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Regelsaettet er version 1.0 - og vil blive redigeret Igbende.
Regelsaettet er inspireret af mange af Ripen Liverollspils
Fantasy-kampagner, skabt af en lang reekke af dygtige og
engagerede arrangarer igennem tiden.
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Introduktion og Spillets Ramme

Hvad er Falkedalen?

Velkommen til Falkedalen — en magisk kampagneverden fyldt med heltemod, urkraft og
hemmeligheder. Falkedalen er en lille, men gammel handelsby i landet Vaeloria, omgivet af
dybe skove, skinnende sger og glemte ruiner. Her mgdes rejsende, handlende, praester,
skyggevaesner, troldmaend og lejesoldater — og dig.

Falkedalen er bygget pa ruinerne af en aldgammel shaman-helligdom, og det siges, at
Vaelorias magiske balance stremmer staerkere her end noget andet sted i landet.
Derfor tiltreekker byen bade det gode og det farlige — og derfor er det netop her, hvor dit
eventyr begynder.

Hvem kan vaere med?

Falkedalen 2.0 er en liverollespilskampagne for bgrn, unge og unge voksne fra 10 ar og op.
Det kreever ingen erfaring at veere med, men det kreever lyst til at spille en rolle, ga i kostume
og veere med i en feelles forteelling.

Du kan veere kriger, magiker, tyv, preest, shaman, dyrefolk, dveerg, elver — eller noget helt
andet. Du bestemmer, hvem din karakter er, og hvordan deres historie skal udvikle sig.

Vi spiller i den samme by og verden hver gang, sa du kan vende tilbage med din karakter
og blive staerkere for hver spilgang. Du beholder dine evner, din historie — og dine fiender.

Hvad er spillets fokus?
Falkedalen er en levende og dynamisk verden. Den handler om:

e Eventyr og opdagelser i en magisk og farlig verden

Konflikter mellem religioner, klaner og ideologier

Magi, natur og mysterier gemt i ruiner og skove

Relationer og samarbejde mellem karakterer

Valg og konsekvens — intet er helt sort eller hvidt

Det er ikke kun en kamp mod orker og mgrke troldmaend — det er ogsa en kamp mod
fordomme, gamle alliancer, din egen samvittighed og dine fienders list.



Hvorfor spiller vi rollespil?

| liverollespil kleeder vi os ud og spiller roller som helte, slyngler, troldfolk og eventyrere. Vi
bruger fantasi, krop og stemme til at leve os ind i en fiktiv verden, hvor der er regler, men
ingen manuskript.

Vi spiller, fordi det er sjovt — men ogsa fordi det styrker:
e Fantasi og kreativitet

e Samarbejde og sociale faerdigheder

e Evnen til at improvisere og kommunikere

| Falkedalen er det vigtigere at skabe en god fortaelling end at vinde en kamp.

Kort om Vaeloria

Vaeloria er et Fyrstedemme, ikke et kongerige. Det ledes af Fyrst Falco Talagor, en
gammel og vis herre, der tror pa lysets kraft og gudinden Lumina. Men ikke alle i landet
deler hans overbevisning. Rundt om i landet rejser marke skikkelser sig — og i Skyggemuren
begynder noget at rare pa sig.



Praktiske Rammer

Hvornar og hvordan foregar spillet?

Falkedalen spilles i Tange Plantage neer Ribe, typisk én lgrdag om méaneden. En normal
spilgang ser nogenlunde sadan ud:

KI. 10.00: Tjek-ind og betaling i Hytten. Her far du dine spilpenge, dit karakterark og
eventuelle magiske genstande.

KI. 11.00: Briefing for alle spillere. Her forteeller arrangarerne, hvad der er sket siden
sidst, og hvad du skal vaere opmaerksom pa i dag.

Ca. kl. 11.30-12.00: Spilstart. Fra dette tidspunkt er du in-game.

Ca. kl. 15.30-16.00: Spilslut og debriefing. Du far et stempel for deltagelse og
mulighed for at laere en ny evne nezeste gang.

KI. 17.00-18.00: Nedpakning og hjeelp med at rydde op.

OBS: Man spiller i 1:1 tid — det vil sige at én times spil svarer til én times tid i spillet.

Udklaedning og kostume

Du skal veere udkleedt for at deltage. Det behgver ikke veere avanceret, men det skal vaere
fantasifuldt og passe ind i en middelalderlig/magisk verden. Det kan vaere s& simpelt som:

En tunika lavet af et teeppe eller lagen
Et beelte og en kappe

Ingen sneakers, refleksveste eller plastikvaben fra supermarkedet

Du ma gerne spgrge andre spillere eller arranggrer til rads om kostume!

Vaben og sikkerhed

Alle vaben skal veere lavet af sikre materialer og godkendes af arranggrerne.

Latexvaben og polstrede vaben er tilladt.
Hjemmelavede vaben skal besta af 3 lag skum og godkendt kerne.

Buer og kastevaben ma kun bruges med seerlig tilladelse og
sikkerhedsgodkendelse.



Hoved, skridt og hals ma aldrig rammes!

Hvis du rammer forkert: STOP OP, og sig undskyld. Det er sejt at veere
hensynsfuld.

Mad og pauser

| spillet kan du kebe mad og drikke (oftest snacks, saft og frugt) pa kroen med dine
spilpenge — eller du kan tage en madpakke med hjemmefra. Hvis du hjaelper til pa kroen,

kan du fa gratis mad.

Pauser holdes in-game hvis muligt — sparg en voksen hvis du har brug for en reel

off-game pause.

Off-game og handtegn

Nogle ting i spillet bliver vist med handtegn eller saerlige signaler:

Tegn Betydning

!, En flad hand pa hovedet Du er off-game (ude af spil)
Begge haender pa hovedet Du sjeelevandrer pa vej til hytten
) Knyttet neeve pa hovedet Du er skjult/usynlig (kreever evne)

Hvad skal jeg tage med?

Du ma ikke tage dine magiske ting, artefakter, spilpenge eller formularer med hjem —

Kostume og evt. vaben

Karakterark (eller fa det i hytten)

Madpakke (eller mod pa at kabe/spille for mad)
Taj efter vejret — gerne mange lag

En vandflaske og gode sko

de afleveres i hytten og bliver gemt til naeste spilgang.




Hvad hvis jeg er ny?

Er du helt ny? S& er du hjerteligt velkommen! Ga til hytten og sig det — vi finder nogen, du
kan spille med. Du far hjeelp til at veelge en karakter og kommer med i en gruppe.

Vi laegger stor veegt pa, at alle far en god oplevelse — bade nye og gamle spillere.
Hvad hvis jeg bliver ked af det?
Rollespil kan veere intenst. Hvis du bliver ked af det, bange eller forvirret, sa find en voksen

eller lzeg handen pa hovedet og ga til hytten. Vi har voksne til stede, som er her for at
hjeelpe dig — ogsa selvom de maske er udkleedt som onde troldmeend.

Regler og Spilsystem

Livspoint (LP)

Livspoint (LP) er det antal slag eller skade, du kan tale, for du falder om. Nar du rammes af
et vaben, magi eller andet, mister du 1 LP, medmindre andet er sagt.

e Nar du rammer 0 LP: Du besvimer og falder til jorden.

e Du ma ikke bevaege dig, tale eller ggre noget, fgr du bliver helbredt.

Hver race starter med et bestemt antal LP (se kapitel om Racer).
Skade

e Almindelige vaben giver 1 skade per traef.

e Nogle magier, evner eller seerlige vadben kan give 2 eller flere i skade — det vil blive
sagt hejt: “Magisk missil — 2 i skade!”

e Skade akkumuleres — du skal selv holde styr pa, hvor meget du er blevet ramt.

Dad og efterliv:

Hvornar er ens karakter ded?

Man er ikke ded, bare fordi man ligger pa 0 LP. Du ligger besvimet i 10 minutter og haber
pa hjeelp. Hvis ingen hjaelper dig i tide:

e Ga med begge hander pa hovedet til hytten og meld dig “ded”.



e En dad karakter kan nogle gange genoplives — eller man laver en ny karakter.IGEN;
Hvis du ikke hjeelpes efter 10 min pa 0 LP, der din karakter

e Herefter ma du rollespille et &ndeveaesen i 5 min hvor din “sjeel” kan ops@ge en spiller
med evnen at tale med dgde sa din “krop” kan fa hjeelp — lykkedes dette ikke, gar du
offgame, og gar til hytten og snakker med en arrangar.

e Du kan kun vende tilbage til spillet, hvis:

o Din karakter bliver genoplivet (af Praest eller Shaman)

o Plot eller GM giver tilladelse

Dgden er ikke enden — men den har konsekvenser. Kommer din karakter tilbage, kan den fx.
have mistet hukommelsen eller nogle af dens evner. Alternativt skal du starte forfra med ny
baggrund.

Regler for kamp

e Du ma ikke sla i hovedet, skridtet eller halsen.

e Du ma ikke stikke med dit vaben — kun svinge det.

e Du ma ikke sla hardt — kun blgdt og tydeligt.

e Vis tydeligt, at du bliver ramt — stgn, rab, og hold dig der hvor du blev ramt.

e Hvis du er pa 0 LP — leeg dig ned og spil bevidstlgs.

Hvornar ma man kaempe?
Kamp opstar ingame og ma kun forega:
e Nar begge parter er klar og opmarksomme
e Nar der er en konflikt, der ikke kan lgses med ord

e Nar det sker med fysisk sikre vaben og respektfuld afstand

OBS: Overraskelsesangreb som Bonk og Snigmord teeller ogsa som kamp — men
udfgres med specialevner og uden fysisk slag.



Huskeregler for kamp

Brug blgde vaben med godkendt sikkerhed (v. vaben-tjek inden spilstart)
Sla med kontrol — ingen harde slag

Sla kun pa krop og arme (ikke hoved, skridt, hals eller haender)

Ram ikke samme spiller mere end 1 gang pr. sekund

Spil med — ogsa nar du taber!

Rustning

e Rustning giver ekstra beskyttelse

e Huver type giver typisk +1 LP, som skal rammes farst

e Kun Kriger-typer og visse racer ma bruge rustning (se professioner)

e Rustning skal veere synlig og fysisk til stede (fx laeder, skum, stof)

e En rustning beskytter mod det fgrste slag — eller mere, hvis du har en evne til det.

e Rustning skal veere godkendt af arrangarerne/til vabentjek

Nar din rustning er ramt, teeller den farst — derefter gar det ud over dine LP.

Skjold
e Et skjold beskytter mod vaben, men ikke mod magi.

e Skjold skal godkendes til vabentjek

Vaben og skade

e Handvaben (sveerd, gkser, knive): 1 skade
e Tohandsvaben (store svaerd, hamre): 1 skade + mulig specialeffekt
o Kastevaben/bue: 1 skade, men kreever seerlig evne

e Magiske angreb: 1 skade — eller speciel effekt afhaengigt af formular

Visse evner kan gge skaden til 2 eller mere (fx “Kraftslag”, “Elementstorm”)
Konflikter uden kamp

Ikke alle konflikter skal lgses med svaerd!



Du kan udfordre til duel pa ord
Du kan snige dig forbi en vagt
Du kan overbevise fienden gennem rollespil

Du kan bestikke, true, trylle eller velsigne

Spil tips til god kamp

Spil dramatisk: Overdriv smerte, fald flot, gor det filmisk!
Giv plads til andres helte-gjeblikke — ogsa nar du vinder
Spil ikke "uovervindelig" — spil sej, men menneskelig

Sig tak efter kampen — iszer hvis den var hard eller folelsesladet

Magisk skade og effekter

Magiske evner kan:

Give skade

Paralysere eller lamme
Veelte personer / vindstad
Skjule dig

Gore dig usynlig

Tvinge nogen til fx. at glemme eller adlyde

Effekterne siges hojt og tydeligt, fx: “Paralyse — sta stille i 1 minut!’

Fangenskab og bundethed

Du kan godt blive taget til fange i spillet. Men:

Du ma ikke binde nogen med reb eller tape — i stedet siger man: “Du er bundet”.

Fangenskab af junior-spillere ma aldrig vare mere end 1 time.
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e Brug fangenskab til drama og rollespil — ikke til afstraffelse.

Usynlighed og skjul

e For at veere skjult eller usynlig, skal du have den rigtige evne og knyttet naeve pa
hovedet.

e Huvis du ikke har evnen, virker det ikke — selvom du star stille!

In-game vs. Off-game

e In-game = Det, der sker i spillet. Alt, der er "virkelighed" i universet.

e Off-game = Det, der foregar uden for spillet. Hvis nogen siger “off-game”, er det ikke
lzengere en del af forteellingen.

Brug kun “off-game” i ngdstilfeelde — fx hvis nogen er kommet til skade i virkeligheden.

Konflikter og tvivl
Hvis du bliver uenig med en anden spiller om reglerne:

e Stop spillet midlertidigt og en arranger, der vil hjalpe jer.
e Tal roligt og eerligt — det er ikke farligt at lave fejl.

e Du ma aldrig selv demme en anden spiller.

Helbredelse

e Kan ske via:
o Magi (formular eller bgn)
o Eliksirer
o Samler- eller Druide-evner
o Farstehjeelp i rollespil (kan stabilisere men ikke give LP)

e Du kan ikke helbrede dig selv, medmindre du har en seerlig evne
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Det gode liverollespil

Dette kapitel handler ikke om regler — men om hvordan man spiller godt rollespil, giver
andre gode oplevelser og sikrer, at bade du og dine medspillere far mest muligt ud af
Falkedalen.

Tips til at spille din rolle godt

Lev dig ind i rollen
Teenk: Hvad vil min karakter? Hvem holder de med? Hvad frygter de? Brug stemmen,
kroppen og dine valg til at vise det.

Find en stemme og en holdning
Er din karakter vred, undvigende, komisk, mystisk? Ggr det tydeligt — ikke ngdvendigvis
hgjlydt, men konsistent.

Skab relationer
Spil med dem, du mgader! Lav alliancer, fjendskaber, venskaber og forviklinger. Det giver dig
og andre noget at spille pa.

Sig JA til spil
Nar andre spiller noget imod dig — reager! Modtag, svar igen, og lad det udvikle sig. Du kan
altid treekke dig in-character, men sig ikke “nej” til oplevelsen.

Ingame vs. Offgame

Ingame Offgame
Er rollespil 4 Ja X Nej
Er du din karakter? 4 Ja X Nej
Ma du snakke om regler? X Nej 4 Ja
Ma du tage en pause? > Ikke uden tegn % Ja
Har DU ogsé ansvar for din egen oplevelse af | ['4 Ja "4 Ja
spilgangen?

Hvis du gar offgame midt i spillet, skal du markere det med handen pa hovedet og ga veek
fra scenen.
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Hvordan man giver godt spil til andre

Giv modspil — ikke modstand
Gor ting, der skaber nye scener — ikke som stopper en andens idé.

Efterlad “kroge” - altsa ting om din karakter som andre kan “haegte” sig pa
Forteel sma ting om din baggrund, dine mal, hemmeligheder — sa& andre kan fange dem op
og bygge videre pa dem.

Byt spotlight
Hvis du har fyldt meget, giv plads til en anden. Hvis nogen star alene, byd dem ind. Rollespil
er samarbejde.

Accepter konsekvenser
Hvis du bliver arresteret, forradt eller besejret, sa spil med. Det ggr verden trovaerdig — og
din sejr naeste gang endnu mere spaendende.

Respektfuldt spil og konflikthandtering

Husk: alle er her for at lege sammen
Spil hardt — men veer blad udenom. Din karakter ma true og rabe. Du som spiller skal veere
sikker, venlig og tilgaengelig.

Stop og sikkerhed

e Huvis noget bliver greenseoverskridende eller ubehageligt for dig, sa stop scenen (sig
tydeligt “STOP”) og forlad den
e Hyvis du har behov for det skal du finde en GM og/eller ga til hytten

Skel mellem spil og virkelighed
Hvis du spiller en ond, voldelig eller ubehagelig karakter, sa vis tydeligt offgame, at du som
spiller er ok og sikker. Smil og anerkend efter scener.

Sig tak efter spillet
Tak dine medspillere for scener, konflikter og intense gjeblikke. Det styrker feellesskabet og
ger jer alle til bedre spillere.
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Landet Vaeloria

Vaeloria er et gammelt og traditionsrigt fyrstedemme, beliggende som et grent hjerte i
midten af det kendte kontinent. Landet er kendt for sin relative fred og stabilitet, hvilket i hgj
grad skyldes dets nuveerende hersker, Fyrst Falco Talagor — en &ldre, vis og religigs
mand, som har regeret med fast hand, men abent sind i over fyrre ar. Han er troende af
Lysets religion og en hengiven tilhaenger af guden Lumina, hvilket preeger bade hans
regeringsfarelse og det politiske klima i Vaeloria.

Styresystem og politisk struktur

Vaeloria styres som et fyrstedgmme, hvor arvelig magt gives videre til den aeldste sgn eller
datter i fyrstehuset Talagor. Ud over fyrsten bestar magtens cirkel af en indflydelsesrig
radskreds, kaldet Solcirklen, som bestar af otte repreesentanter: fire adelsmaend fra
forskellige egne, én aerkebiskop af Helius’ kirke, én repraesentant for handelslauget, én
repraesentant fra troldmandskollegiet i Vel Rianor, og én udvalgt vismand fra Druidernes
Orden.

Denne sammenseetning er en balanceakt mellem gammelt og nyt, tro og magi, adel og folk.

Geografi og kultur
Vaeloria er opdelt i fem regioner:

1. Falkedalen — et centralt handels- og mgdested, rig pa magisk energi og gamle
ruiner.

2. Tharnakar — de nordlige hgjlande, domineret af barske klaner og kendt for deres
dygtige smede og krigere.

3. Sydmarken — frugtbare dale og flade enge, rig pa agerbrug og dyrehold.

4. Rimkysten — den gstlige kystregion, praeget af fiskerlejer, sgfarende og sma
handelsbyer.

5. Graskovene — de vestlige dybe skove, beboet af mystiske vaesner, druider og
dyrefolk.

Vaelorierne er et stolt folk, som hylder madehold, visdom og fred frem for alt. De fejrer arets
gang med store festivaler i de fire elementers navn, og det er ikke usaedvanligt at se
shamaner, praester, druider og magikere side om side pa byens torv, hvor de forkynder hver
deres sandhed med gensidig respekt — hvis ikke altid enighed.
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Magisk betydning og Falkedalens rolle

Falkedalen, byens og regionens navn, deekker over den mest magisk ladede egn i hele
Vaeloria. Det siges, at dalen hviler pa knoglerne af De AEldstes Tempel, en farguddommelig
shamanisk helligdom, hvor portaler til andre verdener blev abnet, og stjernernes stemmer
blev hgrt. Her har druiderne og shamanerne laenge s@gt viden og kraft — nogle for at
beskytte, andre for at dominere.

Af samme grund har Falkedalen vaeret centrum for bade religiose vaekkelser, okkulte
sammensveergelser og magiske eksperimenter i arhundreder. Byens ry for tolerance og
neutralitet ggr den til et oplagt sted for bade fredsforhandlinger og hemmelige alliancer. Hver
markedsdag tiltreekker handlende, eventyrere, praedikanter og dusgrjsegere fra hele landet —
og udenfor.

Personer og karakterer i Vaeloria

Fyrste Falco Talagor

En aldrende hersker, stadig skarp i sindet. Han sgger at fastholde balancen mellem tro, magi
og jordisk magt. Rygter vil dog vide, at hans helbred svaekkes, og en magtkamp naermer sig.

Lady Serinda Elenor

Ambitigs datter af en af adelsfamilierne i Tharnakar. Hun er kendt for sine alliancer med
bade element-shamaner og handelsmaend. Nogle mener, hun har et skjult gnske om at
omstyrte fyrsten.

Frkedruide Thaelion Grgntunge

Leder af Druidernes Orden i Graskovene. En vis mand med et dybt band til naturens
kredslgb — og med en mistillid til Helius’ kirke. Han mener, naturen ber veere over alle guder.

Mester Viaro Althian

Rektor for troldmandskollegiet i Vel Rianor. En pragmatisk mand, der forsgger at fastholde
magiens plads i samfundet uden at veekke for meget vrede blandt praesterne.

Praestinde Mariel af Helius

Leder af Soltemplet i Falkedalen og fyrstens naere radgiver. Hun er from, men magtfuld, og
er ikke bleg for at fgre kampagner mod det, hun ser som mgrkets kraefter — iseer tilbedere af
Vareos.
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Herskerfamilien Talagor

Sade: Falkedalen

Status: Regerende fyrsteslaegt
Leder: Fyrste Falco Talagor
Tilknytning: Lumina, Lysets orden

Familien Talagor har regeret Vaeloria i fire generationer og er kendt for sin visdom og sin
modstand mod tyranni. De har steerk tilknytning til Luminas preesteskab og er blevet
symbolet pa stabilitet og retfaerdighed i riget.

Fyrste Falco er en aldrende hersker uden klare arvinger, hvilket har fart til skjulte
magtkampe blandt fraktioner, der ser tronen som aben. Hans niece, Lady llyra Talagor, er
populeer blandt folket og Lumina-preesteskabet, men afvist af dele af radet, fordi hun er
kvinde og barnlgs.

Slaegten Drakvenn

Sade: Faestningen Aghuros i Tharnakar
Status: Militeer-adelig, konservativ
Leder: Lord Barav Drakvenn
Tilknytning: Vareos

Drakvenn-sleegten er kendt for deres krigertraditioner og ubgijelige aereskodeks. Deres
soldater er blandt de mest frygtede og disciplinaere i landet. De har tit fungeret som
Vaelorias skjold mod ydre trusler — men nu begynder de at sparge sig selv, om ikke det er pa
tide, at skjoldet styrer sveerdet.

Barav Drakvenn har erkleret, at kun den steerkeste ber fgre nationen — og hvis
Talagor-blodet ikke kan levere en arving, vil han “skabe orden med stal.”

Huset Elmsilva

Sade: Lysbrynet i Graskovene
Status: Aldgammel skovklan
Leder: Aldste Aranel Elmsilva
Tilknytning: Sylvana

Elmsilva er den aldste kendte druideklan i Vaeloria. De fungerer som uformelle vogtere af
Grgnhveelvet og holder balancen mellem civilisationens fremdrift og naturens vilje. De
blander sig sjeeldent i politik, men nar de ggr, lytter selv adelige.

Det siges, at Aranel taler med skovens ander og Sylvana selv. Nogle frygter dog, at visse
unge medlemmer i klanen eksperimenterer med forbudt symbiosemagi — og skaber vaesner,
der ikke lzengere hgrer hjemme i skov eller by.
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Ordenen af Den Gyldne Spiral

Sade: Vel Rianor

Status: Uafhaengigt magiker- og teknologilaug
Leder: Hgjmester Viaro Althian

Tilknytning: Kraton

Denne fraktion samler magikere, alkymister, opfindere og teoretikere, som arbejder med
forstaelsen af virkelighedens grundlove. De lever efter devisen "Skabelse er tro, logik er
bgn."

Ordenen er teknologisk og intellektuelt dominerende i Vel Rianor og varetager flere
artefaktfabrikker og runeakademier. Dog frygter mange, at visse dele af Ordenen har skabt
opfindelser, som ikke leengere kan styres — og at de maske har kontakt til kraefter fra
hinsides portalerne.

Familien Korvas

Saede: Sydmarken

Status: Handelsdynasti

Leder: Matriark Merela Korvas
Tilknytning: Kraton og Lumina (officielt)

Korvas-familien ejer det storste netvaerk af karavaneruter og handelsstationer i Vaeloria. De
har stor indflydelse pa gkonomi, varestremme og information. Officielt er de fredselskende
og stetter Talagor, men flere peger pa, at de handler med bade krig og fred, alt efter hvad
der betaler bedst.

Deres motto er: “Alt har veerdi. Selv dramme.”

Skyggesgastrene

Sade: Ukendt — rygter siger underjordiske huler gst for Rimkysten
Status: Kulteret orden

Leder: Ukendt (antageligt flere)

Tilknytning: Vareos og tabuiserede aspekter af dgden

Skyggesastrene er en berygtet fraktion af kvindelige kultister og dgdspraestinder, som
tilbyder hjeelp med haevn, forbandelser og ritualer rettet mod de dgdes uro. De bliver frygtet
og opsgagt i skjul — og forbandet offentligt.

De siges at kunne haeve faldne krigere til a2eresvagter og forlange et liv for hvert, de redder.

17



Sankerdotrene

Saede: Jst for Falkedalen, ved Lavringfloden
Status: Semi-religigs kvindebevaegelse
Leder: Mor Lysienne

Tilknytning: Lumina og Sylvana

Denne fraktion bestar af kvinder, der har forladt adel, arbejde eller zegteskab for at sege
faellesskab og balance i en blanding af lysdyrkelse og naturritualer. De skaber fred i
konfliktzoner, passer syge og forsgger at genoprette liv og jord, hvor der er gdelagt.

De ses som mystiske, men velmenende — og ofte som trussel af konservative kreefter.

De Sproglese

Sade: Ikke fast — nomadiske

Status: Fanatisk og delvist deemonisk fraktion

Leder: Ingen kendt leder

Tilknytning: Forvanskede aspekter af Kraton og Vareos

De Sproglgse er eksperimenterede, fordgmte og glemte skabninger — overlevende fra
fejlslagne magiske eksperimenter eller fragmenterede sjeele, som har ofret stemmen for
kraefter hinsides. De kommunikerer via symboler, blaek, hudmaerker og tanker.

De jager viden og udgdelighed — og frygtes som skyggevaesner, der kommer ved nymane
for at “hente det, de mangler.”

Konflikter og nutidig uro
Selvom Vaeloria officielt er i fred, ulmer spaendingerne under overfladen:

e Skyggemuren i gst — skabt af magrke og skygge, der flere gange er opstaet og har
truet greenselandet. Er for {4 maneder siden blevet “overvundet” og er nu svaekket.
Der er forlydender om, at forskellige fraktioner i landet gnsker den genskabt.

e “Daemonens Hand” - Morkets tilbedere — fanatiske fglgere af guden Vareos er
begyndt at samles i hemmelige kultfeellesskaber.

e Druider og shamaner strides om, hvem der har retten til naturens vilje, og
elementernes fokus.

e Adelige slaegter mobiliserer hemmeligt lejesvende i habet om at tage magten, hvis
fyrsten der uden klar arving.
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e Portalerne i Falkedalen er begyndt at abne sig uventet og uprovokeret — og nogle
farer til steder, der aldrig burde kunne nas.
Spilmaessige muligheder

Vaeloria rummer rig mulighed for karakterer som:

e Diplomater fra rivaliserende adelshuse

Magikere pa jagt efter forbudte portalkoder
e Shamaner i eksil
e Praester, der jager fanatister

e Dyrefolk fra Graskovene, der sgger haevn over mennesker, som udnytter naturen til
egen vinding.
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Guderne
Lumina — Lysets Moder

Tidligere navne: Helius, Faunus
Domaener: Lys, tilgivelse, hab, feellesskab
Typiske tilhangere: Praester, beskyttere, fredsstiftere, medierende konger og dronninger

Lumina er gudinden for det oplyste sind, den tilgivende sjael og den udstrakte hand. Hendes
lys straler - ikke for at breende, men for at vise vej. Hun er den, som de@ende ser i deres
sidste gjeblikke, og den, som fredsmagere pakalder i krigens skygge. Lumina tror pa, at
styrke kommer gennem enhed og medfglelse — ikke frygt.

Hun er seerligt elsket i byer, hvor mennesker lever taet og afhaengigt af hinanden. Hendes
preester er kendt for at maegle i fejde, helbrede sarede og preedike tilgivelse. Der findes dog
ogsa radikale sekter, der mener, at kun den absolutte renhed i sjeelen fortjener hendes lys —
og bruger dette til at udelukke, demme og rense med skarpt lys.

“Der er intet aegte marke, kun steder hvor lyset endnu ikke er naet.”

Vareos — Blodets Gud

Tidligere navne: Lados, Alastor
Domener: Krig, styrke, dad, eere

Typiske tilheengere: Krigere, dadskultister, aeresvagter, heaevngudinder, fanatiske
forsvarere

Vareos er den samlede kraft af de gamle krigs- og dedsaspekter. Han er det brglende
kampfelts gud, men ogsa den dybe tavshed i gravens favn. Til Vareos bringes ofre far slag,
og han eeres i tyste nik efter sejr — eller i ritualiseret haevn, nar nogen falder uretfeerdigt.

Vareos er ikke blot destruktion, men ogsa opretholder af zere, loyalitet og de ubgjelige
krigerkoder. Hans dedpraester gar klaedt i sort og sglv og demmer dem, som har kreenket
krigens love. Andre tilbeder ham i hemmelige kulter, hvor styrke alene giver ret — og hvor
blodudgydelse er en daglig ban.

“Gennem styrke finder vi orden. Gennem dgad, balance.”
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Sylvana - Livets Hjerte

Tidligere navne: Nanna, naturkraft
Domaener: Natur, dyr, livscyklus, magiens urkraft
Typiske tilhangere: Druider, samlere, dyrefolk, shamaner

Sylvana er skovens susen, vilddyrets blik, barnets forste vejrtraekning og den gamles sidste
suk. Hun er livets urmoder, men ogsa den, der accepterer ded som en del af cyklussen.
Sylvana taler igennem planter, floder og dyrenes instinkt. For hendes tilhaengere er magi en
udstrgmning af verdens egen puls, ikke noget man bar kontrollere.

Hendes tilbedere lever ofte teet pa jorden — enten bogstaveligt i skove og dale, eller andeligt,
i forstaelse med verdens rytmer. Mange dyrefolk og samlere ser hende som deres primaere
beskytter, og druider pakalder hendes navn ved helbredelse, beskyttelse og vildskab.

“Alting spirer, alting visner. Alt vender tilbage.”

Kraton — Skaberens Hand

Tidligere navne: Aposta, Skabelseskraft
Domaner: Viden, skabelse, forvandling, teknologi
Typiske tilhangere: Handvaerkere, magikere, opfindere, laerde, alkymister

Kraton er den evige skaber, som ikke ser verden som fuldendt, men som et veerk i udvikling.
Han er gnisten i en opfinders gjne, stregen pa et arkitekts pergament og formelskaberens
forste vision. Hvor de andre guder bevarer, forandrer Kraton. Hans tilheengere er drevet af
nysgerrighed, og ofte ogsa af farlig stolthed.

Tilbedere af Kraton kan findes i hgje tarne fyldt med glimtende mekanik og bgger uden ende
— men ogsa i gaderne, hvor de omformer affald til kunst, teknologi til frelse eller magi til
vaben. Kraton respekterer ikke dogmer — kun fremskridt.

“Skab, og du serer mig. Drem, og du neermer dig mit hjerte.”
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Helligdomme

Solens Hjerte — Hovedtemplet for Lumina

Beliggenhed: | hjertet af Falkedalen, pa et haevet solplateau omgivet af vilde roser og hvide
fliser

Arkitektur: Kuppelformet tempel bygget i gyldent stenmateriale, fyldt med glasmalerier og
abne buer, hvor sollyset altid kan stramme ind

Tilknyttede praester: Ordenen af Det Blide Lys — helbredere, maeglere og lysmagikere

Solens Hijerte er ikke blot et tempel — det er et tilflugtssted, et hospital, et samlingspunkt for
fredsforhandlinger og en bastion imod marke kreefter. Midt i templet haenger det evige lys:
En flammende kugle skabt af ren solmagi, som aldrig slukkes.

Pilgrimme fra hele Vaeloria rejser hertil for at fa tilgivelse, blive debt i Luminas lys eller
modtage velsignelser far bryllupper og fadsler. Udenfor templet findes De Ni Trin — en trappe
hvor bodsgangere beder i stilhed og arbejder sig opad mod tilgivelse.

Helige hgjtider: Lysets Abning (forarsjeevndagn), De Tilgivnes Nat (vinterens sidste nat)

Kampens Katedral — Krigshelligdommen for Vareos

Beliggenhed: | den nordlige faestning Drakarhold, hvor bjergene mader tundraen
Arkitektur: Sort sten, rustede sveerd indmuret i veeggene, dbne balsteder — et tempel som
ogsa er en faestning

Tilknyttede praester: Blodsgstre og ZAresbrgdre — krigspraester og dommere

Kampens Katedral er bygget som en faestning, men med lige sa mange indadvendte
ritualrum som traeningshaller. Her opbevares tusindvis af navne indgraveret i Jernbogen —
faldne krigere, der har opnaet aere i Vareos’ navn.

Hver dag starter med et Kamprab, hvor preester og tilheengere svinger vaben i stiliserede
mgnstre og reciterer de gamle Dgdsvers. Templet demmer desuden forbrydere ud fra eere
og hensigt — ikke blot handling — og har ofte demt krigere uskyldige, der ellers ville veere
blevet henrettet.

Helige hgjtider: Blodsugen (ferste uge af hgsten), Den Haederfuldes Dad (allehelgensaften)

Gronhvalvet — Den Voksende Sal for Sylvana

Beliggenhed: Dybt inde i Graskovene, hvor sollys danser gennem tykke Igvtag

Arkitektur: En levende bygning, skabt af sammenvoksede traeer, lianer og krystaller, hvor
alt vokser naturligt og intet er hugget

Tilknyttede preester: Druidiske vogtere, planteveesener og shamaner
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Gronhveelvet er ikke opfart — det er vokset. Sagnet siger, at Sylvana selv steg ned og lod de
forste druider forme templet gennem sang og jordmagi. Her tales i visken, ofres i blomster,
og ritualer afholdes i lysninger belyst af stjiernemos.

Midt i helligdommen star Evighedens Eg — et trae der ikke blomstrer og ikke visner, men
hvis blade visker, hvis du lytter lzenge nok. Alle, der tjener Sylvana, baerer en blomst plukket
fra dette sted, der aldrig visner — sa leenge de fglger naturens vilje.

Helige hgjtider: Vaekstens Spir (forar), Sjeelefaldet (efterar)

Vaeverens Kammer — Skabelsens Hgjborg for Kraton

Beliggenhed: Under jorden i byen Vel Rianor — en magisk og mekanisk bydel i et stenet
bjergmassiv

Arkitektur: Halvt laboratorium, halvt tempel; stal, kobber, damp og selvlysende inskriptioner;
vaeggene er deekket i uafsluttede projekter

Tilknyttede praester: Laerde, runesmede, artificere, alkymister

Veeverens Kammer er bade tempel og veerksted — og et fristed for sind, der sgger nye svar.
Her studerer praester Kratons mysterier ved at skabe. Der findes ingen praedikestol — men et
centralt arbejdsbord, hvor det hgjeste ritual er opfindelsen selv.

| hjertet af templet findes Skabelsesspiralen — et rum hvor sten og metal flyder frit i luften
og samler sig i nye mgnstre, afhaengigt af hvilke spgrgsmal man stiller hgjt. Men ikke alt, der
skabes i Vaeverens Kammer, bar nogensinde bruges...

Helige hgjtider: Forvandlingens Naetter (3 dage hvor alle ritualer ma fejle og genteenkes),
Kratons Kreds (hver gang manens faser passerer fgrste nymane)

Religigs sammenkomst: Stjernespejlet

Sted: Et helligt neutralt sted i Falkedalen, et cirkelrundt abent omrade omkranset af fire
sgjler — én for hver gud

Funktion: Bruges kun ved meget sjeeldne lejligheder, hvor alle fire praesteordener mgdes for
at sikre balance i verden, feks. ved guddommelig uro, portalkollaps eller
verdensomspaendende krig. Her taler man med deempet stemme og ofrer hverken blod,
blomster eller teknologi — men indsigt, sandhed og forteelling.

23



Fraktioner, Grupper og Alliancer

Grupper, Fraktioner og Klaner

| Falkedalen kan spillere organisere sig pa flere niveauer. Det kan veere sma grupper, starre
fraktioner eller traditionsbundne klaner. Forskellen ligger i graden af organisering, hvor
formelt faellesskabet er, og hvilken rolle det spiller i verden.

e Grupper er det mest uformelle — blot spillere, der veelger at falges ad.

e Fraktioner er formelle faellesskaber med symbol, mal og struktur, som registreres af
GM.

e Kilaner er dybt rodfeestede feellesskaber, ofte baseret pa race, sleegt eller gamle
traditioner.

Tabellen herunder giver et hurtigt overblik:

Mere om fraktioner:
En fraktion er en samling af spillere, der deler:

e Etfaelles mal (fx tro, overlevelse, magt)
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e En tydelig identitet (symbol, navn, uniform eller ritual)

e En base, lejr eller et symbolsk sted i spillet

Fraktioner kan veere:

e Officielle og oprettet af arranggrerne (fx Vagterne, Kulten, Lavet)

e Spillerskabte og opstaet i spillet (fx Klan Stenbryn, Dggnets Broderskab)

Oprettelse af fraktion
En gruppe pa minimum 3 spillere kan danne en fraktion, hvis de:

1. Har et faelles mal eller kodeks
2. Har et navn, symbol og repraesentant
3. Er synlige i spillet — fx med farveband, skjolde, ritualer eller uniform

4. Anmelder det til en GM, som registrerer fraktionen

Fraktionen far herefter adgang til:

e Et fraktionskort (med privilegier og pligter)
e Mulighed for at oprette lejr, bygning eller fraktionsgenstand

e Adgang til alliancer, kontrakter og GM-plot

Fraktionens struktur

De fleste fraktioner har:

Rolle Funktion

Leder Taler pa fraktionens vegne, styrer forhandlinger

Talsmand Formidler ensker og info til GM og andre grupper

Tilhaengere Almindelige medlemmer med opgaver og loyalitet

Fraktionsspecialist En magiker, praest, samler eller handvaerker med unik funktion i gruppen

25



Konflikter og alliancer
Fraktioner kan:
e Indga alliancer med ritualer, skriftlige kontrakter eller Igfter

e Betragte andre som fjender og indfgre told, blokader, forfglgelse

e Samarbejde om plot, krig og territorier

Alliancer og krige bgr deklareres tydeligt ingame og feres med god rollespils-tone.

Fraktionsbaser og -bygninger

Fraktioner kan opbygge:
e Hovedkvarter (lejr med flag, omrade og vagt)

e Tempel eller helligdom (for trobaserede fraktioner)

e Marked eller handelsbod

e Fangsel, verksted eller bibliotek

Alle bygninger skal falge reglerne fra afsnittet om “Bygninger og Lejre”, og godkendes
af GM.

Fraktionsressourcer

Fraktioner kan efter aftale med GM fa adgang til:

e Eliksirforsyning (via samlere)

e Magiske genstande (via ritualer og handveerkere)

e Information (via tyve og spioner)

e Politisk indflydelse (fx adgang til domstol, landsbyrad, militaeer kommando)

Eksempler pa fraktionstyper

e Vogterkorpset — en loyalistisk styrke med ret til at handhaeve byens lov

e Moarkets Hand — en kult i skyggerne, der tilbedere Kraton og ofrer viden
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e Elveralliancen — sammenslutning af skovens veesner, der sgger naturens balance

e Roverklyngen — et mobilt broderskab af krigere og tyve

Spil med fraktioner
e Lav ritualer og spil pa jeres symboler og traditioner
e Brug internt drama: Hvem har ret til lederskab? Er der forraedere?
e Lav egne love, eder, prgver og medlemsritualer

e Hav altid mindst én hemmelighed eller dagsorden, der kan fare til konflikt eller
samarbejde

Byer, Lejre og Bygninger

Hvad er en bygning?
| Falkedalen er en bygning ethvert fysisk omrade, som:

e Er afgraenset med reb, snor, skilte eller rekvisitter
e Har en funktion: fx hjemmebase, butik, tempel, magisk veerksted

e Er anerkendt af GM og registreret som officiel i spillet

Bygninger kan vaere midlertidige (kun til én spilgang) eller permanente.

Lejre og fraktionsomrader
Grupper, fraktioner og klaner ma etablere lejre, som har:

e Etnavn og formal
e Fysiske rammer (telt, flag, balplads, afmeerkning)

e Evt. adgangsregler, vagtordning og funktioner

Lejre kan:

e Tilbyde handel, viden eller helbredelse
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e Udgve religigse eller magiske funktioner
e Spille en rolle i kamp eller plot

Regler for bygninger og lejre

Regel Beskrivelse
Fysisk markeret Skal veere tydeligt afmaerket i skoven eller spilleomradet
Angreb tilladt Bygninger kan angribes — men kun efter GM-tilladelse og med varsling

Skjul og snigmord Geelder ikke inde i bygninger med "Hellig jord" eller "Beskyttelse"

Indbrud Skal ske via evnen Dirke las eller via GM og godkendt plan

Bygningers funktioner

Eksempler pa bygningstyper:

Type Funktion

Tempel Ritualer, messer, gudekontakt
Kro/Tavern Spilpenge-handel, mad, information
Sortmarked Ulovlig handel, kontrakter, bestikkelse
Magisk Vaerksted Genstandsforstaerkning, energilagring
Vagtpost/Bastion Forsvar, faengsel, kontrol af omrade

Spillere kan opfinde deres egne funktioner — GM godkender og justerer.
Registrering og adgang
For at en bygning/lejr skal fa effekt, skal den:

1. Navngives og beskrives til en GM
2. Markeres tydeligt i spilomradet
3. Have én eller flere ansvarlige spillere

4. Have en registreret funktion

Ved gentagen brug opnar bygningen “status” og kan fa magisk forankring, NPC-beskyttelse
eller plot-rolle.
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Magiske bygninger

Bygninger kan efter godkendelse fra GM forsteerkes med:
e Totemer (shamaner)
e Velsignelser (preester)

e Runer (magikere eller ritualister)
Kraever ritual, rekvisitter og GM-tilsyn.

Effekter kunne veere:

Ingen kan angribe inde i omradet
+1 energqi til alle preester i bygningen
Teleportationspunkt mellem to templer

[ ]
[ J
[ J
e Opbevaring af mana/energi til senere brug

Eksempler fra Falkedalen

e Kroen “Falkens @je” — en aben bygning med ry for kaos og information
e Templet for Lumina — helbredelse, bgn og velsignelse
e Handveaerkerhulen — drives af en dveerg, tilbyder reparation og vabensalg

e Skyggehulen — underverdenens skjulte base (kun adgang med sort fjer)

Montfod i Falkedalen — Krystaller

Krystaltyper

e BIa krystal — sma fragmenter, findes i floder og i de magiske arer under Falkedalen.
Bruges til daglig handel.

e Lilla krystal — koncentrerede og staerkere krystaller, typisk fundet dybere i miner og i
gamle skovomrader.

e Hvid krystal — slebne og “rene” krystaller, ofte brugt til starre handler, magiske
ritualer og som tegn pa velstand. De er ikke sjeeldne, men veerdifulde.
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Veerdi

e 1 hvid =5lilla=15 bla

Dette gar hvide krystaller mere realistiske at fa fat pa, og de kan nemmere bruges i spillet.
Priseksempler
e Hverdagsting
o Bred, grentsager, frugt: 1 bla
o Simpelt maltid pa kroen: 2 bla
o Maltid med ked og gl: 5 bla
o Overnatning pa kro: 10 bla
e Udstyr & tjenester
o Simpelt vaben (kniv, kglle): 10 bla
o Sveerd eller bue: 1 lilla
o Skjold: 15-20 bla
o Leje af en lejesoldat for en dag: 2 lilla
e Magiske genstande & ydelser
o Enkel potion (fx lille helbredelse): 1 lilla
o Kraftigere potion/eliksir: 3—5 lilla
o Ritual hos praest/shaman: 1-2 lilla
o Magisk amulet eller lignende: 1 hvid og opefter
e Storre vaerdier
o Etlille hus i Falkedalen: 3-5 hvide
o En gard med jord: 10-15 hvide

o En adelig titel: fra 20 hvide og opefter
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Symbolik

Bla krystaller = folket, dagligdag, det jordneere.
Lilla krystaller = rigdom, handel, velstand (forbundet til guden Faunus).

Hvide krystaller = magt, stabilitet, “ren energi” — ofte brugt i templer og officielle
handler.
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Race: Mennesker

Introduktion

Menneskene er den mest udbredte race i hele Vaeloria. De findes i byer, landsbyer,
bjerglandsbyer, havnebyer og i de dybeste skove. Deres styrke ligger ikke i magiske evner
eller overnaturlig kraft — men i deres vilje til at overleve, tilpasse sig og kampe for det,
de tror pa.

Mennesker kan veaere krigere, preester, shamaner, tyve, bgnder, konger, handvaerkere og
eventyrere. De er alsidige, staedige og formar at samarbejde, selv nar alt virker hablgst.

Stats
e Start-LP (Livspoint): 3
e Start Navekamp: 3
e Max-LP: 5

e Max Naevekamp: 5

Serlige fordele

Alsidighed
Mennesker har adgang til alle professioner og alle evner — og er den eneste race, der frit kan
skifte mellem professioner uden sezerlige ritualer eller tilladelse.

+1 ekstra EP (evnepoint) ved spilgang 3
Som folge af deres tilpasningsevne far mennesker en ekstra evne tidligere end de fleste
andre racer.

Socialt diplomati
Mennesker far +1 i forhandling eller overtalelse i rollespil, hvis konflikten handler om fred,
handel eller samarbejde (afggres af arranger ved tvivl).

Ulemper

Ingen naturlig magisk forankring
Mennesker har ikke medfadte evner som elvere, gobliner eller dyrefolk. Alt magi og kraft
skal leeres fra bunden.

Ingen natursans
De kan ikke fale planter eller hgre naturens stemme som f.eks. dyrefolk og druider kan — det
kraever specifikke evner.
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Spilpersonlighed og rolleidéer

Mennesker kan spilles p4& mange mader — modige soldater, naive handlende, fanatiske
preester, snu politikere, sultne lejesvende eller naturelskere. De passer ind overalt — men er
sjeeldent elsket af alle.

De egner sig godt til spillere, der gerne vil:

e Vere alsidige og kunne lidt af hvert
e Udvikle deres karakter over mange spilgange

e Bygge egne forteellinger og vaere centrum for drama, alliancer og forraederi

Race: Elvere

Introduktion

Elverne er naturens forste beskyttere — seldgamle, stolte og mystiske. De har boet i skove,
bjerge og skjulte dale siden for Vaeloria blev samlet. Elverne lever teet sammen med
naturens rytme og har ofte en seerlig falsomhed over for magi, skenhed og balancer.

Mange elvere er kendt for deres kloge sind, smidige kroppe og skarpe sanser, men ogsa
for deres stolthed og deres tendens til at treekke sig tilbage, nar verden bliver for grim og
kaotisk. De respekteres vidt og bredt, men er ogsa kendt for at veere sveere at laese — og
endnu sveerere at fa som fiender.

Stats
e Start-LP (Livspoint): 5
e Start Navekamp: 3
e Max-LP:7

e Max Neevekamp: 5

Searlige fordele

Magisk sans
Elvere kan altid maerke, nar der er kraftig magi i neerheden (indenfor ca. 10 meter). Det
kraever ingen evne — det er deres natur.

+1 Mana/Energi ved magisk profession
Elvere har en naturlig affinitet for magi. Veelger de at veere magiker, druide, preest eller
shaman, starter de med én ekstra mana/energi.
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Ulemper

Social distance

Elvere skal spilles med en vis tilbageholdenhed eller hgjtidelighed — de har sveert ved at
indga i almindelige samtaler og ma sjeeldent veere gruppeleder i byer uden at skulle
overbevise om deres “relevans”.

Spilpersonlighed og rolleidéer
Elvere er fremragende til spillere, der kan lide:
e Magi og dyb visdom
e Rollespil med veerdighed og mystisk stemning

e At veere "outsideren" med skjulte hemmeligheder

Idéer:

e Den rejsende vismand pa jagt efter viden
e Den unge elver pa flugt fra en brudt pagt
e Den talmodige bueskytte med et urgammelt kald

Sminkekrav — Elver

For at spille en elver i Falkedalen skal din udkleedning og sminke tydeligt vise, at du ikke er
menneske.

e Orer: Spidse elvergrer (latex, silikone eller andet godkendt materiale) er
obligatoriske.
Hud: Naturlig eller let forsteerket med sminkefarver/kontur, for et skarpere look
Gjne: Kan fremhaeves med eyeliner eller skygge for at skabe et mere markant,
“skarpt” blik.

e Har (ikke obligatorisk): Langt har (aegte eller paryk) — flettet, Igst eller pyntet med
naturmaterialer, band eller smykker.

e Smykker og pynt: Naturlige farver og materialer — fjer, tree, laeder, perler, sten.
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Race: Markelvere

Baggrund

Mgrkelverne stammer fra de dybeste skove og underjordiske gange, hvor solen sjeeldent nar
ned, og hvor skyggerne hvisker til dem. De er beslaegtede med almindelige elvere, men
deres historie er praeget af eksil, tab og overlevelse i market. Mange siger, de forradte lyset
— men mgarkelverne selv siger, de blev forradt af lyset.

Mgarkelvere lever i hemmelige klaner og samfund, hvor skenhed, manipulation og magt
spiller en starre rolle end sere og sandhed. De er ikke onde — men de er vant til at klare sig
alene og til at bruge alle midler, nar det er ngdvendigt.

Stats
e Start-LP (Livspoint): 2
e Start Nevekamp: 3
e Max-LP: 4

e Max Naevekamp: 5

Sarlige fordele

Skyggesyn
Mgarkelvere kan se og fornemme skjulte vaesner og usynlig magi, hvis de star stille i ét minut

og fokuserer. (Bruges op til 3 gange pr. spilgang)

Skjult natur
Nar merkelvere bruger evnen Skjul, varer den dobbelt s& laenge som normalt — og de ma
tale svagt, mens de er skjult.

Magisk merkforstaelse
Markelvere, der veelger en magisk profession, starter med adgang til én ekstra “skyggemagi”
(beskrives i magiafsnittet) og +1 mana/energi — men kun til skyggemagi.

Ulemper

Mistaenkeliggorelse

De fleste NPC’er (og nogle spillere) ser mgrkelvere som forreedere, kultister eller potentielle
trusler. Du vil ofte blive overvaget, afvist eller naegtet adgang uden tilladelse fra byvagter,
kirker eller organisationer.

Solens straf
Mgrkelvere kan ikke bruge deres skyggemagiske evner i direkte sollys (eller nar de spiller
udendears i fuld dbenhed). De skal sta i skygge eller veere delvist skjult.
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Spilpersonlighed og rolleidéer

Magarkelvere egner sig til spillere, der:

Idéer:

Nyder komplekse, moralsk tvetydige roller
Kan spille karakterer med hemmeligheder og indre konflikter

Er glade for rollespil, magi og manipulation frem for aben kamp

En markelver pa flugt fra sin fortid — maske med et forbudt ritual i ryggen
En uventet beskytter af byen, der keemper for respekt

En forfgrer og manipulator, der bruger information som vaben

Sminkekrav — Markelver

For at spille en markelver skal din udklaedning og sminke tydeligt vise, at du er af en anden,
mgrkere race end almindelige elvere og mennesker.

Grer: Spidse elvergrer (latex, silikone eller andet godkendt materiale) er
obligatoriske.

Hud: Mark hudtone (gra, markegra, dyb lilla eller bla) pa ansigt, hals og synlige
hudomrader.

Gjne: Kraftig eyeliner eller gjenskygge i marke farver, gerne kombineret med
kontrastfarve (fx rgd eller sglv).

Har: Markt eller meget lyst har (sort, hvidt, sglv, platinblond) — gerne glat eller
fletninger.

Smykker og pynt: Metal, laeder, ben eller marke sten — kan have spidse eller
kantede former.

Sminken skal veere tydelig selv pa afstand og kunne holde til en hel spilgang uden at
tveeres af.
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Race: Dvarge

Baggrund

Dveergene er et stolt og standhaftigt folk, kendt for deres styrke, handvaerk og staedighed.
De lever i bjerge, huler og stenkredse under jorden, hvor de bygger store smedjer og hellige
haller. Dveerge tror pa arbejde, sere og sammenhold — og hader lggn, forreederi og darligt
handveerk.

Dveerge er ikke magiske af natur, men deres evne til at skabe ting, der varer evigt, har
givet dem respekt blandt bade elvere og mennesker. De er formidable krigere, legendariske
smede — og uovervindelige i neevekamp.

Stats
e Start-LP (Livspoint): 4
e Start Nevekamp: 4
e Max-LP: 6

e Max Naevekamp: 6

Sarlige fordele

Stenstolthed
Dveerge falder ikke om, nar de nar O LP, men kan krybe eller rulle vaek i ét minut, for de
besvimer (bruges én gang pr. spilgang).

Naturlig rustningsforstaelse
Dveerge kan altid fa +1 ekstra rustningspunkt, selv uden evnen Rustningsbrug — hvis de
beaerer en aegte, godkendt rustning.

Mesterhandvaerk
Dveaerge, der veelger professionen Handveerker, ma lave én ekstra genstand pr. spilgang eller
reparere en gyf én gang ekstra.

Ulemper

Tungt sind og tung krop
Dveerge ma ikke bruge evner som Skjul eller Snigmord og kan ikke veere tyve. Deres
bevaegelser er for tunge og klodsede til snigeri.

Uegnet til magi
Dveerge ma ikke veelge professionerne Magiker eller Druide. Praester og Shamaner tillades,
men de starter med -1 energi.
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Spilpersonlighed og rolleidéer

Dveerge er en gave til rollespillere, der nyder:

Idéer:

Are, traditioner og brok
At spille gamle, heerdede typer med staerke meninger

At veere loyal til deden — eller dadssur, hvis man bliver svigtet

En gammel dveerg, der leder efter sit familiesveerd
En smed, der naegter at give slip pa haeder og regler

En dvaergkriger pa haevntogt mod gobliner, der gdelagde hans klan

Sminkekrav — Dvaerg

For at spille en dvaerg skal din udklaedning og sminke vise, at du er en robust og hardfer
bjergboer

Skaeg: Kraftigt skeeg (aegte, falsk eller pamalet) er steerkt anbefalet — ogsa for
kvindelige dveerge, hvis gnsket.

Hud: Naturlige hudtoner med eventuelle tilfgjede “arbejdsspor” som kulstgv, snavs
eller svedmaerker.

Fjne: Kan fremhaeves med mgarke eller jordfarvede skygger for at give dybde.

Har: Kraftigt, ofte langt og flettet har eller skaeg; gerne pyntet med perler, metalringe
eller sma charms.

Smykker og pynt: Metal, sten, laeder — ofte med et handvaerkspraeg (hammer, runer,
keeder).

Ar og meerker: Sma kamp- eller arbejdsar giver ekstra trovaerdighed.

Dveergesminke handler mere om at understrege robusthed og handveerksliv, samt give et
autentisk udtryk
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Race: Hobbitter

Baggrund

Hobbitter er sma, snedige og ukueligt optimistiske veesner. De elsker mad, historier, taepper,
varme sko og fredeligt selskab — men tro ikke, at de ikke kan kaempe, hvis det virkelig
geelder. De fleste hobbitter bor i jordhuler, hyggelige landsbyer og marker i laviandet, hvor de
dyrker mad, brygger te og holder gje med nabolagets rygter.

Hobbitter er ikke kendt for heltemod eller storhed — men for deres snilde, hurtighed og
overlevelsesevne, isaer nar de bliver undervurderet. De har steerke band til deres venner og
deres hjem, og nogle af dem finder sig pludselig pa eventyr, de ikke selv har valgt.

Stats
e Start-LP (Livspoint): 2
e Start Nevekamp: 2
e Max-LP: 4

e Max Nevekamp: 4

Sarlige fordele

Lille og adraet
Hobbitter ma bruge Skjul og Snigmord-evner tidligere end andre racer (du ma tage Skjul
uden forkrav).

Overlevelsestalent
En hobbit der bliver slaet til 0 LP far automatisk 1 LP igen efter 5 minutter, hvis ingen finder
dem — én gang per spilgang.

Uventet list
Nar en hobbit bonker en modstander, husker offeret intet fra de sidste 10 minutter (i stedet
for 5). Dette kan bruges til tricks, bedrag og flugt.

Ulemper

For sma til stormagere og storvaben
Hobbitter ma ikke bruge tohandsvaben, beere skjold, eller blive krigere eller magikere. De
kan dog veere tyve, samlere, shamaner, praester og handveerkere.

Ingen autoritet
Hobbitter tages sjeeldent alvorligt af andre racer i politiske eller religigse situationer —
medmindre de virkelig spiller sig til det.
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Spilpersonlighed og rolleidéer
Hobbitter passer godt til spillere, der nyder:

e Humor, snedighed og bluff
e At veere den mindste i rummet — men maske den mest afggrende

e At spille uventede helte, som redder dagen pa finurlige mader

Idéer:
e En nysgerrig eventyrhobbit, der bare skulle tjekke den ruin
e En te-dyrkende trolddomsfornaegter, der nu er shaman mod sin vilje

e En lokal "mad-kgbmand", der ved ALT om ALLE — og salger det dyrt

Sminkekrav — Hobbit

For at spille en hobbit skal din udklaedning og sminke tydeligt fremhaeve, at du er et
jordneaert, hyggeligt og naturglad vaesen med en venlig fremtoning.

e Hud: Naturlig hudtone, gerne med let solbrun farve for at vise et liv udendgrs.

Kinder: Lidt redme eller varme farver pa kinderne for et sundt og livsglad udtryk.
e @jne: Blade, naturlige farver; undga merk eller truende gjenmakeup.

e Har: Krgllet eller bglget har, gerne lidt pjusket; kan kombineres med sma blomster,
torklaeder eller naturpynt.

e Fodder (IKKE obligatorisk): Store, bare fedder med palimet “pels” (handrygshar
kan bruges som erstatning ved sko) for at fuldende looket.

e Smykker og pynt: Enkle smykker af tree, leeder eller messing — ofte arvet eller
hjemmelavet.

Hobbit-sminke skal understrege venlighed, livsgleede og tilknytning til naturen, ikke
kampberedskab.
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Race: Gobliner

Introduktion

Gobliner er snu, hurtige og farlige — men ikke ngdvendigvis onde. De lever i flokke,
kloaksystemer, forladte ruiner eller underjordiske huler, og har i generationer vaeret kendt for
at overleve pa list, fart og giftige ord. Gobliner er bade hadet og frygtet — og mange af
dem trives i denne rolle.

De fleste gobliner dremmer om rigdom, respekt eller haevn. Andre vil bare have det sjovt,
drille, snige og stjaele. Nogle fa forsgger at leve eerligt, men det er svaert, nar hele verden ser
dig som en slyngel.

Stats
e Start-LP (Livspoint): 2
e Start Nevekamp: 3
e Max-LP: 4

e Max Naevekamp: 5

Sarlige fordele

Snigmester
Gobliner ma laere bade Bonk, Snigmord og Skjul uden forkrav — og far +1 minut ekstra pa
bonk og skjul.

Giftresistens
Gobliner er immune overfor én gift per scenarie. Nar de rammes af gift, kan de veelge at
"spytte den ud" (sige det til GM), sa den ingen virkning har.

Underverdensadgang
Gobliner har automatisk adgang til underverdenen og méa oprette kontrakter og sortbgrs
tidligere end andre (uden szerlige evner).

Ulemper

Mistro og foragt
De ma ikke vaere praester, fyrster eller byledere uden plot-tilladelse.

Ingen rustning eller skjold
Gobliner kan ikke bruge rustning eller skjold — de kan kun klare sig ved at undga at blive
ramt.
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Spilpersonlighed og rolleidéer
Gobliner er ideelle for spillere, der kan lide:

e At spille listige, luskede og overrumplende karakterer
e Underverden, tricks og hemmelige aftaler

e At veere hadet — men uundveerlig

Idéer:

e En gadehandler med 3 hemmelige identiteter
e En underverden-agent forklaeedt som krodreng

e En goblin-alkymist, der eksperimenterer pa sig selv

Sminkekrav — Goblin

For at spille en goblin skal din udkleedning og sminke gere det tydeligt, at du er et lille, snu
og ikke-menneskeligt vaesen.

e Hud: Grgn, gulgren eller gra hudtone pa ansigt, hals og synlige hudomrader (sminke
eller ansigtsmaling).

e @rer: Lange, spidse goblingrer (latex eller lignende) er staerkt anbefalet.
e Ojne: Radlige skygger eller ringe under gjnene for at give et snu og listigt udtryk.
e Naese: Kan fremhaeves med skygger eller protese for at give et mere “kroget” look.

e Har: Pjusket, vildt eller fedtet udseende; kan kombineres med band, skind eller
tilfeeldige smating.

e Smykker og pynt: Skrammel, reb, metalstumper, sma klokker eller “fund” fra andre
racer.

e Teender: Valgfrit, men spidse eller ujeevne taender (latex eller tandkapper) kan give
ekstra effekt.

Goblinsminke skal veere tydelig pa afstand og give et udtryk af bade list og lidt kaos.

42



Race: Orker

Baggrund

Orkerne er store, steerke og frygtigse vaesner, kendt for deres barske livsstil, krigerkultur og
dybe aereskodeks. De lever ofte i klanstrukturer, hvor styrke og loyalitet er de hgjeste
veerdier. Selvom mange anser orker for at veere brutale og primitive, er sandheden mere
kompleks: Orker bygger deres liv pa stolthed, overlevelse og respekt for styrke — bade
fysisk og andelig.

| Falkedalen optreeder orker bade som modstandere, allierede og en marginaliseret del af
samfundet. Mange frygter dem, men nogle beundrer dem for deres direktehed og eerlige
kampand.

Stats
e Start-LP (Livspoint): 5
e Start Nevekamp: 4
e Max-LP:7

e Max Naevekamp: 6

Sarlige fordele

Kampvredens gave
Nar en ork mister sin sidste LP, ma de én gang pr. spilgang udfare ét ekstra angreb, hvor de
rejser sig, raber op og ved kamp slar 2 i skade — hvorefter de falder om igen.

Naturlig naeevekamper
Orker starter med +1 naevekamp oveni deres basis, selv uden evnen (dvs. de starter med
naevekamp 5).

Klanbeskytter
Nar en ork star direkte foran en ven, der bliver ramt, kan orken rabe: “Jeg tager slaget!” og
tage skaden i stedet. Kan bruges op til 3 gange pr. spilgang.

Ulemper

Lav intelligens, ringe magiforstaelse
Orker ma ikke vaere magikere eller preester. De kan dog vaere shamaner, hvis de gennemgar
et seerligt rituel (beskrives i shaman-afsnittet).

Forhadte og frygtede
De fleste NPC'er og mange spillere vil automatisk reagere med frygt eller fordomme. Orker
ma ofte spille sig igennem foragt og udelukkelse fra samfundets centrum.
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Spilpersonlighed og rolleidéer
Orker er fantastiske for spillere, der:

e Vil spille fysisk steerke, voldsomme eller storsindede karakterer
e Nyder kamp, eere og konflikter med de civiliserede folk

e Er gode til at spille “ydre r4 — indre kompleks”

Idéer:

e En gammel klankrigersgn, der nu forsgger at forsta fred
e En ork-vogter, der vil beskytte byen — selvom byen frygter ham

e En eneboerork, der forsgger at leve i stilhed, men jeevnligt bliver trukket ind i blodige
konflikter

Sminkekrav — Ork

For at spille en ork, skal din udkleedning og sminke klart vise, at du er en krigerisk,
ikke-menneskelig race.

e Hud: Grgn, brungren eller gra hudtone pa ansigt, hals og andre synlige hudomrader
(sminke eller ansigtsmaling).

e Tander/Troldtaender: Synlige hjgrneteender eller ork-teender (latex, tandkapper eller
lignende) er steerkt anbefalet.

e Ojne: Mgrke skygger omkring gjnene for et barsk udtryk.

e Har: Vildt, filtret eller krigerisk opsat har; kan kombineres med fletninger, ben,
metalstykker eller skindband.

e Smykker og pynt: Grove materialer som ben, laeder, jern, kaeder eller kranier.

e Ar og krigsmaling: Pamalede ar, blodstaenk eller kampmegnstre er velkomne for at
understrege brutalt udseende.

Sminken skal vaere synlig pa afstand og tale fysisk aktivitet, sved og evt. regn under
spillet.
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Race: Dyrefolk

Baggrund

Dyrefolk er en gammel og mystisk race, teet knyttet til naturens kredslgb. De er delvist
mennesker, delvist dyr — nogle har haler, andre pels, fier, snuder, grer eller klger. Deres
ophav er omgaerdet af legender: nogle siger, de blev skabt af gudinden Sylvana selv som
vogtere af dyreliv og balance. Andre siger, at de opstod under en magisk ulykke i en tid, hvor
graenserne mellem dyr og folk brast.

Dyrefolk er sjeeldne, men respekterede — iseer blandt druider, shamaner og samlere. De kan
fremsta sky, men har et staerkt faellesskab med naturen og en intuitiv forstaelse for planter,
vejrfaenomener og dyrs adfeerd.

Stats
e Start-LP (Livspoint): 4
e Start Nevekamp: 3
e Max-LP: 6
e Max Naevekamp: 5
Sarlige fordele
Natursans
Dyrefolk kan altid finde spiselige planter, skjulte dyrespor eller vigtige naturtegn, selv uden at
bruge evner — ved at ga til GM og “meerke jorden”.
Kommunikation med dyr
Dyrefolk mé tale og spille med dyre-NPC'er pa en seerlig made. De kan fa simple budskaber

fra dyrevaesner og bruge dem til at opna viden, adgang eller advarsler.

Individuelle egenskaber
Spilleren veelger én dyreinspireret egenskab, fx:

e Fuglevinge: Lav et vindstgd én gang pr. spilgang (skubber folk tilbage 1 meter)
e Ulvesans: Du kan lugte magi og finde skjulte ting

e Hjortehast: Du kan lgbe veek fra kamp én gang pr. spilgang uden at tage skade

Dyreegenskaben veelges og godkendes af GM ved farste spilgang.
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Ulemper

Ma ikke bruge tunge vaben
De ma ikke bruge tohandsvaben — kun buer, spyd, lette gkser eller handvaben.

Derudover far visse dyrefolk (efter valg) en seerlig ulempe, fx:

e Ulvefolk kan blive aggressivt ukontrollerbare under fuldmane

e Kattefolk kan naegte at samarbejde, hvis de bliver beordret

Spilpersonlighed og rolleidéer
Dyrefolk er oplagte til spillere, der:
e Elsker natur, sanser og magiske vaesner
e Gerne vil udvikle en unik rolle med ritualer, instinkter og dybde
Idéer:
e En ensom reevepige med evnen til at maerke fare, men som naegter at keempe
e En fugle-dreng med evnen til at se alt oppefra — og aldrig sta stille

Sminkekrav — Dyrefolk

For at spille dyrefolk skal din udklaedning og sminke tydeligt vise, hvilket dyr du har treek
fra, sa andre kan se det uden tvivl.

e Ansigt: Sminke eller ansigtsmaling i dyrets farver og manstre (fx neese, knurhar,
striber, pletter, masker).

e @rer: Dyregrer i passende form og farve (stof, pels, diadem eller fastgjort til
haette/hjelm).

e Hud: Ingen krav til helkropsfarve, men hander kan sminkes eller have handsker i
dyrets farve.

e @jne: Eventuelt farvede linser for ekstra effekt, men ikke pakraevet.
e Har/Pels: Paryk eller hovedbeklaedning med pels, fier eller andet, der matcher dyret.

e Smykker og pynt: Materialer, der passer til dyrets natur — fx tree, ben, fjer, laeder
eller ra sten.

Udtrykket skal veere tydeligt og genkendeligt pa afstand, men komfortabelt nok til
fysisk spil.
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Professioner og Evner

Hvad er en profession?

En profession er den rolle, din karakter har valgt i livet — fx kriger, magiker eller samler. Det
er den vej, din karakter har lzert at fglge og treene sig op i. Din profession bestemmer:

e Hvilke evner du kan lzere
e Hvordan du kan udvikle dig

e Hvad du kan og ikke kan i spillet

Man ma kun have én aktiv profession ad gangen. Du kan dog skifte profession i spillet, hvis
det sker via treening, plot eller tilladelse fra arrangererne.

Hvad er en evne?

Evner er specielle feerdigheder, som din karakter kan bruge i spillet — f.eks. “Bonk”,

[ T]

“Snigmord”, “Helbredelse” eller “Paralyse-slag”.
Du far evner ved at bruge Evnepoint (EP).

e Nar du starter i Falkedalen, far du 2 EP
e Hver gang du deltager i en spilgang, far du 1 EP
e En ny evne koster normalt 1 EP

e Nogle evner har flere niveauer (fx Skjul 1 og Skjul 2)

Du kan kun leere evner, som hgrer til din profession (med mindre andet star angivet).

Hvordan laerer man evner?
Evner kan lzeres pa tre mader:

1. Mellem spilgange
Du afleverer dit karakterark og veelger dine nye evner med en GM.

2. In-game undervisning
En anden spiller eller NPC laerer dig evnen. | dette tilfaelde skal begge veere enige,
og GM skal godkende lzeringen.

3. Plotbaseret lering

Du far en evne midlertidigt eller permanent via en magisk genstand, et ritual eller en
seerlig heendelse i spillet.
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Prestige-evner
Nar du har leert alle almindelige evner i din profession, kan du vaelge én prestige-evne.
Det er en ekstra steerk og unik evne, som ger din karakter seerlig erfaren og legendarisk.
Prestige evner koster 2 eller 3 EP
Prestige-evner:

e Kreever, at du har alle andre evner

e Kan kun velges én gang

e Er ofte meget kraftfulde, men har ogsa begraensninger

Oversigt over professionerne i Falkedalen

Der findes 11 spilbare professioner:

1. Kriger — kamp, styrke og 7. Shaman — elementernes kraefter og
beskyttelse energi
2. Tyv - list, snigmord og underverden 8. Druide — naturmagi, helbredelse og
balance

3. Samler — urter, jagt og feelder
9. Opdagelsesrejsende - Stifinder,
4. Handvarker — smed, bygger, sporer, hemmeligheder
skaber
10. Forhandler - handel, ord, alliancer
5. Magiker — magiske formularer og
ritualer 11. Skjald - sagn, sang, inspiration

6. Praest — hellige evner, tro og
helbredelse

Hver profession vil nu fa sin egen side, med:
e En kort introduktion e Seerlige regler

e Evneliste e Prestige-evner
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Profession: Kriger

Introduktion

Krigerne er kampens mestre. De er frontkeempere, beskyttere og haedersfolk, der seetter sig
selv mellem faren og deres gruppe. En kriger tror pa disciplin, styrke og eere — og de gar

aldrig ned uden kamp.

Krigere egner sig til spillere, der:

e Nyder fysisk kamp og action

e Kan lide at veere i front og tage ansvar

e (Insker at beskytte andre eller jage fijender

Searlige regler for Krigere

e Krigere ma bruge alle vaben og alle typer rustning

e Krigere ma bruge skjold

e Krigere ma leere fysisk specialiserede evner som ingen andre

Evner (koster 1 EP hver, medmindre andet er angivet)

Evne

Beskrivelse

Navekamp +1

Giver +1 i neevekamp (op til max for din race)

Buebrug

Ma bruge bue (sikkerhedsgodkendt)

Kastevaben

Ma bruge kernelgse kastevaben

Brug af to vaben

Ma bruge to 1-handsvaben samtidig

Skjold

Ma beere og bruge skjold

Rustningsbrug

Din rustning giver +1 ekstra beskyttelse

Sejhed +1 LP (max 3 gange)
Stabilisere Du kan stoppe en spillers blgdning (kan ikke helbrede)
6. sans Du kan modstd Bonk, Snigmord og Bestjeele én gang pr.

spilgang

Overlegent helbred

Nar du falder til 0 LP, ma du vakle vaek i 1 minut
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Kraftslag

Du kan én gang pr. kamp rabe “Kraftslag!” og veelte
modstanderen

Neevekamp 5)

Paralysenave (kreever

Sla en modstander og rab “Paralyse — 30 sekunder!” (3 gange
pr. spilgang)

2-handsvaben ekspert

Ma bruge store tohandsvaben (sveerd, gkse, hammer)

Frygties

Du ignorerer alle frygt-evner og effekter

Berserk

Ga amok i 10 sek. — Farste slag giver 2 i skade, du er immun
mod farste magi, derefter besvimer du i 5 min.

Prestige-evner (vaelg én nar alle andre er laert)

Evne Beskrivelse
Blodets Du vaelger én person. Nar denne er indenfor armslaengde af dig, har de +3
band LP. Ritual kraeves.
Ignorer Det farste slag mod dig i en kamp har ingen effekt — og du ignorerer
smerte smerteeffekter
Dybt sar Du slar og raber “Dybt sar — Forblgdning!”. Offeret skal helbredes inden 15
min. Ellers dgr de. Kan bruges 3 gange pr. spilgang.
Spil-idéer

e En eerefuld byvagt, der aldrig glemmer sine lgfter

e En gammel lejesoldat, der prgver at beskytte en ny generation

e En sveerdmester pa jagt efter sin arvefijende
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Profession: Tyv

Introduktion
Tyven er den, der faerdes i market, lytter i hjgrnerne og altid er to skridt foran. De er snedige,
hurtige og sjeeldent dem, man ser i frontlinjen — men ofte dem, der har manipuleret

slagmarken leenge far kampen begyndte. Tyven stjeeler, sniger og snyder sig vej gennem
verden — og overlever altid.

Tyve egner sig til spillere, der:

e Elsker tricks, bedrag og skjult magt
e Kan lide taktik, planlaegning og snigeri

e Vil veere med i mgrke alliancer og underverdenen

Saerlige regler for Tyve
e Tyve ma ikke bruge tunge vaben eller rustning
e Tyve har adgang til underverdenen, nar de har bestemte evner
e Tyvens evner skal bruges med snilde og omtanke — misbrug medfgrer in-game

konsekvenser

Evner (1 EP pr. evhe, medmindre andet er angivet)

Evne Beskrivelse

Navekamp +1 Giver +1 i navekamp (op til din races max)
Kastevaben Du méa bruge kernelgse kastevaben

Buebrug Ma bruge sikkerhedsgodkendt bue

Bonk Laeg bonkkglle pa skulderen og sig “Bonk” — offer

besvimer i 2 min og glemmer de sidste 5 min (kan
ikke bruges pa personer med hjelm)

Bestjele Lig din hand pa en pung/taske i 10 sekunder —
indehaveren skal sa give dig noget (ikke alt) fra
tasken.

Snigmord Laeg en kniv under armhulen og sig “Snigmord” —

offer gar til 0 LP og glemmer 5 min
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Skijul

Gor dig “usynlig” med knyttet naeve pa hovedet

- Niveau 1: Du skal std HELT
stille

- Niveau 2: Du ma beveaege dig
langsomt

Dirke lase

Ma abne lase med veerktgj (harnale, sem etc.)

- Niveau 1: Kan abne niveau
1-lase

- Niveau 2: Kan abne niveau
2-lase

- Niveau 3: Kan abne niveau
3-lase

Glaskabe

Du kan spille dad, selvom du har LP. Andre kan ikke
meerke puls, medmindre de har en seerlig evne.

Skjul 2, Snigmord og Bonk)

Underverdenskontrakter (kreever:

Giver adgang til underverdenen via GM: lav aftaler,
dusgarer, opgaver, kgb/salg

Prestige-evner (vaelg én nar alle andre er laert)

Evne Beskrivelse
Skyggehand Du kan “snigmyrde” eller “bonke” to personer i treek uden at blive
opdaget

Sortmarkedsmester | Du kan oprette dit eget sorte marked, hvor du szelger stjalne varer,
oplysninger og services. Du er bossen pa det givne marked

for magi

Skyggeform En gang pr. spilgang ma du sige “Skyggeform” og bevaege dig
usynligt i op til 1 minut, selv i kamp. Du er dog IKKE immun over

Spilidéer

e En charmerende lommetyv, der ved mere end han siger

e En skygge-agent med forbudte informationer

e En tidligere kriminel, der nu arbejder for en skjult modstandsbevaegelse
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Profession: Samler

Introduktion

Samleren er naturens praktiker. De samler urter, fanger dyr, saetter faelder og lever af det, de
finder. De feerdes i skove, bjerge og enge, hvor de kender hvert blad og hver lyd. Samlere
kan veere fredelige botanikere, tavse jeegere eller snu stifindere — men fzlles for dem er, at
de kan klare sig alene i vildnisset.

Samlere egner sig til spillere, der:

e Kan lide natur, helbredelse og urter

e Nyder at snige, spore og overleve

e Vil spille “den stille staerke”, der altid ved mere, end de siger

Searlige regler for Samlere

e Samlere ma ikke bruge tunge vaben, men kan bruge buer og lette vaben
e De har seerlig adgang til urter, eliksirer og falder i spillet

e De er ofte allierede med druider og dyrefolk, men misteenkt af gobliner og krigere

Evner (1 EP pr. evhe, medmindre andet er angivet)

Evne

Beskrivelse

Navekamp +1

Giver +1 i neevekamp (op til races max)

Buebrug Ma bruge godkendt bue
Kastevaben Ma bruge kernelgse kastevaben
Urtekundskab Du ma identificere urter og lave simple eliksirer (kreever fysisk

urtekort eller opskrift)

Forstehjzelp 1

Du kan give 1 LP til en anden én gang pr. person pr. dag (ikke dig

selv)

Forstehjaelp 2
(kraever forstehjaelp

1)

Du kan give op til 2 LP og fijerne én bivirkning (fx gift eller

lammelse)
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Giftblander

Du kan lave og pafere gift pa vaben eller mad — én gang pr.
spilgang. Giften skal vaere fysisk markeret

Faelder 1 Du ma opseette sma faelder (med snor og rekvisit) — ved
udlgsning rammes offeret med 1 skade

Faelder 2 Du ma opseette lammende eller alarmerende feelder (frys, rab
eller snor-lyd)

Sporing Du ma sperge en GM om spor i omradet (dyr, mennesker, feelder,

magi) op til 3 gange pr. spilgang

Overlevelse

Du ma én gang pr. spilgang samle en “ngdforsyning” i naturen (1
gyldig urte- eller madgenstand) uden at finde noget fysisk

Prestige-evner (vaelg én nar alle andre er laert)

forstehjaelp

Evne Beskrivelse

Naturens Du kan én gang pr. spilgang forsvinde i naturen i op til 10 minutter, hvor
vaern ingen kan finde dig — selv ikke med magi

Suveraen Du kan én gang pr. spilgang helbrede op til 3 LP + én status-effekt pa en

person

Stormfeelde

Du kan opseette én stor faelde pr. spilgang, som ger: “2 i skade + Paralyse
1 min” — kreever synlig rekvisit og tid at saette

Spilidéer

e En tidligere jeeger, der nu lever som eneboer med helbredende urter

e En stille spejder, der beskytter byen med skjulte faelder

e En helbreder, der forsgger at redde verden — en plante ad gangen
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Profession: Handvaerker

Introduktion

Handveerkeren er den, der skaber tingene, andre kun kan dremme om: vaben, faelder, lase,
magiske beholdere, rustninger og eliksirvaerktgj. De er byens smede, snedkere, alkymister
og opfindere. En god handvaerker kan andre slagets gang uden at svinge et svaerd — og
ofte bliver deres opfindelser mindst lige sa farlige.

Handvaerkere egner sig til spillere, der:

e Kan lide at bygge og lave ting (bade fysisk og rollespilsmeessigt)

e Vil veere en stotteperson, som alle andre har brug for

e Insker at drive vaerksted, reparere gyffer og finde hemmelige opskrifter

Sarlige regler for Handvearkere

e Handveerkere ma bruge lette vaben og baere vaerktgj

e De har seerlig adgang til veerksteder, opskrifter og genstandshandtering

e Der vil ofte veere fysiske elementer (kort, skemaer eller ting) involveret i deres spil

Evner (1 EP pr. evhe, medmindre andet er angivet)

Evne

Beskrivelse

Reparer vaben

Du kan reparere gdelagte vaben (ma geres med synligt veerktaj og
rollespil)

Reparer
rustning

Giver +1 til en rustningsveerdi én gang pr. kamp — varer til kampens
slutning

Skab genstand
(simpel)

Du ma skabe simple genstande fx snor, pil, lase, amuletter (fysisk
rekvisit kreeves)

Skab genstand

Du ma lave én magisk genstand pr. spilgang — kraever opskrift og

(magisk) materialer
Forbedre Du kan forstzerke én genstand (fx give +1 effekt, holde laengere,
genstand beskytte mod gift)
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Genkend gyffer

Du ma undersgge en magisk genstand og fa dens virkning forklaret af
GM

Genskab gyffer

Du kan kopiere en kendt magisk genstand — én gang pr. scenarie

Byg las/faelde

Du ma bygge en mekanisk faelde eller I1as, som kun kan dirkes op af en
Tyv med evne

Styrk eliksir Hvis du samarbejder med en Samler eller Praest, fordobles effekten af
den bryggede eliksir
Improviser Du ma en gang pr. spilgang improvisere en Igsning — fx reparere uden

materialer, bygge en ngdlas eller genbruge en adelagt genstand (GM
afgar rimelighed)

Prestige-evner (vaelg én nar alle andre er laert)

Evne

Beskrivelse

Mestervaerk

Du kan én gang pr. saeson skabe en saerlig genstand med unik effekt (i
samrad med GM). Fx: “Rustning der beskytter mod fgrste magiske
effekt”

Overopladning

Du kan give en magisk genstand én ekstra brug — ogsa hvis den ellers
er “brugt op”

Storsmedens Nar du star i dit vaerksted, ma du én gang pr. spilgang treekke en spiller
kald tilbage fra dgden ved at smede deres livskraft ind i en genstand
(plot-baseret evne, GM styret)
Spilidéer

e En eksperimenterende alkymist, der vil skabe det perfekte stof

e En dvaergsmed, som laver udstyr til hele byen — og holder regnskab med det

e En tidligere tyv, der nu bruger sine evner til at bygge i stedet for at bryde ind

56



Profession: Magiker

Introduktion
Magikeren er en studerende af verdens skjulte love. Gennem formularer, trylleord og ritualer
former de virkeligheden omkring sig. De bruger mana til at udfgre magi, og deres styrke
ligger i viden, forberedelse og praecision — ikke fysisk styrke.
Magikere egner sig til spillere, der:

e Nyder at lzere remser og spille med magi

e Vil kontrollere elementer, trylle og skabe saerlige effekter

e nsker at veere en klog stattefigur — eller en uforudsigelig kraft
Serlige regler for Magikere

e Magikere bruger mana som energikilde

e Mana regenereres via hvile, ritualer eller magiske genstande

e Magikere ma ikke beere rustning eller bruge skjold

Spillet kreever, at du laerer dine formularer udenad eller har dem med pa papir.

Grundformularer (1 EP pr. formular)

Formular Effekt

Magisk “Magisk missil — 1 i skade!” (raekkevidde: 5 m)
Missil

Usynlighed | “Usynlighed — 1 minut!” — Knyttet naeve pa hovedet, du ma ikke tale

Las “Magisk las!” — Geelder der/kiste/genstand. Kan kun abnes af magiker
eller Tyv med Dirke

Lys “Lys!” — En genstand lyser i 10 min (brug rekvisit)

Forvirring “Forvirring — vend rundt og glem hvorfor du er her!” (varighed: 1 min)
Magisk “Magisk skjold!” — Ignorerer naeste magiske angreb

skjold

Paralyse “Paralyse — 30 sekunder!” — Offer kan ikke beveege sig

Afslering “Afslagring — vis mig usynlige!” — Du ser alle skjulte/usynlige i 10 sekunder

(kun én gang pr. spilgang)
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Udvidede formularer (kreever seerlige plot-opskrifter eller undervisning)

e Teleportation
e Elementstorm
e Andekald

e lllusioner

e Tidsforstyrrelser

Disse fas kun gennem in-game laering og GM-godkendelse.

Mana og brug

e Du starter med 3 mana/kugler som magiker

e Hver formular koster 1 mana

e Du kan genvinde 1 mana ved:

o Hyvile i 10 minutter

o Brug af mana-krystal

o Deltagelse i ritual med mindst 2 deltagere

Prestige-evner (vaelg én nar alle andre grundformularer er laert)

Evne Beskrivelse
Permanent Du kan forvandle en fysisk genstand til en “formularbaerer” — nar
tryllebinding nogen rgrer den, udlgses formularen automatisk

Kraftens fokus

Du kan én gang pr. spilgang bruge en formular uden at betale
mana for den

Spil-idéer

e Enung leerling pa jagt efter sin forsvundne mester

e En gammel grken-vismand, der vogter forbudt viden

e Enillusionist, der bruger magi til at forvirre, overraske og overleve
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Profession: Prast

Introduktion

Praesten er en troens forkeemper og en kanal for de nye guddomme i Falkedalen: Lumina,
Vareos, Sylvana og Kraton. En praest bruger energi (ikke mana) til at helbrede, beskytte
og udfgre hellige gerninger. De er bade spirituelle ledere, moralske vejvisere og kampens

forstehealer.

Praester egner sig til spillere, der:

e Kan lide at spille med tro, ritualer og autoritet

e Vil hjeelpe og helbrede andre

e nsker at fare gudernes vilje — bade fredelig og voldsom

Searlige regler for Praster

e Preester bruger energi som kraftkilde

e Energi genvindes ved bgn, messe, offer eller hellig jord

e Praester skal veelge en guddom at fglge (se nedenfor)

Guddomme og deres fokus

Gud

Domane

Praesternes sartraek

Lumina

Lys, tilgivelse, hab

Bedre helbredelse (begge helbredelsesevner
ma gentages), beskyttende aura (for dig selv
og to personer)

Vareos

Krig, dad, sere

Kan vaekke faldne (kun under kamp, skal
helbredes bagefter, eller ryger de tilbage pa 0
LP), samt inspirere til kamp (+1 LP til alle som
lytter)

Sylvana

Natur, balance, fornyelse

Bedre mod gift og forbandelser ((immun
overfor ét gift-angreb/forbandelse pr.
spilgang) og naturhelbredelse (kan fx lave et
omslag med urter og velsigne det. Helbreder
2LP)

Kraton

Skabelse, viden, forvandling

Bedre til ritualer og interaktion med artefakter
(kan lave mindre ritualer alene hvor de
stadigveek virker)

Din guddom (i form af en arranger( bestemmer, hvilke formularer du har adgang til fgrst.
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Praesters bonner og evner (1 EP pr. evne)

Evne Effekt

Helbrede 1 Giver +1 LP til en anden spiller (m& gentages)

Helbrede 2 Giver +2 LP og fjerner status-effekt

Velsignelse Gor én allieret immun mod farste frygt- eller kontrol-effekt

Afvis morke

Skubber mgrke vaesener 2 meter tilbage (1 gang pr. spilgang)

Guddommelig indsigt

Sperg GM ét ja/nej-spgrgsmal i ban (op til 2 gange pr. spilgang)

Rense legeme

Fjerner qift, forbandelse eller dadseffekt fra én person

Genoplivning
(midlertidig)

Veekker en dad spiller med 1 LP. De dgr igen efter 10 minutter
hvis de ikke helbredes

Hellig aura

| 1 minut far du og dine allierede +1 rustning (én gang pr.
spilgang)

Skab hellig jord

Omrade pa 2 meter diameter hvor onde vaesner mister 1 LP,
hvis de treeder ind

Ritualmagi

Du kan udfgre stgrre preesteritualer sammen med andre

Energi og brug

e Du starter med 3 energi/kugler

e Hver ban eller effekt koster 1 energi

e Du kan genvinde 1 energi ved:

o Bgniroi5 minutter

o Hajlydt messe med mindst 2 deltagere

o Ofring af adelsten, genstande eller handlinger
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Prestige-evner (vaelg én nar alle grundevner er laert)

Evne

Beskrivelse

Mirakel

Du ma én gang pr. spilgang veelge én af fglgende:
* Helbred alle i 5 meters radius med +2 LP
* Laft én dad spiller permanent tilbage
* Frys en fijende i 3 minutter

Hellig beskytter

Du kan binde dig til én spiller og absorbere ét angreb mod
dem (én gang pr. kamp)

Gudsdomstol Du ma kalde til "guddommelig dom" — hvor GM vurderer
sandhed i én konflikt (én gang pr. scenarie, plotstyring
ngdvendig)

Spilidéer

e En missionerende praest for Lumina, der tror pa tilgivelse for enhver

e En praest for Vareos, der lever for kamp og aerefuld dad

e En praest for Kraton, der eksperimenterer med magiske opfindelser i troens navn
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Profession: Shaman

Introduktion

Shamanen er ikke bundet til én gud eller bog. | stedet lytter de til elementerne, forfaedrene
og verdenens skjulte energier. De bruger energi til at udgve natur- og andebaseret magi,
og arbejder med ild, vand, jord, luft og eeter. Shamaner er ofte mystikere, seere eller
ritualmestre — og ofte frygtet for deres evne til at maerke sandheder.

Shamaner egner sig til spillere, der:

e Kan lide ritualer, elementer og &ndemagi

e Vil spille en magisk ledertype med naturforbindelse

e nsker at pavirke verden gennem kraft frem for kontrol

Saerlige regler for Shamaner

e Shamaner bruger energi/kugler (ligesom preester)

e De veelger ét element som deres primaere kraft

e Elementvalg pavirker hvilke evner de leerer farst og bedst

Elementvalg (vaelg ét primaert element)

Element Tema Ekstra effekt

lid Kaos, styrke, renselse [ Din skadeformularer gar +1 skade

Vand Liv, healing, fleksibilitet | Du kan helbrede dig selv én gang pr. spilgang

Jord Beskyttelse, ro, | Du har +1 ekstra LP
udholdenhed

Luft Beveegelse, flugt, | Dine effekter reekker 2 meter lzengere
forvirring

Ater Ander, dremme, | Du ma tale med ander/afdgde én gang pr. spilgang
abenbaringer (GM styret)

Shamaner kan skifte element via stort ritual med godkendelse fra GM og plot.
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Evner (1 EP pr. evne, energi-baserede)Energi og brug

Evne

Effekt

Elementslag

“lldslag/Jordslag osv. — 1 i skade” — dit element bestemmer
type

Andesyn

Du kan spgrge GM om ander i naerheden (max 3 gange pr.
spilgang)

Energioverforsel

Du kan give 1 energi til en anden spiller

Forudsigelse

Du far én profetisk saetning af GM om dagens spil (maske
sand, maske symbolsk)

Elementbeskyttelse

Du bliver immun mod én specifik effekt (fx ild, frygt eller
magisk missil) i 5 minutter

Anderejse Du ma ga med 2 heender pa hovedet og "s@ge sandheden"
— og sparge GM om et skjult svar
Helbred 1 +1 LP til en spiller (ma gentages)

Elementstorm
Elementslag)

(kreever

“Storm af [element] — alle i 5 meter mister 1 LP!” (1 gang pr.
spilgang)

Totemskabelse

Du skaber en fysisk totem, der giver en effekt (fx frygt, aura,
healing) i 10 min — kraever rollespil og rekvisit

e Shamaner starter med 3 energi

e Energi bruges én gang pr. evne

e Genopfyldning sker via:

o Stilhed og meditation i naturen (5-10 minutter)

o Ritualer med andre (fx messe, tromme, totem)

o Ofre af element-objekter (sten, fjer, jord, etc.)
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Prestige-evner (vaelg én nar alle grundevner er laert)

Evne

Beskrivelse

Elementform

Du forvandles i 3 minutter til en elementform — immun mod al fysisk
skade, men ma ikke angribe (én gang pr. spilgang)

Andebinding Du kan én gang pr. spilgang tilkalde en “andehjeelper” (GM-rolle), der
kan guide dig eller hjaelpe i kamp
Verdensstemme | Du ma stille ét hvilket som helst spargsmal til elementerne — og fa et
tydeligt svar (plotstyret)
Spilidéer

e En ung leerling der har hgrt ander siden barndommen

e En zeldre shaman med en totempind og hemmelig visdom

e En eksileret markelver, der fandt sandheden i vinden
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Profession: Druide

Introduktion

Druiden er naturens vogter. Gennem forstaelse for planter, dyr og livets cyklus kanaliserer
de kreefter, der hverken stammer fra guder eller formularer — men fra verden selv. De
helbreder, velsigner, beskytter og forbinder sig med det levende omkring dem.

Druider egner sig til spillere, der:

e Vil spille teet pa naturen og dens kra
e Kan lide helbredelse, ro og balance

e Insker at veere vis, fredelig — eller naturens haevner

Saerlige regler for Druider

e Druider bruger energi/kugler (som praester og shamaner)
e De ma ikke bruge rustning eller tunge vaben
e De far szerlige fordele, hvis de spiller i skovomrader eller med urter

Evner (1 EP pr. evne)

Evne Effekt

Helbred 1 Giver +1 LP til en anden spiller

Helbred 2 Giver +2 LP + fjerner én status-effekt (fx lammelse eller gift)

Naturlig Du ma én gang pr. spilgang give 1 LP uden at bruge energi, hvis du

helbredelse er i natur

Urtekundskab Du kan identificere og bruge urter — samarbejder med Samlere

Dyreforstaelse Du ma rollespille med dyr og dyreveesner (NPC’er) og fa simple
svar

Beskyttelsescirkel | Du laver en fysisk ring (med snor eller lign.) — inde i den heler du
+1 LP per minut til én person

Forbandelse Du planter en mild forbandelse pa en fiende: “Svimlende — 2 min.”
eller “Sgvn — 1 min.”

Naturens haevn Du peger pa én person og siger: “Treeets vrede — 1 i skade + 30
sek. rodlammelse!” (én gang pr. spilgang)

Rituel heling Sammen med mindst 2 spillere kan du genoplive eller helbrede en
dgende person (1 gang pr. spilgang)
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Energ

i og brug

e Druider starter med 3 energi/kugler

1 Energi genvindes ved:
o Meditation i natur (5 minutter)
o Brug af urter, ofringer (fysiske rekvisitter)

o Feelles ritualer (fx ring af spillere, sang, naturkontakt)

Prestige-evner (vaelg én nar alle grundevner er lzert)

Evne Beskrivelse
Livets Du kan én gang pr. spilgang genoplive en faldet spiller med +3 LP —
kredslgb kraever urt, jord og ritualtid
Dyreform Du veaelger én dyreform (radyr, ugle, bjern, slange). En gang pr. spilgang far
du en effekt som matcher (fx +1 fart, se i marke, +2 naevekamp, gift)

Naturens Du kan én gang pr. spilgang sperge naturen om ét vigtigt plot-svar (GM
vilje svarer symbolsk eller direkte)

Spilidéer

En blid helbreder, der aldrig bruger vold
En ulve-allieret druid, der jagter ufredsskabere

En gammel naturvogter, der husker tid fgr Falkedalen blev bygget
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Profession: Opdagelsesrejsende

Introduktion
Opdagelsesrejsende er ikke soldater, troldmeend eller tyve — men kortlaeggere, eventyrere

og vejvisere. De finder stier, abner gamle ruiner, og leeser landskabet som en bog. De er
nysgerrige, rolige og praktiske — og uundveerlige, nar ingen andre ved, hvor man skal hen.

Opdagelsesrejsende egner sig til spillere, der:

e Kan lide at bevaege sig og teenke hurtigt
e Nyder at finde spor, undersgge omrader og abne nye veje
e (Insker at give gruppen ny viden og adgang

Sarlige regler for Opdagelsesrejsende

e Bruger ikke mana eller energi
e Skal bruge kort, kompas, snor, kridt eller tegn som rekvisitter

e Ma bruge kikkert, papir eller kortsymboler i spil (GM-godkendt)

Evner (1 EP pr. evne)

Evne Effekt

Kortlaeser Du ma fa en “hemmelig sti” eller rute forklaret af GM (én gang pr.
spilgang)

Find spor Du kan finde spor efter en person, dyr eller vaesen (kridt-tegn eller snor),

GM viser dig retningen

Lasopdager |Du kan finde skjulte faelder eller lase (og markere dem med snor eller
klemme)

Undvigelse Du ma én gang pr. kamp undga en fysisk effekt (fx feelde, bonk eller

magisk slag)

Guidens Du ma sparge GM: “Hvad er farligt her?” og fa et simpelt svar

viden

Sporfzlde Du ma leegge en faelde med kridt/snore — naeste der traeder i den mister
1LP

Sporbytte Du kan omdirigere en jeeger eller fiende — GM lader dem fglge forkert
spor i 10 min
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Prestige-evner

Evne

Beskrivelse

Ruteabner

Du ma én gang pr. spilgang abne adgang til et lukket sted (port, ruin,

zone) — GM giver dig “vej”

Stifinderens

Du far altid information om et nyt omrade fgr andre (via kort, drem eller

arv NPC)

Skyggesteg Du ma ga 10 meter uden at kunne ses, én gang pr. spilgang — bruges
kun til flugt og snig

Spilidéer:

e En tidligere soldat, der nu leder grupper gennem farlige egne og haber pa fred

e En halvblind gammel guide, der kender alle stier — og har glemt frygt

e En elverunge, der sgger kort over den glemte skov, hvor hendes slaegt forsvandt
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Profession: Forhandler

Introduktion

Forhandleren er hverken snyder eller helt — men en mester i samtale, bytte og viden. De
kaber, saelger, overtaler og handler sig frem. De bruger deres stemme, gjne og handtryk
som vaben — og skaber forbindelser, hvor andre bruger sveerd.

Forhandlere egner sig til spillere, der:

e Elsker at snakke, lave aftaler og manipulere

e Vil styre handel, alliancer og information

e (Insker social magt i stedet for fysisk kamp

Searlige regler for Forhandlere

e Bruger ikke mana eller energi

e Ma beere pengesaek, forhandlingspapir og “kontraktkort”

e Har adgang til hemmelig information og GM-handelsstationer

Evner (1 EP pr. evne)

Evne Effekt

Forhandling Du ma én gang pr. spilgang bytte dig til bedre vilkar fra en NPC (du far
1 ekstra ting eller rabat)

Talegaver Du ma én gang fa en NPC til at hjeelpe dig, selvom de ellers ikke ville

Rygtehandiler

Du ma spgrge GM: “Hvad har folk hagrt om X?” og fa ét rygte

Dobbeltspil Du ma have én allieret, som tror du er pa deres side — men du er det
ikke
Overtalelse Du ma fa en spiller til at 2endre holdning i en scene (rollespilsbaseret,

ikke magi)

Skriftlig kontrakt

Du mé skrive en bindende kontrakt, som kan udlgse konsekvenser i
spillet

Bytteforstaerker

Nar du handler med penge/genstande, far du automatisk én ekstra
gevinst (én gang pr. spilgang)
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Prestige-evner

Evne Beskrivelse

Netvaerk Du har adgang til et “hemmeligt netvaerk” af NPC’er og GM-info — sparg 1
spergsmal pr. spilgang

Forretningssans | Du ma kebe/saelge magiske genstande uden at kende deres effekt

Kab loyalitet Du ma én gang pr. spilgang give en spiller noget, og fa dem til at falge dig i
neeste scene

Spilidéer:
e En charmerende kgbmand med sglv i stemmen og gift i ordene

e En tidligere tyv, der har skiftet dolken ud med papir og kontrakter

e En karismatisk kvinde, der pastar hun kan szlge hvad som helst — inkl. din egen
skaebne
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Profession: Skjald

Introduktion

Skjalden samler minder, synger sange og holder gamle lgfter i live. Gennem forteelling,
musik og symboler forstaerker de andres mod og giver spillet dybde. De er
stemningsbeerere, stgtte og levende bgger.

Skjalden egner sig til spillere, der:

e Vil veere poetiske, talende og atmosfeereskabende

e Elsker at synge, digte, citere og skabe kultur

o Jnsker at stgtte andre uden magi eller vaben

Sarlige regler for skjalde

e Bruger ikke mana eller energi

e Skal optraede med reel stemme eller tekst i rollespil

e Far mest effekt, nar de spiller sammen med andre

Evner (1 EP pr. evne)

Evne Effekt

Inspiration Du ma én gang pr. spilgang give +1 LP til en anden ved
sang/forteelling (2 min. minimum)

Heltehymne Du synger eller forteller — neevnt person bliver immun mod frygti 5

minutter

Historisk viden

Du ma sperge GM: “Hvad ved jeg om dette sted/genstand/navn?” og
fa baggrund

Styrk morale

Efter din forteelling far hele din gruppe +1 pa deres naeste handling
(én gang pr. spilgang)

Sandhedsbaerer

Du ma “kende sandheden” — GM ma ikke lyve for dig i en fortaelling

Mindesange

Du ma én gang pr. spilgang hjaelpe en spiller med at huske noget
glemt (bonk, illusion, profeti osv.)

Folkesagn

Du ma finde pa et digt eller sagn — og det bliver sandt i spillet, GM
laver effekt ud fra det
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Prestige-evnersSpilidéer:

Evne Beskrivelse

Ekkosang Din forteelling giver +1 LP og +1 moral til hele gruppen (én gang pr.
spilgang)

Skabneord Du kan én gang navngive en spiller — i naeste scene ma de ikke
ignoreres af nogen NPC

Kald pa | Du ma samle spillere fra forskellige fraktioner med ét rab — de ma lytte og

folket sta stille i 2 min.

e En gammel omvandrende sanger, der kender navnet pa hvert bjerg og hvert sveerd

e Etbarn med en lyre og en stemme, som helbreder mere end eliksirer kan

e En markelver, der forsgger at rense sit folks navn gennem gamle sagn og nye
heltegerninger
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De 5 vigtigste regler for nye spillere i Falkedalen

1. Liv og dod — sadan fungerer kamp og livspoint (LP)

Alle karakterer har et antal livspoint (LP) — typisk 3 som udgangspunkt.

Hver gang du bliver ramt af et vaben eller magi, mister du 1 LP.

Nar du nar 0 LP, falder du om og er bevidstles — du ma ikke tale eller bevaege dig, for du
bliver healet eller stabiliseret.

Hvis du ikke bliver hjulpet inden ca. 10 minutter, skal du ga med handen pa hovedet til
scenariegruppen — uden at snakke, kigge eller pavirke spillet.

2. Magi er synligt og dramatisk — spil med, nar du bliver ramt

Nar nogen kaster magi pa dig, skal du reagere tydeligt og spille med.

Hvis du bliver ramt af “Frygt!”, s& leb vaek i panik. Hvis nogen siger “Paralyse!”, sa frys i
din position — helt stille. Hvis det er “1 i skade”, sa spil smerten og traek 1 LP.

Du skal ikke spgrge “Hvad ger den?” — Iyt til remsen og spil videre.

Magien virker fgrst, nar du accepterer den i dit spil, sa brug din fantasi, krop og stemme til
at gore det sjovt for bade dig selv og den, der kastede magien.

Magi er en stor del af verdenen i Falkedalen — det er ikke bare regler, det er sceneshow,
stemning og eventyr.

3. Kampregler — sikkerhed forst, altid

Kamp foregar med blade rollespilsvaben.
Du ma aldrig sla:

e | hovedet,
e pa halsen,
e | skridtet,

e cller stikke med vabnet.
Du ma ikke sla med skjoldet, og et skjold beskytter ikke mod magi.
Sla let og kontrolleret, og vis tydeligt nar du bliver ramt — spil skadenKopi af
Regelseet til Ju....

4. Karakterark og evner — du kan kun det, der star

Din karakter har et karakterark, hvor dine evner og stats er skrevet ned.

Fx: hvor mange LP du har, hvilke formularer du kan, og hvad du ma bruge af vaben.

Du ma kun bruge det, der star pa dit ark. Du far 1 evnepoint (EP) pr. spilgang, som du
kan bruge pa nye evner eller opgraderinger.

Hvis du ikke har dit ark med, kan du ikke fa nye evner den dag.
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5. Verden og rolle — vi spiller sammen i en faelles fortzelling

Alt i spillet foregar “in-game”, medmindre nogen siger “off-game” (fx ved ulykke).

Du er altid i karakter under spillet. Hvis du ikke ved hvad du skal, s& ga hen til kroen — her
kan du finde mad, missioner, rygter og samtale.

Falkedalen er en markedsby i riget Vaeloria, kendt for at vaere et fredeligt og magisk sted,
hvor alle racer og religioner spiller sammen.

Spil derfor med — ikke imod — andres oplevelse.

Afsluttende ord: Forventninger og eventyr

“Falkedalen” hos Ripen LiveRollespil er mere end bare regler, formularer og kostumer. Det
er et feellesskab, hvor vi sammen skaber historier, heltemod og magiske gjeblikke i skoven.
Nar du deltager, bliver du en vigtig del af dette feellesskab. Derfor er det ogsa vigtigt, at vi
alle spiller efter reglerne, hjeelper hinanden — og husker, at vi alle sammen er medskabere af
vores historie.

Vi forventer ikke, at du kan det hele fra starten. Vi forventer ikke, at du har det perfekte
kostume eller kender alle reglerne udenad. Men vi forventer, at du gar dit bedste for at vaere
med — at du mader op med nysgerrighed, lyst til at spille og respekt for dem, du spiller
sammen med.

Vi forventer, at du spiller med pa “legen”, ogsa nar det ikke gar din karakters vej. At du
husker, det er historien vi laver sammen, der er det vigtigste — ikke hvem der “vinder”. Vi
forventer, at du er modig nok til at spille en karakter, der faler ting — bliver bange, habefuld,
vred eller keerlig — og at du hjeelper andre med at gere det samme. Og sa forventer vi, at du
har lyst til at veere en del af det feellesskab, vi bygger op sammen hver gang.

Hvis du lever dig ind, hjeelper andre og tager ansvar for bade din egen og andres oplevelse
— sa er vi sikre pda, at du far et fantastisk spil. Vi gleeder os til at mgde dig i Falkedalen, i
skoven, pa markedspladsen, i kamp eller til fredsforhandlinger — og se, hvilken historie du
veelger at fortzelle.

Velkommen til eventyret. Vi ses i skoven.

74



	 
	 
	 
	 
	Introduktion og Spillets Ramme 
	Hvad er Falkedalen? 
	Hvem kan være med? 
	Hvad er spillets fokus? 
	 
	 
	Hvorfor spiller vi rollespil? 
	Kort om Vaeloria 

	Praktiske Rammer 
	Regler og Spilsystem 
	 
	Landet Vaeloria 
	Personer og karakterer i Vaeloria 

	 
	 
	 
	Guderne 
	 
	Fraktioner, Grupper og Alliancer 
	Grupper, Fraktioner og Klaner 

	Byer, Lejre og Bygninger 
	Møntfod i Falkedalen – Krystaller 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Race: Mennesker 
	Race: Elvere 
	 
	Race: Mørkelvere 
	Race: Dværge 
	Race: Hobbitter 
	Race: Gobliner 
	 
	Race: Orker 
	Race: Dyrefolk 
	Professioner og Evner 
	 
	 
	Profession: Kriger 
	 
	Profession: Tyv 
	Profession: Samler 
	 
	Profession: Håndværker 
	Profession: Magiker 
	 
	Profession: Præst 
	 
	 
	Profession: Shaman 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	Profession: Druide 
	 
	 
	 
	Profession: Opdagelsesrejsende 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Profession: Forhandler 
	Profession: Skjald 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	De 5 vigtigste regler for nye spillere i Falkedalen  
	Afsluttende ord: Forventninger og eventyr 

