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FORORO

The Redbox Hack (RBH) er opfundet og
skrevet af Eric Provost. I sit forord til 2.
udgave beskriver Provost spillet som:

”Et forsgg pa at lave et spil kun
bestdende af de elementer fra D&D
Redbox, som jeg fandt underholdende.
Nu er det dog blevet til noget mere og
har faet sit helt eget liv. Det er ikke sveert
at se, at dette spil bygger pa klassiske
D&D elementer, sdsom: klasser, levels
og et system, hvor det handler om drebe
monstre og tag deres skatte. Dog at der
ogsa kommet en del indie-sensibilities
ind i spillet.”

Det er mit Redbox Sword & Sorcery
Hack for sé vidt ogsa, men jeg har
forsggt tilpasse reglerne til Sword & Sor-
cery genren, historien i Slavehandleren
fra Ascalon og den danske rollespilstradi-
tion. Derfor er dette ikke blot en oversat-
telse af RBH, men et hack. Det meste

af teksten er dog stadigvaek forfattet af
Provost.

Jeg kan kun opfordrer enhver leser til at
downloade og la&se Provosts oprindelige
version. Den findes som gratis pdf pa
internetadressen: http://story-games.com/
eprovost/

Alt godt
Johannes Busted Larsen, Fastaval 2010.
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Rarakteropbygning

FOR Drgmmelse

08 AdCRC

Spilpersoner i Redbox Hack er alle pro-
fessionelle eventyrere pa udkig efter
bergmmelse og lykke. De er som regel
unge og uerfarne, men det behgver ikke
ngdvendigvis at veere sadan.

ccenskaber

Din karakter far seks egenskaber,
som kan gé fra veerdien -1 og op til 5.
Tallet anvendes som modifier pa dine
terningerul.

arvagcenheco

Holder din spilperson et vagent gjne?
Eller er hun let at overraskede? Vardien
af denne egenskab fortaller os, hvor
opmarksom din spilperson er pa verden
omkring hende. Nar der sker noget
vigtigt, kan GM bede dig om at rulle din
arvagenhed for at se, om din spilperson
bemerker det. I kamp bruges arvagenhed
til dit initiativ-rul og til at lave "hj&lpe-
handlinger”.

moo

Har din spilperson modet til at springe
over en flod af lava? Eller hvad med at
snige sig forbi en gruppe bevabnede
vagter? Brug denne egenskab, nar din
spilperson forsgger at ggre noget, som
kan have katastrofale fglger. I kamp
pavirker din spilpersons mod hans evne
til lave "bler”.

velcalenhed

Glat oplaser eller grgd-mund? Nar din
spilperson forsgger at udrette noget med
snak, skal du bruges hendes veltalenhed.
Veltalenhed har ingen direkte indflydelse
pa kamp.

SNnice

Kan din spilperson liste sig pa taspid-
serne forbi mus uden at veekke dem, eller
veaekker han de dgde, nar han slentrer
forbi graven? Rul snigeevne, nér din
karakter forsgger at ggre noget uden at
blive bemerket.

SCORRcIsc

Store eventyrere er sterke eventyrere,
og de kan baere masser af ting. Denne
egenskab kan bruges i en masse ikke-
kamp situationer (fx nar man gnsker at
true andre, eller nar man skal nd ting pa
gverste hylde). Stgrrelse har en indirekte
indflydelse pa kamp, da det er ens stgr-
relse, der afggr, hvor mange tunge vaben
og rustning man kan bruge. Man bruger
sin stgrrelse i kamp mere direkte, nar
man forsgger at skubbe rundt pa ens
modstander (hvilket man ggr overrask-
ende tit).

scacoigheod

Stedighed er ens defensive egenskab.
Den bruges i mange forskellige situ-
ationer: Hvis nogen forsgger at forfgre
dig, eller hvis de forsgger at overtale dig
til noget, ruller du din stedighed for at
std imod. Steedighed har ingen direkte
indflydelse pa kamp.

czenskabsvacroicr

19 eller 20: +5
17 eller 18: +4
15 cller 16: +3
13 cller 14+ +2
n ecller 12: +1
7 il 10: 0

6 eller lavere: -1

o

la

ccenskaber

For at finde ud af hvor meget du har i de
forskellige egenskaber, ruller du 2d10 og
ser pa diagrammet “egenskabsverdier”.
Tildel modifier til en egenskab efter eget
valg.

cksempecel:

Lad os sige, du har rullet en 17. Det
svarer til en +4 bonus i diagrammet. Hvis
du sd gnsker at tildele din +4 bonus til
din spilpersons stgrrelse, sa skal du bare
skrive +4 i feltet ved siden af stgrrelse

pa din spilpersons ark. Det er ret nemt.
Derefter gentager du processen, indtil
hver af dine egenskaber har en bonus
(eller et minus).

bycce rundc

Hvis du bare ikke kan lide, hvordan dine
egenskaber ser ud , sd byt rundt pa et
par tal eller sla hele lortet om. Husk, at
disse verdier ikke vil se sa hgje ud som
regulere D&D-egenskaber.

Hvis dine egenskaber tilsammen bliver
til +6 eller bedre, og du har faet mindst
en score pa 3 eller bedre, sa har du et ret
godt s@t egenskaber, og du har ikke brug
for at sl dem om. Man ma kun sld om en
gang, og man skal bruge andetslaget!

hvilken egenskab-
sSVacroOIcr har dou brug
FOR?

I modsatning til D&D behgver du ikke
nogen sarlig talverdi for at lave en sej
spilperson. Hvis du gnsker at lave en
Nordboer med -1 i Mod og -1 i Stgrrelse,
er det helt acceptabelt. Sjovt og marke-
ligt, men helt acceptabelt.
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Nu, hvor du har din spilpersons egensk-
aber, skal du valge en klasse til den. Din
spilpersons klasse bestemmer de sa@rlige
feerdigheder som den bidrager med pé
eventyret.

Der er syv klasser at vaelge imellem:
Nordboer, Nekropolianer, Hashshash-
iner, Slavefolk, Lurifax, Mesopotamier,
Drkenlgber.

Det naste kapitel beskrives de syv
klasser.

Der bgr altid kun vare en spilperson af
en given klasse i hver gruppe af even-
tyrer. Hvis to eller flere spillere gnsker

at spille den samme klasse, s& sammen-
ligner man spilpersonernes egenskaber.
Spilleren med laveste sammenlagte verdi
velger fgrst. Har man samme verdi, sa
ma de slas om det, eller sla plat og krone.

DcTRACNSNINTCR

Hver klasse har en medfgdt begrensn-
ing. Der er visse ting, hver klasse er
hemmet af pa hver sin made. Det er op
til spilleren at spille sine begrensninger,
som hun synes passende.

Hver spiller udvalger en evne fra din
klasse. Du kan valge et hvilket som
helst af evnerne pa listen. Hver evne er
enten noget, som ingen andre kan, eller
noget, som alle kan, men som du kan
ekstraordinzrt godt.

CROSS—-klasse evner

Nar din karakter leveler op, ma du godt
vaelge talenter fra andre klasser lister.
Du ma dog aldrig have flere talenter fra
andres klasser end fra din egen. Du skal
desuden spgrge, den spiller, der spiller
klassen, om tilladelse fgr du ma tage
talentet.

aben og
RUSTNINT

Bruger din kriger en beskidt ringbrynde
eller lakerede treplader? Kemper din
spilperson med en gkse? En bue? En
treestav med et ®ldgammelt og (u)helligt
jernsymbol?

Uanset hvilket vében din spilperson
kaemper med, kan du sikkert let kvali-
ficere det som en af fem forskellige
kategorier af vaben: Lette, Rekkevidde,
Afstands, Tunge eller Meget Tunge. Eller
en af fire kategorier af rustninger: Ingen,
let, tung og meget tung.
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baereevne

Nogle ting er tunge. Nogle ting er meget
tunge. Din spilperson kan beere ligesa
mange tunge ting som sin stgrrelses bo-
nus. Meget tunge ting teller som to tunge
ting. Hvis din stgrrelse bonus er nul, eller
mindre end nul, kan du ikke b@re nogen
tunge ting overhovedet.

Hyvis din spilperson berer flere tunge
ting end dens stgrrelse, sa er din spil-
person belastet. Du kan stadig bevage
dig og snakke, men du vil autofejle hver
terningerul du skal sla, indtil du ikke
leengere er belastet. Sa det er ikke serlige
smart at tage et tungt vaben og tung
rustning, hvis din spilpersons stgrrelse er
mindre end to (for eksempel).

cc lec vaben..,

er lille, let at svinge, let at skjule og
handy til at fa ind imellem spraeekkerne

i fjendens panser. Hvis du ke&mper med
et let vaben ma du rulle en ekstra d10 og
valge de to bedste af de tre terninger. Et
let vaben er fx et kortsveerd.

cc rackkeviooevaben..,

er et meget langt vaben. Du kan bruge
den til at holde dine fjender pa afstand.
Din rustningsklasse er en hgjere, nar du

MSLET N6t vaeelll

2l S —

—
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slas med et rekkeviddevaben. Et reek-
keviddevaben er fx et spyd.

cC arscanosvaben,.,.

kan ramme fjender over store afstande.
Du kan angribe mal i tilstgdende arenaer
med afstandsvéaben. Et afstandsvaben er
fx en bue.

cc cungc vaben..,

kraver en stor eventyrer. Det er ikke et
smukt eller elegant vaben, men det ggr
virkelig ondt, der hvor det rammer. Et
tungt vaben giver 2 point i skade i stedet
for 1, nar du rammer med det. Et tungt
vében er fx en stor tohdndsgkse.

¢C meTeT cungc
vaben..,

er endnu stgrre end det tunge vaben.
Det tager en meget stor eventyrer til

at keempe med et af disse monstre. Et
meget tungt vdben giver 3 point i skade.
Et meget tungt vében er fx en virkelig,
virkelig stor tohadndsgkse.

UsCningscyper

leC rUscNINg,..

dakker kun de vitale organer eller de
dele af din krop, som mest udsat, nar du
star overfor din fjende.

cung ruscning...

dakker det meste af kroppen med huller
ved dine led for at tillade fri bevaege-
lighed.

megec Cung rUScNIng,..,

dakker hele din krop. Led er dekket til
med rustning, der er lidt mere fleksibel
end resten.

ARMER DIN SPILPERSON

Velg et vaben og en form for rustning
til din spilperson. Var sikker pa at dit
vében og rustning ikke besverer din spil-
persons bevagelighed. Skriv dit vabens
bonuser og begunstiget arena ned. Les
mere om arenaer i afsnittet af samme
navn.

cC sacrlicc

Ud over dit vdben og din rustning har din
karakter en helt serlig genstand, som han
bruger, imens han er pa eventyr. Det kan
vare n@sten alt. Det kan veare et s@t af
dirke, et ridedyr, nogle papirer fra en hgjt
rangerende dommer med lovformlige
lakstemper, eller méske endda et virkelig
fancy st tgj.

Nar du bruger din spilpersons sarlige
arvestykke i en konflikt, far du en ekstra
bonus pa +2 til dit terningerul. Du kan
aldrig bruge dit arvestykke i kamp. Notér
dit serlige arvestykke pa dit karakter
ark. Det behgver ikke vare noget du har
arvet, men kan fx ogsa veare kgbt eller
stjalet.

sckunoacrc vaben

Du kan velge at have et sekundert va-
ben, som dit s@rlige arvestykke i stedet
for de mere tekniske genstande. I kamp
kan du skifte mellem dine primare viben
og din sekundzre vében til enhver tid
som en gratis handling.

ocivacion

Det sidste du skal lave, ndr du laver en
spilperson, er at finde pa hvorfor din
spilperson er ude eventyr. Hvorfor Igber
din spilperson rundt, draeber monstre og
er pa jagt efter skatte? For at blive rig og
bergmt, yeah. Men hvorfor? En motiva-
tion kunne vere at, for at lede efter ens
fortabte bror, for at finde en brud, for at
genvinde familiens tabte besidelser eller
ere?

En eller to s@tninger vil vere tilstraek-
keligt.

Motivation er en méde, hvor spillerne
elegant kan vise spillederen, hvad de
gerne vil have eventyret — ogsa - skal
indeholde. Hvis en spiller anfgrer “finde
en passede brud”, s bgr spillederen
inkludere mindst en sddan (og gerne
0gsa nogle upassende). Ligesom at hvis
en spilperson er taget pa eventyr for
at genfinde et familieklenode, sé bgr
spilpersonen ogséa have mulighed for
genfinde klenodiet (og gerne i h&nderne
pé Slavehandleren).

I scenariet er der forskellige scener,
hvor der er gjort plads til at disse motiva-

tioner kan komme i spil. Nogle motiva-

tioner er lettere at s@tte i spil end andre.
Hvis en spilperson er taget pa even-

tyr for at lede efter sin sgster, sa er det

oplagt, at Slavehandleren har taget

hende til fange, og at munkene i scene

2 forteller spilpersonen det. Men det

er ikke alle motivationer, der behgves

at udfries igennem Slavehandleren —

keellingen i scene 6 kan ogsa vere skyld i

alverdens darligdomme (eller vere en af

spilpersonernes moder, hvis nogen er pa

udkig efter hende).
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[asserne

De kommer fra det kold nord, hvor
barbariske stammer keemper om landets
knappe ressourcer. Nordboerne er fgdte
krigere, som er optrenet til sejr igennem
en rekker af legendariske manddom-
sprgver i3, 10, 13 og 15 érs alderen.

bcgracnsning: Krigerisk

Nordboerens lgser konflikter med vold.
Alle problemer, der ikke forsvinder ved
hjaelp af en serie sverdhug, ggr Nord-
boeren utrolig utryg og vred.

ar ar scal

Du er blevet teevet pa sa meget, at din
hud er blevet hardere. Meget hardere.
I stedet for fem sér du har otte. Du kan
altsa tage mange flere prygl end andre.

helcekrop

Du kan godt se godt ud i fuldrustning,
men du ser meget bedre uden en. Du far
en +2 bonus pa veltalenhed og en +2
bonus pa bler rul, nar din spilperson ikke
er ifgrt rustning.

vabenbano

Vealg et specifik vaben til din spilperson.
Igennem et s@rlig Nordboerritual er dit
vében blevet bundet til din spilpersons
sjeel. Sa lenge spilpersonen lever, kan
vabenet ikke brydes, det kan ikke stjeles,
g tabt eller beskadiges pa nogen made.
Derudover gelder terninger, som du slar,
nar du angriber med dette serlige vabnet,
som ansigtsterning (hvilket er en helt
serlig og sej form for skadesterning).

ckropoliancr

De kommer fra den forladte og nu glemte
nekropolis. Omrejsende bedemand, der
mindes de @ldstes hemmeligheder og
ritualer. Dgdemager med indsigter, som
kun fa drgmmer om, men som mange
flere frygter.

begracnsning: respekc
FOR loven

Nekropolianerne foragter maske ikke

alt levende, men de har svart ved at ac-
ceptere den uorden livet generelt bringer.
Selv lever de efter et komplekst regelsat,
sasom at man omgas dgde med respekt,
man bgr holde sit ord og man bgr altid
drikke vandet, fgr man spiser brgdet (find
selv pa flere). De forventer ikke, at alle
kender alle de gamle traditioner af for-
og pabud, men de forventer at alle bgr
overholde dem, nar de far dem fortalt.

OUKKCFARCR

Du kan animere dgde ting. De er for det
meste blot marionetter under din kontrol.
En stol kan ga hen til dig, en origami
guldsmed flyve over dit hoved (An-
imeringen geelder ogsa dgde kroppe). De
animerede genstande har ingen egen in-
telligens, men de kan fglge meget enkle
instruktioner sdsom “Bring dette brev

til Fafthrd”. Animationen holder op efter
et par timer, eller nar Nekropolianeren
valger at frigive genstanden.

CRreoje dgie

Du har fysisk ladet et tredje gje gro et
eller andet sted pa din krop. Du kan nu

se immaterielle ting som spggelser og
usynlige monstre. Du kan ogsa se gen-
nem faste ting som veegge. Djet gor ogsa,
at du kan tale med en dgd krops sjzl, og
hvis den dgde var venlig stemt overfor
dig, sa er sjelen ligesd og omvendt.

Spyodmescer

Du kan foretage et gratis angreb med et
reekkevidde vaben hver tur, forudsat du
bruger et rekkevidde vaben.

1
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1ashshashiner

I den vandlgse grken under gstens
nadeslgse sol meerkede leerlingen den
forste tredjedel af 1000 hemmeligheder.
P4 en bjergtop lige under himmelens tag
hviskede hans lotusedende leremester
ham den naste tredjedel. I de krogede
gyder i sultanens stad lerte han, da
nasten udlert, den sidste tredjedel af
hemmelighederne - pa ner en.

Den sidste hemmelighed, nummer 1000,
lerte snigmorderen, da han stod over
sultanens kun 4 arige sgns livligse krop.

begracnsning: rRUSEN

Det er ikke tilfaeldigt, at hashshashineren
hedder sadan. De er altid pavirkede af
euforiserende stoffer og i en konstant
rus. Det ggr dem ikke fjollede, men bare
utroligt uklare.

grKen—- og naccesyn

Dit syn er super udviklet, og det ggr dig
sikker. Du kan se, selvom der kun er

et svagt lys, overhovedet intet lys eller
blendende meget lys. Nar der enten

er intet, meget lidt lys eller blendende
meget lys, fgler du dig ekstra sikker, og
det giver dig en 42 bonus til alle dine at-
tribut rul. Bade i kamp og udenfor.

oraceben

Enhver overflade kan stgtte dig, mens
du Igber. Vand, blade, sammenfaldende
hustage, faldende snefnug, osv. Holder
du op med at Igbe, falder du.

cyockacmper

Din spilperson er serligt farligt, nar

den er fanget i en krog. Nar du er i den
snevre arena, ggr du en ekstra i skade pa
alle dine angreb.

De adskiller sig fra andre slaver

ved, at de er fgdt som slaver og

ikke kender deres etniske ophav.
Slavefolk kommer alle steder og
ingen steder fra. De kan veare tavse,
sterke arbejdere eller storsnakkende,
filosofiske radgivere.De dygtigste
slavefolk er begge dele.

becgracnsning: herres
ORO CR lov

Du skal vaelge hvem af de andre
karakterer, der er din herre. Velg
med omtanke, for Slavefolk kan godt
udfordre sin herre, men kan aldrig g
direkte op imod deres herres ord.

Din herre kan velge at frigive dig. I
sa fald bliver du "frigivet slavefolk”,
som har de samme evner som slavefolk,
til gengeld skal du selv finde pa en ny
begransning.

Slavefolk er den eneste klasse, der har
fire evner at velge imellem.

mange hacnoer sma

Igennem et komplekst og klamt ritual,
kan du opdele dig selv i to identiske
individer. Det betyder, at du kommer til
at styre to spilpersoner i stedet for en. De
har samme erindringer og erfaringer helt
frem til tidspunktet for opdelingen. Du
bliver ngdt til at splitte din HP mellem de
to versioner af din spilperson. Men, det
er det eneste, du splitter. Hvert eksemplar
har identiske egenskaber og talenter.
Hvis den ene kopi spiser (ja, @der) den
andens hjerte, sd har du igen en spilper-
son med den kombinerede HP.

Bemeark, at det er muligt for den ene
eller den anden af de to kopier at dg.
Den fgrste der mister alle sine HP er den
dgde. Den tilbagevarende del holder fast
1 sit plotmassige immunitet fra dgden

Hvis den ene tvilling dgr, genvinder den
anden sine fulde HP ved begyndelsen af
n&ste scene. Man kan maksimalt have to
spilpersoner.

slaveFolk

Uanset hvor din karakter tager hen, er
der altid nogen af din slags. De er altid
villige til at hjelpe dig og dine herre
(og resten af gruppen). Alt du skal ggre
er at lede, og der er de. De er et socialt
netverk, som du kan stole pa. De er
slavefolk, og derfor har de ikke mange
ressourcer, men de kan hjelpe dig med
informationer, et sted at sove og hugge
lidt mad til dig, hvis det skulle vere.

occ macgeige greb

Du er i stand til at bruge nogle vanvittigt,
store vaben. Du har fem vaben kategorier
til rddighed, som ingen andre har. Tungt
reekkeviddevaben, tungt afstandsvaben,
Meget tunge rekkeviddevaben, meget
tunge afstandsvaben, og meget, meget
tunge vaben. Meget, meget tunge vaben
er ligesom meget tunge vében, men de
giver 4 point i skade i stedet.

beskyccer

Nar du beskytter og vogter en person, sa
beskytter du virkelig godt. Du kan valge
at beskytte som kamphandling. Hvis du
har valgt at beskytte som kamphandling,
og nogen i din arena bliver angrebet, sa
kan du veelge at veere mal for angrebet

i stedet for den, der blev angrebet. Med
andre ord: du kan tage slaget, men ham,
der angriber, skal kunne ramme dig.
Desuden kan du altid forsgge at forhin-
dre nogen i at forlade eller komme ind

i den arenaen, du befinder dig i, med et
stgrrelse versus stgrrelse rul.
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Er en verdensmand. Nogle ville sige

tyv, andre ville sige spagsmager, og selv
holder han sig ikke for fin til den slags
pral. Lurifakse kommer fra civiliserede
egne. De findes ofte ved de store hoffer
ved metropolerne, men de er altid — af en
eller anden grund - faldet i unade.

begraecnsning: 1ecsINoIg

Lurifakse elsker en god spgg og tager
ikke nogen noget nert. Til gengeld for-
venter de det samme af andre og kan ikke
begribe, hvordan nogen kan holde dem
det imod, at de er kommet til at forfgre
en eller anden datter, kone eller mand.
Derudover har de utrolig svert ved ikke
at lave sjov og tage ting alvorligt.

orRgmMmecyv

Din spilperson har evnen til fysisk at
trede ind i andres drgmme. Nar du er
der, kan du endvidere stj&le ting fra
deres drgmme. Hvis du kan holde gen-
standen i handen, kan du tage den med

Hvis drgmme ikke viser dig, hvad du
gnsker at se, kan du foretage et ste-
dighed versus stedighed-rul til dirigere
drgmmen. Ting, du stjeler fra folks
drgmme, fordamper i direkte sollys,
eller nar den drgmmende vagner. For at
bevaege sig ind i en andens drgm skal du
inhalere deres dnde, mens de sover.

VINTCR

Du har vinger. De tillader dig at flyve.
Du bestemmer selv, hvilken slags vinger
det er. Alt efter hvilken slags vinger du
har, kan de méaske gemmes under tgjet.

FORMSKIFCCR

Du kan glide mellem tre forskellige
former. En menneskeform (som er din
normale form), en stor monstrgs halv-
form og en dyreform. Du velger selv
hvilket dyr, din spilperson skifter til, og
det ma godt vere forskelligt fra gang til
gang. Det skal dog vare et pattedyr. Lig-
egyldigt hvilken form du er i, kan folk,
der kender dig, godt genkende dig.

Dine egenskaber @ndrer sig en smule,
nar du @ndrer form. Du far +1 i
stgrrelse/-1 i arvagenhed i den monstrgse
form og -1 i stgrrelse/+1 i drvagenhed i
dyreformen.

1CSOpOoCAMICR

Da Babelstarnet i Sinear smulrede under
gudens vrede, grinte de i Mesopotamien,
for de havde lavet en handel med den jal-
oux gud. Det var ogsa i denne den fgrste
by at de opfandt skriftsproget, handel,
magi og organiseret krigsfgrelse. Det var
forst meget senere barbarerne, graeshop-
perne, pesten og borgerkrigen gdelagde
byen. Byen, som alle andre byer er et
spejlbillede af.

begracnsning:
kracmmersjacl

Selvom Mesopotamiere bade er kriger
og troldmand, sa er de fgrst og fremmest
handelsmend. Gradige handelsmand
med en “’de kloge narre de mindre
kloge”-moral. De er altid pa udkig efter
mulighederne for en handel.

CVIICR

SCRACCEY

Din spilperson har et serligt godt gje for
at lede og hjelpe andre i kamp. Du far en
+ 5 bonus til hjelpehandlinger. Ydermere
kan du fordele de sejhedspoint, som
hjelpehandlingen giver, mellem alle de
allierede, du kan kommunikere med. Du
kan altsé lave hjelpehandlinger, hvor
flere kan fa sejhedspoint pa samme tid.

KR10COgR

Din spilperson behgver ikke at bekymre
om huske sine nggler. Hvis du har nogle
kridt, kan du tegne en dgr pa enhver vaeg
og ga ind af den. Disse dgre kan kun
abnes og bruges af dig. For alle andre er
de bare tegninger.

1llokucgle

Din spilperson kan hidkalde et flam-
mehav fra hans fingerspidser. S l&nge
du kan bevaege dine hender frit, kan du
foretage et afstandsangreb, som giver 2
sar i skade. Dit flammeangreb virker lige
godt i alle slags arenaer. Faktisk virker
det rigtig godt i alle slags arenaer og
giver dig derfor en +2 bonus til dit angeb
uanset i hvilken arena, dit mél befinder
sig. Med andre ord har Ildkuglen alle
arenaer som sin favorit arena.
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Brkenlgber

Det sarlige grkenfolk, der efter sigende
kan lgbe under en br&endende sol uden
vand i flere uger. De kender den Store
@rken som deres egen bukselomme,

og ingen ved sine fulde fem rejser ud i
grkenen uden fglgeskab af disse no-
mader.

begracnsning:

nomaocsarkasme

@rkenlgberen har kun foragt for byer,
civilisationens goder og stillestdende fol-
keslag. En afsky som de viser ved enhver
mulig lejlighed med en tyk og hanlig
sarkasme. Ofte er de sa sarkastiske at
deres ofre ikke fanger det, hvilket blot far
dem til at veere endnu mere sarkastiske.

CVINICR
gclekaldo

Dit folk har en sarlig tilknytning til
grkens flyveggler. Pa et tidspunkt i
enhver @rkenlgbers liv far han tilknyttet
en sarlig flyveggle til sig igennem et
@ldgammelt band, der bade lgber i gglen
og spilpersonens blod. Din spilperson
kan tilkalde flyvegglen, sa leenge han er
under aben himmel. @glen er intet bev-
@nt i kamp, men kan lgfte grkenlgberen
0g to personer.

CoO g pa én cang
(hvis d0en ene er ac
13be)

Din spilperson er sa vant til bruge sine
fgdder, at han samtidige med kan ggre
alle mulige andre ting. Uden problemer
kan han spise, sove, eller endda skrive
formfuldende, poetiske kerlighedsbreve,
imens han Igber. I kamp du lave to han-
dlinger i din tur, hvis den ene er at "flytte
sig”. Eller med andre ord, du har en
gratis “flytte sig” handling i runden.

1Hlusioncr

Din spilperson har evnen til at narre
andre med realistiske illusioner. Rul
din stedighed kontra modstandernes
arvagenhed.

I kamp, du kan bruge stedighed i stedet
for mod, nar du blerer dig.
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wontliktspstemet

OFORORINTCR

Teknisk set er kampsystemet en form for
konfliktlgsning for udfordringer. Men,
for klarhed skyld, sé er det sadan at nar
disse regler henvises til en udfordring,
mener jeg en konflikt, som ikke skal
varetages af kampsystemet.

I 1gbet af scenariet vil spilpersonerne
préve at ggre alle mulige ting. De vil
preve pa at ggre ting som at forfgre unge
damer (forhébentligt), springe over en
flod af lava og overtale en ond kalling at
give dem deres menneskekroppe tilbage.
Der en chance for disse handling vil
mislykkes.

Ofte betyder et mislykket forsgg, at
man, ndr man nar frem til naeste kamp-
scene, er lidt darligere stillet end hvis
man havde haft succes med sit forehav-
ende. Det er aldrig sadan, at spilperson-
ernes evner bliver prgvet mere end tre
gange mellem hver kampscene.

cerningeslag

For hver gang, der bliver prgvet en evne,
skal spilleren rulle 1d12 plus bonus fra
en relevant egenskab. Samtidig skal
spillederen rulle 1d12 og tilfgje mod-
standerens relevante egenskab eller mod-
standsvardi. Bipersoner har egenskaber.
Passive forhindringer sdsom hgje mure,
laste dgre og lavafloder har en mod-
standsvardi. Hvis summen af spillerens
d12 og egenskab er lig med eller hgjere
end spillederens sum, er faren afverget.
Hvis spillederen har den hgjeste sum, sa
er spilpersonen pa rgven.

oct saerlige
arvescykke

Hvis man bruger sit serlige arvestykke

i en konflikt sa far man en +2 bonus.

Et arvestykke kan og skal bruges ofte,
og tit mere kreativt end man tror. Det

er spillerne, der skal vare kreative og
forteelle, hvordan deres spilperson bruger
genstanden, men det er op til spillederen
at opfordre dem til bruge det (tit og ofte).
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Fysisk Farc

Fysisk fare er, nar en spilperson er i fare
for at blive saret, fx er ved at falde ned
af en stejl klippe eller i et hul med spidse
pale. Hvis man fejler her, resulterer det

i et tab af sar. En fysisk fare tager altid

2 sar, hvilket hverken er for meget eller
for lidt.

IKke—-Fysisk Farc

Gelder alle de "farer” og udfordringer,
der ikke ggr ondt at mislykkes i forhold
til. Mislykkede forsgg bgr aldrig stoppe
scenariets fremdrift. Man skal fx aldrig
sla for, om spilpersonerne opdager et
vigtigt spor, men hvis en spilperson
mislykkes i et eller andet forehavende,

sa skal det have en konsekvens. Det
betyder, at mislykkede forsgg tit &bner op
for ekstra sidesporsscener.

Faren "ac mislykkes”

Det er klart, at det nogle gange ikke vil
veare sjovt, at en af farerne er, at forsgget
mislykkes. Men igen er det virkelig
vigtigt, at den mulighed nogengange er
der. Spillet ville blive ret fladt og tamt,
hvis man ved, at alt vil lykkes for ens
spilperson.

Nar faren “at mislykkes” er en af de
farer, spilpersonen star overfor, er det
vigtigt at huske to ting. For det fgrste
skal faren for det at mislykkes” rul-
les til sidst. Det skal vere klimakset for
handlingen. For det andet skal de andre
farer ikke modsige faren for det "at mis-
lykkes”. De andre farer rammer (méske)
en, idet man slar dem, sa det skal ikke
bagefter vise sig, at de slet ikke skete,
fordi de kun giver mening som “straffe”’
ved, at handlingen faktisk lykkedes.

calencer CRUMFER
FARCR

Nogle gange glemmer spillederen maske,
hvilke seje evner din karakter har, og
kommer til at beskrive en fare, som din
karakter umuligt kunne bukke under for.
En karakter med dragefgdder er ikke i
fare for at falde igennem et sammenfal-

dende tag. Hvis spillederen ved en fejl
smider en fejl efter dig som et af dine
talenter trumfer, s mind ham om hvor
sej din karakter er, og inviter ham til at
préve igen.

Flcre Karakcerer 1
FARC

Hvad ggr man, nar mere end en spilper-
son prgver den samme handling? Der er
tre mulige made at rulle pa, hvilken du
bruger, er ath@nger af situationen.

Nar spilpersonerne samler deres krafter
og hjalper hinanden, sdsom nar alle
préver at lgfte noget tungt, sa ruller alle,
og man bruger det hgjeste resultat. Nar
en spilpersons fejlen bringer skade til
hele gruppen, sasom nar alle prgver at
snige sig forbi nogle vagter pa samme
tid, sa ruller alle og man bruger det
laveste resultat. Nar faren er individuelt,
sasom nar alle er i fare for at falde igen-
nem et smadret tag, sa ruller alle og kun
dem, der fejler, lider under det.
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KRampsystemet

Initiativ er et simpelt 1d12 + Arvigenhed
rul. Dem, der ruller hgjest, handler fgrst.
Initiativ rulles kun en gang hver kamp.
Nir to spillere ruller lige hgjt, skal de
blive enige om hvem, der kommer fgrst.
Ruller en spiller og en NPC lige hgit,
handler spilleren fgrst.

1andolincer

I'en given tur har din spilperson mindst
én handling. Nogle evner giver din spilp-
erson bonushandlinger under s@rlige om-
stendigheder. Der er fem grundleggende
handlinger, som enhver karakter kan
foretage sig: Angrib, Flyt, Skub, Bler og
Hjelpe.

angrib

Du kan velge at angribe hvem som helst
1 samme arena som din spilperson, or
enhver i en tilstgdende arena hvis din
karakter bruger et afstandsvaben. Rul
2d10 mod det talmessige mal, der svarer
til din modstanders rustnings. Leg de
bonuser til du méske far fra arenaen og
fra evt. sejhedspoint, du vil bruge. Hvis
du rammer maélet eller derover, ggr du
skade. Som regel et point. Hvis du mis-
ser, er der ingen skade. Naste tur.

sciheospoinc

Du skal ikke bruge din sejhedspoint fgr
efter, du har rullet terningerne. Hver
polet, du bruger, giver dig enten +2 til
rullet, eller +1 til skaden. Bland ende-
ligt. Hvis du rullede 13, men skal bruge
14 for at ramme en Meget Tung rustet
modstander, kan du bruge en polet til at
fa dit rul op pa 15 og to mere for at ggre
2 ekstra points skade.

RUSTCNINS 0g mal-
NnUMMERr

Der er fem mulige mél, man slar efter,
hvoraf fire er representeret ved rust-
ningstyper, du selv kan bare. Den femte
klasse, “Uber” er ikke en type rustning
man berer. Det er en pladsholder for at
vare endnu bedre beskyttet end “Meget
Tung”.

RUSTNING 6 mdal

(ber: 16
mecccC cUung: 14
cung: 12
lec: 10
mcen: 8
ansigccscerningen,

En af dine d10’ere bgr vere rgd. Det er
din ansigtsterning. Hvis ansigtsterningen
lander pa 10, og du har ramt dit mal,

sa har du ramt dem i ansigtet. Du giver
yderligere 5 points skade.

ac rulle ekscra
CCRNINSCR.

Nogle gange har du muligheden for at
rulle mere end to 10-sidede terninger.
Som nar du bruger et let vaben. I sadanne
tilfaelde rulles alle terningerne samlet, og
man tager de to bedste resultater og leg-
ger sammen.

Flyc
Du ma flytte din karakter ind i en tilstg-
dende arena som en handling.

skub

Nogle gange vil man ikke bare flytte sig,
men tage en modstander eller to med sig
nar man flytter sig. Du ruller stgrrelse
imod deres stgrrelse. Hvis bare én af dem
ruller hgjere end dig, sé har du slet ikke
flyttet dig. Derfor er det ogsa sikrere at
flytte en fjende af gangen. Og generelt
kun nér de er lidt mindre end dig.

Olacr

For at fa en taktisk fordel ggr din spil-
person noget dramatisk og dumdristigt.
Det specifikke omkring stil og drama

er op til dig. Bare imponér. Rul 1d12
plus Mod for at se hvor imponerende og
brugbar din handling var. Sammenlign
dit rul med Sejhedspoint-tabellen og tag
det passende antal sejhedspoint til dig
selv. Hvis du ruller lavere end 8, har du
givet fjenden en abning. Giv en enkelt
sejhedspoint til en modstander.

sejheospoimc—-cabel

rul

16 eller hdgiere 5
14 eller 15 4
12 eller 13 3
10 eller N 2
S cller 9 1

hjaclp.

Mekanisk set er det at hjelpe meget lig
at Blere sig. Men istedet for at ggre no-
get dumdristigt for dig selv, ggr du noget
hjeelpsomt for at give nogle poletter til en
anden. Rul 1d12 plus din Arvagenhed.
Sammenlign dit rul med sejhedspolet-
tabellen, og giv det passende antal
poletter til en (men kun en) anden spiller
i samme arena som dig. Glem ikke at
fortelle hvordan du hjelper (eller prgver
at hjelpe) den anden figur.

skaoe

Nér din karakter er pa nul sar er de ude af
kampen. De har ikke ngdvendigvis mis-
tet bevidstheden, men de kan heller ikke
ggre noget til eller fra at vinde kampen.
Der er ingen negative sar i spillet. Nul er
sa lavt som du kan komme.

11
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Ikke alle NPC’er er skabt lige. Nogle
er bare navnlgse handlangere der bliver
kastet ind i kampen udelukkende for at
falde ind i din spidse ende af dit svaerd.
Vi kalder denne navnlgse masse for
medlgbere, og vi bruger et par specielle
regler for dem.

¢ En medlgber har altid lortevaben. De
har ingen begunstiget arena og ingen
arvestykker eller andre special effects.

¢ En medlgber far kun 1d10 til angreb.
Medmindre de angriber som en gruppe,
sa far de lige s4 mange d10’ere som de
angriber og legger de bedste to sam-
men.

* Medlgber har aldrig ansigtsterninger.

e Medlgbere har kun et sér hver. Nar
du ggr mere end 1 skade til en enkelt
medlgber draber du lige sé mange
medlgbere som du gav skade. Hvis vi
antager der er s4 mange i arenaen.

(IRCNAUCR,

En arena er et sted hvor du kemper. For-
skellige arenaer har forskellige fordele
for forskellige vaben. En arena kan vere
en vej, en mark, et travlt marked i byen
eller en dyb vandfyldt grotte. I lgbet af
en kamp vil man ofte se forskellige aren-
aer komme i spil. Det kan vare din figur
lgber fra midten af byens marked til et
hgjt tag for bedre at kunne bruge sin bue.
Din mal gemmer sig méske i en butik og
tvinger dig til at rykke dig ind pa loftet af
butikke for at kunne skyde.

Vi kan definere hvert af disse steder
(markedet, tagtoppen, butikken og dens
loft) som helt forskellige arenaer, hver
med forskellige egenskaber og sammen-
hange med andre arenaer.

drRCNA-CYUPCR,

Der er fem forskellige kategorier af
arenaer: Farlig, Sn®ver, Aben, Teat og
Neutral. De fleste arenaer giver en bonus
til at ramme med en bestemt vabentype.
Denne bonus afspejler generelt den idé,
at det s@rlige vaben har en fordel i det
givne terreen. Nar du har den rette type
véaben i den rette type arena far du +2 til
at ramme.

7 Lo
S E—
o OMKE DM

)
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Farlig

I en farlig arena er fodfeestet darligt eller
sigtbarheden lav. Det sammenfaldende
tag eller det lukkede kammer uden lys er
farlige arenaer. Farlige arenaer giver +2
bonus til rekkeviddevédben.

aben

Der er intet til at blokere dit udsyn eller
et skud i det &bne terreen. En mark eller
en lang vej kan vare abne arenaer. Abne
arenaer giver +2 bonus til afstandsvaben.
Husk at du kun kan fa arena bonusen
hvis dit mal er i det abne terraen.

SNACVER

En snaver arena er en hvor der er meget
lidt plads at bevaege sig pa. En lille
sovevarelse, en svever gang eller et loft
med lave sper kan vaere sn&vnre arenaer.
Snavnre arenaer giver +2 bonus til lette
vében.

cacc

En tet arena er en hvor dele af omgiv-
elserne hele tiden kommer i vejen for at
svinge med et vaben. En sti i skoven eller
midt i en travl butik kan kvalificere som
en tette arena. Tette arenaer giver +2
bonus til tunge og meget tunge vaben.

ncucral

Nér du virkelig ikke kan forestille dig
hvilken type arena det kan vare, eller
det lader til at omradet kunne vere flere
slags arenaer pa en gang, sé kald det neu-
tralt. Ingen far bonuser i en neutral arena.
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X0 og Levels

CRFARING

Efterhdnden som din spilperson draber
monstre, overvinder karakterer og finder
skatte, bliver han eller hun mere og mere
rig og bergmt. Og det er netop mélet.
At blive rig og bergmt. Vi holder styr pa
spilpersoners rigdom og bergmthed med
den ene mgntfod erfaringspoint. Forko-
rtet XP.

Der er flere forskellige méder at fa XP
pé, for din spilperson.

oracbe en moodscander

Modstandernes XPvardi er angivet i sce-
nariet under de scener, hvori de optrader.
Alle, der var med i kampen, far det fulde
antal XP. Man deler ikke XP i dette spil.
Medlgbere giver hver ingen XP (udover
de 50 xp man far for det dreebende slag).

kamp uden ruscning

Hvis du har nosserne til klare dig igen-
nem en hel kamp uden at bruge rustning
af nogen slags, giver den en yderligere
+50 XP bonus.

FORSce 1 culvec

Hvis du er den fgrste spiller, der rammer
0 sar i kamp, giver det yderligere en +50
XP bonus. Denne gang handler det om,
at din karakter lerer af sine fejltagelser.
Eller i det mindste bliver bergmt for dem.

oct oracbenode slag

Hvis din karakter lavede angrebet, der
feeldede monstret (og kun et monster), far
du en +50 XP bonus.

FIndc skacce gIver
0Tsa xp

Hvad de forskellige skatte i scenarie er
verd, star i de scene, hvori de optrader.
Hyvis spillerne hugger noget uforudset og

selger det, sa er det som udgangspunkt
50 XP hver (til dem hver).

scige level

Des flere XP man fér, des sejere bliver
ens spilperson. Nar man stiger i level, ma
man tage et nyt talent og kan fordele to
ekstra point til sine egenskaber. Level-
stigeri ggres lgbende igennem scenariet.
Egenskaberne kan stige over +5 péa denne
made.

Xp level
0 (scarc) 1
250 2
700 3

3. level er max for i dette scenarie, men
sa er man ogsa ret sej.
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