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Indledning

Gennem spillet vil de enkelte spillere blive mere er-
farne. Ikke kun som spillere, men deres personer
bliver ogsa bedre og bedre. Nar en spiller slas, Igser
opgaver etc., vil han fa erfaring. Erfaring gives al
Spillemesteren, hver gang der er en naturlig pause
i spillet, og spillerne siger, at de vil have erfaring.
Dette kan vere, nar spillerne holder en dags pause
pa den lokale kro, eller hvis de har cn {ridag i deres
- teltlejr m.m.

Erfaring gives som point. Et normalt gennem-
snitseventyr (hvad er mon- det?) vil give 200-300
point i erfaring. Dog vil denne meengde blive
halveret for hvert eventyr, hvor de samine ting sker.
Hvis spillerne i et eventyr kravler op pa et bjerg og
slar en ond troldmand ihjel, vil de for hele turen
modtage ca. 200 points. Ilvis de ggr det igen vil de
kun modtage 100 points, sa 50 points etc. Ilvis de
til gengecld drager ud og draber to trolde, der har
generet de vejfarende, vil de modtage 200 points for
dette.

Fritid og Uddannelse

Spillere, der ikke er aktive cventlyrere, vil modtlage
1 erfarings point pr. dggn. Dette medlgrer, at en
spiller der befinder sig i en by i 4 méaneder, vil mod-
tage 120 erfaringspoint. Denne regel bruges kun
hvis spilleren ikke pa anden made modtager crla-
ring. Denne erfaring kan f.eks. bruges til at leere
sprog, kultur og lignende ting.

Hvis spilleren er under uddannelse kan han desu-
den modtage 1 eller 2 ckstra erfarings point pr.
dag. Dette krazver normalt en laerer eller lignende.
Spilleren bgr sige hvad han bruger tiden til, og
om han betaler en lwerer for at uddanne sig, og
derefter Jade Spillemesteren alggre hivor meget er-
faring han far pr dggn. Tor at undgd inflation i
cerfaringssystemet bgr Spillemesteren lade ene un-

dervisning koste ca 1-2 kobberstykker pr. dag, og

denne undervisning vil give ca. 2 erfarings points

ekstra pr. dag. Holdundervisning koster ca. 6-

12 jernstykker pr. dag, og giver kun et ekstra er-

farings point pr. dag. Nogle gange er prisen for en

lerer megetl hgjere, hivis det er specielle evner, der
skal leeres. Delte goelder iseer for magi, men ogsa

specielle kampevntr koster ekstra.

Ilvis spilleren laver selvstudie og f.cks. har
adgang til et bibliotek eller lign., kan Spillemesteren
give et ekstra crfarings point pr. dggn eller lade
spilleren have mulighed for at lere noget specielt.
Spilleren bgr altid forsgge at argumentere overfor
Spillemesteren, hvorfor han regner med at fa en
bestem!l maengde erfaring, og hvorfor han kan bruge
erfaringen pa bestemte evner. Spillemesteren kan
udlra argumenternce saledes afggre, hvad spilleren
far ud al sine anstrengelser. Husk, at Spillemesteren
altid har det alggrende ord, og at han kan
have grunde som spilleren ikke kender til at lave
tilsyneladendce ulogiske og uretferdige beslutninger.

Handlinger

Spillemesteren bgr give erfaring for fglgende hand-
linger:

Kamp mod uhyrer: At keempe mod et uhyre giver
noget crfaring, hvor meget skal veaere op til
Spillemesteren, men han bgr halvere meng-
den af erfaring, for hver gang spillerne slar
samme slags uhyre ihjel.

Geniale handlinger: Spillere, der benytter tricks 1
kamp og lign. (velter borde, klatrer i reoler
osv.), vil normalt modtage ca. 10-50 point pr.
trick. Kun fgrste gang et trick benyttes, vil
det give erfaring. Ivis andre spillere bruger
samme trick, vil de kun fa det halve (deres
[prste gang!)
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Magi: Magi giver i sig selv ikke erfaring! Men pa
samme made som tricks kan magien, hvis den
bruges smart, give 10-50 point.

Rollespil: En spiller, der er god til rollespil, bgr
fa erfaring for dette. Ilvis han er i stand til
at overtale en byvagt til at lade en af hans
venner gd fri eller lign. vil dette give 50-
100 point. Igen giver det kun halvt s3 meget
neste gang, man ggr det, men godt rollespil
gentages sjeldent.

Lgsninger: Hvis en spiller kan lgse opgaver i et
eventyr (gader og lign.), vil han modtage er-
faring for dette. Hvis han f.cks. er den,
der finder den hemmelige dgr i skorstenen
(troldmandens flugtvej) vil han modtage 30-
70 point.

Stilrent spil: Hvis en spiller formar at spille i over-
ensstemmelse med sin person (den luskede
tyv, den erveerdige adelsmand og lign.),
bgr dette give erfaring for godt rollespill
Hvis spilleren konsekvent ’glemmer’, at han
f.eks. er hundeangst for vand, bgr han slette
dette personlighedstreek, og Spillemesteren
kan finde pa at give lidt mindre erfaring for
at glemme det.

Spillemesteren skal lade spillerne selv fortelle,
en ad gangen, hvad de mener, de skal have erfaring
for. Hvis de glemmer enkelte ting er det bare synd,
sd er det nok fordi personen ikke har leert noget af
det. Ved samme lejlighed far spillerne gennemgael
det, de har lavet, hvilket kan veere til god hjalp.
Nar den enkelte spiller er ferdig med at fortalle om
sin persons udfoldelser, afggr Spillemesteren, hvor
meget erfaring historien giver.

Hvordan stiger man

Nar en spiller far sine erfaringspoint, kan han bruge
dem til at gge de evner, han har brugt i den del af
spillet, som han har fiet dem for. Der er to fak-
torer, som har afggrende betydning for, hvor meget
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man stiger i sin evne. Den ene er ’basis procenten’
og den anden er ’evnen’.

'Basis procenten’ er den procentsats, som man
startede med. Disse kan findes i professionstabellen,
under afsnittet Lav En Spiller side 12. Husk, at
tallenc i tabellen skal ganges med 5. ’Evnen’ er det
procenttal, man har i den pagaldene evne.

Nar spilleren nu skal stige, skal han treekke ’ba-
sis procenten’ fra ’evnen’. Dette kan aldrig blive
mindre end 0. Dette tal viser, hvor meget man har
leert ud over det normale i denne evne, og dette
tal afggr, hvor meget det koster i erfaringspoint at
stige. Man ser nu i fglgende tabel:

Tal Terning| Pris
0 d6 speciel
0 - 30 d6 25
31 - 50 dg 50
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Her er "Tal’ det samme som ’evne’ minus ’basis pro-
cent’. *Terning’ er, hvor mange procent man bliver
bedre, og ’Pris’ er, hvor mange erfaringspoint det
koster. Den specielle pris for 0 procent evner, er de
evner, som man ikke har leert endnu. Dvs. dette
gelder ikke evner man bare har nul i, da disse reg-
nes under katagorien 0-30.

Den specielle startpris afhanger af hvilken ny
evne, der er tale om. Disse kan ses i afsnittet om
specielle evner side 25. Man skal dog have tilladelse
fra Spillemesteren for at kunne lzre en ny evne.

Bemeerk, at det er en stor fordel at have en hgj
'basisprocent’, da man kan kgbe sin evne op bil-
ligere. Hvis man har en lav "basisprocent’, vil det
blive meget dyrt at kgbe sig hgjere end 60-70 pro-
cent. ’Basisprocenten’ er altsd ogsa et udtryk for,
hvor nemt man har ved at leere en evne.

Nogle evner har ikke procenter. Disse kan man
derfor af gode grunde ikke blive bedre til. Dette
cr normalt de specielle evner, som kgbes seperat i
spillet. (Se ’specielle evner’ side 25).




