Gennemgang af systemets regler

Handlinger

Sverhedsgrads tabel :

Svaerdhedsgrad Terning slag Beskrivelse

Rutine (1) 1t4 Handling udferes automatisk

Let (2) 1t8 Handling udferes med den mest basale viden
Normal (3) 1t12 Handling udferes pa et amater niveau

Sveert 4) 1t20 Handling udferes med kompetance
Komplekst  (5) 1t30 Handling udferes professionelt

Problematisk (6) 1t100 Handling udferes pa expert niveau

Umuligt (7) 1t1000 Handling udferes pa et urealistisk niveau

Alle ferdigheder, besvargelser og grundegenskaber er med vilje beskrevet meget
bredt. Pointen med dette er at rollespillerne stort set er i stand til at gore alt hvad de
kan finde pa sd& lenge de holder sig inden for den kategori som navnet pa
feerdigheden/besvargelsen/grundegenskaben omfatter.

Eksempel :

The master practitioner har en besvargelse som hedder “beskyttelse”. Er
rollespilleren ikke s@rlig opfindsom sé& kan han nejes med at lave ting som at lave et
magisk skjold foran sig selv hvad ikke umiddelbart vil vere noget problem for ham.
Har rollespilleren tilgengeld fantasi sd kan han lave alt fra at lade alt metal pasere
harmlest igennem sig til at fremane en svaerm af @tsene insekter som svarmer rundt
om gruppen. Dette er dog ogsa en hel del svarre end at lave et magisk skjold.

Hver gang rollespillerne gor noget sd beskriver han hvad der skal udferes.
Rollemesteren beslutter sa bag sin skaerm/inde 1 hovedet hvor svart det vil vere for
rollespilleren at udfere sin handling. Det samme gor rollespilleren men nar han har
valgt hvad han tror er en passende svarhedsgrad til sin handling sd tager han
terningen som matcher hans valg af svarhedsgrad og forseger at sld under sin
feerdigheds/besvergelses/grundegenskabens vardi.

Lykkedes det ikke sd vil det mislykkes at udfere handlingen. Har rollespilleren
derimod held til at sla lavere end sin vardi sa lykkedes handlingen. Nu er spergsmalet
sa bare hvad rollemesteren mente var den korekte svaerhedsgrad. Ramte rollespilleren
den samme svarhedsgrad som rollemesteren sd udferes handlingen ngjagtig som
rollespilleren har beskrevet det. Tror rollespilleren derimod at det han har beskrevet er
lettere end hvad rollemesteren har forestillet sig s& vil hans handling have en ringere
effekt end den han beskrev.

Hvor ringe afhanger til dels af hvor meget rollespilleren har undervurderet
sverhedsgraden men mest er det et skon fra rollemesterens side. En undervurderet
handling kan i bedste fald blot vaere en klodset succes men 1 verste fald vil
rollespilleren ikke blot erfare at handlingen er fuldsteendig urealistisk ; han vil ogsa
fumle med efterfolgende konsekvenser for sig selv og sine omgivelser athengig af
hvilken feerdighed/ besvargelse/grundegenskab som benyttes.
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Overvurdere rollespilleren sin beskrevne handlings sverhedsgrad i forhold til
rollemesterens skon sd sker det stik modsatte. Hans handling vil vise sig at vere
overdrevent i forhold til situationen. Hvad der sker vil atha@nge af overvurderingens
storrelse og rollemesterens skon og vere alt fra at rollespilleren ser ekstra tjekket eller
blaeret ud under handlingen til at effekten af handlingen lober lobsk til fare for bade
rollespilleren selv og sine omgivelser. Dette afhanger af
feerdigheden/besvargelsens/grundegenskaben som rollespilleren benytter samt
situationen. En kempe overvurdering af skabelsen af en blomster dekoration vil f.eks.
nappe gore mere end at se lidt for prengende ud.

Eksempel : The lore master gnsker at lave et alarm system i en gang. Han bekriver at
han tager en trad og spaender den op med en klokke ude i den ene side. Rollemesteren
teenker at det var en ret simpel mdde at lave en alarm pd men siden at gangene ikke
umiddelbart har nogen steder at sette en snor fast pa samt at der ikke bliver brugt
noget fornuftigt vaerktej til at bistd projektet s& bedemmer rollemesteren at handlinge
har svaerdheds graden “normal”.

- Rollespilleren tenker i de samme baner og griber den 20 sidet terning for at
sld under sin ferdighed. Sansynligheden for at det vil lykkedes er stor og gar
den det sa vil alarmen bimle ndr nogen ror ved snoren.

- Rollespilleren tror at det er barnemad at lave en sadan alarm og griber ud efter
den 8 sidet terning. Altsd undervurdere han handlingen rimelig groft. Det vil
lykkedes ham at lave alarmen stort set uanset hvad han sldr men nér nogen ror
ved snoren senere sa viser det sig at snoren overhoved ikke var suret godt nok
fast til veegen eller at klokken slet ikke bimler sd hejt at den kan bruges til
noget.

- Rollespilleren er bare pesemist og tror ikke pa nogen mader at det vil blive en
let opgave at fa hans snor og klokke alarm til at virke s& han griber den 100
sidet terning. Altsa sa overvurdere han hanlingen ekstremt. Hvis det ikke
lykkedes ham at bygge sit alarm projekt sd er det sansynligvis fordi at han her
gjort det sa kompliceret for sig selv at bygge alarmen med 20 paralel indelte
snore 1 et polygonisk menster at det hele falder til jorden for alrmen star
feerdig. Lykkedes alarmen til gengald sa vil den veare lidt for effektivt og
larme hver gang en flue satter sig pad en af snorene eller en uheldig
forbipasserende bliver fuldstendigt indviklet i det snorevarket uden chance
for at vikle sig ud igen.

I en kamp situation (eller lignende) hvor rollespillernes handlinger meder modspil vil
sverhedsgraden justeres athangig af sken. Der gives en ide til hvilken modstand de
forskellige ISPere er i stand til at yde mod rollespillerne pa deres respektive ark. Dette
er dog kun en guide. Med andre ord sa vil alle handlinger vare mere problematiske at
udfere under udenstadende pres og modstand. Det modsatte gor sig ligeledes galdende.
En handling vil blive enklere at udfere hvis rollespillerne har ro og fokus og selv
umulige handlinger kan lade sig gore hvis rollespillerne laver en koordineret indsats.

Eksempel : En tyk tdge er bredt sig ud i gangen og rollespillerne som allerede har
problemer med at ramme den hurtige modstander finder det nu nasten umuligt.
Sveaerhedsgraden er simpelt hen steget i takt med at tdgen bliver tettere. The arms
master beslutter at skyde efter sit mal men ved at det er en svar opgave sd han bruger
en god del tid pa at sigte og undlader at gore noget fancy ud. Han er tilfreds hvis han
blot rammer. Samtidig begynder de andre rollespillere koordineret at skyde til venstre
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for at tvinge malet til at bevaege sig 1 arms masterens retning. Nu valger the arms
master en terning som han mener er svarende til situationen. Tdgen samt malets
hurtighed ville stort set have kravet at armsmasteren valgte en 1000 sidet terning men
siden at han bade forbereder sig grundigt og for de andre rollepersoners hjelp sé vil
opgaven pludselig vere overkommelig. Nu vil arms masteren ved et sken kunne
udfere sin beskrevne handling (som han beskrev : At skyde silouetten af mélet) blot
ved at vaelge den 30 sidet terning.

Hvis en spille sldr med en terning som han ikke har 100% sansynlighed for sl& under
sin handling med sa er der en chance for at personen er meget uheldig og fumler sin
handling miserabelt. Dette sker nér han sldr meget hojt med terningen og ikke har den
nodvendige verdi 1 det han skal sla under for at afverge en fumling.

Fumle tabel :

Sveerdhedsgrad Terning slag

Rutine 4

Let 8

Normal 12

Sveert 19-20
Komplekst 27-30
Problematisk 90-100
Umuligt 900-1000
Grundegenskaber

Grundegenskaber fungere nejagtig ligesom en ferdighed. For det meste benyttes disse
hvis man skal bruge musklerne eller undgé at falde. Hvis man ikke har en faerdighed
som dekker det man vil foretage sig s kan man ogsad benytte en grundegenskab til
dette. F.eks. s& kan en person som vil lave noget akrobatisk negjes med at sl under
smidighed hvis han ikke har feerdigheden. Problemet ved at benytte en grundegenskab
som en faerdighed ligger dog 1 at svaerhedsgraden ligger et godt stykke hejere end for
en trenet person. D.v.s. at en fundamental mangel pd viden og erfaring oger
sverhedsgraden. Hvor meget er et rollemester sken. Hopper en rollespiller over noget
vil sverhedsgraden veare stort set den samme med eller uden akrobatik. Laver
rollespilleren til gengald stangspring sd vil personen uden akrobatik have en
svaerhedsgrad hgjere end den gvede. Laver en rollespiller omvendte saltemotaler med
spiral 1 luften sa vil svaerhedsgraden for den ugvede reelt veere umulig mens en gvede
under de rette omstaendigheder ville kunne ngjes med avanceret eller expert.

Brugen af Svaerhedsgrads Kort

Det er simpelt for en rollespiller at héndtere sine svarhedsgrads kort (Rede).
Rollespilleren har til en hver tid et forsvars kort (Bl4) liggende foran sig som han kan
@ndre pa nar som helst men dog kun i starten af hver kamprunde hvis flere handler pa
en gang. | en situation hvor der er flere som handler sé beslutter alle i hovedet hvad de
vil gore og ligger det sverhedsgrads kort pd bordet som de mener passer til deres
tankegang. Ud for kortene kan der leses hvem som handler hvornér. Efter hdnden
som folk tager deres tur sd kan dem som ikke har lavet deres tur stadig nd at skifte
mening og @&ndre deres sverhedsgrads kort til et hgjere eller lavere niveau. Dog kan
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niveauet ikke ligges lavere eller lige pa det niveau som handler er i gang med sin
handling 1 kamprunden.

Eksempel : The Master Practitioner kan se at The Beast Master er i1 vanskeligheder
efter at han er blevet hirdt saret 1 et angreb i den normale sverhedsgrad. Egentlig
havde rollespilleren tenkt sig at lave en kompleks fireball mod angriberen men da det
ser ud til at The Beast Master har hardt brug for en hjelpende hand sa @ndre han sin
handling. Rollespilleren erstatter sit komplekse handlings kort med et svert i1 stedet
for sd han kan handle allerede i neste runde og her beskriver han at han teleportere
Beast Masteren ud af farezonen. Desverre for The Master Practitioner s& bedemmer
rollemesteren at det ville kreeve en hgjere svarhedsgrad at udfere handlingen sd
selvom det skulle lykkedes rollespilleren at sl under sin teleportations besvargelse sa
vil resultatet af hans anstrengelser ikke leve op til hans forventninger.

Rollemesteren kan hvis han kan overskue det ogsa benytte svaerhedsgrads kort for
[SPere men tov ikke med at simplificere tingene for dig selv om nedvendigt. Hvis du
ikke ser et problem med det sd benyt et sken for hvornar ISPerne efter evne kan
handle i en kamprunde. Ellers sa benyt de gennemsnits indikatore som jeg har sat i
ISP rolle liste beskrivlesen.

Initiativ

Hvem som handler forst athenger fuldt ud af hvilken svarhedsgrad
rollespillerne valger. Let kommer for normal, normal kommer for svert o.s.v. Hvis 2
har samme svardhedsgrad s& kommer de samtidig hvad vil sige at den ene handling
pa ingen made kan na at pavirke den anden.

En rollespiller kan dog haste en handlig igennem for at handlinge burde vare
fuldfert. Det vil resultere 1 en foregelse af handlingens sverhedsgrad med det antal
niveauer som han handler for tidligt med.

Eksempel : The Reverend of the Spire prover at kaste besvargelsen berolige pa et
angribende vasen men han er bange for at vasenet nir at angribe ham for
besvargelsen er fuldfert. Derfor haster han igennem sin handling som han havde
planlagt at udfere pd et svert niveau (4). Han bryder ind 1 kamprunden for det er hans
tur og siger at han vil handle nu. Siden han bred ind pa det sted i kamprunden hvor
folk som udferte handlinger pa et let niveau (2) s vil de 2 niveauers forskel blive lagt
til sveerheds graden af berolige besvargelsen hvad bringer den reelle sverhedsgrad op
pa problematisk (6). Lykkedes berolige besvargelse trods de lave ods sa vil han ikke
f4 fordelene af at have lavet en problematisk handling. Dog vil han heste en forhgjelse
pa 1t2 points 1 berolige besvergelsen fordi han har forméet noget som han ikke gor
ofte og hester erfaringerne af dette.

Forsvar

Undtagelsen til initiativ er det instinktive forsvar som er den grad af
opmarksomhed som rollespilleren har dedikeret til at vaere overvagen over for angreb
med. Med andre ord sé vil en rolleperson altid forsvare sig uanset hvilket initiativ han
har. Et svaerhedsgrads kort vil altid ligge foran hver spiller uanset om rollespillerens
karakter er i kamp eller ej og dette kort vil representere karakterens overvigenhed. I
begyndelsen af hver runde vil alle fa muligheden for at op eller nedjustere sit forsvar
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ved at justere forsvars svaerdhedsgraden foran sig. Som minimum vil der altid vere et
rutine forsvar oppe og kere hvad vil sige at karakteren ikke har gjort sig nogle tanker
om at forsvare sig mens kortet er foran ham. Ligger der tilgengald et hegjere kort foran
ham s& vil han pa en eller anden made have forberedt sig pd et angreb. Rollespilleren
skal beskrive sit forsvar og det fungere pd nejagtig samme made som ndr han
beskriver en hvilken som helst anden handling. Han har mulighed for at over eller
unervurdere sverhedsgraden af det forsvar som han stiller op.

Eksempel : Beast Masteren herre en lyd og foler sig ikke tryg ved situationen.
Rollespilleren havde allerede et let forsvar pd plads som han udferte ved at holde sig
teet op af vaegene og bevage sig forsigtigt rundt om hjernerne. Nu stopper han helt op
og stiller sig med sit vaben i1 en forsvars position og afventer hvad som helst.
Rollespilleren mener at hans egede forsvar haver hans forsvars kort fra let til
komplekst. Hvis noget dukker op og angriber ham nu sd er han redde til at forsvare
sig langt bedre end han var det for.

Hvis en beskrevent handling indvolvere elementer som virker forstyrende péd et
forsvar sa bliver auto forsvaret automatisk reduceret med det antal sverheds grader
som hanlingen er pa. Dog kan rollepersonen sige at han ensker at opretholde sit
forsvar samtidig med at han udfere sin handling hvilket vil resultere i at handlingens
sverhedsgrad bliver foreget med forsvarets svaerhedsgrad. Dog vil hverken handling
eller forsvar pd nogen made kommer over det umulige eller under det rutinerede
niveau.

Eksempel : Beast Masteren bliver angrebet. Rollemesteren har bedemt at hans forvar
hverken var over eller undervurderet sd nar rollepersonen slar med en 30 sidet terning
og det lykkedes ham at sl under den vdben ferdighed som han benytter i sit forsvar
sé teeller hans forsvar som et komplekst forsvar. Angrebet viser sig dog at vare
latterlig ude af stand til at treenge igennem Beast Masterens komplekse forsvar da
rollemester har bedemt svarhedsgraden for angrebet kun ligger pd normal niveau.
Med andre ord s& var Beastmasterens Armor absorberings evne 5 gange sa stor som
normalt (Se Tabel).

Beast Masteren bliver modigere og laver et angreb med en normal
svaerhedsgrad. Siden han ikke sagde at han bibeholde sit forsvar sd vil det nu vare
reduceret til et let forsvar da det normale angreb pa sveerhedsgrad 3 vil reducere det
komplekse forsvar pd svarhedsgrad 5 (5 — 3 = svarhedsgrad 2 “Let”). Havde
rollepersonen tilgengald forsegt at udfere bade forsvaret og angrebet med samme
grader af kompleksitet sa ville bade et evn.t. forsvar samt et angreb have
svaerhedsgraden 7 (5 + 3 = 8 men dog kun 7 "Umuligt” da dette er max). Leg dog
marke til at selvom handlingerne er umulige (og rollespilleren genkender dem som
sadan og derfor vaelger en 1000 sidet at sl& med) sé vil forsvar eller angreb stadig kun
ligge pé henholdsvis komplekst og normalt. Lykkedes det derfor trods de umulige ods
rollespilleren at sl& under sin faerdighed sé vil han ikke fa fordelene af at have lavet en
umulig handling. Dog vil han heste en forhgjelse pa 3t4 points 1 den ferdighed han
slog under fordi han har formdet et stunt som ingen stort set har gjort for og hestet
erfaringerne af dette.

Alternativ 1 : En regel man kan benytte er at lade en rollespillers grundegenskaber

diktere det naturlige forsvar. D.v.s. at en person med gode grundegenskaber i
smidighed og intelligens pr. automatik altid vil vere mere overviagen og rede til
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handling med det resultat at denne persons forsvarskort aldrig ville ligge pa Rutine
niveau. | stedet ville denne person nyde af konstant at have et mere fordelagtigt
forsvarkort foran sig pr. automatik. Hvor hejt forsvars kortet er athenger af hvor
meget personen ligger ud over normen i sine grundegenskaber. De samme regler
galder for et naturligt forsvar som ved et normalt forsvar. Blot fordi at ens forsvar er
en del af ens person sa betyder det ikke at de ikke kan reduceres til Rutine under en
handling med en hgj svaerhedsgrad.

Alternativ 2 : Erfaringer har vist at forsvarskortene ofte bliver glemt i kampens hede.
Derfor s& kan man fjerne forsvarskortene helt fra bordet og 1 stedet sige at alle spillere
1 en kampsituation ikke blot skal beslutte sig for et alment sverhedsgrads kort (redt)
men samtidig ogsd ligge et forsvarskort ved siden af. Og sddan ger man 1 starten af
hver kamprunde. P4 den made sa glemmer rollepersonerne heller ikke at deres
Problematiske handlinger gér hédnd 1 hand med et ikke eksisterende forsvar hvis de
skal gere sig hab om at have succes med deres handling.

Alternativ 3 : Erfaringer har vist at forsvarskortene ligeledes ofte bliver glemt udenfor
kampens hede. Derfor sa kan man fjerne forsvarskortene helt fra bordet og i stedet
sige at alle spillere altid har et forsvar tilsvarende til deres naturlige forsvar (beskrevet
1 Alternativ 1). Dog kan en spiller som ensker ekstra forsvar i en situation legge et
forsvars kort foran sig og beskrive sit oget forsvar over for rollemesteren. Dette
onskede forsvars niveau vil dog kun vere geldende si lenge at situationen som
rollespilleren reagerede pé er aktuel. F.eks. vil en indbrudstyv som bryder ind 1 et hus
drage nytte af at beskrive sit forsvars niveau over for rollemesteren mens han er i
huset. Men nér han efterfolgende sidder nede i den lokale pub og fejre sit rov sé fér
han ikke mere end sit naturlige forsvar med mindre at han igen over for rollemesteren
beskriver et nyt forsvars niveau for pubben. Ogsa selvom at han har glemt at fjerne sit
forsvarskort fra indbruds situationen.

Det er selvfolgelig ogsd muligt at booste ens naturlige forsvar pa unaturlig vis men
hvilket regler sd er gaeldende vil s& ogsa vere op til rollemesteren.

Skade

Nér et vaben giver skade sa kan de normale regler i Drager og Da&moner systemet
benyttes. Se tabeller 1 Drager & Demon Expert bogerne for at fa et intryk af hvad de
mest gaengse vaben og besvargelser kan giver i skade. En tabel over rustningers
absorberings evne er ogsd prasenteret 1 disse beger. Disse tabeller er dog kun
vejledende og hvis rollespillerne far fat i et vaben som ikke stir naevnt si er det et
rollemester skon som afgere hvor effektivt vibenet/besvargelsen/rustningen er. Alle
tabellerne beskriver dog kun hvilken veardier som er geldende under normale
omstendigheder. Resultatet af et vibens skade samt verdien af en rustning vil blive
modificeret hvis en rollespiller over eller undervurdere sveerhedsgraden. Felgende
tabel udnyttes til at finde modifikatorene:

Sveerhedsgrad vurdering Skades modifikator
5 - 6 Svaerhedsgrad lavere forsvar vaerdi x100
4 Svaerhedsgrad lavere forsvar vaerdi x20

3 Svarhedsgrad lavere forsvar veerdi x10

2 Sveaerhedsgrad lavere forsvar vaerdi x5
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1 Svaerhedsgrad lavere forsvar vaerdi x2

lige pa ingen modifikatore
1 Svaerhedsgrad hgjere skades vaerdi x2

2 Sverhedsgrad hgjere skades vaerdi x5

3 Svarhedsgrad hgjere skades vaerdi x10
4 Sverhedsgrad hejere skades vaerdi x20
5 - 6 Svaerhedsgrad hgjere skades vaerdi x100

Uanset hvilken sverhedsgrad rollespillerne vaelger sa vil et ternings rul mellem 1- 4
altid resultere 1 max.skade.

Ekstra ordinaer skade som f.eks. at det lykkedes en rollespiller at borre en kniv
ind 1 et gje eller at hugge en arm af vil ikke give mere skade 1 form af tabte hitpoint. I
stedet sd er det rollemesterens skon at give alternative former for skader i form af at
modificer svaerhedsgraden af efterfelgende angreb/forsvar (pd grund af smerter,
shock, fysiske mangler, reduktion af feerdigheder og grundegenskaber 0.s.v.)

Eksempel : En af rollespillerne for en kniv i1 halsen. Kniven giver kun fi points skade
men rollemesteren bedemmer at spilleren skal sla under sin psyke for ikke at ga 1
panik eller besvime og for hvert minut som gér vil rollespilleren miste 1 hitpoint ind
til saret er lukket igen.

Hvis en rollespilers hitpoint komme under 0 points s& besvimer rollepersonen af sine
skader og der er en god chance for varige men (knogle brud, ar, handicap m.m.)
Kommer han ned péd den negative vardi af hans totale hitpoints s& der han.

PSY virker pa samme made. Hvis rollespilleren kommer under 0 points sa besvimer
rollespilleren som folge af shock og der er ligeledes en god chance for varige men
(fobier, sindsyge, nervesammenbrud m.m.)

Livs Energi / PSY

Det er meget simpelt at finde frem til hvor meget livs energi som en magiker benytter
pa at udfere en besvargelse :

Svaerhedsgrad PSY brugt
Automatisk ingen
Rutine ingen

Let V2

Normal 1

Sveert 2
Komplekst 3-4
Umuligt 5>

En taros sten suger livs energi fra de rollespillere som er i umiddelbart neerhed af
stenen nar den aktiveres. Hvor meget den bruger athanger af hvor stort objected som
skal transporteres er samt hvor mange de er i fellesskab om at lofte byrden. Det er et
rollemester sken hvor meget der er tale om.
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Hvis en rollespilers Livs energi komme under 0 points s besvimer rollepersonen og
der er en god chance for varige men. Kommer han ned pd den negative vardi af hans
totale livspoints s& der han.

Udvikling

Belen altid originale rollespillere. En succefuld expert handling vil ege rollespillerens
feerdighed med 1t2 points. En succesfuld umulig handling vil give 3t4 points oven i
den benyttede ferdighed.

Alternativ : Hvis disse regler bliver benyttet i en leengere Campagnie frem for et
Scenari sa ber en udvikling som den stér ovenfar nedtones.

Rollespils manuskriftet ”Chaos Fortress” er min helt egen kreation og jeg
reservere copywrite rettighedene til historien som er udskitset samt bilag som og skabt
til brug 1 rollespillet.

Svarhedsgrads kort som er kadet sammen med forskellige typer terninger
samt alle de regler og tabeller som indvolvere svaerhedsgrads kortene er min helt egen
kreation og jeg reservere copywrite rettighedene til disse systemer.

Jeg har kun en reservation hvis nogen ensker at benytte hele eller dele af mit
rollespil ”Chaos Fortress™ eller mit rollespilssystem og det er at disse aldrig bliver
overdraget mellem 2 parter mod en betaling. Dette rollespil og regelsystem er gratis
for alle at benytte og en kopi/opdatering af disse kan anskaffes gratis ved at kontakte

mig pa e-mail adressen eccentric@worldonline.dk
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(Rollespils Suplement 2)

Sla : 1t4 Instinkt (uforberedt forsvar) Sla : 1t4 Handling udfgres automatisk
Ruti Ruti
Sla : 1t8 Basale foranstaltninger Sla : 1t8 Handling udfgres med den mest basale viden
Sla : 1112 Overvagen Sla : 1112 Handling udfgres pa et amater niveau
Sla : 1120 Forsigtig Sla : 1120 Handling udfgres med kompetance
Sla : 1t30 Pa vagt Sla : 1t30 Handling udfgres professionelt
Sla : 11100 Fuld Defensiv Sla : 11100 Handling udferes pa expert niveau
Probl tisk | Probl tisk
Sla: 1t1000 Paranoid Sla: 11000 Handling udfgres pa et urealistisk niveau
Umuligt Umuligt
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(Rollespils Suplement 3)

Svaerhedsgrads tabel :

Svaerdhedsgrad Terning slag Beskrivelse

Rutine (1) 1t4 Handling udferes pr. automatik

Let 2) 1t8 Handling udferes med den mest basale viden
Normal (3) 1t12 Handling udferes pa et amater niveau

Sveert 4) 1t20 Handling udferes med kompetance
Komplekst  (5) 1t30 Handling udferes professionelt

Problematisk (6) 1t100 Handling udferes pé expert niveau

Umuligt (7) 1t1000 Handling udferes pa et urealistisk niveau

Fumle tabel :

Svaerdhedsgrad
Rutine

Let

Normal

Sveert
Komplekst
Problematisk
Umuligt

Terning slag
4

8

12

19-20

27-30

90-100
900-1000

Skade / Armor Modifikator Tabel :

Svarhedsgrad vurdering Skades modifikator
5 - 6 Sverhedsgrad lavere forsvar vaerdi x100
4 Sverhedsgrad lavere forsvar veerdi x20
3 tri Sverhedsgrad n lavere forsvar vaerdi x10
2 Sverhedsgrad lavere forsvar veerdi x5

1 Sveerhedsgrad lavere forsvar vaerdi x2
lige pa ingen modifikatore
1 Sverhedsgrad hejere skades vaerdi x2

2 Sverhedsgrad hgjere skades vaerdi x5

3 Sverhedsgrad hejere skades veerdi x10
4 Sverhedsgrad hgjere skades vaerdi x20
5 - 6 Sverhedsgrad hejere skades veerdi x100
Magisk Dran Tabel :

Svarhedsgrad PSY brugt

Automatisk ingen

Rutine ingen

Let Ve

Normal 1

Sveert 2

Komplekst 3

Problematisk 4

Umuligt 5>

54
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