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Introduktion

Hvad er liverollespil?

Nar man spiller liverollespil, handler det om at man skal leve sig ind i en helt anden verden
end sin egen. Man spiller en karakter, som man er klaedt ud som og som har
forhold/venskaber og sine egne mal.

| liverollespil er der ingen replikker og alt er improviseret. Det er meget normalt i spillet at
man aftaler med sine medspillere, hvis der skal ske scener (som fx et ritual), sa alle er
forberedte og kan ggre sig tanker om hvad der skal ske.

| liverollespil handler det om at bringe sin fantasi og tage del i den historie som man selv er
med til at skabe.

Liverollespil minder meget om hvis man var en del af ‘Harry Potter’ og skulle opfgrer sig
som en elev pa Hogwarts, som kan magi og har nogle favorit fag.

Hvis man synes at det er sveert at ‘leve sig ind i’ en helt anden verden, sa er det forstaeligt.
Det kan veere graenseoverskridende at skal finde pa ting, men hvis man prgver det, vil man
ofte opleve at det kommer meget naturligt.

Hvad far man ud af liverollespil?

Ligesom at ga til fodbold eller at vaere med i en klub, kan liverollespil give rigtig mange
redskaber. Man bliver del af et feellesskab med samme interesser og dette kan fgre til
steerke venskaber.

For mange er rollespil ogsa en god made at lzere sociale kundskaber pa, som empati,
konflikthandtering, selv-reflektion og lignende.

Vi har oplevet at mange unge med diagnoser eller som er sarligt sensitive, har udviklet sig
meget gennem rollespil. De har bevaeget sig ud af deres egen skal og har faet lov til at
‘spille en karakter’ og derigennem fa ytret ting, som de ellers har haft svaert ved at fa ud.

Vigtigt om liverollespil

Alt man laver til rollespil er for sjov. Derfor er det vigtigt at hvis man ikke synes at det er
sjovt mere, sa er det helt okay at ga vaek fra spillet. Hvis man selv er kommet til at ggre
noget som fx at ramme nogen ved en fejl, sa er det ogsa helt okay at ga hen og sige
undskyld og veere sikker pa at at den anden har det godt. Hvis alt er okay kan man bagefter
genoptage spillet.



Om $aqgaer fra Norden

Sagaer fra Norden er et viking og nordisk mytologi-inspireret liverollespil med low-fantasy
elementer, lavet i samarbejde med foreningen A New Hope i Herning.

Spillet foregar i Midgard, som er menneskernes land og vil blive praeget af magtbalancer,
klanstridigheder og magiske elementer!

Vision

Sagaer fra Norden bygger pa en lyst til at lave et Liverollespil som er omfavnende for en
bred aldersgruppe, med mulighed for at introducerer spillet til unge, ldre og erfarne
spillere. Samtidig ogsa at skabe et liverollespil der tilbyder familier at prgve kraefter med
liverollespil.

Vi ser det ogsa som et vigtig element at fa liverollespil tilbage til Herning lokalomradet og
hjzelpe med at skabe en ny generation af rollespillerer.

Vores fokus ligger pa enkelt system, med fa regler. Vores tgj-krav er samtidig ogsa sat efter
at nye spillere ikke skal investere en masse i nyt tgj. Der er ogsa mulighed for at lane af
foreningen.

Vi har malrettet os efter at lave en verden som i stor grad falder overens med de historier
og legender som man kender fra Nordisk mytologi. Det er en vigtig del af den danske kultur
som vi gnsker at formidle til unge og voksne. Der findes elementer af magi i spillet, men
konceptet hedder ‘Hvis man kan, sa kan man’.

Malgruppe

Liverollespillet retter sig mod 13+, men fokuserer ogsa pa gode oplevelser for familier og
unge. Hvis man er under 13 ar skal man som udgangspunkt veere ifglge med en deltagende
voksen, men der kan ogsa gives dispensation.

Der er i Igbet af spillet mulighed for at traekke sig til et indendgrs omrade og vi gnsker at
tilbyde de bedste vilkar for familier med bgrn. Skulle der vaere seerlige behov er man altid
velkommen til at skrive til vores mail, eller tilfgje det ved tilmeldingen.

Setting

| det kolde norden finder vi folket kendt som de berygtede vikinger. Interne intriger, krig,
togter og magtbalancer er en stor del af hverdagen og ofte kan overlevelses kun opnas ved
at ga pa kompromis med sine veerdier.

Vil de ase-tro vikinger beholde deres rygte i resten af verdenen eller vil udefra kommende
kraefter vaelte deres magt? Maske ender de med at destruere sig selv efter at bade
moralen og troen er gaet tabt.



Formidling

Vi ser det som et vigtig element, nar vi laver arrenementer at der bliver formidlet
elementer der efterlader deltageren med nye indtryk, reflektioner og viden.
Vi har derfor 3 elementer som vi gnsker at skabe fokus pa.

Natur
Gennem oplevelser i naturen og opfordring til at anvende den med respekt, mener vi at
deltager vil fa ny viden og kendskab til naturen vi begiver os rundt i.

Rollespil

Vores workshops, spilledokumenter og selve spillet er en del af intiativet til forsta og laere
om hvad rollespil er. Herudover ogsa hvilke redskaber man kan bruge, bade i spillet og til
hverdagen.

famvaer

Liverollespil er en made hvorpa man kan lzere at omga andre mennesker og i stgrre grad
styrke sociale reletioner og kompetancer. Ved at fokusere pa samvaer, sa kan man ogsa i
stgrre grad opbygge; Selvvaerd, venskaber, empati og meget mere!

Plot

Hver enkel spilgang vil have sit eget hovedplot som i stor grad vil pavirke deltagerne.
Lgbende plot giver spillerne mulighed for at &endre pa hvad der skal ske og i nogen grad
selv szette dagsordenen.

Du vil som udgangtpunkt ofte opleve svingene magtbalancer mellem klanerne og
hgvdingen. Derudover vil st@grre rune ritualer kunne pavirke hvad der sker for karakter og
den verden der bliver spillet i. Det kan ogsa veere muligt at opleve nordisk inspireret udyr
under spillet!

Mini-plots

Som en del af spillet kan man Igse mindre opgaver der kan give s@lv, genstande eller
lignende til brug i spillet. Disse opgaver vil blive delt ud af markerede karakterer og vil
kunne opsgges Ipbende. Mini-plots er en mekanik i spillet der skal gavne spillerens
oplevelse og stptte det stgrre plot.



Praktisk

Rollespilsomradet, A New Hope, Snerlens Kvarter 13, T B ™ S
- ‘ .,” < ) . A New Hope:
7400 Hernlng. % 3 % 4 Gullestrup Hundeskov x

Du finder omradet i hundeskoven i Gullestrup, lige nord
for Herning. Foreningen har sine egne bygninger som
bliver anvendt til scenariet.

Parkeringsplads P6 -

Der er mulighed for parkering ved siden af Loybakke Dyrehave

oo -

spilleomradet og en bygning som vi anvender med _ 5 e
toiletter og rindende vand.

Dato oq tilmelding

F@rste spilgang: 2. Maj. 2020, kl. 10:00 - 17:00
Senest tilmelding: Lgrdag d. 25. April. kl. 23:00
Tilmelding: https://anewhope.nemtilmeld.dk/2/

Mad

Der vil under scenariet veere mulighed for at spise et autentisk frokost maltid. Der ville
ogsa veere mindre snacks Igbende, som fx frugt.

Har man allergier eller andre forbehold, skal man skrive det under ‘andet’ ved tilmelding.
Medmindre andet er aftalt med arranggr, frabeder vi at man selv tager st@grre maltider
mad med.

Opforsel & regler

Under scenariet skal man overholde dansk lovgivning. Det betyder bl.a. at man ikke ma
stjeele fra andre, veere voldelig eller lignende.
Der er ikke tilladt at indtage alkohol eller anden stimuli under scenariet.

Kostume

Da vi spiller i en vikinge inspireret setting, ser vi gerne at folk iklaeder sig tgj der afspejler
dette. (Pels, tykke kjoler, mg@rke sko) Er man ny spiller eller har ikke den store garderobe,
er man meget velkommen til at [ane tgj og vaben fra A New Hope under scenariet. Det er
dog vigtigt at man skriver i sin tilmelding at man gnsker at lane t@j og ca. hvilken stgrrelse,
sa vi kan fa det med ud til lokationen.


https://anewhope.nemtilmeld.dk/2/

§ikkerhed

Sikkerhed er en vigtig ting nar man deltager til en begivenhed. Specielt nar det foregar ude
i en skov, hvor man maske aldrig har vaeret fgr. Derfor har vi lavet nogle tiltag for at ggre
DIN oplevelse mere sikker!

Trygge rammer

Hvis du pa noget tidspunkt under spillet skulle fgle dig overvaeldet eller utryg, sa kan du
altid traekke dig fra spillet. Det ggr du ved at laegge en hand pa hovedet og ga imod
hovedbunkeren ca. 50 meter uden for spilomradet. Her kan du slappe af og evt. fa et glas
vand.

Derudover vil ggre vores bedste for at tage hensyn til deltagere med sarlige behov. Dette
er dog vigtigt at informere os som arranggrerne inden spillets start, sa vi kan tage de
bedste forbehold. Dette kan ggres allerede under deltager tilmeldingen.

Hvis du oplever noget i spillet, star vi ogsa klar til at handtere det oppe i bunkeren.

Fysiske skader

Skulle uheldet vaeret ude og man kommer til skade under scenariet star arranggrerne altid
klar til at hjeelpe. Ud over en fgrstehjaelpskasse, sa har vi ogsa altid en plan klar til hvis du
skulle have behov for at komme pa hospitalet.

Dette forklarer vi mere omkring til selve briefingen til scenariet, hvor vi fortaeller hvem og
hvor du kan ga hen hvis du kommer til skade.

Persondata

Vi opbevarer al persondata i henhold til lovgivning og GDPR. Vi ser det som en vigtig
opgave at al din data er sikker. Skulle der veere ekstra forbehold er du velkommen til at
kontakte os inden eller efter en spillegang.

Holdet bag

Hoved—arranq¢rer: Trine Wad Larsen, Marc Thomas, Rasmus Steiner Bie, Heidi Guldager
Crew: Jesper Daugaard Kolster, Simon Ulrik

Ekstra tak til: Tanja Brochner-Nielsen, Denise Brgdlgs Faerge, Signe Sgnderhousen, Emil
Thoftgaard



Spilleregler & kamp

Ens karakter fglger en reekke regler i spillet som findes pa siderne “Kamp regler” og
“Spilmekanikker”.

Kamp regler

Midgaard er et farligt sted at leve og kamp er en daglig begivenhed der kan opstar alle
steder. Alt fra en forneermelse af en respekteret borgers zere til rivaler imellem to
handlende kan hurtigt ende med vold begdet med svaerd og gkser. Inde i byer og klaners
bosteder er voldelig konflikt dog ilde set, hvis det ikke foregar retfeerdigt sdsom en
holmgang eller gjort af for at handhaeve omradets lov. Derfor risikere man konsekvenser af
ens voldelige handlinger i disse omstaendigheder. Et andet tilfeelde hvor vold er
ugnskvaerdigt er nar en sejd er indblandet, da det siges at guderne slar hardt ned pa dem,
der fejlagtigt har faeldet dem der baerer deres gunst.

Kropspoint

Karakterer har et antal kropspoint (KP) ifglge deres profession. Man kan se under hver
beskrivelser. Det er op til spilleren selv at holde styr pa hvor mange kropspoint man har.
Alle spillere starter spil gangen med fuldt antal KP.

fkade

Man kan blive skadet og dermed miste KP ved at blive sldaet med vaben i spillet. Dette slag
skal ramme kroppen bortset fra hovedet og andre fglsomme omrader, samt vaerende med
en tilpasset slagkraft (Saerligt hvis man slar pa bgrn). Slaget taeller ogsa kun hvis vabnet er

svunget, som man ville et rigtigt vaben for skaere sin modstander. Hvis du bliver ramt skal

du spille pa det smertefulde slag under kampen og gerne indtil skaden er helbredt.

Et-hands vaben giver 1 skade.
To-handsvaben giver 2 skade.
Afstandsvaben giver 1 skade.

Bemaerk at kun krigere kan bruge to-handsvaben. Skade skal kun teelles fra tydelige slag, sa
hvis du bliver tappet gentagende gange, sa teller det ikke.



Vaben Guide

Naesten alle i Midgaard ejer et vaben bade bgrn og voksne for at kunne forsvare sig selv og
det de holder kaert. De fleste bruger en et-hands gkse eller sveerd, der ofte er dekoreret og
godt vedligeholdte som en del af den daglige beklaedning. Det siges at man kan dgmme
andres stand pa hvordan de passer pa deres vaben. Professionelle krigere er kendt for ogsa
at bruge maegtige to-handsvaben som store danegkser, svaerd og spyd der kan faelde selv
den st@rste udyr. Afstandsvaben er ofte brugt af borgere der lever af jagt og krigere der
foretraekker at holde afstand fra deres fjender.

Vaben tjek

Inden spillets start tjekker vi alle vaben igennem.
Der er fire ting som vaben oftest bliver kasseret pa:

For hardt
Vabnet er for hardt, og g@r simpelthen for ondt hvis det rammer, saerligt hvis man

uheldigvis rammer i hovedet eller skridtet.

Darlig kernesikring

Kernen i vabnet er ikke sikret godt nok, og der er risiko for, at det bryder igennem
skummet.

For blgdt
Det sker, at nogle folk laver vaben sa blgde, at det i praksis altid er kernen man slar med.

Kernen er Igs
Det betyder, at den lettere kommer ud gennem skummet pa et tidspunkt.

En gode made at teste om et vaben er godt nok, er at fa en til at give en selv, et par gode

slag med vabnet. Syntes man ikke selv det er behageligt at blive sldet med vabnet, sa skal
man heller ikke sla andre med det.

Skjolde
Alle skjolde skal veere polstret i kanten og der ma ikke vaere nogle spidse eller skarpe ting i
fronten.

Vdben der ikke er tilladt:
Vaben der bryder dansk vaben lov
Vaben med kader over 15 cm

Buer der traekker over 25 pund
Vaben der bruger pyroteknik



Rustning oq skjolde

Tapre krigere, rige handlende og gaeve borgere er kendt for at baere rustninger og bruge

skjolde bade som statussymboler og vaern imod vold. Tunge rustninger af metal er

sjeldenheder og hgjt priste genstande. Sejder bruger nogle gange ogsa rustninger, men

holder sig gerne til lette rustninger.
Der findes tre klasser af rustninger, som beskytter dig alt efter hvor meget de daekker ens

krop. Let, middel og tung rustning hvor der skelnes hvorvidt man er halvt eller fuldt

daekning.
Rustnings Klasse Materialer Halv daekning | Fuld deekning
Let rustning Pels, skind eller tykt stof 0 KP 1KP
Middel rustning Leeder eller tungt skind 1 KP 2 KP
Tung rustning Metal (Ingen pladerustninger) 2 KP 4 KP

Skjolde er ofte runde og ikke st@rre end at de kan dakke ens overkrop. Alle slag der

rammer et skjold giver ikke skade til spilleren, sa naesten alle der bruger et en-handsvaben

er ogsa interesseret i at medbringe et skjold fgr de drager i kamp.
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Besejret i kamp

Ukampdygtighed (OKP)

Nar man bliver sldet ned pa 0 KP skal man enten laegge sig pa jorden eller ga i knae for at
vise man er blevet ukampdygtig. Som ukampdygtig kan du ikke g@re andet end at tale og
eventuelt slebe dig langsomt i sggen pa helbredelse. Du er ukampdygtig indtil du har faet
mindst et KP tilbage fra helbredelse eller et langt hvil.

Helbredelse

Man kan genvinde mistede KP enten ved at modtage helbredelse fra en karakter, runer
eller langt hvil. Karaktere og runer helbreder et bestemt antal KP ofte for en pris og alt KP
er helbredt efter en times hvile.

Alle karaktere kan helbrede en anden spiller, hvis de har bandage. De skal blot forbinde
den skadet, og denne vil fa 1 KP. Der skal ga minimum en time fgr man kan fa lagt en
forbinding igen.

Karakterdrab

Under spillet er det muligt at din rolle kan dg enten ved din egen beslutning eller af en
anden rolles hand. Hvis du vil lade din rolle dg efter at blive besejret i kamp eller en anden
passende handelse, ma du gerne tage handen pa hovedet og gg@re det, der star under
afsnittet dgd. Det er muligt at draebe andre roller i spillet, men gor det kun efter aftale
med den anden spiller som en betingelse til en holmgang eller efter et leengerevarende
fiendskab. Man draeber en rolle ved at bergre dem med et vaben, mens de er
ukampdygtige pa OKP, og man siger hgijt til dem omkring at man draeber personen. Ggr det
et dramatisk gjeblik for bade den spiller vis rolle du draeber og vidnerne.

Det giver oftere et sjovere spil at holde selv meget fjendtlige karaktere i live, sa draeb fgrst
en anden karakter hvis der ikke er bedre muligheder.

Dod

Hvis din rolle er blevet slaet i ihjel, mens den var ukampdygtig, sa skal du forblive i knae
eller ligge dig pa jorden og vente indtil de andre spillere har reageret pa dit dgdsfald. Nar
det passer ind sa tag din hand pa hovedet for at markere at du ikke leengere er i spil og
henvend dig til GM bunkeren. Der kan du fa hjeelp til at lav en ny rolle, sa du snarest kan
komme i spil igen. Hvis nogen vil flytte din krop og dermed rollens lig, sa gd med dem hvis
du vil, men ellers kan du tage en hand pa hovedet og ga til GM bunkeren.



$pilmekanikker

Ingame tyveri

Du ma ikke stjeele in-game ting uden genstandens ejers accept. Det vil sige, hvis du kan
stjeele noget ingame og far fat i det uden at blive opdaget, skal du sige det offgame til
ejeren af tingen. Hvis han ikke vil have, at du beholder genstanden off-game, skal han have
tingen igen. Han ma ikke bruge tingen ingame mere, da den er stjalet. Den der har stjalet
tingen, kan sa ga til gamemaster i omradet ved kroen og fa penge, der svarer til den vaerdi
genstanden har.

Der vil veere maerkater pa de ting der ma stjaeles uden at spgrge om lov, disse ting vil for
det meste veere gamemaster indsatte genstande.

Off-game snak - ingame

Det kan veere et forstyrrende element fra andre spillere hvis folk snakker off-game snak.
Hvis nogen snakker off-game, uden at det har noget med liverollespillet at ggre, ma man
tage det som om at dem der snakker off-game er ved at komme op og toppes, og derved
gore noget ved det. Det kunne f.eks. veere at tysse pa dem eller bede dem falde lidt til ro,
eller maske preve at skille dem ad.

Det er en nem effektiv regel som kun bgr bruges hvis man synes off-game snakken er spil
gdelaeggende for dig selv.

Har du en vigtig ting der skal diskuteres off-game med en anden spiller, kan du traekke
spilleren afsides og sa saette handen pa hovedet for at tage snakken med ham/hende. Vi
opfordrer til at at man holder sig i spil og evt gar i off-game omradet hvis man er ngdt til at
tage noget op off-game med en anden spiller.

Kaertegne i $pil:

Hvis du i spillet vil vise kaertegn for en anden karakter kan du ggre det ved at stryge dem pa
armen, kigge pa dem og sige keerlig ord til dem, husk at kaertegne ikke altid bliver gensidig
anerkendt.

Husk det er okay at sige fra.

At ga off-game

Hvis du gnsker at ga off-game for enden at diskutere in-game ting eller sikre at folk er OK
sa tager man en hand pa hovedet og prgver at ga lidt tilside for ikke at forstyrre spillet for
meget ellers gar man til off-game omradet ved GM-bunkeren, hvis man har brug for at
veere lidt off-game men prgv pa at undga at forstyrre andre.
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Handel

Selvom det er muligt at handle med alt i spillet, sa har vi lavet en guide over alt som kan
have en funktion i spillet og dermed ogsa skabe mere spil og plot i at handle.

Som udgangspunkt er det for professionen handlende, at salge ting.

NPC (Non playable characters / Karaktere spillet af arranggrerne) vil ogsa saelge ud af
genstande der kan bruges. Der vil ogsa vaere mulighed for at fa genstande ved at lgse sma
opgaver under spillet.

Brug af genstande

For at skabe bedst muligt overblik over brugbare genstande i spillet, har vi lavet en liste.
Denne liste skal ses som en guide til hvad man kan bruge ting til i spillet.

Vi gor ogsa opmaerksom pa at forskellige ydelser kan have forskellig pris.

@nsker du at fa en Sejd til at lave et ritual, skal du enten snakke med en runemager i spillet
eller se hvilke ressourcer der kraeves i Verdens Beskrivelses dokumentet.

Nar en genstand er brugt, kan den ikke bruges igen, medmindre arrangg@rerne satter den
i spil.

Genstande ved starten af spillet

Skal man spille Sejd eller Handlende kan man ved spilstart fa de genstande man mangler til
sin profession. Det vil sige at gnsker man at spille adelstens-handler kan man ved spilstart
fa udleveret aedelsten der kan salges. Disse afleveres tilbage til arranggrerne, nar spillet er
slut.

Valuta

Under spillet vil man primaert handle med sg@lvstykker (S) og alle karaktere starter med
sglvstykker bestemt af deres profession. Handlende far yderligere udleveret eller ma
medtage handelsvare de kan szlge under spillet. Sejder har enten urter, hvis de er
helbredere eller knoglest@v, hvis de er runemagere.

Borgere: 85

handlende: 5S og handelsvare
Krigere: 5S

Sejder: 3S og materialer

13



Genstande/Ydelser oq deres funktioner

Den satte veerdi er kun en guide til spilleren sa de ved spilstart har en ide om hvad ting er

veerd.
Genstand/Ydelse Funktion Veerdi
Urter Kan anvendes af helbredere, | Lav (1S)
ofringer eller til Rune
Ritualer
Bandage Kan anvendes af alle til Mellem (3S)

helbredelse. (Laes mere)

Knogle stgv (mel) (ikke til
handel)

Bruges til at lave hellige
cirkler til ritualer (Laes mere)

Udleveres af Arranggrerne

Runer

At skabe forskellige runer
der kan give fordele (Laes
mere)

Varierende

Adelsten

Kan anvendes af helbredere,
til Rune ritualer, ofringer
eller som veerdifulde gaver.
(Lees mere)

Varierende (5S-10S)

Vaben

Der kan kgbes bedre og
mere prangende vaben, som
spillerne kan bruge

Varierende (5S-20S)

Smedje

En smed kan ggre vaben
mere prangende (fx et band
med perler.Intet ma sidde
permanent eller beskadige
vaben!)

Varierende (5S-20S)

@ pa flaske (Gul saftevand)

Bade godt til at slukke
tgrsten i kamp og som en
gave eller lign.

Lav (2S)

Magiske genstande

Der vil vaere fa "magiske" genstande i spil, som g@r ekstraordinaer ting udover deres

normale funktion. Disse vil vaere markeret med en rune og skal undersgges yderliger for

deres effekt.

Der vil ikke vaere nogle "magiske" effekter pa vaben eller rustning der vil vaere relevant i

kamp.
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Lav en karakter

For at spille med i rollespillet skal man lave en karakter der lever i verdenen. Dette ggr man
ved at vaelge hvad ens karakter hedder, samt hvad deres race, profession og klan er og om

de eventuelt baerer en titel. Det star alt sammen beskrevet neden for. Du kan finde en nem
og hurtig guide pa http://www.anewhope.dk/sagaer-fra-norden-liverollespil/

Racer

Mennesker

Den stg@rste del af befolkningen. Mennesket er en bred befolkning af meget forskellige
typer af personer som alle har forskellige hverdage i deres liv.

Udseende:
Mennesker ligner den rigtige hverdagsmennesker. Den eneste forskel er i hvordan de gar
klaedst, i vikingetgj, tunikaer, posebukser og leederstgvler.

Social kultur:

Mennesket har altid vaeret oprgrsk hvis det er blevet ledt af en tyran, men med en god
konge og en god jarl er de godt tilfredse med deres liv. De har vikinge traditioner, love og
ofte kan de rigtig godt lide at diskutere hvordan disse love enten kan brydes eller omgas.

Mennesket har desuden ogsa visse traditioner, som de holder meget hardt fast i. Disse
vaerende sig meget forskellige. Eksempler:
e Holmgang: Enhver mands ret til at udfordre en anden til tvekamp, til fg@rste blod er
draget, til modstanderen giver op, eller til dgden. Holmgangen er et helligt ritual og
det er MEGET ilde set at afbryde en holmgang!

Mennesker har hverken specielle evner eller svagheder. De kan vaere sejder, der kan have
tilknytning til guderne, og det er det eneste overnaturlige et menneske kan. Til gengaeld har
de heller ingen overnaturlig svaghed som de andre racer.


http://www.anewhope.dk/sagaer-fra-norden-liverollespil/

Ellefolk

Spids@rede, elegante og saere folk. De holder sig ofte i naturen og bryder sig ikke om folk
der gdelaegger den. De er magiske og saere og ikke altid til at forsta for andre racer.

Udseende:

Ellefolk er nogle skpnne, fascinerende individer. De gar oftest kleedt i paene klaeder der
afspejler deres glade for naturen og de mere simple glaeder der kommer derfra. De har
spidse grer, og er glade for at tatovere elegante tegn pa deres ansigt og kroppe.

Social kultur:
Ellefolkets kultur minder meget om menneskets. De har stadig love og traditioner og har
en konge der regerer over ellefolkets samfund.
Typiske love for ellefolket indebeerer:
e Forfgr aldrig en anden race da det er alt for abenlyst. Ellefolket gnsker ikke aben
krig med andre racer.
e Ungdvendig gdelaeggelse af naturen er det samme som at fordgmme én selv.
Ellefolket elsker naturen og ser ned pa andre racer der feelder traeer eller efterlader
dgde dyr. De gar op i, kun at tage det absolut ngdvendige.

Specielle evner:

e Mystisk overtalelse: Ellefolk har evnen til at overtale og “snyde” andre til at indga i
aftaler, glemme ting og til at fa andre til at kunne lide dem. Denne veere sig enten at
mennesket eller dvaergen “tilfaeldigvis” glemmer at de har set en elle stjeele mgnter
fra deres ven eller at han/hun lige pludselig synes gevaldigt godt om ellemanden.
Evnen indebaerer ikke sindskontrol som vi normalt kender det, men nsermere
mindre forslag der dukker op i malets hoved. Du kan sagtens blive overtalt af en elle
til at du kan lide ham eller at du er en af hans bedste venner, men det betyder ikke
at du skal ggre alt hvad han siger, eller at du vil beskytte ham med dit liv. Det er op
til malet selv at fortolke hvordan deres karakter reagerer. Maden du bruger evnen
pa er ved at du subtilt saetter “virkelig virkelig” ind i din seetning. Eksempel: “Synes
du ikke bare at jeg er virkelig virkelig flink?”, “Jeg tror virkelig virkelig at du glemte at
jeg havde lant dine penge”.

Svagheder:
e Ellefolk kan ikke lyve. De kan ikke sige en direkte Iggn om deres liv sa afhang af det.
De kan sagtens omga sandheden eller lade veere med at sige noget, hvis de bliver
spurgt, men de kan pa ingen mader sige en direkte lggn.
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Dvaerge

Et standhaftigt, hardt og guld-gradigt folkefeerd. De er kendte for deres forskellige typer af
skaeg og de er nogle gange kendte for at snyde flere penge ud af folks punge eller for at
lave magiske genstande der kan ggre dit liv meget, meget bedre!

Udseende:

e Dvarge ligner meget mennesker i deres traek, typisk har de nogle gra traek i deres
hudfarve der adskiller dem fra menneskene. De gar typisk med simple klaeder man
ville se blandt arbejdsfolk, men deres ledere kan godt lide at udsmykke sig selv med
forskellige ringe og brocher. En af deres st@rste traek er deres skaeg. De kan veere alt
fra veltrimmede fuldskaeg, til keempe buske af skaeg. (Skal g@res kortere)

Social kultur

e Dvarge er en meget stolt race, og det viser de igennem deres handvaerk. Hver gang
muligheden for konkurrence ulmer sig vil dvaerge gerne sla til for at vise at de er de
bedste sa laenge konkurrencen indebaerer noget de har kendskab til selvfglgelig.

e Dveergenes skeeg byder ogsa meget ind i deres kultur. en dvaergs udsmykning i hans
skaeg viser ofte hvad hans profession er.

e Dveaerge har en specifik hilsen til andre: “Ma din esse vaere varm” er dvaergens
hilsen til alle han eller hun mgder. Er det en dvaerg der hilser tilbage, ved de godt
hvordan man traditionelt svarer pa det: “Og dit hjerte ligesa!”.

Specielle evner:

® Dverge er den eneste race der ved hvordan man se og skabe magiske genstande.
De kan samand ogsa skabe dem men det kraever rigtig rigtig mange ressourcer og
gudernes gunst til det. Som dveaerg ma du spgrge efter og laese de maerkater der
bliver sat sammen med magiske genstande og dermed bekraefte at de er magiske.
For at laese maerkaterne skal dveerge holde den magiske genstand fgrst.

Svagheder:

e Stolthed: Dveerge er meget stolte i hvad de laver og hvis de bliver hanet af andre
racer eller dveerge vil de tage meget personligt. De vil aldrig sige nej til en udfordring
ogsa selvom de er klar over at hvis de fejler vil det muligvis bringer stor skam over
dem selv.

e Gradighed: Guld, smykker og juveler er noget af det mest dyrebare i hele verdenen,
iseer i en dvaergs gjne. Dveerge vil gerne have guld i stride stremme og derfor kraever
de altid en hgj pris pa deres handveaerk og de meget svaerer at forhandle med. Hvis
en forhandler vil betale overpris for dvaergens evner eller genstande sa vil de
seerdeles aldrig nogensinde sige nej.

17



Vaetter

Store, barbariske mand og kvinder der har en tendens til at skabe oprgr og kaos i byer og
skove. Er kendte for at kidnappe mennesker eller stjeele ting fordi de skal “beskytte dem”.

Udseende:

Veetter er typisk krigere, store maend og kvinder, hvis hud enten er af en gralig eller brunlig
nuance. De gar oftest kleedt i hvad naturen kan give dem, skind, pelse, hardt laeder som de
selv har udarbejdet. De har en grovhed over deres udseende og er typisk lidt beskidte.

Social kultur:

Vaetter er delt op i mindre klaner hvor det oftest ses, at den vaette der er mest
ressourcefuld og steerk regerer. Det handler ikke kun om fysisk styrke, men ogsa klggtighed
og hvor hvorvidt veetten har beskyttet sit mal godt eller ej.

Hvis det er et menneske, har de ofte veeret kendt for at kidnappe mennesket “for hans
eget bedste”. Ofte gar klanerne i voldsom strid med hinanden, hvis klanlederne ikke er
enige.

Specielle evner:

e Fantastisk styrke: Vaetter er overnaturligt staerke og kan holde selv den stzerkeste
menneskelige kriger nede. Maden du bruger evnen pa er ved at lzegge en hand pa
dit offers skulder, hvorefter du bruger “virkelig, virkelig” reglen. Eksempler: “Jeg
kunne virkelig, virkelig godt taeenke mig, at du bliver her”, “Jeg synes virkelig, virkelig
du skal fglge med mig nu”.

Svagheder:

e Beskyttertrang: En vaette vil altid vaelge en person eller lokation, han eller hun er
ngdt til at beskytte pa et tidspunkt i deres liv. Nar veetten har valgt sit mal, vier de
deres liv til at beskytte dette. Skulle vaetten blive afskaret fra lokationen eller
individet gar til grunde, vil veetten blive vred, ked af det og tvivle pa sig selv indtil
han eller hun finder noget nyt at beskytte.



Professioner

Din profession er din levevej. Hvordan du tjener penge og hvilke type arbejdsevner du har.
Det er en vigtig del af dit karakter koncept at beslutte hvilken profession man har.

Kriger

8 KP

Kan bruge tohandsvaben. De kaeemper for deres klan, jarl og hader. En krigers profession er
dermed ikke handel, men at keempe for enten betaling eller fordi deres jarl (eller anden
form for leder) beder dem om det.

Eksempler for kriger: Hirdsmand, lejesvend, byvagt.

Handlende

6 KP

Har et speciale indenfor et omrade som de kan producere og handle med. Specialet kan
veaere en smed der skabt et svaerd eller bonde der gerne vil salge sine varer. Handlende
modtager penge og skal derefter bruge dem pa at indflyde spillet. Mange adelige er ogsa
veere handlende.

Eksempler for handlende: Smed, mad-handler, smykkehandler.

Sejd

4 KP

Sejder er de eneste der kan lave magi i spillet, de ggr det gennem gudernes gunst ved
hjeelp af ritualer og runer. De kan selvfglgelig ogsa selv se om noget er magisk om det er en
genstand eller en cirkel af runer. Typisk ser man ogsa sejder i rollen som en radgiver til
klanernes ledere fordi de kan fa lov til at tale med guderne.

Sejder er restrikteret til mennesker.

Den stgrre forstaelse for det andelige og hvad der ligger ud over folkets opfattelse, ligger
hos Sejder. De har evner som almindelige godtfolk aldrig ville forsta og nok i stor grad
frygter. De er dog stadig meget respekteret og meget vaerdsatte. Kun mennesker kan vaere

sejder

En sejd kan have specialiseret sig indenfor for:
Praest (Som har direkte kontakt med guderne og kan lave almindelige ofringer)

Runemager (Kan lave runer og rune ritualer, runemager starter med 2 runer af eget valg)

Helbreder (Kan gennem andelig forstaelse helbrede folk ved brug af urter)
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Borger

6 KP

Rygter omkring hvad der sker i byen, de kan fa viden fra GM de kan bruge i spil.

Borgere er de normale mennesker og godtfolk der bor rundt omkring i byen og/eller lige
uden for byen. De er rigtig glade for at tale, sladre og hgre omkring sladder og har dermed
narmest et netvaerk mellem hinanden hvorfra de kan fa fat i information som man ellers
kan fa rigtig sveert ved at fa fat i. Det, at vaere en borger betyder at du ikke har valgt at
vaere sejd, kriger eller handelsmand. Det er en nem made at komme ind i spillet pa, men
det er ogsa en sjov made, i og med at du kan fa fat i viden der kan vzere rigtig vigtig for
andre.

Eksempler pa borgere: Jaeger, handvaerker, skjald, gardskarl, tjener, tigger og tyv.
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Titler

Titler er roller i samfundet som karaktere kan tilhgre. Det er ikke alle der har titler og i
Ipbet af spillet kan man ogsa blive tildelt eller miste en titel.

Treel

Normalvis ender man som trael fordi man er blevet taget til fange eller fordi man har solgt
sig selv, grundet manglende penge og ressourcer.

Sa man seaelger sin egen frihed og bliver til en treel. Man kan godt komme ud af det, at veere

en trael igen ved at tjene sin herre sa godt at han eller hun beslutter sig for at seette traellen
fri.

Lovmand

Personen der star for at dgmme kriminelle og arbejde med en bys love. Dog har byens
hgvding altid det sidste ord i retssagerne. Nogle lovmaend kan godt betales for at
“fortolke” lidt. Lovmaend bliver valgt ved offentlig afstemning, der kan pakaldes af alle med
passende hgj status.

En lovmands pligt er ogsa at huske lovene saledes at han/hun kan recitere lovene under
Ting-mgder. Det er ogsa her, lovmanden star for at vaelge straffe til kriminelle.

Hirdsmand
Hirdsmaend er fx jarlens eller kongens betroede livvagter. Det er en ekstremt stor xre at
blive en hirdsmand og man bliver naesten set som en jarl af den gaengse befolkning.

Vismeaend

Sejder kan hgre gudernes ord igennem deres ritualer og spiller derfor en vigtig rolle i
jarlens hof for at radgive jarlens handlinger. Vismaends rad vil altid blive taget serigst, da de
taler med gudernes visdom. Vismand kan ogsa sagtens vaere de aldre i et vikingesamfund,
folk med mere livserfaring og dermed ogsa mere visdom.

Fredlos

Fredlgshed gives som straf for grove forbrydelser som drab, retsfornaegtelse eller
landsforraederi. Fredlgse mister alle rettigheder i samfundet og kan derfor angribes eller
bergves uden konsekvenser. Rettighederne kan genkgbes ved et fredkgb hos stadens jarl
eller en af dennes betroede.

Jarl og hevdinger

Forskellige ledere af stgrre eller mindre byer/Samfund. De svarer kun til kongen, sejderne
og lovmandene, ellers regerer de med en fast eller slap hand over deres undersatter. Der
er en kun en hgvding der styre byen. Kan ikke vaelges ved tilmelding og fas som en del af
spillet eller efter aftale med spillelederne.
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Klaner

En klan er en gruppering af folk med faelles mal, gnsker og holdninger. Mange klaner er
bundet sammen af blod, mens andre er blevet indlemmet i klanen, gennem handlinger der
har styrket gruppen.

En klan gar ikke ngdvendigvis op i racer, da hver race kan have sine fordele, men visse
klaner kan have holdninger omkring emnet og vil derfor undga at have visse racer med.
Maske holder de sig endda kun til en form for race, fx mennesker.

Sagaer fra Norden tager udgangspunkt i 4 klaner der alle er bosat i byen. Raggerdal,
Engstreom, Bjergfalk og Sglvfalk. Det star frit for for medlemmerne i klanerne (spillerne) selv
at fortolke og aendre pa det interne vaerdier.

Klanlgs/gruppering

Folk der ikke er med en af af klanerne ses som klanlgse. Mange samles dog i grupperinger.
Dette ses ofte hos rejsende eller udskudte, som ingen gnsker. Det er ikke unormalt at folk
der gor noget forkert i deres klan, bliver smidt ud og derfor ma klare sig pa egen hand.

Hvis man er usikker pa hvilken klan man vil vaere med i, kan man altid veelge klanlgs. Maske
ender man med at blive en af en klan under spillet!

Raggerdal

fSlagord: “Keemp kun hvis friheden star

III

pa spi

Holdning

Den zldste klan er Raggerdal klanen. De er kendt
for at vaere nogle af de mest andelige og er
blandt de bedste runemagere. Klanen har dog en
tendens til at fokusere mindre pa autoriteter og
mere pa det enkle menneske og sammenhold. De
veerdsaetter livet og selvom de ofte undgar
direkte konflikter med andre, sa laver de tit
ulykker og seetter spgrgsmalstegn ved
magtbalancer.

For andre kan klanen fremsta en smule anarkisk
og alternativ i deres tankegang.
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Engstom

$lagord: “Med lov skal land bygges”

Holdning

En verden uden regler er en verden i uorden. Sadan er

holdningen for Engstrem klanen, der i stor grad vaerdsaetter

landets love og de interne love som klanen nu matte have.

De ser sig selv som de svages og uskyldiges beskytter og de

eneste rigtige til at opretholde loven, fx som lovtaler. .

De har ogsa et stort fokus pa de enkelte racer, hvor ,‘

forskelligheden hos dem bliver udpeget med forskellige
regler for bade at tilgodese, men ogsa tilbageholde evt I

egenskaber, som den enkelte race matte have.
Bjergfalk

$lagord: “Der er ingen sejr, uden

kamp!”

Holdning
Bjergfalk klanen er nogle af de mest kampglade og hgjrgstede
vikinger man kan mgde. De beskytter deres vaerdier og land

for enhver pris og passer godt pa deres egne.

‘4

At miste nogen man holder af, ses som en stor sorg, og haevn
ses som en fglgevirkning. Man gnsker ikke at antaste Bjergfalk
klanen pa en forkert made, for de vil ikke blot komme efter en. @

De vil se det som deres livsmal at stoppe alle med darlige

intentioner mod deres familie.

Samtidig forkommer de dog ogsa keaerlige, muntre og gode.
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Solvbaek

$lagord: “Krig er fejlet diplomati”

Holdning

| mange ar har Sglvbaek klanen pastaet af de er den sande
neutrale stemme i landets fremtid, strategier og politik.

Dog er deres meninger stadig harde og langt fra objektive. For
dem er runemagi en blasfemisk ting og straffer bgr kun veere
til for at give gavn til folket, fx gennem bgder.

Deres ord er dansende og de har nemt ved at manipulere selv
den bedste diplomatik. Det fremstar som ofte trovaerdige - sa
leenge det er til gavn for dem selv.

De har en fod inde hos de fleste beslutningstagere og er gode

allieret nar man gerne vil opna resultater.

!
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