster 
det et antal MP, der varierer alt efter hvor godt 
formularen virker og alt efter hvor krævende 
og omfattende troldommen er. En magiker kan 
genvinde brugte MP ved at hvile; 1. MP tilbage 
pr. times søvn. 

Forskellige typer magi. 
Magisk kunden er inddelt i tre skoler, hver 
skole betragtes spilleteknisk som en separat 
vanskelig færdighed. Der svarer en skole til 
hver af de tre planer. Skolerne (der her betrag- 
tes som tre færdigheder) har følgende grund- 
værdier: 
Materiel INT/2, Astral PSI/2 og Kaos HEL/2. 

Det at købe sig op i en skole giver ikke 
direkte mulighed for at bruge magi, men de 
giver mulighed for at benytte magi, da det 
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nemmelig gælder, at man ikke må ha” en højere 
værdi i en troldomsformular, end man har i 
selve skolens værdi Dvs. at hvis en tryller har 
13 i færdigheden Astral magi, så må hans 
troldomsformularer indenfor Astral skolen 
ikke overstige en værdi li på 13. 

    

Indentor hver skole er der tre retnin- 
ger. Hver reming betragtes som en normal 
færdighed, der skal købes, og har en grund- 
værdi, der svarer til den skøle, som retningen 
hører ind under. De 9 retninger er: 

Materielle: 
Tolckinese, Psykokinese & Aura. 
Astrale 

Telepati, Projektion & Scanning. 
Kaos: . 
Energi, Forbandelse & Fremmaning. 

. Under de enkelte. retninger. ligger de 

konkrete trulddomsformudarer, der skal købes 
individuelt som lette færdigheder. De enkelte 
formularer har en gundværdi, der beregnes 
som. 1/2. gange værdien i HE Ppågældnde 

stretningern mus mv ” i 
En tryller skal altså f først købe sig opi 

mindst. en af de tre skoler, derefter skal han 
købe sig op i mindst en retning indenfor, hver 
skole og først derefter kan han købe sig op ide 
enkelte formularer, Det køster altså mange UP 

at kunne trylle, 

At benytte en formular EG 
En magiker kan benytte en formular pås samme 
måde som en almindelig færdighed. Han skal 
først slå et tjek i den pågældene formular, tjek- 
ket&. succes. beskriver hvor. godt formularen 
virkede. Hver enkelt. formular har en fast prisi 
ME Fra denne pris trækkes tjekkets. succes dys. 
jo bedre formularen lykkes, jo mindre. energi 
mister magikeren. Kun, hvis formularen misses   

med en -5, eller værre suctes,. mislykkes 
formularen fuldstændig og der sker intet; den 
uheldige magiker må stadigvæk betale sin pris 
iMP for at benytte formularen. 

Forstærkning, (niveau | 

Når en formular normalt benyttes, så er det på 
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 vælge at 
benytte en formular på. et højere niveau end et. 
Hvert ekstra niveau giver -1 til det færdigheds- 
tjek, der afgør om formularen lykkes, øg som 
afgør formularens pris. Dys, jo kraftigere magi- 
en er, jo sværere ér den at styre, Niveauet skal 
vælges før formularen benyttes. 

Forsvar. 

Først imod almindelige mennesker: 
Hvis en normal person bliver påvirket af en 
formular har vedkummende ofte en chance for 
at undgå magiens effekt ved at ryste den af sig. 
Tvis der står i beskrivelsen af den enkelte 
formular, at forsvar er muligt, så skal offeret slå 
et Psyke tjek. Offeret får -1 til tjekket før hvert 
ekstra niveau, sønv-formudaren: er blevet. fors- 
tærket med. Før åt ryste magien af sig skalden 
almindelige person opnå en succes, der er lig 
med 'uller' højere end den succés, søm magiker 
ven v opnåede; da han kastede formularen, 

Mød and 16 magikere: ' ' 
Magikere forsvarer sig FndbegmeEr mod 
magi som almindelige mennesker, men de har 
visse ckstra muligheder. Først og fremmest kan 
magikere beskytte sig imod næsten alle formu- 
larer, der herører deres person. Derudover kan 

… magikeror fjerne de minysser, som en forstærk- 
ning af magien normalt giver, Hver minus, der 
fjernes køster et MP, Dvs, hvis en magiker 
bliver målet for en niveau 4 formular, så kande 
normale -4 til mudstade tjekket dernes ved at 
betale 4 MP 
"1%. "Magikere har Bois muligheden for at 
benytte deres værdi i en skole eller i en retning 
istedet for PS, hvis forsvaret er imod en 
formular, der falder inidenfor den pågældende 
Kategori (skole eller retning). Dvs, hvis: en 
magiker bliver ramt af en Telepatisk formular 
(der hører ind under Astral skolen), så må hån 

— hvis han vil, benytte sin værdi i Astral skolen 
elleri Telepati retningen i stedet for     
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    Initiativ ved magi. 
Hvis der ikke står andet i beskrivelsen af den 
enkelte formular, så tager det et tidsrum at 

kaste en formular, der svarer til normale 
våbens Inl. Inl'en beregnes på samme måde 
som ved våben (Tabel 12), dog benyttes værdi- 
en i den pågældende formular i stedet for AR. 
Dvs. hvis en magiker har 16 i en formular og 9 
i egenskaben Hurtighed, så har den pågælden- 
de formular en InI på 1d4 +1 segmenter. 

En formular kan fremskyndes ved at 
benytte ekstra MP. Eventuelle plusser til Inl 
kan fjernes ved at betale et MP pr. plus. Ternin- 
ger kan ikke ændres. Dvs. en formular med 
194+2 i Inl kan fremskyndes til en InI på 1d4 
ved at betale 2 ekstra MP. 

Beskrivelse af formularer. 
Disse formularer er kun ment som eksempler 
på formularer og nye bør selv konstrueres. 

Telekinesis. 

Telekin 

Pris: 5 MP. Rækkevidde: 10 m pr. niveau. 

Effekt: En eller flere genstande eller personer. 
Varighed: Koncentration. Forsvar: Kun magi- 
kere. 

Med denne formular kan magikeren 
med ”usynlige” kræfter styre tings bevægelse, 
han kan f.eks. flyve rundt med møbler, kaste 
med ting etc. De pågældene ting kan bevæges i 
alle retninger, men maksimalt med en hastigh- 
de på 1 m/seg pr. niveau. En samlet vægt på 

maksimalt 5 kg. niveau2 kan bevæges. 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. Rækkevidde: 10 m pr. niveau. 

Effekt: En person. Varighed: Koncentration. 
Forsvar: Ingen. 

Denne avancerede form for telekinesis 
sætter magikeren eller en anden person i stand 
til at flyve med 10 km/t. niveau2. Bevægelsen 
kan forgå i ålle retninger og styres af den 
flyvende selv. Den flyvende må maksimalt veje 
100 kg pr. niveau. Pas på i stor højde, for hvis 
magikeren mister bevistheden e.lign. så falder 
man ned — og det hurtigt! 

  

  

Psykokenesis. 

Ildstråle. 
Pris: 10 MP. Rækkevidde: 10 m pr. niveau. 
Effekt: Et mål. Varighed: Straks. Forsvar: Kun 
magikere. ' 

Magikeren reter sin finger mod et mål 
og med sine psykokinesiske kræfter sender 
han en tynd stråle af ild mod målet. Magikeren 
bruger sin HIV færdighed til at ramme med 
energistrålen med, dog får han +1 til AR pr. 
ekstra niveau. Der rulles først et AR tjek, der 
modificeres efter omstændighederne som et 
normalt skud, for at ramme, Hvis strålen 
rammer rulles der et skadelokalitetstjek hvortil 
en eventuel succes fra AR tjekket lægges til. 
Strålen har en grundskade på 1d6 pr. niveau 
og har.en AS. på 1,0. StSB, beskytter;: hvis det. 
ramte område er dækket. Der rulles en spids 
critical, men offeret kan ikke bløde som ekstra 
effekt. 

Elammestorm, 
Pris: 20 MP. Rækkevidde: 5 m pr. niveau. 
Effekt: Et område med en radius på 2 meter pr. 
niveau. Varighed: Starks. Forsvar: Kun magi- 
kere. 

Fra magikerens hånd sprænger en strå- 
le af ild, der rammer et punkt hvorfra ilden 
breder sig til et cirkulært område. Alle 
genstande og personer indenfor det berørte 
område tager skade, som var de ramt af en 
flammekaster (side 59). Alle personer, der ser 
magikeren, kan nå at kaste sig ud af det berør- 
te område, hvis de klarer et Undvige tjek med 
en 5-succes eller bedre. Hvis Undvige tjekket 
kun klares med en 0- til en 4-succes, så når 
personen alligevel at komme så meget af vejen, 
at han kun tager halv skade. Selv om den 
magiske ild kun varer et ganske kort øjeblik, så 
kan brandbare materialer godt blive antændt 
og brænde videre lang tid bagefter. 

Aura. 

Brændende aura. 
Pris: 5 MP. Rækkevidde: 0. Effekt: Magikeren 
selv. Varighed: Koncentration. Forsvar: Intet. 

Formularen dækker magikerens krop 
med små lysende flammer. Flammerne skader 
ikke magikeren selv eller ting på hans krop. 
Udover at lune magikeren, så brænder alle 
genstande og personer, der rører ved magike- 
ren. Brandbare genstande bryder straks i brand 
og personer får brandsår og tager 1d6 HP i 
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skade. En effektiv formular til at. holde dyr 
væk, lune en kold vinterdag eller øge skaden, 
når man selv slår på folk med næverne. 

SAMER. 
Pris: 10 MP. Rækkevidde: 0. Effekt: Magikeren 
selv. Varighed: Koncentration. Forsvar: Intet. 

Magikeren hærder sin aura, så den 
danner et tyndt usynligt skjold omkring hans 
krop. Den beskyttende aura har en SB på.-5 pr. 
niveau mod alle fysiske angrebsformer. Aura- 
en beskytter ikke imod. magiske angreb, varme 
eller lys (L.eks. laser). hvis et angreb: er stærkt 

nok til at trænge igennem auraen forsvinder 
denne. 

Telepati. 

Pris: 10 MP Rækkevidde: 10 m pr. niveau. 
Effekt Én person pr. niveau. Varighed: Starks. 
Forsvar: Alle. 

- Magikeren rækker ud i astrelplanet og 
påvirker andre personers. bevisthed, så de 
pludselig gtibes: af enstor og ubegrundet frygt. 
Personerne skal alle være i nærheden af hinan- 
den (inden for magikerens synsfelt) og de kan 
undgå frygten; hvis de forsvarer sig via et PSI 
tjek. Frygteri forsvinder efter 2d4 min. 

Kontrol af følelser, |. 

Pris: 10 ME Rækkevidde: 5 m pr. niveau. 
Effekt En person pr. niveau. Varighed: 
Koncentration. Forsvar: Alle. 

Magikeren påvirker offerts emotionelle 
energier og kan derved ændre personens aktu- 
ulle følelsesmæssige tilstand. Hvor meget sind- 
stilstanden: kan ændres afhænger af, hvor 
meget offeret misser sit jek med, og af hvor 
naturligt” de pålagte følelser ligger for perso- 
nen f.eks. er det ftemmere at gøre eri barsk 
rocker aggressiv end en venlig professor. 

Læse tanker . . 

Pris: 15 MP. Rækkevidder 2 m pr niveau. 
Effekt: En pérson. Vårighed: Starks. Forsvar: 
Alle. 
Magikeren trænger ind i offerets bevisthed på 
aåstral-planet åg forsøger at aflæse tanker, følet- 
ser og erindringer. Hvor meget magiketen kan 
aflæse afhænger af hvor godt offeret forsvarer 
sig: Hvis offert klare sit PSI fjek med meré end 
trylleren, så kan intet aflæses; Hvis offeret 

misser med -L.til -2, så kan magikeren kun 

aflæse offeret følelser. Hvis offet. misser med   

mellem -3 og -5, så kan overfladiske tanker 
opfattes. Hvis offeret misser med mere end -5 i 
forhold til trylleren, så kan denne også aflæse 
offerets hukommelse eller erindringer. Hvilke 
tanker der aflæses bestemmes af Spillederen, 
der bør modificerer beskrivelsen efter offerets 
personlighed og mentale stabilitet. En sindsyg 
person eller en person med meget uhyggelige 
og eventuelt fortrængte minder kan direkte 
være farlig at aflæse; hvis det skønnes skal 
trylleren klare et PSI yCE for ikke at få mentale 
mén f.eks. svimmelhed, frygt og hovedpine 

Projektion. 

Pris: 5 MP. Rækkevidde: Nul: "Effekt Trylleren 
selv. Varighed: Koncentration: Forsvar: intet. 

Ved voldsom koncentration abstrahe- 
rer magikeren. tra den fysiske verden åg bliver 
bevidst [sin åstrale form. På det materielle 
plan bliver magikeren fraværende og kikker 
tomt ud i luften: Magikeren kån ikke rejse i sin 
astrale. form, men han kan se på .det -astrale 
plan: Det åstrale plan ligner den materielle 
verden, men alt ”dødt” som sten, plastik, jen, 
jord etc. er gråt og farveløst. - 

"Alt levende” såsom mennesker, dyr 
og plaviter er lysende på astralplanet og graden 
af lys afhæriger af hvor stærk en sjæl det leven- 
de har, magikere har særdeles kraftige åstral- 
legmer. -Astral-planet virker meget tåget og 
drømmeagtigt, og det er ikke muligt af sc 
særlig langt. To personer, der begge er: projek 
teret åstralt kan kommunikere. Magiken kan 
vende tilbage til det materielle plan, når han 
lyster. 
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Cyberware. 

Indledning. 
Kybernetiske systemer er den danske betegnel- 
se for elektroniske eller mekaniske systemer, 
der bygges ind i den menneskelige krop. På 
engelsk benyttes betegnelsen Cyberware. 

  

Indbyggede kybernetiske systemer er 
blevet meget udbredte siden år 2327, hvor det 
lykkedes kinesiske forskere, at skabe mikro- 

chips, der kan oversætte de elektroniske 
impulser, som går igennem hjernen, når vi 
tænker, så en computer kan forstå dem. Proces- 
sen gælder begge veje, så computere kan også 
overfører data til tanker. Den kybernetiske 
enhed, som indopereres i hjernen og som står 
for oversættelsen, kaldes en Neurolnterface. 

En neurointerface kan ikke aflæse 
hukommelsen, da disse ikke består af elektri- 
ske impulser, men af kemiske bindinger. For 
ikke at skabe forvirring og overbelastning af 
neyrointerfacen, så er det normalt kun relativt 
simple tanker, som oversættes f.eks. ”ja”, ”nej”, 
”skyd”, ”op”, ”ned”, "højre”, "venste” osv. De 
korte tankekommandver kan benyttes til at 

"betjene "andet indbygget cyberware. Over- 
sættelsen fra computer til hjerne er meget 
detaljeret, da computer impulser kan oversæt- 
tes til sanse-indtryk. Leks, kan en neurointerfa- 
ce ”tegne” et kort i bærerens 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 også belaster bærerens mentale stabi- 
litet Derfor nøjes mange med at få indbygget 
en NeuroLink, En neurolink er en mindre og 
begrænset neurointerface, der kun kan udvek-   

sle information fra hjernen til: computeren. 
Computerimpulser kan altså ikke oversættes 
til tankebølger kun omvendt. 

Risikoen. 
Det er ikke helt uden risiko at indbygge cyber- 
ware; prisen er ofte, at offerets personlighed 
ændres eller helt bryder sammen. Fænomenet 
kaldes for cyberpsykose. Problemet opstår, når 
en neurointerface oversætter computerdata til 
tankebølger. På en eller anden måde påvirker 
de ”kunstige” tanker bærerens personlighed 
og følelser. Årsagen kendes ikke, men der 
forskes fortsat utrolig meget for at løse proble- 
met. Hvis cyberware benyttes uden en neurø- 
interface, så opstår der sjældent problemer, 
men desværre kræver de fleste betydningsful- 
de kybernetiske systemer, at et. neuro-interface 
er indbygget. 

Cyberpsykose udvikler sig lige så stil- 
le, og ofte forskelligt fra person til person. 
Normalt starter det med, at man får mareridt 
og underlige drømme. Mange psykologer 
mener, at det er underbevidstheden, der 
prøver på at advare os om, at der er noget galt. 
Hvis man er heldig, så stopper psykosen ved 
drømmene. Som tiden går tiltager drømmene i 
styrke og hyppighed, og offeret kan blive ramt 
i vågen tilstand af kortvarige hallucinationer 
og flash-backs. 

Persunligheden ændrer sig også ofte. 
Bæreren bliver måske agressiv, depressiv, sky, 
egoistisk ellign, Hvis psykosen slår helt 
igenem, kan offerets personlighed fuldstændig 
skifte, så han faktisk bliver en helt anden. Ofre 
for cyberpsykvse rammes tit af forskellige 
former for sindsygdomme som en slags side- 
effekt. De mest udbredte sideeffekter er 
manio-depressiv og paranoia. 

Ide værste tilfælde bliver offeret fulds- 
tændig sindsyg og udvikler sig til en besærk 
psykopat. 

Indtil videre kendes kun to måder 
hvorved cyberpsykose kan bekæmpes. Enten 
kan offeret få indprogrammeret et stabilise- 
ringsprogram, der stabiliserer personligheden, 
eller så kan offeret få indprogrammeret en 
kunstig personlighed, en såkaldt Persona. 

Persona. 
Før at en persona kan benyttes, må man først 
havde indopereret en neurointerface og en 
intern computer, kaldet en NeurcComp. Perso- 
naen er ikke et stykke cyberware i sig selv, men 
er et stort og meget advanceret program, der 
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indlæses i en neurocomp. Personaen er en 
kunstig” personlighed, der er skabt med 
programmerede følelser, temperament, humør 
og vaner. En persona indeholder ikke hukom- 
melse, kun personlighed. 

Når en persona indprogråmmeres i ren 
intercomp, så overtager den bærerens person» 
lighed, der erstattes med den indprogramme- 
rede, En persona er effektiv mod cyberpsyko- 
ser, idet den ægte, psykotiske personlighed 
overtages af øn stabil "falsk". 

Persona har dog deres begrænsninger, 
da de ofte gør bærere følelseskolde og 
unaturlige. Af.denne grund hersker. dér mange 
fordomme omkring personaer. 

     ÉN 
Regler 0) om Sbernæn. "Pr. 
Alle typer cyberware har en fast erdi, der 
kaldes Psykekost (PsyKø), og som varierer for 
hver enkelt type cuberware, 

Psyekekost værdien — fortæller hvor 
meget man går ned i egenskaben psyke, når 
man får indopereret den pågældende slags 
cyberware, Psykekost er ofte et decimaltal, der 
også kan være mindre end 1. . 
1) Tri karakter der får instaleret et sty kke 

cyberware; irgikker cyberwarens psykekost fra 
sin PS egenskab. Den nye reducerede PSI er 
permanent og har fuld indvirkning på Jjeks; 
færdigheder, MMM. etc. 

Hvis en person har flere typer cybe- 
rwåre indopereret, så trækkes psykekusterni 
naturligvis fra PSF'en før hver: enkelt slågs 
cyberware. 

Når det gælder effektiv Psyke, så 
rundes der altid ned dvs. en karakter med en 
PSI på 6,78, tæller som han havde en PSI på 6. 

Hver. gang ert :petson opnår.et samlet 
psyke-tåb på 1, skal han rulle et PSI tjek med 
sin nye reducerede Psyke, .Se effekten af en 
eventuel negativ succes på følgende tabel.   

Tabel ns.27. Effekt af Cyberpsykøse. 

Succes ved Effekt 
rer igen breaker | 

04il-3 Mareridt | 

6] Mareridt en fobi 

f. Forstyrtede følelsen 
Panda 

zo Ed og knpulsiv, 

    

. "11 Hyppige hu kon REBEEEB. 
lg Tåbe: Lt intelligens 
13 Beserkergang. ' 

Per 

  

FE ning. 
5  Uberegnlig piykopet. 

20086. Grørtsag INTal 
Under -16 Går fuldstændig EnEk og 

angriber alt og alle. 

. Det er Spillederen, der skjult ruller for 
effekten af en mulig cyberpsykose, spilleren 
ved ikke selv med det samme om hans karak- 
ter er rantt. De ovenstående bi-virkninger ér 
kun vejkidende, Spillederen bør selv nuanderer 
dem og finde på nye, der passer til situationen 
og karakteren. Effekten af bivirkningerne 
kommer langsomt og gradvist. Karakterer vil 
f.eks. starte med at få underlige og fremmede 
drømme et par uger efter installeringen, og lige 
så langsomt: vil drømmene intensiveres og 
optræde oftere, De vil efterhånden få karakter 
af mareridt. Tomåneder efter operationen slår 
karakteren ubevidst en ven under et lille skæn- 
deri. Noget ligende sker oftere og oftere, og 
karakteren skifter sindelag til at være mere 
opfaårende, . hidsig og. voldelig. Medspillerne 
bør heller ikke få klart at vide, hvad der er galt 
med. karakteren; de må gradvis opleve -det 
igennem rollespil. 

"Som det: femgår i af de her skitserede 
regler, så vil kun de færreste karakterer slippe 
afsted. med megen cyberware uden svære bi- 
effekter; Det bør her understreges, at det er. 
uden risiko for bieffekter, at købe cyberware, 

med et samlet PsyKo på under 1,0, 
": Personer med rigtig meget cyhberware 

kaldes i-folkemunde for. Cybtorgs. Cyborgs. ses 
der meget ned på, og generelt så stoles der 
aldrig på.dem pga, den store chance for kraft 
ge og fatale bivirkninger. 

Prisen. 
Det meste cyberware er meget dyrt og kan 
nemt koste flere hundrede tusinde ECU (en 

ECU svarer i købekraft ca, til i danske kroner 

anno 1994), Kun de mest kommercielle typer 
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cyberware masseproduceres og sælges relativt 
billigt. Dette gælder f.eks. simble InterComp, 
Datajack, Chipjack, Personsøgerer, NeuroLink 
m.m. 

At det meste ”interessante” cyberware 
er ulovligt gør det jo heller ikke billigere. 

De priser, som er angivet under de 
kommende beskrivelser, er incl. alt dvs. både 
delene, operationen og det efterfølgende hospi- 
talsophold. 

Normalt koster delene alene omkring 
75% af de totale omkostninger. På afsideslig- 
gende steder, eller i områder med et monopol, 
vil priserne selvfølgelig være væsentligt større. 

Ofte varierer prisen alt efter cyberwa- 
rens grad (se mere senere). 

Der findes selvfølgelig forskellige 
mærker og, fabrikater. indenfor cyberware, af 
varierende pris og kvalitet. Et produkt af høj 
kvalitet koster fra 10 til 200% ekstra, men er så 

mere robust, og nedsætter måske PsyKo. Et 
discount produkt koster måske kun 75% af 
normalprisen, men går f.eks. nemt i stykker, er 
umulig at reperere og øger eventuelt PsyKo. 

Grad. 
Der findes ofte flere varianter af en speciel type 
cyberware af forskellig størrelse, Kvalitet og 

effektivitet, Cyberware med vekslende effekti- 
vitet har en grad, der beskriver effektivitetsni- 
veauet. Jo højere grad, jo højere effektiviteten. 
Ofte afhænger prisen og PsyKo af graden. 

Sjældenhed. 
Ikke alt cyberware er lige nemt at skaffe; ekso- 
tiske typer produceres måske kun ét sted, i et 
begrænset omfang eller laves kun specielt 
skrædersyet til særlige kunder. 

Hvor sjældent en bestemt type cybe- 
rware er beskrives med et bogstav. 

A betyder, at den pågældende type er udbredt 
over alt og kan skaffes i selv den mindste flæk- 
ke høs den lokale kvaksalver. 
B betyder, at typen kan skaffes i de fleste 
velforsynede storbyer. 
C Typen er sjælden og kan kun skaffes med 
besvær og ventetid. 
D Denne tybe cyberware er meget sjældent og 
kan aldrig købes direkte. Kræver lang tids 
undersøgelse og laves kun ”skrædersyet”. 
E Typen er ikke tilgængelig på nogen måde for 
dødelige. Typen fremstilles f.eks. kun til internt 
brug af et stort.Corps.   

Lovlighed. 
Der er alle steder meget streng kontrol med 
cyberware; kun de færreste produkter godken- 
des til kommercielt salg øg masse-produktion. 
De fleste stater og nationer har specielle politi- 
afdelinger, der udelukkende arbejder med 
cyberware. Dette sker især for at undgå 
cyborgs, der går amok i cyberpsykose. 

En given types lovlighed beskrives 
med et romertal. Jo højere tal, jo ulovligere. 
I Typen er lovlig og godkendt og kan 
købes af hvem som helst uden tilladelse. 

mn Typen er lovlig, men kræver mindst en 
tilfredsstillende autoriseret mental-test. Ofte 
registreres alle købere af myndighederne. 
(Pris-1,25 for illegal installering). 

II Denne type, kan kun købes med en 
tilladelse. Det kræver-err god "grund for, at en” - 
tilladelse kan udstedes. (pris-1,55 for illegal 
installering). 
IV Typen er ulovlig, men må dog benyttes 

i særlige tilfælde, hvilket kræver en tilladelse. 
Straffen er nørmalt konfiskering plus en fængs- 
elsstaf på omkring 3-6 måneder. (Pris-2 for ille- 
gal installering). 
v Typen er ulovlig, og besiddelse straffes 
hårdt med konfiskering og flere års fængsel. 
(Pris-3 for illegal installering). 
VI Besiddelse af denne type straffes 
normalt med døden eller livsvarigt fængsel. 
(Pris-3 for illegal installering). 

Det hænder ofte, at myndighederne 
laver stikprøver og razziaer for at afsløre ulov- 
ligt cyberware og de klinikker hvor de fremstil- 
les og indstaleres. Ved grundig sikkerheds- 
kontrol f.eks. før en flyve-tur, så scannes alle 

mistænkelige for at finde skjult indopereret 
cyberware. 

Det kræver 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 på, hvor godt forskellige 
typer cyberware er skjut; noget kan nemt ses 
ved det første øjekast, og andet kræver kraftige 
scanners. Cyberwares synlighed er inddelt i 
følgende kategorier: 
Å Fuldt synligt. Kan ses af alle med det 

første øjekast. 
B Kan ses ved nærmere inspektion med 

det blotte øje eller kan føles under 
huden. 
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Cc Kan hverken ses eller føles, men ses 
tydeligt på diverse scanners. Kan 
eventuelt også ses med termografisk 
udstyr, der registrerer varme- 

udstrålingen. 
D Kan kun opdages af gode sikkerhedss 

canners. 
Kan kun opdages ved operation — og 
selv da er opdagelse ikke sikker. 

jr
 

Hvis man vil betale for det, så 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 på B og som 
koster 50.000 ECU, koster 62.500 ECU med en 

synlighed på C og 78.150 ECU med en synlig- 
hed på D. 

Kompleksitet. 
Der er stor forskel på hvor kompleks en opera- 
tion, der skal til for at instalerer et stykke cybe- 
rware. Operationerne inddeles i fire kategorier 
efter sværhedsgrad og omfang: Let, medium, 

stor og kompleks. 

En let operation tager omkring en time 

og patienten er nogenlunde klar dagen efter. 
Kan ufføres uden det helt store udstyr. 

En medium operation kræver gode 
forhold og moderne udstyr og tager 3-6 timer. 
Patienten er normalt klar efter tre til syv dage. 

En stor operation kræver topmoderne 
udstyr og meget ekstra personale. Operationen 
kan forløbe over flere omgange og tager mange 
timer, Patienten må ofte vente i op til en måned 
før han kan udskrives. 

En kompleks operation kan kun 
"udførés af de bedste éKsperter og kræver super 
faciliteter. Operationen kan tage flere dage, og 
patienten er heldig, hvis han slipper ud de 
første par måneder. 

Normalt kræver det mindst en værdi 
på 15 i færdighederne Medicin og CyberTech, 
at indopererer et stykke cyberware succesfuldt 
(CyberTech er en ny vanskelig færdighed med 
en grundværdi svarende til INT /2). 

Forudsætninger. 
Ofte kræver et stykke cyberware, at en anden 
type er indopereret f.eks. kræver HUS (Head 
Up Sight) at brugeren mindst har en Screen 
(Skærm på nethinden) eller en Neurointerface. 

Husk altid, at forudsætningerne skal 

være opfyldt. 

Cyberware 

  

  

Eksempler på Cyberware. 
Her følger en beskrivelse af de mest anvendte 
typer cyberware. Beskrivelserne skal kun ses 
som eksempler. 

NeurolInerface. 
Pris: 100.000 ECU. PsyKo: 2,0. 
Sjældenhed: B. Lovlighed: DJ. 

Synlighed: C. Kompleksitet: Stor. 

Forudsætninger: Ingen. 
Et Neurolnterface indbygges i lillehjer- 

nen, hvor den er oversætter 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 kræver, at et NeuroIn- 

terface er indbygget, før de kan fungerer opti- 
malt. 

NeuroLink. 

Pris: 30.000 ECU. PsyKo: 10. 
Sjældenhed: B, Lovlighed: IL 
Synlighed: C. Kompleksitet: Stor. 
Forudsætninger: Ingen. 

En NeuroLink er en begrænset og mindre 

version af Neurolnterfacet, der kun oversætter 
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 ønsker at udsætte sig for den psyko- 
logiske risiko ved et interface. 

Neurocomp. 

Pris: 1000-grad? ECU. PsyKo: 0.,1-grad. Sjæl- 
denhed: B. Lovlighed: IL Synlighed: C. 

… Kompleksitet: Stor. Forudsætninger: Virker 
    
Neurc-Link. 
En NeuroComp er en komprimeret computer, 
der indbygges i hovedet. Computerens størrel- 
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. 
nødvendig, hvis man ønsker at benytte en 
Persona. 

Cyberøjene. 

Pris: 8,000 ECU, PsyKo: 0,5. 
Sjældenhed: A, Lovlighed: IL 

  

  

  

   

  
    

      
 



  

  

  

  OS 
"Sjældenhed: A 

  
. Cyberwåre 

    

      

Synlighed: B, Kompleksitet: Stor: 
Forudsætninger: Jager 
Cyberøjne br kunstige øjne, der indopereres 
istedetfor de normale øjnæbler, Brages normalt 
af blinde eller af folk, der har mistet ut ellet 
begge øjne. Som en ekstra bonus må man selv 
vælge den nye øjenfarve 

HUS (Head Up. Sighd; - ' 
Pris: 30.000 EC1J. PsyKo: 0,5. 
Sjældenhed: B. Lovlighed: IV, 
Synlighed: B, Kompleksitet Medium, 
Forudsætninger: Soréen eller Neo erface 
Dette'er et stykke meget snildt barne, der 
bniges til at 'sigté bedre' med håndholdte 
skydevåben. Idéen er, at HUS'en tegner ef lille 
kryds i synsfeltet; der hvor det holdte skyde- 
våben vilramme, På derne mådé.indebærer et. 
HUS de samme fordele som nutidens lasersig- 
ter. For at kanmne markere præcis hvor våbenet 
vil ramme, er det nødvendigt, at-våbnet er 
udstyret med: en lille'sender på håndtaget, der 
igermem en indopereret: sensor i håndfladen, 
fe syner HUS'er med oplystinger om sigteret- 
ningen. Indstaleringen af'en HUS indkluderer 
både Indoporeringen af" håndflåde-sersoren 
(kun til én hånd), af kåbleme fra hånden til 
hovedet og; af styreenlieden ved øjnene. "kt 
HUS forøger den maksimale siglebonus med 
+24dvs. til +8 for normale mentiesker) og kør, 
at man sigter'tre gange så hurtigt som normalt. 
dve. man får +3-tl AR for hvert sægmnent, der 
sigtes. Virker ikke på LA, da HUS'en ikke kan 
tage højde for at projektilet falder. 
Cyberore. 
Pris: 500. ECU. PsyKo: Ga 

us Lovlighed:i 
Synlighed: 5, Kompleksitet: Stor 
Forudsætninger Ingen. . 
Patientens naturlige trommehinde, mellemøre 
ctc… fjernes og erstattes smed. en. lille. chip. 
Bruges normalt. folk med . nedsat: eller 
adelagt hørelse: Behøver ingen betjening eller 
forudsætninger, Kart 508, hvis man kikkerind i 
øregangen. Hvis et styresystem (f.eks, Neurol.- 
ink) haves, kan hørelsen fullstændig afbrydes 
eller nedsættes, hvilket kan bruges i meget 
larmende omgivelser. 

  

Superhørelse. . 
Pris: 10.000 ECU. PsyKo: 0.140.3) 

Sjældenhed: B, Lovlighed: L 

Synlighed: C. Kompleksitet: Mediom. 
Forudsætninger: Helstcyberøre, 
Indplanteringen af ert lille chip- forår hørel-   

sen, så bæreren hører lige så godt som feks. 
hunde, Sætter ikke brogeren i stand til at skel- 
ne mellem lyde, men gør kun, al våge lyde 
kan høres, Giver +3 tl'OB tjek, der omhandler 
hørelse. Er billigst i Psyi KO, hvis ”Cvbersre 
håvés i forvején: ” 

  

Smertedæmipern 
Pris: 20,000 ECU, PsyKo: 0,75, 

Sjældenhed: B 3, Lovlighed: IV 
Synlighed: D, Kompleksitet: Stor 
Forudsæfninger: Ingen. 
En meget'avanceret chip indopervres i i bjemens 
smiettecenter, så den kan modificere smcrteime 
pulserne: Ent porson med dette stykke "cybe- 
TWare,” føler smerte, men på et helt andet 
niveau en) årdru "mennesker Dæmperen kan 
dog kun dæmpe en længetevarendovsmerte, 
den korte umiddelbare smerte går næsten 
udæmpet igennem. Regelteknisk bevirker en 
smertedærmper, at bæréren ikke far de mømmale 
modifikationer Lil tjeks; RI og Inl, når han 
bliver såret. Dæmpereet hår i Jngen: effekt på orn 
inarnlider af ehok” 

ReflexLink. 

Pris: 58000 TC U / grad PsyKo: 2273/grad. 
Sjældenhed: B. Lovlighed IM << 
Synlighed' 5; Komipleksitet: hompleks 

Forudsætninger I Tager. 
RetlexlinkTer ” ef advaneerer kyøbernetisk 
systern, der vha, of omfattende net af lysludere, 
uger ”kommunikationshastigheden mellem 

   

hjernen: og. kroppen: ;Bæreren af dette system, 
får +1 pre grad ekstra til alle IM, dvs: grad 3 
giver 13 ekstra til alle IniM Ben itcs-meget af 
suldater, sikkerhedsfolk og andre professionel 
le dræbere, En Refleslink virker altid og 
behøver inigeri styring. 

  

  

108 

    in



  

  

  

  
Criticals 

      
    

Moderne prøjektilvåben. 
  

1d20 Hoved. Krop. Arm. Ben. 
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
  

    

7 5 Skuddet streter kinden, Halv En ride i skindet. Der sker intet, | Et strejf over armen. ingen Strejf øver låret. lnger skade. 
skade. skade, Prov igen. 

6-8 Rammer øret. "103 Kl OB ved Snit sider Brækker at ribben. igennem averarvien. lg kammer hader vg fjerner en få. ? hørelse. Halv skade. Chok Halv skade. det ikke engang. Halv skade. Halv skade Kun et liliv ssk 
mærkes, 

9.7 1 Skudt næsen af. <1dé i UDS. Halv | Skudet går igennem kroppen, Snitter sener I underarmen. & gennem Liget. Normal skade, skade. Chok, Vælter, øven uden at ramme noget Bl eks, Halv skade, Mærker det ikke engang, 
vigtigt, 

1 2.1 2 Rammer kraniet, men Skud i mavn. Tarmen hulles. Må | Tværs igennem skulderen. Halv | Rammer vrsien. Vælter. Halv 
fechiocerer af. Normal skade, tpereres unden 3 dage ellers død. | skade. skøde, 1/2 gange fart, 
Vælter. 

7 4-1 5 Kammer munden. Normal Skud igennem overkroppern Fjerner idd fingre, Taber våben, | Rammer føden. Halv skade, 
skade, Chok, -1d5 ul UIDS. +2d6 hp. Høder I hp220 seg Kan sves på. Halv skade, Chok. Chok. 1/2 gange fart 

7 6-17 Kranieskad, $2d6 hje Chok" FRA pitaklerer lunge. +2d6 æg, | Hrækker underarm. Ubragelig. ” Mr kindsie i kåret, Bladee 1 
” hp seg. 

18-19 | Sud i halsen. 4286 hp. Bløder 1 Skudet brækker et par nbben Et eventuelt våben skydes ud al | Brækker skindeben. 174 gange 125 sg +4d6: hp, vælter. Chok. hånden. Offeret er uskadt. Sejt fart, Væller, Chok. Halv skade. 
20-91 Lucky shot! Rammer stablen i Skud 1 dver! Dar af chok | Ladere overarm. Binder Knæskud, Vælter, 1/4 gange fart gf met » dedttt akter Idå gun, tådé hp. Chok. hp/40 seg Chak, Noemat skade. | Bløder 1 hp410 seg. 
29333 Kråriebrud. 4506 hp. Bevistles ” | ”Maveskud. Dør efter 106 fimer, Brækker skulderen. +16 hp. 7” Hrækker lårben. Chok. 1/4 gange 

hvis ikke opereret, +8då ho. til eks med den relevante arm. | fart. Vælterseldt hp 
24-95- Fjerner et øje. 608 hp. Chak. Skader leveren, +15 hp. Vælter, | Smwiadret hind, Ubrugelig, Smadrse hofteskålen. Vælter. Kan 

Chok. Beder 1 hp/ Og? Normal skade. Chok: kun kravle. Chok €1896-hp. 
26-27 Skuddet rammer rygraden. Skud i lungen. 4546 hp. Vælger. Rammer armen åg der efter Smadm låret, benaplinter over 

Lammer benene. +4d6 hp. Chok, derefter bevrsties. kroppen. Kul om begge steder. alt, VIET tick med 45 eller dø af 
Varten. Chek.” Kroppett'er med halv skade. shok efter Idå min. Vælter” 

28-99 Skud s bindingen. 48d4å hp. Bryster. +46 hp. Chok. brækker albuen Vælter, Normal | Knæskallen smutter af, Vorlter, 
Odekagt ulecenter,” Klar LAOR tjek. eller de af chok skade, Chok. Ubrugelig, Kun kravle. +2d6 hps 

efter 3IdW min. 
30-31 Halspulshren kappes. Dyr om Rygraden. Vælter. Lam i beriere. | Skulderen knuses, Bevistlas. Rammer pulsren. Bløder I hp/E Baser sÅds bp. tide hp” eg: Chok" 
32-33 Skud igennem hovedet. Ramuner en kropspals-åre, Dør Pulsåren, Bløder I hp/5 seg. Afmanterer fløden, kan kud Bevistlos, Dør efter ex. I time. efter Så30 seg, Chek. Opdager det ikke selv. kravle, Vælter, Bløder I hp 10 

me 

emmer struben. Chok i 206 æg. | Kuglen albøgs alet bene Klar UL tjek eller død eftveddé | Rammer begge ben. Slå om tø 
34 Eee in Ga hovedet. re står, EDR. Bange, 
35 Skud mellem øjnene blæser Hjertet, Dør på ldd æg. -» og din Hånden lyver væk [loder I Benet går over ved knaæt: UDH bughovedet væk. ed! kæreste vagde det var af sten. hp/10 seg, +3d6 hp. Chok el bevistles, Chak, »dds hp)” 

Chok. Varlier. 
35 Fy Hoved ryger af og er ved OK. ild sg, Opdager derefter,at | Rammer skulderen går dl i Ramaner lysken, Dør af 

hevisthed i ca. 204 seg. ler det brystkanen mangler og der så. kroppen og flakker hjertet Dad! 
er.         bløstrunger efter dø sug, Vælter, 

Chok.     

    
1d20 

1-5 
6-8 

9-11 

12-13 
14-15 
16-17 

18-19 
20-21 
22-23 
24- 

26-27 

28-29 
30-31 

32-33 

34 
35 

våben. 

Hoved. 

skade, 
amet al 

skade, Chok 
hæsen op. 

Halv ag må 
mit veer 

Chok. 

2 

Bevistiøs. 4586 hp.” 

vil 

veg, Kararrær lat 

- 

En ridset 

over 
Halv skade. 

et 
Chok. 

Vælter, Chok. 

ramt. 

ÅR, 
efter 

REESE 

sir |, 

nere 
efter el minut. sid6 hp. » sex. 

fråde om munden” 
i c 

1 hp/ Ul seg. Tarmene 
vi, 

fart. Chak” 

blødninger på 246 seg. Mærker 
intet. 

ryger 

Sidder: Der afchok på 2d6 seg. 
Chok 

op og 
Ikke meget tilbage til 

over armen, 

over overarmen 
kdt, Halv skade. 

ener 
-» Halv 

Taber 
finger. 

åkade. 

op. 

op. 
Fleder | hp/30 seg. + 

skade. 

Chok: 

SER. 
Besvimer derefter. rådé hp. 

min. Chok" 
er 

+30 hp. Chok, 

armen 
tjek el. død. Chok. sodé 

Ben. 
ver 

Halv 

fart. 
Serr 

Vætter. Chok. er 

… Kan ikke slå Bløder I 
Chok 

ver 
el, 

blejninger efter ådé seg. Vælter. 
Chok. 

+Edé hp" 

en serne. 

t 

ting” 

Chok. +d6 bp.” 

hr          
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Spidsevåben.   
  Criticals 

    

    

  

  1420 Hoved. Krop. Årm. Ben. 
  1-5 Et Ede stik ridser kinden. ingen 

skade. 
En ridse i skindet, Der sker intet. Er sine! ver armen. ingen 

skade. 
Steff over låret, Ingen skade. 
Idiot. 

  6-8 Stsklen får et ekstra hul i øret, 
Halv skade, Chok, 

Stik i sider, Bøjer et ribbon, Halv 
skade. Sidder i skindet, ' 

igennem overarmen. Gødager 
det ikke eneang. Halv skade. 

Rasarmer foden og fjemer en tå, 
Halv skade. Et Ulle stik mærkes. 

  9-11 Sprætter kinden op. 1051 UDS. 
Halv skade. Chok, Vælter. 

Stkket. går igermem kroppen, 
men uden at ramme noget 

Sajtter sener i underarmen. »5 Bl 
eks, Halv skade, 

lgenrem litet. Normal skade. 
Mærker det ikke engang. 

  

vigtigt É z 
12-13 Rids laver dyblsår i pariden. Sår i mavn, Tarmen huiles. Må Tværs igennem skulderen. Halv | Rammer vristen. Væner. Halv Normal skade. Vælter. opereres inden 3 dare ellers død. | skade Chok. Sidder skade. 1/2 gamer fart. 
  14-15 Rammer munden. Normal 

Skade. Chok, -1d6 til UDS. 
Såik I overkroppen. Bleder I 
hp/20 sog. Ondager detikke selv, 

Fjemer 1d4. flagre. Taber våben. 
Kan syes på, Halv skade. Chok, 

Rammer foden. Halv skade, 
Chok, 1/2 gange fart. Sidder, 

  16-17 Voldsotat stik, +316 hp. Chok” Såk puniterer lunge. +108 sg. 
Chok, ” 

Spider underarm. Ubeugelig. 
Sidder, Chok. 

Start kødsår i låret, Bløder 1 
hp/20seg. 

    18-19 Sti haben +2d5, Bløde 7 hp75 
neg. 

Stik brækker et par tibben 4208 
ty. vælter, Chok, 

Spider hånden. Taber våben. 
Halv skade. »& Bl tjeks. Chok. 
Vælter. 

Brækker skindstæn. 174 gange 
fart. Vælter. Chok. Halv skade. 

  20-21 Stik i øjet rammer hjernen og "Heldigt sl rammer hjerlut og Gennemhuiler overarm. Elyder Spider krææet. Vælter. 174 gange 

  

dræber staklen på stedetilt dræber offeret efter Idé so. 1hpZ10 søg. Chok. fart, Bløder 1 hpg 0 so. (hck, 22-93 Hårdt stød forårsager kraniebrud, | Mavesår. Der efter 6 timer, Spider arm fil lår. Sidder Chok. | Brækker lårben. Chok. 17 4 gange 2546 hp. Bevistles.> hvis ikke opereret +ådé hp <&$ til tjeks. Ser ret dumt ud. fart. Sidder side hp. 
  24-25 Stik smajrr et øje » bløder, 73048 

hp. Chok. Bluder 1 hp/S seg 
Stik å lysken. Vælter, +56 hp. 
Chak, Blader I hp/ 10 seg. 
Sidder,” 

Skulderen. Ubrugelig. Chok. 
+1d6 hp. bløder I hp/1G seg." 

Smadrer hofteskålen. Vælter. 
Kan kun kravle; Chok, +1de hp. 

  26-27 Stik rammer nakken og skader 
Delvist lam i en side, 

»åds hp. Chok 

Stk igennes lungen. +35 kp, 
Vælter. Chok, derefter bevist, 
Sidder. 

SÅR gennem albuen. Taber 
våben. Chok. Klar UDH gek eller 
bevistisn efter chok. 

Sitter server i låret, Kan ikke 
bevæke fod og underben. Bløder 
1 tipZ 26 ser, Vælter 

  28-29 Stik 1 findingen. +ådé hp. Mister 
hukommelse, Chok, Sidder,+ 

Bryde. 346 hp. Chok ” 
Klar UDH sjek eller dø af chok 
efter 3420 min. 

Smadrer underarm, 42d$ hp. 
Chok, Taber våben. 

Spider benet HI jorden Bilder 
Vælter Chok. +idf hp. Kan ikke 
på 

  30-31 Halspulsåren snittes, dør om add 
SE 

Ryggen. Chok. Lam | benene. 
+4d6 hp. 

Bilosp» spides Sidder. Vælter. 
Uhok sådb hp. + 

Rainer pulsåren. Høder 1 6/3 
seg. Chok," 

  32-33 Stik igennem førhovedet, 

Bevistlos. Dør efter ca. 1 tfne 
Rammer sa kropspuls-åre, ur 
efter Il 40 seg. Chok, Sidder 

Haller underarm, Ubrugelg. 
Bløder 1 1p7 10 veg. Chok 

Afmosterer foden, Kan kun 
kravle, Valen, Bløder Uhp) W 

sg 
  

  

  
  

  

  

  

  

34 Fjerner struben, Chok-i Id6 seg. Begge langs, Køn ikke EJ budt. Klar UDH ek eller død efter Lysken ramme, Dør af blødming ig dør så. Kvæles. Chok. 34206 min." efter 4dh seg, 
35 Pardien flækker og spidsen Stik igennem kroppen spider Kammer aambulen. Dar af Underbenet hærger jen trevl Ira stritter ud af baghovedet, Dødin | hjertet. Sidder med hjertet på blødning efter 3410 seg, «id hp, | knævt. sd hp. Chok" 

broden. Chok. 
3 5 pr Stik flækker rygsøjlen. Staklan er | Sirf danner Juftbobbel, Når igennem skulder 6 purikterer Låret, Chok 116, Dør permagent lam fra halsen ug hjernen efter 1då seg. Dediit bogge lunger. Dørelter åd4 seg, Herefter af smerte ug chok. ned,” Chak, Suslder, 

Stumme våben. 
1d20 | Hoved. Krop. Årm. Ben. 

1 ES Sag skegjler kinden, Halv skade, | Er blåt mærke. Der sker Intet, Et strejf over arien, figen Grub over låret. [riger skade. 
skade Prøv igen, 

6-8 Slag sprænger rommehinden, Smil over brystet, Hæver lidt Stød råftraner Gereratmen, Hæver | Stoppes af skandebenet. Halv ” Dav, Halv skade, Chok. Haly skade, lidt. Halv skade. skade. 
  9-11 Svagt stød brækker næsen. -Idé i Staal i siden. Vaber pusten Halv Slag lammer roen, -5 hl heks Kammer låret, Normal skade. — | 

  

UDS, Halv skade . Chok. skåde. Chok. Væltet, Halv såade Vælter, 
12-13 Slag over panden giver Slag brækker ribben og ger nd | Slag over skulderen, Halv skade, | Stød over inden, Vælter hlalv « g s, Chok. Vælter. Væller, Chok. Chek, Taber ting, skade, 173 gange fart. Normal skade, 

  14-15 Brækker kube, Chøk, Kan ikke 
tale. +idé hp, 

Hug i underlivet, Chok, rids hp, 
Går i knæ. Bilder sig i tungen. 

Brækker 144 Engre, Ubrugelig. 
Chok. Taler våben. alv skade. 

Underben brækker, 173 gange 
fart. Normal skade. Chok. 

  16-17 Stød I Krdingen. +26 hp. Chok. Brævkket sbben skader nyren. 
dk hp. Chok" 

Brækker underarm Lhrugelig. 
Chok 

Lemmer låret. Kan ikke såå 1 Jd4 
mn. Chok. 

  18-19 Slag i halsen. Er chok i 4825 seg, 
itnens har ikke kan få vejret. 

Tarmene sprækker. Der uden 
aperation efter fre dage. Chak, 
r3ds hp” 

Atvatner disen, der sllers ikke 
kommer noge til. 

Forstuver kræet. +id6 hø. 
Vælter, 1/4 gange fart. 

  20-21 Stag I forhøvedet får cnylsne fl 
st synge, Bevisilos. sådé hp." 

Kraveben knuses. En arm er 
ubrugelig, «de hp. 

Stød lamaner biceps. Taber bing 
5 Bi fyeks. Chøk, Mormal skade 

Rammer nært Kan ikke stå. 
Vælter, +206 hp. Chok" 

  22-23 Slår øje skæv, -Z GE, Vælter, 
Chak, +ådé hp. -td4 iLUDS, 

Hårdt stod femmer lutten. Chok, 

Vælter. Taber våben. +285 hp. 
Brækker albuen. Ubrugellg, 
Chuk. Falser brag. 

Braskker lårben. Chok. 1/4 gange 
fart, Vallter. +ida hp 

  24-25 Fjerner ei øje, Chok, Vælter, 
+åd6 hp. En klap vil forskønne, 

brskkede tikben perfuæerer 
lunge Chok. Der uden 
operation,” 

Skulderen, Vælter Slår hovedet 

tg besvimer, Halv skade, 
Hojten fatarnss. Taber våben 
sår ske, Chk. 1/2 gargse fart" 

  26-27 Sag knuser struben, Dar uf 
kvalsing efter at par minuter, 

Brækker hølte. Kana ikke stå. 
Vædter. Forsiser hånden i faldet, 

Hånden brækker og sidder skove. 
Chok Går i knot. sid hy. Glem 

  

Hug på kereet herner skader. 
Vælter. Kan ikke stå. Bleder I 

  

  
  

Chok indtil da, Ratlen. Chok. Ubrurelig, «2ds hp alt om klaver." hip VO sen. Chok” 28-29 bent sår i huvedet. Bevistløs. Cenitialer skallen. Hrsvimer, Brækker albuen, Vælter. 4108 Krmat lår Indre bledrunger. Bleder 1 hp/ 8) seg” råde hp ikke hp. Chok Ubrugelig. Bløder I hp/20 seg. Chok" i forpi: usle 
30 31 Hjemeblødning. Dar om ide Rygraden. Vælter: Lam 1 besone. | Smadset, Vælter. Chok, Slag vælter omkuld. side hp. i: mn, Bevistios. "dåde hp. Ubrugelig, +2dø hp, Bovistles, 
  32-33 Smask i ansigtet, +6d6 hp. 

Vælter, Chok. «Idé til UDS. 
Rammer milten. Dør af indre 
blydninger på 2d$ seg. Chok, 

Overarmen. Chok 2 dd mg, 
benvimner derefter. Idé hp 

Låræt splittes, Vælter, råde hp. 
Chok. Taber ting 

  Abner panden, Dør efter 104 
min. Chok. 

Bryøstten knuser bjerksk Dad 
Syndt 

Hånd slåes af, Uløder 1hp7 10 seg 
Chok" 

Rasniner begge ben Slå om to 
Range. 

  Næsebenet rammer. baghovedet 
indefra. Duditi 

Slag sender slngen bl jorden. 
Brækker halsen i faldet. Dud. 

Underarmen ér væk. Bløder 1 
19710 sug, +34 hp. Chok. 
Vælter. 

Bennet går øver ved knæet UDH 
ul. bevisttøs, Chok. +4d6 hp," 

    35—+   Monsterslag brækker nakken og 
dræber staklen, der flyver 4 mm.   Knuser bygge hanger, Ribben 

stritter ud af ryggen, Dør på 2d$ 
Sek   Skukler bækken, Bensplinr 

ratuner halspulsåren. Dødt   Rammer lysken. Dar a€ 
blødninger efter åd ma. Vælber, 
Chok.     

      

      K   
  

  

[IO seere. 

 



       

     
  

  

  

  

  
      

    
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

              

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

   
   
    

  

          

JO Criticals 

: Ubevæbnet (Slag, Spark & Skalle). Skaden er overfladisk. 

1d20 | Hoved. Krop. År. Ben. 
1-5 kr Jag strujler kinden, Ingen ge ser gg strejter kun lol. Et uret over armen. ingen Sell aver låret, Ingen skade. 

6-8 Dask over kinden. Nosmal Dårligt placeret slag i bryskkassen | Slag på underarmen hidser kun | Stød over tårer. Halv skade. Få" 
i skade, El gar ender bytter pisds. | giver ef blåtmærke dagen efter. mwistanduren op, ingen skade, | dig sammen! 

plv skade. 
Sia; æbsje. 3 til Q8 H id er fibben. Normal | Slag av; i = ti | Ra derhenet svagt 

SL Re mee eh tele Halv skade | idioten vælter, lan skade 
Sted på siden i ME tage SON Sa; hånd Taber mumer lå få gange 

12-13. | sanehinden: Dav: Chok Går: | Normal skøde år ERE | rr En ande free 
1 kran. 

1 4-1 5 Tænder flyver fomnjeligt rundt. | Slag 2 brystet vælter modstander, | Lammer armen. -5 Hil tjeks. Halv | Skader knæet. Væller. 1/4 gange 
Chok, alds hp, Normal skude. skade. Chuk. fart. Notmal skade. Godt ramtt 

7 6-1 7 Brækker næsen +36 hp. Chok Nyrestød smerter. Går i knæ. Forstuver lingere, Chok. Lammer benet, Chok, 1/4 gange 
Vælter, Chok. »ld6 hp. Ubrugelig: Hale skade, fart. Awi 

18-19 Kraltigt sis Cenreret sled brækker ribben, Beuikker hånd, Taber våben. Skrldtet, Besvimer efter chok. 
hjerneblsderegs. HEL fjek med Bukker sammen, Chok, sæd hp. | Ubrugelig, Chok. Hæver tilen Vælter, Gør ondt når pisser 1 de 
5 eller konts, Bevistløs meget stor størnidse. næste per uger. 

20-21 Voldsomt slag brækker kæben Skndtet, Chok, Går knæ, sddå Rammer skulder. Vælter. 5 fil Brækker fod, Vælter. Kan Ikke 
Chok. Vættes. +26 hp) hp» tjek. Chok. stå. Chok. Normal skade. 

9-23 Hårdt sted forårsager kraniebrud. | Brækker kraeeben. Armt Hrækker albue. Yorugelig, +1d6 Brakker lårben. Chok. 174 gange 
+2dé hp. Bevistlos." ubrugelke. +3d6 hp. hp. fortridé hp.” . 

24.95 Hårdt dag rammer næsen, der Slag vælter stokkel, der brækker | Brækker «kuld brugelig. Smadrer hofteskålen, Vælter, 
smadrer hjernen. Døditi srmen I faldet. Ubrugelig. Chok. | Chok. «td hp Kan kun kravle, Chok. +1d6 hp 

26-27 Stik rammer nakken og skader Brækker ryggen. Klår HEL tyk Voldsslag river albuen al led. Flårsener over : lyaker. 
rygsejlken. Delvist lam jen side eller lam | bene. Chok Ubrugelig. Chok. Vælter. +3do Ubrugeligt Væltern. Kan ikke stå. 
eller benene. +2d6 hp. " Vælter, «Ide hp." hp. Chok. +2d6 hp. 

28-29 Slag kraner strubehavedet. Dør Brystiet. side hp. Chok, lår skulder af lød. Ubrugelig. Vælter, Slår hovedet. Rul Stum 
hurtigt af kvælning Klar UD tjek eller dø af chok Besvimer af smerte. vrdtical For hovedet med normal 

efter 3420 min. skade, 
20 Fy Palle slag ænder stakken gennem | Slag sender mibben igennem Brækker albuen så bensplinder Knærvrt ryger til mos, Splinter 

luften. Under faldet brækker lunger og hjerte, synker sammen | stritter ud, Bløder 1 hp/10 seg. tatnmer pulsåren, +id6 hp. 
. staklen halsen. Løbf og dør efter dd og. Chok. +3d& hp." Bløder I hp 10 seg. Clysk. 

Eksplosioner og Kast. 

1d20+ | Eksplosion. Kast, samt benfej og fald,”” 
1-5 Vælter ikke engang og er uskadt af Falder blødt og kommer ikke noget til. 

eksplosionen. 

6-9 Er døv de næste par timer. Vælter. Chok. Falder letog tager kun halv skade. 

10-12 Ryger et par meter bagud. Lander hårdt og Lander på siden og slår luften ud. Chok. 
forstuer foden. 1/2 gange fart. Chok. Døv. Normal skade. 

13-15 Får sprængt begge trommehinder. Gør meget | Forstuver hånd under uheldig landing. -5 til 
ondt. Chok. Taber ting. Slår arm. -5 til tjeks. tjeks. Chok. Normal skade, 
+1d6 hp. 

16-18 Slynges omkuld. Bliver slået bevistløs. +2d6 Vrider om på foden under faldet. 1/2 gange 
hp. fart. +146 hp. Chok. 

19.20 Flyver langt for at brække benet under en Glemmer at puste ud og lander tungt, Chok. 
ublid landing. Forbrændt arm. Ubrugelig. +3dé hp. Taber våben. 

me HSA +ldé hp. 

21-22 Får sprængt et par fingre væk. Bevistløs. +3d6 Brækker arm under fald. Ubrugelig. Chok. 
hp. +2d6 hp. 

23—2Å Får sprængt et stykke af sit ben af. Bløder 1 Skader knæet under faldet. Kan ikke stå. 
hp/10 seg. Chok. +3d6 hp. Chok. +3d6 hp. 

25-26 Forbrænder ansigtet. Klar HEL tjek for at rede | Rammer dårligt og slår hovedet. Besvimer. 
synet. Besvimer efter 4d20 segmenters chok. | +3d6 hp. 

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 på " | ubrugelig. +446 hp. 
hospitalet meget hurtigt for ikke at dø. +3d6 
hp. ' 

29-30 Overlever eksplosionen, men brækker halsen | Falder med ansigtet først. Brækker næse, 
under den efterfølgende flyvetur. mister tænder etc, -1d6 til UDS. Chok. +4d6 

hp. 

Der findes ingen eller kun få rester, Brækker halsen ag dør hurtigt. Uheldigt! + ing 1 g 

Ved både eksplosioner og kast bør 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.   & 
    N   
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9 Fartøjs criticals | 

Skrog. 
1d20: Eksplosion: Projektil: 
Under 3 Fartøjet ryster, Der kommer en ridse. 
4-6 En passager tager ld4 i overfladisk skade. Der kommer en bule. 
7-8 Radioen bliver beskadet. En lygte bliver ødelagt. 

9-10 Udstyr bliver ødelagt f.eks. LA eller IR. Der kommer en skramme. 
11-12 En røgmorter og kuppelgevær Et kuppelgevær beskadiges. 

bliver ødelagt. 
13-14 Et kuppelgevær elig. ødelægges. Sigte el. periskop beskadiges. 
15-16 En passager en stum critical i skade. Et bovgevær ellig. beskades. 

Affjedring beskadiges. -3 til alle AR. 
17 Motoren bliver lettere beskadiget og En passager bliver ramt. Personen 

sætter ud, får en ekstra ProSB på -10. 
18 En passager ager 4d6 hp +en Differentialet beskadiges. Kan kun 

skudcritical i skade fra et fragment. køre i cirkler. 
19 Tanken lækker. Et våbensystem ødelægges. Tanken rammes. 
20 Tanken begynder at brænde. Derer5%% Motoren rammes og sætter ud. 

TI chårice hvert 5 seg. får, at lortet ” RE | [… ” ” 
sprænger i luften 

21 Alle passagere tager 246 hp + en stum En passager rammes og får en ekstra 
critical i skade. ProSB på -5, 

22 Styretøjet ødelægges. Fartøjet fortsætter Projektilet går tværs igennem uden at 
med sin nuværende hastighed og kurs. ramme noget. 
En passager tager også 245 hp i skade. 

23 Fartøjet vælter om på siden. Alle ombord Et våbensystem rammes og ødelægges. 
tager 146 hp + en stum critical i skade. 

2å Ammunition rammes og sprænger. Ammo rammes og sprænger fartøjet 
Fartøjet sprænger i luften. til slakker. Alle ombord dør nok. 

25 Motoren smadres og alle ombord tager Idé Tanken rammes og sprænger. 
+ en skud critical i skade. 

26 Slå om, men slå også en gang på alle andre En passager rammes og dør. 
lokaliteter. ' 

27 Fartøjet flækkes op. Alle ombord tager Som 723, 
6d6 + en eksplosions critical i skade. 

28 Fartøjet bliver sprængt til sine atomare Projektilet fiser rundt inde i 
bestanddele og bliver spredt i atmospheren. fartøjet og dræber alle personer 
Alle ombord er forsvundet. ombord. 

Larvefødder eller hjul. 
1420: Eksplosion: Proøjektil: 
Under 3 Fartøjet ryster, Der kommer en ridse. 
46 ” En passager fager I1d4 i overfladisk skade. Der kommer en bule. 

7-8 Styretøjet beskadiges. -5 til køre tjeks. Der sker ikke skid. 
9-10 Affjedring beskadiges. -5 til køre og AR. Der sker ikke en skid. 
11-12 Lortet går i stykker. Fartøjet stopper. Hvis det er et hjul punktere det. 
13-20 Et hjul sprænges af. - Larvefod eller hjul ødelægges. 
21-24 Fartøjet vælter. Alle stakler ombord. Et hjul ødelægges totalt. 

tager 2dé hp + enb stum critical i skade. 
25-28. Slå om, men slå også på skrog tabellen. Slå om, men slå også på skrog tabellen. 
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Tårn. 
1d20: Eksplosion: Projektil: 
Under 3 Fartøjet ryster. Der kommer en ridse. 
4-6 En passager tager 1d4 i overfladisk skade. Der kommer en bule. 
7-8 Radioen bliver beskadet. En lygte bliver ødelagt. 
9-10 Udstyr bliver ødelagt f.eks. LA eller IR. Der kommer en skramme. 
11-12 En røgmorter og kuppelgevær Et kuppelgevær beskadiges. 

bliver ødelagt. 
13-14 Et kuppelgevær e.lig. ødelægges. Sigte el. periskop beskadiges. 
15-16 Sigtecomputeren ødelægges. -5 til AR. Sigtecomputeren ødelægges. -5 til AR. 
17 En passager tager 2d6 + en skud critical En passager bliver ramt. Personen 

i skade. får en ekstra ProSB på -10. 
18 Ammo rammes og sprænger. Ruk en skrog Går tværs igennem uden at ramme noget. 

crit med +15. 
19 Hovedvåben kan ikke hæves eller sænkes. Tårn- eller kuppelgevær ødelægges. 
20 Tårnet kiler sig fast og kan ikke bevæges. Ammo rammes og tårnet sprænger i luften. 
21 Hovedvåben ødelægges. Slå en skrog crit med +15" ” 
22 Alle ombord i tårnet tager 4d6 hp + en Projektilet går tværs igennem uden at 

skud crit i skade. ramme noget. ” 
23 Tårnet bliver blæst af. Alle ombord dør. Hovedvåbnet ødelægges. 

Slå også en skrog crit med +8. 
24+ Ammunition rammes og sprænger. Ammo rammes og sprænger fartøjet 

Fartøjet sprænger i luften. til slakker. Alle ombord dør nok. 

Vinduer. 
1d20: Eksplosion: Projektil: 
Under 3 Vinduerne bliver knust. Der kommer en ridse. 
46 Vinduerne bliver blæst ind. Alle ombord Der sker ikke noget. 

tager 1d4 i skade pga. glassplinter. 
7-8 Alle ombord tager normal skade for Vinduet bliver smadret. 

eksplosionen. Styretøjet ødelægges. 
9-12 Som 7-8, men slå også på 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 bagsæde passager rammes. 

Last. 
1d20. Eksplosion Projektil. 

" Under12 "" Fartøjet ryster. be s Der kommer:en ridse. 
13-17 Lasten bliver beskadiget Et stykke fragt rammes. 

Over 17 Lasten ødelægges. Slå også på skrog critten. Noget fragt ødelægges. 

Vinge. 
1d20. Eksplosion. Projektil. — 
Under 3. Der sker intet. Der sker intet. 
4-10. Et vingebåret våben bliver beskadiget. Der sker mindre end intet. 
11-12. Flaps beskadiges. -3 til Flyve tjeks. Et positionslys ødelægges. 
13-15. En motor sætter ud. Et vingebåret våben beskadiges. 
16-17. Brandstofstanken rammes og lækker. Løber Højderoret bliver ramt. Flyet kan ikke 

tør om 3d6 min. Slå også på kroppen. styre op eller ned. 
18-19. Spidsen bliver sprængt af. Flyet går i spind Motoren sætter ud. 

mod jorden. Slå et Flyve tjek med -3 for 
at rette op. Flyet taber højde og må nødlandes. 

20-22. Vingen smadres og flyet falder ned. Der sker intet. 
Over 23. Boom! Vingen ryger af. Slå også for Skrog. Tanken sprænger. Flyet falder ned.   
    
  

  

  
  

  

   



  

  

  

      

      

  

  

  

  

  

jo Fartøjs criticals 

Rotor. 
1d20: Eksplosion: Projektil: 
Under 3 Fartøjet ryster. Der kommer en ridse. 
46 Styrestænger bliver skadet -5 til alle Ayve Der kommer en bule, 

tjeks. i 
7-8 Rotorspids bliver flået af. Kraftige Rotoren bliver beskadiget, +5 på 

rystelser giver -3 på flyvetjek. følgende rul på rotor tabellen. 
Rotoren bliver flået af om 4410-10 segmenter. 

9-12 halerotor bliver flået i stykker, heli”en som 7-8. 
falder langsomt mod jorden,i små circler. 

13-16 Hovedrotor mister et rotorblad, Som 7-8 på eks. crit. 
heli'en falder som en sten mod jorden. 

17-20 Som 13-16.+ skrog crit, Rotorhovedet ødelagt, heli'en styrter 
mod jorden. 

Cockpit. 
Å 1420. … Eksplosion:… . …—Prøjektil:… . 
Under 3. Cockpittet bliver knust og der er glas over Skuddet preller af med en dump lyd. 

det hele. Hverken passagere eller udstyr 
kommer noget til. 

4-8. Ruden bliver knust og alle personer i cock- Ingen effekt. 
pittet, der ikke klare et HEL hjek, 
tager 2d6 hp plus en eksplosionscritical i skade. 

  

  

  

9-12. Som 4-8, men et styk udstyr beskadiges Der kommer en stjerne i ruden. 
f.eks. radar, radio. 

, 13-15. Styretøjet svigter og alle i cockpittet bliver En person i cockpittet bliver ramt 
ramt afen EK: 4 eksplosion. Norma! SB (dvs. 5 -PS.). 

16-18. Alle i cockpittet bliver ramt af en EK: 6 Kuglen går igennem uden at ramme noget. 
eksplosion. Slå også på tabellen for skroget. 

19-20. Alle i cockpittet bliver ramt afen EK: 8 Kuglen rammer og ødelægger noget udstyr 
eksplosion. Slå også på skrogtabellen. f.eks. radar, EW ellee radio. (eller måske 

catapultsædet! HÆ! HÆN 
21-24, Hele frontpartiet af fartøjet bliver blæst En person i cockpittet bliver ramt. 

til slakker. Alle i cockpittet dør og flyet Normal SB. 
styrter til jorden. 

25+ Som ovenfor, men vraget lander i en Styretøjet rammes og holder op med at 
hollandsk boligblok. virke. 

Skrog for luftfartøjer. 
1d29. Eksplosioner. Projektil 
Under 3. Derskerzip. Der kommer en gnist. 

48. Et våbensystem beskadiges og virker ikke Der sker ingenting. 
længere Leks. bevæbning, missiler etc. 

9-12. Radioen og radaren bliver ødelagt. Et våbensystem bliver beskadiget. 
13-15. Som 4-8, men tanken lækker og flyvetiden Tanken rammes ag lækker. Flyvetiden 

divideres med 4, Slå også på vinge tabellen, halveres. 
16-17. Hydraulikken svigter. Styretøjet lyster En passager rammes. Normal SB. 

ikke længere. 2d6 passagere i et passende 
område bliver ramt af en EK: 2 eksplosion.   18-19. Et våbensystem ødelægges. Landingsstellet Det hydraulikske system ødelægges. 
vil ikke folde sig ud. Slå også på vinge tabellen. Styresystemet virker ikke længere. 

20-22. Der udbryder brand og alle ombor tager en EF. Flyets tank rammes og bryder i brand. 
4 eksplosion i skade. Fartøjet styrter mod Der er 10% chance for at flyet 
jorden. sprænger pr. 20 seg. 

Over 23. BOOM! Alle Dør. Projektilet forvolder ingen skade.       
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  Tabel A. 
  
Rustninger & skjolde 

    

    

Type: 

Lædervamse 
Lædervest | 

Læderbukser 
Læderkjortel 

Carol vest (læder kogt i i slige) 

  

Coirbouil i harnis 

Brynjen 
let ringbrynje 

let ringkjore 
Lette ringbukser 
Svær ringbrynje 
Svær tingksortel 
Svære ringbukser 

Pladerustninger 

    

Bye 

  

mos | 
Foring: 
Filt vest Bea 

Filt bukser 
Kevlar beskyttelses 
Vest 

Coat flang frakke) 

Kevlar £ plade beskytlelse: 
YS8t Åmilitær & politi 

Læderhue mr 

  

Ring h hue —— 

Ridderhfælm |. 

    

BT AE Nr RR ERNES ITD 

Soyrthjælm |. 

MEE kevlarhfælm. 

en ASE 
Materiale. 

Dræskede 
Fo stærket Fæ 

   

Medium 

Alle vægte er angivet i pund (1/2 kg) og er for personer med 10 i STØ. Vægt pr. STØ = Vægt/10. 
EkssB'en beregnes også ved at lægge alle de enkelte deles EksSB sammen. Vægten af et skjold, afhænger både af 
størrelsen og af materialet. SB'erne afhænger af materialet, imens antallet af HP afhænger af størrelsen. Forings 
StSB lægges hl rustningens. 
MøvV: Manøvre vanskelighed. ProSB: Projektil skadebeskyttelse, StSB: Stum skadebeskyttelse. SkSB: Skarp skade- 
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Nærkampsvåben 
Tabel B. 5 

  

  

  
  

Type: Form: Skade: AS: InmiM: Greb: Ms: DefARm: OffARm: 

ge 

  

  

  

Som stilart. 

Lange våben 

    

  

     Tabel C. Primitive skydevåben 

En re     
     

       

  

    

   

    

OffARm: Offensiv AR modifikation. NA: Nær afstand. KA: KOrt afstand. MA: Medium afstand. LA: Lang afstand. E: 
Enkeltskud (tallet i parantesen er ladetiden i segmenter). Vægt er i pund (1/2 kg). Kaste er for Styrke lig med 10.          
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 ---DesEi 

Pistoler NWA | KA | MA LA | skH | sm | Form | Skade! AS |lim| Ms [Vægt | Magasin |. ” Kallber [Oprindelse ]| 

44 New Model Army — 5%6 | 10/40 | 2065 | 3048 | 1 | — | E(1) | 306 | 07] 42 | 10 | == 11,2 USA 1860 || 
Goli Peacemaker SE | 181 | 2555 | 4559 | 1 | — ED | 305 | OP | +3 | 40 | 2 | 60 11,5633 | USA 1873 
Mauser M18098 846 | 1240 | 25,4 | 507 | 3 mr | SA | ede | 080 73] & | 2 |Om == 25 | Tysk 1898 

Mauser M1896 m. kolbe 5/+4 7 4852 | 10075 | 20048 — 5 | —— | SA | 288 | 08 1 7 om Re Dan 
P.08 Luger 546 | 12/40 | 2544 | 5068 | 3 | — | SA | 2d6 | 08! 73 | 8 | 2 |am,32d| 918 , Tysk 1908 
"P-08m. kolbe 44 | 48r2 | 10075 | 2000 | 4 | — | SA | 246 | 08 + | 7 | 3 |8m, 20 Sig 7 Tysk 1908 
4855WebleyMaks — 546 | 12/40 | 2544 | 507 | 2 | — | D 345 | 06" +3 | 3 2 | 6€ | 11,48158 | Eng 1915 

Cons nAr EET Em SR ae oe ae RER [UA ET 
M14 Narmbu 546 | 10/-1 | 48564 | 20/6 | 5 | — | SA | 2d4 | 08 44 | 7 2 8m 821 | Japan 1925 
Colt Detectice Specs — 546 | 1040 — 20r5 | 308 | 3 | DD | 244 | 07 44 | 8 I] & | $2A | USA 1926 
Walther PPK 5/46 | 10/40 | 2044 | 40/8 | 4 | — | SA | 2d4 | 0,7 i +4 7 1 7m 947 | Tysk 1930 
Tokarav TT-33 546 | 12140 54] we | SA | as ae 8] 0 | re ennen 
Browning HP 35 546 | 11/40 | 2244 | 488 | 4 | — | SA | 2d8 | 08 +33 | 9 | 2 | 13m 218 Belgien 1935 
Walther P-38 546 | 1240 | 25/4 | 5078 | 4 — | SA | 245 | 08 + | 8 | 2 | am | SET ye 1088 
Welod"  e6 | 10740 | 1574 | 2006 | 1 | E48) | 204 07 43] 7 2 | &im | 786537 | Eng ise 
Ved 546 | 18240 28r4 | SØE | 3 | — | SA [262] 08 | 48 | 82 Em 
Makarov PM 5/46 | 10/40 | 20/4 | 40/8 | 4 | — | SA | 2de 0714 | 7 i åm || &8 USS 
Colt Pylhon ” 546 | 1970 | 3755 | 740 | 200] DD [2482 08 +23 | 9 | 3 | 80 
SåWModel29— 8746 | 350 | 7578 | 15040] 1 1 | 0 [30841] og] 72 | 0 3 | &e 
H&K Pos 548 | 10040 | 2or4 | 4048 | 4 | —— || SA | 205 | 08] 4 | 3 å.V om 
MAB-P15 5446 | 1240 25/4 | 5-5 | 4 | — | SA | 208 | 08 43 8 2 | 15m | 
'BeretaMs2s == 546 | 12040 | 2864 | SOE | 8 mr | SA | 206 | 08 8 8 Rem talen 1976 
"Steyr GB80 5/56 | 12440 | 25/4 | SB | 4 | —- | SA | 208 | 08 +3 | & | 2 | fam 919 | Østøg 1980 
Gik 526 | fad | 284 | SE | 5, RS Rn FE Øge 
Lette ætte maskinpistoler NA KA MA LA SkH " Sm | Form Skade! AS " Inim Ms : Vægt | Magasin Kaliber — fOprindalse 

APSSiechiin———— 546 | 12040 | 2804 | 508 | 37" 5 |SA+A| 246 | 08 +35 | 8 | 2 | om | 848 "USSR 1951 
"APS Stechkinm. kolbe — 5/44 | 48/1 | 10075 | 20079 | 37 , —-3 |SArA| 288 | 08 | +1 | 7 | 3 | 2om | 918 | USSK 195 
'VzeT Skorpion 546 | 4200 | 2575 | VE | 48 | 0 | SAA] 204 | OR TS SETE RE NDR 
PM63 000 5/48 | 10740 | 204 | 4067 | 4/6 | 4 [SALA] 246 | 07 +53 | 8 | 3 |182540m| 918 Polen 1963 
P34-83 m. udslået kolbe — Mød 304-141 75/4 1507-89 6 | 7 3|SA+A| 206 (rr ÆN +1 TY | 3 15,885,40 mi $18 Polen 1983 

H&K VP70 5/46 | 10/40 | 2844 | 5078 | 4 — | SA | 245 | og 44 | 8 | 2 18m 919 — | Tysk 1972 
HEKVErOMm. kolbe Så | SA | 7878 | HERE | 8 | ARD [See] 200 | 0 ETS 15 1 TRE 
Beretta MSSAL 546 | 12/40 | 28/4 | 50/8 | 4 : 2 |sasBe| 20641] 08 | +3 | 8 2 | 2om 939 | halen 1980 
Mini Uai ennen 55 | 30/1 | 7505 | 15059 | 340 | 3 [SA+A| 20841] 08 | 72 | 9 | & |zozsææm| Sig | Israel 1982 
"Maskinpistoler NA | KA | MA | LA | SkH | Sm | Form|Skade| AS | IniM| Ma | Vægt | Magasin | Kaliber | Oprindelse 
Momsen. M1S28At Spd | 3840 | 1000-4 | 20078 | 47 | FS [SA+A| 808 | or ES 40 [Benene] 83 TER 
MP40"Sehmelisser — 5/+4 | 33/40 | 1000-4 | 2008 | 45 "2 A |24641| 08 +1 | 8 | 8 | s2m 919 — | Tysk 1939 
Sen MKH 0 8/44 | 33050 | 100/-4 | 200,8 | 45 | —-3 SArA| 206 | 08 +17 | 8 | & | æm | SS Eng 180 
PP'sh-41 5/+4 | 33/50 | 100-4 | 20048 | 40 —-3 |SA+A| 2d5 | 09 | +1 | & 7 |35m,71d|  7,6225 USSE 1841 
MSA1 ”Greasegun" 545 | 33/40 | 10014 | 2000 1 SE BEEN A (306 107 41 8 FT 30m 158387 1 USA 1942 

Sten MK.HS” 5/44 | 3040 | 75/4 | 1508 | 45 | 3 |SA+A|2d4+1| 07 +1 | 8 7 | sam gig , Eng 1943 
String RAT Sjs4 | 50140 | 10004 | 200-8 | 4/4. —f-2 2 |SA+A 28841 GE TT 18 | 5 | fø3åm | 919 | Eng 1944 
”Stiting 134AT” 5/54 | 3460 | 8045 | 16000 | 44 | —I-2 |SAsA| pas (080 41] 5 & | 19,84m 919 , Eng 1945 
'M45 "Cart Gusta ——— SåÅ | 3800 | 10074 | | | RS AR 8 DE RO RRS 
MAT-43 5/44 | 50-71 | 19075 | 2009 | -45 | 3 | A |246+1| og  +1 2 8 32 m 9.19 Frank 1949 

UT 5/44 | 33/0 | 100/-4 | 20008 | 4/8 | —7-3 |SA+A 20841] 08 | +1 | 9 | 7 |25Æ82m| 9198 | Israel 1957 
Beretta M12 S/+4 | 33/40 | 100/-4 | 200,8 | 4/6 i 4-3 |SA+A|2d6+1| 08 | +1 | 8 6 |2o8z4om| — 9:19 | Italien 1050 
”Stifting Mk. 7 545 | 1240 | 2554 | S&8 | 4/4 | — 9, |SAA| Sd8 | 08 32. 9 sam ae En 1900 

Type 64" 5/s4 | 33/40 | 68/-4 | 13848 | 440 | — 43 SASA| 206 | 0,7 +1 | 8 : 7 | zoom | 7,6525Sp Kina 1964 
AMD-65 5/44 | 50/1 | 12%v-4 | 250/-8 | 36 | —7-3 |SA+A|3d6+1| 10 | +1 | 3 7 | 3om 76239 | Ung 1965 
H&K MP5A2 5/44 | 50/40 | 128/-4 | 250/-8 | 56 —7-2 |SA+A|206+1| 08 | +1 | 8 5 | 15,30m 919 — | Tysk 1985 
KMIZER S/+4 | 5040 | 10004 | 2007-65 | 47 | 23 |SA+A | 30641] 10] 41] 9 6 |2,%40m | 5,5645 "DL USA 1968 
Ingram Mac-10 545 | 25/40 | 504 | 100/-8 | 3110 —7-3 |SA+A| 306 | 07" +1 8 6 30om 45ACP | USA 1971 

AKSU-74 544 | 50/+0 | 1007-4 | 20W-8 | 3/7 | —/-3 |SA+A|306+1| 1.0 | +1 9 5 3om 5,4539 | USSR 1974 
H&K MPS5S03" 5/+4 | 30/+0 | 62/-4 | 135/-8 | 5/6 | —4-2 |SA+A| 206 | 0,7 | +1 8 4 | 15.30m 9-19 Tysk 1975 

H&K MPSK 545 | 4240 | 2554 | 5076 | Wa | 73 | SATA| 2 4 | 1590m | 918 Ty 15                   
   
"Våbnet har en indbygget lyddæmper. 
NA: Nær afstand. KA: Kørt 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; Bælte. d: Trumle. c: Revolver magasin. 
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Tabel D. Skydevåben. 

  

  

  

  

    

  

  

  

   
        

  

  

  

  

    

    

  

    
  

     

  

    

    

  

   

      

   

  

    
        

  

  

  

  

  

     
  

        
   

  

  

    
    
  

   

        

    

        
  

    
  

  

   

  
  

              

    
     

   

  

  

  

     

        

    

  

  

  

    

  
  

  

  

  

  

    

  

        
  

  

     

      

  

        

     
  

    

  

     

    

    

  

    
  

  

      

    

  

  

  

  

  

    

                                      

.69 Musket 
Kaliber 69 | USA 1790 

.50 Hawkins 5/42 | 17/40 | 35/-4 | 70/-8 1 — -3 | 10 8 | ie Kaliber 50 | USA 1840 
Spencer .56 Carabine 5/+3 | 55/40 | 165/-4 | 350/-9 1 — 13,9-22 | REDET ENERET BE TEE Så mtr EE mr, 

Winchester Model 1873 5/43 | 55/40 USA 1873 
Springfield Trapdoor 5/42 | 66/40 | 200/-4 | USA 1873 
Sharps .50-140 5/43 | 133/-1 | 400/5 . 
"800 Nitro Doubterifle 5/53 | 30040 | 7574 | 1604 re Ed 5 : Fo BR 
Mosin-Nagant M1891 — 5/+3 | 1933/41 | 400/-5 | 80079 | 1 | — 843) | 446 1,0] 2 | 9 9 Sim | 7,62-54 
M1 Garand 5/4+3 | 100/+0" 300/-4 | 800/-8 | 2 — | SA | 4046 | 1,0] 2 9 9 8im 7,62.63 | USA 1932 

KAR-98k i i — | E(1) 9 8 5 im 7,9257 | Tysk 1935 

Enfield No.4 Mk.! 1 2 | 9 8 | JOm | 7,756 | Eng 1941 
De Liste Carabine" 1 -1 8 6 | . Eng 1942 få 
FG-42 T | Tysk 1942 
S1G-44 TY i: 
M2 5 " USA 1943 
FN FAL 8 I Bel 1950 
AK-47 1 8 8 76239 [USSR 1951 

Winchester M70 je 0 sm M888 | USA jer 
M14 -3 | 10 9 20om 76251 | USA 1956 
M16A1 -1 9 6 1|20,30,40m|  5,56:45 | USA 1957 
.460 Weatherbye Sim 11,674B. | USA 1958 
H&K 0649 em | ] 
FN-CAL 20,30m 
H & K 33A2 1 9  20,40m | 55645 | Tysk 1968 

Galil | 35,50 m | 5,86-45 T Israel 1970 
Steyr AUG i EDEE Bing E 
AK-74 USSR 1974 
FA MAS 

185A1 —— Eng 1976 | 
M16A2 z 
H&K G-11 

Snigskytterifler 

Remington M700 

SVD Oragunova 

Steyr SSG-69 

H&K G-3SG/1 Tysk 1970 
Galit sniper EH Israel 1975 

Walthar WA-2000 3 
.50 Barret 33 11m 

Shotgun AS |IniM | Ms | Vægt | Magasin: Kaliber | Oprindelse 
To løbet haglgevær 2 — E Sd6 | 05| -2 10 7 | 26 10 gauge | USA 1880 

SEE EET SE 1 Er ae 7 TE 0 EB 
Winchester M1897 Riot 5/44 | 15/+2 | 45/-1 90/-5 1 — E 646 | 05| -1 9 7 Sim 12 gauge USA 1898 

Remington 870 P 5/+4 | 15/+2 | 45/-1 | 90/6 | 1 — | E | 66 05| 2 | 10 7 8im 12 gauge | USA 1967 
Franchi SPAS 12 5/+4 | 13/42 | 45/2 90/-5 3 TSA | 648 06] 1 8 12 gauge | Frank 1978 

Olin/H & K CAWS 5/45 | 20/+1 12 gauge Tysk 1988 

Tunge maskingevær NA KA MA Skade AS IniM | Ms | Vægt Magasin —— Kaliber | Oprindelse 
M2HB "Browning 50" 540 | 200/-3 | 60045 — | 12,799 | USA 1933 

KPV . 5/+0 | 183/-4 |1050/-6 7d6 -3 — 100 100b 14,5-114 |USSR 1954 

Flammekaster NA | KA | MA Skade] AS | IniM | Ms | Vægt | Magasin | Kallber | Oprindelse f 
LPO-50 5/44 | 17/43 | 35/42 2d6 | 1,0 | -3 9 30 9 9,9liter  |USSA 1965       

  

"Våbnet har en indbygget lyddæmper, 
NA: Nær 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: Bælte. d: Trumle. c: Revolver magasin. Hvis der under 
form står "Alle", så betyder det, at våbnet både kan skyde SA, A og BC. 
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Tabel D. Skydevåben. 
      

    

     
   

      

  

  
    

  

  

  

  
    

  

      

  

    
             

    

    
   

  

  

  

  

  

  
  

    

  
  

  

  

  
  

        
    

          

  

        
  

  

  

  

  

  

    
        
    

  

  

  

  

      

  

   

   

   
   

   

      

  
  

    

  

  

    
  

  

    

        

      

Meskingevær NA | KA | MA | LA | Skt | Sm | Form |Skade| AS | mim| Me | Vægt Magasin | Kallber | 
MG-08 5/42 | 183/-2 | 550/-5 | 100-959 | 4  —f$3 | A |406+1| 1,3 ; -3 —- 53 | 250 7,92-57 | Tysk 1908 
"303. Vickers Mk 1 5742 | 3dg | 10 7-3 | — | 35 | 2800 | 7756 | Eng 1Ø2 
Lewis Mk. I 5/+2 "Ad6 1,09: 3 34 OH BE 7 TREE Eng 1914 

BARMIS18A2 || salt FUE on | TER TSA RE 
Browning M1919A4 5/+2 dd6+t 2! ”3 15 i 28 RD 626 USA 1922 
DP 5 Be | 40641 ; TT 
FusilModel 24720 5/42 1446 | 10 | 
MG MR dd8rt PERET 1 Fysk 
Bren MK. Il Re "ad8 | 21 |3om1008| 7,756 Eng 1938 
MG-3 Er A [40641] 121 -3 | 14 | 26 800 |v8asnr est Tysk 1942 
SG-a2 5/62 | 166/-1 | 500/-4 | 100079 | 6 | 73" A "40641! 12. 3 | 15 | 27 | 2805 | 7,6854R | USSR 1943 
AATS2 0 5/42 | 1331 | 40005 | 80068 | sg | ed] SA | Ade | 10 5] TT 0 584 | FR en 
AFD 542 | 139-1 | 4007-5 | 8009 | 7 43 AA | Ade | 131 3 | t2 | få | 1004 | 7,62-99 | USSR 1983 
ræ0 — &02 | 16671 | 5005 | 100079 | 6 | 5] A [says 12) 3 148 | 21 | too | 7688 | VESA rer MAG-58 542 | 200/-2 | 600/-5 | 120049 | 28 | 43] AA 140641 12" -3 14 å 22 50b 7,82:51 Sel 1958 
BK 0000 542 | 183/.1 | 40005 | 800£9 | 45 | 423 [SAGA | 40601 | 13 8 | eamed RRRR T |VS0Å 0 
PKM (PKT) 5/42 | 16611 | 500V-5 | 100040 | —/8 | —f3 | A |40642| 1,3" 73 14 17 50b 7,8254R  |USSA 1965 
Stoner Mk,23 Commando 5/52 | 12561 | 35075 | 700698 mA | 408 | 10 73 | UI 9 1808 | 55845 Vs 
M134 Minigun — 542 | 13372 | 40046 | 800/-10 | 725 3 | A , 40671! 12 83 | — | de | 48005 | 76251 USA 1967 
Grenatkastere Na | KA | MA | LA | SkH | Sm [Form] EK | AS | mM | Ms | Vægt | Magasin || Kallbar | Oprindelss 
M203(M79) 544, | 5%1 | 17548] 85060 | 1 | — |] Ta] 4 2 7 ie | 40mm | USA 1669 

HE granat — SA: 14 FEE FE 15 EK:4 10 | 0,4 
HEDP granat SA: 14 FE: 12 EK:3| 20 , 0 i 
Fosfor granat SÅ: 14 from racam | | 0,4 

BRS ERE | Sae | 17596 | 3808 | 1 | EN] TR Tz fa Som — TUSSR 1074 
HE granat — SÅ; 10 EK: 8 | 10,0 f 03 
Frag granat SA: 10! (FE: 10 EK: 3 | 80 | 03 

FFæÆRE: se BAS | FO0ES | 60027 | 120070 | 28 | 8 SART 0 30 mm TUSSA 150 
HE granat — SA: 10 FE: 10| EK.6 | 40,0! | 07 

EEN ER ERE SECRETS EU 
HE granat — SA: 13 | FE: 12| EK: 8 | 18,0 0,7 i 

Aaketsyr 00 NA KA | MA | LA | Sk | Sm Føm EK [AS [FIM | Ms | Vægt | Megan | Raber | Opndeke 
APG-7 52 | 8359 | 25006 | 5007-70 | 1 | egg mm I I BT TE te | USSA 4982 

HEAT raket | EK: 5 | 50,0 5 | 
E HE raket | EK:15| 159! 6 

Be 8 180 ver fe 7 SDS ETS ten 
HE raket EK; 12) 12,0 4 

Fosior raket EE agal | | — | 4 

M72A2 5643 | 5044 | 15047 | 3007107 4 | E | €K: 3400 g & | Engangs " USA 1872 
het enk risler HL ASrd sis sn ane | STRESS FE AS HE] WS | Vægt | Higale  Kaber [Ones 
AT-3 Sagger S0om |2000m st tl AR| Une | 1 1 — | E | EK:8 700 3 | — , 40 te …— USSR 1965 
TONE ele (3750 m 44 MAR me | TE ERE ET | em USA 0 

Haskinkanoner RA | KA | MA ta Ski Fa "Vægt |Hagesin | "Kabe " [Opdetess 
20 mm 2088-3 | 41745 | 125047 Bælte 20 mm ? 

mm 250/-3 | 500/-5 | 15007-7 Bælte | | 23mm 7 
Bom 292/-3 | 583/-5 | 17500-7 Bæle | mm 7 
Morterer: Mt: st5 Mai afd: .Magaaln | Kallher |Oprindblsa 
B2mmM37  .  100m |8000m Hen (82 rem 7. f USSR fø37 

Frag granat 

bamme  n 0E om Nee 
HE granat 

Kanoner 0 NÅ | KA | MA 
| | .… SVE2 | 8304 (250067 

HEAT granat                       

  

NA: Nær 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, SÅ: Semi-automatisk. E: Enkeltskud. A: Automatisk. m: Maga- 
sin, e: Enkelt skud, im: Indre magasin. b: Bælte. d: Trumle. HE: Høj eksplosiv. APDS: Armor piercing discarding sabot. HEAT: High 
esplosive anti-tank, EK: Eksplosions kraft (står i stedet for skade ved eksplosive våben). FE: Fragment Effekt (står under form for 
ammunition med ekstra stor fragment spredning. SÅ: Sikkerheds afstand (sprængladningen er armeret efter denne afstand). 
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 Færdigheder 
    

  

    
For færdigheder skrevet med Kursiv 'skal der altid vælges e en n undergruppe. 
Priserne i uddannelses point (UP) er for købsværdien, hvortil der bagefter lægges grundværdien for 
pågældene Færdighed. Grundværdien udregnes ud fra Egenskaberne i parantesen efter færdighedens 
navn. 

  

rædoøris5  +l80P 

  

  

n
n
 

|
 

Prværdlowr 15 +70 

  

s
e
n
e
r
e
]
 

RB: vædoærls  +8U0P 

  

m
m
m
]
 

Fr wædløer ]5 +9UP 

        
 



  

  

  
  

  
" k Kamp modifikationer 

    

      

  

Tabel E. 
Kamp modifikationer. 

        

    

     
    Bruger sekundær hånd 3 

  

   
    

   Forsvarer med et lille skjold tå 

u Forsvar. med et medium skjold . +4    
   

  

Ubevæbnet mod væbnet 2 

Ubévæbnet mod skarpt våben . -3 
Står over sin ma E 

   

     
    

  

Ér fuldstændig Immobil 5 
| Står i dybt vand eller mudder 30 
|| Stås i krat, underskov ellig. -Z 

   

    

  

   
|| Siaterefteransigt 10 
Sigter efter hoved -8 
Sigter efter krop > 

   
   I Sigter efter hånd -5 

Sigter efter ben -3 

Erann 0. Eg 
Pr. STR under Ms … 

   
   
    
   

   | sigte.    

  

| sing fulde PIP, man mangler, 
   

  

nærkamp. 
   

    

Nærkamp: 

|| Situation: 
Mod. til AR: 

|| Bruger 2 kvalineetede ube kd 

I To våben og'er ambidextrøs +44 

Pr 25% af HP man manglet 0. 
Svagt lys (fuldmåne) 0 03 

| Skumring. foverskyet nat) or 

Mørke Rusmørke) DB 

| Porsvårer med et stort skjold 6 

"Offeret liderafchok En +80 a 
Kæmpér modflere fjender dr 

| "Den maksimale bonus for at sigte er +6 uden hjæl- 
|| pe midlerøg +8, hvis man hår et kikkert- eller liser— Går 

”Man får også el til alle Inf ag RT, for hver 25%af 

lan får også +53 til at undvige et skyr devaben El 

Uren, relative ført; gælder også, når. man, ev | »Bæ! 

    

  

    

   
Skydning. 
Situation: Mod. til AR: 
Målet er helt statjonært. aen 
"Målet går -2 
Målet løber År 
Bengtlys -& 
Skumring . -5 
Mørke -B i 

Sigter efter ansigt dk 
Sigter efter hoved $ 
Sigter efter krop 4 
Sigter efter arm 5% 
Sigter efter hånd -11 
Sigter efter ben -3 

- Sløret 194 (5073 -& 
”Sløret mål (75%) Et ! 
Sløret mål (90%) vill 
Pr 250 kf HP man mangler 2 
Bruger sekundærhånd | -å i 
Er i nærkamp. RER | 
PSR under Ms eee 
Målet bevæger sig (bil) bt |. 
Målet bevæger sig ne nE (fly) -100—— 
Skyder ng iblæst w— 
Skyder langt i hård blæst 2 
Sigter i'et segment ne 
Bigter i ét segsnent om. insersigte +32" 
SA skydning med double action -2 
Skyder fra spilde position — -3 

sb i 5 
Løberselv -B 
Laver salve på NA eller KA  Sm 

talte på MA R8m 
pe aver salve på LA 3-5m 
Er bange 0 ror må    
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AG; SA i 

i Te z ; "k Tabelsamling 

| abel 3. Købsværdi. ” Tabel 4. Kontakter. y 
rl i: : le: kelige: + 

É: 1. 1 UP. 1 UP. 1UP 1-14: Bekendt. Kontakten er meget løs og kun et overfladisk bekendts- 
É 2. 2UP.  2UP. 3UP. | |kab, der ikke vil gøre meget for karakteren. 
i 3. 3 UP 4 UP. 5 UP 5-17: God bekendt. Kontakten er en nær bekendt af karakteren og vil 

| 4. 4UP 6 UP. 7 UP. jælpe, hvis det ikke er til alt for meget besvær eller hvis det er meget | 

. i .— BUP, 10ur. | [vigtigt 
É 5 SUF UP: 8-20: Ven. Kontakten er en god ven, som er til at stole på og som vil 

6. ZUP.  10UP. 13 UP. jæl . . 
7 o9UP  13UP 17 UP jælpe hvis det er muligt. 

' ” ” i er 20: Hjerteven. Kontakten og karakteren har et ubrydeligt venskab 
8. 12UP.  16UP. 21 UP. er sans synligvis går langt tilbage. Vil gøre alt for hianaden. 
9. 15UP.  20UP. 26 UP. 

10. 19UP. 24 UP. 31 UP. | Skadelokalitet. Tabel 7. ni, Tabel 8. 

11. 23UP.  29UP. 37 UP. 1d20. Lokalitet: (AR+HUR+InIM: Ini: 

12. 28UP. 34 UP. 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 45UP  55UP 69UP 19-20 Hoved 26-30 1d4 7, 
” ; ; ; 31-33. 1d3 ; 

16. 52UPR. 64 CE …… 78UP | 4 Rul 1d6:1-3: Venstre, 4-6: Højre. over 33”-- ”" 1d2 

[Normale færdigheder. [label nr. 10. ette færdi æder € [Vanskelige færdig heder. 
(Administration INT/72. i i a ze | . ,JAntropologi INT/2 
[Akrobatik (SMI+STR)/4. eaktions tid.  ——— | iBanse (UDS+SMD/4. Arkæologi INT/2. 
(Datalogi INT/2. +: T: fyvring SMI/2. (Astronomi INT/2. 

(Dyre træning PSI/2. Under 24. 4d4. ma i Syre ) Biologi INT/2. 

Efterforskning INT/2. 24-26. 3d4. likette (INT+UDS)/4. [Elektronik (INT+SMI1) /4. 

Eksplosiver INT/2. 27-31. 2d6. [Faldskærms uds SMI/2. (Filsofi INT/2, 
Finde spor OB/2 32-35. 2d4 (Forførelse (UDS+INT)/4. Flyve fly (OB+HUR)/4. 
Fiskeri (HEL+INT)/4. j ” Flyve helikopter (OB+HUR)/4. 0 OB/2. 36-38.  1d6. Første hjælp SMI/2. Fysik INT/2. Forfalskning (SMI+OB)/4. 39-41. 104. »mi (INT+HEL)/4. Geografi INT/2. j Forhørejse (NT 40B)/4. 42-44... 1d4-1. (UDH+SMI)/4. (Historie INT/2. i (For! lagt (SM1+OB)/4. HIV SMI/2 3 

Over 44. 1d3-1. <unst HEL/2 Ta INT ; 
e bil (OB+HUR)/4. ura INT/2. i 

øre bælte (OB+HUR)/4 Kemi INT/2. ! 
abel 6. Skadebonus. sre MC (SMI+HUR)/4. Litteratur INT/2 |. 
STR+STØ: SkBs: (OB+HUR)/4. Matematik INT 7/2. i 

0-9 3 EL Medicin INT/2. : 
ØR Mekanik 4 i | 10-14 2 | WMusk(SML+OB)/4. Mee INT I 

i 15-17 es ma Metallurgi INT/2. i 
i 18-21 +0 (2. Mine teknik INT/2. i 

if 22-23 +1 mg (OB+HUR)/4. V (STR+SM])/4. i 
i +HEL)/4. 'Olfologi INT/2 ; ; 24-25 +2 20B/2 Teologi INT/2. : | 26-27 +3 | ha 1 PSL/2. TIV SMI/2. i 

i. 28-29 +4 re > (Ubevæbnet (SMI+STR) /4. i 
: vending (STØ+UDH+PSI)/6. Fkonoms tk i 
: 30-31 +6 Viden Se UDH+PSN)/ Økonomi INT/2 j 

ÉE 32-33 +8 Våben teknik SMI 7/2. 

E: Tyveri (SMI+HUR)/4. 34+ +01 

; | lunde ene eSP: SMEIND/4 abel 15. Menneskelige fejl. k 

| g Se aber Sit våben. Lander 186 k. | É Generelle færdigheder 1-5... Taber sitv - Lander 1d6 meter væ ; 
: Liste (0B+5MD vase 6-7. een vælter og tager 1d6 HP i overfladisk 

£ (OB+HUR+SMI)/3. i SAGE: . ; . . | Undvier (OB/HURSHELY/3. 89. — Staklen fumler gevaldigt og lider af chok i2 
i (Undersøge (OB+INT)/2. 10-11. kår år, hat eller hjelm med over øjnene. Tumler 

: (STR+SMI)/2. rundt i 4d6 seg. imens han skriger ”Hjælp jeg er 
Æ5 'ømme (STR+SMI)/2. blevet blind!” 
big odersmål (INT+5). , 12-13. Forvrider skulderen. Lider af chok i 2d6 seg. og 

É får -5 til tjeks, med armen. i 
abel 14. Fummel. 14-15. mapEr sit sen over STÅ Tager 1d4 i skade og 

ldé. Skydevåben Nærkampsvåben. umper chokeret rundt i 3d6 seg. 
1. Ammo fejl. Beskadiget. 16-17. Ødelægger sit De totalt. 8 
2 Funktionsfejl. Ødelagt. — 18-19. de og sig se lv i benet eller armen. Slå normal i 

36 Menneskelige fejl. Menneskelig fejl. 20... Rammer en ven, hvis det er muligt.                
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Liste over tabeller 

Tabel: Side nummer: 
Tabel 1. Fordele. s 10. 

; Tabel 2. Ulemper. s 13. 
| Tabel 3. Købsværdi. s 18. 

Tabel 4. Kontakter. s 19. 

Tabel 5. Sværhedsgrad. s 23. 
Tabel 6. Skadebonus (SkB). s 23. 

Tabel 7. Skadelokalitet. s 40. 
Tabel 8. Initiativ (ml). s 43. 

Tabel 9. Handlinger. s 43. 
Tabel 10. Reaktionstid (RT). s 44. 

Tabel 11. Dæknings situa. s 57. 

Tabel 12. Dækningers SB. s 57. 
Tabel 13. Misafstande. s61. 

Tabel 14. Fummel. s 65. 
Tabel 15. Menneskelige fejl. s 66. 
Tabel 16. Varige mén. s 68. 

Tabel 17. Betændelse. s 69. 
Tabel 18. Skadelok. for tanks. s 74. 

Tabel 19. Sk. PMV's m. tårn. s 74. 
Tabel 20. Skadelok. PMV'ere. s 74. 

Tabel 21. Skadelok. for biler. s 74. 
Tabel 22. Sk. for lastbiler. s 74. 

Tabel 23. Sk. for helikoptere. s 74. 
Tabel 24. Skadelok. for fly. s 74. 
Tabel 25. Gennembrydning. s 74 

i Tabel 26. Væseners skade Ik. s 82. 

Tabel 27. Cyberpsykose. s 105. 

Tabel A. Rustninger & skjolde. 5115. 
Tabel B. Nærkamps våben. s 116. 
Tabel C. Primitive skydevåben.  s116. 
Tabel D. Skydevåben. s 117-119. 

Tabel E. Færdigheder. s 120. 
Tabel F. Mod. under kamp. s 121. 

  

    
    
 



  

    

  

AGL 

AR 

AS 

AT 

DefAR 

DefARm 

EksSB 

FE 

FO 

GL 

HE 

HEL 

Her 

HIV 

HP   

      

  
Forkortelser 

    

Automatisk skydeform. 
Automatic Granade Launcher, 
Bruges om granatkastere, der 
kan lave salver, 
At Ramme, Det tal man skal slå 
under med 1d20 for at ramme 
et mål 
ÅAngrebs Styrke. Et tal, der 
beskriver et angrebs gennem 
trængningskraft, 
Anti-tank. Bruges om alle 
våben, der er lavet specielt til 
at bekæmpe kampvogne. 
Bælte. En magasintype. 
Burst Control. En skydeform, 
hvor man affyrer små kontrol- 
lerede salver på ca. 3 skud. 
Revoilvermagasin. Kaldes også 
for et tromlemagasin. 
Double Action. En skydeform, 

der anvendes i revolvere, 
Defensiv AR. Den AR, der 
benyttes, når man skal 

forsvare sig i nærkamp. 
Defensiv AR modifikation, En 
modifikation, som alle 
nærkamps våben har, der 
lægges til AR, når mån 
forsvare sig i nærkamp. 
Enkelt skud. En skydeform. 
Eksplosions Kraft. Et tal, der 
beskriver hvor kraftig en 
eksplosion er. 
En Skade Beskyttelse, der træk 
kes fra eksplosioners grund- 
skade. 
Fragment Effekt. En tal, der 
beskriver en fragmentgranats 
effektivitet. 
Fremskudt Observatør. En 
færdighed. 
Grenade Launcher. Militær 
term, der bruges om granatka- 
stere. 

Høj Eksplosiv. Bruges om 
granater eller bomber, der 
indeholder sprængstol. 
Egenskaben Held. 
Held Point. Et antal points, 
som en karakter kan benytte 
sig af. 
HåndIldVåben. En færdighed, 
der bruges til at skyde med 
alle håndholdte skydevåben. 
HelbredsPoints. Et antal   

HUR 

Ini 

mM 

INT 

IR 

FR 

LMG 

LMP 

MA 

MaM 

MG 
MK 

MMM 

NÅ 
NY 

OB 

points, der beskriver en karak 
ters evne til at klare sår og 
skader. 
Egenskaben Hurtighed. 
Indre Magasin. 
Initiativ, Er tilfældigt tidsrum 
f.eks. 144+1, der beskriver 
hvor lang tid, der går, før man 
kan angribe med et udvalgt 
våben. 
Initiativ modifikation. Et tal 
der beskriver hvor håndterligt 
et våben er. 
Egenskaben Intelligens. 
Infra-Rød. Bruges om optiske 
midler, der kan se infra-rødt 
lys. Bruges til at se om natten. 
Kørt afstand. my 

Light Ampflication. En teknik 
hvor man koncentrere lyset, så 
man kan se klart i mørke. Kan 
også betyde Lang Afstand. 
Let MaskinGevær. Bruges om 
lette bærbare maskingeværer. 
Let MaskinPistol. Bruges om 
pistoler, der kan lave salver, 
Almindeligt boksmagasin. 
Medium afstand. 
Manøvre Modifikation. Et tal, 
som alle luftfartøjer har, der 
beskriver fartøjets manøvre- 
dygtighed. 
Maskingevær 
MaskinKanun. Betegnelsen 
MC bruges også. 
Moral, Mod &  Mandshjerte, 
Et tal, der beskriver hvor 
modig og koldblodig en person 
er, 
Minimums styrke. Den værdi 
i egenskaben Styrke,somen . 

person mindst skal ha', før en 
bestemt type våben kan benyt- 
tes optimalt. 
Manøvre Vanskelighed. Et tal, 
som alle rustninger har og som 
beskriver hvor klodset og 
hæmmende, det er at bære den 
pågældende type rustninger. 
Nær Afstand. 

NærkampsVåben. Er også en 
færdighed, der bruges til 
kæmpe med alle nærkamps- 
våben. 
Egenskaben Observation. 
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OffAR 

OfFARMm 

PMY 
ProSB 

PS 

PSI 
KT 

SÅ 
SB 

SG 
SkB 

Sk 

SkH 

SksSB 

SL 
fm 

SMG 

AEG St 

SSB 

STR 
i STØ 
É 3 g "TIV 

YMG 

  

  

  
Forkortelser 

    

  

  

    

Offensiv AR. Den At Ramme, 
der benyttes, når man selv 

angriber nogen inærkamp. 

Otfensiv AR modifikation. 

En modifikation, som er 

forskellig for hver enkelt 
type våben. 
Pansret mandskabsvogn. 
Den skade beskyttelse, der 
trækkes fra moderne projektil- 
våbens grundskade. 
PanserStyrke. Et tal, der 
beskriver et fartøjs panser. 
Egenskaben Psyke. 
Reaktions Tid. Den tid, som en 
karakterer forvirret, når han 
bliver overrasket. ' 
Semi-automatisk 
Skade Beskyttelse. Negative 
tal; der mindsker et angrebs 
grundskade. Pindes i fire varia . 
tioner. 

Shotgun eller haglspreder. 
Skadebonus. Et tal, som. mogét . 

stærke pérsoner lægger til 
grundskaden med kaste- og 
nærkampsvåben. 
Skarpe håndvåben. 
Skuditastighed, Fortæller 
hvormange skud et salve 
våben affyrer pr. segment eller 
fortæller hvor mange gange et 

semi-automatisk våben kan 
affyres effektivt i træk. 
Den Skade beskyttelse, der 
trækkes fra skarpe og spidse 
våbens grundskade. 
SpilLeder. 
Salve modifikation. Ex moditi 
kation, der lægges til skyde 
våbens AR, når de laver salver, 

Sub-MachineGun. Betyder 
maskinpistol, 
Egenskaben S5midighed. 
Stumme håndvåben. 
Den Skade beskyttelse, der 
trækkes fra stumme våbens 

grundskade. 
Egenskaben Styrke. 
Egenskaben Størrelse. 
Tungelld Våben: Er også en 
færdighed, der bruges tilat 

skyde med alle tunge våbernisy- 
stemmer. ' 
Tungt MaskinGevær,   

UDA 

UDH 

UDS 

UP 

VP 

WP 

TeiNitroToluen. Et meget 
anveridt sprængstof. 

Egenskaben Uddannelse. 
Egenskaben Udholdenhed. 
Egenskaben Udseende. 

Uddannelses Points. En. antal 
points, der benyttes, når man 
laver en karakter 
Via Prudensiae. 
Hvid fosfor. Benyttes i røg- 
granater og bomber. 

  
    
  

  

   



  

  

Karakterark 
Karakter: Point: 

Beskrivelse 
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