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1 Grundregler

Rollespil handler om at leve sig ind i en anden rolle, det vil sige at taenke, tale og ggre som sin
rolle. Det behgver man ikke regler for. Der er dog nogle ting, som man ikke kan ggre, selvom
ens rolle ville have gjort det. Derfor har vi lavet nogle regler, sa man kan klare nogle af de
situationer, hvor vi bliver ngdt til at 'lade som om’.

1.1 Kamp

Kamp til vores kampagner foregar med blgde rollespilsvaben, sa man rent faktisk kan sla pa
hinanden, uden at det ggr ondt. Men i stedet for at man bare slas, indtil man bliver traet, har
vi indfgrt ‘kropspoint’ (KP). Bliver man ramt af et vaben, mister man et af sine kropspoint, og
kommer man ned pa 0 kropspoint, skal man falde om og spille dgd.

Alle har fra starten af 2 kropspoint. Det er muligt at fa flere ved at bruge rustninger eller
magiske genstande. Sa hvis du hverken har rustning eller magisk beskyttelse, sa skal du altsa
falde om, hvis du bliver ramt to gange.

Der er desuden et par andre regler, der gaelder i kamp. Man ma ikke sla sin modstander i
hovedet eller i skridtet. Derudover skal man holde styr pa sine egne kropspoint og IKKE de
andres. Det er strengt forbudt at sige til de andre “du er blevet ramt”. De frivillige/voksne er
de eneste, der ma fortaelle folk, at de er blevet ramt. For andre er det forbudt. Det er
ligeledes forbudt at brokke sig under kampen. Efter kampen ma man gerne sige til en
frivillig/voksen, hvis der er sket noget, der ikke var i orden. Sa vil den frivillige/voksne sige det
videre.

Nar disse ting er sagt, skal man ogsa huske pa, at vi spiller for sjov, og at det handler om at
have en god dag sammen. Bare fordi de andre er ens fjender i spillet, kan de jo veere flinke
nok i virkeligheden.

Opsummering

e Alle har 2 kropspoint fra start.

e Ingen slagihoved og skridt.

e Man taller ikke de andres kropspoint.

e Ingen brok under kampen. Sig det til en frivillig/voksen efter kampen.
e Llegpeent.

1.2 Dgde og saret

Nar man mister sit sidste kropspoint, er man dgd. Dette vises ved, at man laegger sig ned og
bliver liggende til kampen er slut. Er der meget traengt eller er man bange for at blive tradt
pa, kan man tage handen pa hovedet, ga ud til siden og laegge sig der. Nar kampen er forbi,
samles man hos holdlederne og fglger deres instruktioner. Husk, at nar man er dgd og skal
ga, har man handen pa hovedet, for at vise at man er dgd.

Er man levende og blot er saret, fglger man ligeledes holdlederens instruktioner.



1.3 Rustning

Har man en rustning pa, kan man fa ekstra kropspoint (KP). Er du i tvivl, hvor meget ekstra KP,
som din rustning giver, kan du altid spgrge de frivillige/voksne. Herunder kan du se, hvad de
enkelte rustningsdele giver i kropspoint:
*OBS, du kan max. have 5 KP, uanset hvor meget rustning du har.
*OBS, i vores KP system runder vi altid ned. Det vil sige, at hvis du har 2,5 KP, sa har du 2 KP.
e Armskinner pa begge arme: % KP
e Slagkofte: 1 KP
e Rustning: 1 KP
e Hjelm:1KP
e Benskinner pa begge ben: % KP
e Skulderplader til begge skuldre: % KP
e Ringbrynje: 2 KP
e Ldrplader pa begge lar: % KP

1.4 Spilgenstande

Hvis man besejrer andre, kan man tage visse ting fra dem. Disse ting kan vaere bannere,
spilpenge og magiske genstande. Men husk, folk har ogsa personlige ting med hjemmefra, og
disse ting ma man ikke tage. Spgrg evt. din medspiller om det er i orden at tage tingene.

Det er ogsa muligt at handle med spilgenstande.

1.5 Spilpenge

| stedet for danske kroner og grer bliver der brugt nogle metalmgnter i spillet, der kaldes for
splvmgnter. Sglvmgnterne kan man tjene og bruge i Igbet af spilgangen. Nar spilgangen sa er
faerdig, afleverer man alle de ting tilbage, som man har lant af foreningen.

1.6 Magiske genstande

| spillet er det muligt at fa fingrene i magiske ting sdsom svaerd, bannere, ringe og den slags.
En magisk ting kan give flere kropspoint, aendre pa ens personlighed eller ggre noget andet
spaendende. De magiske genstande og deres effekter bliver praesenteret fgr spilstart, og en
lille seddel fglger med rundt i spillet, som kan forklare, hvad den ggr. Husk at give sedlen
videre, hvis du giver/taber den magiske genstand til en anden. De magiske genstande
afleveres til de frivillige ved spilstop.

1.7 Magi
Nogle spillere kan kaste magi, sa hgr efter, hvad de siger. Hvis det er dig som de peger p3, sa
Iyt til, hvad der bliver sagt, nar magien kastes og rollespil pa det.

1.8 Frivillige

De frivillige er de voksne i rollespillet. De fleste af dem spiller pa et hold, sammen med dig,
men andre spiller ogsa specielle roller, der er med til at give spillet indhold. Har man
spprgsmal eller problemer, kan man altid ga til en af de frivillige.



2 Racer

Nar man skal lave en rolle, skal man fgrst vaelge en race og derefter en klasse.

Herunder kan du se de racer, du kan vaelge, hvor mange kropspoint (KP) de har og racens
klasser.

*OBS, nogle racer har specielle evner. For at kunne disse evner, skal du opfylde racens
kostumekrav.

2.1 Menneske

Mennesket er den mest udbredte race i Wismerheim. De har keempet for deres verden i
artier, og da mange mennesker er vokset op med krig, er de uden tvivl en vaerdig
modstander. De har formadet at bygge kraftfulde kongeriger gennem historien og har
bekaempet mange fjender, hvilket i dag star som et symbol for deres intellekt og hurtighed.


https://dragonfactory.dk/wp-content/uploads/2013/09/10397297_686488014807415_3881525107686274209_o.jpg

Kostumekrav: Grgn eller brun i hovedet og teender eller en maske.
Specielt: Har evnen ‘Monsterslag’ (1 gang pr. kamp).

Orken er en aggressiv kgdeedende plyndrer, med en primitiv adfaerd. De har en ra kultur og
primitiv livsstil, der ogsa g@r dem voldelig af natur. Orken er generelt grim og beskidt, med
fremtraedende hugtaender og grove ansigtstraek. Huden er typisk af grgnne eller brune
farver.

2.3 Goblin

Kostumekrav: Grgn i hovedet og naese eller en maske.
Specielt: Kan sgge pa 10 sekunder.


https://dragonfactory.dk/wp-content/uploads/2013/09/Sk%C3%A6rmbillede-2017-05-06-kl.-21.10.39.png

Goblinen er uforskammet, ond, gradig og udstyret med et ufatteligt temperament. Goblinen
genkendes pa den grgnne hudfarve og de lange grer og naese, samt dens lille stgrrelse.
Derudover har den en szerlig interesse for smykker og guld.

2.4 Sortgoblin

Kostumekrav: Sort i hovedet og naese eller en maske.
Specielt: Har evnen "refleks’(1. gang pr. kamp).

Sortgoblinen er en reserveret race og er derfor ikke social anlagt. Derfor ses den oftest alene
eller i fa antal. Den ggr sig meget i mgrk magi og kamptekniker, hvilket ggr at man ikke pa
egen hand skal forvente at kunne nedlaegge den. Sortgoblinen genkendes pa dens sorte
hudfarve og lange naese og grer.

2.5 Sortelver



https://dragonfactory.dk/wp-content/uploads/2013/09/IMG_0219.jpg
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Kostumekrav: Sort i hovedet og elvergrer. Gerne med "tatoveringer’.
Specielt: Kvindelige sortelvere har evnen “tryllebinde’.

Sortelveren er en grusom og sadistiske race, med meget foragt for alle andre racer, specielt
deres lettere slaegtning, hgjelverne. Efter en bitter borgerkrig blev sortelverne drevet fra
deres hjemland og bosatte sig i Wismerheim. De genkendes pa deres sorte hudfarve og sorte
elvergrer. De beerer ligeledes hvide tatoveringer, der symboliserer det hus som de er under.

2.6 Skovelver

Kostumekrav: Elvergrer.
Specielt: Kvindelige skovelvere har evnen ’sirene sang’.

Skovelveren er hos de fleste racer i Wismerheim misforstdet. Den ofte hgrte menneskelige
stereotype, der gar pa at skovelverne er flgjtespillende traeeboere, er helt forkert. Oftest er
der mange typer af skovelvere, lige fra arbejdere, komplekse taenkere, typiske lzerde til
voldsomme krigere. Skovelverne genkendes pa deres skinnende har, grgnne tgjfarver og
spidse elvergrer.


https://dragonfactory.dk/wp-content/uploads/2013/09/11157519_686488311474052_659658159074477598_o.jpg

2.7 Hgjelver

Kostumekrav: Elvergrer.
Specielt: Har evnen ’sjeelevandring’.

Hgjelverne er en af de staerkeste civilisationer i Wismerheim. De betragter sig selv som en

stolt og maegtig nation af mesterlige krigere, med massere af stolthed og forfaengelighed i
blodet. Hgjelverne genkendes pa deres umage dragter og elvergrer.

2.8 Dveerg

Kostumekrav: Fuldskaeg for maend (tusch er ikke nok) og tykke fletninger for kvinder.
Specielt: Har evnen "tykpandet’.

Dvaergen er som helhed en robust og staerk race. Dveerge er brillante handvaerkere, smede og
krigere. Hos dveergefolket har de en loyalitet over for hinanden, hvilket danner et steerkt


https://dragonfactory.dk/wp-content/uploads/2017/09/IMG_6179_Fotor.jpg
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band til deres sleegt. Derudover er de kendt vidt og bredt, som de bedste minearbejdere i
verden. Dvaergen genkendes pa deres gyldne lokker, i form af tykt skaeg eller fletninger.

3 Klasser

Nar man har valgt den race ens rolle skal vaere, skal du til at vaelge en klasse. Herunder kan du
laese lidt om de enkelte klasser.

Hvis du er helt ny, anbefaler vi dig, at du veelger "krigeren’, da de andre klasser medfgrer
nogle ekstra regler og restriktioner.

3.1 Kriger

Restriktioner:
e Ma ikke bruge kastevaben.

Kendetegn:

En kriger ses ofte med massere af rustning og vaben. Mange krigere baerer ogsa en kofte
med deres herres vabensymbol. De baerer ligeledes kapper til at holde sig varme, nar de star
pa vagt!


https://dragonfactory.dk/wp-content/uploads/2013/09/11011030_686486928140857_8278923263404486878_n.jpg
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3.2 Tyv

Restriktioner:
o Ma ikke baere metalrustning.
e Ma ikke bruge skjold.
e Ma ikke bruge spyd.

Evner:
o Stjxle
e Bonk

Kendetegn:

En tyv praver at ligne alle os andre, da de helst ikke vil kunne genkendes, og har derfor ikke
rigtig nogle kendetegn. Dog ses tyve oftest i lange kapper med store heetter, sa de kan
gemme sig i de mgrke gyder.

3.3 Paladin

Restriktioner:



o Ma ikke bruge skydevaben, stagevaben eller skjolde.
e Ma ikke bruge kastevaben.
e Skal bruge tohandsvaben.
e Skal have et tydeligt symbol pa sig.
Evner:

o Fgrstehjeelp
e Immun overfor magi

Kendetegn:

En paladin er en hellig kriger, som kaemper for en bestemt gud. Dette symboliserer de ved at
have et helligt symbol, som kan ses pa lang afstand. Ofte baerer de dette symbol pa deres
vaben, kappe eller kofte. En paladin baerer gerne meget rustning, for at holde sig i live, imens
den bekeemper det onde!

3.4 Troldmand

Restriktioner:
o Ma ikke baere rustning eller skjold.
e Skal have en troldmandsstav (ikke til kamp), som er pyntet.
e Ma ikke bruge kastevaben.

Evner:
e |ese magi
e Ritual
e Fagter

Troldmand kan ogsa bruge andre evner. Der kan dog kun bruges i alt 2 af nedenstaende
evner til hver spilgang.

e Smerte

e Sandhed

e Portal

e Sgvn

e Usynlighed



e Jordskeelv

Kendetegn:
Troldmaend/kvinder ses gerne i lange kutter, med massere af hemmelige lommer. Nogle

troldmaend baerer ogsa en hgj spids hat. Om livet har de baelte, med et utal af punge, til alle
deres mange troldmandsting. Alle troldmand/kvinder har en god solid magistav, sa de kan
kaste deres magi.

3.5 Praest

Restriktioner:
e Ma ikke bruge stagevaben.
e Ma ikke bruge afstandsvaben.
e Skal have et helligt symbol.
e Skal holde helligt symbol i handen, nar magier kastes.
e Ma ikke bruge kastevaben.
e Ma ikke bruge skjolde, der er stgrre end 40 cm. i diameter.
e Ma ikke bruge metalrustning.

Evner:
e |zese magi
e [agekundskab
e \elsignelse
e Ritual
e Przesten har ogsa andre evner. Disse kan bruges 1 gang pr. kamp:
e Mod
e Solens lys
e Stilhed
Kendetegn:

Praester har alle et helligt symbol, der viser, hvilken religion de har. De baerer oftest lange
kutter, med en stor heette.
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3.6 Ranger

Restriktioner:
o Ma ikke baere metalrustning eller skjolde.
e Ma ikke bruge kastevaben.

Evner:
e Bonk
e Pletskud

Kendetegn:

Rangers lever primaert i skove og bjerge og findes sjeldent i byerne. Derfor er deres tgj
beregnet til jagt og ophold i naturen. Farverne pa tgjet er farver, der passer godt ind i det
omrade, hvor de bor. De ses ofte i lange tykke kapper, der har en god hzette, og i hgje blgde
stgvler. Tgjet er oftest noget, som de selv har lavet af skind og pels, fra dyr som de selv har
nedlagt.



3.7 Leege
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Restriktioner:
e MaJ ikke bruge stagevaben.
e MaJ ikke bruge afstandsvaben.
e Ma ikke bruge metalrustning.

e Ma ikke bruge kastevaben.
e Skal have laegeudstyr/laegetaske.

Evner:
e Heal
e Ritual
o Alkymi

e Kan helbrede sygdomme

Kendetegn:
Laeger genkendes oftest pa deres store laegetaske, der er fyldt med bandager og
virkningsfulde drikke. De gar ofte i hvidt eller lyse farver.



Restriktioner:
e Kan ikke bruge metalrustning.
e Ma kun bruge ethandsvaben.
e Kan bruge krudtvaben.
e Ma bruge skjold, der er mindre end 40 cm. i diameter.

Kendetegn:
Skytter kan se meget forskellige ud, men har én ting tilfaelles: Krudtvaben!

Det er vigtigt at have styr pd de evner, der kan bruges til vores kampagner. Her kan du se,
hvordan du bruger dem. Hvis du alligevel er i tvivl, sa sperg de frivillige/voksne ude til vores
kampagner.

4 Evner

4.1 Alkymi

En spiller med evnen alkymi ma medbringe fire potions til hvert rollespil. Disse potions ggr
noget forskelligt, alt efter farve. Personen der indtager en potion skal reagere efter fglgende
regler:

e Rgd potion: Giver mod.

e Grgn potion: Giver styrke og derfor 1 KP mere i naeste kamp.

e Gul potion: Personen glemmer noget bestemt.

e BIla potion: Man svarer pa spgrgsmal og kan ikke lyve.

Alkymi er ikke magi og kan derfor bruges pa folk, der er immun overfor magi. En potion kan
kun bruges 1 gang, og er der noget tilbage, haeldes resten ud.


https://dragonfactory.dk/wp-content/uploads/2013/09/IMG_6534_Fotor.jpg

4.2 Bonk

Spilleren kan sla en anden spiller bevidstlgs, ved et enkelt slag, med en kort ’kglle”. Denne
evne har dog ingen virkning pa folk der er i kamp, eller nar der er kamp i neerheden. Den der
bliver slaet med kgllen er bevidstlgs i cirka 5 minutter. Man kan vaekke spilleren ved at
staenke lidt vand i hovedet pa vedkommende eller ved at ruske i personen.

4.3 Fegrstehjaelp

Spilleren kan forbinde sine medspilleres sar, sa de kropspoint de har mistet under en kamp,
kan helbredes. Dette ggres ved, at en forbinding laegges om f.eks. armen. Medspilleren far
straks sine kropspoint tilbage, men skal baere forbindingen i cirka 10 minutter.

Man kan ikke bruge fgrstehjeaelp, nar der er kamp i naerheden. Det vil sige, at man aldrig kan
helbrede under en kamp. Derudover kan man heller ikke benytte fgrstehjeelp pa en dgd
spiller.

4.4 Heal

Spilleren kan lave et ritual og leve en spiller op pa fuld KP.
Dette kan kun bruges uden for kamp.

4.5 Immun over for magi

En spiller med denne evne har en modstandsdygtig aura, der ggr, at der ikke kan kastes magi
pa vedkommende.

Det betyder saledes ogsa, at hvis et magisk svaerd rammer vedkommende, har det ingen
effekt (ud over at vaere et normalt svaerd).

4.6 Jordskaelv

Med jordskaelv kan du fa en port eller et tarn til at ga i stykker i 15 minutter. For at lave et
jordskeelv skal du holde begge haender pa din stav og banke den hardt imod porten eller
tarnet, imens du raber “jordskaelv!”.

4.7 Laegekundskab

Kan forbinde en spiller og leve dem op pa fuld KP.
Dette kan kun bruges uden for kamp.



4.8 Laese magi

Med denne evne kan du laese skriftruller, der kan kaste magi, ogsa kaldet scrolls. Disse kan du
laese mere om i deres respektive afsnit.

49 Mod

Med mod bliver du immun overfor magi, indtil du dgr. Du kan ogsa give en anden person
mod. For at kaste mod skal du laegge haenderne over kors pa dig selv og rabe “mod!”. Hvis du
skal give en anden person mod, skal du laegge handen pa malet og rabe “mod!”.

4.10 Murkravler

En spiller med denne evne kan kravle over borgmure. Dette vises ved at laegge begge haender
pa borgmuren og talle til 25. Herefter hopper man over muren og ind i borgen. Det samme
er geldende for den anden vej.

4.11 Pletskud

For at lave et pletskud er det ngdvendigt, at man har en bla pil eller en pil maerket med et
blat band. Det er bueskyttens eget ansvar at ggre andre opmaerksom p3, at det er en bla pil,
som andre spillere er blevet ramt af. Andre bueskytter med denne evne ma IKKE samle en
sadan pil op og skyde den tilbage.
e Disse bla pile har to forskellige effekter:
e Udenfor kamp: Hvis bueskytten ikke er blevet set, draeber pilen. Hvis bueskytten er
blevet set, giver den -2 KP i skade.

| kamp: Pilen giver -2 KP i skade. Man ma gerne genbruge sin egen pil, hvis man har mulighed
for at skaffe den igen.
Man kan kun have én bla pil.

4.12 Portal

Med portal kan du sjaelevandre med op til to passagerer, som du holder i handen. Der kan
transporteres 15 personer i alt. Du laver en portal ved at lave to cirkler af mel, som du vil
transporteres mellem.

4.13 Refleks

En spiller med denne evne kan ikke rammes af afstandsvaben. Det betyder at pile og
kastevaben ikke kan ramme denne person. Husk at rab “refleks!” nar du bruger evnen.



4.14 Ritual

En spiller med denne evne kan lede et ritual. Ritualer er specielle gruppemagier, som kan
findes i skoven. Det kan f.eks. vaere en portal til en underverden. Ritualer kan ogsa give en hel
gruppe forskellige bonuser.

Ritualer kraever, at man har en ritualscroll’.

4.15 Sandhed

Med sandhed kan du fa en person til at tale sandt, de naeste 5 minutter, og svare pa alle
spprgsmal. Du kaster sandhed ved at lzegge handen pa malet og rabe “sandhed!”.

4.16 Sirenesang

En spiller med denne evne kan synge en sang, som ggr, at andre ikke t@r angribe
vedkommende. Dette signaleres ved at synge en sang, imens man haver sine arme ud fra
kroppen. Der er tilladt at ga, imens man sirenesynger.

Med sirenesang forlader man kampen og kan ikke komme ind i den igen.

4.17 Sjeelevandre

En spiller med denne evne kan ga i sjeeleform og vandre frit rundt i landet. Personen kan ikke
snakke med nogen i spillet, men kan frit ga uhindret rundt. Nar man starter sin sjaelevandring,
skal man fra sit startsted laegge sit udstyr (vaben, rustninger, kapper osv.) i en bunke. Nar

man sjeelevandrer, skal man holde begge haender over kryds, foran sit bryst. Nar man stopper
sin sjeelevandring, skal man ga tilbage til sit udstyr, og fgrst der kan man tage handerne ned.

4,18 Smerte

Med smerte kan du fa en spiller til at skrige og vride sig i smerte. Dette ggr du ved at laegge
handen pa malet og rabe “smerte!”

4.19 Solens lys

Med solens lys kan du blinde en person, af et kraftigt lys, nar den ser pa dig. Personen kan
derfor ikke angribe dig. For at kaste solens lys skal du holde dine haender ud fra dig, imens du
raber “solens lys!”. Peg derefter pa dit mal, sa personen ved, at det er den du kaster pa.



4.20 Stjele

Spilleren kan ga i andre spilleres lommer og stjeele deres ting. Dette ggres ved, at man szetter
en tgjklemme fast pa en persons pung eller lomme. Derefter taeller man til 50 og siger til
personen, at vedkommende er blevet bestjalet. Personen skal herefter give alle sine
spilgenstande, dog ikke private ting, som personen har med hjemmefra.

Hvis klemmen opdages, er man er blevet opdaget i at stjeele, og man kan derfor ikke stjele
fra personen.

4.21 Stumhed

Med stumhed kan du fa en person til at blive stum i 10 minutter. For at kaste stumhed skal
du laegge din hand foran personens mund og rabe “stumhed!”.

4.22 Spge

Alle klasser og racer har evnen til at sgge. Man kan sgge en dgd eller bevidstlgs person. Dette
gores ved at laegge sin hand pa den person, som man vil sgge og tzelle til 30. Derefter skal
den man har sggt aflevere alle sine spilgenstande. Dog ikke private ting som de har taget med
hjemmefra.

4,23 Sgvn

Med s@vn kan du fa en person til at falde i sgvn i ca. 2 minutter. Denne evne virker dog ikke i
kamp. For at lave sgvn skal du holde din hand pa malets krop og gabe, imens du siger “sov”.
Personen kan vaekkes ved at ruske i ham.

4.24 Tryllebinde

En spiller med denne evne kan tryllebinde andre til at tro, at de er deres ven. Den der
tryllebinder holder sin hand op foran brystet og holder den i en’L’ form. Tryllebandet brydes,
hvis den man binder fgler sig i fare.

4.25 Tykpandet

En spiller med denne evne er immun over for evnen ‘bonk’.



4.26 Usynlighed

Med usynlighed kan du blive usynlig. Dette ggr du ved at krydse armene. Du kan dog ikke slas
imens du er usynlig, og du kan kun blive synlig samme sted, som du blev usynlig.

4.27 Velsignelse

Denne evne kan give en anden spiller 2 KP til den naeste kamp. Dette sker ved at den der
kaster velsignelsen binder sin sjael sammen med en anden person og giver vedkommende
hermed en del af sit eget liv. Den der kaster velsignelsen kommer ned pa 1 KP. Dgr enten den
der har velsignet eller den der er blevet velsignet, dgr de begge. Velsignelse vises ved at
binde et rgdt armbind, om bade den der velsigner og den velsignede. Kommer disse to mere
end fem meter vaek fra hinanden, brydes bandet, og de d@r begge to.

5 Magi og scrolls

5.1 Scrolls

For at kaste de staerkeste besvaergelser anvendes det, vi kalder “scrolls’, som er magiske
skriftruller, bestdende af et stykke papir med tekst pa. For at kunne anvende disse scrolls skal
du have evnen til at /aese magi.

Nar man skal bruge en scroll, laeses teksten pa scroll’en hgjt. Derefter er magien i scroll’en
brugt, og man river sin scroll over. Derved kan scrolls kun bruges én gang.

Far man en magi kastet pa sig, via en scroll, kan det vaere forskelligt, hvilken magi man er
blevet ramt af, afhaengig af scroll’en. En god huskeregel er at hgre efter, hvad den der kaster
magien pa dig siger.

Hvordan far jeg scrolls?

Du kan downloade dine scrolls fra vores hjemmeside i dokumentet ” Scrofls” og printe dem
ud.

Husk, at du kun ma tage 2 nye scrolls med til hver spilgang.

*Tip: Du kan ggre dine scrolls mere ’scrolls-agtige’ ved at male dem med kaffe og putte dem i
ovnen. Fa eventuelt dine foraeldre til at hjeelpe med det.

5.2 Fagter

Udover at fa magi fra scrolls kan troldmasnd ogsa en raekke fagter, der kan bruges uden
scrolls. Fagterne kan kun bruges, hvis troldmanden besidder en troldmandsstav, som
vedkommende kan traekke magi fra. Herunder kan du se, hvordan du bruger fagterne.

Skjold

Skjoldet symboliseres ved at troldmanden star stille og holder staven vandret hen over
brystet. Et beskyttende usynligt skjold dannes rundt om troldmanden, sa laenge den star
sadan. Skjoldet ggr saledes troldmanden totalt usarligt. Nar skjoldet kastet ma troldmanden
ikke bevaege sig eller snakke, da det kraever dens fulde koncentration.

Man kan kun kaste denne magi én gang i en kamp.



Sta

Sta betyder at man kan fa en anden spiller til ikke at kunne flytte sine ben fra stedet. Det vil
sige, at den spiller man peger pa godt ma bevaege sine arme og slas. Troldmanden skal selv
blive stdende, med begge haender pa staven, rettet mod den spiller der kastes sta pa.

Man kan kun kaste denne magi 1 gang pr. kamp.

Ildkugle

For at kunne kaste en ildkugle skal man have en ildkuglelignende genstand i form af en k@bt
"fireball” eller en skumbold. En troldmand ma kun baere 1 ildkugle, men ma kaste ildkuglen sa
mange gange vedkommende kan i Igbet af en kamp. En ildkugle giver 1 KP i skade.

Vindpust

For at kunne lave vindpust skal du holde kontakt med malet og rabe “vindpust!”. Malet du
kaster magien pa velter.

Man kan kun kaste denne magi 1 gang pr. kamp.

6 Vabenregler

Nar man gar til rollespil, skal ens vaben godkendes i vabenkontrollen, inden man kan deltage.
Dette ggr man med alle sine vaben, hver gang man er til vores kampagner. Ogsa med de
vaben, som er blevet godkendt tidligere. Dette ggr vi, fordi vaben Igbende sendrer
sikkerhedsstatus i takt med, at de bliver slidt.

Sikkerheden til vores kampagner er vigtig, sa derfor er vi bestemte, nar vi stgder pa vaben i
vabenkontrollen, som vi mener ikke lever op til vores sikkerhedsstandard. Nar det er sagt, er
det vigtigt at pointere, at disse regler er en fleksibel standard, hvor vores vabenkontrol
lgbende vurderer de enkelte vdben pa baggrund af mange faktorer. Sa selvom du mener, at
dit vaben overholder de skrevne regler, kan det alligevel godt vurderes, at dit vaben ikke
bliver godkendst til vores rollespil. Vi vil selvfglgelig helst ikke std og diskvalificere vaben,
sadan at nogen ikke kan vaere med. Sa sker dette, har vi lanevaben der kan bruges.

De fleste bruger i dag kgbte vaben til vores juniorrollespil. Markedet indeholder mange
forskellige produkter, og vi tager Igbende stilling til de mange produkter der er. Hvis du er i
tvivl, sa spgrg os inden du kgber vaben.

Vaben er som regel lavet med en kerne og noget beskyttende skum. Jo tyndere og jo mere
fleksibel kernen er, jo mere kan slagets energi afbgjes ud i, at vabenet bgjer af. |
vabenkontrollen tjekkes der altid, om skummet beskytter nok imod kernen. Er du selv i tvivl,
kan du trykke hardt pa dit vaben. Presser din fingre nemt imod vabenets kerne, kan du regne
med, at det er et udtryk for, at dit vaben enten er slidt eller i darlig kvalitet. Det er ogsa
vigtigt, at skummet bibeholder sin form. Nar du presser skummet sammen, skal det falde
tilbage pa plads i sin form med det samme, efter du har sluppet dit greb.

Til rollespil er der mange forskellige typer af vaben at vaelge imellem. Disse typer har hver
iseer regler for, hvordan man spiller med dem, og hvad vi accepterer i spillet. Herunder kan
du laese om de forskellige typer.



Som noget nyt tillader vi ogsa Epic Armory’s formstgbte Stronghold serie.
Vi tillader IKKE vaben af maerket CALIMACIL!

6.1 Sveerd

Sveerd til rollespil er det mest normale at anvende. Der skelnes imellem ethdndssveerd og
tohandsveerd.

Til vores rollespil males det, om svaerdet er et ethandssvaerd eller et tohandssveerd ved at
placere det med svaerdknoppen pa jorden foran dig. Gar svaerdets spids op over din navle, er
det et tohandssveerd. Er spidsen pa svaerdet under navlepunktet, betegnes det som et
ethandssveerd.

| vdbenkontrollen tjekkes:
e Sveerdetsisolering i spidsen og den generelle status af svaerdets spids.
e Sveardets blad klemmes, sa der maerkes efter, om skummet stadig beskytter imod
kernen.
e Der tjekkes altid, om der er nok polstring pa sveerdets nederste knop.

Regler ved brug af svaerd:
e Man ma ikke stikke med et sveerd.
e Man ma ikke sla hardt.
e Man ma ikke lave ‘trommestik’, det vil sige at sla med svaerdet hurtigt, ligesom en
trommestik.

6.2 Skjolde

Alle skjolde til vores rollespil skal vaere lavet af skum. Som udgangspunkt kan enkelte dele,
sasom handtaget, godt veere lavet af andet materiale.

Skjoldene ma kun have en samlet kvadratcentimeter (cm?) stgrrelse pd 5000 cm?, hvilket
svarer til et rundskjold med en diameter pa ca. 75 cm.

Arealet pa et firkantet skjold findes ved at gange skjoldets hgjde og laengde med hinanden.
Det vil sige: h x| = areal i cm?

Ved runde skjolde findes arealet ved at gange radius (som er cm fra den ydre del af skjoldet,
til midten af skjoldet) af cirklen med radius. Herefter ganges resultatet med 3,14. Det vil sige:
(rxr)x3,14 = areal i cm?.

Regler ved brug af skjold:
e Det er forbudt at skubbe eller sla med et skjold (ogsa kaldet shield bash).
e Skjolde ma ikke fastspaendes, sa man f.eks. har sin hand fri til et andet vaben.



6.3 Stagevaben

Et stagevaben ma maksimalt have en laengde pa 230 cm inklusiv spids. Stagevabnet skal have
en god bundisolering og kunne flekse af (bgjes ved slag).

Regler ved brug af stagevaben:
e Man skal altid have to hander pa stagevabnet.

6.4 Bue og pil

En bue til rollespil ma ikke traekke mere end 30” (pund) graensen. De fleste buer der er kgbt i
rollespilsbutikker overholder som regel denne graense.

Pile tjekkes for spidsisolering, styrefjer og skumpolstring. Til vores rollespil anvender vi kun
’sikkerhedspile’, det vil sige pile med en flad skumpolstring pa. Der ma under ingen
omstaendigheder anvendes hjemmelavede pile, pile af trae eller rundhovedede 'IDV pile’.

Regler ved brug af bue og pil:
e Det er forbudt at samle andres pile op og skyde med dem.
e Som udgangspunkt er det forbudt at flytte pa andres pile, med mindre man er ved at
traede oven i dem, der hvor man star og slas.
e Sikkerhedsafstanden for at skyde mod en anden er fem meter.
e Du ma kun lave et sigtet skud, det vil sige, at du ma ikke skyde din pil op i luften.
e Du ma ikke skyde ind i en skjoldmur

OBS: Vi oplever ofte, at pile bliver vaek.

6.5 Kampstave

Til vores rollespil er det ikke tilladt at bruge kampstave til fysisk kamp. Man kan derfor kun
parere slag med sin stav. Stave bruges primaert af troldmaend til fagter.

6.6 Kastevaben

Kastevaben ma ikke indeholde nogen form for kerne. Ligeledes tjekkes vaegten pa vabenet,
da den ikke ma vaere for tung.

Regler ved brug af kastevaben:
e Nar man kaster med kastevaben pa en anden, er det vigtigt at man har gjenkontakt
med personen.
e Lad veerre med at kaste med andres kastevaben.
e Som udgangspunkt er det forbudt at flytte pa andres kastevaben, med mindre man er
ved at treede oven i dem, der hvor man star og slas.

OBS: Vi oplever ofte, at kastevaben bliver vaek.



6.7 Krudtvaben

Der findes to typer krudtvaben i vores verden; pistoler og rifler.

Pistol

Man skal have gjenkontakt med den person, som man skyder pa. Nar man skyder, raber man
“vindpust!”. Vindpust ggr, at personen, der bliver ramt, skal falde ned pa jorden. Pistolen kan
bruges 1 gang pr. kamp.

Riffel
Man skal have gjenkontakt med den person, som man skyder pa. Nar man skyder, raber man
“vindpust!”. En riffel kan genlades efter 20 sekunder, hvorefter den kan bruges igen. Nar man

genlader, skal man sta stille. Hvis man bliver ramt af vaben eller lignende, bliver genladningen
afbrudt

6.8 Vaben og andet udstyr som ikke bliver godkendt

e Vaben som fastspandes pa en eller anden made.

o Klgr og finner pa arme.

e Rustninger med skarpe kanter.

e Vaben med kaeder eller snore (flails og morgenstjerner).

e Helstgbte gummivaben (blandt andet af maerket 'Calimacil’).
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