Egenskaber og Regler

Hvis du ikke allerede har læst rolleguiden på hjemmesiden er det en god ide at gøre det inden man kaster sig over reglerne. På et tidspunkt vil guiden nævne at du skal overveje egenskaber i forbindelse med din rolle, og alle egenskaber du skal kende til MKII er præsenteret her.
Husk, vær din rolle tro. Er du købmand er det ikke logisk at tage ekstra HP til sig selv for eksempel. Vælg logisk, og finder du ingen egenskaber der lige matcher til din karakter, så lad det være ved det. Det betyder langt fra at han er dårlig at spille. Det spændende er faktisk at klare sig uden hjælp fra egenskaber.

Noter endvidere at vi har forsøgt at begrænse antallet af egenskaber til et minimum for at undgå regelkævlen og optimere rollespillet. Endvidere er der for nogle egenskaber små ting man skal lægge mærke til. Læs under deres beskrivelse.
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Åbne Låse 
Med denne egenskab er din karakter i stand til at åbne låse på døre og kister. 

Låse er altid illustrerede med en lukket konvolut med et tegnet nøglehul udenpå. 
Hvis man vil prøve at dirke låse op kræver det at man bruger 5 minutters rollespil pr. Grad for at åbne den. Låsens grad kan aflæses på papiret, og går maksimalt op til grad 3 for 15 minutter.
Du må dernæst åbne din konvolut, og i tilfælde af der ligger et papir med ordet ’Fælde’ på, bliver du ramt af den, medmindre du kan afmontere den. (Se ’Afmontere Fælder’).
For at bruge egenskaben skal du have adgang til et acceptabelt dirkegrej. 

Dette laves i form af en lædertaske fyldt med forskellige stykker ståltråd bøjet i forskellige former samt en lille sav og en fil. 

Uden dirkegrejet er egenskaben ubrugelig.


 
Låsesmed
Med denne egenskab kan man selv lave låse. 

Låse kommer i tre grader, hvor 1 er de dårligste og 3 de bedste. 
Det tager 15 minutter for hver grad at lave en lås, hvor man sidder med noget medbragt værktøj og hamrer og snedkererer lidt for sjov, og når tiden cirka er gået, tager man konvolutten man har fået udleveret til tjek ind. 

Da skriver man tydeligt hvilken grad låsen er. Både låsekonvolutter og fældelapper, vil blive udleveret inden spillestart.
Man laver en nøgle af ståltråd (eller medbringer gamle nøgler med hjemmefra) og påfører den evt. en lille mærkat så man kan se den passer til den pågældende lås. Låsen hænges dernæst op og kan påføres alt der normalt kan åbnes, som døre, kister, porte og lignende.
 
Fældesmed
Som fældesmed er man i stand til at udstyre kister og låse med fælder (dog ikke døre uden lås!). Der er tre grader af fælder
Det tager 10 minutter for hver grad at lave en lås, hvor man som med Låsesmeden sidder og nørkler med sit værktøj. Dernæst kan en papir lap med fældens beskrivelse lægges i kister og ned i de konvolutter de udgør låse, hvorefter disse så er sikret. Både låsekonvolutter og fældelapper, vil blive udleveret inden spillestart. Kun folk der har nøgler til disse kan åbne dem uden at lide fældens effekt. Når en fælde er gået af én gang virker den ikke mere. Effekterne er som følger:
Grad 1: Fælden udløser et chok som gør 2 i skade på den der udsættes for den.
Grad 2: Fælden udsender svag nervegas, og den der udsættes for den går i koma i fem minutter. I denne tid kan man ikke vækkes 

Grad 3: Fælden udløser en stærk nervegas der giver tyven umådelig dårlig samvittighed de næste 2 timer. I denne tid nægter han på nogen måde at bryde ind eller stjæle fra hvad end fælden beskyttede.

Afmontere Fælder:
Med afmontere fælder forstår du dig på, at omgå de vanskeligheder man til tider løber ind i, når det kommer til kister og porte. Folk med denne egenskab opnår to fordele.
For det første er det muligt at inspicere en lås eller kiste for fælder for at se om der er farde på færde. Dette betyder spilteknisk at man må tage et hurtigt kig i kisten eller bag om låsen for at se om der er en fælde.
For det andet kan man også afmontere dem, ved at bruge fem minutter pr. fældegrad. Fælden bliver derfra ubrugelig, og fældelappen smides ud.

Ekstra HP
Et normalt menneske har 2 HP, og kan derfor allerhøjest klare et slag i kroppen. Dog er der undtagelser:

Nogle individer udmærker sig altid i kamp og kan klare betydelig større mængder smerte end andre. Disse individer er altid i besiddelse af et eller flere ekstra hp end andre fra deres race, og hvis din karakter er en af disse, skal dette begrundes, med tilhørende besked om hvor mange ekstra hp du mener du bør starte med. Fra sidste års erfaring kan vi som retningslinjer sige, at soldater, militia og andre med militær træning som regel har et ekstra hp. Officerer og stridsmænd har to, og kommandanter, befalingsmænd og de exceptionelt dygtige har tre til fire. Alt over dette skal have en umådelig god begrundelse.

Ekstra nævekamp

Når våben ikke må bruges og konflikt opstår løser næverne problemet. Med denne egenskab har din karakter erfaring indenfor kamp uden våben, det værende sig i form af kroslagsmål, kamptræning, eller anden form for ubevæbnet kamp. Retningslinjerne er som med Ekstra Hp, og der skal stilles en god grund. 

Snigmord: 
Man skal til dette bruge en blød latexdagger (eller lign.) og snige sig ind på sit offer. Man placerer den dernæst i vedkommendes skulder og hvisker "Snigmord!" Vedkommende vil nu gå helt ned på -1 HP som var han eller hun slået ned i kamp. Vedkommende kan ikke rejse sig eller gøre noget som helst før snigmorderen har forladt stedet, og kan nu frit undersøges/slæbes væk.
Dette virker ikke i kamp.

Divinitet:

En karakter med divinitet står sin gud så nær, at vedkommende ligefrem har lært at trække på nogle af gudens kræfter. Man kan udøve mindre mirakler alt efter hvilken gud man står tæt på, og bærer som regel titlen som ypperstepræst. Når man ansøger om divinitet vælger man også hvilken gud man tjener, eftersom det påvirker ens magier. Læs senere om Divinitet i magitillægget.

Skovens Skygge

Lidaniens elverfolk har siden tidernes morgen haft et ganske særligt forhold til skoven og alt hvad der gror. Som naturen ånder og lever, lever elverne med den. Med tiden er dette bånd blevet så stærkt, at træerne huser elverne når de har brug for det. Dette betyder, at en elver der lægger begge hænder på et træ der er mindst lige så stort som elveren selv, og samtidig lukker øjnene, er usynlig.

Læge hjælp:
En spiller med lægehjælp kan tage sig af sårede personer og behandle deres skader. De sårede skal ligge ned/sidde ned og ikke foretage sig meget andet end at spise sove og snakke. Lægen skal rollespille rollen med urter, bandager og andet i den tid og må ikke bare lade dem ligge. Det siger derfor sig selv, at dette kun kan foregå i et hus hvor der er fred. Alle der er under behandling af lægehjælp genvinder 2HP pr. uafbrudte time de forholder sig passivt.

Smed:

Karakterer med denne egenskab er oplært i smedens stolte håndværk, og kan reparere skadede rustninger som de bliver mere og mere medtagne fra kamp. (Læs afsnittet om Kamp) Tiden det tager er op til smedens eget ønske om spil, men et kvarters tid som minimum er påkrævet. Hans talent er uovertruffet når det kommer til arbejde i læder, stål og sågar de fineste ringbrynjer, og på denne måde tjener han til dagen og vejen. Nogle smede findes også som sælgende rustninger og våben.

Alkymi

Alkymisterne har længe forsket i verdens mysterier og elementer. Som alkymist lever man et indelukket liv, der både tager afstand fra præsternes mirakler og troldmændenes hokus pokus. Verden hænger sammen med formler, elementer, og den som forstår at se logikken i disse kan udarbejde resultater større end enhver magiker. Alt det kræver er forskning. Drikke kommer i form af små flasker, hvorpå en seddel sidder på halsen. På denne seddel står drikkens effekt, og må først læses når man indtager hele drikken.

Ærkealkymi

Få folk får eksperimenteret så meget, at de omsider opnår indsigt nok til omsider at have muligheden for at opfinde deres egne drikke. Alkymister på dette stadium, kan i deres laboratorium forske i nye drikke ved at blande forskellige ingredienser, og derved opnå hidtil ukendte effekter. Læs mere om dette på hjemmesiden under den relevante sektion.

Viden; Magiske Genstande:

Med denne egenskab har din karakter et begrænset kendskab til magiske genstande i form af f.eks. smykker, våben og andet som bærer et mærke med ordet ’spillegenstand’ på. Dette betyder, at du fra starten vil få udlveret 1-3 små kort hvorpå genstande er tegnet samt hvad de gør. Hvis du ser dem inde i spillet ved du med andre ord, præcist hvad de vil gøre, i stedet for du skal prøve at bruge dem og lide hvad nu end deres effekt er. De som spiller roller af gammel alder vil typisk kende til flere genstande end de yngre.

KAMP

Kamp er et fast element, dog i mange forskellige variationer til liverollespil. Til Midnatskronen satser vi på at kamp er en farlig ting som man kun kaster sig ud i hvis man stoler på sin rustning eller sit store talent som kriger. Der findes to former for kamp. Bevæbnet- og Ubevæbnet kamp.

-UBEVÆBNET KAMP er når to spillere uden våben kommer op og slås. Det foregår ved at man diskret udveksler nævekampstal inden kampens start,(dette tal er angivet ved din race + dem du eventuelt har fået gennem rolleansøgning) og dernæst skal der rollespilles en mindre nævekamp. Pas nu her rigtig godt på hinanden! Undgå fysisk kontakt for enhver pris, og gør som vi gjorde da vi var små og legede at vi bankede hinanden. Den med det laveste nævekampstal vil altid tabe og gå i gulvet på et tidspunkt. Har begge to lige meget så vil det ende uafgjort. Enten vil man slå hinanden ud, eller begge krigere vil trække sig udmattede ud.
Hvis den ene har dobbelt så mange nævekampspoints som den anden, eller mere, vil taberen gå i gulvet allerede efter første slag.


-BEVÆBNET KAMP er al form for kamp der involverer våben. 

I bevæbnet kamp holder man styr på sit HP antal i hovedet, og som man bliver ramt af sin modstander får man skade alt efter hvor man rammes. I kamp benyttes to slags point:
HP- Hitpoints – Livspoints;  der afspejler din karakters fysiske sundhed og holdbarhed inden han bukker under for smerten. 
RP- Rustningspoint; der indikerer hvor meget beskyttelse din rustning giver dig, inden fjenden begynder at skade dig. 

Når en kamp starter og man får skade, trækker man først skaden fra i RP, hvis man har nogen. Når man ikke har flere RP tilbage begynder skaden at gå ud over dine HP.

Et slag over armene eller benene skader 1 point. 
Et slag i torsoen gør 2 point i skade. 
Samtlige buer gør 2 point i skade lige meget hvor de rammer. 
Når man går ned på 0 HP falder man om i smerte og kan kun kravle, ralle indtil man bliver helbredt op til 1HP. 

Går man ned på –1 eller lavere besvimer man efter smerten og vågner på 0HP når alle fjender er gået.

Når rustning i kamp når 0RP beskytter rustningen ikke mere for denne kamp, men når den er overstået vil man genvinde samtlige RP rustningen havde i starten af kampen –1. 

Dette vil blive ved for hver kamp, indtil rustningen havner hos en smed der kan reparere den op igen. Med tiden vil en rustning nå 0RP permanent, og anses dernæst for værende ødelagt til den repareres.

HP beregnes ud fra ens race + dem man evt. fik gennem ansøgning. Disse kan helbredes med lægehjælp.

RP afhænger helt af rustningens slags, type, materiale og udseende. Spørg i våbenkontrollen hvis du mener du har en rustning der burde give dig RP. RP kan repareres hos en smed.

Eksempel: Jens er menneske med 2 normale HP fra sin race, og har en brynje som han i kontrollen fik 4RP for. Kort efter kommer han og hans gruppe i kamp med en gruppe Gnolls i skoven, og bliver skadet for 4RP inden de nedlægger uhyrerne. Da kampen er slut, genvinder Jens de 4RP –1. Det vil sige, at han derfra kun får 3RP for sin rustning indtil han får den repareret.

Kort efter kommer de onde Gnolls brødre og angriber gruppen. Jenses gruppe stikker af, men en af uhyrerne når at skyde Jens med sin bue, så han mister 2RP. Da vennerne er kommet i sikkerhed genvinder Jens atter sine RP. Denne gang 3-1, hvilket vil sige, at han derfra kun får 2RP for sin rustning til den bliver repareret. Hvis han ikke var blevet såret af pilen i kampen, eller noget andet våben for den sags skyld, så ville han ikke miste nogle RP. Sådan bliver han ved til han enten får sin rustning repareret, eller den til sidst er så ødelagt at den ingen hjælp giver.


Død?...

Når du er blevet slået ned tre gange er din karakter død. (Du har været på –1 HP tre gange) Da må du henvende sig på GM-Kontoret, hvor en ny rolle vil blive aftalt med dig.  

Det er også muligt at begå karakterdrab ved dramatisk, at udspille man dræber en anden der gået ned på -1 hp og klart sige det højt ”Jeg skære halsen over på dig!” f.eks. 
Hold dog dette på et absolut minimum til de episke store scener. Det anses for meget dårlig etik og spillerstil at begå karakterdrab medmindre der er en overordentlig god grund. Føler du, at du er blevet karakterdræbt unødvendigt, tal da med en GM.


Retningslinjer

- Slag i hovedet og skridtet er naturligvis streng forbudt. 

- Alle og enhver kan snige sig ind på en anden, der ikke er i kamp, og lægge en stum genstand på vedkommendes skulder og sige ’Bonk’ hvorefter vedkommende falder besvimet om (mister dog ingen HP). Der vil han ligge i en 10 minutters tid eller til han bliver vækket/får skade etc. 

Vær dog forsigtig med dette, eftersom folk med panser, store hjelme eller magiske genstande til tider kan være immune overfor dette. Hvis man mener ens rustning/hjelm beskytter imod dette skal man spørge til våbenkontrol.

- Desuden er det totalt forbudt, at slå med skjolde. Er du i tvivl om dit våben kan bruges så kontakt os da inden. 

- Alle former for kastevåben er ikke tilladt til MKII. Ingen diskussion.

Værd at vide om det magiske…
- En magisk eliksirs effekt er ukendt for alle, udover alkymisten der skabte den. Derfor må du først læse om dens ingrediens efter du har drukket den.

- Magiske genstande vil til MK 2 være sjældne, og som regel i form af noget man kan bære. Du kan dog først få kendskab til genstandens præcise effekt når du tager den på og henvender dig på GM-kontoret for svar. Det er altid et sats at afprøve Lidaniens magiske elementer.


- Skulle du være så uheldig at miste legemesdele kan Isilnia og Indulstius præster hjælpe dig for en moderat betaling.

- Khaar-præster er, hvis du kan finde dem og har godt med penge, mirakelmagere der kan udføre fantastiske gerninger.

- Neotars præster har magt til at holde udøde væk fra sig ved at holde deres hellige symbol frem og forbande dem. Men husk det kun beskytter ham og dem der står helt op af hans side. De kan også hjælpe dig hvis du er blevet ramt af en forbandet genstand.

- Skulle nogen se dig i øjnene og sige ’Stålblik’ bryder du grædende og rystende sammen nogle minutter. 
Siger de ’Fordybelse’ vil du lytte meget nøje til alt de fortæller dig, det næste kvarter. 
Siger de ’Ophæve magi’ mister du samtlige fortryllelser på dig.

- Du kan være uheldig at indgå i et af mørkets ritualer. I så fald vil den mørke præst fortælle dig hvad der sker, og du vil huske alt der er sket når magien løber ud.

