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Indledning

Magi er en vaesentlig del al den verden Drage-
spillet forega: i. Hvad ville f.eks. Ringenes Herre
veere uden Gandalf og Galadriel, Jordhavet uden
maxgtige koglere eller kong Arthur uden Merlin?
Ogsd blandt mindre venlige personer finder man
magikere son: Saruman og Morgan Le Fey. Mange
af antikkens proester var ogsa renme magikere, og
Miraculix va  en dygtlig druide-magiker.

Magisy:temer

Indenfor roliespilsverdenen er der mange magisys-
temer, men ngen er blevet bare nogenlunde enige
om, hvorda: magi vitker. Derfor har vi valgt at
lade spgrgsialet sta abent, idet Spillemesteren og
spillerne selv kan definere deres magi som en rockke
Specielle Evaer. Prisen 1 erfaring for at laere et mag-
isystem ligger normalt pa 300.

Det er ikke ngdvendigt at benytte et fast mag-
isystem. Spilleren kan veelge at rollespille sin ma-
giker, og lade spillemesteren bestemme virkningen
af magien. Selvom spilleren valger et fast magi-
system, bg. han altid sgrge for at udbygger sin ma-
giker med rodt rollespil. De magisystem, der er
beskrevet i dette kapitel, er alle baseret pa en stgrre
eller mindre grad af godt rollespil.

Nar man laver en verden selv, iar man ogsa mu-
ligheden fo, at definere, hvordan magi virker. Ordet
‘'magi’ brugss her i sin videste forstand, nemlig om
alt, hvad d-r ligger udenfor de fleste personers for-
stand og fcrmaen. Detle kan omfatte mange ting,
lige fra hvordan man bruger urter over synskhed
og profeter ng til direkte manipulering af energi og
elementer.

Nogen gange er magi et talent, der kuu haves
al specielle racer, slegter eller enkeltpersoner. Det
kan vere, evnen opnas ved specielle haendelser, sa
som gudelig indgriben eller uheld med andres magi.

Nogen ved slet ikke, at de kan lave magi, men ud-
sattes blot for eflekten en gang i mellem. Men den
metode man nok oftest bruger er, at magi kan leeres
ved langt og hardt studie, og viden vil ofte hjelpe
ct medfgdt talent til at blive bedre.

Man bgr ogsa overveje, hvordan forholdet er
mellem magi og guder. I beskrivelserne af magi
nedenfor regnes de kreefter, visse mennesker far fra
deres guder, ogéz’i for magi, men det kan veere, at
det oplattes anderledes i spillernes verden. Det kan
viere, at guderne blot er magikere, der er s3 magt-
fulde, at de kan tillade sig at kalde sig guder. Pa den
anden side kan magi ogsd vere et mindre omrade,
som nogle {a guder lager sig af. Eller der kan veere
direkte modstand mellem de to begreber, pa trods
af, at de ofte vil virke ens for udenforstiende. Dette
er et vigtigt aspekt, hvis man laver sin egen gude-
verden.

At overveje, hvordan magi virker 1 forhold til
verden i det hele taget, kan ogsd veere en made at
lave et godt og konsistent magisystem. De fleste
systemer opfatter magien som staerkt forbundet
med verden selv, pa trods af, at de almindelige folk
kalder magien for unaturlig. Men den kan mani-
festere sig pd mange mader. I nogen tilfeelde er magi
ligefrem jordens kraft, og vil derfor veere afhengig
af en god og sund natur. Magien kan fgdes af folks
fplelser og tanker, hvorved den vil have lettere ved
at pavirke vaesner end dgde ting. Der kan veere tale
om ander, man kommunikerer med, energi, man
trickker fra et andet sted eller kraftlinier i verden,
man kan tappe pa. Mulighederne er mange.

Magi er ikke bare mamgtig, den er ogsa farlig,
men nogle former er farligere end andre. I visse
verdener ggr brugen af magi maske, at man skal
betale for det pa en eller anden made. Normalt
bliver man blot udmattet, men hvad nu, hvis brug af
magi et sted betyder, at magien deromkring bruges -
op? Eller man bliver overfglsom overfor visse ting?
Tiltrzekker man opmaerksomhed fra farlige personer
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eller veesener? Maske skal man ggre bestemte ting
for at kunne lave magi igen, sdsom at vaske sig,
meditere eller ofre til sin gud. Betaling kan ogsa
veere mere subtil. Det kan vare, at magi ’smit-
ter af’ pd en selv, s3. man efterhinden wndres af
den. Ens sjal kan forderves al ond magi, eller
der kan ske bivirkninger andre steder, som fgrst
opdages senerc. Hvis betalingen for at bruge magi
er abenbar og alvorlig, vil spillerne teenke sig mere
om, fgr de bruger magi.

Hvis magi er bare lidt udbredt, vil der ofte
komme en form for hieraki omkring brugen af magi.
Hvis der er en organiseret uddannelse for magita-
lenter, vil de samme folk, der uddanner, sgrge for, at
magien ikke bruges forkert, for det ville ogsa skade
deres omdgmme. Det vil normalt vaere nemmere at
lzere magi i en sidan skole, da man s har lang tids
viden at trwkke pa, men til gengzld fir man ogsa
begraensninger ud af det: Man lwerer en bestemt
form for magi, der méaske ikke er den, man er bedst
til, og man kommer il at sta til ansvar overfor dem,
der er bedre. Selvlerte magikere bliver sjaxldent
meget dygtige, men de har mere frihed i brugen af
magi. Dog vil de organiserede magikere sjeldent

vare glade for {reelancere.

Man ser ogsd olte, at magien er begranset af
forskellige ting. Nogen kan kun lave magi, der
pavirker dem selv eller de, der stir dem nzert. No-
gen kan kun lave magi bestemte steder, eller deres
magi er begrenset til visse omrader og forsvinder
udenfor disse. Der kan vare simple eller kom-
plicerede sammenhznge med vejr, astrologi, stem-
ning eller andet, der kan ggre magien nemmere eller
svaerere. Der kan veere helt specifikke ting, der ikke
kan pavirkes eller som helt gdelagger magien, stal,
regn, larm eller andet.

Der er et utal af méader at kontrollere og bruge
magien pa, og vi har prgvet at vise et udvalg
af dem nedenfor. Afhengig af, hvordan magien
ellers virker, vil forskellige mader veere bedre eller
darligere egnet. Metoder, vi ikke har beskrevet, er
for eksempel ritualistisk magi, tarotkort, sjeelevan-
dring, hypnose, meditation, drgmme og symbiose
med specielle dyr. Man vil altid kunne finde pa
nye, og spillerne skal have lov til at prgve.

Spillemesteren bgr sgrge for, nir verden de-
signes, at magien har en passende rolle. Ilvis
magi er udbredt, vil det bruges til dagligdags ting,
og gkonomien vil viere pavirket af det. Er magi
sjeelden, vil den nok ogs3 vere frygtet og forhadt.
Hvis det er nemt for spillerne at finde cller bruge
magi, vil det ogsd veere nemt for deres modstandere.
Det kan udemsrket ske, at der er adskillige for-
mer for magi i verden, méske endda nogle, der er
specielle for enkelte personer, og samspillel mellem
disse kan veere meget interessant. En passende
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blanding af mulighederne ovenfor kan lave helt nye
magikere.

Spillemesteren bgr belgnne fantasifuld brug af
magi, for der er ofte interessante muligheder, nar
spillerne er ude i ting, de ikke rigtig har prgvet
fgr. Men han skal huske at holde magien konsis-
tent. Spillemesteren behgver ikke indvi spillerne i
alt, s& enkelte fortryllelser kan virke uforstielige for
spillerne, og fremfor alt, sa skal magi virke mystisk
og ikke mekanisk. I beskrivelserne nedenfor har vi
forslag til konsistente systemer. Spillemesteren ma
selv afggre, hvor meget spillerne skal vide af det.

Effekt og energi

Nér man laver magi, der ikke er beskrevet som
fortryllelser eller man gnsker at opfinde/lave sine
egne, kan det veere prakiisk at have et system, som
viser, hvor meget mana eller hvor megen styrke, der
skal bruges.

Forskellige fortryllelser kan klassificeres i f.eks.
Beskyttelses-magi, Skade-magi eller Helbredende
magi. Disse har hyer en basis-veerdi, variende fra 1
til 25.

Type Basis
Beskytte: 5
Bevage: 5
Fortidsmagi 1

Give skade, ingen
Helbrede:
Ilusion:

Kontrol, Kroppen:
KOntrslrLyd

Basis for en fortryllelse skal bruges, nar man har
fundet ud af, hvor stor faktor fortryllelsen har eller
sagt med andre ord, hvor kraltig den er. I fglgende
liste er der 8 sgjler Varighed, Afstand, Omrade, Per-
soner, Iorsvar, Skade, Fart og Vasgt. 1 hver af disse
sgjler er der en reekke tal, der angiver hvor leenge,
hvor mange eller hvor meget, der skal ske. Nar man
sd laver en fortryllelse, finder man prisen for hver
al de ting, der hgrer til og lagger priserne sammen.
Den samledc pris angiver fortryllelsens faktor, som
sd ganges med den pageeldende mana-basis. Hvis
prisen er negativ, viser tabellen, hvad man skal di-
videre den pigaldende mana-basis med. Ting, der
ikke har nogen mening for fortryllelsen, skal ikke
taelles med.
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Bemerk, at 1 den fglgende tabel er K = 1000, sa 10K = 10000.

Pris | Mult! [ Varighed? | Alstand| Omrade Rumfang? | Forsvar® [ Skade FFart Veegt
-8/ 1/10 2+«Nemt 1/100 m/s

-7 1/9

-6| 1/8 1/10 km/t

i 75 " :

10
30
1 minut

WA Al
km

100K kin/t

Eksempel: Magikeren Morten gnsker at lave en \ \ | )
fortryllclse, der kan flyve en kiste over pa hans egen \ /
side af en dyb klgft. Dette er Bevaegelse, gen-
standen er ca. 1 m3, den er 30 meter viek, den
skal bevaege sig med 10 km/t, og det skal vare i 1
minut. Ved at se i tabellen kan han se, at prisen
bliver:

Sgjle Rakke | Pris
Afstand: 30 meter 3
Rumfang: 1m? 0
Varighed: 1 minut 0
Fart 10 kin/t 3

Total: 5

Ian ser derefter at fortryllelser, der kan bevaege
ting, har Mana-basis 5, hvorfor fortryllelsen vil
koste 25 mana.

!Hvor meget mana-basis skal ganges cller divideres med.

2Nogen fortryllelser, sdsom helbrede cller skabe, er i sig sclv permancnle, og man vil ikke have nogen tidsfaktor pa dem.
I andre tilfelde ma man s=tte en meget lang varigehed pa, hivis man gusker noget, der ser ud til at veere permanent.
Spillemesteren ma alggre, hvad der cr tilfecldet i den cnkelte situation.

3En person fylder 1 m?, s3 100 personer {ylder 100 m3.

*Denne kan kun bruges ved fortryllelser, der lar et direkte forsvarsslag. Med dirckte mcnes, al man forsvarer sig mod
selve fortryllelsen, ildke noget, der er skabt af den (ild, Iyn, sten cte.)

5Svarer til cn nissc.

CSvarer til en dvierg.
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Ofringer

Guder og deemoner kreever ofringer. Hvad der skal
ofres afhmnger selviplgelig al den enkelte gud cller
daemon, men denne tabel giver nogle retningslinier
for offer vaerdier. Disse kan normalt bruges som
mana. Hvis en spiller f.eks. ofrer for 80 points til
sin gud, kan han forvente, at guden vil ggre ham en
tjeneste svarende til 80 mana (Se Eflekt og Energi
ovenfor). Offergaver vil blive husket, og man kan
altsa have ofret mange points til en gud eller dae-
mon, fgr man tilkalder dem for at hjelpe. (Bemzerk,
at de sjaldent giver kredit!)

Guder vil ofte betragte gode (eller onde)
gerninger som et offer. Vardien af disse bestemmes
af Spillemesteren, de gode skal helst vaere uselviske
og selvopofrende. Spillemesteren bgr altid vurdere
motivet bag handlingen, nar han bedgmmer veer-
dien.

Offergave Vaerdi
Person 1 point/Helbred’
Jomfru 42008

41508

+1008

Store dyr (elefanter, bjgrne, okser ¢tc.) | 30-40 points
Mellem store dyr (Heste, kger etc.) 20 points
g e S R e Tt A N Brv T bt

14 {

%

God gerni)g,“hjyaelﬂsef en ma
God gerning, redder en mand fra at dg.

ca 25 points

b
W

Mana

Erfaring: 500
Start mana: 5d10

Mana er den basale energi, der bruges for at lave
magi. Det er en slags universel energi, der f{lyder
gennem alt levende. En spillers mana er udtryk for
hvor meget af denne energi, han kan bruge. Ilvis
han nar 0 eller derunder i mana, vil han have brugt
al den energi, han har adgang til, og fgrst efter no-
gen tid vil den langsomt {yldes op igen.

Man kan godt bruge mere mana, end man har
maksimalt. Man kan uden mén bruge indtil ens
man nar minus sin maksimum mana. Ilvis fortryl-
lelsen kreever mere mana, vil det resterende tages
fra Helbred, sa hver point man tager i skade twmller
som et point mere mana. Man kan godt tage
alvorlig skade, eller endog dg, al dette.
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Mana er udtryk for ’rigtig’ magi. Der er flere
magikere (f.cks. urtemagikere), der ikke bruger
mana og disse magikere har kun deres navn, fordi
de er 1stand til at lave effekter, som virker magiske.

Denne evne betyder, at man traenes til at kunne
lilkalde denne energi. Den er den samme for alle
former for magi, s& selvom man har leert tre for-
mer for magi, leerer man kun mana evnen én gang.
Magikeren starter med at have 5d10 mana point,
og ekstra inana kan kgbes for 20 erfaring pr. point.
Der er altsd ingen basis i Mana evnen.

Det er vigtigt at bemarke, at brugen af mana
kan spores, f.eks. af drager.

Nar en spiller sover, vil han regenerere sin mana.
Dette sker pa neesten samme made som hans Hel-
bred. En magiker skal, nar han vagner, sla et slag
pd sin Psykisk Styrke evne, og hvis det lykkes vil
han stige ét mana point pr. time han har sovet.
(Ian vil selviglgelig hgjst kunne komme op pa sit
maksimale mana.)

Nar en spiller laver magi, der kraever mana, og
hans evne slag ikke lykkes, skal han sla et pro-
centslag pa sin mana, som om manaen var en pro-
centisk evne. Den' procentiske mana er den mana,
spilleren har pa det givne tidspunkt, og ikke hans
maksimale mana (med mindre han ikke har brugt
noget mana). Ilvis en spiller f.eks. har 120 mana
points, og tidligere i scenariet har brugt de 80 (dvs.
han har 40 mana tilbage), ikke klarer sit evne slag

| pa en fortryllclse, der koster 15 mana at lave, skal

han sla 00-40 pa sine procentterninger eller miste

| de 15 mana.

Mana vs. Metal

Dette er en valglri regel, spgrg Spillemesteren om
den bliver brugt.

En magiker, der bruger mana, dvs. tiltraekker de
magiske kreefter i verdenen, kan ikke benytte ting af
jern. Nar magikeren skal bruge sin magi og bringer
de magiske krazlter ind i denne verden, vil jernet
vitke som en lynafleder, der leder magien tilbage
til sit oprindelige plan med det samme og derved
umuligggre magien. Dette betyder, at magikere
ikke kan beere metal rustninger eller vaben, og jern-
stykker mm. kan kun beeres yderst i magikerens
rygsock. Spillemester ma meget gerne lave sine egne
variationer.

Graxensen for denne effekt er 2-3 tommer (ca. 5-
8 cm) fra magikerens hud. Hvis magikeren rammes
af et jern vaben, mens han laver sin magi vil dette
dog ikke have denne effekt, da metallet skal veere i
bergring med ham i et par sekunder for at virke afle-
dende. Dog vil pile med metalspidser og kasteknive,

"Man behgver ikke slar vedkommende ihjel, men Helbredstabet er permanent.

8Man skal sla personen ihjel for at opna denne bonus.
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som satter sig fast i magikeren have en afledende
effekt. (50% af disse vil sidde fast og kan fjernes
med et succesfuldt fgrstehjeelps slag, hvilket tager
3d10 sek).

Bemark, at denne effekt kun geelder for jern.

Magikere kan altsd godt benytte en sglvkniv el.lign.,
hvis han har rad til et sidant vdben. Han kan
ligeledes benytte bue og pil, sclvom pile spidsen er
af metal. Det vil normalt veere Spillemesteren, der
alggrer om et viben kan bruges cller ej.

Magievnen

Alle magikere har en evne til at kaste deres fortryl-
lelser, blande deres kemikalier eller urter, eller spille
deres sange med eflekt. Denne evne kan trenes som
alle andre, og basis afhanger af hvilke type magi-
ker mon er. Typisk vil magikere, der bruger mana
have deres Psykisk Styrke-basis som basis for deres
magievne, men andet kan ogsa forekomme. Ivilken
evne, der bliver brugt som basis, vil veere skrevet i
afsnittet om magikeren.

Almindelig magiker

Erfaring: 300

Basis: Som Psykisk Styrke

Startevne: Basis + d10

Krav: Krever mana, og erfaring iil kgb aof de
enkelle fortryllelser.

Den almindelige magiker, hvis man da kan tale
om noget almindeligt i forbindelse med magi, leerer
fortryllelser mere eller mindre udenad, og bruger
mana til ot udfgre dem. Han kan godt have dem
nedskrevet, men han kan ikke lese dem direkte op
fra bogen. Ilvis spilleren ikke selv kan finde pd no-
gen passende fortryllelser, kan han bruge dem, der
er beskrevet i slutningen af kapitlet.

Da meget af arbejdet i at ud[gre en fortryllelse
for magikeren ligger i at fremkalde den ngdvendige
magiske energi, kan det veere farligt, hvis magikeren
bliver afbrudt midt i det hele. Hvis magikeren bliver
vaesentligt forstyrret (sldet, bleendet, rystet eller no-
get andet, han ikke kan undgé at bemarke), efter,
at halvdelen af initiativet er gaet, skal han klare et
sveert slag pa sin tilbageveerende mana for at undgd
at miste den mana, fortryllelsen ville have kostct.
Fortryllelsen virker i alle tilfeelde ikke.

Bogmagiker
Erfaring: 300

Basis: Som Psykisk Styrke
Startevne: Basis + d10 %
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Krav: Kraover mindst 4% i al lese og skrive, kan
krecve mana.

En bogmagiker benytter sig af nedskrevne
fortryllelser. Han skal kunne lese og skrive for at
benytte denne form for magi. En bogmagiker skal,
nar han vil kaste sin magi, tage sin magibog frem 1
den ene hand og lase op, mens han med den anden
hand lolder de materialer og laver de beveegelser
magien kraever.

Det tager d10 sck at finde den fortryllelse, han
skal bruge i bogen, og derefter tager det noget tid at
liese fortryllelsen op. Oplaesningstiden svarer til det
maximale initiativ, som fortryllelserne er noteret
til. Selve fortryllelsen tager desuden sit normale
initiativ, fgr de giver virkning. Til denne tid skal
man desuden leegge tiden for at finde bogen og evt.
materialer [rem. Bemzerk, at ndr man har bogen
fremme, kan man kaste flere fortryllelser uden at
bruge tid pa at finde bogen frem igen. Ligeledes er
det ikke alle fortryllelser, der kreever materialer.

Dette betyder, at bogmagi er en meget langsom
form for magi. Fordelen er til gengaeld, at det ikke
kreever erfaring at lere fortryllelserne. Man skal
blot kopiere dem fra en anden bogmagikers bog.
Det er ikke muligt for andre typer magikere at ned-
skrive fortryllelser til bogmagikeren, selvom fortryl-
lelserne for bogmagikere og de andre er ens, med
mindre nedskriveren desuden er bogmagiker.

Nogle fortryllelser kreever brug af mana, og bog-
magikeren skal i disse tillzlde have mana. Der
findes dog fortryllelser, der ikke har disse krav.
F.eks. en urtemagi opskrift pa helbredende te.
(Denne vil tilgengzld krzeve nogle bestemte urter).

Nar bogmagikeren skal kaste selve magien, skal
han sld pa sin Bogmagievne for at se, om det
lykkedes.

Ilan starter normalt med 2d4 fortryllelser, som
han har [aet af sin laeremester.

Daxmonmagiker

Erfaring: 300

Basis: Som Psykisk Styrke
Startevne: Basis + d10 %
Krav: Kan kreve mana.

En dezmonmagiker er en person, der kan snaklke
med dwmoner. I Dragespillet er der deemoner i
alt. En dgr indeholder sdledes en ’dgr-deemon’,
to ’hangsel-demoner’ og maske ogsd en lille ’las-
deemon’. Alle disse deemoner arbejder sammen pa
at opretholde ’en dgr’.

Dewemon magikeren kan f.ecks. prgve at overtale
las-deemonen’ Lil at gd op. Dette vil normalt krazeve
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en offergave eller brug af mana. Man kan ogsa kom-
binere offer og mana.

Spillemesteren kan i nedenstaende tabel se,
hvor meget mana det kraever at overtale demo-
nen. Denne maengde mana kan enten komme fra
magikerens egne manapoint eller komme fra nogle
ofringer. I afsnittet om ofringer (side 55) kan
man se mana veerdien af forskellige ofringer. Alle
disse tal er vejledende for Spillemesteren. Vaer op-
meerksom pa, at nogle deemoner ikke kraever store
ofringer, f.eks. vil 'las-deemonen’ veere tilfreds med
en sjat smgreolie, iser hvis dens herre har glemt at
smgre den i 25 ar. Spillemesteren afggr altid, hvor
meget mana der kraeves til den enkelte dzemon.

Lad spillernes fantasi fa frit 1sb med denne magi.
Man kan f.eks. have en vinddemon til at beskytte
én som rustning el.lign. En deemonmagiker fungerer
bedst, nar spilleren er god til at rollespille. Nogle
gange kan spilleren med rollespil alene overtale dee-
monen til at udfgre hans handlinger, og derved
spare ham for mana og offerpoint.

Der er flere typer deemoner. De kan aldrig ud-
fgre handlinger, der kreever mere mana end deres
styrke, sa dewemoner deles derfor op efter deres
styrke. Denne vardi er ligeledes den mana det
koster at fremmane eller bortmane dem. Ilvis en
spiller vil bortmane en styrke 15 deemon, koster det
altsa 15 mana.

Damoner kan desuden vaere frie cller bundne i
en ting. De bundne kaldes for tingens and. Nogle
er halvfri, f.eks. en sp dnd. Denne kan beveege sig
rundt i sgen og ud i derne, men er primert bundet
til sgen.

Her er en lille vejledende liste over daemoner og
deres styrker.

Lille daemon, bundet i trae, dgr cl.lign. 10-30
Lille fri demon (med hale, horn og klger)  20-50
Mellcmstor fn dzcmpp 30-100

Sto
L) wéi’ 3 e
Kf’;m g’dmmon o

En god regel er, at deemoner, der kan noget, har
stgrre styrke, end dem, der intet kan. En ’dgr-las’
demon har altsd stgrre styrke end en ’sten’ doe-
mon. Nar en spiller vil bruge denne magi, slar han
pa sin evne for at se om det lykkedes at tale med
dzemonen (det er ikke sikkert, den gider svare, med
mindre den fremmanes). Derefter kan han ofre eller
bruge mana for at fa den til at udfgre sin vilje. No-
gen af fortryllelserne i slutningen af kapitlet viser,
hvad man kan lave med deemonmagi. Disse vil have
market: (Dazmonmagi).
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Gudemagiker (Praest)

Erfaring: 300

Dasis: Som Psykisk Styrke
Startevne: Basis + d10 %
Krav: Kan kreve mana.

Dette er preester og munke. Denne form for
magi minder pa nogle omrader om deemon-magi.
Spilleren bruger dog sin magi til at tale med sin
gud (eller guder). Guden kan derefter lade effekten
udfgre.

Pa samme made som dwemon-magi vil nogle
guder kreeve ofringer. Se afsnittet om ’Ofringer’
(side 55) for veerdien af disse. Spillere med mana
kan desuden bruge deres mana i stedet.

Gudemagi kan kgres ngjagtigt pa samme made
som damonmagi, hvis man betragter guder som
nogle meget steerke deemoner. Dog vil guderne (iszer
de gode) krmve helt andre typer ofringer. Man kan
ikke bruge gode gerninger overfor en deemon. ‘

Gudemagi kraever, at man er god til at rolle-
spille. Spillemesteren vil spille guden og spilleren
den ydmyge tjenet. Masser af fantasi og rollespil,
bide fra Spillemesteren og spillerens side ggr, at
denne form for magi kan anbefales. -

Guder kan krweve at spilleren drager ud p3 op-
gaver, f.eks. kan han rejse ud og samle tilhzngere
til guden. Disse opgaver vil derefter have en ’offer-

veerdi’, som spilleren kan bruge. Spillemesteren kan
i tabellen side 54 se, hvor meget denne mana kan
bruges til.

Spillemesteren kan evt. tillade, at visse nor-
male ellekter, sasom velsignelse eller helbredelse,
efterhanden kan ggres uden, at man spgrger guden
dirckte. Dette skal selviglgelig {grst ske, efter den
ellekt har veeret brugt mange gange, og kun hvis
prasten er vellidt af guden. :

Malemagi

Erfaring: 300

DBasis: Som Kunst (Kultur)

Start evne: Basis + d10 %

Krav: Krever min. 4% i Kunst, krever kgb of de
enkelle malerier.

En malermagiker er en kunstner, der mentalt
kan ga ind i sine billeder og virke gennem dem. Han
maler enten pé leerred, i sand eller pa jord.

En malermagiker har gaet i lere hos en kun-
stner for at laere selve malerhdndvaerket. Her har
han studeret farvernes kreefter, billedkomposition,
lys/skygge mm. Mesteren har vist, hvordan pensler
og leerred skal laves og den vanskelige proces med



58

at fremstille farvepigment. Pensler er lavet af aske-
eller egetree og marhewr. Leerredet er oksehud, silke
eller groft lerred.

Spilleren skal altsa have kgbt den specielle evne
Kunst. Se afsnittet om specielle evner side 25

Pigmenterne {remstilles gennem en langere pro-
ces. Fgrst skal maleren indsamle 24 urter, herafl
udvindes 100 g farvepigment. Den rgde farve findes
i Jordhumle, gul i Tusindgylden, bla i bla klokke-
blomst, hvid i hvide roser og sort i Natskygge. 96
Nar urterne er indsamlet, heldes de hver isar i
en gryde, hvor de koges sammen med en beslemt
vaske. Gul koges med gl, rgd med rgdvin, bla
med vand, hvid med kildevand og sort med kafle.
Blandingerne koges i 7 timer, hvorefter det star i et
dggn og traekker. Veesken sies [ra og planterne skal
nu ligge og tgrre pa bunden af gryderne. Nir de
er torre, skal de pulveriseres og haldes pa glas. De
stilles et mgrkt og tgrt sted i et maned for at samle
kraft. Nu er pulveret parat il at blive brugt og skal
heeldes i skindtasker. Taskerne hanger i et balle,
som maleren altid har pa sig. De er det mest veerdi-
fulde for ham og han forlader dem aldrig. Spilleren
kan sammen med Spillemesteren selv lave nye op-
skrifter pa maling.

Evnen til at ga mentalt ind i sine billeder, leerer
maleren selv. Den frem- kommer meget forskelligt.
Nogle har boet alene i bjergene nogle ar, hos andre
er den opstaet pludseligt f.eks. gennem en leengere
choktilstand eller sorg.

En malermagiker specialiserer sig ofte til at male
enten pa lmred eller 1 sand/jord. Mange malere
hyres af templer og konger til at dekorere vaegge og
lofte, da deres billeder er mere levende. En maler
kan altid se om et billede er malet al en anden
malermagiker, og nogle kan endog genkende per-
sonen gennem maleriets stil.

Hver gang en maler skal male i trance, skal han
sla pa sin Malemagi evne. Ilvis det mislykkes, vil
bade syn og billed veere slgret, udeblive eller visc
andet end det gnskede. Ved fumle vil billed og syn
ofte veere direkte misvisende.

Maletid og trancetid er det samme og varer
d6*10 min. Ved portreetter skal der bruges d4 timer
oveni.

En maler kan selviglgelig ogsd male uden at ga
i trance. Billederne vil vacre normale, men alligevel
bedre og kgnnere end andre kunstneres bileder.

Sa leenge maleren er i trance, kan ingen se
billedet, han arbejder pa. Fgrst i det gjeblik han
gar ud af trancen, bliver billedet feerdigt og kan ty-
des/ ses af andre.

Det tager d4 min at ggre klar til at male, dvs.
finde pigmenter og pensler {rem, rydde jord/sand
stykke og berede sig pa trancen.
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Et eksemnpel: Malermagikeren Jugar kommer til
en lysning i skoven, hvor der tydeligvis har foregaet
kamp. Han vil se, hvad der er sket. Han val-
ger et sted pa jorden, fjerner planter og graes og
javner sandet/jorden. Han gar i trance, tegner
med fingrene og strgr pigment. Synet: Mgrke, rab,
kvindeskrig, to elvere er omringet af mennesker,
den ene sarer tre mennesker, inden han overman-
des. For at fa dette syn, skal han sla pa sin evne
Malemagi. Hvis det mislykkes, ser han blot en hjort
passere lysningen. Nar han gar ud af trancen, vil
der vere et faerdigt billede pa jorden og andre vil
ogs3 kunne {3 del i synet. Han kunne have malet
pa leerred, men det var ungdvendigt, da han blot
gnskede oplysninger.

Fglgende ’malerier’ er ideer til fortryllelser
som en malermagiker kan leere.  Spilleren og
Spillemesteren kan sammen lave nye eller andre i
de eksisterende hvis de vil. Bemeerk, at de enkelte
'malerier’ koster cr del erfaring og malermagikeren
kan kun lave ’malerier’ som han har leert.
Fortidsbilleder

Erfaring: 200

Kan males pa larred cller i sand/jord. Maleren ggr sit
leerred/sand klar og stiller sine farver op. Han gér i trance
og far ct syn, samtidig maler han siledes, at hele synet in-
dehioldes i maleriet. Nar han komuner ud af trancen, vil han
blot huske brudstykker, men gennem billedet kan synet ggres
klart.

Fremtidsbilleder
Erfaring: 200
Fungercr pd samme made som fremtidsbilleder, men syn-

ernc cr tit merc rodede og utydelige.

Sjmlebilleder

Erfaring: 200

Disse billeder skal males pa lerred. Malermagikeren laver
ct porlract af en person cller et vaesen under sin trance. Det

ferdige billede vil visec den maledes sande Jeg og sjel.

Billeder med effekt

Erfaring: 150

Ggr maleren i stand til at putte lyde, lugte, bevagelser og
lys ind i sinc billeder. IKan bruges til alle billeder bade pa
lwerred og i sand/jord.

Skabebilleder

Erfaring: 300 ;

Maleren kan skabe en mindre genstand ved at male og
forme den i sand. Fgrst tegner han den i sandet, gar i trance
og maler igen. Sandet stiger op i en sgjle og han kan nu
forme genstanden. Hvis han ikke bruger sine farver, vil gen-
standen vare sandlarvet og se¢ temmelig maerkelig ud. Det
er farverne, som giver genstanden liv og struktur. Han kan

ikke lave genstande stprre end 1 m®.
Lndrebilleder
Erfaring: 300

Malermagikeren kan sendre pa eksisterende ting. Han skal
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have genstanden, sacttc den pa sandel og gi i trance. Under
trancen vil han veere i stand til at bruge sand og farver til

at gendre pa genstanden.

Kontrolbilleder

Erfaring: 350

Malermagikcren skal male et portract.nl' vedkommende pa
lerred under trance. Efter ct dggn kan maleriet bruges til
at opna kontrol over den malede. Han skal sxtte sig foran
maleriet og ga i trance. Nu har han mental kontakt med
den malede og kan udgve mental kontrol. Offeret vil tro, at
det er egne tanker og ideer, der opstir. Et offer har altid 1
slag pa Psykisk Styrke for at afslgre kontrollen. For at bryde
magien skal offeret enten sl3 modslag pd malerens Malermagi
eller finde billedet og gdclegge det. Hvis maleren til gengacld
pdelxmgger billedet, vil dat {3 meget alvorlige konsekvenser for
offeret. Det er op til Spillemesteren, hvad der sker.

Musikmagiker

Erfaring: 300

Basts: Som Instrument

Start evne: Basis + d10 %

Krav: Krever mindst {4 % i et instrument, krever
erfaring til kgb af de enkelie melodier.

Musikmagikeren laver magi ved at spille pa sit
instrument. Bestemte melodier kan have ganske ef-
fektive magiske virkninger. Musikmagikeren skal
have fuld koncentration, nar han spiller. IIan kan
ikke lave nogen andre handlinger, og Opmeerk-
somhedsslag er svare. Nar musikmagikeren skal
bruge sin magi, skal han sl pa sin Musikmagievne
for at se, om magien virker.

Musikmagikeren leerer forskellige melodier til
sit instrument, som hver laver en formn for magi.
Fortryllelserne skal pa en eller anden made vacre re-
levante for instrumentet eller for musikken. Eksem-
pler pa melodier kunne vare Sgvnens Sang, Kamp-
klange, Vindstgd (speciel for flgjte), Hvirvelvind
(speciel for trommer), Lydbillede eller Teemmende
Toner. Mange kendte musikstykker kan med lidt
fantasi laves til fortryllelser.

Man kan bruge nogen af de lortryllelser, der star
i nedenstaende afsnit, eller man kan selv lave nogle
nye fortryllelser. Brug eventuelt nedenstiende eller
afsnittet med Fortryllelser som inspiration. Man
skal huske p3, at det i nogen tilfzlde vil tage d6 min
at lave fortryllelsen, idet man skal spille hele melo-
dien. De fleste melodier vil dog kun virke, mens
man spiller, og de vil tage effekt d6 sek, efter man
er begyndt at spille.

Nar musikmagikeren spiller sine sange, kan
musikken hgres pa forskellige niveauer. Inden for

°Hvem det er, afggr han og Spillemesteren
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en radius af f.ecks. 10 m kan musikken hgres uden
problemer, indenlor en radius af 10-20 m skal man
hgre efter for at blive fortryllet, og udenfor 20 m kan
man ikke hgre musikken ordentligt. Det kan variere
lidt fra sang til sang, det vil s blive angivet under
sangbeskrivelsen. Nar omradet for en fortryllelse er
Radius betyder det, at alle intelligensveesner inden-
for den radius, der er angivet under Afstand, bliver
bergrt af fortryllelsen.

Med melodier, der kun varer lige sa leenge, som
man spiller, kan man godt prgve at blive ved udover
den normale tid, men for hver halve time man
spiller, skal man sld Udholdenhed for at kunne blive
ved, maske endda tiere, hvis ens instrument er ud-
mattende at spille pa.

Initiativ for en sang/melodi er den tid, det
tager for tilhgrerne at blive pavirket. Spilletid er,
hvor lang sangen/melodien er. Spillemesteren kan
tillade, at spilleren bruger sin egen sang, tekst og
musik il fremfprelsen.

Bemerk, at dgve mennesker normalt ikke kan
pavirkes af musikmagi.

Sange

Dansevisen

Afstand: 5 -10m Omrdde:  Radius
Varighed: - Initiativ: -
Spilletid:  Speciel Erfaring: 200

Effekt: Sa lxnge musikeren spiller, vil alle indenfor radius
danse. Man kan sl3 pa sin Psykiske Styrke og lade vacre med
at danse, det vil dog kracve et slag, hver gang man skal lave
noget. Alle, der danser, vil have sveere slag pa alle handlin-
ger.

Kvad til lieltene

Afstand: 5 -10m Omrdde:  Venner
Varighed: - Initiativ:  d6 sek
Spilletid: - Erfaring: 150

Effekt: Her er en lillc sang om nogle helte, der engang drog
ud i verdenen for at finde modet. De mgdte mange farer og
ukendte vasner, men modet fandt de ikke. S3 lenge musik-
ercn spiller denne lille sang, vil alle hans venner® blive mere
modige. Det kan give, at de kan fremtraede som rigtige helte,
sd deres fjender bliver bange, cller det kan betyde, at de ikke
flygter nir de ser en drage, cller...Spillemesteren afggr den
ngjagtige eflekt.

Kaerlighedsvisen

Afstand: 1 - 10m Omrdde: 1 Person
Varighed: dj timer Initiativ:  d8 sek
Spilletid: 8 min Erfaring: 250

Effekt: Nar musikeren gnsker at fA en person til at forelske
sig, kan han spille denne fortryllelse. Hele sangen skal rettes
mod personen og ma ikke afbrydes. Hvis personen ikke vil
blive forelsket, kan hun sl3 et slag pa Psykisk Styrke. Selve
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forelskelsen vil vare i d4 timer, hvoreflter personen vil synes
godt om musikeren uden dog at veere forelsket.

Rottefzengerens Sang

Afstand: 10 -20m Omrdde:  Radius
Varighed: 2d6 min Initiativ:  d4f sek
Spilletid: 8 min Erfaring: 200

Effekt: Nar musikmagikeren er {zrdig med at spille denne
sang, vil alle, der var indenfor radius udfgre en enkelt hand-
ling for Musikeren. Han kan selv valge, hvad det er, men
skal passec pi ikke at beordre ting, der er i modstrid med per-
sonens overbevisning. Personcn kan ogsa sla pa sin Psykiske
Styrke og undlade at blive fortryllct, Spillemesteren kan lade
dette slag voere nemt cller svaert, afhangig af ordren.

Vuggevisen

Afstand: 1 -2m Omrdde:  Radius

Varighed: 3+d4 timer Initiativ:  Speciel

Spilletid:  Speciel Erfaring: 150

Effekt: Denne lille vise skal spilles meget lavt for at have

den gnskede virkning, til gengald vil alle indenfor radiusen
1 m [alde i sgvn og sove 3+d4 timer, med mindre de voekkes.
De som befindersig i 1-2 m afstand skal klare et slag pa dercs
Udholdenlied?® eller falde i spvn og sove. Hvor hurtigt folk
falder i spvn afhaenger af, hvor tratte de er. En person, der
har rejst hele dagen, vil siledes falde hurtigere i sgvn end
cn person, der har varet pd en kro. Musikeren behgver ikke
spille, nar personerne er {aldet i sgvn. En person, der [alder
i sgvn efter denne sang vil altid kunne vackkes.

nskesangen

Afstand: - Omrdde:  Radius
Varighed: - Initiativ:  d20 sek
Spilletid:  Speciel Erfaring: 300

Effekt: Nar musikeren vil gnske, skal han nedfzlde sit vers,
give dette til Spillemesteren og synge det hgjt for forsamlin-
gen. Det er sveert at gnske, og Spillemesteren alggr hvor
svaert det er. Han vil bedgmme versets indhold, hvor godt
det er digtet, om melodien er god osv. Efter at musikeren
er faerdig med at synge, skal han sl pa sin evne, med de
modifikationer , som Spillemesteren giver. Modifikationerne
vil oftest vaere et svaert, dobbelt svaert eller tredobbelt svaert
sla, alhengig af gnskets stgrrelse.

Prosamagiker

Erfaring: 300

Basis: Som Psykisk Styrke
Startevne: Basis + d10 %
Krav: Krever mana.

En prosamagiker er en magiker, som {remsiger
vers. Disse vers beskriver hvilken effekt, der gnskes.
Et angrebs vers kan f.eks. veere:

Min fjende vil lammes,
nar han rammes,
af denne fjer,

19Men kun, hvis de ikke gnkser at falde i spvn.
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som jeg netop ser.

Spillemesteren tager nu verset ngjagtigt, som
det er (incl. sideeffekter) og lader det ske. Hvis
spilleren har en fjer (som han kikker pa), wil
dette blive et meget farligt viben for hans mod-
stander. Hvis der ikke er nogen fjender i naerheden,
kan Spillemestercn vaelge en bestemt af spillernes
jender, uden at fortwlle spilleren hvilken. Hvis
spilleren ikke har en fjer, vil der dukke en fjer op,
og magien vil blive dyrere, da der skal skabes en
fjer. Mulighederne er utallige, og det er helt op til
Spillemesteren at fortolke versene.

Spillemesteren kan benytte tabellen ’Eflekt og
energi’ (Se side 54), eller han kan bruge sin intui-
tion, for at se, hvor meget mana der bruges. Deru-
dover skal han give bonus for gode vers. It to liniers
rimende vers er minimum og giver ingen bonus. 4
linier, der rimer godt, ggr at mana forbruget koster
det halve. 6-8 liniers vers koster en fjerdedel, og
endnu stgrre vers gor indholdet nasten gratis.

Spillemesteren bgr ogsa bedgmme, hvor godt
verset {remsiges. Ilvis der -er mange @hh’er,
trockker dette ned 1 kvaliteten. Hvis en spiller med
prosamagi vil dracbe en haer pa 200 mand, vil det
altsa kreve en perfekt serenade pa ti vers, hvis han
ikke vil dg af manglende mana. ‘

Spillerne ma gerne skrive versene ned for at
luske dem, men versene ma aldrig leeses op, nar
de benyttes. Tillige ma vers ikke gentages. Hvis
Spillemesteren mener at have hgrt verset fgr, evt.
med meget sma endringer, kan han lade mana for-
bruget stige kraftigt.

Nar spilleren vil bruge magien, starter han med
at sla et initiativ pa d4. Derefter fremsiger han ver-
set, nar Spillemesteren er klar til at lytte, og den tid
han bruger pa verset, er det initiativ, magien tager.
Spillemesteren bedgmmer, hvor lang tid det tog at
sige verset. Nar initiativet er udlgbet, slar spilleren
pa sin evne for at se, om han kan tilkalde mana nok
til magien. Hvis dette lykkes, vil Spillemesteren
forteelle, hvor meget mana der vil blive brugt og
lade verset blive udfgrt.

Ikke alle Spillemestere bgr tillade denne form
for magi, da den kan gdeclegge hele plottet. Hvis
spillerne skal finde en morder, kan det vere, at de
genopliver offeret med prosamagi og far at vide,
hvem morderen er. Vi kan dog kraftigt anbefale
denne form for magi, da den er perfekt til godt
rollespil og den giver mange gode og speendende ef-
fekter.
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Runemagiker

Erfaring: 300

Basis: Som Psykisk Styrke

Start evne: Basis + d10% ‘
Krav: Krever {4 % evne i Lese & Skrive.

Runemagikeren laver magi ved at skrive forskel-
lige kombinationer af kraltruner. Effekten kommer
enten med det samme, ved bestemte betingelser
eller er permanent. Dette er den nemmeste made
at lave permanent magi pa. _

Der findes mange forskellige runer, og
Spillemesteren bestemmer, hvilke der kan bruges
i hans verden. Typisk kunne man ngjes med at
have meget generelle eller meget specifikke runer.
Runerne er opdelt i fire grupper: Aktive, passive,
egenskabs- og specielle runer. Hvis Spillemesteren
gnsker det, kan det forsimple brugen at ude-
lade egenskabsruner og specielle runer. Neden-
for beskrives et system, hvor alle former for runer
bruges.

Man laver en runefortryllelse ved at skrive en
reekke runer, der beskriver, hvad der skal ske. Ilvis
man har evnen Mana, kan man bruge mana til at
fa fortryllelsen til at virke, ellers er man ngdt til
at bruge specielle ting at skrive med, som koster
1 kobberstykke for hver mana, der skal bruges til
fortryllelsen. Nar man har skrevet runen, finder
Spillemesteren ud af, hvor meget den fortryllelse,
man laver, normalt vil koste. Dette modificeres si
efter hvor gode passive runer, man har brugt, og
efter eventuelle egenskabsruner eller specielle runer.

Aktive runer

Enhver fortryllelse, man vil lave med runemagi, skal
indeholde en aktiv rune, da det er den, der ggr,
at der sker noget overhovedet. Men man kan godt
lave en fortryllelse, der bestar af blot en enkelt ak-
tiv rune, sa det vil typisk veerc dem, man lerer
fgrst. Man skal blot vare klar over, at si kan
man kun pavirke det materiale, man skriver p3,
og fortryllelsen koster dobbelt s3 meget som med
anden magi. Aktive runer er sveere at leere: Det
koster omkring 300 erfaring at lere én. Der kan
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vere mange forskellige aktive runer. Her er runer,
der dakker de fleste anvendelsesomrader:

Rune Pris | Noter

Bevare 200

Omskabe!! 400 { Kreever e¢n passiv rune
Finde/kende | 300 | Kraver en passiv rune

%

iy

Slep

Forme 300

Komnmunikere | 400

Kontrollere 500

LotataITC

EGhiidsk

Reparere 300

Skabe 500 | Krzever en passiv.rune
Ddelegge 200

De fleste af runerne kan bruges for sig, f.eks. kan
man reparere et knwekket sveerd ved at holde de-
lene sammen og bruge en repareringsrune pa dem.
Nar man ggr det, finder Spillemesteren ud af, hvor
meget mana, den eflekt kraever, evt. ved hjelp af
tabellen side 54. Hvis man har brugt en passiv
rune, alheenger prisen 1 mana af denne, og ellers
skal manaforbruget, som beregnes ud fra tabellen
side 54 dobles. Det tager d10 sekunder at skrive en
aktiv rune. Tre al de aklive runer kraver mindst
én passiv rune, da deres eflekt afhaenger af, ‘at de
kan virke pa noget, der ikke er til stede.

Passive runer

Passive runer er runer, der beskriver noget, der
kan eksistere i verdenen, og de bruges til at sk-
abe en sammenhwng mellem runerne, og det, de
skal pavirke. Alle ting har en rune, men det er
ikke nemt at finde dem. Man kan ogs3, i stedel for
at besvaere sig med at finde runen for hver enkelt
ting, man vil pavirke, bruge mere generelle runer.
Disse er dog ikke sa eflektive, da de ikke beskriver
tingene sa preecist. Hvis man ikke har en passiv
rune, vil fortryllelsen kun virke pa den ting, den er
skrevet pa. Det koster normalt 150 erfaringspoints
at leere en ny passiv rune. Forbruget af mana, og
den tid, det tager at skrive den, afheenger af den
passive rune, idet en meget preecis rune kan gere,
at fortryllelsen kun koster 1/6 s& meget mana som
uden, men det tager lengere tid at skrive den.

Omlfang Faktor| Tid|Eksempler

Ingen * 212 0

Meget generel |+ 3 Metal, vaesen, krop, tra
Ret generel * 2

Middel i

arGly Sty % K> i Gl
MeselBRzink (/a0 2ds | D R i
Helt specifik /4 |2d10|Detle enkelte cksemplar

110mskabe vil sige at lave materialet om, f.eks. guld til bly, mens forme vil sige at give tingen en ny facon.

12Magien virker kun pa den ting, runerne er skrevet pa. v

is man bruger en passiv rune og skriver direkte pa den ting,
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Tabellen her viser de forskellige kategorier af
passive runer. Nar man skriver sine runer, afggr
Spillemesteren ved hjalp af tabellen om Effekt og
Energi, hvor meget den effekt vil koste i mana. S
finder man i tabellen den passive!® rune, der er
brugt i fortryllelsen, og ganger eller dividerer mana-
forbruget med den faktor, man finder ud for denne
rune. Tallet under 'Tid’ er den tid, det tager at
skrive denne rune.

Hvis man skal angive noget specifikt, men kun
har en generel rune, kan man skrive med almin-
delig tekst, hvad man gnsker. Det tager 2d10 ck-
stra sekunder at ggre det. Manaprisen er umn-
dret, men man er sikker pa, at man far fat i det
rigtige. Hvis man for eksempel skal finde en bestemt
person, kan man bruge en ’Finde’ rune samt en
"Veesen’ rune, samt noget, der relaterer til perso-
nen. Spillemesteren ma afggre, hvor god relationen
er, om det skal koste ekstra mana eller mislykkes.

Egenskabsruner

Hvis der bruges en egenskabs rune i en fortryllelse,
vil den typisk udpege en egenskab ved den gen-
stand, der laves magipa. Dette kan veere alle mulige
egenskaber, sdsom styrke, skarphed, tyngde, skrg-
belighed, farve, osv. En egenskabsrune vil normalt
koste omkring 150 erfaringspoint at lare, og den
tager d10 seckunder at skrive. Nar man bruger en
egenskabsrune, vil den aktive rune typisk pavirke
egenskaben, altsd kan man skabe styrke i ting, eller
formindske skrgbelighed.

Specielle runer

De specielle runer bruges til at variere, hivordan
magien virker, ikke hvad den laver. Der kan findes
runer til at {orsinke magien, til at bestemme, hvad
der udlgser den, til at bestemme varigheden eller
omrade etc. De vil koste omkring 500 erfaring hver,
da de er ret komplekse, men til gengeeld giver de
flere muligheder. De tager ogsa lang tid at skrive,
gerne fra 2d10 sekunder og op til flere minutter.
Spillemesteren kan bestemme, at det tager leengere
tid endnu, hvis man f.cks. laver en udlgsningsrune,
der har en meget kompleks udlgsningsbetingelse.

En vigtig rune er den, der ggr en fortryllelse
permanent. Den bruges meget, nar man vil lave
magiske ting. Med den bliver manaprisen for at
gore en fortryllelse permanent kun 3 gange hvad el-
fekten i sig selv koster. Den tager 2d6 minutter at
skrive.
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Tordenmagiker

Erfaring: 300

Dasis: Som Mineraler

Start evne: Dasis + d10 %

Krav: Kraever erfaring til kgb af de enkelte op-
skrifter.

En tordenmagiker er en slags alkymist eller
kemiker. Ilan har specialiceret sig i fyrveerkeri,
bomber og raketter. En spiller, der vil lzre torden-
magi (navnet 'tordenmagi’ kommer af larmen fra
eksplosionerne) skal begynde med at leere de mest
elementare ting:

Lunter: Bruges af alle fortryllelserne’. En lunte
afggr initiativet, dog ikke medregnet den tid
det tager at finde fyrtgj, lys el.lign frem. Lun-
ten breender i d10 sek plus/minus en valgfri
tid. Hvis spilleren f.eks. velger minus 3
sck og derefter slar 3 eller mindre, vil han
fa fortryllelsen’ Lil at ga af i handen pa sig
selv. Prisen for at lave en lunte er 1 jern-
stykke, desuden skal der bruges 1 g svovl for
livert sekund leengere, den skal breende.

Treekul: Dette er en af de vigtigste ingredienser i
fortryllelserne’. Det udvindes af tree, der er
breendt ved for lidt luft. Prisen for traekul er
ubetydelig.

Svovl: Dette udvindes af svovlholdige mineraler.
Dette kraever, at man har adgang til sddanne
og har udstyret til at udvinde svovlet.
Spillerne kan sld et svert slag pa mineraler
for at finde en svovl forekomst. Derefter kan
de (med hakker og lign.) udvinde svovlet.
Igen skal der sldes et evne slag pa mineraler,
og spilleren vil udvinde 1 g pr. procent
terningerne viser (hvis det altsa lykkedes)
pr. dag. Spillemesteren kan lade dette slag
vaere ct nemt eller sveert slag afhengig af
kvaliteten og kvantiteten af den fundne mine-
ralforekomst. 100 g svovl koster 1 sglvstykke,
men szlges kun {a steder.

Salpeter: Udvinding foregdr pa samme made
som svovl. Salpeter er sverere at kgbe, da
forekomsterne er mere sjecldne. Prisen er dog
ca. den samme.

Magnesium: Udvindes preecis pd samme made som
svovl og salpeter. Pris etc. er ligeledes den
samme. g

der skal pavirkes, svarer det Lil, at man bruger en rune, der er én kategori bedre.
13Hvis der er brugt mere end én passiv rune, regner man rued den, der er mest generel.
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Al denne viden fas nar man kgber evnen. Man
skal derefter begynde at kgbe opskrilter pd de
enkelte "fortryllelser’. Iusk, at de alle har en lunte!

Spillerne er velkomne til at lave nye ’fortryl-
lelser’ og opskrifter. Ved alle ’fortryllelserne’ slies
der et evne slag, nar de laves eller lades og et, nar
de fyres af. Hvis man fumler pa noget tidspunkt, vil
det eksplodere og give skade. Hvis det ikke lykkedes
at lave eller lade "fortryllelsen’, vil alle ens ingredi-
enser ga tabt. Hvis aflyringen ikke lykkedes, bety-
der det at lunten ikke virkede. Det tager d6x10 sek
at saette en ny lunte i, men dertil skal legges den
tid, der gar, for spilleren er sikker pa, at det er en
fuser.

Tordenmagi er meget eflektiv, da alle ’fortryl-
lelserne’ kan forberedes inden spillerne tager afsted
pa eventyr. Til gengzld er det en meget dyr form
for magi, da ingredienserne er ret sjeldne.

Opskrifter
Rggbombe

Varighed: 2d6 min
Omrdde: 10z10z10 m
Erfaring: 100

Fremstilling: Laves af 200 g trackul, 10 g svovl og et svampe
afkog, som er blevet tgiret. Sli et slag pd evnen planter for
at finde svampene. Rggen cr tyk og sort, men ikke giftig. Dct
er wmuligt at se noget inde i rggen. Det tager 3d10 timer at
fremstille denne bombe.

Giftbombe

Varighcd: 2d6 min
Omrdde: 10z10z10 m
Erfaring: 100

Fremstilling: Laves p3d samme maide som rdgbomben.
Svampene er dog ikke de samme. Giftbombeus svampe er
sjzldne og kraever derfor et svert slag pa planter i stedet for
et almindeligt. Alle, der er inde i giftbombens rog, vil tage
1 i skade hvert 10. sck, med mindre man holder vejcet (sc
side 50 om drukning). Denne rgg er lysegrgn, og man kan se

relativt klart igennem i den.
Lysbombe

Varighed: 2d6 min

Omrdde: 10x10z10 m
Erfaring: 100
Fremstilling:  Laves af 200 g trxkul, 10 g svovl og 50 g

magnesium. Den_né bombe lyser kraftigt op, og virker som
dagslys. Man bliver blendet, hvis man stirrer direkte mod
bomben, mens den brander. Det tager 3d10 timer at frem-

stille bomben.
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Stjernebombe

Varighed: d4 sck
Omrdde: 10 m radius
Erfaring: 150

Fremstilling: Dette cr en cksplosiv bombe, der udslynger
brazendende stjerner. Disse vil kunne ramme og antznde tgj
og lign. Desuden giver hver stjerne d6+10 i skade (ild). Hvis
offeret baerer rustning, slies der for hvilket omrade stjer-
nen(ernc) rammer, for at sc om der trackkes skade fra. Tor-
denmagikeren kan sclv valge, hvor mange stjerner han vil
have i bomben. En stjerne kraever 1 g salpeter, 1 g traekul, 2
g svovl og 3 g magnesium. Selve bomben kraever 10 g trackul,
10 g salpeter og 10 g svovl, uanset antallet af stjerner.

Antallet af stjerner, der rammer hver person, afheenger
af antallet af stjerner i bomben. Disse tal kan ses i den efter-
folgene lille tabel. Tallet halveres (rundes op), hvis et offer
er over 5 m vak.

Det tager 3d10 timer at lave en bombe med en stjerne i.
For hver ckstra stjerne der skal i, tager det 10 min mere at
fremstille bomben.

Antal Rammer
1 - 10]dé6-5
11 - 20|d4-2

21~ 50|a1
GE | dgEe

Tordenrgr

Varighed: 1 sek

Omrdde: 30 m flamme med maz bredde pd § m
Erfaring: 200
Fremstilling:  Detle cr et jernrgr, som stampes op med

krudt, Nar det antendes, star der en kraftig stikflamme ud
af rgret og giver 50 i skade pa alle omrider ps de spillere, der
kommer ind i flammen. Ryg og bryst teeller dog ikke dobbelt.
Spillere uden nogen forin for rustning vil alts3 tage 50%12 i
skade, mens spillere i pladerustning ikke vil tage skade over-
hovedet. Ladningen er pa 50 g salpeter, 50 g svovl, 50 g kul
og 50 g magnesium. Det tager desuden d6 min at lade et
rgr. Jernrgret er ca. 30 cm langt, og 2 1/2 cm i diameter.
Det kracver en strike for en smed at lave det korrekt. Prisen
for ct rar cr 1 sglvstykke. Det tager d10 min at fylder et rgr
med krudt og satte lunte i.

Raket

Varighed: 1 sek pr. 20 m
Omrdde: Kan flyve med en bombe op il 200 m vek
Erfaring: 300

Fremstilling: En raket kan bare en bombe (alle typer) op
til 200 m vack. Stjerne bomber kan dog maksimalt indeholde
50 stjerner. Trefsikkerheden er afhaengig af den afstand,
man vil skyde raketten. For hver 20 m vil usikkerheden dges
incd 1 m. Hvis man skyder 100 m, vil usikkerheden altsa
vere 5 m. Der slies nu en d5 for at se, hvor langt veek
raketten ramuner fra sit mal. (Den lander i en tilfzldig ret-
ning vack fra malet).

En raket bruger 100 g salpeter, 300 g svovl og 100 g
trckul. Desuden skal der bruges en bombe, som laves for
sig, og som cksploderer, nar raketten slar ned.

En raket tager 6d10 timer at lave.
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Urtemagiker

Erfaring: 300

Basis: Som Planter

Start evne: Dasis + d10 %

Krav: Krever erfaring il kob af de cenkelle op-
skrifter.

En Urtemagiker er en slags heks. Iun har loert
en rxekke opskrilter pa trylledrikke og lign. Dette
kan vaere helbredende te, gift, keerlighedsdrikke,
beskyttende salver ectc. En Urtemagiker bruger ikke
mana, men skal finde eller kgbe de planter, der
kraeves i opskriften.

Urtemagikeren ser naturen som meget vigtig,
da hun henter alle sine remedier der. Derlor vil
hun prgve at beskytte den efter bedste evne, dvs.
undga at gdelagge planter eller drabe dyr, hvis
det er muligt. Hun har olte en lille have ner sin
bolig, hvor hun dyrker de vigtigste planter, men
rejser gerne langt for at kgbe cller finde en meget
sjeelden plante. Nar hun kommer hen til stedet,
hvor planten vokser, skal hun for at finde planten
klare et slag pa evnen Planter. Ilvor svaert del er at
finde den pageldende plante kan ses i kapitlet om
Planter side 96.

Man kan lave adskillige fortryllelser med
urtemagi. Disse skal dog beskrives og godkendes
af Spillemesteren. De enkelte fortryllelser koster en
del erfaring at lere, men dereflter kan de bruges,
som man har lyst. En fortryllelse kan ligne de
fortryllelser, der er beskrevet i afsnittet med urte-
fortryllelser, eller spilleren kan sclv have nogle helt
andre ideer.

Et krav til alle urtemagikerens foriryllelser er,
at de bruger urter, planter og andre dele fra na-
turen. Spilleren kan f.eks. lane bgger om planter
eller sammen med Spillemesteren lave nogle helt
specielle planter til verdenen. P3 side 96 er et kapi-
tel om planter, hvori der blandt andet cr en liste
over nogle planter med tilhgrende effekt, findested
og forekomst.

For at have balance i verdenen er det en god ide,
at Spillemesteren begraenser meget ellektive forlryl-
lelser. Spillemesteren bgr f.eks. ikke godkende en
trylledrik der giver d100 i helbredende virkning eller
en salve, der beskytter som en pladerustning.

Nar urtemagikeren laver sine fortryllelser, slar
hun pa sin evne, for at se om det lykkedes. IIvis
hun fejler, vil alle delene til fortryllelsen gd tabt.

Urtemagikeren har den fordel {remfor andre, at
hun ikke behgver at tage forbindinger med hjem-
mefra, men kan finde, det hun skal bruge undervejs
pa sin feerden. F.eks. er mos en glimrende plante
til at laegge pa sar.

Hgpillemesteren
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Opskrifter

Fremtidsdrgmme

Afstand: 0 Omrdde:  Magikeren

Varighed: En nal Initiativ: -

Urter: Laurberblade, Erfaring: 200
Mimose

Fremstillingstid: -

Fremstilling:  Ingen forberedelse.

Brug: Gnid Mimosen pa din pande og leeg 3 Laurbeerblade
under dit hoved. Bed guderne vise dig fremtiden i drgmme.
Det opfodres til, at Magikeren skriver sin bgn ned og giver

denne til guderne®. Dec vil s3 svare efter bedste evne.

Glemmedrik

Afstand: 0 (drikkes) Omrdde: 1 person
Varighed: Permanent Initiativ:  3d6 sek
Urter: Vedbend, Erfaring: 250

Sevenbum
Fremstillingstid: 3-5 timer + 2 uger

Iremstilling:  NAar det er fuldmane skal det fintsnittede
Vedbend og den knuste Sevenbum blandes i et lille kob-
berkar. Destilleret vand haldes ved og det hele sméakoger
3-5 timer. Herelter frasies urternc og legges til tgrre indtil
naste nymane. Pulveret er holdbart i 2d10 ar.

Brug: Pulverct blandes i en siule vand (ikke fersk) og of-
feret skal s& drikke vaedsken. Vasken smager nermest som
almindelig kildevand. Offerct kan sla et Psykisk Styrke og
modstd denne fortryllelse. Personen, der drikker denne drik,
vil glemme det, som Urtemagikeren beder om indenfor de
neste to minutter.

Helbredende Te

Afstand: 0 (drikkes) Omrdde: 1 person
Varighed: Permanent Initiativ:  3d6 sek
Urter: Glat Vejbred Erfaring: 150

Fremstillingstid: 8-10 timer

Fremstilling:  To blade fra urten koges i rent kildevand i
2 timer. Dereflter sies urten fra og den resterende vaske ko-
ges ind til et fint brunt pulver. Dette tager ca. 6-8 timer.
Pulveret kan holde sig i d4 ar.

Brug: Oplgs pulveret i kogende vand og drik det som te.
Den helbredende virkning er d10.

Hardhedssalve
Afstand: 0 (Smpgres pd)  Omrdde: 1 person
Varighed: d20 min Initialiv:  df miuniter
Urter: Bibernelle, Erfaring: 150
Jordhumle,
Hyacint

Fremstillingstid: 12-16 timer

Fremstilling: Tag et drys Bibernelle og bland det med et
knust Hyacintlgg. Tilszt 4 drys Jordhumle, mens du frem-
siger fglgende: Lad denne salve beskytte mod sér, og man-
dens hud elefantens hidrdhed far. Det hele skal smakoge i 1/4
liter vand, indtil salven har den rigtige konsistens. Salven er
holdbari d6 ar.

Brug: Smpr salven pa (det tager d4 min) og fremsig fgl-
gende vers: Hjalp nu denne mand, s& skaden igennem ej
treenge kan. Salven vil s3 herde og beskytte, som var huden
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al Hardt Lieder. Efter at have brugt denne salve skal man
vaske den rgde farve af huden.

Spgrgedrgmme

Afstand: 0 Omrdde:  Magikeren
Varighed: En nal Initiativ: -

Urter: Valmuekapsel Erfaring: 100
Fremstillingstid: -

Fremstilling:  Nedlzeld dit spgrgsmal pa et stykke gult

silkepapir. Prik ct lille hul i en valmuekapscl og put silkepa-
piret i hullet.

Brug: Leeg kapslen nar dit hjerte, fgr du slumrer ind og din
gud!vil svare dig i din drgm. Svarene vil dog sjxldent vare
videre klare, og nogen gange, iszr hivis man spgrger om ting
i fremtiden, kan de vere dirckte uprcise.

Keerlighedsdrik
Afstand: 0 Omrdde:  speciel
Varighed: 2d10 uger Initiativ:  3d6 sek
Urter: Kanel, Erfaring: 150
Rosenblade

Fremstillingstid: 10 min + 7 dage

Fremstilling:  Tag 1 drys har fra en kaninpels, indpak
dette i 6 rgde Rosenblade og haeld 1/2 liter Rgdvin i. Ryst
blandingen godt og tilsmt et drys Kancl. Lad blandingen
st tre natter {gr fuldmane og tre natter efter fuldmine. I
fuldménens skaxr messes fplgende: Manesgster giv din styrke
og Kerlighedens lyst til denne drik. Drikken cr holdbar i
d10 ar. :

Brug: Fa din udkarne til at drikke veesken. Vedkommende
slar et Psykisk Styrke slag, og klares det ikke, vil han cller
hun forelske sig dybt i det naste vaesenl®, der bemarkes

Modighedsdrik
Afstand: 0 Omrdde: [ person
Varighed: d6 min Initiativ:  3d6 sek
Urter: Ronneber, Erfaring: 150
Jernurt

Fremstillingstid: 1 time + 3 uger

Fremstilling:  Pulveriser to hjgrnetwender fra cn bjgrn,
bland dem med 3 knuste Rgnnebar og tilsact 3 iturevne
Jernurt-blade. Put dette pulver i 1/2 liter Kildevand. Mens
disse handlinger finder sted, skal du mecsse {glgende: Thoru,
Thoru Lunario. Lad hereflter drikken modne i 3 uger i den
lille flaske som vaesken skal drikkes fra. Holdbar i 2d10 ar.

Brug: Indtag veesken og bliv modig.

Sandhedsdrik

Afstand: 0 Omride: I person
Varighed: 3410 min Initiativ:  3d6 sek
Urter: Pigeblefrp Erfaring: 200

Fremstillingstid: 10 min

Fremstilling:  Forbered en te af Kildevand og almindeclige
te-blade. Put 3 knuste pigablefrd i teen og lad den traxkke i
5 min. Skal bruges indenfor 2 dage.

Brug: Lad den du gnsker drikke teen. Ved hvert spgrgsmail,
du derefter stiller ham, skal han 513 et Psykisk Styrke slag,
hvis han ikke vil tale sandheden. Ved det fgrste spgrgsmal
er slaget dobbelt svaert, ved det newmste er slaget svart, sa
normalt osv.
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Simulercet dgd

Afstand: 0 (Spises) Omrdde: 1 person
Varighed: 846 min Initiativ:  d4 min
Urter: Agermdne, Erfaring: 250

Bynke,

Have Baldrian,

Hyacint

Fremstillingstid: 1 dggn

Fremstilling: Flet en krans af Have Baldrian og Agerméne.
Lag kransen i blgd sammen med Hyacint-lgget i Hvidvin
natten over. Det er vigtigt, at Hyacint-lgget ligger inde i
kransen. Om morgencn tages lgget op, og resten stilles i
morgenlyscts skeaer indtil solen stir en tomme over horison-
ten. Tilseet s& marven fra Bynkeroden!®, og lad det hele
st3, indtil duggen falder. PAS PA, at der ikke kommer dug
i blandingen, da dette kan pavirke graden af simulationen.
Udhul Hyacint-lgget og hald vaesken i. Denne "pille” er
holdbar i d10 &r.

Brug: Spis pillen og spil dgd! Man har ingen maerkbar puls,
og ser ligbleg ud i hovedet. Med mindre én ligefrem laver
strike pa fgrstehjxlp, vil alle undersggelser vise, at man er
dad.

Soverggelse
Afstand:  Radius 12 m Omrdde: ~Alle  indenfor
“ Radius
Varighed: d4 timer Initiativ:  Speciel
Urter: Lavendelaks, Erfaring: 150
Jordhumle

Fremstillingstid: 1 time

Fremstilling: Et Lavendelaks smuldres i en handfuld
Fyrrenile, hertil tilsxcttes 3 blade tgrret, knust Jordhumle.
Hele blandingen opbevares i et lille stykke klaedel7.

Brug: Hele posen afbreendes (Husk, det tager noget tid at
finde posen, fyrtpj, ctc. og noget tid at teende fyrtgjet). Det
tager 2d20 sck for rggen at spredes, hereflter tager det d4 sek
at falde i spvn. For at urtemagikeren (og andre) kan undga
at falde i sgvn udtales: Po Ngav, vos je. Dem, der ikke kan
denne remse, kan sla et svert slag pa deres Psykisk Styrke
for at undga at falde i sgvn. Hvis man forsgger at vakke en
person, der siledes er faldet i sgvn, kan vedkommende sl et
almindeligt slag pa Psykisk Styrke for at vigne. Man kan
prove pa at holde vejret (se side 50) for at undg3 effekten,
men rggen er virksom i 2d10 minutter.

Varmetobak

Afstand: 0 (Ryges) Omrdde: [ person

Varighed: Mens man ryger Iniliativ:  speciel
+ d6 timer

Urter: Rpllike, Erfaring: 150
Bggeblade,
Agermdne

Fremstillingstid: 12 timer

Fremstilling:  De tgrrede plantedele ristes sammen med
Tobak og en hindluld tgrrede Bggeblade. Opbevar Varme-
tobakken i en passende pose og ryg den efter behov.

Brug: Stop piben med denne tobak og nyd varmens favn-
tag. Mens fortryllelsen varer, kan man ikke fryse, dvs. man
holder varmen, som havde man en stor bjgrneskindspels pa.

15 Spillemesteren mé afggre, hvor meget det omfatter. Kan man forclske sig i en myg?

18 Bynken skal vaere gravet op ved Fuldmane
1TKan vaere farvet sort eller mgrkeblat
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Nye fortryllelser

Nar man vil leere en ny fortryllelse, skal man selv(gl-
gelig have erfaring nok til det (se under de enkelle
fortryllelser, hvad de koster). Derelter skal man fa
fat i magien, dvs. folk, der er alhaengige af guder
skal komme med en forklaring pa hvorfor det ville
veere godt for deres gud, at de lerte den fortryl-
lelse, mens bogormene ma lave et stgrre cller mindre
efterforskningsarbejde og maske betale vaesentlige
summer for den.

Man bruger sa noget tid pa at leere sig denne
nye fortryllelse, efter Spillemesterens smag kan det
variere fra et par timer til adskillige uger. Man kan
risikere, at Spillemesteren ikke er tillreds med de
metoder, materialer og lign., spilleren har valgt, og
i sa fald kan hele arbejdet vaere spildt!

Hjemmelavede fortryllelser

Der er mulighed for selv at forske i magien, hvorved
man enten har en chance for at lave en fortryllclse,
som man ellers ikke kan {3 fat pa, eller man kan
opfinde en helt ny fortryllelse. Begge dele vil kraeve
lang tids arbejde i fred og ro, og koste store summer
penge til materialer og bgger. Ilvis man gnsker at
lave en ny fortryllelse, skal man skrive den ned pa
samme made som de andre fortryllelser, og vise den
til Spillemesteren. Denne ma s alggre, om den cr
rimelige, eller skal sendres i, hvis den overhovedet
kan tillades i Spillemesterens verden. Man kan se
i tabellen om effekt og energi side 54, hvor meget
mana forskellige eflekter koster.

Det kan anbefales at lave sine egne fortryllelser,
idet man dels for en mulighed {ar at lave magi, man
synes mangler og dels fordi man sa har en fortryl-
lelse, som ingen andre troldmaend har! (Vi vil som
Spillemestre pa grund af denne regel aldrig hgre pa
klager over de eksisterende fortryllelser!)

Fortryllelser

Disse fortryllelser kan bruges generelt til de forskel-
lige magisystemer, man matte lave. De skulle
gerne veere rimeligt albalancerede i forhold til hi-
nanden, men Spillemesteren kan selvfglgelig @ndre
dem, hvis han synes, de er for ubalancerede eller
forkerte til hans verden eller simpelthen, fordi han
har lyst. Vier altid interesserede i at {a {lere tillgjet.

Afstand: angiver, hvor langt vak man kan fa
fortryllelsens centrum til at veere fra én selv,
nar man bruger magien.

Omrade: er, hvor stort et areal effekten omfatter
omkring centrum. I nogle fa tillzelde er raekke-
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vidde og omrade brugt anderledes, men det vil
blive uddybet i forklaringen nedenunder.

Varighed: kan vere tillzldig, og man vil i de fleste
tilfzelde ikke kende den, sa Spillemesteren skal
sige til, nar den holder op. Spillemesteren
ma selv afggre, hvorvidt spilleren skal have
en smule varsel, eller magien bare stopper.

Initiativ: er, hvor lang tid, det tager for magi-
keren at lave fortryllelsen. I den tid ma
magikeren koncentrere sig om at lave fortryl-
lelsen, og hvis han laver andet, bliver fortryl-
lelsen afbrudt. Han kan dog godt ga langsomt
omkring. Ivis fortryllelsen afbrydes plud-
seligt, vil det risikeres, at den mana, der ellers
skulle vaere brugt til magien, rammer magi-
keren selv. Ilvis han ikke klarer et slag pa
Psykisk Styrke, tager han d8 i skade for hver
5 mana, fortryllelsen ville have kostet, og ma-
naen bliver i alle tilfeelde brugt.

a

Mana: er, hvor megen magisk energi der skal
bruges for at lave magien. Hvis det er va-
riabelt, skal man sige, hvor meget mana man
har tenkt sig at bruge, inden man begynder
at lave magien. Hvis mengden af mana er
alhaengigt al en Evne, f.eks. 1 pr. Helbred, er
det offerets evne, der er tale om, hvis intet an-
det navnes. Bemerk, at man ikke kan bruge
mindre dele mana, end fortryllelsen beskriver:
Laver man en fortryllelse, der koster 2 mana
per m?, og man kun laver en halv m?, koster
det alligevel 2 mana. Stgrrelsen er beregnet
ud fra tabellen side 54.

Erfaring: er, hvor mange startpoint fortryllelsen
koster at leere. Lezres den under spillet,
skal man bruge et tilsvarende antal erfarings-
points. Der skal dog ogsa veere et sted at
leere magien. En normal fortryllelse koster
omkring 150 erfaringspoint.

Aurasyn

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: Variabel Initiativ: d6 sek

Mana: 1/minut Erfaring: 250

Med denne fortryllelsc kan man se personers aura, pA samme
maéde som med den speciclle evne Aurasyn. Man kan se, om *
genstande er magiske, og i ckstreme tilfxlde kan man se,
livor gode eller onde folk cller ting er. Man kan ogsa bruge
Aurasyn Lil at se personer, der er usynlige.
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Beskyttelse mod dsemoner

(Demonmagi)

Afstand: 0 Omrdde: I m radius
Varighed:  Variabel Initiativ:  2d6 sek
Mana: 5/minut Erfaring: 200

En damon vil ikke frivilligt komme narmere end 1 m af en
person, der har lavet denne fortryllelse. Den kan dog blive
tvunget til det, hvis den klemmes inde i et hjgrne, cller en
anden person har kontrol over den. Daemonen kan dog stadig
kaste ting mod personen, ligesom dens magi vil vacre effektiv,
hvis den har sddan. Fortryllelsen vitker kun p& deemoner, der
kan beveege sig.

Beskyttelse mod ild

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 2d6 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 10 Erfaring: 150

Denne fortryllelse beskytter personen fuldstaendigt mod al-
mindelig ild og delvis mod meget kralltig ild. Personen har
det behageligt selv i meget varme omgivelser, og kan gé igen-
nem et bl eller tage en ting ud af kaminen uden at [3 mén.
De ting, han eller hun har p4 sig, vil heller ikke blive skadet.
Meget kraltig varme, s3som lava, magisk ild eller drageande
beskytter den dog ikke totalt imod, men man vil kun tage
halvdelen af den normale skade af det. Fortryllelsen kan scs
pa personen som et svagt hvidt skoer, nermest som rimfrost.

Beskyttelse mod kulde

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 246 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 10 Erfaring: 150

Pa samme mide som ovenfor beskytter denne fortryllelse
mod kulde. Personen vil vare veltilpas selv i [rostvejr, og
kan tale at bade i iskoldt vand eller rgre ved koldt metal
uden mén. Magisk frembragt kulde eller visse ubyrers ande
kan dog stadig give skade, men kun halvt s& meget som nor-
malt. Personen vil have en svag glgd over hele kroppen.

w

e ¥
Beskyttelse mod semidgde

Afstand: 0 Omrdde: 1 m radius
Varighed: 2d6 min Initiativ:  dG sek
Mana: 20 Erfaring: 150

Effekten af denne fortryllelse er at holde de dgdes ander
og zombicagtige vaesener p3 afstand. Disse vil ikke kunne
komme indenfor 1 m af personen, med mindre de tvinges
til det. Dette vil ogsi virke p3 mennesker, der burde have
veeret dgde, men er blevet holdt i live p& unormal vis, {.cks
ved magi eller vampyrer.

Binde dsemon

(Demonmagi)

Afstand: 50 m Omrdde: 1 demon

Varighed: dé6 dr Initiativ: 246 min

Mana: 20+2/5 Psykisk Erfaring: 350
Styrke

Denne fortryllelse binder en daemon til et dertil indrettet
faengsel, der kan vare meget forskelligt udformet. I nogle
tilfeclde vil demonens kraft pa en forud bestemt made over-
fpres til faengslet, som f.eks. til at lave en steerk kaede cller ct
kraftigt svaerd. Hvis faengslet gdelaegges cller abnes, vil dac-
monen blive befrict og enten komme frem, hvor genstanden
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var eller forsvinde til sit rige. Mens dacmonen er fanget, kan
den ikke bruge sine krefter p4 andet end det arbejde, den
matte veere sat til, men man kan godt bruge magi mod den.

Blindhed

Afstand: 20 m Omrdde: 1 person
Varighed: d6 timer Initiativ:  d6 sck
Mana: 15 Erfaring: 150

Denne fortryllelse gor en udpeget person blind, hvis perso-
nen ikke klarer et Psykisk Styrke slag. Hvis personen ikke er
klar over, at der bliver lavet magi pa ham eller hende, bliver
det ct sveert slag.

Bortmane dzmon

(Demonmaygi)

Afstand: 10 m Omrdde: [ demon

Varighed: 1 time Initiativ:  2d6 sek

Mana: 104+1/5 Psykisk Erfaring: 300
Styrke

Denne fortryllelse [ar den udpegede decmon til at blive fjernet
fra vores verden gjeblikkeligt og blive sendt tilbage til dens
oprindelsessted. Det vil ikke vzere muligt p4 nogen made,
hverken magisk eller fysisk at f3 dzzmonen tilbage til vores
verden indenfor 1 time.

Brandstiftelse .

Afstand: 20 m Omrdde: 1 md
Varighed: 10 sck Initiativ:  d6 sek
Mana: 10 Erfaring: 70

Denue fortryllelse seetter ild til brandbare ting i et lille
omrade, der vil braende kraftigt, s3 lenge der er breendsel
tilbage i det. Derudover satter den ild til brandbare mate-
rialer i kontakt med omridet. Man kan ikke antzende ting,
der ikke normalt vil breende sisom sten, metal eller levende
vaesencr, og ilden kan slukkes som normal ild. Hvis en per-
sons tgj antendes, vil det give d6 i skade pr. sek uanset
rustning, indtil tgjet fjerncs eller slukkes.

Bugtaleri
Afstand: 100 m Omrdde: 1 person eller
genstand
Varighed: 10 sek Initiativ:  d6 sek
Mana: 5 Erfaring: 60

Ved hjaxlp af denne fortryllelsc kan man {3 en hvilken som
helst person cller genstand til at sige, hvad man vil i op
Lil 10 sck. llvis der er tale om en person eller en genstand
med mund, som f.cks. en statue, vil munden bevege sig
tilsvarende. Man kan sendre stemmen til at lyde, som man
vil, men man kan ikke fa den til at tale sprog, man ikke

kender.

Charmere
Afstand: [0 m Omrdde: 1 person
Varighed: d6 timer Initiativ:  2d6 sek
Mana: 1/2 Psykisk Erfaring: 150
Styrke

En person, der rammes af denne fortryllelse, vil opfatte
magikeren som cn gammel, trofast ven og opfgre sig derefter.
Hvis magikeren gor noget, der ggr personen kraftigt imod,
kan han eller hun sla sin Psykisk Styrke for at bryde fortryl-
lelsen, og hvis magikeren direkte angriber, er fortryllelsen
automatisk brudt. Personen vil beholde sine fglelser overfor
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andre folk som {gr, men kan revurdere dem, ud fra hvordan
de handler overfor magikeren.

Dyrekrop
Afstand: 0 Omrdde: Magikeren
Varighed: Variabel Initiativ:  d6 sck
Mana: 15/kvarters wva- Erfaring: 150
righed

Denne fortryllelse laver magikerens krop om til en hvilken
som helst dyrekrop fra halvdelen til det dobbelte af magi-
kerens stgrrelse. Magikeren far ogsd de tilsvarende evner,
men alle ting han eller hun barer, falder til jorden ved om-
skabelsen. Det cr kun 'rigtige' dyr, man kan velge, uhiyrer og
magiske vaesener er umulige at lave med denne magi. Magik-
eren kan til enhver tid bestemme at stoppe magicn og vende
tilbage til sin egen form i lgbet af d6 sek.

Dyreven
Afstand: 30 m Omrdde: 1 dyr
Varighed: 2d10 min Initiativ:  2d6 sek
Mana: 5+1/5 Psykisk Erfaring: 150
Siyrke

Ethvert dyr vil blive magikerens ven, nir denne fortryllelse
laves, og man kan give det simple ordrer som 'Puds’, 'Stop’
eller 'Hent’, afhangig al hvor intelligent dyret er. Fortryl-
lelsen giver ikke bedre kommunikations muligheder, og et
meget sultent dyr vil veere sveert at styre. Hvis to personer
prover at styre det samme dyr, skal de sla Psykisk Styrke
mod hinanden, og hvis det ikke lykkes for nogen af dem,
bliver dyret {rit og temmelig aggressivt. Nar fortryllelsen
holder op, vil dyrct ikke behiolde nogen bestemt {glelsc over-
for magikeren.

Energipil

Afstand: 20 m Omrdde:  En person
Varighed: @jeblikkelig Initiativ:  dG sek
Mana: 5 Erfaring: 100

En klar pil af ren energi skyder ud fra magikerens finger, nar
han eller hun laver dennc fortryllelse. Den rammer automa-
tisk, og den giver d6x10 Lyn skade. Hvis den, som rammes,
har metal rustning der, hvor Energispilen rammer, giver den
d6 sek chok, dersom ct slag pd Udholdenhed ikke klares. I
den tid kan han ikke forsvare sig, og hans handling?® bliver
udskudt.

Fantasivamsen

Afstand: 20 m Omrdde:  Variabel
Varighed: 2d6 min Initiativ: 246 sek
Mana: Variabel Erfaring: 200

Nar dennc fortryllelse laves, danner der sig et halvvirkeligt
billede af det vasen, magikeren taenker pd. Magikeren kan
kontrollere dette billede fuldsteendigt, sa lenge det bliver in-
denfor 20 meters afstand. Vasenet er som et tilsvarende
virkeligt vasen, bortset fra at styrke, helbred og skade for
det er halvdelen af det normale. Vaesnet vil ikke have nogen
viden udover instinkterne, sa det nytter ikke at {orestille sig
en magiker eller tyv, man vil blot {3 ct billede af et inen-
neske. Manaforbruget alhanger af vaesnets stgrrelse. Er det
under halvt s3 stort som et menneske, koster det 3 mana,
er det mellem en halv gang og to gange mcnneskestgrrclse,
koster det 10 mana, og alt derover koster 30 mana.

18 Initiatliv
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Finde scmidgde

Afstand: 0 Omrdde: 100 m
Varighed: df min Initiativ:  d6 sek
Mana: 20 Erfaring: 100

Med denne fortryllelse kan man afggre om de vasener, man
ser, er semidgde, ogsa selvom de er forklaedt, evt. magisk.
Man kan ikke sc hivad slags veesen, der er tale om, men alle
vacsener denne fortryllelse udpeger som semidgde, vil blive
pavirket af Beskyttelse mod semidgde, Frastgde semidgde
og Ddeloegge semidgde. Man kan ogsd se semidgde, der er
usynlige, men fortryllelsen kan ikke se igennem fast stof.

Fjerne magi

Afstand: 0 Omrdde: 0
Varighed: Permanent Imitiativ:  3d10 sek
Mana: Variabel Erfaring: 400

Denne fortryllelse kan fjerne en anden fortryllelse. Den
fortryllelse, der fjernes kan vare placeret normalt cller med
Udlgse magi. Den mangde mana, der skal bruges svarer til
1.5 gange den mana, som sidder i fortryllelsen. Hvis der f.cks
er sat en rune med Udlgse magi med et Lyn i, vil det koste
1.5 * 20 mana = 30 mana.

Denne fortryllelse kan ogsd bruges praventivt samumen
med Udlgse magi. Man skal dog fastsaztte, hvor meget mana
man vil fjerne. Hvis den udlgses pad temperatur, vil den
kunnc stoppe en magisk ildkugle mod spilleren. Dog kraever
det en mdelsten, der koster 1 ks pr. manapoint den skal in-
deliolde. I ovenstiaende eksempel ville den altsa koste 30 ks
eller ca. 3 ss .

Flammende haender

Afstand: 0 Omrdde:  Maz 10 m lang
og 2 m bred
kegle

Varighed: Kort Initiativ:  d6 sek

Mana: 10+1/m lengde Erfaring: 100

Nér man laver denne fortryllelse, springer en flamme frem
fra ens fremstrakte hander, der rackker op til 10 m {rem og
kan blive 2 m bred, hvis den bliver af fuld lengde. Enhver,
der star i flammen, vil tage d6%10 Ild skade. Alt breendbart i
flammen vil blive antaendt, si den er ret brugbar til at teende
ct bal med. Hvis flamnmen er 1 m eller laengere vil ting, der
ramines ogsa blive skubbet ct stykke vak.

Flyve

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 10 min Initiativ:  d6 sek

Mana: 20 Erfaring: 250

Dette satter en personi stand til at bevage sig i luften uden
anstrengelse. Man kan {lyve op til 8 km/t (2 m/s) vandret,
den halve hastighed hvis man stiger, og temmelig hurtigt
hvis man lader sig falde. Man kan ikke lgfte mere end man -
ville kunne ga normalt med, og hvis det blaser kraftigt, vil
man blive blaest noget med.
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Forbandelse

Afstand: 100 m Omrdde: 1 person

Varighed: Lang Initiativ:  Den tid
det tager at sige
hevnen

Mana: Variabel Erfaring: 250

Hvis denne fortryllelse er lavet pa en person, vil magikerens
heevn ramme vedkommende, lige meget hvor langt vack han
eller hun prgver at flygte. Denne havn kan vaere meget
forskellig, og alggres af magikeren, det gjeblik magien laves.
Hvor meget mana fortryllelsen koster, kommer an pa arten
af forbandelsen og afggres af Spillemesteren (se tabellen side
54). En lille forbandelse vil veere, at offeret bgvser hver gang
han eller hun spiser ined en regent, mens en stor vil vere, at
ofleret dracber sine sgskende mod sin vilje. Felles for forban-
delserne er, at de ikke sker med det samme, og at effekten
vil se ud til at veere tilfzeldighedernes spil. Offeret behgver
ikke at hgre forbandelsen, for at den virker.

Forme sten

Afstand: 10 m Omrdde: 10 m3
Varighed: Permanent Initiativ: 2410 sck
Mana: 30 Erfaring: 150

Ved at forme en lille klump ler kan man med denne fortryl-
lelse give en sten eller stenmangde den samme form, som
man har givet leret. Stenen vil have samme konsistens som
for, sd det nytter ikke meget at prgve af forme sand. Ilvis
man former saledes, at stenen vil vaere indeni en genstand
eller et veesen, vil den blot leegge sig uden om. Bemark, at al
materialet skal blive indenfor de maximalt 10 m?, der i gvrigt
kan valges som man vil, f.eks. 2x2x2.5 m eller 0.5x5x4 m.

Forsinket magi

Afstand: 0 Omride: 0
Varighed: Variabel Initiativ: 246 sek
Mana: Variabel Erfaring: 300

Med denne fortryllelse kan man {& en anden fortryllelse til at
blive forsinket i et vist.tidsrum. Magikeren laver {grst denne
fortryllelse, og umiddelbart derefter den fortryllelse, der skal
forsinkes. Hvor meget mana fortryllelsen bruger, afhiznger
af, hvor lang tid der skal forsinkes:

Tid Mana
1-60 sck 10
1-15 min 30

1-4 k

1004

S ! | SihYae
1-12 madneder| 120
1-10 &r 140
10-100 a&r 160

Spillemesteren afger tillxldigt, hvornar indenfor den
enkelte tidsenhed fortryllelsen sker, si en fortryllelse, der
varer 3 dage, kan ske ndr som helst pa den tredie dag. Hvis
man bruger dobbelt s4 meget mana, kan man angive tids-
punktet helt ngjagtigt. Nar man laver den pavirkede fortryl-
lelse, skal man angive alt, hvad der skal til for, at den er
veldefineret, {.cks. ved Bugtaleri skal man angive et (til-
stedeveacrende) offer, og hvad der skal siges; ved Stenmur
skal man angive placering og stgrrelse; og ved Magisk las
skal man angive, hvilken ting, der skal lases. Bemxrk, at
hvis man forsinker en fortryllelse, der afhxnger af, hvad der
er pa stedet, som f.cks. Lammelse cller Charmere, der jo
kraever et offer, eller Zombie skabelse, der kracver nogle lig,

69

vil det ikke have nogen effekt, hivis det, det skal virke p4, ikke
er der. P4 samme made vil fortryllelser, der giver magikeren
kontrol over nogen, noget cller informationer, kun give resul-
tat, hvis magikeren cr til stede pa det pagzldende tidspunkt
og er i stand til at udgve kontrollen eller modtage informa-
tionen. Spillemesteren ma i visse till=lde afggre, hvorvidt
den enkelte fortryllelse kan forsinkes, da nogle fortryllelser
ikke altid kan bruges i alle tilfeclde.

Forudsige vejret

10 km?

Afstand: 0 Omrdde:

Varighed: Variabel Initiativ:  d6 min

Mana: 20/dpgns forud- Erfaring: 150
sigelse

Mecd denne fortryllelse kan mnan forudsige vejret i store traek,
der hvor man er. For hver dag man vil kende vejret fremover,
koster det 20 mana point. Fortryllelsen kan selviglgelig ikke
tage hgjde for vejr, der laves magisk.

Forudsigelse

Afstand: 0 Omrdde: 0
Varighed: 1 time Initiativ:  d6 min
Mana: 12 Erfaring: 150

Med denne fortryllelse kan magikeren lave en kort
forudsigelse, op til 1_time ud i fremtiden, der ikke er videre
detaljerct. Typisk vil der veere tale om 'Vil vi slippe levende
ud, hvis vi Igber ncd af den gang?' eller 'Hvilken dgr er den
riglige at dbne?'. Spillemesteren skal veere opmaerksom pa,
nar han svarcr, at fremtiden nemt kan pavirkes af denne vi-
den. Forudsigelsen vil typisk ske ved at kaste nogle hellige
knogler, se pd rggen fra en rggelsespind, undersgge kaffe-
grums cller hvad der nu virker passende. Forudsigelsen er
ngdvendigvis usikker, for den kan blive forkert, simpelthen
idet spillerne reagerer pa den.

Frastgde semidgde

Afstand: 0 Omrdde: 3 m radius
Varighed: d6 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 40 Erfaring: 150

Effekten af denne fortryllelse er at f3 de dgdes dnder og zom-
bicagtige vasener til at fjerne sig fra magikeren. Alle den
slags vasener indenfor 10 m af personen vil, hvis de ikke
klarer deres Psykisk Styrke slag, bevage sig vack sa hurtigt
som muligt, s3 lenge magien varer. Hvis vasenet bliver an-
grebet, vil det forsvare sig, men stadig prgve at slippe vak.
Dette vil ogsd virke pA mennesker, der burde have varet
dgde, men er blevet holdt i live pd unormal vis, f.eks ved
magi eller vampyrer. '

Fred
Afstand: 10 m Omrdde: 10 m radius
Varighed: 846 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 10+2/vesen Erfaring: 200
pdvirkel

Dette [ir alle vaesener indenfor omradet, der ikke klarer deres
Psykisk Styrke slag, til at glemme alle aggressive fglelser i
den tid, fortryllelsen varer. Andre fglelser vil stadig veere
der, men kan aldrig {gre til vold eller vrede. Idet den laves,
vil den, der laver den, {3 de pavirkede vaseners opmaerk-
somhed, og beholde den sd lenge vedkommende laver noget
nogenlunde interessant. Det er kun de veasener, der er in-
denfor oraradet, nir fortryllelsen laves, der pavirkes, men de
bliver ved med at viere pavirket, selvom de métte gd udenfor



70

omradet.

Fremkalde dsemon

(Demonmagi)

Afstand: ¢ Omrdde: [ demon

Varighed: Kort Initiativ: 246 min

Mana: 10+1/5 Psykisk Erfaring: 300
Styrke

Nar magikeren laver denne fortryllelse, fremmkaldes den
bestemte deemon, der navnes, i et dertil tegnet magisk sym-
bol. Magikeren har ingen kontrol over dzeinonen, og bgr flette
denne fortryllelse sammen med Kontrollere deemon, hvis han
eller hun vil overleve. Dette cr den mest almindclige made
daxmoner kommer ind i vores verden pa.

Fremkalde vand

Afstand: 10 m Omride: 0
Varighed: 2d6 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 12 Erfaring: 100

Denne fortryllelsc far en lille kilde til at bryde frem, der hvor
magikeren peger. Hvis der igvrigt er vand i undergrunden,
vil den give 1 liter pr. sek, ellers vil den kun give 1 liter pr.
min. Bemeark, at det i visse tilfaclde kan vaere sveert at samle
vandet op. Fortryllelsen kan ikke laves pa [.cks. persorer,
Igse sten, huse eller planter, men skal laves direkte pa jorden.

Genoplivelse af dgde

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: Permanent Initiativ:  d6 min
Mana: 60 Erfaring: 500

Med denne magi kan man {3 dgde personer til at blive le-
vende igen. Fortryllelsen hiclbreder ikke det, personen er dgd
af, men bringer blot den dgde sjxl tilbage til kroppen. Hvis
man ikke har helbredt kroppen tilstrackkeligt til, at personen
kan leve, vil vedkommende straks dg igen. Se i afsnillet om
dgd side 49, hvormeget skade kroppen tager ved forridnelsen.
Man skal have det meste af en persons krop for at gare dct,
s det er ikke muligt at kopiere en person med denne fortryl-
lelse. Den har ingen effekt pa folk, der kun cr besvimede.

Glemme

Afstand: 10 m Omrdde: 1 person

Varighed: Permanent Initiativ: 246 sek

Mana: 20+1/min Erfaring: 250
glemsel

Ved hjzlp af denne fortryllelse kan magikeren fa folk il at
glemme, hvad der nctop er sket, som om de ikle havde veeret
opmarksomme. Der skal bruges mana elter hvor lang tid
tilbage, offeret skal glemme, og hvis der er sarliglt staerke
oplevelser indenfor den tid, kan han eller hun kun huske dem,
hvis et slag pa Psykisk Styrke klarcs, og hvis der er tydelige
tegn pa haendelsen, bliver det et nemt slag.

Guddommelig aura

Afstand: 0 Omrdde:  Magikeren
Varighed: 2d6 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 10 Erfaring: 150

Denne fortryllelse giver magikeren et guddommeligt skocr
omkring sig, s3 han eller hun virker som udsendt af guderne.
Iszer primitive eller religigse folk vil ggre, som magikercen
siger. Sarligt ildee-religigse folk og kloge folk, vil automa-
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tisk kunne sla deres Psykisk Styrke, nir fortryllesen laves,
og hvis kravene eller udtalelserne fra magikeren bliver farlige
eller seere, kan almindclige folk ogs3 sl3. Hvis man klarer det,
er man ikke lengere pavirket af det guddommelige skar.

GAa gennem sten

Afstand: 0 Omrdde:  Berpri person
Varighed: 2d6 min Initiativ:  d6 seck
Mana: 10 Erfaring: 200

Denne fortryllelse satter personens krop og de ting, han
barer, i stand til at beveege sig frit gennem sten og klip-
per, og endda ande inde i dem. Vedkommende kan ga op,
ned eller ligeud som han cller hun matte gnske det, men skal
vaere ude af stenen, nar magien holder op, ellers vil den del af
kroppen, der stadig er i stenen blive totalt gdelagt, idet den
bliver blandet med solid sten. Man kan intet se, sa lenge
gjnenc er dackket af sten eller jord.

Hallucinationer

Afstand: 10 m Omrdde: I person
Varighed: d6 min Inttiativ: 246 sek
Mana: 15 Erfaring: 200

Nar denne fortryllelse laves pad en person, vil vedkommende
tro at befinde sig i et landskab, som fuldstzndig bestemmes
al magikeren. Da hele sceneriet kun eksisterer inde i offe-
rets hoved, kan det se ud til at vare lige 83 stort, det skal
vaere, men ingen andre kan se det. Illusionen er perfekt i alle
henscender undtagen, at man kan ikke tage skade af noget i
sceneriel, nen man kan godt sires af de ting, der er i virke-
ligheden. En smart magiker vil sgrge for at lade skade, der
stammer fra virkeligheden se ud til at have en arsag. Hvis
offcret bemeerker noget, der ikke virker realistisk, kan han
cller hun sl sin Psykisk Styrke for at sc igennem illusionen.
Dette kan dog kun ggres en gang, og dumme folk vil nok slet
ilke legge meerke Lil noget seart.

Hjertestop

Afstand: 10 m Omrdde:  En person
Varighed: [ time Initiativ:  dG sek
Mana: 60 Erfaring: 300

Denne fortryllelse fir en udpeget persons hjerte til at stoppe
ps stedet, hvis han ikke klarer et slag p4 Helbred. Det kan
dog startes igen med hjertemassage (sveert fprstchjeclp). Per-
sonen gar permanent 1 ned i Helbred hvert sek vedkommende
har hjertestop, og cr altsd helt dgd efter Helbred sck, og
kan dereflter kun genoplives med magi. Hvis personen bliver
genoplivet vil han/hun have 0 i Helbred.

Hurtiglgb

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 3d6 min Initiativ:  d6 sek

Mana: 15 Erfaring: 70

Med denne fortryllelse sattes en person i stand til at beveaege
sig 4 gange hurtigere end normalt. Personen kan undgé at’
ramme ind i ling, som om han Igb ved normal hastighed,
men far ikke generclt hurtigere reflekser i kamp eller lignende.
Man bliver stadigvack forpustet af at lgbe.
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Ildmur

Afstand: 10m Omrdde: Variabel
Varighed: 2d6 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 5/m lengde Erfaring: 200

Denne fortryllelse skaber en mur af flammer fra gulvet og 3
m op, 1 m bred og lige sa lang som man bruger mana til det.
Muren er snorlige, og den kan ikke skabes pa tvaers af ikke-
braendbart materiale. Hvis f.eks. man laver den pa tvaers al
en 3 m bred gang, vil den koste 15 mana, og selv. om man
brugte mere, ville den ikke kunne fortsaxtte ind i rumimet pa
den andcen side of muren. Flammen er meget varm, enhver
indenfor 5 m af den vil tage dG i skade pr. sck, rustning
teeller ikke, og stir man i selve flammerne, tager man 3d6
Ild skade pr. sek. Nar muren én gang er skabt, kan den ikke
flyttes.

Ildsgjle

Afstand: 10 m Omrdde: I m radius
Varighed: d6 sek Initiativ:  d6 sek
Mana: 10 Erfaring: 200

En sgjle af ild springer tre m op fra jorden, hvor denne
fortryllelse laves, og alt indenfor den tager d6x10 Ild skade
og begynder at brande, hvis det er braendbart.

Ildsvaerd

Afstand: 0 Omrdde: 1 svaerd
Varighed: d6 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 10 Erfaring: 150

Nar denne fortryllelse laves pi et svard, bryder det ud i
lys lue, og alle slag med det giver 20 merc i skade. Nar
magien holder op, vil sveerdet vare rgdglgdende og vil gd i
stykker, hvis det rammer noget indenfor de neste 10 min.
Kvalitetssveerd har 50 % chance for ikke at pavirkes pa den
made, og magiske svacrd vil slet ikke tage skade.

Illusionskrop
ir %
Afstand: 0 Omrdde:  Magikeren
Varighed: Variabel Initiativ:  d6 nin
Mana: 5/time Erfaring: 150

Magikeren kan med denne fortryllelse {3 sin krop til ligne en
hvilken som helst anden krop fra halvdelen til det dobbelte
af hans eller hendes stgrrelse. Det krever dog, at magi-
keren har en klar forestilling om, hvordan det vasen, der
skal efterlignes, ser ud. For at ligne en naga er det ikke nok
at have hgrt om den. Magikeren vil ikke {3 nogen speciclle
evner ved det, men alle tilskuere vil blive narret mht. udscen-
det. Magikeren kan stadig alslgres al forkerte handlemader,
manglende sprogkendskab osv.

Illusorisk genstand

Afstand: (0 m Omrdde: 1 m®
Varighed: Variabel Initiativ:  d6 sck
Mana: 5/minut Erfaring: 100

Med denne fortryllelse kan man lave en hvilken som lelist
ting, man kan forestille sig, i op til 1 m3 stgrrelse. Det har
ingen substans, lyd eller lugt, og kan ikke xndre sig, men
magikeren kan flytte hele genstanden, som han cller hun vil
indenfor afstanden. Nar magien holder op, vil genstanden
forsvinde i lgbet af d10 sck.
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Insektsvaerm

Afstand: 20 m Omrdde: 1 person
Varighed: 2d6 min Initiativ:  d6 sck
Mana: 15 Erfaring: 150

Med denne fortryllelse tilkalder magikeren en flok sma in-
sckter, sdsoin fluer, myg og hvepse, og far dem til at sveerme
omkring den udpegede person. Denne vil, med mindre han
eller hun ikke laver andet end at jage insekternc veek, tage
110 skade, uansct rustning, hver 10. sek, og desuden blive
sa forstyrret, at alle slag cr sveere slag. Insekterne kan
bevaege sig op til 5 1m/s, og vil forfplge offerct si vidt muligt.
Hvis vedkommende kommer leengere vack fra magikeren end
reckkevidden, vil sveermen oplgses. Dykker man ned under
vandct, vil sveermen blive over vandet, eller man kan holde
dem fra livet med en fakkel cllign.
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Kombinere magi

Afstand: 0 Omrdde: 0
Varighed: Variabel Initiativ:  df sek
Mana: Variabel Erfaring: 250

Denne fortryllelse giver mulighed for at sztte en eller flere
fortryllelser sarnmen til en. Mana forbruget af denne fortryl-
lelse cr 1/4 af den resulterende fortryllelse. Bemerk, at nogle
fortryllelser i sig selv pavirker eller samarbejder med andre
fortryllelser. Dissc krazver selviglgelig ikke denne Kombinere
Magi. Eflckten af den sammensatte fortryllelse er normalt
indlysende, men spgrg for en sikkerheds skyld Spillemesteren.

Konservering
Afstand: 0 Omrdde:  Bergri lig
Varighed:  Variabel Initiativ:  d6 min
Mana: 5/dags Erfaring: 150
konservering

Denne fortryllelse forhindrer et lig i at rddne yderligere og
sjrclen i al forlade kroppen totalt. Den kan specielt bruges til
at bevare et lig, indtil man kan finde en, der kan genoplive
vedkomuniende, men er ogsd brugbar til at holde byttedyr
friske. Hvis den er brugt pd cn, man laver Genoplive dgde
pa, vil personen ikke have taget skade for forridnelse i den
tid, Konservering har virket pd ham/hende.

Kontakte person

Afstand:  Variabel Omrdde:  Magikeren
Varighed: 246 min Initiativ:  d6 min
Mana: 15/km afstand  Erfaring: 150

Med denne fortryllelsc kan magikeren komme i kontakt med
cn person pa lang afstand, og hvis denne person indvilger, vil
de begge sc svage billeder af hinanden foran sig og hgre, hvad
hinanden siger. Begge personer kan nar som helst afbryde
kontakten, da de skal koncentrere sig om at holde den ved
lige. Andre personer i nwrheden vil ikke kunne se og hgre
den anden person, mien de kan hgre, hvad man selv siger til
den anden.
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Kontrollere dsemon
(Demoninagi)
Afstand: 50 m Omride: 1| demon
Varighed: 346 min Initiativ: 246 sek
Mana: 10+2/5 Psykisk Erfaring: 400
Styrke

Med denne fortryllelse kan magikeren kontrollere en udpeget
deemon. Den vil adlyde hans eller hendes ordrer, men den
er uvillig og vil fortolke ordren s& vidt muligt til dens fordel.
Hvis to magikere prgver at kontrollere den samme dacmon,
vil den, der klarer et Psykisk Styrke slag bedst, {4 kontrollen.

Kontrollere ting

(Demonmagi)

Afstand: 10 m Omrdde: 1 genstand, mazx
2 md

Varighed: Kort Instiativ:  dG sek

Mana: 15 Erfaring: 150

Denne fortryllelse overtaler den &nd, der sidder i en gen-
stand, til at lave en handling, der er naturlig for den gen-
stand. F.eks. kan man {3 en dgr til at lukke, en 13s il at
springe op cller et sveerd til at sld. llvis nogen har bundet
en deemon i tingen (se Binde Doemon), vil man ikke kunne
kontrollere den, og hvis man ikke klarer ¢t Psykisk Styrke,
besvimer man i d6 min. Man kan ikke kontrollerc levende
ting sdsom planter cller dyr.

Kraftveg

Afstand:  10m Omrdde: 10 m?
Varighed: 2410 min Initiativ: 2410 sek
Mana: 45 Erfaring: 150

Denne fortryllelse laver en uigennemtrangelig, usynlig mur,
der er fuldstaendig glat og lodret. Hvis muren ikke har nogen
stgtte, vil den forsvinde med det samme. Den skal altid vere
finkantet og plan, men behgver ikke veere kvadratisk.

Kurere sygdom

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: Permanent Initiativ: 2410 sek
Mana: 20 Erfaring: 150

Med denne fortryllelse kan man kurere en person totalt for
de fleste sygdomme. Personen skal dog bruge d4 timer til at
komme sig, hvis han eller hun er meget afkreeftet. Den vil
ikke kunne fjerne gift.

Keenguruhop
Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 1 spring, max Initiativ: d6 sek
10 min
Mana: 10 Erfaring: 50

Denne fortryllelse lader personen springe 4 gange lengere og
hgjere end normalt, se kapitlet om handling side 38. Man er
sikker pa at lande rigtigt, og der kraeves intet tillgb.
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Lammelse

Afstand:  20m Omrdde: 1 person
Varighed: d6 min Indtiativ:  d6 sck
Mana: 10 Erfaring: 150

Mecd denne magi kan man {3 cn person til at sta helt stille,
hvis offeret ikke klarer et Psykisk Styrke slag. Personen kan
pludselig ikke bestemine, hvordan kroppen skal bevege sig,
s& hvis vedkommende cr ved at lgbe, vil han eller hun nok
falde og sla sig.

Levende sten

(Demonmagi)
Afstand: 30 m Omrdde: 1 sten, maz 4
3
m
Varighed: 3d6 min Initiativ:  2d6 sek
Mana: Se mnedenstden- Erfaring: 300
de

Denne fortryllelse giver liv til en sten, fuldstzendig under
kontrol af magikeren. Stenen vil forme sig til at ligne et
menneske, med arme, ben og et rundt hoved. Den kan be-
ordres til at udfgre simple ting, og kan vaere meget effcktiv i
kamp. IHvis den komnmer mere end 20 m vaek fra magikeren,
cller magikeren mister koncentrationen, vil den falde sam-
men i en dynge grus, ellers vil den, ndr magien holder op, fa
sin normale form tilbage. '

Stgrrelse | Mana
Nisse (1/2 m hgj)
Dvaerg (1m)
Menneske (2m)
B

e 7;‘“

gighnt
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Lille helbredelse

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: Permanent Initiativ:  d6 sek/5 mana
Mana: 5/d10 helbredel- Erfaring: 70

se '

Denne fortryllelse helbreder sar og skader pa en person, op til
d10 helbreds point pr. 5 mana. Hvis personen er besvimet,
vil vedkommende & Jov at sld Udholdenhed for at vagne.
Man kan godt helbrede dgde personer, men det vackker dem
ikke til live igen. Det kraves der Genoplive Dgde til.

Lokalisere genstand

Afstand: 0 Omrdde: 100 m radius
Varighed:  (jeblikelig Initiativ: 246 sek
Mana: 16 Erfaring: 100

Nar magikeren laver denne fortryllelse, kan han eller hun
navne en enkelt slags ting, og vil s & at vide, i hvilken ret-
ning og cirka hvor langt veek den naxrmeste er. Det skal vare
en konkret ting, sdsomn 'En dgr’ eller 'Herleifs gkse', ikke 'En
fjende’ eller 'En sikker vej ud'. Man vil ikke {3 at vide, om
nogen barer genstanden, s& man ma vere forberedt pa, at
den kan flytte sig.

Lydalarin

Afstand: 0 Omrdde: 10 m linie
Varighed: | dggn Initiativ:  d10 min
Mana: 8 Erfaring: 100

Denne fortryllelse laves ved at strg en linie blade, sand eller
ct andetl materiale, der lariner, nar det betraedes. Enhver,
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der passerer denne linie til fods, vil lave en meget kraltig
larm.

Lyn

Afstand: 0 Omrdide: 20 m langt
Varighed: Kort Initiativ:  dG sek
Mana: 10 Erfaring: 200

Denne fortryllelse laver et kraftigt Iyn, der springer frem fra
magikerens fingre, og ramnmer alle, der ikke nir at springe til
side. De, der rammes, tager d6+10 Lyn skade. Lynct velter
enhver, der vejer under 200 kg ialt, og hvis det rammmer noget
solidt som en dgr eller en vacg, vil dennc tage alvorligt skade
af det.

Lys
Afstand: Im Omrdde: 3 m radius
Varighed: Variabel Inttiativ:  d6 sek
Mana: 5/times Erfaring: 100
varighed

Denne fortryllelse laver en lille lysende kugle, ca. 5 cm i dia-
meter, over magikerens hind. Hele omradet bliver lyst op
af denne kugle, og den kan flytte sig omkring i forhold til
magikeren med en fart pa 1 m/s. Den kan ikke g igennein
bare lidt solide ting, som et gardin cller vaeske, og hvis den
klemmes inde, vil den g3 ud af sig selv.

Lysende skjold

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: Til ramt, maz | Initiativ:  d6 seck

time.
Mana: 20 Erfaring: 100

Et kraftigt, svagt lysendc skjold dannes omkring personen.
Det forsvinder, nir det rammes, men overfor det slag, der
rammer, trakker det 100 fra skaden. Den rustning, man
ellers matte have, trackker skade fra som normalt.

Laese tanker

Afstand: 20 m Omrdde: I person
Varighed: 1 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 10+1/10 Erfaring: 150

Psykisk Styrke

Denne fortryllelse saetter magikeren i stand til at vide alt,
hvad en person har af velformulerede tanker. En fastlagt
plan vedkommende tanker over, vil siledes blive afslgret,
men det giver ikke megen information at bruge den pa en
kriger, der som regel reagerer pr. reflcks. Spillemesteren
afger, hvilke tanker, der kan laoses.

Magisk las

Afstand: 0 Omrdde: 1 genstand
Varighed: 1 dggn Initiativ:  2d6 sek
Mana: 10 Erfaring: 50

Enhver ting, der kan abnes, sasom dgre, vinduer, skabe,
kister og lignende, kan med denne fortryllclse ggres umulige
at lukke op, ogsi selvom genstanden ikke har nogen 13s i
forvejen. Det er dog stadig en mulighed at gdclaegge gen-
standen, hvis man kan. Nir fortryllelsen laves, bestemmes
ct kodcord, og hvis man kender det, kan man sige det til gen-
standen, 53 vil den kunnc dbnes én gang, og nir den lukkes
igen, vil den atter veere last.
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Magisk rustning

A/sland:‘ 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 10 min Initiativ:  2d6 sek
Mana: 15 Erfaring: 200

Personen, der har fict en magisk rustning, traekker 30 fra al
skade, han tager. Det tacller dog ikke oveni almindelig rust-
ning, sd det gar ingen forskel, hvis man har pladerustning.

Magividen
Afstand: 0 Omrdde:  Bergri ting eller
person
Varighed: d6 min Initiativ:  d6 min
Mana: 10 Erfaring: 200

Med denne fortryllelse far magikeren viden om, hvilken magi
der er i funktion pa genstanden eller personen, samt omtrent
hvor lang tid den vil vare, Er der flcre fortryllelser, vil magi-
keren komme til at kende en ny for hvert minut, fortryllelsen
vitker. Det er op til Spillemesteren at afggre hvilke, der
bliver kendt fgrst, og hvor megen information man far.

Modsta sygdom og gift

a

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 246 dage Initiativ:  d6 min
Mana: 10 Erfaring: 100

Personen, der far denne fortryllelse lavet pa sig, vil vere to-
talt modstandsdygtig overfor sygdomme og gift, idet kroppen
far styrke til at nedkampe alle nye angreb indefra. Den vil
dog ikke ggre cn person rask, der allerede er syg.

Multikrop
Afstand: 0 Omrdde:  Magikeren
Varighed: 3d6 min Initiativ:  2d6 sck
Mana: 15 Erfaring: 150

Med denne fortryllelse skaber magikeren 4 kopibilleder af sin
krop, der fglger med pa begge sider. Hvis der ikke er plads
nok til alle de ckstra kroppe, vil der forsvinde nok til, at
der er plads til resten. Disse er 53 perfekt ens, at hvis en
person slar efter magikeren, vil det vere helt tilfeldigt, om
dct er den rigtige krop eller et billede, der rammes. Hvis
et billede rammes, vil det flakke og forsvinde i lgbet af d6
sck, men rammes magikeren selv, vil det ikke sikre, at man
rammer naste gang ogsd, da billedernce flyder sammen og fra
hinanden pa en yderst forvirrende made.

Murkravler

Afstand: 0 Omrdde:  Berprt person
Varighed: 3d6 min Initiativ:  2d6 sek
Mana: 15 Erfaring: 100

Denne fortryllelse giver cn person kravleegenskaber, som var
han cller liun cn edderkop. Bide op ad vaegge og under loftet
kan man kravle i dobbelt kravletempo. Man har dog kun en
arm cller et ben fri, mens man kravler. Fortryllelsen giver
ikke swerlige evner i at lande, men man kan afbgde et fald
ved al gribe fat i en lodret ting.
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Nedkalde lyn

Afstand: 10 m Omrdde: 8 m radius
Varighed: Kort Initiativ:  d6 min
Mana: 35 Erfaring: 250

Denne fortryllelse lader magikeren nedkalde et lyn pa ct ud-
peget sted. Alle indenfor 10 m af stedet tager d8+10 Lyn
skade, og hvis der er cn person, der rammes dirckte afl lynet,
tager vedkommende d12+10 Lyn skade. Hvis offeret er klar
over, at lynct kommer, kan han cller hun dog sla et und-
vige for at undgs ot ramines direkte. Der skal vaere kraltige
uvejrsskyer i neerheden, for at magien vicker.

Omradekundskab

Afstand: 0 Omrdde: 100 m radius
Varighed: 2d6 min Initiativ: 246 sck
Mana: 30/dr tilbageblik Erfaring: 250

De vasentligste begivenheder indenfor omrddet vil blive
kendt for magikeren, der laver denne foriryllelse. IHvert
minut vil vedkommende huske begivenhederne, som var han
cller hun til stede, da det skete og husker tilbage pa det.
Spillemesteren mi afggre, hvilke begivenheder, der er de
vaesentligste, og genfortalle dem, gerne lidt forvredent. Det
er ikke sikkert, at dct spillerne forventer at huske, faktlisk
er det vasentligste, der er sket. Hvis f.eks. spillerne laver
den i en lille landsby, vil de snarcre huske dengang to trolde
angreb, end da der drog cn hzr igennem byen, da det [grste
gjorde et stgrre indtryk pa folk der.

Orkan

Afstand: 0 Omrdde: 10 m radius
Varighed: d10 min Initiativ:  2d6 sek
Mana: 30 Erfaring: 150

Denne fortryllelse fremkalder en vind af orkanstyrke omkring
magikeren. Den blaxser rundt omkring magikeren, som der
er et stille omrdde 2 m ud fra. Alle personcer i orkanen, der
ikke er forberedte, vil blive blaest omkuld, og lette ting vil
blase vaek.

Plantekontrol

Afstand: 10m Omride: 2 i radius
Varighed: df min Iniliativ: 246 sek
Mana: 20 Erfaring: 150

Denne fortryllelse sxtter magikeren i stand til at bestemnme
over planters adfzrd indenfor omrddet. Man kan fa gras til
at holde fast om folk, trecer til at svaje eller s]4 med grenene,
og slyngplanter kan slynge sig omkring ting. Magicn kan ikke
bruges til at forme planterne eller give dem swrlige evner,
men alt, hvad en plante ville kunne i lgbet af ret lang tid
kan man {3 den til at ggre i hurtigt tempo. Dog kan man
ikke f3 planter til at gro hurligere eller visne.

Plantevasekst

Afstand:  10m Omrdde: 2 m radius
Varighed: d{ min Initiativ:  d6 min
Mana: 20 Erfaring: 100

Nar denne fortryllelse laves pa ct omrade, vil de planter,
der allerede er der, vokse til firdobbelt stgrrclse i lgbet afl
fortryllelsens varighed, og steder, hvor der ikke cr planter, vil
eventuelle frg i undergrunden spire og blive indtil 5 cm hgje.
Magikeren har ikke nogen koatrol over, hvordan planterne
vokser. Nar planterne er magisk pavirkede, kan de ikke
bruges al Urtemagikeren til hendes fortryllelser.
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Projicere tanker

Afstand: 20 m Omrdde: 1 person
Varighed: d6 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 10 Erfaring: 200

Denne fortryllelse lader magikeren sende nogen af sine tanker
over til en anden persons hjerne. Hvis vedkommende ikke
Klarer ct Psykisk Styrke slag, vil han eller hun reagere pa
dem, som var det vedkommende selv, der havde tankt det,
men slir man ct strike pa det, kan man direkte maerke, at der
var tale om en pavirkning udefra. Ellers vil man bare tro,
man har overtalt sig selv til ikke at ggre det. Spillemesteren
ma afggre ud [ra de aktuelle tanker, hvorvidt slaget skal vaere
nemt, normalt eller sveert. Magikeren kan godt lade offerct
vide, at det er udsendte tanker, s3 det kan bruges til at sende
hemmelige beskeder over korte afstande.

Regenerere

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: Permanent Initiativ:  3d6 min
Mana: 20/omrdde Erfaring: 300

Med denne fortryllclse kan man genskabe arme eller ben, der
er blevet hugget af, ogsa sclvom man ikke har den mistede
kropsdel. For hvert trecfomrdde (se afsnittet om kamp, side
41) der skal genskabes, bruges der 20 mana. Hvis man har
det meste af den pigzldende del, bruges der kun halyt si
megen mana pa ab sxtte den pa igen. Man kan ikke gen-
skabe kroppen cller hovedet med denne fortryllelse.

Se usynlighed

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed:  Variabel Inttiativ:  d6 sek
Mana: 1/kvarters Erfaring: 100

varighed

En person med denne forlryllelse over sig kan se usynlige
vaesener og ting. Det giver ikke nogen fordel med hensyn til
at finde skjulle ting.

Sikkert fald

Afstand: 10 m Omrdde: Udpeget person
Vurighed:  Til landing, Initiativ:  d4 sck

maz [ minut
Mana: 15 Erfaring: 100

Nar denne fortryllelse bruges pa en person, kan han eller hun
falde s& langt, det skal veere og dog lande blgdt og ufarligt.
Hvis den bruges pa en person, der ikke er i fald, vil den kun
virke pa et [ald, der starter indenfor 1 minut. Man falder
ikke langsomncre, nir fortryllelsen virker pa én.

Skabe semidgde

Afstand: 10m Omrdde: 10 m radius
Varighed: Permanent Initiativ: 246 min
Mana: 25/zombie Erfaring: 250

Denne fortryllelse kan give et kunstigt liv til lig indenfor
omradet. Disse vil rejse sig, og s3 godt de kan udfgre magi-
kerens ordre. De forstar ikke serlig indviklede ordrer, det
maksimnale vil vere noget som 'Angrib alle andre end mig,
der kommer forbi her.! Til gengald vil de udfgre disse or-
drer til punkt og prilke, uden at blive traette og uden nogen
form for fglelsc. Det blotte syn af sidanne mere eller mindre
forrddnede lig, der bevager sig, vil {3 de fleste mennesker
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til at blive skraekslagne og lgbe. Se i gvrigt i afsnittet omn
Uhyrer under zombier og skeletter.

Skjule magi

Afstand: 0 Omrdde: 0
Varighed: Variabel Initiativ:  d8 sck
Mana: Variabel Erfaring: 200

Denne fortryllelse kan skjule magi. Den kan forhindre alt,
lige fra at kunne sc de runcr, som cr skrevet i Udlgse magi
til sporing af magi med diverse sanser. Dennec fortryllelse
koster 1/4 af den mana, som den skal skjule. I cksemplet fra
Udlgse magi, hvor magien er pad 30 mana, vil del alts3 tage 8
mana point at skjule runen. Spillemesteren kan besternme,
at visse vaesner, for eksempel drager, er meget svaere at skjule
magi for, og at det derfor enten kracver meget mere mana,
eller slet og ret er umuligt.

Slukke ild

Afstand: 20 m Omrdde: [ m®
Varighed:  @jeblikkelig Initiativ:  d6 sek
Mana: 10 Erfaring: 100

Med denne fortryllelse kan man slukke al ild indenfor
omradet, selv glgder vil gd ud. Der kan dog godt saxtles
ild til det igen, s& hvis man skal slukke en husbrand med
den, skal man tanke godt over, hvordan man bruger den.
Det nytter jo ikke meget at slukke branden ovenfra, for de
slukkede dele vil hurtigt antaendes igen. Den vil give 40 -
d6x10 skade til en ild elementarand.

Sproggre

Afstand: 0 Omride:  Bergrt person
Varighed: 3d6 min Initiativ:  dG sck

Mana: 10 Erfaring: 100

Denne fortryllelse setter personeni stand Lil at tale og forsts
cthvert sprog, han har hgrt eller hgrer. I1an vil dog ikke have
kendskab til skik og brug blandt de, der bruger sproget, og
kan derfor nemt komme til at dumme sig.

Spyd
Afstand: 0 Omrdde: 3 m lang, max 1
m bred kegle
Varighed: @jeblikkeligt Initiativ:  dG sek
Mana: 25 Erfaring: 150

Néar magikeren laver denne fortryllelse, springer d10 sméa
spidse spyd frem fra hans eller hendes fingre, og euliver, der
stir inden for omradet, vil blive ramt af d4 af dem. Hver
af dem giver d6x10 points spids skade. Hvis man ser dem
komme, kan man godt sl3 et Undvige for at undgi dem.
Spydene forsvinder igen d6 sck senere.

Sperg guderne

(Demonmagi)

Afstand: 0 Omrdde: 0

Varighed: Kort Initiativ:  Den  tid det
tager at spgrge

Mana: 5/sek initiativ Erfaring: 100

Denne fortryllelse lader magikeren stille et spgrgsmal til sin
gud, der sd vil svare ja eller nej, alt efter den viden gu-
den besidder. Hvis guden ikke ved svarct, cr det op til
Spillemesteren, om guden vil lyve sig fra det cller ikke svare,
ud fra hvilken gud der er tale om. Hvis spgrgsmalct er
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uflorstdeligt, bliver manaen brugt, uden at man far et svar.

Stenhud

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 2d6 min Initiativ:  d6 sek

Mana: 15 Erfaring: 150

Fortryllelsen ggr personens hud lige s3 hard som sten overfor
skade, men man kan bevege sig lige sa frit som fgr. Beskyt-
telsen er som pladerustning, oveni hvad man ellers har af

rusining.
Stenmur

Afstand: 10 m Omrdde: Variabel
Varighed: Permanent Initiativ:  2d6 sek
Mana: 5/m? mur Erfaring: 1500

Med denne fortryllelse laver magikeren en 20 cm tyk mur
af hard klippe. Magikeren bestemmer selv, hvordan muren
skal forlgbe, den skal Lare ligge pa en linie og méa ikke ga
igennem [aste genstande, som f{.eks. andre mure. Den kan
godt szttes sammen med en allerede eksisterende mur, s3
den passer perfekt. Magikeren bestemmer selv, hvor hgj den
skal veere, men den skal have sainme hgjde hele vejen, og der
skal veere en solid understgttelse under den, ellers falder den
sammen i smastykler.

Stifinder

Afstand: 0 Omrdde: Stor
Varighed:  Variabel Initiativ:  2d6 sek
Mana: 1/min varighed Erfaring: 100

Magikeren, der laver denne fortryllelse, nicvner et utvetydigt
sted indenfor den afstand, der er brugt mana point til, og far
en klar fornemmelsc af, hvilken vej, der er den hurtigste, men
ikke ngdvendigvis sikreste. Fornemmelsen vil vare op til en
time, men vil forsvinde lige s3 snart, stedet er naet.

Stor helbredelse

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: Permanent Initiativ:  4d6 sek
Mana: 20 Erfaring: 150

Dennc fortryllelse helbreder sir og skader pa en person, op
til 5d10 helbreds point. Hvis personen er besvimet, vil ved-
kommende {3 lov at sld Udholdenhed for at vigne. Man kan
godt bruge den pa dgdc personer, men de veackkes ikke til live
af det. Dertil kraeves Genoplive Dgde.

Styrke

Afstand: 0 Omrdde:  Bergri person
Varighed: 3d6 min Initiativ:  2d6 sek
Mana: 15 Erfaring: 100

Denne fortryllelse lecgger d6%10 til personens styrke i alle
henscender. Hvis den laves flere gange pa en person, vil den
ikke have yderligerc cfTekt.

Superfart

Afstand: 0 Omrdide:  Bergrt Person
Varighed:  Variabel Initiativ:  d6 sek

Mana: 15 Erfaring: 200

En person, der er pavirket af denne fortryllelse, beveeger sig i
alle henseender dobbelt s3 hurtigt som den normale verden.
Alle bevaegelser, tale og tankevirksomhed ggres hurtigere,
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men ens ting bliver ikke hurtigere, s& ct timeglas, inan har
pa sig, vil ga korrekt. Det bliver heller ikke hurtigere at lave
magi, da energierne ikke kan samles hurtigere end normalt.
Det kan anbefales at holde et separat initialiv, nir man har
Superfart, hvor andres handlinger s& sker pa de lige initia-
tiver. Alle kampslag, sisom undvige, parcre og vaben, vil
vaere nemme slag. Denne fortryllelse varer lige sd mange sck
som personen har Udholdenhed.

Svgmme

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 4d6 min Initiativ:  2d6 sek
Mana: 15 Erfaring: 100

Den person, denne fortryllelse er lavet pé, kan svgimine som
en fisk i vandet. Vedkommende far ikke hjaclp til at trackke
vejret under vandet, men kan svginme dobbelt sa hiurtigt som
normalt, hvis bide arme og ben bruges, og normalt, hvis kun
benene bruges.

Tale med dgde

Afstand: 0 Omrdde: 1 Lig

Varighed: Variabel Initiativ: 246 min

Mana: 10/min Erfaring: 300
varighed

Denne magi sactter magikeren i stand til at tale med en dgd
person. Personen kan have vaeret dgd laenge, men man skal
have et stykke af personcns jordiske rester eller cjendom, som
fortryllelsen forbruger. Der er ingen pavirkning af sclve per-
sonen, s& man vil nok ikke fa meget ud af at snakke med sine
dgde fjender. Spillemesteren bgr tage tid, mens der snakkes
og afbryde, lige sa snart tiden er gict.

Tale med ting

Afstand: 10m Omrdde: 1 sten, max 1
m?

Varighed: d6 min Initiativ:  2d6 sek

Mana: 12 Erfaring: 200

Med denne fortryllelse kan magikeren tale med en hvilken
som helst ting op til 1 m®, og denne vil svare tydeligt elter
bedste evne. Generelt opfatter ting ikke meget, mcn hvad
der bergrer dem selv, vil de huske klart, f.eks. vil en mnursten
kunne beskrive ngjagtigt, hvordan den blev lavet, og en stol
kan have en fornemmelsc af, hvad der har siddet pa den. Selv
om en stol ikke kan kende forskel pa en trold og ¢t menneske,
kan der vere andre ting, der kan afggre dette. Ting vil have
meget forskellig karakter, og Spillemesteren bgr sxttic sig i
tingens sted, nar der tales med den,

Tankeskjold
Afstand: 0 Omrdde:  Mugikeren
Varighed: Variabel Initiativ:  d6 sek
Mana: 10+1/min Erfaring: 200
varighed

Denne fortryllelse bruges til at dannc et skjold inod
pavirkninger udefra pi ens sind og tanker. S3 lienge magien
virker, er alle Psykisk Styrke slag neinme slag, og for hver
gang man bruger dobbelt s3 meget mana, bliver det endnu
en grad nemmere, altsd dobbell nemt, tredobbelt nemt osv.
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Telekinese

Ajalanci: 10m Omrdde: 1 genstand, mazx
20 kg

Varighed: d4 min Initiativ:  d6 sek

Mana: 15 Erfaring: 100

Man kan med denne fortryllelse {3 ting til at bevaege sig gen-
nem luften med op il 4 km/t (1 m/s). Man har fuld kontrol
over retningen, men hvis genstanden bliver tungere end 20
kg, f.cks. ved at nogen holder i den, kan man ikke flytte
den. Man kan godt have flere genstande flyvende ad gangen,
men hvis man prgver at {3 en til i gang, og magi slaget ikke
lykkes, vil man miste kontrollen over alle de andre, og de vil
falde til jorden. Man kan selviglgelig altid stoppe magien
og lade tingen falde. Bemerk, at sma vasener kan lgltes pa
denne mide, med mindre de holder godt fast.

Teleportering

Afstand: 1 km Omrdde:  Bergrt person
Varighed: Ojeblikkelig Initiativ:  d6 sek

Mana: 50 Erfaring: 300

En teleportering flytier en person fra et sted til et andet
uden, at man skal igennem det mellemliggende stykke. Hvis
den, der laver fortryllelsen, ikke tydeligt har set det sted, der
skal teleporteres til, er der risiko for, at placering bliver op til
10 1 forkert i en Jillxldig retning, evt. ned i jorden (Smat!)

Temperaturkontrol

Afstand: 0 Omrdde: 2 m radius

Varighed: d6 timer Initiativ:  2d6 min

Mana: 2/qrads Erfaring: 200
@&ndring

Bade braendende varme og isnende kulde kan man skabe med
denne fortryllelse. I hele omrédet vil temperaturen sendre
sig op eller ned, alt efter hvor mange mana point man har
brugt, og alt indenfor omradet vil pavirkes derefter. Tem-
peratursendringen foregdr med en fart af 1 grad pr. minut.
Det cr selviplgelig stadig muligt at endre temperaturen pa
andre mader, [.eks. ved at taende ct bal.

Tilbageblik

Afstand: 0 Omrdde: 10 m radius
Varighed: 246 min Inttiativ: 246 sek
Mana: 200

10+1/minut til- Erfaring:
bage 1 tiden ;

Dennc fortryllelse lader magikeren se, hvad der er foregact
{or i tiden, pa det sted han stir. For hver mana point, man
bruger udover de minimum 10, vil man kunne se et minut
tilbage i tiden, som om man stod hvor man star i nutiden.
Hvis noget uigennemsigtigt pa det tidspunkt var placeret
der, hivor ens gjne er, vil man intet kunne se. Til forskel fra
Omrddckundskab, hvor man blot huskede tilbage, ser man
her tingene, som de var.

Tilkalde dyr

Afstand: 0 Omrdde: 1 km radius
Varighed: d6 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 541/5 helbred  Erfaring: 100

Ved hjxlp af denne fortryllelse kan magikeren tilkalde ét dyr
af c¢n hvilken som helst art, og hvis der er et cksemplar af den
type dyr, vil det komme s hurligt som muligt hen til magik-
eren. Dyret vil [gle sig tryg ved magikeren, men ikke ngd-
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vendigvis ved andre i nzerheden, si lenge magien varer, mmen
magikeren har ikke nogen yderligere kontrol over det. Hvis
der ikke er noget dyr af den nzvnte slags indenfor omridet,
bruges manacn alligevel.

Tyde skrift

Afstand: 0 Omrdde:  Magikeren

Varighed: Variabel Initietiv:  d6 min

Mana: 5/times Erfaring: 150
varighed

Ved hjzlp af denne fortryllelse kan magikeren lesc og forsta
en hvilket som helst skrift, selv om den matle vaere skrevet
pa et ukendt sprog. Magikeren bliver dog ildke i stand til at
skrive tilsvarende. Det tager en del loengere tid at lesc en
fremmed skrift, end hvis det var skrevet pa ct af magikeren
kendt sprog.

Tageskabelse

Afstand: 10 m Omrdde: Variabel
Varighed: 3846 min Initialiv: 246 sek
Mana: 5/m radius Erfaring: 100

En ren mrtesuppe laves ved hjaxlp af denue fortryllelse, i en
kugleform omkring det sted den laves. Tagen er meget tat,
man kan ca. se 1 m frem i den, og den bliver der, indtil
varigheden lgber ud, hvorcfter den driver veek i Igbet af d6
min. Kraftig vind vil fjerne tdgen, men en frisk brise vil den
modsta.

Udholdenhed

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
Varighed: 3d6 min Initiativ:  2d6 sek’
Mana: 15 Erfaring: 100

Denne fortryllelse laegger d6x10 til personeus udholdenhed i
alle henseender. Hvis den laves [lere gange pa en person, vil
den ikke have yderligere effekt.

Udlgse magi

Afstand: 0 Omrdde: 0
Varighed: Variabel Initiativ:  3d10 sck
Mana: Variabel Erfaring: 500

Denne fortryllelse kan {3 en anden fortryllelse til at blive
udlgst pa et senere tidspunkt, nar en bestemt handling sker.
Bemerk, at denne magi ofte ligner fortryllelsen Forsinket
magi. Den vigtigste forskel er, at Livis udlgsnings handlingen
ikke forekommer, vil magien aldrig blive udlgst. Den mana,
som fortryllelsen koster, svarer til den mana, der skal bruges
pa den fortryllelse, som skal udlgses. Man kan benytte en
(kun en) af fglgende udlgsnings mekanismer:

Bergring. (Ikke kun of levende vaesener!)
Bergring. (Kun af levende vacscner!)
Lyd. (Skal kunne hgres.)

Lys Styikerell Vet

Te u w¢ller unde

Andre forslag er velkomne, si spgrg din Spillerester.
Det er Spillemesteren, der bestemnmer, hvordan fortryllelsen
virker p3 de enkelte fortryllelser, det er f.cks. ret umuligt at
fa den til at virke p3 en 'Spgrg Gudcrne' fortryllelse.

Denne fortryllelse kraever en lille krystal, som place-
res der, hvor magien cr centreret. Denne krystal vil nor-
malt koste 1 splvstykke pr. mana som det skal indcholde.
1 cksemplet fra Udlgse magi skal krystallct altsd mindst
have vardien 20 sglvstykker. Det kan godl veere krystal-
let gar i stykker, nir magien udlgses, det kommer an pa
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Spillemestercn og den udlgste fortryllelse. Nogle gange kan
der benyttes runer cller andre former for marker.

Undervandsande

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt  person
eller genstand

Varighed: 4d6 min Initiativ:  2d6 sek

Mana: 15 Erfaring: 100

Denne fortryllclse filtrerer lulten fra vandet omkring perso-
nen og licgger det i en lille boble omkring hovedet, sa perso-
nen cr i stand til at dnde under vand. Det giver ikke ekstra
svgmmeegenskaber al nogen art, og man kan stadig trackke
vejret oven vande.

Usyulighed
Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt person
eller ting
Varighed: Variabel Initiativ:  2d6 sek
Mana: 1/minuts Erfaring: 200
varighed

Denne fortryllelse ggr en person usynlig overfor normalt syn.
Man kan stadig scs med Aurasyn, og folk med Mgrkesans kan
fornemme, hvor man cr. Ens tgj bliver ogsd usynligt, sével
som dc Ling, man barer rundt pa. Spillemesteren méa afggre,
hvornav man boerer rundt pa for meget til, at fortryllelsen
kan dakke det. -

Man kan ogsa gere genstande usynlige, op til 1 kubikme-
ter materiale. Det skal dog veere hele genstanden, man ggr
usynlig, man kan ilke lave et vindue i en mur pd den méde.

Usynlig hjxlper

Afstand: 10 m Omride:  1/2 m®
Varighed: 346 min Initiativ:  d6 sek
Mana: 15 Erfaring: 100

Denne fortryllelse laver ct lille energifelt, som man kan kom-
mandere rundt med som en lille hjzlper. Den er ikke serlig
staerk: d4xd i styrke, og hvis den tager mere end 10 i skade,
forsvinder den. Den kan f.cks. bruges til at bare mindre
ting (op til styrke/4 kg), hente ting, hvor man ikke sclv kan
na, cller fjerne farlige ting. Den behgver ikke holde sig pa
jorden, men kan bevaege sig frit i luften sdvel som i vasker.
Hjxlperen er usynlig, og kan ilkke formes pa specielle mader,
den kan hverken angribe cller forsvare sig, og tager skade af
alle former for angreb.

Vand til stpv

Afstand: 10m Omrdde: Variabel
Varighed: Permanent Initiativ:  d6 sek
Mana: 10/m3 vand Lrfaring: 150

Denne fortryllelse Javer vand om til stgv, 1 m? bliver til ca.
10 gram stgv. Det kan kun bruges pa vand, ikke pa levende
vassener, men vandinder vil tage 404+d6x10 skade af det.

Vandkontrol

Afstand: 20 m Omrdde:  Variabel
Varighed: 246 min Initiativ: 246 sek
Mana: 6/1)13 vand Erfaring: 150

Ved hjelp al denne fortryllelse kan man bestemme, hvor-
dan vand skal bevacge sig, f.cks. Igbe mod strgmmen, samle
sig i en s¢ cller endda rejses i sawre former. Formningen vil
ikke foregd hurtigt, si det kan ikke bruges til dirckte angreb.
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Man kan heller ikke forme vandet videre npjagligt, da det
til stadighed skvulper lidt, men man kan godt {3 det til at
se ganske [rygtindgydende ud. Vandet kan ikke holde til at
blive 1gftet mere end 2 m for hver m® vand, hvis man prgver
det, vil det faldé sammen til sin naturlige form, idet magicn
brydes.

Vandkrop

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrl person
Varighed: 346 min Initiativ:  2d6 sek
Mana: 15 Erfaring: 250

Denne fortryllelse laver personens krop om til en tilsvarende
mzngde vand, som vedkommende dog stadig har en vis kon-
trol over. Personens udstyr vil falde til jorden, idet krop-
pen bliver til vand, men det vil ikke blive vadt, da personen
kan trxckke sig selv ud af det. Vandet vil holde sig sam-
let, og pa en nogenlunde vandret overflade kan personen selv
bestemme hvad retning, det skal bevaege sig i. I vand vil han
eller hun kunnc bevage sig op til 8 km/t (2 m/s) i forhold til
strgmningen i vandct. Personen kan maerke alt, hvad vandet
kommer i bergring med, men har ikke andre mulighcder for
at se noget. Hvis vandet adskilles, f.eks. ved at noget af det
samles op, vil personen tage skade af det, og igvrigt virker
alle fortryllelser, der har eflekt pd vand, ogs3 pa dette vand,
f.eks. vilen Vand til stgv fortryllelse give skade, som var man
en vandand. Personen kan nér som helst bestemiue at {3 sin
normale krop tilbage, hvorved magicn stopper, inen det tager
d6 sck at skabe sin krop igen. Ilvis man pd det tidspunkt
er i et lille sted, som f.eks. i cn sprackke i en klippe, vil det
gore ret ondt.

Variere magi

Afstand: 0 Omrdde: 0
Varighed: Variabel Initiativ:  df sek
Mana: Variabel Erfaring: 200

Denne form for fortryllelsc vil kunne varicre pd andre fortryl-
lelser. Nasten alle parametre kan @ndres (undlagen mana,
selviplgelig). Det koster 1/4 af mana forbruget pa den an-
drede fortryllelse at lave denne magi. Den andrede fortryl-
lelse vil koste mere mana proportionalt med den @ndring
man laver. Her skal man selviglgelig spgrge sin Spillemester.

Velsignelse
Afstand: 0 Omrdde: 10 m radius
Varighed: d6 timer Initiativ:  dG sek
Mana: §/person i om- Erfering: 150

rddet

Med denne fortryllelse giver magikeren alle personer i
omradet sin guds velsignelse. Inden for magiens varighed
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kan hver person én gang vxlge at sla et slag som et nemt
slag. Dct skal siges, inden slaget sldes.

Vindstpd

Afstand: 20 m Omride: 1 m®
Varighed: d6 sek Initiativ:  d6 sek
Mana: 3 Erfaring: 50

Denne fortryllelse laver et kraftigt vindstgd, der kan veelte
uforberedte folk omkuld, blese mindre ting eller dyr vack og
slukke mindre bal.

Ddelmgge semidpde

Afstand: 0 Omrdde:  Bergrt semidgdl
vaeEsen
Varighed: Permanent Initiativ:  d6 sck
Mana: 10+1/5 Psykisk Erfaring: 250
Styrke

Fortryllelsen fjerncr de kreefter, der giver den semidgde sit
liv', og den vil dg i Igbet af meget kort tid. Dette kan godt
vaere et meget ubchageligt syn, hvis f.cks. en krop bliver
flere hundrede r zldre i lgbet af nogle sck. Den virker bade
p3 zombier, skeletter, vampyrer og andre veesner, der holdes
i 'live’ pa magisk cller overnaturlig vis.

Druesyn

Afstand: 100 m Omrdde:  Magikeren
Varighed: d6 min Initiativ: 246 sck
Mana: 25 Erfaring: 50

Med denne fortryllelse kan magikeren se langt vick med en
krafltig forstgrrclse. Ting, der er over 10 m vk, vil ses som
om de var 10 gange sa tat pa, men ting, der er tacttere end
10 m vil bare veacre en tiget klat. ‘

Andchest

(Demonmagi)

Afstand: 0 Omrdde:  Magikeren
Varighed: 10+42d10 min Initiativ:  d6 min
Mana: 15 Erfaring: 200

Med denne fortryllelse fremkalder magikeren en and, han
cller hun kon ride pd. Den kan bevaege sig pa land, til vands
og i lulten og gere praecis, hvad magikeren siger til den. Den
kan lgbe dobbelt s& hurtigt som en normal hest, men jo mere
man presser den, desto merc vil den forsgge at tolke ens or-
drer Uil noget ubchageligt. Nar magien holder op, vil &nden
forsvinde gjeblikkeligt, men livis magikeren ikke har veeret
hard ved den, vil den give en advarsel, s3 man kan nad at
komme af ct sikkert sted.




