Indledning

Guld, sglv og zdelstene er en naturlig del af alle
eventyr. Men hvor meget er disse ting veerd? (Dette
spgrgsmal er selviplgelig irrelevant, hvis man har
nok, men det har de fleste spillere ikke). Fglgende
system er det, der ligger til grund for alle prista-
beller i dette spil, s3 hvis de skal ®ndres, bgr man
tage forbehold for ndringen i resten af spillet.

Mgnter

et ars lgn for normale folk.
en maneds lgn.

1 gs = 1 guldstykke,
1ss = 1 sglvstykke,

Der gar 12 js pd 1 ks, 12 ks pa 1 ss og 12 ss pa
1 gs . Det skal veere op til Spillemesteren at sendre
disse veerdier, men vi ggr opmaerksom pa, at prisen
pa ting er sat ud fra ovenstiende tabel.

Standardpriser
Kropriser | Markedspriser
Et krus (1/21) @1 Lis 1 liter for %'JS
Maltid mad (1/4-1/2 kg) % js ;— js
En dags fgde (1/2-1 kg) 1js g is
ik g r

LI1

Dette er priser man normalt kan benytte sig af,
men i krisetider, f.eks. krig, tgrke eller manglende
forsyninger, vil prisen pa den enkelte vare stige ret
kraftigt. Bemeerk, at nogle kroejere salger dyrere
end ovenstaende, enten fordi deres kro er den eneste
1 miles omkreds, pga. griskhed eller hvis han tror,
at det er muligt at klemme flere penge ud af disse
fremmede eventyrere.

MAEdelstene

ZEdelstene har fglgende vaerdi:

Stgrrelse

% slag | Type Verdi veerdi
00-25 | Bjergkrystal, Rav  dG js | Ynkelig
26-49 | Kvarts d12 js | Almindelig

d4 ks

Agat, Ametyst

Ifenbe

d6 ss *6
d12 ss | Riddersten *8
d12 ss | Dronningesten *10

d4s | Konges

Safir
Rubin
Diamant
srise] vecamen
|'Dismant

S13 bade for stgrrelse og type (hver for sig). En
spiller kan finde stgrrelsen uden problemer, det er
bare at se pa adelstenen. Hvis han vil finde ud
af typen, skal han sl et succesfuldt slag pa evnen
Mineraler, og for at finde ud af veerdien skal han
sla et sveert slag pd Mineraler. En juvelér skal sla
et normalt slag pd Erhverv for at finde typen eller
veerdien (ITusk, at spilleren kan give sig god tid til
disse slag).

Smykker & Skatte

Nér Spillemesteren i en fart har brug for diverse
smykker eller skatte til hans eventyr, kan han med
fordel benytte sig af fplgende tabeller. Han kan
selvfglgelig ogsd bare bruge dem som inspiration.

Der er to tabeller. Den fgrste bruges til at
bestemme Oprindelse, Materiale og om der er ind-
fattet aedelstene i tingen. Den anden bruges til at
bestemme hvilken type tingen er, og hvor stor en
vaerdi denne ting normalt har.

Fgrst finder man Oprindelsen ved at sla et pro-
cent slag. Derved finder man ud af hvorfra tingen
stammer, f.cks. en Konge. Oprindelsen afggr tillige
hvilken type procentslag og evt. bonus, der bruges




KAPITEL 19. PENGE

nar der skal slaes pa den anden tabel. Nar der er
blevet sldet pd denne tabel, har man fundet tin-
gen og dens verdi. Man vender nu tilbage til den
fgrste tabel og slar to gange. Fgrste gang alggres
Materialet og anden gang, om der er indfattet sedel-

95

stene i tingen. Bemeerk, at materialet ndrer tin-
gens veaerdi og evt. eedelstene sldes for sig selv pa
[Edelstene-tabellen og verdien af disse leegges til
den samlede veerdi.

r% slag | Oprindelsen Materiale veaerd: | Aidelstene
00-29 | Bonde Svert slag! Trac eller keramik 3+ Ingen
30-59 | Arbejder Normalt slag! | Jern *% Ingen
60-74 | Smede etc et slag! Kobber *1 Ingen

slag

6:847| Rgbmaiid L

% slag Veardi | Type
00-03 d20 js | Kniv, Ske eller Gaffel
04-08 d4 ks | Tallerken
09-11 d4 ks | Krukke eller Flaske

e

39 d20 ks | Klokke
40-41 d20 ks | Lampe
d4 ss

ng -
57-62 d4 ss | Spaende (Balte eller Kappe)
63-65 d4 ss | Broche

Halskade
|pise

Dronningekrone
Kongckrone

110-119

120-125 | Uvurderlig

I ovenstdende lister er det muligt at sla no-
get, der er urealistisk eller tabeligt, f.eks. en tree-
gryde med @delstene eller et kongeligt spejl af tree,
eller...Vi lader det vare op til Spillemesteren at
sortere eller @ndre disse ting.

Vi anbefaler, at Spillemesteren lader de ting
han slar, have en betydning i hans eventyr. F.eks.
tilhgrer en Kongekrone et land, et folk, en konge og
er ikke bare en tilfeeldig skat fundet af spillerne.

Et Segl kan give anledning til eventyr og bringe

spillerne pa sporet af nye speendende gader. Seglet
kan tilhgre en gammel troldmand, der har mistet
det for leenge siden i kamp mod en rival.

1Hvordan der skal slies ps nedenstiende tabel. Slaget indikerer, hvorledes terningerne skal vende. Se afsnittet om

Terningeslag side 6

2F.eks. Mithril eller andet specielt metal som Spillemesteren har i hans verden.
3Spillemesteren bgr valge et symbol og evt. tegne det for spillerne.

4Evt. et lille kors cller andet symbol.



