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INDLEDNING

Dette eret nyt system vedr. magi og trolddom-
skunster i Drager & Daeemoner. Hvis en SL vil
bruge dette regelsat, erstatter det reglerne
om magiigrundregelbogen. Det er dog muligt
at bruge de besvaergelser, der stér heribogen,
sammen med de tidligere regler, hvis man
foretager visse forandringer. Alle besvargel-
ser fra grundbogen er ogsa med her.

MAGI

Til alle tider harintelligente skabninger straebt
efter at kunne kontrollere og styre verden
omkring sig. I eventyrenes verden er det
almindeligt at manipulere med de kraft-
strgmme, som findes i universet, ved hjzelp af
tanker, ord og bevaegelser. Man har opdaget,
at en kyndig og sjelssterk person kan pavir-
ke sine omgivelser pa forskellige mader alene
ved viljens hjelp. Dette kaldes magi.

Den, der gerne vil vaere magiker eller trold-

mand, mé begive sig til en leeremester for at .,

studere. Ofte slar et antal dygtige troldmand
sig sammen og danner et akademi, mens andre
lever et livi ensomhed, maske blot med et par
leerlinge. Nogle enkelte akademier ligger let
tilgaengelige i byer, men de fleste ligger meget
afsides, fjernt fra den forstyrrende civilisa-
tion. Her kan magikere arbejde uden at frygte
overtroiske naboer eller magthungrende her-
skere. Mange ser med had, frygt eller respekt
pa de markelige undere, som en troldmand
kan udfgre ved hj=lp af sin magiske kunst, og
troldmaendene er derfor vant til at blive mgdt
med mistaenksomhed og uro fra den almene
befolknings side. I mange lande er brugen af
magi indskraenket ved love og forordninger,
som forsgger pa at garantere de almindelige
borgeres sikkerhed. Derfor har magikere laert
sig, at isolation ofte giver tryghed. Det kan
derfor veere nok sa sveert at finde frem til et
akademi. ‘

En kommende troldmand m4i fgr en evt.
optagelse pa et akademi gennemgi en sveer
adgangsprgve for, at magimestrene kan afgg-
re, om vedkommende er vaerdig eller dygtig
nok til at blive indviet i trolddommens myste-
rier. Ved denne prgve konfronteres kandida-
ten med sine inderste gnsker og sin inderste
frygt. Kun en lille del af dem, der gnsker at
studere magi, klarer denne prgve. Prgven

iscenesattes i spillet ved, at spilleren skal sla
lavere end eller lig med rollepersonens
INT+PSY med 1T100. Lykkes slaget, kan
rollepersonen blive troldmand. Mislykkes det,
m4 han eller hun valge en anden profession.

Der findes flere fremgangsmader, ndr man
skal udgve magi. Disse fremgangsmader er
fundamentalt forskellige, og de giver forskel-
lige resultater, ndr de anvendes. De kaldes for
magiskoler. Ved et akademi kan der undervi-
ses i mange forskellige skoler. Hvis en trold-
mand har kvalificeret sig til et akademi, kan
han/hun ofte studere ved et andet uden at
skulle kvalificere sig igen. Fglgende skoler er
de mest kendte:

¢ Animisme

¢ Elementarmagi
¢ Jllusionisme

¢ Mentalisme

¢ Nekromanti

¢ Symbolisme

Animisterne studerer naturen og larer sig
at samarbejde harmonisk med den. Deres
magi drejer sig isser meget om at pavirke og
kommunikere med levende ting. '

Elementarmagien drejer sigom atbeherske

de elementer, der udggr universets byggeste-
ne: ild, vand, luft, jord, mgrke, lys og kulde.
Skolens besvaergelser manipulerer fgrst og
fremmest med forskellige former for energier
og dgd materie.
- Illusionisterne anvender magi, der pavir-
ker vaesners sind, ofte pa bedragerisk vis.
Skolen er populaer blandt folk, der hengiver
sig til skumle afferer, da den kan give dem
hjalp dér.

Mentalisterne studerer magi, der sikrer dem
en forgget kontrol over kroppen, og som tilfg-
rer den nye egenskaber og evner. Mentalis-
men er den popula&reste skole,da den rummer
besvaergelser, som giver regulare og let an-
vendbare resultater for den, der kan udgve
skolens magi. En konsekvens af dette er, at
netop den skole, har lokket de fleste forskende
troldmaend til sig, og at den derfor har det
stgrste antal besvaergelser til sin radighed.

Nekromanti er en lille og ikke sarligt popu-
leer skole, der helliger sig studiet af dgden og
de dgde. En nekromantiker har adgang til
magtfulde besvargelser, som kan bruges i
kamp, men de er ikke alle vellidt blandt den



almene befolkning, da deres magi har en sa
ubehagelig retning.

Selv blandt andre magikere ser man med
mistro pa nekromantien. De akademier, der
underviser 1 nekromanti, ligger altid afsides.
Ofte bliver man ikke undervist i nogle andre
skoler dér.

Symbolisterne manipulerer med symboler
og tegn for at kunne kontrollere universets
energistrgmme. Deres magi viser sig ikke via
ord men via symboler, der tegnes eller frem-
stilles. De behersker desuden en del alminde-
lige besvargelser.

Fglgende intelligente arter og racer kan
give sig til at studere magi (i parantes er
noteret, hvilke skoler de kan lare): menne-
sker (alle), elverfolk (A,E,I,M,S), dveaerge
(E,M,N,S), hobbitter (I), karkion (A,E, I, M,
~ kentaurer (A,M), onaquier (I,M,N) og sva-
nemger (A). - v

Det er ngdvendigt med omfattende teoreti-
ske kundskaber for at kunne udfgre magi, og
for en troldmand kan laere en besvaergelse, ma
han eller hun sikre sig gode grundkundskaber
inden for magi- skolen. Den studerende mé
hellige sig omfattende studier af gamle, vise
skriftruller, der er nedfzldet af granende
mestre gennem drhundrederneslgb. Det fung-
ererispillet pA den made, at hver skole udggr
en Leerdomsferdighed med fglgende udseen-
de:

(SKOLENS NAVN)
TYP: LAR
rundegenskab: INT
rris: 5
BC: 0
Denne faerdighed kan kun forbedres ved

traening, enten alene eller med en leerer. 1

begge tilfelde m& man have adgang til en

laerers eller et akademis bibliotek, hvor den
ngdvendige viden findes nedfaldet i eeldgam-
le skriftruller.

Troldmandens FV i skolen bestemmer
mange vigtige ting:

e Alle besveergelser har noget, der kaldes
for Skolevaerdi. Den betegner den kund-
skab (den FV), som troldmanden méa
veere i besiddelse af inden for den pagael-
dende besvargelses skole, inden han eller
hun overhovedet kan begynde at lere sig
besvaergelsen. Dette nye begreb erstatter
Svaerhedsgraden i grundreglerne. Man

kan tolke dette som om, der kraeves visse
teoretiske forkundskaber for, at man
overhovedet kan lare sig en besvaergelse.
Eksempel: Inden en animistmagiker
overhovedet kan laere sig besvargelsen
FORMINDSKE, mé han eller hun have
leert Animisme til en FV pd mindst 6.
Huvis han eller hun er blevet sé dygtig i
Animisme kan vedkommende leere FOR-
MINDSKE med Sagkyndighedsveaerdi S1.
Indlzeringen af en besvaergelse fungerer pd
samme mdde, som for en ferdighed. Dette
beskrives mere i detaljer nedenfor.
Den maksimale effektgrad, som en trold-
mand m4i benytte, nar han eller hun
udslynger en besvaergelse eller udfgrer et
ritual, er lig med troldmandens FV i
besvaergelsen eller i ritualet.
Det maksimale antal besvaergelser, som
en troldmand kan huske pa samme tid
fra én skole, er lig med hans ellers hen-
des FV i skolen. Dog er INT+PSY)/4
fortsat den maksimale graense, nar det
galder det totale antal besvargelser, som
en troldmand kan huske samtidigt. Ri-
tualer er betydeligt svaerere og laengere
end besveaergelser og kraever derfor en
bedre og stgrre hukommelse. Et ritual
beregnes derfor som lig med tre besveer-
gelser, nar det gelder om at beregne,
hvor mange man kan huske pa én gang.
Hyvis troldmanden overskrider sin hu-
kommelseskapacitet, er han/hun tvunget
til at glemme andre besvargelser og
ritualer. Spilleren bestemmer selv hvilke,
der skal fjernes. Det tager 20 minutter
pr. Skolevaerdipoint at huske en besvaer-
gelse og en time pr. Skolevaerdipoint for
et ritual. P4 den made kan man ogsd i en
spillesammenhang vise, at man i alle
detaljer helt praecist mé beherske en
besvargelses ord og fagter, for at den
skal kunne fungere. Hvis troldmanden
ikke kan disse ting, kan vedkommende
ikke kanalisere og styre den kosmiske
kraft, der danner hele grundlaget for
magien. Nar en magiker "laeser” en be-
svaergelse ind i hukommelsen, betyder
det stort set, at han skaerper sin erin-
dring over for alle de sma detaljer, som
kraeves for at besvaergelsen skal kunne
fungere.
Hvis en troldmand bliver skadet eller for-



hekset, s han eller hun mister bevidstheden,
glemmer troldmanden alle de trylleformula-
rer, der var i hukommelsen. Derimod glem-
mes intet under almindelig, naturlig sgvn.

For en troldmand er det muligt at have FV
i flere magiskoler pa samme tid. Det er dog
helt udelukket bade at kunne nekromanti og
animisme samtidigt, da de er af helt modstri-
dende natur.

Besvaergelser fungerer stort set som feer-
dighederikategori A. I stedet for feerdigheds-
vaerdier bruger man begrebet Sagkyndigheds-
veerdi (forkortet S). Nar man skriver en Sag-
kyndighedsvardi, satter man et "S” foran
tallet. (Hvis en troldmand har HELE S12
svarerdet til HELE 60% efter grundreglerne).

Sagkyndighedsvaerdien modificeres, nér
man skal udregne CL. Den vigtigste modifika-
tion er, at CL nedsattes med 2 for hver af
besveaergelsens effektgraderud over den fgrste.
Derefter geelder det om at sla 1T20 lig med
eller lavere end CL. Nar man skal angive
effektgraden, skriver man et E” foran tallet.
HELE EA4 er altsi HELE med fire effektgra-
der. Det er muligt — og almindeligt - at man
har hgjere Sagkyndighedsvaerdi i en besvaer-
gelse, end man har i Feerdighedsvaerdi i dens
skole.

OM AT LARE SIG NYE
BESVARGELSER

Man lerer sig nye besvargelser pA samme
made som man larer sig nye ferdigheder.
Prisenibaggrundspoint og erfaringspoint star
i forhold til besvaergelsens Skolevaerdi og
angives i tabellen nedenfor. Man bruger
samme tabel ved stigende "priser” for hgje
Sagkyndighedsvaerdier som ved faerdigheder
fra kategori A (se afsnittet om faerdigheder i
Drager & Damoner Expert). Man kan ikke
leere sig selv en besvaergelse ved at trane
alene, men kun ved at trane med en larer.
Laereren tager sig dobbelt si godt betalt som
ved traening af en almindelig feerdighed. (For
besvaergelser, der er udarbejdet udelukkende
efter grundbogen, gaelder det, at tre Skole-
veerdipoint svarer til én Sveerhedsgrad).

Skolevaerdi Pris i baggrunds-

eller erfaringspoint

0.8.V.

OVERFORING FRA
GRUNDREGLERNE

Hvis en spiller har en rolleperson, der er
troldmand, og som er skabt, inden SL begynd-
te af bruge Expertreglerne, kan denne overfg-
res og &endres pa folgende made, s den passer
til de nye regler:

1.Dividerbesvargelsens procentvardi med
5. Dette viser, hvor godt magikeren kan be-
svaergelserne efter de nye regler.

2. Inddel besvaergelserne efter skoler, som
det er anfgrt leengere fremme i disse regler.
Hvis troldmanden har en besvargelse, som
kan tilhgre alle skoler, sa placeres den i en af
de skoler, som hans/hendes gvrige besvaergel-
ser tilhgrer. P4 denne made kan troldmanden
ikke skaffe sig ufortjente feerdighederi andre
magiskoler.

3. Se efter hvilke af troldmandens besvar-
geler, der har den hgjeste Skolevaerdi inden
for de forskellige skoler. Denne Skolevaerdi
kommer til at angive hvilken FV, troldman-
den har i den eller de aktuelle skoler.

Eksempel: Troldmanden Erger har ANTI-
MAGI 75%, HELE 65% og ILD 60%. Det giver
ANTIMAGIS15,HELES130gILDS12. HELE
tilhgprer animisme og ILD elementarmagi.
ANTIMAGI erenalmen besvargelse, som Erger
placerer under elementarmagi. HELE har
Skolevaerdi 12, s Erger far Animisme 12.
ANTIMAGI har Skolevaerdi 6 og ILD Skole-
veerdi 3. Erger far altsé Elementarmagi 6.

AT LAGGE EN
BESVZARGELSE

Néar en troldmand kaster en besvargelse,
treekker han eller hun p4 krafter i sin egen
sjel. Denne energi anvendes til at skabe be-



sveaergelsens virkning. Troldmanden m4 bru-
ge et point PSY for hver af besvargelsens
effektgrader. Denne PSY kan normalt gen-
vindes med ét point pr. times fuldstaendig
hvile, eller ét point pr. tre timer, hvis trold-
manden udfgrer kropslige aktiviteter. Afog til
er det navnt, at PSY-pointene er tabt for
altid, og da kan de naturligvis ikke genvindes
som naevnt i det ovenstiende.

Det tager en KR at laegge de fleste af de
besvaergelser, som troldmanden har i sin
hukommelse. Troldmanden ma udfgre visse
fagter og sige visse magtfulde seetninger. Dette
medfgrer, at hvis en troldmands spiller siger,
at han eller hun kaster besvaergelseni én KR,
sé folger konsekvenserne af en vellykket be-
svaergelse fgrst i naeste KR. Der findes dog
visse besvargelser, der virker umiddelbart i

- "»nsamme KR, som de kastesi. De er specielt
markerede med bogstavet K (=zkvik). Nir man
bestemmer raekkefglgen i en kamp, gar magi
foran slagudvekslinger. Reekkefglgen mellem
troldmaend indbyrdes afggres ved, at den, der
har hgjest PSY efter, at besvaergelsen er lagt,
ma iveerksaette sin besvaergelse forst.

Hvis en magiker slar et perfekt slag, nar
han laegger en besvargelse, bruger han/hun
kun halvt s mange PSY-point, som vedkom-
mende ellers ville have brugt. Afrund resulta-
tet til troldmandens fordel. En besvargelse
forbruger dog altid mindst ét PSY-point.

Hvis troldmanden fumler med en besveer-
gelse, er den "fejltaendt”, og troldmanden skal

derfor sld et slagi Fejltaendingstabellen. Han/

"un mister ogsé alle de PSY, som besvzergel-
'sen ville have kostet, hvis den var lykkedes.
Hvis troldmanden bare mislykkes med be-
svaergelsen, har det ingen effekt, og han/hun
mister blot ét PSY-point.

Hvis man bliver skadet, mens man erigang
med at laegge en besvaergelse, brydes koncen-
trationen. Dette kommerda til at fungere som
et almindeligt mislykket slag. Troldmanden
mister ét PSY-point, ogbesvargelsen haringen
effekt. Hvis en troldmand drabes, mens han
erigang med at laegge en besvaergelse, forbli-
ver den virkningslgs.

TROLDMANDENS
FORMULARBOG

Alle de besveergelser, som en magiker har
laert sig, ma findes nedskrevnei en serlig bog

med titlen Formularsamling. Dette er trold-
mandens mest veerdifulde ejendom. Da en
troldmand ofte ikke kan have alle sine be-
svaergelser i hovedet, er dette stedet, hvor de
altid findes tilgeengelige. Skulle en troldmand
miste alle eksemplarer af sin formularbog,
har han mistet alle de besvaergelser, som han/
hun ikke lige har i hovedet. Alle de andre mé
han/hun si lere sig om igen. Indleering af en
péden méide mistet viden gar dog tre gange sa
hurtigt, som ved almindelig indleering (seks
indleeringsslag pr. uge).

En troldmand kan leese og bruge en besvaer-
gelse direkte fra sin formularsamling, uden at
behgve at kunne besvaergelsen udenad, men
det tager meget leengere tid. En kvik besvaer-
gelse tager 1T6 KR, og en almindelig besvaer-
gelse tager 1T6 minutter. Troldmanden kan
ikke udfgre et ritual pa denne méde. En trold-
mand kan ikke laese en besvaergelse ud fra en
anden troldmands formularsamling, da der
ikke findes nogen norm for selve nedskriv-
ningen. Hver magiker skriver p4 den made,
der nu engang passer ham eller hende bedst.

MAGISKE PERGAMENTER

Hvis en troldmand overhovedet ikke kan en
bestemt besvaergelse, kan han/hun alligevel
laegge den, hvis den er nedskrevet pa et sar-
ligt, praepareret pergament. Troldmanden
laeser hgjt direkte fra papiret og udfgrer alle
de instruktioner, der er nedskrevet. (Dette
forudsaetter, at troldmanden har FV 4 i at
leese det sprog, som star skrevet pa pergamen-
tet.) Besvaergelsen har i dette tilfeelde altid
den effektgrad, som skriveren nedtegnede pa
papiret. Det tager E+1T6 minutter at laese
besvaergelsen. Nartroldmanden leserbesveer-
gelen, skal han/hun sla et egenskabsslag for
INT for at se, om han/hun lykkes med at tolke
skriften korrekt. Derefter ma han/hun sl et
ferdighedsslag for besvaergelsens skole. Lyk-
kes begge slag, har besvargelsen en effekt.
Den traekker PSY fra laeseren pa almindelig
vis. Et fumleslag medfgrer ved begge slag, at
troldmandens spiller ma slé et slag i Fejltaen-
dingstabellen.

Et sddant pergament kan udfaerdiges af en
troldmand, som har S151 besvargelsen og FV
5iat skrive det sprog, han/hunbenytter sig af.
Gang besvargelsens Skolevardi med dens
effektgrad for at afggre, hvor mange minutter
det tager at skrive formularen ned. Perga-



mentet koster 150 sm pr. minut, nedskriv-
ningen tager. Nar nedskrivningen er klar,
slar SL et faerdighedsslag i skjul for at se, om
nedskrivningen varkorrekt. Troldmanden kan
selv afggre, om han er lykkedes eller mislyk-
kedes, bortset fra rigtig fumlen. Fumlen
medfgrer nemlig, at besveergelsen indeholder
en skjult, katastrofal fejl, som automatisk
giver en "fejlteending”, nar nogen giver sig til
at leese besvaergelsen. Til sidst placerer magi-
keren et SEGL (se afsnittet om magiske gen-
stande) pa pergamentet, for at give det den
rette magiske kraft. Pergamentet kan kun
bruges én gang. Mens besvaergelsen leses og
SEGLET aflades tilintetggres papiret af den
magiske kraft, der strgmmer ud. Ritualer kan
ikke nedskrives p4 denne méide.

RITUALER

Ritualer er betydeligt mere kraevende for
magikeren. For i det hele taget at kunne
udfgre ritualet ma troldmanden have denisin
hukommelse. Det tager normalt1T4 timer pr.
effektgrad at udfgre et ritual (visse undtagel-
ser findes dog). Rolige og fredelige omgivelser
er ngdvendige for, at troldmanden skal kunne
koncentrere sig om alle ceremonierne, sange-
ne og bevaegelserne. Ritualer er markerede
med bogstavet R. Troldmanden m4 have S1
ellerbedrei et ritual for overhovedet at kunne
udfgre det.

SELVMORDSANGREB
MED MAGI

Kommer en troldmands kraftpoint ned pa
nul, tgmmes hans/hendes sjal for energi, og
vedkommende dgr. I en virkeligt ekstrem si-
tuation kunne det tenkes, at en troldmand
ville redde sine vennner ved at ofre sit egetliv.
Han kan da med vilje legge en sa kraftig
besvaergelse, at hans PSY kommer ned under
nul. Maksimalt kan han/hun bruge op til
halvdelen af den normale PSY plus si mange
PSY, som han/hun har i den pig=ldende si-
tuation.

Eksempel: Troldmanden Zot har 4 PSY til-
bage og en normal PSY pé& 16. Han kan i et
selvmordsanfald bruge 16/ 2+4=12 PSY, hvil-
ket traekker ham helt ned pé -8.

Ved et bevist selvmordsangreb, hvor trold-
manden ved, at han/hun skal dg, skaerpes alle
sanser til det yderste, og i nogle fa gjeblikke

opnar han eller hun overmenneskelige evner.
Hans/hendes CL bliver derfor lig med den
umodificerede Sagkyndighedsvardi, uanset
hvilken effektgrad besvargelsen har.

MAGISK MODSTAND

Et vaesen, som er offer for en besvaergelse,
hvor besvaergerens psyke prgver pa at pavirke
ofrets psyke, vil altid forsgge at ggre mod-
stand mod besvaergelsen, hvis vaesnet da el-
lers er ved bevidsthed. Dette er en naturlig
forsvarsmekanisme, der er indbygget i alle
levende vaesners sind. Selv gengangere kan
gore dette pa trods af, at de ikke er egentligt
levende. Troldmanden ma overvinde ofrets
PSY med sin egen PSY efter Modstandstabel-
len, hvis besvaergelsen skal have noget effekt.
Et mislykket slag medfgrer blot, at der intet
sker. Et offer for en besveergelse kan altid
frivilligt acceptere effekten uden, at man
behgver at kaste en terning, dog under foruds-
atning af at ofret er bevidst om besvaergelsen.
Hvis man kaster en besvaergelse pa en helt
uforberedt person, ggr ofrets sind automatisk
modstand. En ting eller et vaesen, der rammes
af en besvaergelses virkning, siges at veere
forhekset.

Visse besvaergelser fungerer dog ikke pa
denne méde. Symboler har en speciel méade at
pavirke deres ofre pa. Andre er helt baserede
parent fysiske manifestationer, som fremma-
nes af den besvargende magiker, f.eks. LYN,
og de forvolder altid skade, hvis de lykkes.
Disse besvaergelser betegnes med F (=fysisk
manifestation). '

MAGIKERE OG JERN

En troldmand kan ikke kaste en besvaergelse,
hvis han/hun er i fysisk kontakt med jern.
Arsagen er ukendt, men man tror, at det har
noget at ggre med jernets magnetisme. Der
skal kun fa gram jern til, for at stoppe besvaer-
gelsens virkning, og det uanset om jernet er
rent,ien legering ellerirustform. SL mé vaere
klar til at afggre, hvorvidt en troldmand er i
kontakt med jern (eller ej).

Som et resultat af dette kan en troldmand
ikke bruge sine magiske evner, hvis man
baerer en rustning af jern eller holder fast i
ting af jern, f.eks. vaben eller vaerktgj. Trold-
mand ma gerne bruge disse ting, blot de ikke
gnsker at bruge deres magiske evner samti-
dig.



HVORDAN MAN QGER SIN
PSYKISKE KRAFT

Hvis en troldmand lykkes med at overvinde et
offers modstand i en kamp psyke mod psyke,
har vedkommende en chance for at gge sin
PSY. Chancen er denne: (25-troldmandens
nuvarende PSY) eller mindre pa 1T20. Ek-
sempel: En troldmand med PSY 14 skal séle-
des sla (25—-14=)11 eller mindre med 1T20 for
at lykkes. Nar PSY vardien 24, har man
fortsat CL 1 for en almindelig forggelse. Et
perfekt slag er i dette tilfzelde to "1”-tal efter
hinanden. Lykkes man med sit slag, si gges
PSY med ét point. Slar man et perfekt slag,
forgges PSY med 1T3+1 point. Man méa kun
sla étslagefter et feerdigspillet eventyr. Lykkes
dette, kommer forggelsen gradvistilgbet afen

e,

FOBI

Naret vaesén, der lider af en eller anden fobi,
konfronteres med det, han eller hun frygter,

- mé vedkommende i hver KR sl4 for kampmo-

ral, efter de regler, der findes i Experthaftet,
ogsa selvom vedkommende er rolleperson. En
person, somikkekan flygte fra det, der skraem-
mer, kryber sammeni et hjgrneien tilstand af
total oplgsning. Fobier kraever, at rolleperso-
nens ejer spiller et godt rollespil. SL bgr vare
opmzaerksom pa, at det sd ogsé sker, og mé
vaere parat til at styre rollepersonens opfgr-
sel, hvis det skulle vare ngdvendigt.

RZKKEVIDDE

En troldmands rakkevidde med en besvar-
gelse, afthenger af troldmandens sagkund-
skab m.h.t. besvaergelsen.

Betegnelse Raekkevidde

Medium®*  Sx2 felter

1) Omfatter kleeder og udrustning, der beeres

pa kroppen.
2) Svarer til 8 felters reekkevidde i grundre-

glerne .

3) Svarer til 20 felters raekkevidde i grundre-
glerne.

4) Svarer til 40-80 felters rekkevidde i grun-
dreglerne.

Besvaergelser, der har raekkevidde fra Kort til
Fjern, kan fa forgget reekkevidde ved, at trold-
manden laegger ekstra, sarlige effektgrader
til, der netop er beregnet til dette formal. En
sadan effektgrad laegger en straekning til, der

erlige sd lang som grundstraekningen. I grup-
pen Sx2 felter medfgrer to ekstraraeekkevidde-

effektgrader alts3, at reekkevidden forgges til
Sx6 felter.

VARIGHED

Alt afhanger aftroldmandens kyndighed med
besvaergelsen samt af, hvor meget ekstra
energi han/hun laegger i besvaergelsen. Hver
besvaergelse placeres ind i en af fglgende
varighedsgrupper.

Varighed

Umiddelbart

S/4 KR

Sx1 KR?

S/4 minuter (Afrundes ikke)?
Sx1 minutter*

S/4 timer (Afrundes ikke)
Sx1 timer

S/4 dggn (Afrundes ikke)

S/4 uger (Afrundes ikke)

S4 laenge troldmanden koncentrer
sig (forkortes Konc.)
Permanent

1) Svarer til varighederne Umiddelbart og 1
KR i grundreglerne.

2) Svarer til varigheden 10 KR i grundregler-
ne.

3) Svarer til varigheden 5 min. i grundregler-
ne.

4) Svarer tilvarigheden 15 min i grundregler-
ne. '

Besvaergelser, der har varigheder fra S/4
KR til S/4 uger, kan fa forgget varighed ved, at
troldmanden laegger ekstra, sezrlige effekt-
grader ind, som specielt er beregnet til dette
formél. En sddan effektgrad leegger en varig-
hed til, som er lige s stor som grundvarighe-
den. I gruppen Sx1 KR betyder to ekstra
effektgrader altsa, at varigheden forlenges
til Sx3 KR.



ANDRE BEGRZANSNINGER

En troldmand mé koncentrere sine mentale
ressourcer pa sin magiske kunst. Dette resul-
tereri, at magikerens fysiske traening glideri
baggrunden, og at der findes visse graenser
for, hvor dygtig han/hun kan blive i de fysiske
feerdigheder. For ferdigheder i kategori A,
der er baserede pa STY, FYS og SMI, galder
det, at FV ikke m4 overstige vaerdien af den
grundegenskab, faerdigheden er baseret pa.

Eksempel: Hvis en troldmand har SMI 14
kan han ikke forgge nogle SMI-baserede feer-
digheder i kategori A (f.eks. Armbrgst) til
mere end 14.

FEJLTANDINGSTABEL

S14 1T20 og laeg besvaergelsens effektgrad
til resultatet
1-5 Besvaergelsens effektgrad halveres
(afrundes opad). SL afggr praecist,
hvilken effekt dette har. Besvargel-
sen rammer det gnskede mal.
Du skades af den magiske energi,
der strgmmer forkert. Du mister lige
sd mange KP, som besvargelses
effektgrad, og du mister bevidsthe-
den i 1T8 minutter. Hvis du bruger
det nye kampsystem, rammer ska-
den ikke nogen kropsdel, men traek-
kes fra det totale antal beregnede
KpP.
Hvis du har kastet en besvaergelse,
der skulle have givet ofret et nega-
tivt resultat, rammes du selv af den
fulde effekt. Du bliver automatisk
forhekset, uden nogen chance for at
klare dig. Hvis du kastede en be-
svaergelse, der skulle have haft et
positivt eller neutralt resultat for
modtageren, mister du lige sé
mange KP i skade, som besvargel-
sens effektgrad angiver (bruges det
nye kampsystem, se ovenfor). Du
bliver bevidstlgs i 1T8 minutter og
blind i 1T8 timer.
Du bliver stum i 1T8 dage. Du kan
kun udgve symbolisme i den perio-
~ de.
18 Du lammes helt i 1T8 dage og kan i
den periode ikke udgve nogen form
for magi. Du kan fortsat tale.

6-11

12-15

16-17

19

20+

1T10

Du rammes af en hjerneskade. Din
INT og alle INT-baserede ferdighe-
der nedsattes med 1T4. Du glem-
mer lige s& mange besvargelser.
Tabet af ferdigheder og besvargel-
ser kan ikke kureres, men kan gen-
vindes via studier og traning. Din
INT kan genvindes, hvis en anden
leegger HELE E6 pa dig.

Du rammes af et absolut hukommel-
sestab 1 1T8 dage. I den periode kan
du ikke benytte dig af nogen af dine
faerdigheder eller besvaergelser. Du
opfgrer dig som en lallende idiot, og
dine venner m4 tage sig af dig, da
du ikke kan klare dig selv. Du kan
ikke hjelpes af HELE. Endvidere
rammes du af en fobi (se fobitabel-
len) i 1T8 méneder. Fobien kan ikke
laeges af HELE, men fortager sig
med tiden.

FOBITABELLEN

Beskrivelse '
Agorafobi. Angst for &bne omrader.
Dér er du udsat for fare og kan
angribes af monstre fra alle sider.
Klaustrofobi. Angst for at blive
spaerret inde. I trange og indelukke-
de rum kan du blive kvalt og vaegge-
ne kan knuse dig, nar de presses
sammen.

Demofobi. Angst for folkemasser. I
folkeforsamlinger findes der fjender,
og de er ude efter dig.

Ailurofobi. Angst for kattedyr.
Kattedyr er farlige og s&eder vaesner
af din slags.

Entemofobi. Angst for insekter. De
er giftige og rovlystne vaesner, der er
ude efter dig.

Ofiofobi. Angst for slanger. De er
giftige og skjuler sig de mest utroli-
ge steder.

Skotofobi. Radsel for mgrke. I
mgrket ruger de mest gruopvakken-
de farer. Kun ved hj=lp af'lys, kan
de holdes borte.

Dendrofobi. Angst for traeer. Traer
skjuler en hadefuld intelligens, som
vil tilintetggre alle andre former for
intelligent liv. (Denne fobi kan ikke
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ramme elverfolk, der lever i skoven.
Sla om!)

Talassofobi. Skrak for havet. Det
store, brusende hav, der styrter sig
ind over det faste land og forsgger at
opsluge det. Du m4 holde dig helt
vaek fra kysterne for at klare dig.
Rejser pa havet er helt udelukkede.
(Denne fobi kan ikke ramme gréael-
verfolk. Sla om!)

Xenofobi. Angst for fremmede.
Intelligente vaesner, som du ikke
kender, kan vare reprasentanter
for fjenden. Dette gaelder isaer, vees-
ner der ikke er af din art, race eller
nationalitet.

ALMENE
BESVARGELSER

ANTIMAGI

 Skole: Alle

~ Skoleveerdi: 6

- Rakkevidde: Sx10 felter
. Varighed: S/4 minutter

~ Se grundreglerne.

OPLGSE

Skole: Alle
~ Skoleveerdi: 6
Rakkevidde: Sx10 felter
- Varighed: Umiddelbart
(»grundreglerne.

SANSNING
Skole: Alle

Skoleveerdi: 6

Raekkevidde: Sx10 felter

Varighed: Umiddelbart
Se grundreglerne.

BESKYTTELSE

Skole: Alle
Skoleveerdi: 9 ,
R=kkevidde: Bergring
Varighed: Permanent
Se grundreglerne.

LADNING
Se side 31

PERMANENS
Se side 31

SEGL
Se side 31

AFLASE MAGI
Se side 32

NEXUS
- Se side 32

OPLASNINGSRITUAL
Se side 33 |
LIVSFORLZANGNING
Se side 36

TRANSFER
Se side 35



ANIMISME
FINDE VAND
Skole: A ~

Skoleveerdi: 1
Raekkevidde: S/4 km
Varighed: Umiddelbart = "
Troldmanden kan finde ud af afstand og
retning til alle drikkelige kilder og vandan-yx-
samlinger inden for besvaergelsens rakkevid- ¥
de. Men drikkeligt vand kan vare beskidt og § “
ulaekkert. Denne besvargelse fungerer ikke, *
nérdetregner. Regndriberne forstyrrer trold- FORQGE
manden alt for meget. Skole: A

RENSE Skoleveerdi: 6 i
. Raekkevidde: Bergring
Skole: A
Varighed: S/4 minutter /\\SS%
Skolevardi: 3
Reekkevidde: Berorin Hver effektgrad for¢ger den forheksedes
 DeraTng STY, FYS, ST@, KAR eller SMI med ét point.

Varighed: Umiddelbart

Den, der kaster besvaergelsen, kan rense 1
liter veeske, luftart eller fast materiale pr.
effektgrad for alt (gift, bakterier m.m.), der VE’RFOR“DS]GELSE
kan vaere skadeligt for kasteren. Da elverfolk Skole: A
er immune over for alle sygdomme, medfgrer 0 ¢ ..

Skolevaerdi: 8
det, at noget, der er renset af en elv, fortsat e 1.
kan vaere skadeligt for et menneske. For at Rekkevidde: Sx1 km
. Varighed: Umiddelbart

rense en magisk drik, ma besvargelsens ef- K . .
. asteren kan forudsige vejret de naermeste
fektgrad overvinde den effektgrad, som den dgen forude (6t pr. effektgrad). Han/hun kan

Denne forggelse bergrer ogsa de feerdigheder,
der er baserede pa grundegenskaberne.

magiske drik er i besiddelse af. kun forudsige den naturlige vejrudvikling,
SPORLOS d.v.s. ikke forandringer, der er forarsaget af

Skole: A VEJRKONTROL eller en anden besvargelse,

Skolevaerdi: 4 der pavirker vejret. ‘

Raekkevidde: Bergring VINDKONTROL

Varighed: S/4 timer

Ved hjxlp af denne besvargelse kan et
vaesen bevaege siginaturen uden overhovedet
at efterlade sig noget spor, end ikke lugt. For
hver ekstra effektgrad kan formularen omfat-
te yderligere ét vaesen.

Skole: A
Skoleveerdi: 11
Rackkevidde: Sx1 km
Varighed: Sx1 timer
Kasteren kan @ndre vinden inden for be-
sveergelsens raekkevidde. Zndringen er

FORMINDSKE maksimalt lig med effektgraden i meter pr.
Skole: A sekund, og retningen kan kun drejes rundt
Skoleveerdi: 6 med en ottendedel (f.eks. franord til nordvest)
Raekkevidde: Bergring pr. effektgrad.
Varighed: S/4 minutt
Hver effoktgrad formi FORVANDLE

Hver effektgrad formindsker den forhekse-
des STY, FYS, ST@, KAR eller SMI med ét Skole: A
point. Denne formindskning bergrer ogsa de  Skolevaerdi: 12
feerdigheder, der er baserede pa grundegen- Raekkevidde: Sx2 felter
skaben. Det er umuligt at formindske en Varighed: Sx1 minutter
grundegenskab til en vardi lavere end 1. Se grundreglerne.
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HELBREDE
Skole: A ‘

Skolevaerdi: 12

Ra=ekkevidde: Bergring

Varighed: Umiddelbart
Se grundreglerne.

REGNSTART
Skole: A '

Skoleveerdi: 13
Raekkevidde: S/4 km
Varighed: Sx1 minutter

Kasteren kan f3 alle skyer inden for raekke-
vidden til at begynde at regne tzet. Hvis kaste-
ren vil haeve et REGNSTOP eller en anden
besvargelse, ma han/hun udkampe en nor-
mal effektgradskamp. Skyer ligger normalt i
*™3x500 meters hgjde.

- REGNSTOP
Skole: A

Skoleveerdi: 13
Raekkevidde: S/4 km
Varighed: Sx1 minutter

Kasteren kan stoppe alle regnbyger inden
for raeekkevidden. Hvis han/hun vil stoppe
regn, der stammer fra en besvargelse, ma
man udkampe en almindelig effektgrad-
skamp.

TAGE
Skole: A
Skoleveerdi: 15
Raekkevidde: Sx10 felter
(_righed: S/4 timer ‘

Kasteren fremkalder en tdgebanke, der
daekker hele omradetinden for besvaergelsens
reekkevidde. Sigtbarheden inde i tigen er
maksimalt 15 meter. For at kunne fremkalde
tdgen ma man have adgang til vand i terrze-
net. Det er f.eks. ikke muligt at fremkalde
tadge 1 en grken, bortset fra nser en oase.
Derimod gér det fint i en naleskov, hvor der
findes baekke og smé keer.

HURTIGVZKST
Skole: A

Skoleveerdi: 17
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart

Magikeren kan f4 en plante til at udvikle sig

i sin fulde pragt og i maksimal stgrrelse pa et
dggn. For hver ekstra effektgrad pavirkes
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yderligere én plante. For at dette kan lykkes
ma planten kunne vokse frit til alle sider. Man
kan f.eks. ikke fremmane et fuldvoksent ege-
treeienurtepotte. Egen vil simpelthen standse
sin vaekst, ndr dens rgdder har fyldt urtepot-
ten helt ud. Troldmanden bestemmer, hvilket
udviklingstrin frugter, blomster og andre
detaljer pa planten skal befinde sig i. Tenk
dog pa, at visse kombinationerikke er mulige.
F.eks. kan et frugttrae ikke baere blomster og
frugt pa samme tid.

OPHAVE FORSTENING (F, R)

Skole: A
Skolevaerdi: 18
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart

Ved hj=lp af denne besvaergelse kan trold-
manden bringe et levende vaesen, der er blevet
forvandlet til sten (f.eks. af en basilisk eller af
en medusa) tilbage til livet og til dets naturli-
ge form.

VEJRKONTROL (R)

Skole: A
Skoleveerdi: 19
Raekkevidde: Sx1 km
Varighed: Speciel

Ved hjalp af dette ritual kan troldmanden
pavirke vejret i alle retninger. Magikeren
bestemmer, hvilket vejr han/hun vil have og
begynder derefter at udfgre sit ritual. For
hver time, som troldmanden udfgrer ritualet,
vedvarer det gnskede vejri seks timer. Dette
er altsd en undtagelse fra de almindelige
regler om, hvor lang tid det tager at udfgre et
ritual. Det gnskede vejr skal passe til arsti-
den. F.eks. er det ikke muligt at fremkalde en
snestorm midt om sommeren. Nar rolleperso-
nen har arbejdet med ritualet i en time, slar
hans spiller for at se, om ritualet lykkes og
star i harmoni med naturen. Mislykkes sla-
get, indser rollepersonen, at ritualet ikke
fungerer og afbryder det. Det er muligt at
begynde forfra med det samme. Det nye vejr
vil opstd gradvist over en periode pa seks
timer, efter at troldmanden pdbegyndte ri-
tualet. Magikeren orker hgjest at udfgre ri-
tualet i FYS/2 timer. Derefter er han/hun
aldeles udmattet.

VASENBESVZARGELSER

Der findes en raekke besvaergelser inden for



denne kategori. De drejer sig alle om samspil-

let mellem levende vaesner. Nar troldmanden

lerer sig en sddan besvargelse, ma han/hun

bestemme, hvilke slags vasner, besvaergel-

sen skal gaelde overfor. F.eks. er TALE MED

PATTEDYR en anden besvargelse end TALE

MED @GLE. Disse besvargelser kan kun

anvendes over for uintelligente vaesner, d.v.s.

vaesner med fast eller ingen intelligens.
Fglgende grupper af veesner er modtagelige

for besvaergelsen:

Pattedyr

Fugle

Krybdyr

Padder

Fisk

Insekter & spindlere

Skaldyr (krabber, skorpioner m.fl.)

Orme og larver

Blgddyr (bleeksprutter, snegle m.m.)

Planter (kun KONTROLLERE)

TILKALDE VASEN

Skole: A
Skolevaerdi: 2
Raekkevidde: S/4 km
Varighed: Umiddelbart
Ved hjlp af denne besvaergelse kan kaste-

ren tilkalde indtil 20 ST@-point vaesner pr.

effektgrad fra den rette gruppe af vaesner,
hvis de befinder sig inden for besvaergelsens
raekkevidde. Vasnerne er ikke fjendtligt in-
dstillede over for kasteren. Han eller hun kan
1 gvrigt specificere, hvilke vaesner, der skal
tilkaldes. Troldmanden behgver ikke at over-
vinde vaesnernes PSY for at fi dem til at
komme.

TALE MED VASEN

Skole: A
Skoleveaerdi: 5
Rakkevidde: Personlig
Varighed: Sx1 minutter

Ved hjzlp af denne besvaergelse kan man
kommunikere med et vaesen fra den rette
gruppe, enten mundtligt eller ved hjzlp af
tegn. For hver effektgrad, fir man 1 FV (se
feerdigheden Tale Sprog). Hvis den, der an-

"+ vender besvargelsen, ikke lykkes med at

identificere vaesnet pracist (f.eks. via zoolo-
gi), fir han/hun -5 p4 CL med besvargelsen.
Tenk pi at de fleste vaesner er klart uintelli-
gente, og de kan ikke give mere end vage
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beskeder. De behgver heller ikke vaere spe-
cielt hjelpsomme. P4 grund af deres lave
intelligens, er den information, man féar, ofte
upalidelig. Derimod lyver vaesnerne ikke
bevidst. Fugle og pattedyr kan telle til tre. De
gvrige kan kun regne til "mange”. Det er
umuligt at tale med vaesner, der er uden INT.

KONTROLLERE VASEN

Skole: A
Skoleveaerdi: 10
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Sx1 KR

Ved hjelp af denne besvaergelse kan kaste-
ren fuldsteendigt beherske 20 ST@ vasner fra
den rette gruppe pr. effektgrad. Kasteren
kontrollerer alle vaesnets/vaesnernes hand-
linger gennem telepati. Kontrollen afbrydes,
hvis vaesnet/vaesnerne kommer uden for be-
svaergelsens raekkevidde. Drejer det sig om
planter, kontrollerer troldmanden alle, der
udggr en enhed, f.eks. en hel kornmark.
Kontrollen kan dog ikke straekke sig ud over
rakkevidden, hvilket ggr det umuligt at kon-
trollere end hel skov




SYMBOLISME

Symbolismen adskiller sig p4 mange vigtige
punkter fra de gvrige magiskoler. Symboli-
sten udgver ikke sin vaesentligste magi gen-
nem ord og fagter, men ved at skabe forskelli-
ge typer af symboler, der kan aktiveres pa
forskellig vis. Men symbolister kan ogséa laere
sig en raekke almindelige ritualer og besveaer-
gelser.

SYMBOLER

Et symbol m4 udfgresi et bestandigt materia-
le, da det pavirker dem, som ser det. Man kan
ikke tegne et symbol i vand, men det gar
udemaeerket at tegne detisand, maledet pden
vaeg eller &tse detind i en vinduesrude. For at
et symbol skal fungere, ma det veere komplet
. 4 helt uskadt. Den mindste lille skavank
pgdelaegger symbolet.

Hvis man vil fremstille et symbol pa en
anden made end ved at tegne eller male det,
ma symbolisten benytte sig af en passende
héndvaerksfaerdighed. For eksempel kan man
fremstille symboler i tra (finsnedkeri) eller
metal (klejnsmedie) eller gravere det i metal
(gravgr).

Symboler tegnes i effektgrader. For hver
ekstra effektgrad blever symbolet mere detal-
jeret, mere magtfuldt og samtidig ogséa svaere-
re at fremstille fejlfrit. Nar symbolisten har
nedtegnet symbolet, slar han/hun et normalt
faerdighedsslag (med de seedvanlige reduktio-
ner for effektgrader) for at se, om symbolet er
_ {lfrit. Han/hun ser selv, om der er fejl, nar
han/hun er faerdig, hvis der da ikke er fumlet.
I det tilfzelde tror vedkommende, at symbolet
er fejlfrit pa trods af, at det er mangelfuldt.
Her pa dette sted bgr SL sld terningen i
hemmelighed. Et perfekt slag medfgrer, at
symbolet behgver det halve antal PSY-point
for at fungere. Et symbol fungerer ved den
effektgrad, det fremviser, og ved lavere effekt-
grader. Et mangelfuldt symbol kan ikke ret-
tes til. Det m& kasseres og symbolisten ma
begynde om igen.

Et symbol méa aktiveres for at kunne fung-
ere. Symbolisten koncentrerer sig om symbo-
let og "lader” 1 PSY-point pr. effektgrad i det.
Symbolet aktiveres da, og det har nu en umid-

delbar effekt pa alle inden for dets raeekkevid-

de, der ser symbolet (med gjnene). Et symbol
fungerer som en hurtig (kvik) besvaergelse. Et
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symbols raekkevidde er afhzengig af dets
stgrrelse. Det ma vaere mindst en kvadratde-
cimeter, men kan tegnes sa stort det skal
veere. Dets raeekkevidde er 10 meter pr. kva-
dratdecimeter. Et symbol kan kun aktiveres1
gang. Derefter er det brugt op.

Symboler pavirker kun intelligente vees-
ner, da det retter sig mod sjaelens underbe-
vidsthed. Alle vaesner anses for at have en
modstandskraft i PSY- gruppen mod et sym-
bol. Symbolet skal derfor overvinde PSY-grup-
pen med dets effektgrad efter Modstandsta-
bellen. Virkningen er enten umiddelbar (f.eks.
Glemsel) eller varer i 1T6 KR pr. effektgrad.
Sla separat for hvert veesen (hvis det er mu-
ligt). Man kan kun vaere pavirket af ét symbol
ad gangen.

Af og til er det usikkert om en person ser et
symbol eller ikke. Personen skal da sla et
sveert PSY-slag for at klare sig.

Symbolet kan tegnes pa en sddan méade, at
det lyser i mgrke, nir det aktiveres. Hvis
symbolisten vil have denne virkning, ma han
eller hun afsatte en effektgrad udelukkende
til dette formal, mens han/hun tegner symbo-
let.

Det tager (overfladen i kvadratcentimeter)
x (effektgraden) x 1T3 KR at tegne et symbol.
Et symbol af anden grad med en overflade pa
to kvadratcentimeter tager (2x2=)4T3 KR at
tegne. Det tager (overfladen i kvadratcenti-
meter) x (effektgraden) x 1T4+1 dage at frem-
stille et symbol pa anden made (se ovenfor).

USIKKERHED

Skole: S
Skoleveaerdi: 3

De, der ser symbolet, bliver usikre og tvivler
pa deres feerdigheder. Alle deres CL nedsaet-
tes med 1 pr. effektgrad.

STOP
Skole: S
Skolevaerdi: 4

Ofre, der bevaeger sig mod symbolet, méa
stoppe op, og de kan ikke komme na&rmere

symbolet.

LOKKE

Skole: S
Skoleveerdi: 5

Symbolet virker mystisk dragende, og ofret
géar mod det for at kunne studere det nseerme-



re. Symbolet fjerner ikke selvopholdelsesdrif-
ten. Et vaesen udsatter sig ikke for en umid-
delbar fare, og det vil forsvare sig normalt,
hvis det bliver angrebet. Besvargelsen er
derimod god til at lokke vaesner i skjulte
faelder med.

FJERNSKRIFT (K)
Skole: 5

Skolevaerdi: 8
Rakkevidde: Sx1 km
Varighed: Konc.

Dette er en almindelig besvaergelse. Ved
dens hjelp kan symbolisten nedtegne et
budskab pa et sted og samtidig lade det kom-
me til syne pa et anden sted inden for raekke-
vidden. Symbolisten ma tegne eller skrive
budskabet pa et sddan made, at det er laese-
ligt, f.eks. ved at skrive det pd pergament eller
tegne det i sand. Samtidig med denne proces
kastes besvaergelsen. De skrifttegn, der udggr
selve budskabet, viser sig da som lys i luften,
mens de nedtegnes af symbolisten. For hver
KR, som symbolisten bruger besvargelsen,
koster det én PSY/effektgrad. Han eller hun
kan nedskrive fem bogstaver eller et ideo-
gram (en simpel tegning eller et kinesisk
skrifttegn/hieroglyf) pr. KR. Nar besvaergel-
sen ophgrer, forsvinder lystegnene, men den
normale skrift befinder sig fortsat hos symbo-
listen. Man kan ikke overfgre symboler pa
denne made.

KRAFT

Skole: S
Skolevaerdi: 10

Kraftsymbolet har sarlige egenskaber. Det
fungerer som et batteri ladet med PSY for et
andet symbol, og det kan aktiveres uden, at
symbolisten behgver at ggre noget. Et kraft-
symbol rummer liges& mange point PSY, som
dets effektgrad. Nar symbolisten tegner
symbolet, nedskriver han/hun ogsé de vilkar,
der skal til, for at symbolet aktiveres. Vilkare-
ne mé vare helt pracist definerede og bygge
pé fysiske haendelser. Hendelserne ma ogsé
finde sted inden for Kraftsymbolets synsvid-
de.
Eksempler pa tilladte vilkar:
Et levende vasen med mindst ST@ 3
kommer ind i rummet, hvor symbolet
findes.
Et vaesen bruger magi i en afstand af
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hgjest 10 felter fra symbolet.

Eksempler pa forbudte vilkar:
¢ Et vaesen med fijendtlige hensigter kom-

mer inden for en afstand af 10 felter fra

symbolet. (Fjendtlige hensigter er ikke
fysiske heendelser).

Kraftsymbolet kobles til et andet symbol.
Nar Kraftsymbolets aktiveringsvilkarindtraef-
fer, flyder dets energiovertil det andet symbol
og aktiverer det pd almindelig made. Kraft-
symbolet er derefter afladet og kan ikke ge-
nanvendes. Man kan koble s& mange Kraft-
symboler til en andet symbol, som man nu
orker. Disse Kraftsymboler, ma have forskel-
lige aktiveringsvilkar. Rekkevidden er uden
intressse for Kraftsymbolet, men det ma veere
skrevet sammen med det symbol, det skal
aktivere.

BLINDHED

Skole: S
Skoleveerdi: 11
De ofre, der rammes af symbolet, mister

helt synsevnen.

EPILEPSI

Skole: S
Skoleveerdi: 12

De ofre, der rammes, falder bevidstlgse om.
Deres kroppe gennemrystes af kramper og
voldsomme ryk. Besveergelsen forarsager
ingen skader.

GLEMSEL

Skole: S
Skoleveerdi: 13
Umiddelbart

Ofret mister hukommelsen i (effektgraden
x effektgraden) timer bag ud i tiden. Man
glemmer alt det, der er sket, og alt det, man
har lart sig i lgbet af denne periode. Hukom-
melsestabet er permanent.

VENSKAB
Skole: S

Skoleveerdi: 13
Symbolet medfgrer, at ofret bliver venska-
beligt indstillet over for symbolisten.

ELEMENTARVARN

Skole: S
Skoleveerdi: 14
Umiddelbart



Dette symbol kan bruges til at afverge alle
former for elementariander. Proceduren ad-
skiller sig noget fra de gvrige symboler. Hvis
det lykkes for symbolets effektgrad at over-
vinde elementaridndens effektgrad efter
Modstandstabellen, sendes elementardnden
tilbage til sit hjemmeplan.

FRYGT
Skole: S
Skolevaerdi: 15
Umiddelbart

ELEMENTARMAGI
ILD (F)
Skole: E
Skoleveerdi: 3
ekkevidde: Sx10 felter

.arighed: Umiddelbart
Se grundreglerne. Skaden traeffer totale

KP.

FROST (F)

Skole: E
Skoleveerdi: 3
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Umiddelbart
Se grundreglerne. Skaden traffer totale

KP.
FORSEGLE (F)
Skole: E

Skoleveerdi: 3

Raekkevidde: Bergring

Varighed: Sx1 minutter
Se grundreglerne.

Symbolet tvinger ofret til at sla et slag i
Skreektabellen. Et offer mé sld ét slag pr.
effektgrad, men kun det slag med den hgjeste
veerdi har virkning.

FRED

Skole: S
Skoleveerdi: 16

Den, der rammes af symbolet, glemmer med
det samme alle voldelige tanker. Slar nogen
pa et vaesen, der er pavirket af Fred, ophgrer

effekten straks.

Skole: E

Skoleveerdi: 3

Raekkevidde: Sx10 felter

Varighed: S/4 minutter
Se grundreglerne.

MORKE (F)

Skole: E

Skolevaerdi: 3

Reekkevidde: Sx10 felter

Varighed: S/4 minutter
Se grundreglerne.

STENMUR (F)
Skole: E

Skoleveerdi: 3

Reekkevidde: S/2 feler

Varighed: S/4 minutter
Se grundreglerne.

GASSKY (F)
Skole: E

Skolevaerdi: Stinkende 5, Irriterende 10,
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Sgvndyssende 13, Giftig 16.
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Sx1 minutter

Denne besvaergelse frembringer en gassky,
der virker enten stinkende, irriterende,
sgvndyssende eller giftig. Det er fire forskelli-
ge slags besvargelser, der skaber de forskel-
lige typer gas. Skyen bliver 100 kubikmeter
pr. effektgrad, som bruges pa selve stgrrelsen.

Farve Virknin

Gasty

For hver effektgrad, der satses pa giftstyrken,
opnés 1T4 i styrke. Ofret mé forsgge at mod-
sté giftstyrken med sin FYS efter Modstand-
stabellen. Alle, der befinder sig inden for
skyens raekkevidde, rammes automatisk afde
virkninger, der star uden for paranteserne i
tabellen. De virkninger, der stari paranteser-
ne, rammer kun dem, der ikke har held (mi-
slykkes) med at modsta giftstyrken.

Irriterende Gul

Tarer i gjnene. Alle Opmeerksomhedsferdigheder nedsattes med -10

CL, mens man er i skyen og i 2T6 KR efter, at man har kunnet forlade
gasskyen. (Midlertidig blindhed mens man er i skyen og i 2T6+6 KR
efter, at man har kunnet forlade den. Voldsom klge, der varer lige til
man har taget alt sit tgj af og aftgrret kroppen. Klgens virkning er, at

SMI og alle SMI-b

de feerdigheder hal

Giftig

LYN (F,K)
Skole: E
Skoleveerdi: 6
Raxkkevidde: Sx10 felter
Varighed: Umiddelbart
Se grundreglerne. Skaden traffer totale

ENERGISTRALE (F)
Skole: E

Skoleveerdi: 6
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Umiddelbart

Se grundreglerne. Hvis man anvender de
nye kampregler, nedsattes skaden til 1T3 pr.
effektgrad.

KNZAKKE (F,K)
Skole: E

Skoleveerdi: 6
Rakkevidde: Sx2 felter
Varighed: Umiddelbart

Troldmanden kan ved hjelp af denne be-
svaergelse beskadige en ikke-levende gen-
stand. Ikke bare vadben, men ogsé andre ting.
SL ma bestemme disse tings brudvaerdi. Et
projektilvdben regner man med har BV 10.

Grabla En giftsky fungerer som en almindelig gift.
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Skjolde og rustninger anses for athave en BV,
der er dobbelt sa stor som absorptionsevnen.
En KNAKKE af fgrste grad nedsatter gen-
standens BV med 10 point. For hver ekstra
effektgrad forgges besvaergelsens effekt med
2 point. En KNAKKE af fjerde grad gdel=eg-
ger altsd 16 point. Magiske genstande kan gve
modstand. KNZAEKKE m4 da med sin effekt-
grad fgrst overvinde effektgraden hos den
besvaergelse, der har den hgjeste effektgrad i
den magiske genstand.

FORHEKSE VABEN

Skole: E
Skolevaerdi: 6
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Sx1 minutter

Denne besvargelse forgger chancen for at
ramme med et vdben med +1 CL pr. effekt-
grad og forgger den skade, vdbnet ggr, med +1
pr. grad. Med et FORHEKSET VABEN kan
man skade vaesner, der ikke pavirkes af nor-
male vaben. Et FORHEKSET VABEN elimi-
nerer op til lige s4 mange effektgrader af
FORBANDE VABEN, som besveergelsen selv
har. Eventuelt overskydende effektgrader har
normal virkning pa vabnet. Besvaergelsen kan



legges péa et skjold for at gge dets parering-
schancer. Skjoldets absorberingsevne pavir-
kes ikke.

FORBANDE VABEN

Skole: E
Skolevaerdi: 6
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Sx1 minutter

Denne besveergelse nedsaetter chancen for
at ramme med et vdben med -1 CL pr. effekt-
grad og nedsatter den skade, vabnet forvol-
der, med -1 pr. grad. FORBANDE VABEN
pavirker FORHEKSE VABEN (se denne be-
svaergelse m.h.t. fremgangsmade). Besveer-
gelsen kan laegges pé et skjold for at nedsaette
dets pareringschancer. Skjoldets absorbering-
sevne pavirkes ikke.

ABNE (F)
Skole: E
Skoleveerdi: 6
Raekkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart

Se grundreglerne.

FREMMANE/FJERNE ELEMEN-
TARANDER
Skole: E
Skoleveerdi: 9
Rakkevidde: Sx10 felter
Varighed: Sx1 KR
Se grundreglerne og afsnittet om elementa-
rander pad naste side.

- VANDVEJ
‘wrole: E

Skoleveerdi: 10
Reekkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter

Den, der forhekses af denne besvargelse,
kan ga pa vand, som om det var fast og stabil
jordoverflade. Den forheksede kan beere al
den udrustning med sig, som han eller hun
kan baere pa kroppen.

ILDVEJ

Skole: E

Skoleveerdi: 10
Raekkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter

Den, der er forhekset med denne besvaergel-
se, kan opholde sig i naturlig ild uden at tage
skade. (Drageild er ikke naturlig ild). Al
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udrustning, som den forheksede bezerer pa
kropen, skades heller ikke.

JORDVE]J

Skole: E
Skolevaerdi: 10
Reekkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter

Denne besvargelse ggr det muligt at bevee-
ge sig gennem alle former for ikke-magiske,
faste materialer, bortset fra jern og bly, med
en fart af hgjest 3 felter pr. KR. Den forhekse-
de kan medbringe al den udrustning, han
eller hun kan bare pa kroppen.

LUFTVEJ

Skole: E
Skoleveerdi: 10
Raekkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter

Den forheksede kan bevage sig frit i luften
med en flytteforméen af 2 felter/KR pr. effekt-
grad. Han eller hun kan medbringe al den
udrustning, der kan baeres pa kroppen.

LYSVE]

Skole: E
Skoleveerdi: 10
Reekkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter

Den forheksede kan forvandles til en lille (5
cm i diameter) kugle af hvidt lys, der kan
bevaege sig med en hastighed af 150 felter/KR
gennem alle faste emner, der lader lys slippe
igennem (f.eks. luft, glas og vand, men ikke
metal og sten) samt gennem alle vaesker og
gasarter. Han eller hun kan medbringe al den
udrustning, der kan bares pa kroppen. Hvis
nogen leegger M@RKE pa lyskuglen, og lyk-
kes med at forhekse den person, der udggr
kuglen, bliver den forheksede tilintetgjort. I
netop denne helt specielle situation regnes
M@RKE ikke for en fysisk manifestation.

M@RKEVE]
Skole: E

Skolevaerdi: 10
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter

Den forheksede smelter helt sammen med
mgrket, og vedkommende kan bevaege sig
uset. End ikke vasner med mgrkesyn kan
opdage ham eller hende. Hvis den forheksede
ikke selv har mgrkesyn, kommer det frem via



besvargelsen. Besvaergelsens virkning gde-
legges, hvis den forheksede kommer inden
for tre meters afstand af en lyskilde. Den
forheksede kan observeres af nogen, der be-
nytter MAGISK SYN. Desuden kan den for-
heksede opdages med Opdage fare og SANS-
NING.

KULDEVE]J
Skole: E

Skolevaerdi: 10
Raekkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter

Denforheksede pavirkesikke pAnogenmaéade
af naturlig kulde. En Glacials kulde er ikke
naturlig. Al udrustning, der baeres pé krop-
pen, er ogsa beskyttet.

GENFINDE
Skole: E

Skoleveerdi: 10
Raxkkevidde: Sx2 felter
Varighed: Umiddelbart

Troldmanden kan bruge denne besvaergelse
til at genfinde en ting, der har vaeret i hans
eller hendes eje i mindst et dggn. Hvis trold-
manden kaster besvaergelsen med held, og
genstanden befinder sig inden for dens rak-
kevidde, vil han eller hun fi viden om afstand
og retning til genstanden. Med én ekstra ef-
fektgrad kan toldmanden lede efter yderlige-
re én genstand o.s.v.

MAGNESIUMFLAMME (F,K)
Skole: E

~ Skolevaerdi: 12
~ Rakkevidde: Sx2 felter

Varighed: Umiddelbart

Alle vaesner, der ser lige mod troldmanden,
ndr denne besvaergelse laegges, ma klare et
sveert PSY-kast eller blive blaeendet i 1T4 KR
(+1 KR/ekstra effektgrad). Blendningen
medfgrer, at ens CL nedsattes med 10 m.h.t.
at ramme, samt at man kun har halv Flytte-
formden, mens besvaergelsen varer. Denne
virkning galder ikke kasteren, selvom han
eller hun selv ser.

" IDENTIFIKATION

Skole: E

Skolevaerdi: 18
Raekkevidde: Personlig
Varighed: Umiddelbart
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Ved hjelp af denne besvaergelse kan kaste-
ren identificere alle dgde (uorganiske) mate-
rialer, f.eks. metaller og sdelstene. Han/hun
kan derimod ikke vurdere og taksere materia-
let, eller finde magiske egenskaber ved det.
Hvis en magiker finder et sveerd og laegger
denne besvaergelse pa det, far han ellerhun et
preecist svar pi, hvad svaerdet er lavet af og i
hvilke mangder, de enkelte materialer findes
i sveerdet.

ALMENE
KOMMENTARER OM
ELEMENTARANDER

En elementarand E1 konstrueret efter Exper-
treglerne har fglgende grundegenskaber: STQ
1T6, SMI 3T6 og PSY 3T6. For hver ekstra
effektgrad forgges ST@ med 1T6 og PSY med
1T6. SMI pavirkes ikke af effektgraden. Ele-
mentardnder mangler FYS og INT. Deres
STY og KP er lig med STQ@.

I kamp deltager elementardnderne som
almindelige veesner. Nar man skal afggre deres
plads i kamprakkefglgen, benytter man de
almindelige regler. Dette gaelder ogsi nar
elementaranderne prgver pa at tilintetggre
hinanden. Visse elementardnder har angreb,
der fungerer som ved normal kamp, f.eks.
gnomen. Disse angreb anses for at have véi-
benlaengden 0.

NYE ELEMENTARANDER

De fire elementer jord, luft, ild og vand er de
mest kendte. De blev opdaget farst, og laenge
troede man, at de udgjorde hele universets
grundsubstans. Arhundreders grundige stu-
dier af dygtige elementarmagikere viste dog,
at universet var mere kompliceret, end man
forst troede. Da troldmaendene Staaphord og
Perinn opdagede elementet mgrke og dets
elementarand Umbran, indsi man, at virke-
lighedens struktur havde flere udspring end
fire. For den dygtige troldmand Barak Hasha-
mayim lykkedes det efter ars besver som
forsker at fremmane en Luminal og en Gla-
cial. Visse magikere fortsatter deres forsk-
ning, ognuved manikke, hvor mange elemen-
ter, der egentlig findes. Men der erihvert fald
syv, som en dygtig elementarmagiker ma
kende til.



MORKE - UMBRAN

En Umbran viser sig som et svaevende menne-
skelignende vaesen, formet af fortaettet mgrke.
Den kan:

1. Odelegge en Luminal ved at overvinde
Luminalens grad med sin egen efter Mod-
standstabellen.

2. Ikke skades af materielle vében.

3. Skabe en kugle af mgrke omkring sig.
Denne kugle har en radius pa fem felter pr.
grad. Inden i kuglen ophgrer alle lyskilder
med at udsende lys, men de slukkes ikke. Ild
vil fortsat fordrsage brande, men de ses ikke.
Mgrkesyn fungerer ikke inde i kuglen.

4. Foretage et skraekangreb pé et levende
vasen.

Hvis Umbranen smyger sig omkring et
vaesen, og besejrer dets PSY med sin egen PSY
efter Modstandstabellen, rammes ofret af et
angreb efter Skraektabellen.

5. Flytte sig med en hastighed pé 15 felter
pr. KR.

6. Se uhindret i mgrke.

7. Opna dobbelt skade ved alle ildangreb.

8. Forarsage 2T6 pr. grad i skade pa en
Salamander. N&r Umbranen angriber, be-
hgver man ikke sld med terningen for at
ramme. Det sker automatisk.

9. Kan kun fremkaldes fra mgrke eller

skygge.
LYS - LUMINAL

En Luminal viser sig som en kugle af klart,

skinnende lys. Den kan:
1. @delaegge en Umbran ved at overvinde
Umbranens grad med sin egen efter Mod-

() standstabellen.

2. Ikke skades af materielle vaben.

3. Oplyse et omrade med klart lys. Dette
omrade har en radius pa 5 felter/grad.

4. Blaende vaesner. Alle vaesner, som ser lige
mod en Luminal, m4 sl et normalt PSY-slag.
Mislykkes dette, bliver de bleendede i 2T6 KR.
Vasner med mgrkesyn og sortfolk m4 sla et
sveert PSY-slag. Et blendet vaesen mister
midlertidigt synsevnen, og han eller hun
handler (og behandles) da, som om vedkom-
mende befandt sig i mgrke.

5. Flytter sig med en hastighed af 15 felter
pr. KR.

6. Er immun over for alle former for ildan-
greb og kan ikke skades af en Salamander. P&

den anden side kan en Salamander hellerikke

blaendes af en Luminal.
7. Kan kun manes frem fra en eller anden

- slagslyskilde. Dagslys kan ogsé betegnes som

en lyskilde. Manelys gar ogsd, men ikke stjer-
nelys.

KULDE ~ GLACIAL

En Glacial viser sig som en menneskelignen-
de 4nd, med bld hud og vildt, hvidt har og
skaeg. Rundt om en Glacial hvirvler en evig,
iskold susende vind, fyldt med fygende sne.
Den kan:

1.Omfavne et veesen og give det frostskader
(1T4 pr. grad). CL=8+E.

2. Skades af materielle vaben. Alle jernva-
ben fir rustskader af at ramme en Glacial. Et
vébens brudvardi nedsattes med 1 for hver
gang, det rammer. Et jernvdben med sg fir
desuden dets skadevirkning medsat med 1,
for hver gang det rammer Glacialen.

3. Pdelegge en Salamander ved at overvin-
de dens grad med sin, efter Modstandstabel-
len. En Salamander kan gdelaegge en Glacial
ved at overvinde den efter Modstandstabel-
len.

4. Er immun over for alle former for kul-
deangreb.

5. Far dobbelt skade af ildangreb.

6. Flytter sigmed en hastighed af 6 felter pr.
KR, dog 10 felter pr. KR hvis omgivelsernes
temperatur er nul eller derunder.

7. Fremmanes af faste materialer, der har
en temperatur pa nul grader eller lavere.

8. Baner sig vej gennem massiv is ved at
skabe en tunnel, 1,5 meter hgj og 1,5 meter
bred med en hastighed af1 felt pr. KR.

9. Nedkgler et metalvaben, s det ggr 1T4 i
ekstra skade mod levende vaesner (ikke geng-
angere) pr. effektgrad. For hver grad er der
5% (1/20) chance for, at vibnet splintres fgrste
gang, det rammer noget i afkglet tilstand.
Mithrilvaben splintresdogikke afdenne &rsag.
Nedkylingen varer i 1T4+5 KR, efter Glacia-
lens bergring.

10.Pavirker med sin staerke kulde alle le-
vende vaesner inden for en radius af 2 felter.
Alle veesner inden for denne radius mé slé et
sveert FYS- slag. Et mislykket slag medfarer,
at de bare star og gisper pa grund af den
staerke kulde, der hersker i Glacialens naer-
hed.

Rettelse til Magibogen. Indsattes i stedet for side 19.



ILLUSIONISME
SINDSMASKE
Skole: I

Skolevaerdi: 1
Rakkevidde: Sx2 felter
Varighed: Sx1 timer

Den forheksedes sind maskeres, si det vir-
ker, som om det tilhgrer en helt anden slags
vaesen, hvis det bliver udsat for undersggelse,
f.eks. via SANSNING. F.eks. kan man maske-
re sit sind, sd det virker som om, det tilhgrer
en ggle. Hvis en troldmand prgver at SANSE
det naermeste intelligente vaesen, bliver
SANSNINGEN narret af SINDSMASKEN,
og besvaergelsen vil overse det intelligente
vaesen, der benytter sig af SINDSMASKEN.
Masken pavirkeri gvrigtikke sindet pA nogen
anden maéade. Besvaergelsen pavirker ikke
feerdigheden Opdage Fare.

DISTRAKTION (K)

Skole: I
Skoleveerdi: 2
Raxkkevidde: Sx2 felter
Varighed: Umiddelbart

Hyvis en troldmand kaster denne besvaergel-
se med held, lykkes det for ham eller hende, at
rette alles opmaerksomhed mod ét bestemt
punkt, hvis de da befinder sig inden for be-
svaergelsens rakkevidde. Veesner kan kun
ggre modstand mod denne besvaergelse, hvis
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de ved, at den kastes, d.v.s. hvis de ser, at
troldmanden udfgrer besvargelsen. Dette
medfgrer dog ikke, at de helt forstar, hvilken
besvaergelse troldmanden er ved at kaste.
Vasner, der pavirkes, meaerker ikke, at de er
blevet forheksede.

BILLEDLIGGORE (F)

Skole: I

Skolevaerdi: 3
Rakkevidde: Sx2 felter
Varighed: Sx1 minutter

Besvargelsen skaber en kopi, et "afbillede”
afnoget, et vaesen, en genstand, enlyd, en lugt
etc. '

Et afbillede falger ngje de kommandoer,
som troldmanden giver, men afbilledet erikke
virkeligt og kan aldrig ggre nogen skade. Hvis
det pa nogen made kommer i fysisk kontakt
med et levende vaesen, forsvinder det. Hvis
troldmanden leegger ekstra effektgrader i
besveaergelsen, kan han eller hun ggre afbille-
derne mere virkelighedstro, og for hver ekstra
effektgrad forgges svaerhedsgraden m.h.t. at
kunne gennemskue afbilledet med +4 fra de
normale 10. For at kunne gennemskue BIL-
LEDLIGGORE mé man kunne overvinde dets
sveerhedsgrad med ens egen INT. BILLED-
LIGG@RE har 3 ST@ som udgangspunkt og
far yderligere 3 ST pr. effektgrad, der *inve-
steres” i afbilledet. Med en BILLEDLIGG@-
RE E4 kan man alts& skabe et tredimensio-
nalt billede af et menneske med ST@ 12.



SPAGELSESSTEMME (F,K)

Skole: I
Skoleveerdi: 3
Rakkevidde: Sx2 felter
Varighed: Sx1 KR

Den, der kaster denne besvargelse, kan
@ndre sin stemme til ukendelighed. Han eller
hun kan ogsa fa stemmen til at komme fra et
valgfrit punkt inden for besvaergelsens raek-
kevidde.

DUNKEL (F)

Skole: I
Skolevaerdi: 4
Rakkevidde: Bergring
Varighed: S/4 minutter
Denne besvaergelse medfgrer, at man bliver
sveerere at udskille fra omgivelserne. Man
~ irker utydelig og diffus. For hver effektgrad
fAr en angriber—1 i alle CL med nserkampsva-
ben, —2 i alle CL med afstandsvaben og -2 i
alle CL. med Finde Skjulte Ting, nir man
leder efter den forheksede.

BEVAGE SIG LYDLGST

Skole: I
Skoleveerdi: 5
Raekkevidde: Bergring
Varighed: S/4 minutter

Denne besvaergelse sikrer, at den forhekse-
de kan bevaege sig helt lydlgst uanset, hvad
man foretager sig. Lydlgsheden omfatter kun
ét vaesen og al den udrustning, han eller hun
baerer péa sig. Vedkommende mister dog ikke
in stemmes brug.

SNUBLE (K)

Skole: I
Skolevaerdi: 6
Raekkevidde: Sx2 felter
Varighed: Umiddelbart

Hyvis troldmanden forhekser ofret, snubler
det med det samme og falder pladask til jord-
en. Troldmanden bestemmer selv i hvilken
retning, ofret skal falde.

FORVIRRE

Skole: I
Skoleveerdi: 9
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: S/4 minutter
Et forhekset offer bliver forvirret og mister
evnen til at teenke klart og handle aktivt. I
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stedet stdr vedkommende bare stille. Men
selvom veesnet er forvirret, medfgrer det ikke,
at det har mistet selvopholdelsesdriften. Hvis
vaesnet angribes eller trues, vil det forsvare
sig af al magt, uanset hvem modstanderen er.

FORHEKSET SOVN

Skole: I
Skolevaerdi: 11
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Sx1 timer

Troldmanden kan dysse ét vasen (der kan
sove)isgvn pr. effektgrad. Der kraeves ogsd en
effektgrad pr. 20 ST@ hos vaesnet ud over de
forste 20. Den sovende kan ikke vaekkes.

STILHED (F)

Skole: I
Skolevaerdi: 11
Rakkevidde: Sx2 felter
Varighed: S/4 minutter

Besveergelsen omfatteret felt pr. effektgrad
og medfgrer, at det bergrte omrade bliver
absolut tyst og stille. Alle lyde fjernes. Det
medfgrer bl.a., at det bliver umuligt at kaste
besvargelser, hvis man befinder sig i feltet,
da det jo kraever, at man kan bruge stemmen.

ILLUSION (F)
Skole: I

Skoleveerdi: 16
Rakkevidde: Sx2 felter
Varighed: Sxl minutter

Besvaergelsen skaber en illusion af noget
efter samme regler som de, der geelder ved
besvaergelsen BILLEDLIGGORE. Men illu-
sionen forsvinder ikke, nir man kommer i
kontakt med den. Kun hvis det lykkes én at
gennemskue den (se BILLEDLIGGORE for
dette). Desuden kan en illusion tilfgje skade,
og pa den made drabe en modstander, for
hvem det ikke er lykkedes at gennemskue
illusionen. En illusion af et vaesen har dettes
grundegenskaber og kampfaerdigheder. Trold-
manden bestemmer selv grundferdigheder-
ne inden for de rammer, der nu er mulige for
et vaesen af den valgte art. Enillusion kan dog
ikke vzere bedre i nogen fardigheder end,
hvad besvergeren selv er og kan. Det ggr
illusionerne mindre magtfulde, end de kan
synes ved farste gjekast. I de fleste faerdighe-
der vil enillusion kun have basischancen. Det
kan vaere nok sd imponerende at kunne frem-



kalde en sabeltandet tiger, men hvis den kun
har FV 21 at bide, si er den ikke s3 farlig.

AURA

Skole: I
Skoleveerdi: 17
Rakkevidde: Bergring
Varighed: S/4 timer

Den forheksede omgives af en kraftig aura
af magt og herlighed. Alle, der ser den forhek-
sede, synes, at han eller hun virker impone-
rende, og de ma overvinde trylleformularens
effektgrad med deres egen PSY-gruppe, for at
kunne ggre noget fjendtligt mod den forhekse-
de.

Effektgrad Bygning

Formuevardi (sm)

FATA MORGANA

(STOR ILLUSION) (F,R)

Skole: I
Skoleveerdi: 19
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: S/4 uger

Dette er en stor og maegtig illusion, der ggr
det muligt at skabe afbilleder af selv store ting
som paladser eller slotte. De illusionsbilleder,
man skaber, kan befolkes af illusoriske vas-
ner. Man kan desuden skabe vardifulde
metaller, mgnter, juveler m.v. Den fglgende
tabel giver eksempler pa, de grader, der ma
til, for at man kan skabe bestemte bygninger
eller formuer.

Antal personer
i menneskestgrrelse

1 Lille skur 100 1

2 250 2

3 Lille hus 500 4

4 1.000 8

5 Normalt hus 2.500 16

6 5.000 32

7 Stort hus 10.000 64

8 25.000 128
9 Gard 50.000 256
10 100.000 512
11 Herregard 250.000 1024
13 Mindre slot 1.000.000 2048
15 Stort slot 5.000.000 4096
17 Kaempepalads  25.000.000 8192

Illusionen varer indtil den angivne varighed holder op, eller indtil en anden troldmand kaster en
FATA MORGANA, der overvinder den fgrste i en kamp effektgrad-mod-effektgrad. Illusionen er total
~ og narrer alle fem sanser. Kun ved hjzlp af besveergelser som KLARSYN og KLARH@ARING kan man
midlertidigt beskytte sig mod besveaergelsens virkning. Selvom man pa denne méde har indset, at det
drejer sig om en illusion, sa fortseetter den med at eksistere, og nar forsvarsbesveergelserne er ophgrt
med at virke, si genvinder FATA MORGANA sin virkning p4 sind og sanser. I den situation kan man
bare ignorere besvaergelsen, hvis man har held med et INT-slag, mens man prgver at udfgre en
handling, der ikke er i overensstemmelse med FATA MORGANAet.
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NEKROM

BESUDLE

Skole: N
Skoleveerdi: 2
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart

Troldmanden besudler1 liter vaeske eller et
fast materiale pa en sddan made, at den eller
det bliver ubrugeligt eller skadeligt for andre
levende vaesner. Det almindeligste er at ggre
fersk mad fordaervet eller friskt vand udrikke-

ligt.
PARALYSERING

Skole: N
~*oleveerdi: 7
naekkevidde: Sx2 felter
Varighed: Sx1 minutter

Den, derbliver forhekset, bliver helt paraly-
seret og kan ikke rgre sig. Der kraeves en
effektgrad pr. 20 ST@ hos ofret.

KONTROL AF LAVERE GEN-

GANGER

Skole: N

Skolevaerdi: 8
Rakkevidde: Sx2 felter
Varighed: Konc.

Denne besvaergelse ggr det muligt at tage
kontrollen over en af fglgende gengangere:
skelet, zombie og ligaeder. For hver ekstra
effektgrad kan man tage kontrollen over
yderligere en genganger.
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esvaergelsen varer ligesd laenge, som trold-
manden koncentrerer sig om den. Med denne
besvaergelse er det endog muligt for en trold-
mand at bryde den kontrol, en anden trold-
mand har over en genganger. I et sadant
tilfeelde ma troldmandens PSY fgrst overvin-
de den kontrollerende troldmands PSY.

Ved hjeelp af denne besvaergelse kan man
befale gengangeren til gravens hvile. Trold-
manden skal fgrst have opndet kontrol. Deref-
ter kan han eller hun endnu en gang forhekse
gengangeren med denne besvaergelse, der sa
deaktiviseres totalt og i al evighed.

RADSEL (K)
Skole: N

Skolevaerdi: 9
Reekkevidde: Sx2 felter
Varighed: Umiddelbart

Den forheksede ma sla et slag i Skraektabel-
len, hvis han eller hun mislykkes med et
normalt kampmoralslag. Lykkes kampmoral-
slaget, er personen nervgs i 1T4 KR. Det
medfgrer, at han eller hun far —1/effektgrad i
CL. Denne besveergelse har ingen virkning p&
gengangere eller pa veesner uden INT. Ogsa
en spillerrolleperson mé sld et kampmoral-
slag.

BLINDHED

Skole: N
Skolevaerdi: 10
Rakkevidde: Sx2 felter
Varighed: Sx1 KR

Ofret mister synsevnen.



TALE MED D@D

Skole: N
Skoleveerdi: 11
Rakkevidde: S/2 felter
Varighed: Specielt

Denne besvaergelse ggr det muligt at kom-
munikere med dgde. Troldmanden mé befin-
de sig pa det sted, hvor vaesnet dgde eller
ligger begravet, for at kunne kalde pa den
dgdes sjeel. Desuden m4a troldmanden kende
den dgdes navn og kunne tale det sprog, som
den dgde talte, for at kunne kalde pa sjalen.
Hyvis besvargelsen lykkes, s viser sjeelen sig
som en svagt lysende skikkelse. For hver
effektgrad ma troldmanden stille ét spgrgsmal.
Hvert spgrgsmal besvares af den afdgdes sjael
med et ja eller nej eller med en gade eller et
rim. Man kan ikke kommunikere med geng-

) angere ved hjelp af denne besvargelse.

GENOPLIVE D@D (R)

Skole: N

Skoleveerdi: 12

Rakkevidde: Bergring
Varighed: S/4 uger (mumier P)

Ved hjelp af denne besvaergelse kan nekro-
mantikeren aktivere et lig, s der skabes en
slave i gengangerform. Der findes tre slags
gengangere, der adlyder disse regler: skelet-
ter, zombier og mumier.

Det er lettest at animere og genoplive et
skelet eller en zombie. Det er nok, at man har
adgang til en krops/skeletopsatning, derikke
mangler vasentlige dele. Smating som fingre

(- ) ellerhaender er uvaesentlige. For at blive tilen
- zombie, m3a liget have vaeret dgdt i mere end

en maned.
For at kunne skabe en mumie, mi man fgrst
balsamere liget efter alle kunstens regler for
at forhindre, at det rddner. Indvoldene skal
tages ud, og i stedet skal der péfyldes olier,
krydderier og kemikalier, der forhindrer for-
rddnelsen. Kroppen skal ogsd indhylles i
specielt preparerede bandager. Der kraeves
FV 3 i hdndveerket Balsamering for at hele
denne proces skal kunne lykkes. En mumie
genoplives som en magisk genstand (se afsnit-
tet om Magiske Genstande). Derfor er dets
varighed permanent. Mumien skal have
SEGL, PERMANENS og NEXUS for at kunne
fungere.

Troldmanden, der skaber gengangeren,
kontrollerer alle dens aktiviteter helt og fuldt.
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Ordrer kan kun gives, niar gengangeren er
inden for syns- og hgrevidde. I andre situatio-
ner udfgrer den blot den senest givne ordre.
Nar en ordre er givet, sa fortsaetter gengang-
eren med at udfgre den, indtil en ny gives.
Spillelederen varetager denne slags gengang-
ere, og han eller hun sgrger for, at de udfgrer
alle ordrer til punkt og prikke.

Hvor magtfuld gengangerenbliver, athaeng-
er af besvaergelsens effektgrad.

SKELET

Grad 1

1) Balsamgren méd have FV 3 i sit hdndveark.
2) Balsamgren md have FV 4 i sit hdndvark.
3) Balsamgren mé have FV 5 i sit hdndvark.

I skeeringspunktet mellem effektgraden og
grundegenskaben afleses en multiplikant.
Denne multiplikant ganges med den grunde-
genskabsvaerdi, liget havde, mens det endnu
varlevende. Resultatet viser, hvilken grunde-
genskabsvaerdi gengangeren vil fi. Afrund
brgkdele opad. Hgjere effektgrader bruger
sgjle 51 tabellen. At aktivere en magisk geng-
anger koster (ud over altandet)1 grad/20 STQ
hos ofret. Gengangerens PSY er lig med det
antal PSY-point, troldmanden lagde ned i
besvargelsen, da han eller hun kastede den.

Fra sit tidligere liv beholder gengangeren
alle feerdigheder, bortset fra det, der har INT
som grundegenskab. De, der har SMI og STY
som grundegenskab, ganges ogsid med den
multiplikationsfaktor, der stér i tabellen.

PANIK

Skole: N
Skoleveerdi: 13
Raekkevidde: Sx2 felter



Varighed: Umiddelbart

Den forheksede mé sli et slag i Skraektabel-
len, hvis han eller hun mislykkes med et
sveert kampmoralslag. Lykkes kampmoral-
slaget, er personen nervgs i 1T6 KR (se
RZDSEL tidligere). Denne besvargelse har
ingen effekt pa hgjere gengangere eller pa
vaesner, derer uden INT. Enlavere genganger
ma sld et normalt PSY-slag for at undga at
flygte bort fra troldmanden i 1T6/effektgrad
KR. Selv en spillerrolleperson ma sld et
kampmoralslag.

KONTROL OVER ANDER

Skole: N

Skoleveerdi: 14
Raekkevidde: Sx2 felter
Varighed: Konc.

. Denne besveargelse ggr det muligt at tage
-.ontrollen over usarlige dnder (f.eks. spggel-
ser, gespenster og genfard). Den virker som
KONTROL OVER LAVERE GENGANGER.
Dette er den form for exorcisme, der er mest
udbredt i sagnverdener. Denne besvaergelse
kaldes ogsd EXORCISME.

SMERTE
Skole: N

Skoleveerdi: 14

Raekkevidde: Sx10 felter

Varighed: Sx1 KR

Denne besveaergelse giver den forheksede

sveere smerter i hele kroppen. Smerterne
medfgrer, at ofrets STY, SMI (og alle faerdig-
_heder der er baseret pa disse to egenskaber)
(2 dets flytteforméen halveres. For hver KR
ma den forheksede ogsd sld et FYS-slag.
Mislykkes slaget én gang, bliver ofret ude af
stand til at ggre noget som helst, si leenge
besveergelsen varer.

TERROR

Skole: N
Skoleveerdi: 15
Rakkevidde: Sx2 felter
Varighed: Umiddelbart

Denne besvaergelse ligner de gvrige skraek-
besveergelser, men denne har en langt kraft-
igere virkning. Alle vaesner, der findes inden
for dens raekkevidde, kanblive forheksede. De
forheksede, der mislykkes med et sveert

‘klarer kampmoralsaget, er nervgse (se

kampmoralslag, m4 sla et slag i Skraktabel-

len med +10 til terningens resultat. De, der
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RZADSEL tidligere) i 1T20 KR. Alt dette gzel-
der ogsa for spillerrollepersoner. Denne be-
svaergelse har ingen virkning pa vaesner, der
mangler INT. De lavere gengangere ma sl et
sveert PSY-slag for ikke at flygte. Hgjere
gengangere ma sld et normalt PSY- slag for at
undgd at flygte (se besvaergelsen PANIK).
Ander er immune over for besveergelsen.

DODSHAND (F)
Skole: N ’

Skolevaerdi: 16
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Specielt

Troldmanden kan ved hj=lp af denne be-
svaergelse pa afstand forsgge at kradse sigind
til sit offers hjerte. Besveergelsen gor 1T6 i
skade hver KR, og den varer 1 KR/effektgrad.
Rustninger udggr ingen vaern. Alle former for
beskyttende besveaergelser fungerer derimod
uden indskreenkninger.

KONTROL OVER HOJERE
GENGANGER
Skole: N

Skoleveerdi: 17
Raekkevidde: Sx2 felter
Varighed: Konc.

Denne besvaergelse gar det muligt at tage
kontrollen over en af de hgjere gengangere
(vampyrer og mumier). Den fungerer som
KONTROL OVER LAVERE GENGANGER.

VOODOORITUAL (R, F)

Skole: N
Skolevaerdi: 18
Raekkevidde: Speciel
Varighed: Konc.

Troldmanden skaber til ritualet en dukke af
voks, der forestiller en bestemt person. Duk-
ken m4 indeholde et eller andet, der kommer
fra personens krop, f.eks. en harlok. Denne
dukke tortureres derefter af troldmanden.
Hyvis ritualet lykkes, rammes ofret af volds-
omme smerter, der ggr det helt umuligt for
vedkommende at ggre noget som helst. Ofret
ligger bare og vrider sig. Men smerten ggr
ingen skade. Néar ritualet ophgrer, er perso-
nen uskadt. Rekkevidden er E1 10 meter, E2
100 meter, E3 1.000 meter, E4 10.000 meter,
E5100.000 metero.s.v. Troldmanden behgver



ikke vide, om ofret findes nogen steder. Det er
nok, at ofret er inden for besvaergelsens rak-
kevidde, for at virkningen kan opnés.

LIVSUDT@MNING

Skole: N
Skoleveerdi: 18
Raekkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart

Hyvis et intelligent vaesen bliver forhekset,
kan troldmanden suge livsenergi ud af det.
Ofrets PSY nedsattes med 2 point pr. effekt-
grad. Disse point overfgres til troldmanden.
Ofrets PSY kan ikke reduceres til mindre end
nul, for da dgr det. Hvis ofret overlever, gen-
vinder det de tabte PSY-point p4 almindelig
vis. Troldmanden mister de opsugede PSY-
point med 1 pr. time, hvis han eller hun ikke
allerede da har opbrugt dem. Blandt ond-
skabsfulde nekromantikere bruges denne
besvaergelse til at suge psykisk energi, som
han eller hun si straks genanvender til at
leegge andre besvaergelser.

SKRAKTABEL

Levende vaesner, der selv fordrsager skrak,
f.eks. drager, eller som er helt uden fglelser,
f.eks. insektoider, skal aldrig sl et slag i
denne tabel. Gengangere skal heller aldrig sla
et slag i denne tabel.

1T20 Resultat

1-4 Ofret bliver forsigtigt og fAr minus
to (-2) i alle angreb og pareringer i
1T4 KR.

Ofret gar bersaerk (se reglerne for
dette) og farer lige frem mod skrae-
karsagen.

Ofret flygter sa hurtigt som muligt
fra skraekarsagen i 3T6 KR.

Ofret kaster sig pa jorden, rystende
af skreek, indtil skraekarsagen fors-
vinder. Derefter ryster han eller hun
1 1T4 timer. Det medfgrer, at SMI og
alle SMI-baserede faerdigheder er
halverede.

6-14

15
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Ofret star helt stille, som om han
eller hun var paralyseret. Desuden
forer det til +1 ved alle efterfglgende
slag i denne skraektabel resten af
dagen.

Ofret bliver hysterisk og star stille
pa stedet, skrigende af skraek indtil
skerkarsagen forsvinder, og ofret
bliver dysset ned. Desuden fgrer det
til +3 ved alle efterfglgende slag i
denne skracktabel resten af dagen.
Ofret besvimer og falder om pa
jorden pa grund af den gruopvak-
kende oplevelse og forbliver be-
vidstlgs 1 2T8 minutter. Der er en
risiko for varige mén (se 23+). Desu-
den fgrer det til +3 ved alle efter-
folgende slag i denne skraektabel i
de naeste 1T3 dage.

Ofret star som lammet i 1T4 timer.
Der er risiko for varige mén (se
23+). Desuden fgrer det til +3 ved
alle efterfglgende slag i denne
skraektabel i de nzeste 1T4 dage.
Ofret rammes af et hjerteslag pa
grund af den gruopvakkende skrae-
koplevelse. Ofret ma sla et normalt
FYS-slag, og hvis dette slag mislyk-
kes, sa dgr ofret. Lykkes slaget, be-
svimer ofret og forbliver bevidstlgst i
1T8 timer. Der er en risiko for vari-
ge mén. Sla 1T20 en gang for hver
grundegenskab. Hvis resultatet bli-
ver 19-20 nedsattes grundegenska-
ben permanent med 1 point. Desu-
den fgrer det til +5 ved alle efter-
falgende slag i denne skraktabel i
de naeste 2T4 dage.

16-18

19

20

21-22

23+

Hvis en vaesen har faet pdlagt flere modifika-
tioner, der er i funktion samtidig efter denne
tabel, bruges kun den hgjeste. Hvis ofret slar
flere slag i tabellen i samme KR, bruges ogséa
kun det hgjeste resultat.



 MENTALISME
ORIENTERING
Skole: M

Skolevaerdi: 1 ,
Rakkevidde: Personlig
Varighed: Sx1 timer.

Hvis troldmanden bruger denne besvarg-
selse, kan han eller hun ikke miste oriente-
ringen. Vedkommende er altid helt klar over
i hvilken retning, de fire verdenshjgrner be-
finder sig, og hvilken vej, han eller hun skal

ga.

(L SPRING (K)
Skole: M
Skoleveerdi: 1
Raxkkevidde: Bergring
Varighed: S/4 KR

Den forheksede kan praestere et kaampe-
spring uden tillgb. Han eller hun kan springe
op til 4 meter vandret og 2 meter lodret pr.
effektgrad. Nar man lander igen, m4 man
kunneklare et SMI-slagmed held, ellers mister
man balancen.

MODSTANDSKRAFT
Skole: M
Skolevaerdi: 3
Reekkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter
Se grundreglerne.

BALANCE

Skole: M
Skoleveerdi: 4
Rakkevidde: Bergring
Varighed: S/4 timer

Den forheksede far en helt perfekt balan-
ceevne. Han eller hun mister ikke balancen,
og skulle vedkommende falde, lander han/
hun altid med fadderne fgrst. Den forheksede
bliver ogsd immun over for besvaergelsen
SNUBLE. F.eks. kan man gi pa line uden
problemer. Hvis han eller hun har brugt be-
sveergelsen SPRING, lander den forheksede
uden at risikere at miste balancen.

HJERNETOM
Skole: M

Skoleveerdi: 5
Raxkkevidde: Sx10 felter
Varighed: S/4 timer

Besvaergelsen medfgrer, at man ikke kan
iagttage den forheksedes tanker eller sind pa
nogen som helst méade. Det ggr den forheksede
immun over for SANSNING péa en méde, der
ligner virkningen hos SINDSMASKE. TANK-
EOVERF@RING bliver ogsd umulig pd denne
made. Besvaergelsen pavirker ikke feerdighe-
den Opdage fare.

HORELSE

Skole: M
Skolevardi: 5



Rakkevidde: Bergring
Varighed: S/4 timer

Besvaergelsen forbedrer hgrelsen med +2 i
CL pr. grad. Se feerdigheden Lytte.

HURTIGHED
Skole: M

Skoleveerdi: 5
Raekkevidde: Sx2 felter
Varighed: Sx1 minutter

Besvaergelsen gger ofrets flytteformaen, SMI
og alle SMI-baserede feerdigheder med 2 pr.
grad.

LANGSOMHED
Skole: M

Skoleveerdi: 5
R=xkkevidde: Sx2 felter
Varighed: Sx 1 minutter

Besvaergelsen nedsaetter ofrets flyttefor-
maden, SMI og alle SMI-baserede feerdigheder
med 2 pr. grad.

LUNGEFILTER

Skole: M
Skolevaerdi: 6
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 timer

Denne besvaergelse ggr det muligt for den
forheksede at traekke vejret i en hvilken som
helst atmosfaere, der indeholder tilstraekkelig
med fri ilt til at kunne holde den forheksede i
live — uanset hvilke giftgasser, der findes i
luften.

LOFT
Skole: M
Skoleveerdi: 6
Rakkevidde: S/4 km
Varighed: Sx1 minutter
Se grundreglerne.

VARN
Skole: M '
Skolevaerdi: 6
Rakkevidde: S/4 km
Varighed: S/4 minutter
Se grundreglerne.

TANKEOVERFORING

Skole: M
Skolevaerdi: 6
Raekkevidde: Sx10 felter
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Varighed: Sx1 KR
Se grundreglerne.

VANDSYN

Skole: M
Skoleveerdi: 6
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 timer

Besvargelsen skaber en gennemsigtig hin-
de over gjnene, der ggr det muligt at se under
vandet uden p4 nogen méade at irritere eller
gdelegge gjnene. Denne besvaergelse kan
endog brugesigasskyerelleriandre ubehage-
lige miljger.

VANDANDING

Skole: M
Skoleveaerdi: 7
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 timer

Ved hjelp af denne besvargelse kan man
traekke vejret under vandet uden problemer.
Man kan dykke lige s& dybt, man vil, og man
risikerer ikke at fi dykkersyge. Man kan
fortsat ogsa adnde almindeligt.

FLYVE

Skole: M
Skoleveaerdi: 8
Raekkevidde: Bergring
Varighed: S/4 timer

Den forheksede far evnen til at flyve frit
rundt i luften med en hastighed af 5/effekt-
grad. Der kraeves endvidere en effektgrad for
hver 20 ST@ hos den forheksede ud over de
forste 20. Husk at 3 BEP=1 ST(@.

MORKESYN

Skole: M
Skoleveerdi: 8
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 timer

Den, der modtager denne besvargelse, far
evnen til at se varmeudstraling. Se mgrkesyn
i grundbogen s. 55.

GJEMAL
Skole: M
Skolevaerdi: 8
Raekkevidde: Personlig
Varighed: Umiddelbart
Kasteren kan ved hjelp af denne besveer-
gelse helt praecist afggre afstande, arealer og



rumfang blot ved at bruge gjnene. Nogle
maleredskaber erikke ngdvendige. Men for at
kunne alt dette, méa det der skal bedgmmes,
kunne ses. Det er f.eks. ikke muligt at vurdere
rumfanget af vandetien sg, bare ved at st pa
stranden og se ud over vandet, da man jo ikke
kan se, hvordan sgens bund ser ud. Derimod
kan man uden problemer vurdere sgens areal,
hvis hele kystlinien er synlig.

USYNLIGHED

Skole: M

Skoleveaerdi: 9

Rackkevidde: Bergring

Varighed: Sx1 minutter
Se grundreglerne.

SYN

“kole: M
‘wkolevaerdi: 9
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Sx1 KR

Se grundreglerne.

SANDHEDSQJE

Skole: M
Skoleveerdi: 11
Rakkevidde: Sx10 felter
Varighed: S/4 minutter

Den forheksede gennemskuer alle illusio-
ner og afbilleder, der vedrgrer synssansen.
Detteinkluderer FATA MORGANA (se denne
besveergelse vedr. specialregler).

SANDHEDSORE

QkOle! M
Skoleveerdi: 11
Rakkevidde: Sx10 felter
Varighed: S/4 minutter

Den forheksede gennemskuer alle lydelige
vildspor og bugtaleri. Dette inkluderer FATA
MORGANA (se denne besvargelse vedr. spe-
cialregler). Desuden gennemskuer vedkom-
mende alle lggne, han eller hun hgrer. Den
forheksede er fortsat pavirket af tavshedsbes-
veergelser.

KONTROLLERE (EN PERSON)

Skole: M
Skolevaerdi: 12
Raekkevidde: Sx10 felter
Varighed: Sx1 KR

Se grundreglerne.

TELEPORTATION

Skole: M

Skoleveaerdi: 12

Raekkevidde: Bergring

Varighed: Umiddelbart
Se grundreglerne.

MAGISK SYN

Skole: M
Skolevaerdi: 13
Raekkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter

Ofret far evnen til at se genstande eller
vaesner, der naturligt er usynlige (f.eks. elver-
folk) eller som er blevet gjort usynlige ved
hjzlp af magi (f.eks. USYNLIGHED eller
M@RKEVEJ). Besvaergelsen yder ogsd im-
munitet mod besvaergelser, der nedsatter
synsevnen.

HUKOMMELSE

Skole: M
Skoleveaerdi: 13
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart

Den forheksede husker alt, hvad der er
foregéet i en hvis periode (1 dggn/effektgrad),
til mindste detalje. Den genkalder dog ikke
hukommelsestab, der skyldes magi. Besveer-
gelsen pavirker heller ikke indlaeringsevnen.

MOD

Skole: M
Skoleveerdi: 14
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Sx1 minutter

Den, der er forhekset af denne besvaergelse,
behgver ikke sla et slag i Skraektabellen,
uanset hvem han eller hun mgder, og uanset
om nogen bruger nekromantismens forskelli-
ge skraekbesvaergelser mod den forheksede.

LANGSYN

Skole: M
Skoleveerdi: 15
Reaekkevidde: Bergring
Varighed: S/4 timer

Denne besveaergelse ggr det muligt at bruge
gjnene som en slags kikkert. Hver effektgrad
gor, at den synlige afstand til en ting nedszet-
tes med en tiendedel. Dette medfgrer, at
LANGSYN E1 nedsatter afstanden til en
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tiendedel, E2 nedsaetter den til en hundrede-
del, E3 til en tusindedel o.s.v. Hvis man bru-
ger LANGSYN E3, ser man en ting, der er
1000 meter vaek, som om den bare var 1 meter
vaek. Det er dog fortsat kun muligt at sei lige
linie. I en sfeerisk verden, kan man ikke se bag
om horisonten.

TILBAGEVENDE
Skole: M

Skoleveerdi: 16
Raekkevidde: Personlig
Varighed: Umiddelbart

Ved hj=lp af en ceremoni kan troldmanden
indvie en razkke steder, der er hans eller
hendes tilbagevendingssteder. Dette ritual
tager én dag og lykkes altid. Hvis magikeren
derefter kaster denne besvaergelse, teleporte-
res han eller hun til dette sted. Formularens
 reekkevidde star i forhold til effektgraden:
1=10km,2=100km, 3=1000km, 4=10000 km,
0.8.V.

Antal pladser

Sagkyndig-
hedsvaerdi

16-20 4

0.8.V.

TILBAGEVENDE MED OPHOLD

Skole: M
Skolevaerdi: 19

-~ Raekkevidde: Personlig

- Varighed: Umiddelbart

Denne besvergelse fungerer som TILBA-
GEVENDE, men troldmanden bliver nu i op
til effektgraden antal minutter pa tilbageven-
dingsstedet, inden han eller hun atter vender
tilbage til udgangspunktet.

MAGISK FORSKNING

Alle magikere kan selv forske sig frem til nye
besvaergelser. For at kunne ggre dette méa
troldmanden have adgang til et laboratorium
med en maengde kostbart udstyr og velforsy-
net med sjeldne kemikalier og leerde skrifter
om magi. Hvis en rolleperson selv vil skaffe
sig sit eget laboratorium, kommer det til at
koste ca. 30.000 sm, og det vil tage ham eller
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hende 1T10+10 méneder at fremskaffe alt det
udstyr, der skal til, selv ved hardt heltidsar-
bejde og selv i et civiliseret omride.

Nar troldmanden endelig skal til at forske,
maé han eller hun traekke sig tilbage til labora-
toriet, hvor det spaendende arbejde skal fore-
ga. Magisk forskning er et heltidsjob, der ikke
levner plads til nogen som helst former for
eventyr, treening eller andre tidskraevende
aktiviteter. Spilleteknisk vises det ved fglgen-
de fremgangsmade.

Rollepersonens spiller, giver SL en ngjagtig
beskrivelse af, hvilken skole den gnskede
besvaergelse skal tilhgre, hvad besvaergelsen
skal ggre godt for, og hvad den skal have for
raeekkevidde og varighed. SL studerer forsla-
get ngje, og endrer pa de detaljer, han eller
hun nu finder urimelige. Hvis SL mener, at
besvaergelsen er umulig eller hgrer til i en
anden skole, skal han/hun sige dette til spille-
ren. Derefter sammenligner SL den nye be-
svaergelse med dem, der allerede findes inden
for skolenidenne bog og fastsatter sa den nye
besvargelses Skolevaerdi. SLmé fgrst se,hvad
for en virkning, den nye besveergelse er teenkt
at have. Besvargelser, der pavirker mere end
ét menneske pa samme tid, er enten banale
(f.eks. DISTRAKTION) eller har en meget hgj
Skoleveerdi (f.eks. TERROR). De fleste be-
sveergelser pavirker ét levende vaesen eller ét
begraenset omride. En fysisk manifestation,
som kan volde skade, mi have en hgjere
Skoleveerdi end en almindelig besveergelse,
der kan mislykkes i en PSY-mod-PSY-kamp.
Nar alt dette er klart, skal SL bestemme
varigheden og rakkevidden. Jo stgrre disse
er, desto hgjere Skolevaerdi kraeves der. Her
kan spilleren og SL blive enige ved hjelp afen
diskussion. Man kan som SL nedsaette Skole-
veerdien noget, hvis spilleren er parat til at
skaere ned pa varigheden og/eller reekkevid-
den.

Hvis rollepersonens FV i skolen overstiger
den nye besvargelses Skolevaerdi, kan rolle-
personen begynde at forske for at fa besveer-
gelsen frem. Efter hver méned, hvor rolleper-
sonen tilbringer tiden med at forske og ikke
foretager sig nogen som helst andre tidskrae-
vende aktiviteter, er der en mulighed for at
lykkes med forskningen. Traek besvargelsens
Skoleveerdi fra rollepersonens FV i den ak-
tuelle magiskole. Del forskellen med 2 og
afrund opad. Spilleren skal sl lig med eller




lavere end denne talvaerdi med 1T20. Han
eller hun m3a sl et slag pr. hel, overstaet
forskningsmaned. Lykkes slaget, har magi-
keren fundet ud af, hvordan man ggr og beher-
skernubesvargelsen med en Sagkyndigheds-
veerdi, der er lig med hans eller hendes INT-

gruppe.

MAGISKE GENSTANDE

At fremstille magiske genstande er en komp-
liceret proces, der kraever en meget sagkyndig
magiker. Alle magikere (uanset skole) kan
fremstille magiske genstande. Til dette for-
mal kreeves visse meget avancerede og omfat-
tende besveaergelser og ritualer. Disse besveer-
gelser og ritualer kan man leere sig ved alle de
forskellige magiskoler. I det fglgende tekstafs-
mt dakker ordet besvaergelse selv symboli-
. 2ns symboler.

De genstande, der skal blive magiske, ma
veere helt perfekte og uden enhver skavank.
Genstanden m3a ikke indeholde jern i nogen
form. Magiske vdben og rustninger er normalt
af bronze, sglv eller mithril.

Den eller de troldmsaend, der skal fremstille
genstanden, ma traekke sig tilbage i total
uforstyrrethed, for at de kan udfgre de for-
skellige, komplicerede ceremonier, der skal
til. En troldmand behgver ikke beherske alle
dele af processen. Det er nok, at de tilstedevae-
rende toldmeends samlede kundskaber daek-
ker behovet. Alt skal udfgres ngjagtigt i den
rigtige raekkefglge. Fgrst skal SEGLet place-
res 0g bestemmes. Bag efter skal de samle de
~ sveergelser, de skal indeholde.

Derefter foretages det omfattende ritual
PERMANENS, der pavirker SEGL. Til sidst
udfgres evt. NEXUS og LADNING. For hvert
trin i processen ma den troldmand, der udfg-
rer netop denne del, sla et faerdighedsslag.
Mislykkes det, er hele det magiske indhold i
genstanden gdelagt, og man ma begynde for-
fra. Fumler man med en eller anden besvaer-
gelse, ma alle de tilstedevaerende magikere
sla et slag i Fejlteendingstabellen. Desuden
gdelegges den genstand, man vari gang med
at arbejde med.

LADNING (R)

Skole: Alle
Skoleveerdi: 14
Rakkevidde: Bergring

Varighed: Permanent

Dette ritual ggr det muligt at oplagre PSY i
en magisk genstand som i et batteri. Trold-
manden kan tage PSY fra sin egen psyke og
legge det ind i genstanden. Troldmanden
genvinder derefter PSY fra naturen til sin
egen psyke, praecis som om han eller hun ogsa
virkeligt havde kastet en besvaergelse. For
hvereffektgrad kanman med LADNING lagre
5 PSY-point. En genstand kan kun forhekses
med LADNING én gang. Oftest er de genstan-
de, der indeholder LADNING, stave og smyk-
ker.

SEGL

Skole: Alle

Skoleveerdi: 17
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Til den aktiveres

Hver effektgrad af denne trylleformular
binder én effektgrad fra en anden valgfri for-
mular til sig. Segl-formularer placeres pa et
bestemt punkt ved, at troldmanden tegner et
pentagram med fingeren over det. En synlig
substans er ikke ngdvendig og intet ud over
pentagrammet tegnes pa dette tidspunkt.
Derefter bestemmes den betingelse, der skal
bryde SEGLet og udlgse den indefrosne be-
sveergelse (f.eks. ved at nogen rgrer penta-
grammet eller ved at nogen prgver at kaste en
besvaergelse, der pavirker det).

De besveergelser, der bindes af SEGLet
regnes for at have S10, ndr man skal beregne
varighed, raekkevidde og lignende verdier.

En SEGLformular kan ikke opdages med
det blotte gje (hvis troldmanden da ikke har
tegnet pentagrammet, s det kan ses). Det
kan dog fornemmes med feerdigheden Opdage
Fare eller med besvaergelsen SANSNING, da
det efterlader et astralt aftryk i de magiske
energier i universet.

Et SEGL brydes, nar dets aktiveringsbe-
tingelser opfyldes, eller hvis det overvindes af
ABNE eller OPL@SE. Ogsa her udlgses be-
svaergelsens virkninger. Et almindeligt SEGL
holder op med at eksistere, nar det brydes (se
dog PERMANENS).

PERMANENS (R)

Skole: Alle
Skoleveerdi: 19

- Reekkevidde: Bergring
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Varighed: Permanent



Dette ritual bruges til at aandre et SEGL
med. Det kan sendre lige s mange effektgra-
der SEGL, som det selv indeholder. Ritualets

virkning er, at SEGLET bliver permanent.

Det holder nu ikke op med at eksistere, nar
det aktiveres. Nar ritualet udfgres, mé den
troldmand, der er tilstede hele tiden, ofre et
PSY-point.

NEXUS (R)
Skole: Alle

Skolevaerdi: 20
Reekkevidde: Bergring
Varighed: Permanent

Dette ritual skaber et samlingspunkt for
naturens strgmme af magisk kraft. Derved
kan en genstand blive selvforsynende med
energi uden at skulle ga omvejen over trold-
mandens PSY. Et NEXUS leder pracis sa
meget energi ind i genstanden, som der er
brug for. Der er normalt ingen risiko for, at
genstanden ikke skal fungere p.g.a. energi-
mangel.

Dette ritual kraever at en troldmand (hvil-
ken som helst) frivilligt ofrer et PSY-point pr.
effektgrad (permanent) for at aktivere det.
Nexusritualet mé have én effektgrad for hvert
ritual, som det "forsgrger”. Dette inkluderer
SEGL, men ekskluderer PERMANENS og
NEXUS selv. LADNING kan aldrig forsynes
med NEXUS. En magisk genstand kan kun
indeholde 1 NEXUS

BRUG AF MAGISKE
GENSTANDE

) For at kunne bruge en magisk genstands

egenskaber, ma brugeren vide, hvad den
magiske genstand indeholder af magi, for
brugerens psyke ma harmoniseres med gen-
standen. Det gir sardeles fint bare at lgfte et
magisk sveerd og bruge det som et almindeligt
sveerd, men man kan ikke sddan uden videre
bruge dets magiske egenskaber. Man kan
opdage, om en ukendt genstand er magisk ved
at bruge SANSNING eller via ferdigheden
Opdage Fare. Men der kraves mere for at
kunne forsta magien. Nogen ma bruge ritua-
let AFLASE MAGI. Dette ritual leeres péa alle
magiskoler.

AFLASE MAGI (R)
Skole: Alle
Skoleveerdi: 16
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Raekkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart .

Dette ritual kan kun bruges p& én ting/
genstand eller ét veesen ad gangen. Trold-
manden ma overvinde det antal effektgrader,
der findesi genstanden med summen afhans/
hendes sagkyndighedsvaerdi i ritualet og ri-
tualets effektgrad. Lykkes det, medfgrer det,
at troldmanden har haft held til at identifice-
re allede besvaergelser, der er lagt pa genstan-
den eller vaesnet samt gennemskue hvilke
effektgrader, de har.

Nar en person ved hvilke besvaergelser, der
findes i en genstand, kan han eller hun prgve
at harmonisere sin psyke med genstanden for
atkunnelare at hAndtere dens magiske egen-
skaber. Dette medfgrer, at han eller hun ma
sidde og meditere over genstanden en hel dag.
Ved dagens slutning mé han eller hun prgve
at overvinde summen af genstandens samle-
de antal effektgrader med sin egen PSY.
Lykkes slaget, har personen faet kontrol over
genstanden og kan bruge den ubesvearet i
fremtiden. Mislykkes forsgget. ma vedkom-
mende prgve igen efter at have sovet en nat.
Det er absolut muligt, at flere personer kan
bruge den samme magiske genstand.

Har man én gang laert sig, hvordan man
bruger en magisk genstand, m4 man miste
hukommelsen for indlaeringsperioden, for at
man senere skal kunne miste evnen til at
anvende genstanden.

MAGISKE GENSTANDES
VIRKNING -

En magisk genstand udfgrer de besvaergelser,
dererlagtiden og med de bestemte effektgra-
der, der blev brugt, da den magiske genstand
blev skabt. En bronzestav, der skabtes med
LYN E3, udlgser altid en LYN med tre effekt-
grader, nir den bruges. Magiske genstande
lykkes altid med deres magi. Man behgver
ikke kaste en terning. Nar en besvaergelses
varighed udlgber, kan man direkte reaktivere
den (under forudssetning af at dens SEGL er
permanent). En magisk genstand mé have en
”kilde” at traekke enegi (PSY) fra. Denne kilde
er enten brugeren, en LADNING eller et
NEXUS. En magisk genstand forstyrres ikke
af, at der er jern i dens nzerhed.




HVORDAN MAN OPLOSER
MAGIEN I EN MAGISK
GENSTAND

Den magi, der findes oplagret i en magisk
genstand, er alt for steerk til at kunne oplgses
af en almindelig besvaergelse. Man mé udfgre
et oplgsningsritual eller prgve at gdelegge
genstanden fuldstaendigt. At gdelaegge en
magisk genstand er ofte meget svaert, hvilket
der er mange eksempler pa. Herskerringen,
der var en utrolig kraftfuld genstand, kunne
kun tilinetggres af vulkanild. Svaerdet Excali-
bur fik ingen skader under alle kong Arthurs
kampe.

OPLASNINGSRITUAL

Siole: Alle
wsoleveerdi: 17
Rakkevidde: Bergring
Varighed: Umiddelbart

Tre gange ritualets effektgrad skal overvin-
de summen af de magiske effektgrader, der
findesiden magiske genstand. Lykkes slaget,
er magien gdelagt for altid. Mislykkes slaget,
ma troldmanden sli en gang i Fejltaending-
stabellen. Fumler troldmanden, m4 han eller
hun sla to gange i Fejltaendingstabellen.

EKSEMPLER PA
MAGISKE GENSTANDE

Magiske genstande er gennemgéende sjald-
ne og forekommer ikke i fri handel. Hvis
~~illerne vil have magiske genstande, mi de
tnde dem eller fremstille dem selv. Derimod
kan det ske, at de far lov til at lane en magisk
genstand for at kunne udfgre en opgave. Hvis
spillerne selv skal fremstille et magisk for-
mal, kan de veere i den situation, at de ikke
selv har adgang til de ritualer og besvargel-
ser, der skal til. De kan da kgbe sig til hj=lp
hos en eller anden troldmand.

En sadan troldmand tager 1000 smi timen
for sit arbejde og er ikke parat til under nogen
omstendigheder at ofre permanente PSY-
point. Den slags magikere findes i de store
troldmandsakademier, men de er ofte svaere
at finde og ligger ofte meget afsides.

Hyvis spillerne vil seelge magiske genstande,
som de ikke vil have eller kan bruge, er det
bedst, at de indstiller sig pa en byttehandel
med en stor troldmand eller et troldmand-
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skollegium. Byttehandlen bgr veere sddan, at
begge parter bliver tilfredse. Ingen er jo nor-
malt interesseret i at skrue prisen op for den
anden. Hvis spillerne absolut vil szlge en
genstand, kan man regne med en ca. pris pa
3000 sm pr. effektgrad i genstanden. Hvis
genstanden er forsynet med PERMANENS
tredobles prisen. Det tredobles ogsa for
NEXUS. Men SL bgr sikre sig, at magiske
genstande er si sjzldne, at det ikke bliver
aktuelt at salge nogen.

I eventyrens verden findes der maengder af
magiske genstande, som udnyttes af helte og
skurke. Her fglger i udpluk af kendte, magi-
ske genstande med en beskrivelse af deres
egenskaber.

ALADDINS FLYVENDE TAPPE

Dette er et smukt, vaevet, gsterlandsk taeppe,
perfekt bevaret og uden skavanker. Det inde-
holder to LOFT E5, to SEGL E5, to PERMA-
NENS E5 og en NEXUS E4. Teeppets totale
beereevne er 30 ST@. Da det selv vejer ST@A3,
kan det baere 27 ST@ (3 BEP=1 ST@). Taep-
pets magi aktiveres ved, at man rgrer ved et
broderet felt og siger "Tappe, flyv mod den bla
himmel!”.

KHEREK TZORS ILDSVARD

Kherek var en legendarisk helt, der keempede
mod vaesner fra et andet univers i de frosne
polaromrader. Han og hans venner blev sendt
nordpa for at undersgge nogle mystiske frem-
mede. Det viste sig, at de fremmede var ond-
skabsfulde veesner fra en anden verden.
Kherek Tzors ildsveerd viste sig at veere et
glimrende redskab til mere end kamp. Ved en
lejlighed brugte han det til at skaere en stor
isflage ud, og pa det kunne eventyrerne sejle
over en flod. Slagsvaerdet er af mithril. Det
indeholder en ILD E3, en SEGL E3 og en
PERMANENS E3. Niar man aktiverer ma-
gien, begynder svardbladet at flamme. Det
gor da 3T6 ekstraiskade. Dette koster 3 PSY/
KR. Magien aktiveres, hvis man holder det
dragne sveerd i hdnden og siger "Giv ild!”.

ACHILLES SKJOLD
Dette fantastiske skjold naevnes i Iliaden.
Achilles var graekernes fornemmeste kriger
under den trojanske krig. Han havde til dels
en guddommelig oprindelse, og flere af Olym-
pens guder gav ham udrustning, da kan skul-



le drage i krig, hvis de da ikke hjalp ham
direkte under kampene. Dette store skjold
forarbejdedes af trae og bronze af smedeguden
Hefaistos og hans kyklopmedhj=lpere. Det
har flere magiske egenskaber. Det er let at
bruge (FORHEKSE VABEN E2), det absorbe-
rer alle skader ualmindeligt godt (VRN E2),
og det kan udsende lyn af skarpt lys, der kan
bleende alle, der ser pa skjoldets forside
(MAGNESIUMFLAMME E4). Disse tre be-
sveergelser er forseglede med SEGL og PER-
MANENS. Achilles brugte skjoldet med stor
succes under kampene foran Trojas bymur.
Det kunne dog ikke beskytte ham mod hans
skabne. Han blev skudt i heelen af en forgiftet
pil, afskudt af den trojanske prins Paris, og
Achilles faldt siledesinden sejren var vundet.

AUTOLYKOS STOVLER

Autolykos var sgn af Hermes, tyvenes og
kgbmaendenes gud i antikkens Graekenland.
Han blev selv mestertyv. Hans stgvler giver
enevnen til at bevaege siglydlgst, uanset hvad
man end barer. De er af blgdt leeder med
billedet af en fjer indgraveret i sidlernes un-
derside. Hver stgvleindeholder BEVAGE SIG
LYDL@ST E1, SEGL E1 og PERMANENS
El1. Magien udlgses, hvis man med hgjre
pegefinger banker tre gange hurtigt efter
hinanden péa hgjreside af stgvleskaftet.

ANGUVARDEL

Helten Fritjof, kendt fra Fritjofs saga, bar
dette slagsvaerd. Han elskede den skgnne
Ingeborg, men da han ikke var af sedel byrd,
og hun var hgjadelig, blev der lagt mange
hindringeri vejen for deres kaerlighed. Fritjof
begav sigud pd enlang faerd, for at gve stordad
og bevise sin duelighed. P4 denne langfaerd
indsd han svaerdets magiske egenskaber. Da
han vendte hjem, fik han til sidst sin elskedes
hand. Svaerdet er af mithril, og det har sit
navn indgraveret med gamle, nordiske runer
pa den ene side og billedet af et drageskib pa
den anden. Det ses dog kun i méneskin, der
kastes tilbage fra havets overflade. Sveerdets
magi er FORHEKSE VABEN E3, SEGL E3,
PERMANENS E3 og NEXUS E2. Besvaergel-
serne aktiveres, nar svaerdet trazkkes ud af
skeden.

NARSIL/ANDURIL
Argagon, sgn af Arahton, ogsid kendt som

Elessar Telcontar, baerer dette sveerd 1 "Ring-
enes Herre”. Det er &ldgammelt arvegods i
hans slagt, der stammer fra Den forste Alder,
hvor det blevet smedet af Telchar. Svaerdet
knustes, da Aragons forfader Isildur faldt ved
Den anden Alders slutning, og det blev ikke
smedet sammenigen fgr tre tusinde ir senere,
da de ni vandringsmand tog afsted pa deres
mission. Da fik det navnet Anduril, Flammen
fra Vest. Det er et tohandssvaerd af mithril,

derindeholder FORHEKSE VABEN E2, SEGL
E2, PERMANENS E2 og NEXUS E2. Magien
aktiveres, nir svaerdet treekkes af skeden.
Legenden siger, at alle, der treekker sveaerdet
ud af dets skede, og som ikke er af Elendils
slaegt, vil mgde en snarlig dgd.

LOKES SKO

Loke var den snu gavtyv blandt asaguderne.
I mange myter forteeller man om hans ofte
upassende og uelskvaerdige gerninger. Loke
var ofte sammen med guderne pi eventyr,
iseer med Tor. Men pa bunden var han guder-
nes fjende, og det er forudsagt, at han ved
Ragnarok skal keempe imod asaguderne. Han
ejede et par fantastiske sorte leedersko, ved
hvis hjalp man kunne komme frem nasten
overalt. De indeholder LUFTVEJ E1, VAND-
VEJ E1, KULDEVEJ El, tre SEGL E1, tre
PERMANENS E1 og NEXUS E6. Magien
aktiveres, nir man siger "Luft er ingen hin-
dnng'” ”"Vand er ingen hmdrmg' eller "Kul-
de er ingen hindring!”.

TABEL OVER MAGISKE GENSTANDE

formularer. SL kan selv laegge den
“eller de formularer i staven, som

han/hun finder er mest ngdvendige,

f.eks. HELE eller ILD
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MULTIVERSUMS
OPBYGNING

De kloge har gennem drhundreder debatteret
og diskuteret spgrgsmadlet om, hvordan uni-
verset er opbygget. Den herskende opfattelse
er, at der findes en uendelig mangde af si-
deordnede universer. De har alle hver deres
naturlove og udviklingsveje. Tilsammen dan-
- .er de multiversum. Multiversums oprindel-
se er uklar, men de fleste tror, at det voksede
frem af de syv kendte elementarkilder, hvor
elementernes essens findes. Det er ud af disse
kilder, at multiversums energier flyder. I hvert
univers blandes de syv kendte elementer i
forskellige maengder, afhaengig af universets
afstand fra elementarkilderne. De fleste uni-
verser ligger omtrent lige langt fra alle kilder-
ne, og de ligner derfor stort set hinanden, nar
detdrejer sigomnaturlove og opbygning. Men
hvis man flytter sig vaek fra centralomrédet,
biver de universer, man finder, stadig mere og
mere afvigende. Der findes universer, der
ligger naer ved luftens og mgrkets kilder og
langt fra lysets og jordens kilder. Hele det
* nivers er fyldt af luft og i det sveever en stor
mangde sméaverdener, en slags asteroider.
Vasner, der lever dér, skaber sig deres eget
lys ved hjeelp af magi, og de bevaeger sig
mellem asteroiderne ved at flyve pa forskellig
vis. Et andet univers ligger neer ildens og
jordens kilder og langt fra vandets, mgrkets
og kuldens kilder. Det bestir af en eneste,
gigantisk vulkansk verden, der stort set er en
grken. Man kan naerme sig elementernes kil-
der, men man kan ikke néa frem til dem. I en
elementarkilde kan kun ét element eksistere,
og da alt liv er opbygget af en blanding af alle
elementer, betyder det, at et levende vaesen
tilintetggres, hvis det kommer for teet pa en
elementarkilde.

De forskellige universer i multiversum er
adskildt fra hinanden, men bindes dog sam-
men af det Andelige plan, der gennemtraenger
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dem alle. Det 4ndelige plan er usynligt og har
ikke form og rumfang som de gvrige univer-
ser. P4 det dndelige plan synes alle afstande
at vaere ligegyldige. Men det er sveert at vide.
Mange troldmaend har bevaget sig igennem
det dndelige plan, men da den slags rejser
foregdr uden, at man oplever noget af det
andelige plan, ved ingen, hvordan det egent-
ligt er opbygget. Ved at faerdes gennem dette
plan, er det muligt at flytte sig fra et univers
til et andet. '

P4 denne made er det muligt for rolleperso-
ner at vaere med i flere spillelederes verden.
Men husk pa at naturlovene er forskellige fra
univers til univers. Den magi eller den feerdig-
hed, der fungerer i en SL’s univers, behgver
ikke at fungere overhovedet i en anden SL’s
univers. Hver SL bestemmer helt og aldeles
selv, hvordan hans eller hendes univers fung-
erer. Tidens gang kan ogsa adskille sig fra et
univers til et andet. Tiden kan gi halvt sa
hurtigt i et univers som i et andet. Den tid,
som rollepersonerne oplever rent subjektivt,
er dog altid den samme.

Der findes endog teorier om, at der eksiste-
rer flere dimensioner eller eksistensplaner,
hvilket vil udggre en meget fremmedartet
virkelighed uden for multiversums rammer.
Det drejer sig bl.a. om Dgdsriget, hvortil de
afdgdes sjaele begiver sig, og om Kaos, hvorfra
demonerne kommer. Det er uhyre sveert at
rejse vaek fra Multiversum til disse planer—og
det er endnu svaerere at komme tilbage. Der
findes ingen kendte, almengyldige metoder
for, hvordan man skal kunne klare sddanne
*rejser”. I nogle sjeeldne tilfeelde er enlevende
steget ned i Dgdsriget —og senere vendt tilba-
ge. Orfeus er denmest kendte. Derimod findes
deringen kendte tilfaelde af, at nogen er vendt
tilbage fra Kaos. Corwin af Amber begav sig
til Kaosborgeni the Courts of Chaos, men man
fik aldrig at vide, om han kom tilbage.

Der kraeves meget staerk magi for at kunne
klare at flytte sig fra et univers til et andet i
Multiversum. Men pa alle magiskoler kan
man laere et ritual, der satter én i stand til at
gore det.

TRANSFER (R)
Skole: Alle

Skolevaerdi: 16
Reekkevidde: Special
Varighed: Umiddelbart



Detteritual giver besvaergeren en mulighed
for at flytte to levende vaesner pr. effektgrad
fra et univers til et andet via det a&ndelige
plan. Et af disse vaesner kan vare troldman-
den selv. Alle, der skal rejse via "transfer”, ma
veereikropskontakt med besvaergerenioverfp-
ringsgjeblikket. Under hele ritualet ma be-
svaergeren koncentrere sig om egenskaberne
idet univers, man skal komme til. Da antallet
af universer synes at vaere uendeligt, sa eksi-
sterer der sikkert ogsd ethvert teenkeligt
univers. Magikeren kan derfor i tankerne
definere, hvordan mal-universet skal vare,
og sd "bare” rejse dertil. Overfgring fra et
univers til et andet tager ingen maerkbar tid.

Mislykkes ritualet, sker der ingen transfer.
Fumles der med besvaergelsen, kommer de
rejsende til et forkert univers.

LIVSFORLANGNING

For at blive en kyndig og dygtig magiker
kraeves der mere tid til studier og forskning,
end et almindeligt menneskeliv kan tilbyde.
Seblot pA de magikere, der nevnesilegender,
sagn og myter: Merlin, Gandalf, Allanon,
Vidinamoéinen, Baba Yaga, Obi-wan Kenobi og
mange andre. De er altid gamle uden at &eldes.
Tidligt i eventyr- og sagnverdenens historie
begyndte mange magikere at sgge efter en
made at forleenge deres liv pa. Efter omfatten-
de studier og eksperimenter lykkedes det at
udvikle et ritual, der nu kan laeres pa alle
magiskoler.

LIVSFORLZANGNING (R)

Skole: Alle
Skolevaerdi: 17
Rakkevidde: Special
Varighed: Personlig

Dette ritual er meget omfattende og kraever
al magikerens energi i én maned pr. effekt-
grad. For hver dag, som magikeren udfgrer
ritualet 1, ma han eller hun indtage en dosis
stjernedrik og en dosis sarasso (se afsnittet
om droger), hvilket ggr det hele til en kostbar
handling. Magikeren m4 udfgre ritualet helt
uforstyrret af ydre ting. Lykkes ritualet,
standses magikerens alder i 1T4+4 &r pr.
effektgrad (SL slar et skjult slag, og nar ritua-
lets effekt holder op med at virke, informerer
han/hun spilleren om dette). Ritualet kan
ikke pa4 nogen made ggre troldmanden yngre.
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Hyvis ritualet mislykkes, er der chance for, at
troldmanden er blevet skadet under proces-
sen. Sl4 et normalt PSY-slag. Mislykkes det-
te, nedsaettes magikerens FYS permanent
med 1. Fumler magikeren, rammes han eller
hun af de seedvanlige fejltaendingsvirkninger.
Desuden &ldes han/hun med et ar p.g.a. an-
strengelserne.

SPIRITUS FAMILIARUS

Alle magikere har den srlige evne, at de kan
tage en 4nd i deres tjeneste som familiarus.
Denne 4nd mé have taget sin bolig i et uintel-
ligent vaesens krop og besjalet den.

Magikeren ma udfgre en seerlig, magisk
ceremoni for at lokke dnden eller sjelen til
sig. I en krukke af sglv ma han eller hun
afbraende 3 galgeurtblade og sortblarergdder
(se afsnittet om droger for flere detaljer). Nar
anden kommer efter 1T4+1 minutter, ma
magikeren have et dyr parat, som 4nden kan
tage sin bolig i. For at besegle aftalen med
dnden, mé troldmanden permanent ofre et
PSY-point til den. Anden har INT 1T6+8 og
PSY 1T6+8. I gvrigt far familiarus dyrets
grundegenskaber og feerdigheder.

En familiarus tjener trofast sin herre og
mester, indtil denne dgr eller til familiarus’
krop dgr. Derefter vender Anden igen hjem til
sit eget plan. Normalt kan en troldmand kun
have en familiarus i sin tjeneste ad gangen.
Den kan fungere som troldmandens kamme-
rat, spion eller sendebud. En familiarus
kommunikerer med sin mester ved en form
for begraenset telepati. Nar de to har gjenkon-
takt med hinanden, kan de konversere med
hinanden i tankerne. Telepatien har en mak-
simal raeekkevidde pa 10 meter. Den kan ogsa
tale sin mesters modersmal med FV 3. Menda
dyrets strube ikke er skabt til at tale, er dens
ord grgdede og ikke til at forstd. En person,
der hgrer en familiarus tale, og som har FV 3
eller bedre i det sprog, der bruges, forstar,
hvad derbliver sagt, hvis vedkommende lykks
med et normalt INT-kast. En person med FV
2 eller lavere i sproget har ingen mulighed for
at forsta.

En familiarus’ natur ligner dens mesters.
Et ondskabsfuldt vaesen betjenes af en ond-
skabsfuld familiarus, et hjertensgodt vaesen
afen hyggelig familiarus. En familiarus fung-
erer som en hvilken som helst anden intelli-




gent skabning. Ved treening og erfaring kan
den lzre sig feerdigheder, der passer med
dens krop. Anden haringen egne feerdigheder

med sig, nar den flytter ind i dyrets krop. Den
kan aldrig leere sig nogen form for magi.

EKSEMPLER PA ALMINDELIGE FAMILIARUSDYR
Krage Marekat Rotte Ugle

Falk Kat

Slange

SMI

1T6+20 1T6+18 1T6+16 1T6+15

1T6+10 1T6+20 2T6+10

1) Kan indeholde gift med styrken 1-20

Chancen for at en familiarus rammer med
et naturligt vdben er (STY+SMI+INT)%, nar
den er ny. Traefchancen kan senere forbedres
-od erfaring (og, i sjeeldne tilfeelde, treening).

FZARDIGHEDER ,
Falk: Flyve 19, Se Skjulte Ting 13. Godt
afstandssyn.

Kat: Snigesig15, Skjule Sig12, Springe12,
Klatre12, Lytte12, Se Skjulte Ting 8, Svgmme
10, Spore 7. Godt syn, selv i svagt lys.

Krage: Flyve 14, Skjule Sig 10, Se Skjulte
ting 11.

Marekat: Snige Sig 13, Skjule Sig 12,
Springe 15, Klatre 17, Lytte 10, Se Skjulte
Ting 8. Kan tumle med ting med "handerne”.

Rotte: Snige Sig 10, Skjule Sig15, Klatre 8,
Lytte 10, Se Skjulte Ting 8.

Ugle: Flyve 17, Se Skjulte Ting 13. Godt

“m, selv i mgrke.

Slange: Spore 10, Skjule Sig 14 (hvis slang-
en er camouflagefarvet).

I Monsterbogen og i andre af Eventyrspils
produkter findes der flere vaesner, der passer
godt som familiarusdyr.
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MAGIKERES TQ)

De fleste magikere kleder sig som folk i al
almindelighed, og man kan derfor ikke se,
hvad de har for profession. En del troldmaend
og hekse kan dog godt lide at vise, hvad de
arbejder med, og de klader sig derfor pa en
mere igjnefaldende made.

De forskellige magiskoler forbindes tradi-
tionelt med visse farver. Disse traditioner er
urgamle og af ukendt oprindelse. Man mener
dog, at farverne pa en eller anden méde bade
star i forbindelse med skolernes méade at
anskue verden og udgve magi pa. Magikere
kleeder sig ofte (men ikke altid) i skolens
farve. Der hersker ingen tvang.

Skole Farve Symboliserer

universets oprin
delse

Elementarmagi Sort

n

Mentalisme Orange sjzlens ild

visdommens sedel
hed

Symbolisme Purpur



GRUNDREGLERNE OG
DEN NYE MAGI

Hvis du ikke gnsker at indfgre det komplette,
nye magisystem, kan du godt bruge alle be-
svaergelser og ritualer, der findes i denne bog,
sammen med grundreglerne. Du méi dog gen-
nemfgre fglgende forandringer:

1. MAGISKOLER

Alle troldmand m3 tilhgre en magiskole. En
troldmand kan kun laere besvaergelser fra den
skole, han eller hun tilhgrer.

2, SVARHEDSGRAD

Man beregner besvargelsernes Svaerhedsgrad
ved at dele Skolevaerdien med 3 og afrunde
opad.

3. ZANDRE RZKKEVIDDE OG
VARIGHED TIL GRUNDRE-

GLERNES FORMAT

I forklaringerne i begyndelsen af bogen star
der hvilke veerdier i grundreglerne, der mods-
varer de vaerdier, der er angivet i dette haefte.

4. INDLARING

Tabellen i afsnittet "Indleering af nye besvaer-
gelser” i bogen med grundreglerne (side 40)
udbygges til fglgende:

Trylleformularens Antal midneder Udgifti
sveerhedsgrad for indleering sglvmgnt
1 1 1000

2 2 2000

3 3 3000

4 4 4000

5 5 5000

6 6 6000
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I sagnverdenen findes der mange droger og
gifte, som man kan udvinde afalskens planter
og dyr. En del af disse tager vi op i dette
kapitel. Ved hjzlp af de regler, der star her,
kan den enkelte SL siden selv skabe de dro-
ger, der er ngdvendige i hans eller hendes
eventyrverden.

NAVN

Effekt: Her star, hvad drogen ggr.

Form: Drogens form (vaeske, drik, etc.).
Forbrugsmade: Hvordan drogen indtages.
Ventetid: Den tid, det tager, inden drogen
begynder at virke.

Virkningstid: Varighed af drogens fulde virk-
ning.

Ventetid: Den tid, det tager, efter af droge-
virkningen har fortaget sig ogindtil eftervirk-
ningerne begynder.

Eftervirkningstid: Eftervirkningernes varig-
hed.

Eftervirkning: Her beskrives drogens negati-
ve eftervirkninger.

Ingredienser: Beskrivelse af hvilke materia-
ler der skal til for at fremstille én dosis af
drogen (urter, dyredele og mineraler).
Feerdighed: Her angives, hvilken feerdighed,
der kraeves ved fremstillingen. Star der flere
feerdigheder, bruger man den, man behersker
bedst. Den, der fremstiller drogen, m4 sli et
feerdighedsslag for, at drogen skal kunne fa
den gnskede effekt. Slar man et saerligt slag
bliver drogen 25% bedre og slar man et per-
fekt slag, bliver drogen 50% bedre. Et fumle-
slag medfgrer, at fremstilleren er kommet til
at skade sig selv under arbejdet.

DROGER

CELLI

Effekt: Leeger 1 KP hveranden time.

Form: Hvidt pulver.

Forbrugsmade: Blandes med vand og drikkes.
Ventetid: 1 time

Virkningstid: 1T8+10 timer.

Ventetid: -

Eftervirkningstid: -

Ingredienser: Et l1gg fra svaneblomsten, 10 gr.
Korsurtblade (plukket om sommeren).
Faerdighed: Drogekundskab, Laegeurtkund-
skab.

DURAGOS

Effekt: Forhindrer og afbgder alle slags sarin-
fektioner.

Form: Salve

Forbrugsmade: Smgres pa séar.

Ventetid: -

Virkningstid: 1 dggn.

Ventetid: -

Eftervirkningstid: -

Ingredienser: 23 gr. Korsurtrod (indsamlet
om efteraret).

Faerdighed: Drogekundskab, Laegeurtkund-
skab.

| -~ LILIANSBLAD
Effekt: Mens drogen virker, kan brugeren
magte fysisk kropsarbejde dobbelt sa godt.
Form: Blade konserverede i gelé.
Forbrugsmade: Tygges.
Ventetid: 1T10 minutter.
Virkningstid: 1T4+1 time.
Ventetid: 1T10+30 min.
Eftervirkningstid: 2T4 timer.
Eftervirkning: Rysten (SMI og alle SMI-base-
rede feerdigheder halveres).
Ingredienser: 30 gr. blade fra liliansurten
(plukket i det senere forar) og en gelé, der
indeholder 5 gr. Korsurtblade (plukket om
sommeren).
Feerdighed: Drogekundskab.

KARSONOLIE

Effekt: Kroppens modstandskraft mod kulde
forbedres. En fornuftigt klaedt person kan tile
kulde ned til -30 grader. Til gengald lugter
man s& darligt, at man automatisk bliver
opdaget, hvis man kommer nsermere end 5
meter fra et vaesen med lugtesans. Desuden
kan man ikke bruge sin egen lugtesans, mens
drogen virker.

Form: Olie.

Forbrugsméde: Indgnides pa kroppen.
Ventetid: 0

Virkningstid: 1T4+20 timer.

Ventetid: -

Eftervirkningstid: -

Eftervirkning: -

Ingredienser: Karson er en bison-type, der
leveri polaromraderne. Af dens fedt kan man
brygge karsonolie. Fra et voksent dyr kan
man udvinde tre doser olie og fra en kalv én
dosis.

Feaerdighed: Drogekundskab.




SORTBLOD (GIFT)

Effekt: Skade (se gift i grundreglerne).
Form: Traegtflydende, sort vaeske.
Forbrugsmaéde: Indtages med mad eller drik-
ke eller via sér.

Ventetid: 1T4 KR.

Virkningstid: Se gift i grundreglerne.
Ventetid: - '

Eftervirkningstid: -

Eftervirkning: -

Ingredienser: 10 cl. mavesaft fra en flyveggle.
2knuste manticoratender. Giftstyrke 1T4+3.
Giften har en bitter smag, der ggr, at den kan
opdages i mad eller drikke. Sl4 for Prgvesma-
ge eller Opdage Fare, hvis giften er blandet i
staerkt krydret mad. Hvis giften er blandet i
mad, der ikke smager af ret meget, opdager
den, der spiser maden, den fremmede, bitre
- rag uden at kaste en terning. Giften kan
smgres pa vdben. En manticora har 1T20+20
tender. En flyveggle har 1T10+10 cl. mave-
saft.

Faerdighed: Drogekundskab, giftkundskab.

CANAS

Effekt: En dosis svarer til en dagsration mad.
Form: Hard, brgdagtig kage.

Forbrugsmade: Spises.

Ventetid: -

Virkningstid: 1 dggn.

Ventetid: -

Eftervirkningstid: -

Eftervirkning: -

Ingredienser: 100 gr. mel fra gyldenkorn og
< “mindelige bageingredienser.

Yerdighed: Drogekundskab.

SARRASOS

Effekt: Alle kroppens sanser bliver mere
felsomme og fintmaerkende (+51i alle Opfattel-
sesferdigheder). Ulempen er, at hvis den
pavirkede person udszttes for sterke san-
seindtryk (bleendende lys, larm, etc.), ma han
eller hun sla et sveert PSY-slag eller std som
bedgveti1T3 KR - ude af stand til at foretage
sig noget aktivt.

Form: Pulver.

Forbrugsméade: Indhaleres.

Ventetid: 1T6 KR.

Virkningstid: 1T10+10 minutter.

Ventetid: 1T4 minutter.

Eftervirkningstid: 1T10+10 minutter.
Eftervirkning: Rysten (SMI og alle SMI- base-
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rede feerdigheder halveres).

Ingredienser: 3 gr. pollen fra purpur anemone
(kun til at finde i det sene forar). Pollendosen
kraever 100 blomster.

Fzrdighed: Drogekundskab.

STJERNEDRIK
Effekt: Al tankevirksomhed skarpes (INT
forgges 1T4 point).
Form: Vaske.
Forbrugsmade Drikkes.:
Ventetid: 2T4 minutter.
Virkningstid: 1T20+60 minutter.
Ventetid: 1T6+10 minutter.
Eftervirkningstid: 1T20+120 minutter.
Eftervirkning: Brugeren falder i sgvn.
Ingredienser: 25 gr. Davidsblomst (plukket
om foraret) og 7 gr. Tarebuskebaer (plukket i
sensommeren).
Feerdighed: Drogekundskab.

KAMPDRIK

Effekt: STY forgges med 1T6, SMI med 1T4.
STY- og SMI-baserede ferdigheder forhgjes
med lige s& meget som SMI. Flytteforméen
forgges med 2.

Form: Vaske.

Forbrugsmadde: Drikkes.

Ventetid: 1T6 minutter.

Virkningstid: 1T4+15 minutter.

Ventetid: 1T6 minutter.

Eftervirkningstid: 1T6+20 minutter.
Eftervirkning: Rysten og slgvhed (Flyttefor-
maen, INT, SMI og disses faerdigheder halve-
res).

Ingredienser: 5 taender fra en kimeeres lgve-
hoved. Der findes 1T20+30 teender pr. hoved.
Faerdighed: Drogekundskab.

ERISINON (GIFT)

Effekt: Voldsomme hallucinationer.

Form: Grgnt pulver.

Forbrugsmade: Blandes med vand og drikkes.
Ventetid: 1T3 minutter

Virkningstid: 1T10+10 minutter (halveres hvis
man klarer giftslaget).

Ventetid: -

Eftervirkningstid: -

Eftervirkning: -

Ingredienser: 3 frugter fra gyldenbusken
(plukket i sensommeren). Giftstyrke 10.
Fardighed: Drogekundskab, giftkundskab.



e
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~ ~» SMAUGIFONIA
Effekt: Mens drogen virker, ophaeves lidt efter
lidt enhver tilstand af krampe, skraek og/eller
angst, som brugeren befinder sigi. Det geelder
ogsa tilstande, der er fremkaldt af magi.
Form: Drik.
Forbrugsmade: ankes
Ventetid: 1T3 minutter.
Virkningstid: 1T4 minutter.
Ventetid: 0
Eftervirkningstid: 1T4+2 timer.
Eftervirkning: Nar virkningstiden er forbi,
falder brugeren helt afslappet i sgvn i 1T4+3
timer. Nar han eller hun vigner, er vedkom-
mende tilbage i sin gamle skikkelse.
Ingredienser: 5 dragebaer (plukket midt i
hgjsommeren).
Faerdighed: Drogekundskab, Lageurtkund-
skab.

REKUPERA (GIFT)

Effekt Dyb sgvn.

Form: Blat pulver.

Forbrugsméde: Indtages med mad og drikke.
Ventetid: 1T6 minutter. :

Virkningstid: 1T6+6 timer (halveres hvisman
klarer giftslaget).

Ventetid: 0

Eftervirkningstid: 1T4 timer (halveres hvis
man klarer giftslaget).

Eftervirkning: Hovedpine og slgvhed. SMI,
INT og disses faerdigheder halveres (afrundes
nedad).

Ingredienser: 10 dragebaer (plukket midt i
hgjsommeren) og 10 gr. Korsurtblade (pluk-
ket om sommeren).

Faerdighed: Drogekundskab, lageurtkund-
skab. Drogens styrke er 1T6+FV.

PLANTER

DRAGETRA

Type: Tree.

Hyppighed: Sjelden.

Klimabeelte: Tempererede.

Voksested: Tgrre bjergskraninger.
Lgvform: Som lgn, blot mere takket.
Lgvfarve (efterar): Mgrk purpur (sorte).
Blomstertype: Korsurtlignende.
Blomsterfarve: Mgrkebla.
Blomstringstid: Sent forar.

Frugttype: Store tyttebaer (meget sgde).

Frugtfarve: Rad.
Frugtseseson: Hgjsommer.

Dele der anvendes til droger: Baerret.
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SVANEBLOMST

Type: Urt.
Hyppighed: Usadvanlig.

Klimabzalte: Subtropiske.
Voksested: Mark og enge.
Lgvform: Liljelignende.
Lgvfarve (efterér): Grgn (brun).
Blomstertype: Lilje.
Blomsterfarve: Hvid.

Blomstringstid: Sent forar, tidlig sommer.

Frugttype: -

Frugtfarve: -

Frugtsaeson: -

Dele der anvendes til droger: Rodlgget.
KORSURT

Type: Urt.

Hyppighed: Almindelig.
Klimabalte: Subarktiske.
Voksested: Sumpomrader.
Lgvform: Korsformede.
Lgvfarve (efterar): Grgn (brun).
Blomstertype: Anemone.
Blomsterfarve: Rgd.
Blomstringstid: Sommer.
Frugttype: -

Frugtfarve: -

Frugtsaeson: -

Dele der anvendes til droger: Blad, rod.

LILIANSURT

Type: Urt

Hyppighed: Sjzelden.
Klimabaelte: Subtropiske.
Voksested: Pinjeskove.
Lgvform: Tulipanformede.
Lgvfarve (efterar): Grgn (grgn).
Blomstertype: Tulipanlignende.
Blomsterfarve: Gulgrgn.
Blomstringstid: Tidligt forar.
Frugttype: -

Frugtfarve: -

Frugtsaeson: -

Dele der anvendes til droger: Bladet.

DAVIDSBLOMST

Type: Urt.
Hyppighed: Usaedvanlig.
Klimabalte: Tempererede.




Voksested: Strande langs havet.
Lgvform: Sekstakkede.

Lgvfarve (efterar): Grgn (rgdbrun).
Blomstertype: Rgrlignende.
Blomsterfarve: Gul.

Blomstringstid: Forér.

Frugttype: -

Frugtfarve: -

Frugtseaeson: -

Dele der anvendes til droger: Blomsten.

TAREBUSK

Type: Frodig busk.

Hyppighed: Usadvanlig.
Klimabelte: Tempererede.
Voksested: Sandede skovomrader.
Lgvform: Rund.

Lgvfarve (efterar): Grgn (orange).
Plomstertype: Kirsebaerlignende.
b.omsterfarve: Lys bla.
Blomstringstid: Sent forar.
Frugttype: Kirsebaerlignende.
Frugtfarve: Bla-violet.
Frugtsaeson: Sensommer.

Dele der anvendes til droger: Baerret.

GYLDENBUSK

Type: Busk.

Hyppighed: Meget sjzlden.

Klimabzelte: Tempererede og subtropiske.
Voksested: Abne skove.

Lgvform: Néle.

Lgvfarve (efterar): Gyldengul (gyldengul).
Blomstertype: Sma og uanselige.
Blomsterfarve: Grgn.

i _omstringstid: Forsommer.

Frugttype: Hindbaerlignende.

Frugtfarve: Orange.

Frugtsseson: Sensommer.

Dele der anvendes til droger: Beerret.

GYLDENKORN

Type: Seedekorn.

Hyppighed: Meget sjeelden i vild form. Gyl-
denkorn dyrkes systematisk af skovelverfolk.
Klimabeelte: Tempererede.

Voksested: Mark og enge.

Lgvform: Uinteressant. -

Lgvfarve (efterar): Uinteressant.
Blomstertype: Uinteressant.

Blomsterfarve: Uinteressant.
Blomstringstid: Uinteressant.

Frugttype: Kornaks.
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Frugtfarve: Gyldengul.
Frugtsason: Efterar.
Dele der anvendes til droger: Akset.

PURPURANEMONE

Type: Urt.
Hyppighed: Meget sjzlden.

Klimabeelte: Subarktiske.
Voksested: Langs der og bakke.
Lgvform: Aflang.

Lgvfarve (efterar): Grgn (brun).
Blomstertype: Ligner stor anemone.
Blomsterfarve: Purpur.
Blomstringstid: Sent efterar.
Frugttype: -

Frugtfarve: -

Frugtseeson: -

Dele der anvendes til droger: Pollen.

SORTBLARE

Type: Urt.

Hyppighed: Sjelden.

Klimabeelte: Arktisk.

Voksested: Strande langs kysten.
Lgvform: Som Fandens Malkbgtte.
Lgvfarve (efterar): Sort (sort)
Blomstertype: Som Fandens M=lkbgtte.
Blomsterfarve: Bla.

Blomstringstid: Hgjsommer.

Frugttype: - ‘

Frugtfarve: -

Frugtsaeson: -

Dele der anvendes til droger: Roden, der gra-
ves op i det sene efterar.

GALGEURT

Type: Urt.

Hyppighed: Meget sjeelden.
Klimabzlte: Tempererede.

Voksested: Tidligere henrettelsessteder, gal-
gebakker m.v.

Lgvform: Runde.

Lgvfarve (efterdr): Grgn (brun).
Blomstertype: Roselignende.
Blomsterfarve: Vinrgd.
Blomstringstid: Hgjsommer.
Frugttype: -

Frugtfarve: -

Frugtsaeson: -

Dele der anvendes til droger: Bladene.
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Idette afsnit finder du lister over alle mulige slags
udrustninger. Listerne erinddelt efter emne. Alle
priser er i sglvmgnter og veegten er i BEP, hvor
intet andet er angivet.

BZAREEVNE

En rollepersons normale beereevne er lig med
STY antal BEP. Hvis han eller hun baerer mere

Byrde Bevaegelsesreduktion

1,5-2,0 xSTY* -60%

CL- & SMIreduktion

end dette, tvinges vedkommende til at ga lang-
sommere. Det er muligt for en person at belaesse
sig for alvor, ogsd med mere end han eller hun kan
baere uden besvaer. Men selv lettere byrder, kan
veere til besveer i visse situationer, og byrder
pavirker personens flytteformden samt SMI og
SMI-baserede faerdigheder. Almindeligt tgj, som
enrolleperson bzerer, medregnes ikke, nar byrden
beregnes.

7t

*Med denne byrde kan rollepersonen ikke svpmme.fIngen SMI-baserede faerdigheder kan bruges.

1/2 tomme reb

DIVERSE VARKTQ)J
Vagt Pris
§

5] []
Store sgm (10 stk)
Skruetrsekker
Jernkiler (3 stk)

Stor gribetang
Kobberbarre

¢
Jerngenstande kan forsglves. De
: koster da 50% af prisen for en
o =gte sglvgenstand. De kan ogsa
forgyldes, og koster da 30% af

BEHOLDERE

Alle veegtangivelser er for tomme
beholdere. Tre liter vand vejer 1

Veaegt Pris




Snesko* 1 5
*Halverer en persons flyttefor-
mden.

Lerlomme-
leerke (1 dosis)

spand (20 liter)1

Vandsagk

*Findes ogsa af sglv til 5 gange Ty
tinlommeleerkens pris. Stormhat? 10% 100 sm/

TGJ (ALLE PRISER 1 KM)
Navn Pris

Sammenklappelig o y
traeseng 30% 115 gm/

Karsonolie? 30% 50 gm/

Mgntbeelte
(100 mgnter)

Bredskygget hat 25

Genstand Vaegt Pris 1) Findes altid pd skovelverfolks
bopladser, men salges kun til
elverfolk.

2) Kun i arktiske egne.

Pen, blek & 3) Krzever fprst held i brugen af
pergament 1/2 3  ferdigheden Underverdenen.

4) Der er en chance for, at drogen
eller ingrediensen skal kunne fin-
des hos en urtekreemmer. I et
normalt samfund findes der ca. 1
urtekremmer pr. 500 indbyggere.

'MAD & DRIKKE
Pri
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HANDVZARK OG TJENESTER TRANSPORTMIDDEL
i Navn Vaegt Pris Lasteevnei Mindste
traekdyr

Horoskop 100 pr.
spgrgsmal

* 2x (Grundpris i baggrundspoint *Dette er et let og sportsligt kpretgj, der ligner romerske vaddelpbs-
for det ukendte sprog) sm pr. 100 vogne. Hvis vognen traekkes af en middelstor eller stor hest tilbage-
ord. Baggrundspointene angivesi laegger den pd gode veje 40 km i lpbet af en dagsmarch.

afsnittet om ferdigheder. Eksem- fLastevnen angives i BEP. Nar man beregner, hvor mange personer,
pel: En overszttelse fradragespro- der kan varei et transportmiddel, er 3 BEP=1 STQ. Husk pd at BEP
get koster (2x20=) 40 sm pr. 100 ikke bare angiver vaegt, men BEP kan ogsd vise, hvilket omfang en
ord. ting har.

TRAK~- OG RIDEDYR

Pri TYVEVARKT®]

Lange dirke(10 stk) 320

Kamel 500 dgrsprakker
Handbor 20 cm 85 Snordrevet,2 cmidiame-

Dagsmarchen for en oksekzerre
er to tredjedele af den normale.

'Afstal, med og uden krog

Ridedyr kan maksimalt baere Sggestsenger
2xSTY antal BEP. Overlaessede
ridedyr kan naegte at flytte sig.
Husk at 1 ST@=3 BEP. Hvilket
retgj, dyret kan trakke, er S m
noteret i tabellen.

Veaerktgjstaske * 10
. *En vaerkt¢jstaske kan indeholde al den oven for nevnte udrustning.
RUSTNINGER FOR RIDEDYR Den vejer da 3 BEP.

Navn Abs Vaegt
Pris

Ringbrynje 4 ST@/2

40xSTQ

ANDEN RIDEDYRS

UDRUSTNING
Navn ' Vagt Pris
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GASTGIVERI GASTGIVERI/PRISER
Mad & drikke

Gaestgiveriet er et sted, der spiller en stor rolle under en eventyr-
feerd. Der finder man mad, husly og allehidnde rygter samt personer
der kan udspgrges om vej og opgaver. Et geestgiveri, veertshus eller
en kro uden overnatningsmuligheder, kaldes for en taverna. ;

I stueetagen i et gaestgiveri ligger gildestuen, hvor serveringen *
finder sted. I tilknytning til dette ligger kpkkenet. P4 etagen oven pa Godt méaltid
%)igger sovevzerelserne. I gastgiveriets gard finder man stald, wc og (ikke slum) 50 km

adstue. ;

Der findes fire typer af geestgiverier: fint, normalt, fattigt og slum.
De fine geestgiverier besgges forst og fremmest af adelsmend og rige
borgere. De normale gaestgiverier ligger langs landevejene eller i
byernes bedre dele. Et rent lokalt veertshus eller gaestgiveri er som
regel fattigt indrettet. Havneknejper og billige bevaertninger klassi- in (krus) 3 km

fi .
ceres ofte som slum Indkvartering (pr. nat)

GASTGIVERIETS UDSEENDE OG SERVICE
Ting Slum Fattigt Normalt Fint  popociorereee ko

Festmaltid 20 sm

Mjed (agkande) 2 km

‘Elefant (ikke tilladt
i byer)

Sovesal 50% 55% 55% -

Enkeltvarelse 30% 25%  25%  65% 3 9F pladser
o 3) 4 pladser
Tjener veerten veerten veerten vertentl 4 [y man far et verelse i et

geaestgiveri, fa&r man ogsé staldp-

Kok 1 1 1 173 lads eller vognplads, hvis en sd-

dan findes ved geestgiveriet.
1§ 1T20: 1-10 Troubadourer,
underholdning® 5%  45%  65% 5% oy e e Gogle.
han , 20 SLs special. |
Chance for vognskur nej nej 15%¢ 50% g; VZd en lsf,f;’e‘f,ej 100%

7) Hippogrif, pegasus m.v.

UNDERHOLDNING HASARDSPILUDRUSTNING*
Rollepersonerne kastermgntertil Terni Pris/
de underholdende som betaling.

Ejer rollepersonerne mindre end
30 km, behgver de ikke at betale.

Musiker 1T6 km elfenben 400

Danserinder 1T10 km

(mandlige rollepersoner) Kortspil (52 kort) 30
1T3-1 km *Vil man have preparerede ter-

(kvindelige rollepersoner) ninger eller meerkede kort, koster

Goglerel T8 km det ti gange mere.

48



RSPI

gt
|

VE




	1192_001
	1192_003
	1192_021
	1192_037
	1192_046
	1192_050

