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Introduktion

Uddrag af dagbog ar 2501 -
civil ingener Ketty Temple - Planet developments inc.

Det var med lengsel i blikket jeg endelig efter lang tids rejse kunne konstatere at Anthalos endelig
var 1 syne. Fra rummet sd den ikke ud af noget sarligt, men jeg var blevet sendt i forvejen for at
undersgge om netop denne uanseelige planet kunne blive firmaets nye hovedkvarter. Jeg gned mig
traet over gjnene. Jeg troede aldrig at det var lykkedes mig at komme afsted. Ledelsen i PD - inc.
havde i mange omgange ikke kunnet blive enige om de enskede en udvidelse eller ej. Til slut havde
de dog besluttet sig for at undersoge mulighederne 1 de kendte galakser og jeg var endelig blevet
sendt afsted.

Mine informationsdiske 14 smidt henover det letglodende faliumbord. der var ikke mange informa-
tioner om den lille planet eller dens beboere men jeg havde taget med mig hvad der var at finde.
Anthalos var egentlig en forholdsvis stor planet - storre end vores hjemplanet jorden havde jeg laest.
(Jeg havde aldrig selv set jorden, men min oldefar fortalte mig historier om den da jeg var barn). PD
- inc. havde satset pa planeten som mineplanet da man troede at Texotyl var et sjeldent stof. Senere
fandt man flere planeter med sterre mangder der 14 nermere hovedkvarteret og Antalos-minen og
dens beboere blev glemt. De udvandt dog stadig Texotyl og sma forekomster af selv men i mange
ar havde ingen fra direktionen besogt stedet.

Skibet rumlede let og jeg blev revet ud af min tankeraekke. Det var en model 6000H - moderskib
med stralegeneratorer - abenbart en fejlinvestering fra firmaets side for det var den eneste 6000H -
model jeg havde set i al den tid jeg havde arbejdet i hovedkvarteret og der kom ellers mange skibe.
Jeg kunne marke en lille knude i maven. Jeg var pa vej til at beveege mig ud pa kanten af det stude-
rede univers - efter dette var der kun fé& beretninger om hvad der fandtes. Jeg kom til at tenke pé
mine foraeldre der stadig sad pa hovedkvarteret og trak et lille hologram op af lommen. Det var rart
at se dem smile til mig - ogsé selvom det bare var et hologram. Jeg havde forsegt at kontakte dem
tidligere pé rejsen men vi var for langt ude og de forskellige sol vinde forstyrrede signalet. Skibet
rumlede igen - vi var ved at laegge an til landing og jeg skred over det jadegronne metalgulv. Hur-
tigt satte jeg diskene i min diskdepositer og satte den i beltet. Jeg lukkede ligeledes den gamle
pc.203 lagde den i1 beskyttelsesboksen og klikkede den fast ved siden af diskdepositeren. Jeg havde
brokket mig over ikke at fa tildelt en ny pc til rejsen men istedet var jeg blevet lovet det nyeste ud-
styr i min barak 1 hovedkvarteret.

Da vi landede tog mineforstanderen imod os. Med mig bragte jeg et par assistenter der skulle lave
de vigtigste malinger - iltprocent, teroctaprocent, bakterie/infektionsgrad m.v. Jeg slog hurtigt et
lille laboratorie og datacentral op i den halvt faldefeerdige minestation. Herfra ville jeg i lebet af den
naste maned samle de vigtigste informationer og udregninger af muligheden for Anhtalos som po-
tentiel hovedkvarter i den nye udvidelse.
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Generelle regler

Hvad er rollespil?

At spille live rollespil handler om at vere sin rolle. Jo mere realistisk og tro mod sin karakter man
er jo bedre bliver rollespillet for alle. Derfor er det nedvendigt at mede op udkledt. Brug tid og
kraefter pa at lave din udklaedning s& den passer til den verden vi spiller i og den rolle du har. Hvad
kostumet er lavet af er irrelevant bare det ser godt ud.

Det er bedst at mede op udklaedt og sminket sa vi ikke skal bruge for lang tid pa at vente til alle er
klar. Hvis du godt kan lide det sociale i sminkningen s med gerne op lidt tidligere og ger dig klar.
Nér alle har faet godkendt karakterer, udleveret penge og har betalt holder mestrene en (forhabent-
lig) kort briefing hvor man kan fi afklarede eventuelle spergsmal. Kort efter briefingen gar spillet i
gang. Efter spillet er slut samles alle spillere straks efter til debriefing hvor ris og ros modtages. Det
er ogsd her man tager et bestik af spillets hendelser og igen er spergsmal tilladt. Derefter er der

oprydning.

Inden man begynder

Der kraves ikke noget sarligt for at spille rollespil. Det er ikke nedvendigt med den store bag-
grundsviden eller kendskab til alle historier og lignende. Man behever heller ikke at kunne hele
regelsattet 1 hovedet, men det er meget vigtigt at alle har laest og forstaet regelsattet sé spillet kan
flyde bedst muligt. Hvis man har problemer med at forstd regelsattet kan man altid henvende sig til
en medspiller eller en mester. Det er ogsé muligt at skrive til os med spergsmal af enhver art. Der er
altid regelsat til stede sd hvis der opstdr en situation som man ikke kan lose kan man gé til en me-
ster, som sikkert vil vaere behjelpelig. Under alle omstaendigheder skal man vide nejagtig hvilke
evner ens rolle har og hvad disse evner kan og ikke kan. Det mindste man kan gere er at have styr
pa sig selv!

Kampens Skade & livspoint:

Alle spillere besidder et vist antal livspoints (LP), der er afgerende for, hvor mange slag, der skal til
for man der i kamp. Alle starter med 1 LP pa hver arm og hvert ben, og 2 pa kroppen — man kan
ved hjelp af evnerne Udholdenhed og Sejhed kebe sig til flere LP. Skulle man miste alle livspoints
ien arm, vil denne vare ubrugelig. Det vises ved at armen holdes bag ryggen. Mister man et ben,
skal man humpe rundt pa det andet ben (det er dog i1 orden at stette med den anden fod) og skulle
man miste det andet ben, sd vil man valte om pé jorden. Mister man sine livspoint i kroppen, altsé
man har 0 i1 kroppen, s& falder man bevidstles til jorden. Her forbliver man bevidstles indtil man
modtager hjelp. Hvis man ligger med 0 Ip i maven og fér at vide fra sin modstander at han “’giver
dig nddesstedet” s& har man —1 lp 1 maven. Man er stadig bevidstles men man ligger og forblader 1
5 min. Nar man har —1 Ip i kroppen skal man heales eller opereres for at komme op pa 0 Ip. Din
modstander kan ogsd valge at give dig endnu et nddessted (dette skal igen fortelles) s& er man nede
pa —2 lp i maven, og nu er man ded. Man bliver liggende i 1 min. hvorefter man begiver sig til off-
game omrddet.

Man kan fa flere livspoint gennem evnerne sejhed & udholdenhed, eller hvis man barer beskyttelse.

Styrke & hindgemaeng
Styrke udregnes pa folgende made: alle har 1 i styrke, hertil legges dine krops LP, hvis man benyt-
ter sig af flydende LP er det en halvering af de flydende LP rundet op.

Styrke er din karakters styrke i specielle situationer. I disse situationer vil vedkommende med den
storste styrke vinde. Hvis styrke er lige hej vil der ske folgende:

Hvis man prever at holde en person fast skal man ”spille” sten, saks og papir. Den som vinder, har
overtaget de naeste 30 sek. (hvis man er to om at holde en person, leegges de tos styrke sammen).
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Hvis man er 1 hdndgemang skal man “spille” sten, saks og papir. Det gores 1 gang og taberen mod-
tager 1 slag. Det er her meget velset at kaste sig bagover, ndr man far et “par pa skrinet”. Man kan
blive ved med handgemang indtil en af de kempende har faet lige s& meget i skade som sin styrke.
Sa er denne slaet bevidstles 1 5 minutter, altsd er kampen er ikke dedelig. En god kamp bliver udfert
pa den made, at man bliver ved med at ”spille” sten, saks og papir, indtil en person er banket be-
vidstles. Derefter starter man sin stunt kamp, hvor man far de slag man lige har ”spillet” sig til i den
rekkefolge de nu engang faldt. Det virker mere realistisk end at stoppe efter hvert slag.

Viben:
Alle vaben er lavet af blade materialer, som regel et liggeunderlag svebt omkring en bambus stok,
og sat fast med gaffa tape.

Der findes ogsé en anden méde at lave vaben pa, nemlig latex-vében, men da vi bruger gaffa-vaben,
onsker vi ikke at mikse forskellige vdbentyper, sd hvis ud har et latex-vében, sa lad det blive hjem-
me, for du far ikke lov til at bruge det i kamp. Dog er latex daggers tilladt, hvis man ikke benytter
dem som kastevében.

Som fast regel gelder: at ingen vaben mé kunne gore rigtigt ondt. Ikke-godkendte vaben vil blive
sorteret fra, inden spillets start. Der er nasten ingen granser, for hvilke vaben typer, der kan laves,
men som standard galder ”Vabenguide” af H.C Molbech og Jimmy Jensen som er at finde pé
hjemmesiden.

De fleste vaben som bruges i Anthalos er dog skydevaben. Til at symbolisere vadben benytter vi os
af legetojspistoler som skyder med rede gummikugler. Disse vdben kan @ndres s& de kommer til at
ligne vaben fra ar 2505. Er man i tvivl, kan man kigge i Alternity Stardrive begerne som udgives af
Wizards of the Coast.

Brug af Viben

Det giver sig selv, at man ikke slar igennem med sit vaben. For det forste kan slaget s& gore ondt og
for det andet er det meget sandsynligt at vabnet brakker. Derfor slar man med méde og skulle man
iagttage en person tampe igennem med sit femhandssverd, sé sig det til en mester. Sé skal vi per-
sonligt serge for at vabnet odelaegges og spilleren bortvises.

For at et slag teller skal det vaere gennemfort. Det betyder at slagarmen skal vare bag hoften for
hvert slag. S ingen trommesoloer med daggers og lign. Det er strengt forbudt at sl folk i hovedet,
pa halsen, 1 skridtet, og desuden er det under alle omstaendigheder strengt forbudt at stede/stikke,
uanset hvilket vaben du bruger. Rammer du ved et uheld en anden person i de forbudte omrader, s&
giv ham tid til at sunde sig. Prov evt. fra begges sider at f4 det ind som en del af spillet. En sddan
situation behover ikke stoppe spillet.

Kerlighed og Elskov

Der findes ogsé kerlighed 1 Anthalos, men det siger sig selv at det ikke lige er pa en skole mens der
lober 50 rollespillere rundt, man skal udfolde den intime del. Derfor er der ogsd in-game regler for
denne del af rollespillet. Symbolet for samleje er nakkemassage. Samlejet kan vaere frivilligt eller
patvunget. Det sidste kreever dog en del spil fra de involverede
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Anthalos som verden

Anthalos foregér i en verden, som karer efter Alternity Stardrive regelsattet udgivet af Wizards of
the Coast. Vi skal her sla fast at det ikke er nedvendigt, at man har last bagerne eller har forste-
hénds kendskab til verdenen. Men for de, som gerne vil vide lidt mere om den verden vi spiller i
kan vi henvise til "Alternity Stardrive Campaign setting", der selvfelgelig kan findes i offgame om-
radet under spillet.

Aret er 2505, den gamle jord, som de fleste folk aldrig har betridt, er centeret i det kontrollerede
univers. Det kontrollerede univers bestar af en rakke store lande, som har flere solsystemer i deres
omrdde. Denne sammenslutning af lande er kendt under navnet "The Stellar Ring". Anthalos er pla-
ceret i et keempe omrade, der kaldes "The Verge", hvor den kredser omkring en nyopdaget sol ner
solsystemet Cambria Det nye solsystem bestar af et ukendt antal mere og mindre beboede planeter
der kredser om solen Scalberos i kvadrat 32-32. Anthalos er en tidligere mineplanet med en forfal-
den minestation tilknyttet. Denne minestation er nu blevet restaureret og er bedre kendt under nav-
net QZ4171 Anthalos. Basens nye formaél vil vere at fungere som medested for handlende, ambas-
saderer og andre firmaer, som har interesse 1 det nye omrade.

Racer

Pa grund af Anthalos placering og den store mulighed for at skabe nye kontakter samler planeten
racer fra et stort opland. PD Inc. er hovedsaligt et menneske forehavende, men da de ensker at ud-
vikle planeten i retning af at blive udgangspunkt og medested for en lang raekke forskellige solsy-
stemer, forsegger de at &bne Anthalos' muligheder for alle racer.

Der findes ikke nogen direkte racebeskrivelser. @nsker man at spille en anden race end menneske
skal man selv opfinde racen og have den godkendt af mastergruppen. Ideér til racer kan ogsa findes
i diverse Alternity bager.

Professioner
Der findes heller ingen direkte professioner. En persons profession er, hvad vedkommende ensker
at kalde sig selv, programmer, handelsmand, kirurg osv.

Spilmaessig information omkring planet vandring

Hvis man vil ferdes uden for basens indre omrader, skal man ifere sig en beskyttelsesdragt med
tilherende iltmaske. Rent praktisk skal man desuden "skifte sko". Alt dette skal foregd i en airlock.
Nér en airlock er lukket kan man pga. af sikkerhedsmaessige drsager ikke tiltvinge sig adgang. Man
m4 vente til airlock'en er fri.

Spilteknisk omkring vandring uden for basen - Ingame skal man kebe iltelementer. Disse kan kebes
i basens messe eller blive tildelt af en hejere rangerende ansat. Nar man forlader en airlock og gér
uden for basen, skal man tage et handout, som er placeret i airlocken. Disse skal abnes umiddelbart
efter udgangen fra basen. Vigtigt!: et handout kan IKKE annulleres ved straks at ga ind igen.

Desuden skal man huske, at hvis man ikke vil g& rundt i strempesokker indenders, skal man med-
bringe indesko.

Basens ingame opbygning

Ud over de to etager og kalderen pa skolen, findes der ingame en fiktiv tredje etage, som man ikke
kan komme op pa. Denne etage er forbeholdt basens absolutte spidser og ledere. Hvis man ensker
foretreede for en af disse personer, skal man kontakte en master. Et sddan foretrede sker sjeldent
med det samme, s& var forberedt pa ventetid. Tredje etage kan fungere nasten uden resten af basen,
dvs. de har eget kekken, egen airlock osv.

Anden etage er primert for basens administrerende personel, sickbay, politi samt de finere handels-
forbindelser.

Forste etage er common area, med messe, de primere airlocks, forlystelses omrade og informati-
onsomréde.
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Kelderen vil fungere som basens slumkvarter, det er her man ger alle de lyssky aftaler og lign. Det
er den oprindelige del af basen, og er ikke yderligere istandsat. Her vil de fi minearbejdere som er

pa basen holde til.
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At lave en karakter

Det forste man skal gore er at finde pd en race. Hvis du vil vaere menneske s er det helt fint, men
vil du lave en race skal du ferst beskrive din race, hvordan du vil lave den rent udsendesmaessigt.
Hvad racen er god til, evt. specielle egenskaber osv. Er racen krigerisk, meget kloge, teknologiske
udviklede, hvordan ser de pa andre racer, hvordan ser de p4 mennesker osv. Nir man har fundet pé
en race skal den sendes ind og godkendes af en mester.

Naste opgave er at finde et koncept til sin karakter, dvs. skal han vaere leege, datalog, arbejder, sol-
dat osv. herudfra vaelger man sine evner.

Forst skal du have valgt hvad din karakter skal have i de 4 ferdigheder: Styrke, Fokusering, Laer-
dom og Mental styrke. Alle har 1 i alle feerdigheder, derefter deler du 9 point ud blandt de 4 faerdig-
heder, som start karakter kan du maks. have 7 i1 en ferdighed. Husk pd hver feerdighed har sine for-
dele, sa del faerdighedspoint ud med omtanke. Ver ekstra opmarksom pa at laerdom levere dine
evne point EP.

Efter dette skal du til at kebe evner til din karakter. Hvor mange evne point du har kan du finde 1
tabellen over Lerdom. I denne forbindelse skal man vare opmaerksom pé at der er et maks. for hvor
mange evner man ma have indenfor de 4 ferdigheds kategorier. Dette maks. kan findes 1 tabellerne
over faerdigheder.

Hvordan lzeser man tabellerne:

Den forste kolonne 1 hver tabel beskriver antallet af faerdighedspoint. Kolonne to er det antal evner
man far adgang til ved det givne antal faerdighedspoint. Den tredje kolonne varierer fra feerdighed til
feerdighed, f.eks. 1 lerdom kan du aflaese det antal EP du har til radighed, med det givne antal fer-
dighedspoint, og i styrke er det hvor mange LP, de to forste tal repraesentere arme og ben, det sidste
er krops LP.

Psyko kinetiske evner (*PK evner)

Disse evner er meget specielle og der er kun fa personer som udvikler dem. dvs. at du skal ikke reg-
ne med at fa lov til at f4 PK evner uden videre. Faktisk vil der ikke vaere mere end et pr. stykker
som har disse evner i spillet.

Styrke: Lzerdom:

Styr. point __Antal evner LP Leard. point Antal evner EP
1-3 2 1/1/2 1-3 4 10
4-5 3 2/2/2 4-5 7 15
6-7 5 2/2/3 6-7 9 20
8 6 3/3/3 8 11 25
9 7 3/3/4 9 12 30
Fokusering: Mental styrke:

Fok. point  Antal evner Ment. point Antal evner

1-3 2 1-5 2

4-5 3 6 3 (Adgang til PK evner*)
6-7 4 7 5

8 5 8 7

9 6 9 8
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Hvordan udvikler jeg min karakter?

Néar man har overlevet et scenarie og ensker at fortsette med at spille den samme karakter far man
flere EP til at kebe evner for. Disse EP kan ogsé bruges til at &ndre i sine ferdigheder, dette er dog
dyrt.

Ekstra keb af Faerdigheds points:
Ferd. point EP pris

1-3 10
4-5 20
6-7 30
8-9 40

Tabellen viser prisen for at &ndre sine faerdigheder. F.eks. har du laerdom pa niveau 4 og ensker at
kabe det pd niveau 5 sd er prisen 20 EP, men hvis du sa yderligere vil kebe den pa niveau 6 s ko-
ster det 50 EP (20 EP for 4->5 og 30 EP for 5->6)

Man tjener 10 EP pr. scenarie.

Styrke: Forstehjaelp (2 EP pr. niveau)
Beskyttelse (3 EP) Kontakt (2 EP pr. niveau)
Bonk (3 EP) Medicinal viden (4 EP pr. niveau)
Handgemang (3 EP pr. niveau) Operation (4 EP pr. niveau)
Kveale (3 EP) Reperation (2 EP pr. niveau)
Nearkampsvaben (3 EP) Sygdoms kundskab (3 EP pr. niveau)
Sejhed (4 EP pr. niveau) Viden (3 EP pr. niveau)
Udholdenhed (4 EP pr. niveau) Vurdere (3 EP pr. niveau)
Fokusering: Mental styrke:
Afstandsvaben (4 EP) Gade information (2 EP pr. niveau)
Backstab (6 EP) Overbevisende snak (4 EP pr. niveau)
Benytte Fly/Rumskib (3 EP)
Benytte koretoj (2 EP) Psyko kinetiske evner:
Forklaedning (4 EP) Clairvoyance (5 EP pr. niveau)
Lommetyveri (3 EP pr. niveau) Energi kugle (3 EP pr. niveau)
Heale (3 EP pr. niveau)
Laerdom: Kinetisk skjold (4 EP pr. niveau)
Benytte computer (2 EP) Lase tanker (4 EP pr. niveau)
Benytte sprengstoffer (4 EP pr. niveau) Lammelse (4 EP pr. niveau)
Computer hacking (4 EP pr. niveau) Tanke skjold (5 EP pr. niveau)
Computer programmering (3 EP pr. niveau) Telepati (5 EP pr. niveau)

© Anthalos Mestrene Side 7 af 12



Anthalos’ Regelsat — Version 1.0 Revideret d. 04-02-03 ThyRF

Styrke evner

Beskyttelse (3 EP)
Denne evne giver personen ret til at benytte beskyttelse i form af energi dragter, og anden beskyttel-
ses dragt. Undtaget fra denne evne er rumdragter og strilings beskyttelses dragter.

Bonk (3 EP)

Denne evne giver personen mulighed for med et enkelt velplaceret slag mod en anden persons nak-
ke/hoved at sld vedkommende ud. Dette gores ved at sld vedkommende (ikke hardt) i nakken, og
sige bonk. Den ramte skal ligge bevidstles i 10 minutter. Det er ikke muligt at forlenge tiden ved at
sla personen flere gange.

Hiandgemzeng (3 EP pr. niveau)

Denne evne giver personen en bedre chance i hdndgemangs situationer. Den giver personen 1 eks-
tra i styrke pr. niv. Styrke leegges kun til hdndgemaengs situationer og @ndrer ikke personens nor-
male styrke.

Kveale (3 EP)

Hvis man har denne evne, kan man snige sig op bag en person, laegge en hand pé ofrets skulder og
hviske "kvaele". Derved kan man langsomt tage livet af sit offer. S hgjt at ofret kan here det, teller
man langsomt til 15 - derefter er ofret bevidstles. Hvis man fortsaetter med at telle, dor ofret efter
at man har talt til 30. Ofret méa ikke bevage sig eller gore modstand mens det kveeles. Et bevidstlast
offer er vaek 1 10 minutter. Personen kan ikke huske hvem der har provet pé at kvele dem. "Kvele"
kan afbrydes ved at angriberen selv bliver angrebet (af en 3. person)

Naerkampsvéiben (3 EP)
Denne evne giver personen lov til at benytte nerkampsvében. Nerkampsvaben er knive, koller osv.
Alle nerkampsvaben giver 1 LP i skade.

Sejhed (4 EP pr. niveau)
Denne evne giver personen en ekstra LP i maven pr. niveau man valger evnen.

Udholdenhed (4 EP pr. niveau)
Denne evne giver personen en ekstra LP i ben eller arme pr. niveau man valger evnen.

Fokuserings evner:

Afstandsvaben (4 EP)
Denne evne giver personen lov til at benytte afstandsvdben. Afstandsvaben er pistoler, kasteknive
osv. Alle afstandsvaben giver 1 LP i skade.

Backstab (6 EP)

Karakterer med denne evne kan med ét ubemaerket angreb draebe en person, uanset hvor mange LP
ofret har. Med "ubemerket" menes at ofret ikke ser kniven eller bevagelsen der resulterer i mordet.
Selve udferelsen af backstabbet er lettere kompliceret. Personen, der vil udfere mordet, skal snige
sig ind pa sit offer, som for naevnt, legge sin kniv ind mod offerets hals og sige “backstab”. Dette er
ikke altid lige til, men kan, med lidt gvelse, lade sig gere. Det er meget vigtigt, at offeret straks fal-
der til jorden, uden at sige en lyd, da effekten af backstab er gjeblikkelig.

Passiv: Spilleren udferer et angreb, som et backstab, men laegger i stedet kniven péd skulderen af
modstanderen, og siger "Passiv". Modstanderen er ved fuld bevidsthed, men kan ikke flygte fra
angriberen. Den passive kan ikke pd nogen made gere modstand da det vil medfere gjeblikkelig
backstab. Angriberen kan til enhver tid fuldfere backstab’et og dermed draebe modstanderen. Man
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kan kun afbryde "Passiv", ligesom man afbryder "Kvele", nemlig ved at angriberen selv bliver an-
grebet (af en 3. Person), dette resulterer i at backstabbet bliver gennemfort og den passive der. Den
udferende kan selvfolgelig fjerne kniven af sig selv.

Benytte Fly/Rumskib (3 EP)
Med denne evne kan man styre et rumskib eller fly lige meget type. Det betyder ingame at man kan
benytte rumskibe uden der skal vare en pilot til stede.

Benytte keoretoj (2 EP)
Med denne evne kan man styre et koretoj lige meget type. Det betyder ingame, at man kan benytte
koretgjer uden der skal vaere en chauffer til stede.

Forklaedning (4 EP)

Enhver kan udklede sig ud, men det kan alle genkende. Med denne evne er du en ekspert i udklaed-
ning. Med denne evne kan du, ved hjelpe af forklaedning og evt. skeg, naese osv. udgive dig for at
vaere en anden. Det kraver at man 1 spillet @ndre sin udkledning og eller ansigt. Det nytter ikke
bare at tage en hat pa, eller tage en kappe over din nuvarende udklaedning, andre spillere skal vare
klar over at du har skifte udsende. Alle som ser dig kleede om vil vide hvem du er. Hvis man ensker
at klade sig ud som en anden fra spillet, kreever vi selvfolgelig ikke at man har et direkte kopi ko-
stume med, 1 denne situation tager man et gult bAind om armen. Husk evt. skannere og robotter vil
kunne genkende en forkledning.

Lommetyveri (3 EP pr. niveau)

Denne evne gor at en person, der besidder evnen kan bestjale en anden person, der ikke opdager at
tyvens hand bevager sig hen mod en af den anden persons legemsdele. Nar tyven bererer legemsde-
len, posen, tasken osv. skal han/hun langsomt telle til x hvorefter han/hun oplyser den anden om at
denne er blevet bestjalet. Det tal (x) som tyven skal telle til er 15 minus 1 pr. to niveauer du har i
evnen. Dvs. har du evnen i niveau 6 sa skal man telle til 15 - 3 = 12.

Det er meget vigtigt at selv om du merker tyvens hind pa din lomme eller lign. skal du spille som
om du ikke har set ham/hende, mens han taller til x, for pa det tidspunkt er du faktisk allerede be-
stjalet. Du skal opdage ham/hende inden at han/hun rere den genstand han/hun vil stjele fra. Alt
hvad der métte vere spilrelateret pa legemsdelen er nu blevet stjalet. Dog ikke mere end hvad tyven
kan have 1 sin ene hand.

Den bestjalede person har stadig ikke opdaget tyveriet, og vil ikke gore det for denne normalt skal
bruge en genstand fra den pigeldende legemsdel.

Laerdoms evner

Benyt computer (2 EP)

Denne evne giver dig ret til at benytte en computer. Uden denne evne kan man ikke benytte en
computer overhovedet. Hvis man keber evnen Computer programmering eller hacking behgver man
ikke denne evne.

Benyt sprangstoffer (4 EP pr. niveau)

Denne evne giver dig ret til at benytte sprengstoffer. Dvs. du kan sammensatte bomber ud af de
rigtige materialer (Det giver ikke ret til at fremstille bomber ud af rdstoffer) Nar du har fremstillet
en bombe skal den péferes stedet hvor den skal detonere. Spraengkraft er lig det niveau som den er
fremstillet pa. Evnen giver endvidere personen ret til at desarmere en bombe som er fremstillet pa
mindre eller samme niveau. Der vil blive udleveret et skema over spraengstoffer nar du tager evnen.
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Computer hacking (4 EP pr. niveau)

Denne evne giver dig ret til at hacke et system som er pé et mindre eller samme niveau som dit eget.
Et system som er blevet hacket er ikke edelagt, men blot penetreret, dvs. systemet fungerer stadig.
Det tager 30 sek. pr. niveau at hacke et system Hvilke informationer man far ud af at hacke et sy-
stem, er forskelligt fra system til system, derfor skal du have fat i en master. De to evner "computer
hacking" og "computer programmering" skal ligge inden for ét niveau af hinanden, f.eks. "computer
hacking" pé niveau 3 og "computer programmering" pd niveau 4 eller omvendt.

Computer programmering (3 EP pr. niveau)

Denne evne giver dig mulighed for at programmere systemer pa samme niveau som det niveau du
har i evnen. Det system man ensker at udvikle skal beskrives i detaljer - hvordan det fungerer. Man
skal have det godkendt hos en mester nér systemet er operationelt. De to evner "computer hacking"
og "computer programmering" skal ligge inden for et niveau af hinanden, f.eks. "computer hacking"
pa niveau 3 og "computer programmering" pa niveau 4 eller omvendt.

Forste hjalp (2 EP pr. niveau)

Denne evne giver en person mulighed for at kurere et antal LP svarende til personens niveau. Man
kan kun kurere det antal LP pa samme person 1 timen. Det tager 15 min. pr. LP pr. del at kurere en
person. F.eks. Per har mistet 1 LP i armen og 1 LP i benet. Det tager ham 15 min. at blive kureret
helt fordi de to skader ligger pa hver deres legemsdel. Havde personen haft 2 LP i armen og 1 LP i
benet, ville det tage 30 min. pga. de 2 LP sad i samme legemsdel. I den tid skal personen som regel
ligge stille.

Kontakt (2 EP pr. niveau)

Med denne evne er man i besiddelse af en kontakt, som skal godkendes af masterne. Denne kontakt
kan man gere brug af pd forskellige mader, f.eks. kan man stille vedkommende spergsmaél eller fa
vedkommende til at finde ud af ting. Husk en kontakt er ikke alvidende. Du kan have én kontakt pr.
niveau du har 1 evnen.

Medicinal viden (4 EP pr. niveau)
Med denne evne kan du gennemskue og bearbejde medicinske problemer op til og med det niveau
du har 1 denne evne.

Operation (4 EP pr. niveau)
Med denne evne kan du kurere skader op til og med dit niveau i denne evne.

Reparation (2 EP pr. niveau)
Med denne evne kan du reparere ting op til og med dit niveau i denne evne.

Sygdoms kundskab (3 EP pr. niveau)
Med denne evne kan du kurere, udvikle og bearbejde sygdomme op til og med dit niveau i denne
evne.

Generel viden (3 EP pr. niveau)
Med denne evne har du stor viden indenfor et emne per. gange du vaelge denne evne.

Vurdere (3 EP pr. niveau)

Med denne evne kan du vurdere tings verdi op til og med en svaerhedsgrad passende til dit niveau i
denne evne.
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Mental styrke

Gade information (2 EP pr. niveau)

Med denne evne ved du, hvem du skal kontakte i det lidt mere lyssky miljo for at fa oplysninger
omkring ting. For hvert niveau du har i denne evne, har du sterre chance for at fa fat i den rigtige
information. Desvarre er du ogsa mere kendt i lyssky kredse og det kan give bagslag i visse situati-
oner.

Overbevisende snak (4 EP pr. niveau)

Med denne evne kan spilleren snyde folk sa vandet nasten driver. Det er muligt for en person med
denne evne, at fa andre overbevist om, at en genstand er meget mere vaerd end den egentlig er (eller
omvendt). Nar denne evne bruges, skal en skylle ord pa mindst 2 minutter falde om hvorfor den er
sa dyr, sa speciel, sd uundvarlig osv. Denne lange tale skal slutte af med at personen siger ”Sé er du
vidst overbevist om det !”. Den lyttende person vil s tro pa at genstanden har en helt anden vaerdi
end hvad han/hun reelt ved. Denne evne kan ikke bruges pa penge/verdipapirer. Man kan dog kun
fa offeret til at g med til en pris som er dobbelt sd hgj som normalt eller det halve af den normale
veerdi. Denne evne kan bruges i mange situationer, blandet andet 1 forhandlingssituationer. Personen
skal have samme niveau i evnen som den modsatte parts mentale styrke.

Psyko kinetiske evner

Clairvoyance (5 EP pr. niveau)

Med denne evne kan du fornemme fysisk tilstedevarelse bag en lukket der (spilteknisk benyttes
evnen ved at man med henderne over hovedet gar ind i rummet og siger "clairvoyance niveau x"
spillerne 1 rummet skal derefter fortseette samtalen som om personen ikke er til stede. Dog kan per-
soner med mental styrke pd samme niveau eller hgjere fornemme at de bliver aflyttet. Det er en 6.
sans og personerne vil ikke vide, hvem, der overvager dem). Har en person i rummet evnen "lase
tanker" er denne 1 stand til at afslore "aflytterens" identitet uathaengigt af om personen har en hgjere
mental styrke. Evnen "tankeskjold" beskytter selvfolgelig som normalt.

Energi kugle (3 EP pr. niveau) i gang pr. min.

Du kan lave et fysisk angreb, som giver et antal LP i skade svarende til dit niveau i evnen. Du kan
ogsé vaelge at dele skaden op i flere energi kugler, derved skade flere personer pa en gang. Det sker
ved, at du efter at have skabt energi kuglen peger pd hvert offer og siger ”Energi kugle” plus det
antal skade vedkommende far. Man kan ogsa velge at bruge Energikuglen som "knokdown", dvs.
du konverterer 2 LP 1 skade til "knokdown" 1 stedet. Dvs. man peger pa hvert offer og siger Energi
kugle” 0 LP i skade fald om" (bruger 2 LP), eller "Energi kugle” 2 LP i skade fald om" (Bruger 4
LP) (Skaden er altid i kroppen og energi kuglen vil altid vere et fysisk angreb, derfor kan den ikke
blokeres af "Tanke skjold").

Heale (3 EP pr. niveau)
Du kan ved hjzlp af mental energi heale et antal LP svarende til det niveau du har 1 evnen. Du kan
kun heale hver legemsdel en gang pr. skade.

Kinetisk skjold (4 EP pr. niveau) i gang pr. min.

Du kan modstd et antal fysiske angreb svarende til det dobbelte af det niveau, du har evnen. Du kan
kun blokere angreb som giver fysisk skade, der er mindre eller samme niveau som det du har i ev-
nen. F.eks: Et fysisk angreb, som giver 3 LP i skade kan kun blokeres hvis man har min. niveau 3 i
evnen. Hvis den fysiske skade er hgjere end dit niveau i evnen, modtager du kun det antal skade,
der overstiger dit niveau. F.eks. et fysisk angreb som giver 5 LP i skade og dit niveau er 3, kan du
kun blokere for de 3 LP, dvs. du modtager 2 LP i skade.
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Lzese tanker (4 EP pr. niveau)
Med denne evne er du i stand til at leese andre folks tanker medmindre de benytter sig af evnen
"tankeskjold" eller har et hgjere mental styrke end du har niveau i evnen

Lammelse (4 EP pr. niveau)
Med denne evner er du i stand til at lamme komplet. Nar du benytter evnen siger du "lammelse ni-
veau X". Alle der har en lavere mental styrke end angriberen bliver lammet i 30 sek.

Tanke skjold (5 EP pr. niveau) i gang pr. min.

Du kan modst4 et antal psykiske angreb svarende til det dobbelte niveau du har i evnen. Du kan kun
blokere angreb, som har mindre eller samme niveau, som du har i evnen. F.eks. et psykisk angreb
pa niveau 3 kan kun blokeres hvis man har min. niveau 3 i evnen.

Telepati (5 EP pr. niveau)

Du kan sende en telepatisk besked til andre. Dette kan spilteknisk geres pr. mobil tlf. eller ved, at du
hvisker beskeden til vedkommende. Ingen andre spillere mé spille pa, de ved vedkommende har
faet en besked. For at kunne kommunikere telepatisk, skal begge personer have "telepati”, eller den
samme person skal bide have "telepati” og "lcese tanker". 1 situationen med en person, som nagter
at modtage beskeden skal vedkommende som sender have samme eller hgjere niveau i evnen end
offeret har i mental styrke.
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