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Liverollespil i A'kastin

Der findes mange former for rollespil. I A’kastin spiller vi High Fantasy. Magi, magiske
vaesner, guder og liv efter doden er derfor normalt her.

Karakter: Nar du spiller, skal du have en karakter i form af et karakterark. Dette ark
kan du selv lave via. hjemmesiden, eller du kan mede op til en spilgang og fa hjeelp af
en arrangor ved tjek ind. Feelles er, at det skal veere printet ud, eller veere pa din telefon,
og fremvises til arrangererne til hver spilgang.

Denne karakter er din rolle, ligesom i et skuespil. Forskellen pa et skuespil og det vi
laver i A’kastin, er at dine replikker og din skaebne ikke er bestemt pd forhand i liverol-
lespil. Det er derfor helt op til dig, hvordan du vil udvikle din karakter.

In-game og off-game: In-game er, nar du er inde i spillet, som den karakter du har lavet
et karakterark til. In-game er adskilt fra off-game, for at bibeholde illusionen om, at du
nu befinder dig i en anden verden. Du ma derfor ikke g off-game midt i spillet. Har du
brug for en pause, er der omrader, hvor du kan gd off-game.

Er du ny: Hvis du er ny til liverollespil, anbefaler vi, at du ser pa fanen “For nye spille-
re” pa hjemmesiden. Fanen ligger under “Information”.

Arrangererne

I A’kastin er det Live Fantasy Arrangergruppen, der arrangerer rollespillet, og det er
dermed ogsd dem, der bestemmer til spilgangene.

Folger du ikke deres anvisninger, kan det i veerste fald medfere bortvisning.

Er du i tvivl om hvem, der er medlem af arrangergruppen, kan du se det inde pa vores
hjemmeside.

Officiel kommunikation med arrangererne skal foregd over mail til akastin@gmail.com.



Opforsel i bakkerne

Spilomradet er et fredet naturomrdde, som vi ldner. Fordi det er fredet, er der folgende
regler, som skal overholdes:

* Lyngen i bakkerne er fredet. Treed ikke pa det, men brug de anviste stier.

* Lad veere med at gore skade pa naturen. Hertil horer, at du for eksempel ikke ma
knzekke grene af treeer eller feelde dem.

* Smid ikke dit affald i naturen. Smid det i en skraldespand.
* Hop ikke over hegnet. Brug lagerne der findes flere steder i omradet.
e Aben ild er forbudt i bakkerne. Dette geelder ogsa trangia seet.

¢ A’kastin rollespilsforening befinder sig i Rebild kommune, som er en regfri kom-
mune. Det er derfor forbudt at ryge pé spilomradet. Onsker man at ryge skal dette
gores pd parkeringspladsen.

* Der er dyr i bakkerne, dette er normalt far. Disse har fortrins ret, og ma ikke slés
pa. Hvis de leber mod dig, sa er det din opgave at bakke veek.

* Brug de anviste toiletter, og ger rent efter dig selv (sminkning og lignende).

Overholdes disse regler ikke kan det medfere boder.

Retningslinjer for A’kastins livearrangementer

Nér du deltager i vores arrangementer, giver du samtykke til, at der bliver taget bil-
leder og videoer, som bliver lagt op pd vores hjemmeside, officielle facebookside og
brugt til reklame for foreningen. Arrangererne kan ikke drages til ansvar for billeder,
som er taget eller bruges af privatpersoner. Har du indvendinger, bedes du kontakte
arrangergruppen over mail pa akastin@gmail.com.



Regler for spillet

Tjek ind

For at kunne deltage til spilgangene, skal du tjekkes ind. Dette foregar pa parkerings-
pladsen, for vi laver en spilbriefing. Her vil du fa udleveret in-game genstande og kan
stille spergsmal til arrangererne.

Samtidig med tjek ind er der ogsd vében- og rustningstjek. Alle vdben og rustninger
skal checkes for spilgangene, ogsa selvom de er blevet godkendt til tidligere scenarier.
Dette inkludere prop-pistoler. Vi anbefaler, at man anskaffer sig vdben og rustning fra
officielle rollespilsbutikker, da vi har erfaring med, at vdben fra Netto, Fakta osv. ikke
klarer sikkerhedschecket.

Har du brug for at tjekke ind udenfor normalt tidsrum, bedes du kontakte en arranger.

In-game

Nér du er in-game, spiller du din rolle og befinder dig i verdenen Kalish. Din rolle er
baseret pa race, profession, religion og baggrundshistorie. Din rolle har egne ambitioner
og mal, som denne gerne vil fore ud i livet.

Konceptet med in-game er, at du spiller din rolle, sa det er tydeligt, at du befinder
dig i en anden verden. Det vil sige, at in-game foregdr udenfor din normale hverdag;
mobiltelefoner, snak om familiens keeledyr og lignende, vil vi derfor ikke opleve in-
game.



In-game kulisser

Telte: Foreningen opstiller middelaldertelte til hver spilgang. Disse telte fungere som
in-game bygninger. Du er altid velkommen til at tage dit eget middelaldertelt med og
seette op.

Mure: Mure er kun geeldende som mure, hvis de opfylder ét af folgende punkter:

e Den er lavet af en form for stof (f.eks. stofsider i et telt)
* Den er lavet af en presenning.

* Den er en reel mur, der er lavet af eksempelvis treeplader eller andet hardt materi-
ale

Bunker af grene der er stablet, er derfor ikke geeldende som mur, og er udelukkende en
forhindring, som kan gés igennem.

Velger en spiller at lave en mur, skal denne, selvom den opfylder ét af ovenstdende
punkter, godkendes af en arranger.

Porte og dere: En dor er bl.a. indgangen til en bygning og en port er en passage i en
mur. Disse skal veere synlige, og det skal veere abenlyst, at det er en indgang.

Porte og dere kan veere ldste, hvilket skal markeres med en in-game lds. Det er ikke
tilladt, at fysisk blokere en dor eller port. For at komme forbi ldsen skal du bruge en af
folgende metoder:

* Man har neglen til lasen. (Hver 1ds har kun 1 nogle)
* Ved brug af evner.

* Man kan bruge en rambuk. Det kreever minimum 5 personer med en samlet naeve-
kamp(Naevekamp forklares leengere nede.) pa 20. Det tager 2 minutter at nedbryde
en der og 10 minutter for en port. Det er ikke tilladt at ramme deren og dermed
odeleegge den rigtigt. Situationen skal rollespilles/markeres for bade dere og po-
rte.

In-game veerdier

Fjend er vores montfod (opkaldt efter kejserfamilien Fjendebane i Nordland), og det er
dem, du bruger til at betale for in-game genstande.
Der findes tre typer monter. Sma bronze trekanter er 1 Fjend veerd. Selv firkanter er 5



Fjend veerd. og guld cirkler er 10 Fjend veerd.

In-game genstande kan veere alt fra mad til magiske artefakter. Disse mda hverken graves
ned eller gemmes veek off-game. Hvis du beerer genstandene pa dig, der ikke er beskyt-
tet af en 1as, skal disse ting afleveres, hvis du bliver gennemsogt, nar du er ded. Her er
det vigtigt at huske, at det ikke er tilladt at tage de sidste 3 Fjend pé en person. Har en
person ikke 3 fjend i meonter md man stjeele alle monter. Stjeeler du fra en kiste, ma du
tage alle genstande i kisten med dig.

Beerer du in-game veerdier, skal du veere sikker pa ikke at tabe dem rundt om i skoven.
Nogen ting du tager med hjemmefra kan veere In-game verdier. Dette kan eksempelvis
veere en Troldmand’s Tryllebog. Disse skal gives tilbage til den der har haft dem med
ind I spillet, ved slutningen af spilgangen, eller ndr du tager hjem.

Off-game

Nar du er off-game spiller du ikke leengere din rolle, men er dig selv. Det vil sige, at du
ikke ma snakke med spillere, der er in-game eller pd anden made interagere med spillet.
Som off-game kan du bruge din telefon mm., men det skal foregd udenfor spilomradet.
Nér du er off-game, skal du leegge en hdnd eller begge dine haender pa hovedet. Det er
ikke tilladt at g& off-game midt i spillet. Herunder horer, at du ikke ma “forsvinde” off-
game for at undga en kamp/konflikt. Du ma heller ikke stoppe spillet, for at diskutere
regler. Er du i tvivl om noget, kan du sperge en arranger.

Kommunikation

Vi forventer, at der holdes en god tone mellem alle personer, der deltager i A'kastin
savel i spillet som udenfor spillet. Du ma selvfelgelig gerne rollespille et skeenderi in-
game, hvor skeeldsord slynges rundt. Her er det vigtigt at huske, at moderne ord ikke
er tilladte. Off-game og in-game snak ma ikke blandes sammen.

Karakterskrivning

For at spille i A’kastin, skal du have en karakter. Du skal lave din karakter via. hjemmesi-
den. Veer opmeerksom p4d, at nogle racer, profession og evner kraever specialansggning.
Disse ansggninger har leengere behandlingstid, s& send dem ind i god tid fer en spil-

gang.



Det er som udgangspunkt kun tilladt at have én karakter.

Det er muligt at ansege om at spille en race, der ikke er beskrevet i reglerne, f.eks. en
halvelver, varulv el.lign.

Udkledning

Du skal selv medbringe tej og udkleedning til spilgangene. Husk at tilpasse tgj og fodtoj
efter de givne vejrforhold. Som spiller skal du forsege at tilpasse din udkledning til
din rolle, hvilket du kan leese neermere om pa hjemmesiden under "Vaben og kostu-
mer"under fanen “Information”.

Ny Spiller: Som ny spiller kan du leje vdben og kostume, inklusiv maling mm. ved tjek
ind. Det koster 20 kr. for leje af vaben og 30 kr. for kostume. Dette skal ligges tilbage i
udstyrskassen, som vil sta i kroen.

Viaben og sikkerhed

Du skal som udgangspunkt selv have vdben med til spilgangene. Alle disse vaben, pile,
buer, skjolde mm. skal igennem vdbentjek hver gang, du meder op til vores rollespil.
Dette er en sikkerhedsforanstaltning for at sikre, at ingen kommer til skade grundet
spillernes udstyr under spillet. Vi forbeholder os ret til at sige nej til et vaben eller en
rustning, hvis vi vurderer, at der er risiko for fare ved brugen heraf.

Vében har folgende kategorier:

* Tohdndsvaben - Et vdben som gar fra jord over spillerens navle.

¢ Ethdndsvében - Et vdben som gar fra finger spids til albue.

Det er ikke tilladt at stikke med vdben der har en hard kerne.
Det er ikke tilladt at sl med skjolde.




XP

XP er en beskrivelse af, hvor erfaren din karakter er. Du starter med 2 XP, og far 1 XP
hver gang du meder op til en spilgang. Dette kan du bruge til at kebe evner til din
karakter. Du kan laese mere om XP under Professioner.

NK og slaskampe

Neevekamp(NK) forteeller, hvor steerk din karakter er. Din karakter starter med et be-
stemt antal ud fra hvilken race du spiller, men du kan tilkebe dig flere igennem evner.
NK bruges til ubevaebnede sldaskampe. Den med hgjeste NK vinder. Er der 3 eller flere til
at keempe, er det gruppen med hojest samlede NK, der vinder. Taber man en NK-kamp,
mister man ikke LP, men besvimer, og kan ikke vdgne i 10 minutter. Hvis du tager skade
eller bliver rystet hardt af en anden person i de 10 minutter, vagner du dog, men har
ingen erindring om, hvad der er sket de sidste 10 minutter, for du besvimede.

En slaskamp skal rollespilles, for at veere geeldende.

For at starte en NK-kamp skal modstanderne kigge hinanden i gjnene og tydeligt sige
“Neevekamp!”, hvorefter de diskret forteeller hinanden, hvor meget NK, de hver iseer
har.

Du mé treekke keoller, stegepander, gryder, franskbred og andre bonkvaben! under nee-
vekamp, hvilket vil give +2NK til den, der har trukket et eller flere af de smd vaben/an-
det.

NK kan bruges til at holde en person mod deres vilje, hvis en eller flere personer har et
hgjere samlet antal NK end den, der holdes.

Har man 10 Neevekamp far man automatisk evnen: Baerer Person.

LP og RP

LP star for livspoint og RP star for rustningspoint. Dine LP forteeller dig, hvor mange
slag din karakter kan tage, for den bliver bevidstles. Karakteren starter med et antal
LP afheengigt af, hvilken race du veelger, men det er muligt at tilkebe sig flere igennem
evner der er tilgaengelige for nogle professioner.

1Se bonk regler side 15.
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Ultra Vigtig Information

Nogle magier, drikke, artefakter mv. kan give bonus LP.
Disse vil altid veere de forste man mister og kan ikke helbredes.
Den samlede bonus fra midlertidige LP kan aldrig veere hejere end dit start LP.

Eksempel 1: Thorleif er kriger og menneske. Han har derfor 3 start LP og har kebt
Ekstra LP op til niveau 3. Det vil sige at han har 6 LP. Han drikker en drik der giver ham
+10 Midlertidig LP. Han fir derfor kun 6 midlertidig LP, hvilket bringer ham til 12.

Eksempel 2: Thorleif er kriger og menneske. Han har derfor 3 start LP og har kebt
Ekstra LP op til niveau 3. Det vil sige at han har 6 LP. Han har et artefakt der giver ham
+2 midlertidig LP og en Praest velsigner ham med + 5 Midlertidig LP. Han fir kun +4
midlertidig LP fra praeste magien da han allerede har ndet sit maksimum midlertidig LP
bonus pd 6, hvilket bringer ham til 12 LP.

Dine RP forteeller dig, hvor mange slag din rustning kan holde til, for den gar i stykker.
Du skal beere rustningen, for at dine RP teeller. RP beskytter ikke mod magi.

Din rustning skal tjekkes ved rustningscheck ved tjek ind inden hver spilgang af en
arranger, som forteller dig, hvor mange RP din rustning giver din karakter. Alle kan
beere alt rustning, men professionerne bestemmer hvor meget max RP man kan fa. Det
vil sige at hvis man far 8 RP ved check ind, men kun kan fa 4 fra sin profession sa far
man kun 4.

RP er det forste, du mister i kamp. Ndar din RP gar pa 0, skal den repareres af en smed.

Naturlig helbredelse

Alle karaktere har en naturlig helbredelsesevne, med undtagelse af nar din karakter er
bevidstles. Den treeder i kraft, nar du er blevet helbredt, genoplivet eller blevet forbundet
med evnen Forstehjeelp.

Derefter vil man genvinde 1 LP per 10 minutter. Du kan ikke genvinde flere LP end
dem, du normalt har.

Eksempel: Thorleif har normalt 3 LP. Under kamp falder han bevidstlos efter tre slag. Kort efter
kommer Agnetha med forstehjeelp. Hun forbinder Thorleif. Han har stadigveek 0 LP, dvs. han
neesten ikke kan beveege sig, og han kan derfor ikke keempe. Men nu er reglerne for naturlig
helbredelse tridt i kraft, og efter 10 min. vil han veere pd 1 LP. 10 min. efter det vil han have 2
LP. 10 min. senere - dvs. efter i alt 30 minutter - vil han have opndet fuld LP, altsd 3 LP.
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Kamp

Nér du keemper, er det ikke tilladt at ramme andre spillere i hovedet, pa halsen eller
i skridtet, rammes disse steder, mister man ikke LP. Hvis en spiller overtraeder disse
regler gentagne gange, bedes du kontakte en arranger.

Trommeslag: Smd, hurtige slag, ogsa kaldet trommeslag, teeller ikke som skade. Et slag
teeller forst som skade, hvis et sving med védbnet starter bag hoften ved hvert slag. Dette
geelder selvfolgelig ikke for stagevaben, f.eks. spyd. Bruges spyd skal man huske at man
ikke ma stikke med disse.

Opstar der tvivl om kampene, skal dette ikke diskuteres in-game, da dette er off-game
snak. Er der mistanke om snyd, bedes du kontakte en arrangor.

Skade
Der findes 4 typer skade:

* Normal skade - Dette gives med helt almindelige vaben, som de fleste spillere
bruger. Pistoler skader ogsé normal skade.

* Magisk skade - Gives med magi. Alle former for magisk skade gar igennem RP.
Hvilket betyder, at de rammer din karakters LP direkte.

¢ Hellig skade - Velsignede vdben giver hellig skade, hvilket skal markeres med et
gront band péd vabnet. Dette skader mere pad deemoner, zombier, vampyrer mm.,
men med mindre du far andet fortalt, sa skader hellig skade det samme som
normal skade.

¢ Gift - Gar igennem al form for rustning og rammer en karakters LP direkte.

Vi ser gerne, at folk rollespiller pa deres skader, f.eks. hvis du bliver ramt i benet, halter
din karakter maske, indtil den er helbredt. Rammes du af en ildkugle, kan du skrige i
smerte over at blive breendt. Bliver du ramt af isslag, bliver du maske kold og langsom,
fordi du fryser.

Deodsregler

Har du 0 LP, bliver du bevidstles.
Nér du er bevidstles, skal du ligge “ded” pa jorden, hvilket betyder, at du ikke kan tale
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eller rore dig. Er du bevidstles skal du vente pa, at en anden hjelper dig, eller der er
gdet 10 minutter. Se ogsa tabellen nedenfor.

Bemeerk, at du kan ikke forbinde dig selv ved brug af evnen Forstehjeelp.

Drab ved halsoverskaring: For at skeere halsen over pa nogen skal de veere forsvarslese
i en sddan grad, at de ikke kan bevaege sig f.eks. hvis de er besvimet, sover, er tilbage-
holdt ved brug af neevekamp eller hvis angriberen er uset. Gores dette gar ofret pa 0 LP.
Vi ser gerne, at der rollespilles pa gidseltagninger med f.eks. dedstrusler, da dette kan
give en god oplevelse og en fed situation. Man kan ikke skeere halsen over pd en spiller
i kamp.

Karakter drab: Et karakter drab betyder, at din karakter der permanent, og dermed ikke
leengere er en del af spillet. Arrangergruppen kan til enhver tid tillade eller annullere et
karakter drab.

Hvornar Du har 1 LP eller me- | Du har 0 LP. Henrettelse, hvor
sker det? re. du har gjort
opmerksom pa,
at der er tale om
karakter drab. Er
du ikke enig med
karakter drabet
, sa radfer dig
med en arranger.

Hvad  skal | Spille almindeligt. Du skal ligge '"be- | Din karakter er
du gore? vidstles"indtil du: helt ded, og kan
derfor ikke spil-

* Fér forstehjeelp | ¢ ere

e Helbredes af en
helbreder

e Helbredes af
magi

* Du har ligget
alene i 10 mi-
nutter
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Genvinde LP Der er ingen mu-
ligheder for at

¢ Naturlig helbre- ¢ Forstehjeelp )
delse genvinde LP.
* Magi
* Magi
¢ Helbredende
¢ Helbredende drikke
drikke
¢ Helbredere og
¢ Helbredere og leeger
leeger
Konsekvenser Du ligger péd jorden | Kontakt arrange-

og hverken ser eller | rerne for at fa la-
horer, hvad der fore- | vet en ny rolle.

gar omkring dig. Du
kan ikke huske de
sidste 10 min., fer du
blev bevidstlgs, samt
alt der skete imens

At bestjele dode

Naér folk er dede eller bevidstlose, kan man tage deres in-game veerdier. Dette kan gores
ved at gennemsoge personen i 30 sekunder. Det er tilladt at frasige sig denne gennem-
sogning, hvis det ikke onskes at andre kigger i eventuelle tasker eller punge. Ligemeget
om der er gennemspgning eller ej, skal personen opgive alle sine in-game vaerdier, men
kan beholde 3 fjend.

Alle genstande med en in-game las pa vil betragtes som en in-game ting. Det betyder,
at seetter du en las pa din kiste, taske, pung mm. er det noget, der kan stjeeles in-game.
Magibrugernes magiske boger kan bestjeeles, men husk at aflevere disse tilbage ved
spilstop. Pnskes det at stjeele denne specifikke genstand skal kan man sperge mageren,
hvilken genstand der er deres magibog, hvorefter de skal angive denne genstand.

Du ma ikke tage personlige genstande. Dette indebaerer off-game ting, vdben, skjolde
og rustning medmindre du far lov.

Pistolskud ma gerne stjaeles, men pistoler ma ikke selvom de skal skaffes in-game.
Husk derfor at sporge den, der gennemsoges, om du er ved at tage private off-game
ting. Nogen gange kan ma fa lov til at stjeele nogle ting, som folk har haft med hjem-
mefra. Det kan veere personlige ting som beger, tasker, kister, bandager mm. Disse skal
tilbageleveres, og det er din opgave at sorge for dette, sa veer opmeerksom pa, hvad du
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tager og hvem du tager det fra.

Dette ansvar kan ikke gives videre til andre, og afleveres de personlige genstande ikke
til egermanden ved spilstop, vil det blive anset som tyveri. Hvis du er i tvivl, om du er
ved at tage en personlig genstand, eller ikke ved, om du kan na at levere det tilbage, sa
lad veere med at tage det.

Bonk

Nér du udseettes for bonk, vil et vaben blive lagt pd din skulder, hvorefter der tydeligt
vil blive sagt “Bonk!”. Dette vdben skal veere godkendt til bonk ved vdbentjek. Bonk ma
ikke bruges i kamp og skal udferes bagfra, men kan ogsa udferes pa en person, der er
forsvarsles i en sddan grad, at personen ikke kan bevaege sig f.eks. hvis de er besvimet,
sover eller er tilbageholdt ved brug af neevekamp.

Bliver man bonket, mister man ikke LP, men besvimer, og kan ikke vdgne i 10 minutter.
Hvis du tager skade eller bliver rystet hdrdt af en anden person i de 10 minutter, vagner
du dog, men har ingen erindring om, hvad der er sket de sidste 10 minutter, for du
besvimede.

Det er muligt at beskytte sig mod at blive bonket ved at baere hjelm.

Indsamling af ressourcer

Alle professioner kan indsamle ressourcer i minen og i urtedalen.
Nér man indsamler ressourcer skal man slaebe saekke frem og tilbage mellem minen/ur-
tedalen og det relevante skilt. Ndr man har taget 5 turer frem og tilbage, kan ga til den
kroansvarlige i byen og fa et ressource slag. o

Tortur

For at torturere en person skal denne veere forsvarsles i en sddan grad, at personen
ikke kan beveege sig f.eks. hvis de bundet, paralyseret eller er tilbageholdt ved brug af
naevekamp. Du mister 1 LP hver gang du tortureres i 2 minutter, hvis der bliver brugt
torturredskaber til dette, mister du 1 LP hver 30. sekund. Du skal forteelle sandheden
og svare pd ét sporgsmal, sa snart du ryger pa 1 LP.

Du vil fortseette med at miste LP pd ovenstdende mdde indtil torturen stoppes eller du
kommer pa 0 LP og bliver bevidstles. Vi ser gerne at denne situation rollespilles, for at
give en fed situation og et godt spil.
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Buer og pistoler

Alle kan bruge en bue in-game.

Pile giver 2 skade.

For at bruge pistol, skal du have godkendelse via. en specialeansogning.
En pistol giver 3 skade og velter personen der bliver skudt omkuld.

Lase

Du kan anskaffe dig en lds in-game for at beskytte dine in-game veerdier. Du kan &bne
en las du ejer, som om du havde en nogle. Disse lases findes i 3 niveauer.

Lase i niveau 1 og 2 kan ogsa seaettes pa dere, port, kister, tasker og punge.

Lése i niveau 3 kan kun seettes pa en port, der eller kiste.

En ting kan kun have 1 lds pa sig. Det er ikke tilladt at have kister inde i kister eller
punge inde i punge der alle har lése.

For at komme forbi en las du ikke ejer skal man dirke ldsen op, hvilket kreever en evne.
Sé snart en 13s saettes pd en genstand, vil denne blive betragtet som en in-game veerdi,
hvilket betyder, at genstanden nu kan stjeeles.

En las for niveau 1 vil have et gult band, eller relevante markeringer.
En 1as for niveau 2 vil have et radt band, eller relevante markeringer.
En las for niveau 3 vil have et sort band, eller relevante markeringer.

Generelt om Magi

Der findes magibrugere i A’kastins live scenarier. Det kraever en specialeansegning at
kaste magi.

For man lov til at kunne kaste magi, vil det ikke veere muligt at benytte runegenstande,
da magi og runer er modseetninger af hinanden.

Nér en magi kastes, er det magikasterens ansvar at sige effekten, uanset om det er en
kampmagi eller ej.

Bliver magiens effekt eller tidsbegraensning ikke sagt, har magien ingen effekt.

Alt magisk skade gdr igennem RP og skjold, hvilket betyder at det rammer dine LP
direkte.

Eksempel: Thorleif er kriger og har 3 LP og 4 RP. Han bliver ramt af magien “Lyn”, som skader
3. Da dette gir igennem Thorleif RP, gdr Thorleif direkte pi stadiet dod.
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Magier skal siges klart og tydeligt, og der skal ikke veere tvivl om hvem, der rammes.

Ofte forekommende effekter i spillet

Gift: Dette kan komme fra f.eks. en alkemisk eliksir og eventuel skade der medfolger
denne, vil ga direkte pa dit LP. Skulle du blive bevidstles vil denne effekt forsvinde.
Smerte: Denne effekt fremkalder ulidelig smerte. Du skal derfor spille pa at du er ramt
af disse smerte i effektens leengde. Denne leengde skal specificeres af den person der
fremkalder effekten.

Svaghed: Sa leenge du er pavirket af denne effekt vil du ikke kunne keempe eller lobe.
Sygdom: En sygdom kan veere naturlig forekommet eller veere magisk fremstillet. Bliver
du ramt af en sygdom, vil eventuel skade der medfelger denne, ga direkte pa dit LP og
dens effekt vil ikke forsvinde skulle du blive bevidstles.

Sevn: Denne effekt kan f.eks. komme fra en alkemisk eliksir eller magi, og vil bringe
dig i en dyb sevn. Du vil kunne veegges.

Velt: Du skal leegge dig ned. Du kan rejse dig op igen med det samme.

Arefrygt: Hvis man bliver ramt af ZArefrygt vil man skulle kneele.
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Udbredte racer 1 Kalish

I dette kapitel bliver racerne i Kalish beskrevet. Da A’kastin er et af de centrale riger i
Kalish, er alle racer repreesenteret her, pd godt og ondt. Det betragtes som almen viden
at kende til de forskellige racer. Vi anbefaler, at man tilpasser sit kostume til sin race, sa
det giver den bedste effekt i spillet. Samtidig anbefales det, at en karakters baggrunds-
historien tilpasses det omrdde, man kommer fra. Ved enkelte racer vil der vere reelle
krav, som skal opfyldes, inden man kan spille racen.

Husk p4, at det er muligt at ansege om at spille en anden race end dem, der star beskre-
vet her i haeftet. Faun, varulv, halvelver er blot tre eksempler pa racer, der kan ansoges
om.

Menneske

Race Detaljer: Mennesker

LP:3

NK: 2

Evne: Beere person

Krav: Ingen Makshejde. Ingen kostumekrav

Baere person: Du kan nu beere andre personer. Dette kraever fysisk kontakt til per-
sonen, samt mere NK end denne, sdfremt personen modsetter sig. Benyttelse af
denne evne synliggoeres ved at sige "beer person”, nar du ensker en person skal
folge med.

For hver 10 NK du har kan du beerer 1 ekstra person. Samme regler geelder stadig.

Mennesker er, som du kender dem fra middelalderen, og er en god begynder race.
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Feelles for alle mennesker er, at de er et arbejdende folk og ved, hvordan man tager
fat. Ikke mindst nar de skal hjeelpe med at bygge barrikader, for at beskytte sig mod
Kalishs mange fare. I A’kastins spilverden stammer mennesker fra tre egne i Kalish, og
der, ud fra dit valg, giver din karakter forskellige evner, samt information omkring dit
hjemland.

Mennesker fra Nordland

Imperiet har hovedsaede i Nordland. Imperiet er det kejserige, som naesten alle mennesker er en del
af. Her lever mennesker under stor disciplin fra Kejserinden og hendes veltreenede legioneerheer,
eller som robuste oksesvingende Nordlinge fra gletscheren.

Evner: Mennesker fra Nordland har evnerne Bonk og Ferstehjeelp.

Bonk: Du kan 'bonke” andre personer. Dette gores ved at ligge et vdben pa en anden
persons skulder, hvorefter der tydeligt skal siges "Bonk!".

Herefter vil personen falde om og besvime, men ikke miste LP. Denne person vil forbli-
ve besvimet i 10 min eller indtil personen tager skade eller bliver veekket af en anden
person. Den besvimmede person kan gennemsgges og vil glemme de sidste 10 min in-
den personen blev ‘bonket’.

Det vadben der benyttes, skal veere godkendt til at ‘bonke” med ved vabentjekket.

Forstehjeaelp: Du er i stand til at forbinde sdrende i kamp vha. bandager (hvide band).
Dette tager 30 sekunder. De vil derefter fa 1 LP hver 10 Minutter, indtil de er pa fuld LP.
De kan ikke keempe i 10 Minutter fra de har fdet Forstehjeelp

Eksempel: Thorleif har normalt 3 LP. Under kamp falder han bevidstlos efter tre slag. Kort efter
kommer Agnetha med forstehjeelp. Hun forbinder Thorleif. Han har stadigveek O LP, dvs. han ikke
kan lobe eller keempe. Men nu er reglerne for naturlig helbredelse trddt i kraft, og efter 10 min.
vil han veere pd 1 LP. 10 min. og efter i alt 30 minutter vil han have opndet fuld LP, altsd 3 LP.

Mennesker fra Permersland

Siden Daemonkrigen har der veeret borgerkrig i Permersland med fi fredspauser. Krigen splitter
Nordland og Sydland, fordi Nordland ikke kunne betale sin gald til Sydland. Mennesker i Per-
mersland er hdrdfore og kampuvante. De lever splittet mellem hertugdommerne eller lever som
lejesvende.

Evne: Mennesker fra Permersland far +2 NK.

Mennesker fra Sydland

Handelskompagniet ligger i Sydland. Her lever mennesker pompost under stor velstand. Syd-
lands ressourcerige omrdder har medfort, at selv den fattigste tigger altid kan finde klingende
maont.

Evne: Mennesker fra Sydland far +5 Fjend ved hver spilgang.
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Dvearge

Race Detaljer: Dverge

LP: 3

NK: 4

Evne: Minearbejder

Krav: Makshgjde: 170 cm. Skaeg, méd godt veere kunstigt. Kvindelige dveaerge beho-
ver ikke skeeg, men ma gerne.

Minearbejder: Alle kan arbejde i minen, men med denne evne har du en chance
for at finde ressourcer i stedet for ingenting eller Fjend.

Nér du ruller en ressource kan du ogsa velge at fa udleveret fjend alt efter ressour-
cen:

Jern: 3 Fjend

Sulfur: 4 Fjend

Manasten: 5 Fjend

Mitril: 7 Fjend

Runer: 10 Fjend

¢ Stjernestov: 15 Fjend

Dveergene stammer fra Livet Ende, som er et rige, hvor bjerge og frost hersker. Dveer-
gene lever dybt inde i bjergene, beskyttet af deres store faestninger. De er specialister i
at udeve deres handveerk, som straekker sig lige fra smedning til elbrygning. Dveerge
respekterer ikke magi, men bruger i stedet runernes kraft eller gudernes velsignelser.
Da greenserne til Livets Ende er lukket, eksisterer der ikke mange dveerge i de andre
dele af Kalish.

Dvergene lever i forskellige krak. Dette er keempestore byer som befinder sig under
vulkaner. Hver klan har deres eget krak.

Dvearge fra Hammerens krak

Dveergene fra Hammerens krak er leerde og hindveerkere. De opfinder, bygger og smeder med alt,
de kan fd fingrene i. De kan komme fra Livets Ende eller Antikvariatet, som er den store bankboks
med magiske genstande i Nordland.

Evner: Reparere rustning Niv. 1 og Lave lase Niv. 1
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Reparere rustning Niv. 1:

Du kan genoprette 1 RP pd edelagt rustning, ndr du benytter 2 min pa at reparere denne.
Dette kan gentages indtil rustningen fremstar ‘uden skader’.

Husk at alt rustning skal fjernes fra en person fer det kan repareres.

Du skal bruge en hammer og armbolt for at bruge denne evne.

Lave lase Niv. 1: Smeden kan nu lave ldse i Niv. 1. Disse ldse kan seettes pd bade punge,
tasker og kister, for at beskytte dem fra uvedkommende. Dette markeres med et gult
band.

Nedenfor ses en beskrivelse af hvad det kreaever at fremstille en 1as.

Du skal bruge en hammer og armbolt for at bruge denne evne.

Ressourcer Tid
2 Jern 5 min

Dvearge fra Oksens krak

Du skal aldrig beskytte dine kneeskaller, medmindre du meder en dvaerg fra Oksens Krak. De er
opvokset med at hamre Sortelvere i de uendelige kampe, der finder sted i dybet under Livets Ende.
Kamp, disciplin og vildskab flyder i disse dvaergedrer.

Evner: Dveerge fra dette krak far +1 LP og +1 NK.

Halvlang
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Race Detaljer: Halvlange

LP: 2

NK: 1

Evne: Bonk, 6. sans & Lommetyveri Niv. 1
Krav: Makshgjde: 170 cm. Ingen kostumekrav.

Bonk: Du kan ‘bonke” andre personer. Dette gores ved at ligge et vdben pd en
anden persons skulder, hvorefter der tydeligt skal siges "Bonk!".

Herefter vil personen falde om og besvime, men ikke miste LP. Denne person vil
forblive besvimet i 10 min eller indtil personen tager skade eller bliver vaekket af en
anden person. Den besvimmede person kan gennemsgges og vil glemme de sidste
10 min inden personen blev ‘bonket’.

Det vdben der benyttes, skal vaere godkendt til at ‘bonke’” med ved vabentjekket.
6. Sans: Du er immun over for lommetyveri Niv. 1.

Lommetyveri Niv. 1: Med Lommetyveri Niv. 1 kan du leegge din hand pa offerets
pung i 15 sekunder, for derefter at stjeele alt (undtagen de sidste 3 menter) i pungen.
Offeret ved ikke, at de er blevet bestjalet.

Dette virker dog ikke, hvis offeret siger "6 sans, immun"efter tyven har bekendtgjort
lommetyveriet efter de 15 sekunder eller, hvis offeret har en 1s pa sin pung.

Halvlange stammer oprindeligt fra Livets Ende, men nu om dage kan de findes overalt
i Kalish. En halvlang er et lille, muntert vaesen, som meget sjeeldent bliver sur og vred.
Hvis man opseger dem, kan man neesten altid veere sikker pad at mede en venlig person,
som hellere ville byde dig pa et krus ol og en god historie end et slagsmal. Som halvlang
kan du fa selv den kedeligste samtale til at blomstre og berige dine lommer.

Elver
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Race Detaljer: Elvere

LP: 3

NK: 2

Evne: Laese og skrive Elvisk.

Krav: Der er ingen makshgjde. Man skal have spidse orer.

Lzase og skrive Elvisk:

Du kan leese og skrive skrift, der er skrevet pd Elvisk.
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Figur 3.1: Elvisk alfabet

Elverne fodes fra treeernes skyggeside eller dybets morke, ndr Mane og Sol medes i
foraret. Det er altid en stor begivenhed, ndr en elver skabes. De synges med langvarige,
magiske remser ud af et gammelt tree eller traeernes redder, i de magiske skove omkring
Mek, af den grund seetter de stor pris pd deres liv og feler sig heevet over Kalishs andre
racer.

De magiske omsteendigheder for deres skabelse medferer, at deres antal er begraenset;
og endnu mere efter Daeemonkrigen, hvor de fleste af elverne dede i forseget pa at be-
skytte de underlegne racer fra deemonernes haergen.

Hojelvere

Hojelverne er beskytterne af Azken Kanpe og magi. De kan stadig finde barmhjertighed overfor
de underlegne racer. De bruger de livsskabende energier i Kalish til at veere til stede, observere 0g
for at hindre fremtidens Daemonkrige.

Evne: Hvis en Hojelver kan kaste magi, teeller de som at have +2 maksimal mana. Hvis
en Hojelver ikke kan kaste magi teeller de som at have 2 mana, der genvindes hver time.

Skovelver

I skovene omkring Azken Kanpe og ud til Meks graenser lever Skovelverne. De mindes altid de
faldne fra Deemonkrigen, og lever efter at skyde forst og sporge bagefter, ndr det handler om at
beskytte Mek. Det rygtes, at Skovelverne kan se de hvilelose dnder, 0g kan bringe dem til hvile i
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treeerne.

Evne: Som skov elver far man +1 NK og Pafer gift.

Pafer gift: Du kan péfore gifte, som vil give skade pd et vaben. Vabnet skal have et blad,
sd som kniv, sveerd eller ligende, og méa ikke veere et projektil, sdsom pile eller en kastet
kastekniv. Giften vil kun vare pa det neeste slag eller til vabnet gives til en anden person,
hvor efter giften vil forsvinde. Dette varer i 15 minutter eller til du seetter dit vaben i
dets holder.

Nér et vdben bruges pa denne mdde skal ordene: "Gift kniv x i skade"siges. Her vil x
vaere hvor meget skade du giver med giften. Skulle giften have andre effekter end skade
skal disse ikke siges da de ignoreres.

Sortelver

I det dybeste morke under Livets Ende lever Sortelverne. Deres kvinder har altid det sidste ord. I
mellemtiden stdr alle maendene til pd et tidspunkt at tjene i de uendelige kampe mod dveergene.
Efter deres gud Daikia dede under gudekrigene har hendes Datter Ishtar taget magten. Alle
Daikia’s born er kendt som Ilsherne. Sortelver samfundet er delt op i Huse, repreesenteret med en
farve. Ishtars hus er det hvide hus. Sortelvere er sky, arrogante og vaerdsaetter smerte 0g dod.
Krav: Som sortelver skal du males sort/gra pa alle synlige steder.

Evne: Du far evnen Péfer gift og Rygte Spreder/Samler Niv. 1

Pafer gift: Du kan péfore gifte, som vil give skade pd et vaben. Vabnet skal have et blad,
sd som kniv, sveerd eller ligende, og ma ikke veere et projektil, sdsom pile eller en kastet
kastekniv. Giften vil kun vare pa det neeste slag eller til vabnet gives til en anden person,
hvor efter giften vil forsvinde. Dette varer i 15 minutter eller til du seetter dit vaben i
dets holder.

Nér et vaben bruges pa denne made skal ordene: "Gift kniv x i skade"siges. Her vil
x veere hvor meget skade du giver med giften. Skulle giften have andre effekter end
skade skal disse ikke siges da de ignoreres. Rygte Spreder/Samler Niv. 1: Du kan stille
et sporgsmal til en arranger om, hvad der sker i Akastin eller starte et rygte blandt
spillerne. Du kan ogsa eftersporge at f& smd dokumenter i spil.

Gronhuder

Greonhuderne findes i naesten hele Kalish, men er mest udbredt i de uendelig sletter.
Orker er en gdde for de fleste mennesker. Det ene gjeblik kan de virke som harmlese
vaesner, og det neeste kan de ga amok og vil teeske dig med dine egne arme.
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Race Detaljer: Gobliner

Goblinen er den mindste gronhud. De holder altid sammen, og ved, hvad der skal til for
at overleve, for mange hjerner gor dig klog. Derfor er det oftest goblinerne, der teenker for
gronhuderne; men det er stadig bossen, som bestemmer.

LP: 2

NK: 1

Evne: Lommetyveri Niv. 1

Krav: Makshgjde: 170 cm. Som goblin skal du veere malet en lys gron pa alle syn-
lige steder.

Lommetyveri Niv. 1: Med Lommetyveri Niv. 1 kan du leegge din hand pa offerets
pung i 15 sekunder, for derefter at stjeele alt (undtagen de sidste 3 monter) i pun-
gen. Offeret ved ikke, at de er blevet bestjalet.

Dette virker dog ikke, hvis offeret siger "6 sans, immun'efter tyven har bekendt-
gjort lommetyveriet efter de 15 sekunder eller, hvis offeret har en lds pd sin pung.

Race Detaljer: Ork

Orken er grim, steerk og snotdum. De lever for at slds, og for at tage livet af alt, der ikke er
med i gronhudstammen.

LP:3

NK: 4

Evne: Beere person

Krav: Minimumshegjde: 170 cm. Som ork skal du veere malet mork gron pa alle
synlige steder.

Restriktioner: Orken snakker meget darligt menneskesprog, og kender sjeeldent de
rigtige ord for ting.

Baere person: Du kan nu baere andre personer. Dette kreaever fysisk kontakt til per-
sonen, samt mere NK end denne, sdfremt personen modseetter sig. Benyttelse af
denne evne synliggeres ved at sige "beer person”, nar du ensker en person skal
folge med.

For hver 10 NK du har kan du beerer 1 ekstra person. Samme regler geelder stadig.
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Race Detaljer: Blodork - Kraver specialansogning

Blodorken bliver ikke skabt som de andre gronhuder. Denne form for ork naermer sig graen-
sen til det monstrase. De er storre og mere brutale end normale orker, og er resultatet af
Hrothgars korruption af orkerne under demonernes haergen. De forste blodorker blev til
under deemonkrigene i landet A’kastin, da verden flod med deemoner og orkerne ikke havde
andet fode end daemonsteg, og ikke havde andet vand end blodet fra dem. Dette gjorde, at
de efterhinden udviklede sig til storre og mere aggressive orker; blodorker. Blodorkerne er
fjendtlige og aggressive, 0g stort set umulige at nedkaempe ene mand.

LP: 6

NK: 6

Evne: Krigsleder

Krav: Minimumshgjde: 170 cm. Som blodork skal du veere malet mork/sort gren
pa alle synlige steder.

Restriktioner: En Blodork kan ikke snakke med andre end grenhuder. De skal bru-
ge en goblin eller en ork til at overseette for sig. (Dette er blandt andet for inkludere
yngre spillere i voksen spil, dette er derfor et blodt krav som kan ignoreres hvis
der ikke er nogen gobliner eller orkere omkring dig.).

Krigsleder: Nar en goblin ser en blodork vil goblinens kampgejst blive foroget.
Gobliner som kan se en blodork vil fa 1 Midlertidig LP og + 1 NK. LP’et er det
forste der mistes i kamp og kan ikke genvindes for neeste slag.

Vigtigt! En goblin kan kun fa denne effekt af en blodork. Hvis orkheeren har 3
blodorker vil goblinerne i haeren kun modtage 1 Midlertidig LP og ikke 3.

26



Race Detaljer: Trold - Kraever specialansegning

Trolden er alle gronhudernes hemmelige viben. Disse kaemper er utrolig dovne og dumme.
I kamp vigner de dog, og trolden er en brutal og nddesles, der knuser alt pd sin vej. Ingen
dore eller porte kan holde den tilbage, 0g trolden kan alene kaempe sig igennem disse.

LP: 10

NK: 10

Evne: Udvidet Naturlig Helbredelse

Krav: Minimumshgjde: 180 cm. Som Trold skal du veere malet mork grélig gron pa
alle synlige steder.

Restriktioner: En Trold kan ikke snakke med andet end gronhuder. De skal bruge
en goblin eller en ork til at overseette for sig. (Dette er blandt andet for inkludere
yngre spillere i voksen spil).

Udvidet Naturlig Helbredelse: Din naturlige helbredelse vil blive forbedret, sd du
nu vil genvinde 1 LP pr. 5 min.
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Professioner

Generelt

Uanset race, er du nedt til at have en profession, som viser din levevej i A’kastin. Hver
profession er blevet givet deres eget regelsaet sdledes, at alle deres regler er samlet ét
sted. Dette inkludere en liste over generelle evner, hvilket er evner der ikke er atheengig
af din karakters profession. Her stdr ligeledes beskrevet, hvor meget RP professionen
maks kan have, samt specielle regler der kun geelder for den specifikke profession. Her
nedenfor ses en liste over, hvilke professioner der er at veelge imellem.

Profession: Alkymist

Alkymisten er ikke serlig god i kamp, men kan lave drikke til at helbrede og
forgifte. De kan ogsa forsteerke dem selv eller deres kammerater med disse drikke.
Hvis man gar i kamp mod en alkymist alene sd skal man passe pa, da et enkelt stik
fra en erfaren alkymist kan betyde den visse ded.

Du kan finde mere information pd Alkymisten i Alkymist seettet.

Profession: Barde

Barden bruger sin tid pd at hygge sig. De synger sange, laeser i gamle tekster og
samler rygter. De er dog ikke seerligt gode til at slds, men derfor kan de stadigt
veere gode i kamp. Deres evne til at inspirere deres allierede er kun overgdet af
deres evne til at sprede rygter om deres fijender og deres evne til at skrive magiske
skriftruller.

Du kan finde mere information pd Barden i Barde seettet.
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Profession: Handelsmanden

Penge far verden til at dreje rundt. Handelsmanden ved dette bedre end alle andre.
De kan potentielt skaffe alle resourcer i hele spillet, men dette kraever penge og
forbindelser. De er ikke beregnet til kamp, men som den eneste profession som kan
kobe pistoler sa skal man stadig passe pa omkring dem.

Du kan finde mere information pd Handelsmanden i Handelsmands seettet.

Profession: Helbreder

Nar krigerne falder eller en sygdom spreder sig i landet, sd er det helbrederen man
har brug for. Ikke nok med at de kan helbreder folk utrolig hurtigt, s& er de ogsa i
stand til at bruge urter til at helbrede med for at deres patienter kommer hurtigere
ind i kampen igen.

Du kan finde mere information pa Helbrederen i Helbreder seettet.

Profession: Kriger

En kriger er den bedste til at slas. Deres evne med et sveerd er utrolige. Det er dem
som bestemmer hvem der vinder i en kamp. De kan holde til flere slag end den
almindelige person, og de kan altid finde arbejde.

Du kan finde mere information pa krigeren i Kriger seettet.

Profession: Smed

En smed er ikke lige sa god til at slas som en kriger, men de kan reparere rustning,
lave lase, samt forbedre rustning ved at smede runer ind i den. De er de eneste
som kan reparere rustning effektivt og er derfor meget eftertragtede af krigere der
beerer tung rustning.

Du kan finde mere information pd smeden i Smede seettet.

Profession: Strateg

En Strateg er ofte midter punktet for en organisation. De har ikke seerlig meget
magt selv, og vil i stedet finde at deres evner kommer fra de folk der veelger at
folge dem. De kan ogsé interagere med verdenen uden for A’kastin nemmere end
andre karaktere.

Du kan finde mere information pa strategen i Strateg seettet.
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Profession: Tyv

En tyv kan stjeele monter og genstande fra andre spillere. De kan stjeele naesten alt
uden at folk opdager det. De kan ogsa snigemyrde selv den steerkeste kriger.
Du kan finde mere information pa tyven i Tyve seettet.

Alle de nedenstiende professioner kraever, at der sendes en specialansegning
til arrangergruppen.

Profession: Druide - Kraver specialansegning

Druiden er en magikaster som beskytter naturen, og bruger den til at bringe balan-
ce til Kalish.

Lige som naturen skifter arstid, sa skifter druidens evner og magier ogsa fra spil-
gang til spilgang.

Du kan finde mere information pé druiden i Druide seettet.

Profession: Magus - Kraever specialansegning

Magus har faet deres magi pa usaedvanlige mader. Det er sjeeldent ens fra Magus til
Magus. Om det er fra et magisk artefakt eller fordi deres foreeldre har veere magiske
vaesner. Det betyder ogsa at de ikke er bundet af magi pa samme mdde, og kan beere
rustning lettere, men far ikke neer sa mange magier som andre magikastere.
Magus er designet til spillere der ikke har brugt magi for. Det er en profession der
er relativt overskuelig. Deres fokus er at kaste mange magier fra et lille udvalg.
Du kan finde mere information pd magusen i Magus seettet.

Profession: Praest - Kraever specialansegning

Preesten hjeelper sine krigere i kamp. De er ikke seerlig steerke nédr de er alene. Pa
trods af det er de meget varierede, da hver gud giver deres egen form for magi som
kan benyttes. To preester fra forskellige guder kan derfor kaste forskellig magi.
For at kunne spille preaest, skal du vide hvilken gud du vil tilhere. Du kan kun
skifte religion hvis du far lov til det af en arranger nar du har denne rolle.

Du kan finde mere information pé preaesten i Preeste seettet.
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Profession: Tempelkriger - Kraever specialansegning

Som tempelkriger er du den som serger for at din guds ord bliver lov. En tem-
pelkriger er god til at keempe, og kan beaerer runegenstande pa trods af at de ogsa
kan kaste magi. Tilgengeeld har de ikke neer sa mange magier og mana som en
preest.

Man kan ogsé veere tempelkriger for naturen, og agere som skovfoged.

Du kan finde mere information pa tempelkrigeren i Tempelkriger seettet.

Profession: Troldmand - Kraver specialansegning

Troldmanden er en varieret magikaster. Nogen er steerke i kamp og kan draebe folk
med en enkelt magi. Andre er snedige og kan f4 folk til at glemme alt. Uanset hvad,
sa er en troldmand aldrig seerlig holdbar. De har aldrig seerlig meget liv og kan som
regel draebes med bue og pil eller en pistol. Der findes flere typer troldmand og du
skal vide hvilken type du vil veere nar du ansoger.

Damonlog - En deemonolog bruger deres evner til at kontakte deemoner. De bruger
denne magt til at fa deres magier til at vare i meget lang tid.

Elementalist - En kamp troldmand. De kan kaste med ildkugler og fa folk til at
vende sig. Deres magier er meget effektive i kamp.

Mentalist - En troldmand der fokusere pa at fordreje sind. Nogen vil mene at de
kun er brugbare til at forhere folk, men de har ikke oplevet hvordan en mentalist
kan f& deres fjender til at draebe hinanden.

Nekromantiker - Nekromantikeren kan manipulere sygdomme og livsenergi. De
kan lave zombier og spreder deden hvor end de gar.

Du kan finde mere information pé troldmanden i Troldmands seettet.

Nér man har valgt en profession eller multiclasser til en ny, fdr man automatisk det forste
professionsniveau. Ens professionsniveau skrives pa ens karakterark som en evne. For
at stige i niveau skal man have brugt et bestemt antal XP inden for den profession. Dette

XP er det samme uanset profession. Det antal XP man skal bruge ses i tabellen nedenfor.

Niveau 1 Ingen
Niveau 2 4 XP brugt
Niveau 3 8 XP brugt
Niveau 4 16 XP brugt

Det er muligt at have mere end én profession, hvilket kaldes multiclassing, men dette
kraever, at der laves en ansogning, der skal sendes til arrangerene, og at den profession
du gerne vil have adgang til, er relevant for din karakter. Ved multiclassing vil du blive
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instrueret i, hvordan du skal forholde dig til modstridende evner og beskrivelser.

Evner

Nar du keber evner skal du ikke leere dem. Du far dem i stedet givet. Vi vil dog meget
gerne opfordre til at man rollespiller at man leerer dem.

Eksempel: Hilda har kebt evnen Eksta LP Niv. 1, og hun har dermed 1 ekstra LP pd sin karakter.
For at give noget sjovt rollespil vaelger hun derfor at leere den af byvagts kaptajnen Lucia, hvilket
tager form af at Hilda skal beskytte sig mod slag fra slag fra byvagts kaptajnen.

Nogle evner er specielle, da de kraever, at man har en anden evne for at kunne leere dem.
Dette geelder evner der henviser til et specifikt niveau. Man kan f.eks ikke kobe “Ekstra
LP Niveau 3” uden at have Ekstra LP Niveau 1 og 2 ferst.

Det er ikke muligt at kebe den samme evne flere gange.

Det betyder, at man ikke kan kebe “Ekstra LP Niveau 1” to gange, eksempelvis igennem
to forskellige professioner.

Nogle evner krever specialansogning. En ansegning skal sendes og godkendes for den
kan tages.

Multiclassing

Det er muligt at have mere end en profession. Hvis du ensker at have flere, skal du forst
og fremmest sende en ansggning for dette.

Hvis du er helbreder, og multiclasser til kriger, foir du adgang til evner og fordele i
krigerstien. Du kan dog ikke leengere fortsaette med at kebe evner fra helbrederstien, sa
derfor er det vigtigt, at du er sikker i din sag, ndr du multiclasser.

Begransninger pa professioner ved multiclassing

Din karakters samlede Maks RP vil veere gennemsnittet af dine professioners maks
(Rundet ned).

Eksempel: Hvis du har en profession med maks RP pd 0 og en profession med maks RP pd 6, vil
din maks RP veere 3.

Du kan ikke multiclasse til den samme profession, eller professioner din karakter har
haft for.
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Efterskrift

Nér du har leest dette heefte grundigt, er du klar til at lave din karakter. Har du yderli-
gere sporgsmal eller lignende, sd svarer arrangergruppen gerne.

Der kan skrives til vores email: akastin@gmail.com og til vores facebookside og Discord.
Til foraeldre har vi et afsnit pd hjemmesiden: http://www.akastin.dk/til-foraeldre
Hvis du, som spiller, har en sygdom eller tager en speciel form for medicin, anser arran-
gorgruppen det som en nedvendighed, at du eller dine forzldre gor os opmeerksomme
pa dette, enten pr. email eller til spilgangen.

I forbindelse med sygdomme er det en god idé at have kontaktoplysninger med pa en
voksen eller foreaeldre, som vi kan kontakte, hvis der opstar problemer.
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https://www.facebook.com/groups/105480345934/?fref=nf
https://discord.gg/3Ykbtag
http://www.akastin.dk/til-foraeldre
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