Magiens Regelsaet

Denne del af Ramvalts regelsat er skrevet til magibrugerne. Nar du starter med at spille i
kampagnen er magireglerne ikke noget, som du behgver at saette dig ind i. Du kan i de
generelle regler finde informationer om de fleste af de magiske effekter og resten af skal

evt. magibrugere selv fortzelle dig, hvordan de fungerer. MEN! Du skal vide at alle karakterer

er i vores setting er i stand til at udfgre magiske ritualer - s3 man behgver ikke at vaere
magiker, gejstlig eller pa anden vis at have fokus. Vi anbefaler dig at laese under-sektionen
“Ritualer” under “Brugen af Magi”. Du kan altid bladre dette seet igennem senere, hvis du
far interesse for magien, eller hvis du af forskellige arsager begynder at bevaege dig ind i et
evnefelt, der inkluderer magiske evner.
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Magiens Vaesen

Magien er for mange vaesener i Ramvalt et seerligt feenomen. Magi er noget, som langt fra
alle har kendskab til, men det er dog alligevel forholdsvist udbredt. Ud over praesterne fra
de forskellige religioner findes der ogsa magibrugere, som til en hvis grad kan omdanne
virkeligheden efter deres gnsker. Magiens verden er selsom, og der findes mange
forskellige magiske teorier, der handler om magiens vaesen.

Herunder er redegjort for to af de mest almindelige teorier:

1. Magi og dremme er taet sammenbundne

F.eks. kan en tilstraekkelig staerk magiker traekke pa mareridts elementer for at skabe en
frygt-effekt i en person. Dermed er dremme kilden til magiens virke.

En populzer teori er, at der findes en dreammeverden, og at alle levende vaeseneri et eller
andet omfang kan hente styrke fra denne. F.eks. far smeden ekstra styrke fra
dremmeverden, blot fordi han sgger ekstra styrke i armen. Viljestyrke en virkelig reel faktor
i verdenen, og i mange henseende kan viljestyrke hjzelpe folk med at ggre helt unikke ting.
Drgmmeverdenen er desuden et sted, som magibrugere tit besgger om natten. Deres
drgmme kan vaere kaotiske og vilde, men de fleste magikere har udviklet en stgrre kontrol
over deres dremme ved hjelp af mentale discipliner - | drémmeverden er der desuden
forskellige drammevasener; nogen af dem kan vaere meget nyttige, mens andre er
dgdsensfarlige.

2. Magi er drevet af livskraft.

En made at traekke pa magi er ved at ofre livsenergi. F.eks. kan en druide kaste magi ved at
bruge pa skovens samlede livskraefter. Druiden kan derved give liv ved at bruge noget af
skovens livsenergi. Det er den samme metode en nekromantiker bruger, nar han skaber
udgde, eller overfgrer livsenergi. Der findes mange teorier og langt fra alle magibrugere er
enige, men adskillige forsg@g viser, at der er en eller anden sandhed i, livsenergiens og
drgmmenes forbindelse med magien.



Begrebsafklaring

Fokuspoint:

Nar du er magibruger er der visse begreber du skal have styr pa. Du manifesterer din magi
gennem dit fokus. Du former herved virkeligheden til at passe til det du gnsker fra
drgmmeverdenen. Derfor har alle magibrugere et antal fokuspoint som man bruger til at
kaste magi ud fra. Dette symboliserer magikerens evne til at patvinge virkeligheden til at
forme sig efter sin vilje.

Pris pa Besvaergelser:

Alle besveaergelser/ritualer koster et antal fokus point, svarende til deres trinplacering. Det
betyder i praksis, at du betaler fokus hver gang du bruger en besveaergelse. Hvis din
besvaergelse er trin 2. Koster det dig 2 Fokus, hvis den er Trin 5 koster det dig 5 fokus osv.

Hvis du rammer 0. Fokuspoint

Hvis en magiker forsgger at patvinge verden i sadan en grad, at han selv nar ned pa 0
fokuspoint, da vil magikeren med det samme falde til jorden i koma. Hans forsgg pa at
patvinge dremmeverden har vaeret overilet, og i stedet er hans sind nu fanget i dremmenes
verden. Denne tilstand er livsfarlig, magikerens krop er forsvarslgs, og hans sind er fanget
uden viljestyrke i dremmeverdenen. Magikeren har akut brug for hjaelp for at komme ud af
drgmmeverdenen - Nogle magikere har set sig ngdsaget til at lave virkelig darlige handler
med dremmevaesner for at slippe ud. Dette er livsfarligt bade for magikeren og for
omverdenen. Ingen magikere gnsker at na ned pa 0 fokuspoint.

At gendanne fokus.

En magi-bruger har et begraenset antal fokus om dagen, som kun regenereres efter en god
nats sgvn. Se sektionen “Gendannelse af fokuspoint” for mere info.

Besveergelser

Dette er en betegnelse for hvilke magier du har adgang til som magibruger. Nar du starter i
skoven som magiker far du gratis én besvaergelse som du selv valger fra det fgrste trin i den
sti du veelger

Nar du i fremtiden skal kpbe besveergelser sa koster de 1 EP per besvargelse. Undtagelsen
er nar du kgber evnen “Magisk Trin” - | den sammenhang far du gratis en ny magi, som
passer til det nye trin du vaelger. Note: Se mere om Trin og De Magiske Grene senere.



Brugen af Magi

Alle magibrugere kaster magi pa samme made. Igennem tiden er metoden blevet raffineret
og udviklet til at vaere sa hurtig og effektiv som mulig. Fgrhen har meget simple
besvaergelser taget op til flere timer at kaste, men ved hjalp af et system til at koncentrere
ens fokus og indprente ens vilje i virkeligheden er denne proces blevet meget hurtigere.
Derfor kaster alle magikere i dag besvaergelser ved hjeelp af samme system - en kombination
af handtegn og fokusord kaldet riter.

Magikere kan stadig udfgre magi igennem et ritual. Man bestemmer selv, hvordan ritualet
finder sted, hvem der indgar i det, og hvad man gnsker at opna. @nsker du skabe dit eget
ritual, sa skal du altid kontakte en spilmester, som overveaerer det. Vi vil opfordre alle til at
gore en fed oplevelse ud af ritualerne og inddrage sa mange, som giver mening. Hvis du vil
lave magiske genstande, pakaldelsesritualer e. |. sa opfordrer vi jer til at skrive en mail til
scenariegruppen pa ramvalt@ripen.dk inden scenariet, sa vi kan na at forberede os.
Se under-sektionen “Ritualer” pa naeste side for mere info.

Riter

En rite er et bestemt fokusord med et tilhgrende handtegn. Magikere udfgrer en
kombination af forskellige riter for kaste besvaergelser. Alle handtegn skal udfgres korrekte
for at have effekt, og ligeledes skal fokusordene udtales klart og tydeligt. Medmindre andet
star under effekten bliver magien manifesteret, sa snart det sidste ord og handtegn er
udfgrt. Riter og deres fokusord og handtegn kan findes bagerst i dette saet.
Mange besveaergelser fungerer som en pege-besvaergelse, hvor kasteren peger pa sit mal,
men der findes ogsa besvaergelser, der kreever bergring, rituel praksis - eller slet ingen!

Ingredienser

Visse besvaergelser kraever saerlige ingredienser for at kunne kastes. Det kan dreje sig om
ting, sasom mel, som du bgr skaffe off-game, eller in-game ting sasom “Drgmmesten”.

Komponenter

Seerlige besvaergelser kraever komponenter for at have effekt. Det kan dreje sig om ting, du
bor skaffe off-game sasom en rgd handske, bold o.l eller in-game ting, som f.eks. en
tryllestav. Komponenter bliver ikke absorberet af besvaergelsen, modsat ingredienser, og
kan derfor bruges igen til at kaste en ny besvaergelse.

Eksempel pa udfgrelsen af en besvaergelse:

Sanseren Baldrian beslutter sig for at kaste besvaergelsen “Sov” - Den kraever riterne:
“Gud, Tanke, Give”. Baldrian skal nu lave handtegnene angivet pa sidste side i regelszettet
her og siger ordene, som han laver hvert tegn.

1. Fgrst laver han handtegnet "Gud”, imens han siger ordet: “Deus”.

2. Sa laver han handtegnet “Tanke”, imens han siger ordet: “Mentalis”.

3. Sa laver han handtegnet “Give”, imens han siger ordet: “Presentis”.

4. Herefter bergrer han sit offer og siger: “Sov - 5 min.”.

Han har nu brugt 1 fokus point, fordi besvaergelsen er “Trin 1”.


mailto:ramvalt@ripen.dk

Ritualer

Det har veeret almen praksis gennem tidernes morgen, at de dgdelige har praktiseret
magiske ritualer enten ved gudernes hjzlp eller streng teknik. Et ritual er en ceremoniel
serie af handlinger, som bliver udfgrt over et stgrre tidsrum end besveergelser. Hvor
besvaergelser er stringente med forudbestemte effekter, er ritualer mere fleksible. Det er i
teorien muligt at opna hvad som helst gennem et ritual og med stgrre effekter end ved
almene besveaergelser, formularer eller mirakler. Men hvor en besvaergelse altid virker, hvis
de udfgres korrekt, kan ritualer sla fejl - og de kan have uforudsete konsekvenser!
Det er nemmere for gejstlige og magikere at starte et ritual, fordi de allerede er kyndige i at
samle og sprede energi i magiske mgnstre, men alle karakterer kan udfgre et ritual. Fgr et
ritual kan fa en reel effekt skal ritualet lades med mystik, kraft og magi. En praest udfgrer
gerne et ritual ved at pakalde sin guds kraft og en magiker tager udgangspunkt i sine
fokusord og handtegn, og de kan begge ofre deres fokus ved at putte det i ritualet, men
almene dgdelige har umiddelbart ikke disse egenskaber til radighed.

En almen karakter afhaengig af en ekstern kraft for at skabe et magisk ritual, og det er
tilgeengeligt pa flere mader:

- Pakaldelse. En dgdelig kan pakalde et overnaturligt vaesen sdsom et drgmmevaesen eller
sagar en budbringer - szerligt de steerke ekkoer er meget nemme pakalde (og iseer pa
Ramvalt). En pakaldelse kraever blot at man kan vaesenets navn, og at man ved, hvad man
laver. Men hvis ritualet hverken er tvingende eller staerkt nok, sa kan vaesenet potentielt set
undlade at mgde op. En spilmester skal have en varsel pa minimum 30 min. ved en
pakaldelse og op til 60 min. ved sezerligt sminkekraevende kostumer.

- Artefakt. Man kan aktivere et ritual ved benyttelse af et szerligt magisk objekt. Dette
kraever dog at personen, der benytter objekter ved, hvordan man bruger det.

- Velggrer. Et ritual kan blive tilfgrt energi af en overnaturlig velggrer sdsom en gud,
budbringer, deemon eller et drgmmevaesen. Dette kreaever oftest fgrst en succesfuld
pakaldelse eller, at der i forvejen er lavet en aftale med det overnaturlige vaesen. Forvent at
din velggrer har sin egen agenda og vil have noget til gengaeld. Regn ikke med at din gud har
tid til dig.

- Ressource. Alle og enhver kan ofre veerdier i et ritual. Det kunne f.eks. vaere afgrgder,
urter, dyr eller personer (hvis du er til den slags) som braendsel i stedet for fokus. Det er
muligt, men omkostningsfuldt at ofre madvarer som braendsel, og det er langt mere
effektivt at benytte dremmesten (som teeller for 3 fokus i et ritual). Du kan ogsa veaelge at
lave et doner-ritual, hvor du ofrer vaerdier sasom skatte, juveler, penge, dyr og afgrgder til
et overnaturligt vaesen. Sadan kan man lave venner, aftaler eller blive rgvrandt af vaesener,
som er maegtigere end en selv. Det kraever dog, at man ved hvem, man ofrer til.

Som spilmestre interesserer vi os mere for rollespil og fede scener end for regelknepperi og
powergaming. Med ovenstaende i mente geelder der ellers kun én ting: jo federe ritualet er,
jo bedre er rollespillet og desto mere er vi villige til at belgnne med en sej effekt.
Der er rig mulighed for at veere kreativ og opdigte ceremonier helt fra bunden, sa | skal bare
sld jer lgs! Husk at kontakte en spilmester for en effekt - og spilmesteren skal kontaktes
inden ritualet er udfgrt. Frem for alt s husk pd, at vi blot leger, ndr vi spiller. Det geelder
ikke om at vinde eller fa de sejeste evner (selvom det ogsa er rart). Et sjovt ritual er
veerdifuldt i sig selv.



Gendannelse af fokuspoint

Enhver magibruger har et begraenset antal fokuspoint om dagen til at kaste magi for. Disse
fokuspoint generes tilbage igen hver morgen, efter magikeren har haft en god nats sgvn.
Det er IKKE muligt at meditere, studere hardt eller lignende for at gendanne fokus i spil.

Vi har valgt denne tilgang til fokus bade fordi vi har en vision om at magi er noget szerligt og
mystisk, som magikeren ikke bruger som en krykke, men ogsa fordi vi gnsker at undlade at
opfordre til off-game lignende aktiviteter for at opfylde spillereglerne. MEN som spilmestre
er vi mere rundhandet, hvis | kommer til os med en fed idé til at gendanne fokuspoint pa i
spil. Reglementet er til for rollespillets skyld, ikke omvendt.

Her er nogle alternative eksempler pa, hvordan man genvinder fokus:

Blodmagi: Dette er en gammel, men ualmindelig praksis. Magikeren skeerer sig selv til blods i
et ritual og ofrer 1 LP for 1 Fokuspoint. Dette ritual kan ogsa udfgres pa ufrivillige ofre, og
det er naturligvis strengt ulovligt. Magikontrollatet har et ambivalent forhold til blodmagi;
det er tilladt under kontrollerede omstandigheder, men pa den anden side skal en magiker
enten veere desperat eller vanvittig for pafgre sig selv skade for at kaste magi. Det er ikke
sund adfeerd at skeaere i sig selv. Hvis magikontrollatet vurderer, at magikeren er til fare for
sig selv eller samfundet, sa bryder de ind og forsgger sa vidt muligt at uskadeligggre
magikeren.

Drgmmesten: 1 Drgmmesten kan knuses til pulver, som ved indtagelse restaurerer 2
fokuspoint, men sa gar meget af den mystiske kraft i stenen til spilde. Stenen har ogsa
bivirkninger som svimmelhed, milde hallucinationer og hovedpine. Det er mere fordelagtigt
at ofre drgmmesten i et magisk ritual - drdmmestenene tzeller i sa fald 3 fokus pr. sten til
selve ritualet, men restaurerer ingen fokus hos magikeren selv.

Tip: En alkymist kan lzere at raffinere stenen i en formular, som ggr den mere gunstig at
indtage. Dremmesten skal altid afleveres ved en spilleder ved brug.

Drgmmevaesener: Et vaesen fra dremmeverden vil maske veere villig til at indga i en handel -
fokus for tjenester. Jo mere fokus, jo hgjere veerdi eller jo flere tjenester kan vaesenet
forlange. En sadan forhandling foregar dog oftest omvendt - en magiker som laver en aftale
med et dremmevaesen til gengaeld for fokus. Dette kraever kontakt med drgmmeveesener.

Ekspertise: Ved et lille ritual kan en magiker absorbere fokus fra en kilde med en forbindelse
til et magisk fagomrade, som magikeren har forstand pa. Man tapper altsa noget andet for
fokus - og dette kan have konsekvenser. Se den fglgende sektion “De Magiske Grene”.
Natura: Druiden kan traekke kreefter fra naturen omkring sig, men sa vil skoven lide!
Mentalis: Mentalisten kan lzere at ofre minder og tanker. Dette kan ogsd udfgres med
frivillige deltagere. Det er ikke ufarligt at absorbere minder - og det graenser op til
dndemaneri.

Nekromantia: Nekromantikeren kan suge fokus ved et ritual over et mordvdben eller ved et
gravsted, men i sidste tilfaelde besudles sjeelens hvile.

Okkultisme: Sanseren kan laere at kanalisere bevidstheder, entiteter eller andre krzefter
gennem sin krop. Det er farligt at dbne sig sk@deslgst - onde kraefter kan finde pd ankomme.



De Magiske Grene

Inden for magien findes der forskellige stier man kan fglge. Langt de fleste magikere
dedikerer sig til én enkelt sti. De stier som er tilgaengelige for den almindelige magiker er
som fglger:

Mentalis: Denne stis udgvere bliver kaldt mentalister; deres sind er udviklet gennem dyb
koncentration til at &ndre omverdenen efter deres gnsker. De tapper direkte ind i deres
egen viljestyrke. De er specialister i at manipulere andre folks sind.

Natura: Denne stis udgvere kaldes for druider. De er specialister i at traeekke pa naturens
kraefter. Alle druider traekker kraft fra et lokalt naturomrade og bruger naturens livsenergi til
at manifestere deres gnsker. Disse magibrugere ma vaere varsomme, da naturen er
lunefuld! Sa leenge en druide beskytter naturen, da giver den druiden styrke og magi. Det er
gaet galt for mange druider, som har valgt at udnytte naturen. Druider er eksperter i at
manipulere elementer og livsformer. Nogle siger, at legenderne om lykantropi stammer fra
dem!

Okkultisme: Denne stis udgvere kaldes for sansere. De er specialister i at se det skjulte,
opdage hemmeligheder og g@re kendskab med ting, der er skjult for det almene gje.
Sansere fgler dremmeverdenen i hgjere grad, end de forsgger at manipulere den. Deres
magi fungerer ved, at de dbner sig op for dets indtryk. P4 denne made er de i stand til at
treenge ind i andre folks drgmme, laerer folks hemmeligheder og pa mange mader opna en
hgjere sindstilstand.

Nekromantia: Denne stis udgvere kaldes for nekromantikere. De er forbundet med intens
ondskab, forfeerdelige heendelser og lidelse. Normalt set er denne sti strengt forbudt, da den
beskaeftiger sig i manipulation af dgd og liv. Disse magikere omdanner livskraft til uhyrlige
faenomener og monstre. Paradoksalt nok er denne gren af magien derfor ogsa eksperter i
livskraft, og det ggr, at de har forstand pa helbredelse, kurering af sygdomme og endda
genoplivning. Derfor findes der kun fa individer i verden, som er godkendt af
magikontrollatet til at studere Nekromantia, dog er ALT der involverer udgde strengt
forbudt at beskeeftige sig med - Amun’Soths praesteskab har desuden et meget anstrengt
forhold til disse magikere, da de potentielt set kunne skabe udgde.
NOTE: Hvis du veelger at studere i denne sti, sa vil vi i scenariegruppen advare dig pd
forhdnd, at det ikke bliver let, og vi kan ikke love dig at andre spillere ikke blot udplotter dig,
hvis du spiller dine kort forkert. Nekromantikere er IKKE udbredte, de er sjeeldne og skal
virkelig spille sine kort rigtigt, eller skjule deres talenter for at fungere i settingen.

@nsker du at starte som nekromantiker, stilles der store krav til din karakters natur.
Nekromanti kan ogsd ops@ges i spil gennem den gvrige brug af magien.

Damonologi: Denne stis udgvere kaldes for deemonologer og er pa alle teenkelige mader
forbudt. Det er sygt og forkert og bygger pa perverse tendenser, der minder om
andemaneri! Daemonologer traekker deres magiske kraft fra pagter, de har gjort med
ondsindede, overnaturlige vaesener. Denne gren forekommer i syge afgrene af verdenen og
er sa forbudt, at den ikke vil veere udpenslet her i regelseettet.
NOTE: Andre spillere vil med sikkerhed sgge din dgd, hvis du forsgger at praktisere



daemonologi, og vi i scenariegruppen vil anbefale dig, at genoverveje dit valg, hvis du har din
karakter kaer. Denne sti skal ops@ges i spil, og er altsa ikke mulig at skabe en karakter med.

Andemaneri: Denne type magi er ikke s& meget en gren, som det er kategori for alt magi,
der giver kontrol over dgdelige sjele og drgmmevaeseners and. Andemanere absorberer
deres ofre og far deres minder, viden og kraft. En magiker glemmer hurtigt sit rigtige jeg
efter handlingen er fuldfgrt og bliver et staerkt, men frygteligt sindsforvirret vaesen. Nar
fprst en dndemaner er blevet til et monster er det sveert at sla ihjel. Andemaneri er
naturligvis dybt ulovligt og betragtes som en vederstyggelighed af alle folkeslag.
NOTE: Man kan ikke ansgge om at spille en dndemaner, da det ikke egner sig som en
spillerkarakter. Formdr du alligevel at praktisere dndemaneri i spil skal du forvente at din
karakter bliver en NPC.

Magiens Praeg

Selvom magien er blevet meget mere sikker at bruge efter metoden med handtegn og
fokusord, sa seetter magien dog stadigt tydelige spor pa de, der vaelger at praktisere den.
Det er alment kendt, at jo staerkere magikere er desto tydeligere spor vil de bzere af magien
- bade fysisk og psykisk. Spiller du en magiker, sa kan det blive ngdvendigt, at du sminker din
karakter i trad med de linjer, som din karakter studerer. Det er som regel ikke tale om
voldsomme kosmetiske eendringer i starten, men det skal vaere nok til at se, at magien
praeger dem, som benytter den - og nok til at skabe fedt rollespil og kostume!

Mentalis

Magikere som studerer mentalis forsgger at pavirke dremmeverden med ren viljestyrke for
at fa alt under sin kontrol. Det kreever enormt fokus og ihaerdighed at vedholde denne
indstilling til magien. Mentalisten bliver mere indirekte end direkte pavirket af magien
igennem sit studie.

Trin 1-2: Ingen synlig effekt.

Trin 3-4:  Magikeren er nu treenet nok i Mentalis og udviser sma unikke karakteristika.
Mentalisten begynder at fa sgvnvanskeligheder og kan have trette rander
under gjnene. (Dette pavirker ikke regeneration af fokus).

Trin 5-6:  Magikerens karaktertreek forsteerkes.
Mentalisten begynder at udvise sma-neurotiske treek sdasom at adskille
grentsagerne pa tallerkenen i separate bunker eller aldrig at traede pa rillerne
mellem gulvfliser.

Trin 7-8:  Magikeren er steerkt preeget af sin gren.
Hvis mentalisten ikke allerede er staedig - sa er han det i hvert fald nu! Han har
nu sterkt sgvnbesveer og sover sjeldent uden hjaelpemidler. Steerke
mentalister er ofte ogsa gnavne (men det vides endnu ikke om det er pa grund
af sevnmangel eller om Mentalis bare skaber rgvhuller).



Natura

Udgvere af denne gren tapper ind i naturens energier. De har en direkte forbindelser til de
lokale naturliv og ofte ogsa arstiderne. Jo mere magikeren tilneermer sig disse krzefter, jo
mere bliver det en del af ham.

Trin 1-2:

Trin 3-4:

Trin 5-6:

Trin 7-8:

Ingen synlig effekt.

Magikeren er nu treenet nok i Natura til at udvise sma unikke karaktertreek.
Der begynder sa smat at vokse sma blade ud af hovedet pa druiden.

Magikerens treek forsteerkes.

Druiden udviser nu smd dyriske traeek sdsom en dyb irrationel trang til at hyle
efter fuldmanen eller kan blive staerkt territorial omkring sit studiebord. Der
kan nu ogsa vokse sma blomster eller grene ud af druidens harpragt.

Magikeren er steerkt preeget af sin gren.

Plantevaeksten er ikke laengere begraenset til haret og den kan have farve efter
arstiderne. Druiden begynder at tale for sig selv med treeer, blomster og
insekter.

Nekromantia

En nekromantiker er ekspert i livsenergier og ved, hvordan man bedst manipulerer dem.
Som magikeren bliver staerkere i Nekromantia udvikler han unaturlige energibaner i sin sjzel.

Trin 1-2:

Trin 3-4:

Trin 5-6:

Trin 7-8:

Ingen synlig effekt.

Magikeren er nu treenet nok til at udvise sma unikke karaktertreek.
Kyndige nekromantikere synes enten at zldes eller endda se lidt yngre ud i
starten af deres karriere. Magikeren begynder at se det smukke i dgden.

Magikerens traek forstaerkes.

Nekromantikeren begynder at fa hvide eller gra steenk i haret - nogle
nekromantikere har helt kridhvidt har ved disse trin. Andre nekromantikere
udvikler et helt sygeligt udseende (f.eks. radne taender og negle, bylder, sygelig
hud osv.).

Magikeren er steerkt preeget af sin gren.

Nekromantikere pa disse trin er umiskendeligt unaturligt praeget af sin magi.
Den ene side af nekromantikerens krop kan f.eks. udvikle et sygeligt, gammelt
og dedt udseende, mens den anden side kan se smuk, sund og rask ud.
Nekromantikerens gjne lyser i nogle tilfeelde op med livsenergi eller ser helt
dg¢de ud (farvede kontaktlinser). Her er der rig mulighed for fortolkning af
sminken. Nekromantikeren udvikler desuden en staerk fascination af dgden,
der graenser sig til nekrofili.



Okkultisme

Magikere som studere det okkulte abner sig op for drgmmeverdenen indtryk i sin helhed.
Pa mange mader har sansere et modsat forhold til magien end mentalister.

Trin 1-2: Ingen synlig effekt.

Trin 3-4:  Magikeren er nu traenet nok i Okkultisme til at udvise sméa karaktertraek.
En udleert sanser dagdremmer ofte og falder let i staver.

Trin 5-6:  Magikerens treek forsteerkes.
Sanseren udvikler et unaturligt blik eller szere gjne. (farvede kontaktlinser) og
lider af narkolepsi og kan falde i sgvn, hvornar det skal vaere. Hun kan sidde og
have en normal samtale kgrende og sa pludseligt falde snorkende om. Huden
pa en sanser glitre nogle gange med magi (meget, meget lidt glitter).

Trin 7-8: Magikeren er staerkt praeget af sin gren.
Sanseren kan nu vagne op med okkulte tegn og tatoveringer pa sin krop, som
hun ikke selv har tilfgjet - de kan forsvinde igen lige sa let som de er kommet.
En steerk sanser begynder at tale med personer og vaesener, som ikke er til
stede. Hun tysser nogle gange pa andre “fordi deres tanker larmer” ifglge
hende selv.



Fra laerling til 2erkemagiker

Nar du starter din karakter i skoven vil han/hun veere en lzerling. En lzerling SKAL have en
mester for at kunne forbedre sin kunnen. Dette behgver ikke at vaere en mester af samme
sti, som man selv studerer, da de forskellige mader at kaste magi til en vis grad kan
sammenlignes i starten af ens magiske karriere.

| begyndelsen af din magiske karriere vil du udvikle dig hurtigere med din mesters hjzelp.
Du starter med at have 2 fokuspoint dit f@rste scenarie. Herefter far du 1 fokuspoint hvert
scenarie indtil du er uddannet efter 4 scenarier med 6 fokuspoint.

Trinindelingen

| din tid som magiker vil du stige i graderne. Enhver gren af magien har 8 trin.
Jo leengere tid du er magiker, jo flere trin vil du have mulighed for at tage, men du kan
maksimalt tage 8 trin, ligegyldigt om du har naet et loft i en enkelt gren af magien eller e;j.
Det vil sige, at du kan vaelge at specialisere dine 8 trin i én gren, eller du kan vaelge at sprede
dem ud over flere, men du har kun 8 trin at uddele i alt. En undtagelse vil veere
ekstraordinaer. Dine fokuspoint stiger uafthaengigt, om du specialiserer dig eller ej.

Hver gren af magien har forskellige trin. Hvert eneste trin er forskelligt og giver adgang til at
kebe nye besveergelser og evner. F.eks. far en magiker, der studerer “Natura”, adgang til
evnen “Stavkamp” pa f@rste trin. Denne evne skal stadig kgbes for EP. Derudover hgrer der
et antal besvaergelser med pa hvert trin. En af disse besveergelser fglger gratis med, nar
magikeren kgber evnen “Magisk Trin”. Resten af dem skal kgbes for 1 EP per besveergelse.
Se skemaerne pa naeste side.



Scenarier | XP Fokuspoint Antal Trin Scenarier | XP [ Fokuspoint Antal Trin

1. 0 2 1 20. 38 13

2. 2 3 21. 40 14 6
3. 4 4 2 22. 42 14

4. 6 5 23. 44 15

5. 8 6 (Udlzert ) 24. 46 15

6. 10 6 3 25. 48 16

7. 12 7 26. 50 16

8. 14 7 27. 52 17 7
9. 16 8 28. 54 17

10. 18 8 29. 56 18

11. 20 9 il 30. 58 18

12. 22 9 31. 60 19

13. 24 10 32. 62 19

14. 26 10 33. 64 20

15. 28 11 34, 66 20

16. 30 11 5 35. 68 21 8
17. 32 12

18. 34 12

19. 36 13




Magiker

Magibrugere er ikke ukendt i verdenen. Der findes forskellige grene en magibruger kan fglge
- den magi, som en magiker treekker pa, kommer ikke direkte fra guderne. Derfor kan en
magibruger tillade sig at ggre vederstyggelige og egoistiske ting uden at miste sine evner.

Der findes utallige historier om onde magikere som har beskaeftiget sig med andemaneri, en
uhyrlig for for magi, eller har rejst de forferdelige levende dgde, til at fglge deres bud.

Heldigvis har verdensregeringen oprettet Magikontrollatet. Magikontrollatet sgrger for at
holde dem under teet observation. For magibrugere i verden er det nu lovkrav at veaere
registreret, hvis man besidder magiens gave. Magikontrollatet bestod oprindeligt ikke af
magikere, men af virkelig toptraenede kontrollanter, som efter sigende skulle vaere immune
overfor stort set alt magi, dog findes der nu virkelig mange magikere, som arbejder under
kontrollanterne.

Hvis man spiller magiker i Ramvalt, sa er man registreret af det lokale magikontrollatet og
skal holde sig til de anerkendte studier. Ellers er konsekvenserne store.

Grundstyrke:
- 2

Startevner:
- 1. Magisk Trin

Kgbe-evner:
- Magikeren far tildelt nye evner fra hvert magisk trin. Se magi-seettet.
- Magisk Trin (til Niv. 8)
- Overnaturlig Styrke
- Overnaturligt Helbred
- Leese & Skrive
- Skeerpet Sind
- Taleer Sglv
- Tavshed er Guld

Vaben & Rustning:
- Kan ikke beere rustning

- Kan bruge kniv, og kan laere at bruge stav.

Note: Denne profession kraever, at du har faet en din karakter og dens baggrundshistorie godkendt
ved scenariegruppen. Veelger du denne profession, kan du ikke kgbe evner uden for din evneliste.



Natura

Evner

Besveergelser

Trin 1 (0 XP)

Stavkamp
Ressource: Urtesamling

Barkhud

Opdage Gift
Rense Fgde
Radspgrge Natur
Vindstad

Trin 2 (4 XP)

Sejhed Niv. 1
Mere Styrke Niv. 1

Flammegreb
Livets Beer
Magisk Styrke
Opdage Magi
Standse Lidelse

Trin 3 (8 XP) -- Udleert Druide--

Overlegent Helbred
Ressource: Jagtkundskab

Forvandle Véaben til Trae
Helbrede Selvet

Klar

Radder

Trin 4 (18 XP)

Skjul

lldkugle

Naturens Udvikling Niv. |
Rustgreb

Stenhud

Trin 5 (28 XP)

Sejhed Niv. 2

Naturens Udvikling Niv. Il
Ophaeve Magi

Stenstotte

Ude af Gje

Trin 6 (38 XP)

Sejhed Niv. 3

Lysglimt

Naturens Udvikling Niv. 11l
Rejse med Treeerne
Storm

Trin 7 (48 XP)

Helbrede Gift

Forvandle til Sten
Jordskeelv

Naturens Udvikling Niv. IV
FErefrygt

Trin 8 (68 XP) -- Udleert Arkedruide -- Kun Arkedruider kender til dette trin




Mentalis

Evner

Trin 1

(0 XP)

Dgdbider
Jernvilje Niv. 1

Ophaeve Magi
Paralysegreb
Pacifismegreb
Stumhed
Vindstad

Trin 2

(4 XP)

Hypnose
Jernvilje Niv. 2

Amok

Frygt
Kommando
Opdage Magi
Universalnggle

Trin 3 (8 XP) -- U

dleert Mentalist--

6. Sans
Jernvilje Niv. 3

Magisk Feengsel
Magiens Meaerke
Smertegreb
Skadegreb

Trin 4 (18 XP)

Jernvilje Niv. 4

Dreene Vilje
Lyngreb
Pacifisme
Ude af gje

Trin 5 (28 XP)

Jernvilje Niv. 5

Ordre
Paralyse Niv. |
Smerte Niv. |
Ude af Sind

Trin 6 (38 XP)

Se Sjeele

Censur

Fjerne Magi
Overbevise
Paralyse Niv. Il

Trin 7 (48 XP)

Frygtlgs

Magisk Skjold
Massesmerte
Tankefrg
refrygt

Trin 8 (68 XP) -- Udleert Arkementalist -- Kun Arkementalister kender til dette trin

Besveergelser




Okkul

tisme

Evner

Besveergelser

Trin 1

(0 XP)

Opdage Snyd i Spil
Se Sjeele

Magiens Meerke
Opdage Gift
Opdage Magi
Sanse Usynlighed
Sov Niv. |

Trin 2

(4 XP)

Hypnose
Edderkoppesans

Drgmmetydning
Frygt

Ophaeve Magi
Sanse Ondskab
Tankeleesning Niv. |

Trin 3 (8 XP) -- Udleert Sanser --

Diagnose
Undersgge Genstand

Drgmmevandring
Se Usynlighed
Tale med Dgde
Give Vision Niv. |

Trin 4 (18 XP)

Obduktion

Give Vision Niv. Il
Klar

Sov Niv. Il
Tankelaesning Niv. Il

Trin 5 (28 XP)

6. Sans

Helbredende Sgvn
Fredsband
Smerte Niv. |
Stjeele Magi

Trin 6 (38 XP)

Dadbider

Give Vision Niv. llI
Tankelaesning Niv. Il
Smerte Niv. I

dje for Gje

Trin 7 (48 XP)

Frygtlgs

Astral Katalysator
Draene Vilje
Sandsyn

FErefrygt

Trin 8 (68 XP) -- Udlaert Sansemester -- Kun Sansemestre kender til dette trin




Nekromantia

Evner Besveergelser

Trin 1 (0 XP)

Livreddende Fgrstehjeelp Frygt
Se Sjeele Helende Hand
Opdage Gift
Skadegreb
Rigor Mortis

Trin 2 (4 XP)

Dadbider Kontrollere Udgde
Tortur Overfare Livskraft
Smertegreb
Standse Lidelse
Tale med Dade

Trin 3 (8 XP) -- Udleert Nekromantiker--

6. Sans Kveele

Diagnose Opdage Magi
Skabe Zombie
Smerte Niv. |

Trin 4 (18 XP)

Da de fleste erkleerede nekromantikere ikke lever leenge nok til at na dette trin, og da de,
der gar, er utroligt hemmelighedsfulde omkring deres gren, er dette trin og alt derover
ukendt for de uindviede.

Trin 5 (28 XP)

Dette trin er ukendt for de uindviede

Trin 6 (38 XP)

Dette trin er ukendt for de uindviede

Trin 7 (48 XP)

Dette trin er ukendt for de uindviede

Trin 8 (68 XP) -- Udleert Arkenekromantiker -- Kun Arkenekromantikere kender til dette trin




Besvaergelser

Amok

Varighed: 1 min.

Afstand: 10 meter

Effekt: Du fylder dit offer med uhammet raseri. Offeret skal angribe eller begynde et slagsmal og
kan ikke kende forskel pa ven eller fiende, men du kan ikke kontrollere dit offer! Peg pa dit offer og
sig “Amok - 1 min.”!

Tip: Hvis offeret er vred pa dig i forvejen, sa er der stor chance for, at du bliver malet.
Riter: Ild, Tanke, Give

Astral Katalysator:
Varighed: Straks
Afstand: Selv, Bergring

Effekt: Du reekker dine haender ud og rgrer ved en eller to andre personer og forbinder dine drgmme
med de bergrtes. Alle fgler et midlertidigt mentalt band med hinanden og kan fornemme hinandens
dybeste gnsker, ambitioner og mal. Disse drgmme skal | dele med hinanden, men | kan veelge at
forklare dem symbolsk. Bandet styrker jeres forbindelse med dremmeverden pa en positiv made og
alle bergrte genlader deres tabte fokuspoint. Alle far fgrst deres fokus tilbage, nar alle har delt deres
oplevelse. Denne besveaergelse har ingen effekt, hvis man er alene.

Specielt: Besvargelsen kan kun bruges én gang om dagen.

Riter: Treekke, Magi, Gud, Tanke

Barkhud:

Varighed: 20 min

Afstand: Selv

Effekt: Din hud bliver hard som bark, hvilket konverterer al ikke-magisk skade du modtager til chok-
skade. (Du modtager stadig almindelig chok-skade fra vaben, der normalt giver chok-skade, som
f.eks. traevaben)

Riter: Traekke, Jord, Liv

Censur:

Varighed: Permanent

Afstand: Bergring

Effekt: Du ggr det umuligt for en person at tale om en bestemt haendelse. Hver gang ofret forspger
at tale om det pageeldende emne, far ofret voldsomme smerter i hovedet, og er ngdt til at opgive.
Vaelger ofret at tale pa trods af smerten, skal ofret kontakte scenariegruppen fgrst.

Denne besvaergelse kan ophaves af et udvidet ophaeve magi ritual.

Riter: Tanke, Demon, Magi, Dgd

Draene Vilje:
Varighed: 5 min

Afstand: Bergring



Effekt: Du fjerner viljen fra den person du rgrer. Offeret har minimal hjerneaktivitet og er nu
modtagelig for en hvilken som helst ordre - men alle kan pavirke ham! Den pavirkede fglger kun den
sidste ordre han har faet, og en ny ordre annullere den gamle.

Eksempel: Mentalisten kaster “Draene Vilje” pa Sven og siger “Sven, du skal draebe krofatteren.”.
Sven gdr nu direkte krofatteren for at draebe ham. Da krofatter ser Sven udbryder krofatter “Sven,
seet dig ned hos mig, sa drikker vi en kande @l!”. Sven saetter sig nu viljelgst ved krofatter og drikker @/
efter bedste evne.

Riter: Give, Dgd, Tanke

Drgmmetydning:

Varighed: Koncentration - ca. 3 min.

Afstand: Bergring

Effekt: Med denne besvaergelse kan du tappe delvist ind i dremmeverdenen og radspgrge om en
speciel handling vil have gode eller darlige resultater i fremtiden og fa et kort svar. Vaer opmaerksom
pa, at drgmmevaesener kan have begraenset viden, og de kan veaere direkte Iggnagtige - og kontakten
er ikke altid behagelig! For at kaste denne besvargelse pa vegne af en anden, sa skal vedkommende
indvilge i at fortaelle om sin seneste drgm, og du skal sa tyde pa den. Dette er en
rollespilsfremmende effekt.

Du skal kontakte en spilmester, inden du kaster denne besveergelse, hvis du vil have et svar.

Drgmmevandring:

Varighed: Til subjektet vagner eller du vaelger at slutte effekten.

Afstand: Bergring

Effekt: Du kan traede ind i en sovende persons dremme og pavirke dem, som du vil.

Nar du er i en komatgs persons dremme, kan du vaelge at vaekke personen.

Nar du kaster denne besveergelse, skal du tage vedkommende du har kastet den pa med til en
spilleder, som vil forklare, hvad | oplever.

Riter: Gud, Tanke, Give, Liv

Fjerne Magi:

Varighed: 6 timer

Afstand: Bergring

Effekt: Du afskaerer midlertidigt en magikers forbindelse til magien. Magikeren kan nu ikke selv
udfgre besvaergelser, men han stadig blive pavirket af andres magi. Denne effekt kan kun ophaeves
f@ér varighedens ophgr af en mentalist, der har adgang til samme besvaergelse, eller af en sanser med
besveergelsen “Stjeele Magi”. Du skal forklare dit offer, hvad der sker, hvis han er i tvivl om effekten.
Riter: Gud, Tanke, Traekke, Magi, Dgd

Flammegreb:
Varighed: 5 sekunder pr. trin.

Afstand: Selv

Komponent: En r@d handske (for at symbolisere flammen)

Effekt: Denne besvaergelse far en flamme til at opsta i din handflade. Flammen skader ikke dig, men
kan volde stor skade pa andre. Flammen giver 1 i skade, nar den kommer i bergring med andre.



Flammen kan ogsa bruges til at antaende braendbare materialer.
Du skal kunne na at sige “Flammegreb - 1 i skade” fgr den naeste bergring.
Riter: Traekke, Ild, Give

Forvandle til Sten:

Varighed: 10 minutter

Afstand: Bergring

Effekt: Denne besvaergelse lader den magikeren forvandle en person til en smukt udfgrt statue. Sa
lzenge den forvandlede er en statue, kan vedkommende ikke bevaege sig, og tager ingen skade fra
nogle former for angreb.

Riter: Give, Deemon, Magi, Jord

Forvandle Vaben til Trze:

Varighed: 5 min

Afstand: 5 meter.

Effekt: Vabnet du peger pa forvandles til trae, og giver nu kun chok-skade. Denne evne virker ikke pa
sortkrudtsvaben eller buer.

Eksempel: Druiden kaster besvaergelsen pd sin modstanders gkse. Druiden peger pG gksen og siger
“@kse - Traevdben 5 min!”

Riter: Jord, Magi, Liv

Fredsband:

Varighed: 5 min. eller til besvaergelsen ophgrer.

Afstand: 10 meter

Effekt: Du deler et magisk fglelsesmaessigt band med alle rundt omkring dig og alle bliver pavirket af
en staerk fred, som du udgyder. Sa laenge denne besvaergelser er i effekt kan ingen omkring dig
angribe eller overfalde nogen overhovedet! Nar du har kastet besvargelsen skal du sige
“Massepacifisme - 5 min.” og holde dine handflader sammen, som beder du en bgn.

Specielt: Bliver du vred, raber hgjt og voldsomt, bliver udsat for “Amok” eller selv starter et slagsmal,
mens du holder besvargelsen i gang, sa bliver alle pavirkede ramt af en ukontrolleret magisk vrede -
inklusiv dig selv.

| dette tilfeelde skal du rabe “Masseamok - 1 min.”

Riter: Luft, Tanke, Vand

Frygt:
Varighed: 1 min eller til kasteren er ude af syne.

Afstand: Bergring

Effekt: Du indgyder en sa voldsom frygt i dit offer, at vedkommende mister besindelsen og flygter i
frygt. Den pavirkede flygter indtil effekten udlgber, eller til kasteren er ude af syne. Nar du kaster
denne besvaergelse skal du rabe “Frygt - 1 minut”

Riter: Traekke, Magi, Deemon, Give

Give Vision Niv. | :

Varighed: Rammer offeret naeste gang vedkommende sover.



Afstand: Kraever en personlig genstand fra personen, en underskrift, noget fra personen krop,
bergring af personen, eller personen er pavirket af din “Magiens Marke”.

Effekt: Med denne evne kan du sende en vision til en anden karakter. Du kan sende billeder og lyde
af dig selv, eller en dgdelig, som du kender personligt.

Du bestemmer selv, hvad der skal ske i visionen, men den kan kun indeholde én person.

Alt hvad der vises og siges er op til dig.

Scenariegruppen videregiver gerne visionen til ofret, men den skal skrives ned.

Riter: Give, Luft, Tanke, Magi, D&emon

Give Vision Niv. Il :

Varighed: Rammer offeret naeste gang vedkommende sover.

Afstand: Kraever en personlig genstand fra personen, en underskrift, noget fra personen krop,
bergring af personen, eller personen er pavirket af din “Magiens Maerke”.

Effekt: Med denne evne kan du sende en vision til en anden karakter. Du kan sende billeder og lyde
af underlige feenomener, dig selv, folk du kender, dyr og alverdens ting, som du kan forestille dig!
Du bestemmer selv, hvad der skal ske i visionen, og der kan ske flere ting samtidig.

Alt hvad der vises og siges er op til dig - MEN! Du kan IKKE kopiere en guddommelig budbringer,
gudesymboler o.l.

Scenariegruppen videregiver gerne visionen til ofret, men den skal skrives ned.

Riter: Give, Liv, Luft, Tanke, Magi, Deemon

Give Vision Niv. Il :

Varighed: Rammer “ofret” naeste gang vedkommende sover.

Afstand: Krzever en personlig genstand fra personen, en underskrift, noget fra personen krop,
bergring af personen, eller personen er pavirket af din “Magiens Marke”.

Effekt: Med denne evne kan du sende en vision til en anden karakter. Du kan sende billeder og lyde
af underlige feenomener, dig selv, folk du kender, dyr og alverden du kan forestille dig!

Du bestemmer selv hvad der skal ske i visionen, og der kan ske flere ting samtidig.

Alt hvad der vises og siges er op til dig - Du kan nu godt kopiere en guddommelig budbringer,
gudesymboler o.l.

Scenariegruppen videregiver gerne visionen til ofret, men den skal skrives ned.

Riter: Give, liv, Luft, Tanke, Magi, Gud, Deemon

Helbredende Sgvn:

Varighed: 5 minutter

Afstand: Selv

Effekt: Du falder i sgvn, men vagner igen efter 5 minutter. Nar du vagner igen, er du kureret for alle

gifte og sygdomme, der ma have pavirket dig. Du genvinder alle tabte LP.
Riter: Traekke, Gud, Tanke, Vand

Helbrede Selvet:

Varighed: Straks

Afstand: Selv

Effekt: Du tager livsenergi fra naturen, og overfgrer den til dig selv. Du genskaber 1 LP. Denne

besveergelse kraever, at du rgrer en plante.



Riter: Traekke, Liv, Jord

Helende Hand:

Varighed: Straks

Afstand: Bergring

Effekt: Du fylder din handflade med livsenergi, som du kan overfgre til en saret. Du giver den bergrte
1 LP tilbage.

Hvis livsenergien ikke er blevet brugt fgr, der er gaet 10 sekunder efter besvaergelsen er kastet,
forsvinder den, og besvaergelsen er spildt.

Riter: Traekke, Liv, Vand

lidkugle:
Varighed: Straks

Afstand: Som kast med kugle

Komponent: En rgd, blgd bold.

Effekt: Du skaber en kugle af ild, der giver 3 i skade og veelter den den rammer. Du skal kaste bolden
i det besvaergelsen er udfgrt og rabe “lldkugle 3 i skade vaelt!”. Hvis ikke du kaster bolden fra dig
med det samme, sa tager du selv 3 i skade!

Riter: Traekke, Ild, Jord, Give

Jordskaelv:

Varighed: Straks

Afstand: Alle der hgrer dig

Effekt: Jorden ryster i et voldsomt jordskeelv, og alle der hgrer dig veelter. Du skal rabe “Jordskaelv!”,
nar du udfgrer besvaergelsen.

Riter: Traekke, Jord, Give, dgd

Kigr:

Varighed: 1 minut pr. anvendt fokus

Komponent: Tydelige klgr (evt. en handske med pasatte blgde kigr - disse skal vaere godkendt i
vabentjek).

Afstand: Selv

Effekt: Ud af kasterens hander gror der kigr. Kigerne er naturlige vaben og giver 1 i skade pr. slag.
For at angribe med disse, skal man bruge store armbevaegelser.

Man kan lazegge den mangde fokus i denne besvaergelse, som man finder passende.

Klgerne ggr det umuligt at lave handtegn, indtil effekten er ophgrt.

Note: Det er ikke almindeligt, at sansere leerer denne besvaergelse, men de finder forholdsvist let at
leere pa Ramvalt...

Riter: Treekke, Jord, Deemon, Magi

Kommando:
Varighed: 5 sekunder

Afstand: Bergring
Effekt: Du tvinger dit offer til at fglge din kommando. Din kommando skal vaere ét ord pa én stavelse
som f.eks. “Kommando: Dans!”, “Kommando: Ga!” eller “Kommando: Draeb!”.



Riter: Traekke, Tanke, Give

Kontrollere Udgde:

Varighed: 20 min

Afstand: 10 meter

Effekt: Du bringer den udgde, som du peger pa, under din kontrol. Bandet du skaber er kun

midlertidigt. Nogle uddgde er dog svaerere at kontrollere end andre...
Riter: Magi, Dgd, Traekke, Tanke

Kveele:

Varighed: Sa leenge greb holdes

Afstand: 10 meter

Effekt: Du former et greb med din hand, og retter den mod dit offer. Dit offer begynder nu at kvaeles
og falder pa knae. Nar du har kvalt dit offer i 15 sekunder besvimer det i 5 min.

Riter: Magi, Traekke, Luft

Livets Beer:

Varighed: Straks

Ingrediens: Naturlige beer, vindruer, ngdder eller lign.

Afstand: Personen der fodres

Effekt: Du kaster besvaergelsen pa baerene, og du kan nu fodre barerne til en person, der har under
0 LP. Du kan nu bringe denne person tilbage fra dgdens klgr. Denne besveaergelse virker pa samme
made som “Livreddende Fgrstehjeelp!”

Riter: Treekke, D@d, Give, Liv

Lyngreb:
Varighed: Straks

Afstand: Bergring

Effekt: Du fylder dine haander med en enorm maengde energi, som du kan overfgre til andre ved
bergring. Du giver 1 i chok-skade med de 3 naeste bergringer. Bruger du ikke alle bergringer indenfor
de naeste 2 minutter, far du den resterende skade, som du ikke har uddelt.

Note: Du skal kunne sige “Lyngreb - 1 i chok-skade” ved hver bergring.

Riter: Traekke, Luft, lld

Lysglimt:
Varighed: 30 sekunder

Komponent: Havregryn

Effekt: Du skaber et lysglimt, der er kraftigt nok til at bleende dine modstandere i 10 sekunder.

Nar besvaergelsen er kastet, skal den bruges indenfor 30 sekunder. Hvis den ikke bliver det, bleendes
kasteren i 30 sekunder.

Nar besveaergelsen er kastet, skal du rabe “Blindhed - 30 sekunder”

Alle der rammes af gryn blaendes af lyset.

Riter: 1ld, Luft, Give

Magiens Marke:



Varighed: Indtil kastet igen

Afstand: Bergring - Skal kastes med det samme

Effekt: Du placerer et usynligt maerke pa en persons sjeel, som kun du kan se. Maerket er altid synligt
for dig, uanset om personen skjuler sig, er usynlig eller andet, der skulle forhindre dig i at se dem.
Rent spilteknisk lader denne besveergelse dig se en person uanset om han skjuler sig eller er usynlig.
Da du kan se, hvorvidt personen er levende eller ej, kan du ogsa gennemskue “Kujonens Redning”.
“Magiens Marke” kan ophaves med “Ophaev Magi”

Specielt: Denne evne lader dig kaste “Amok”, “Frygt”, “Give Vision |, Il og Ill” “Overbevise”,
“Pacifisme”, “Tankefrg” ude af syne pa den, som du har maerket.

- Du kan kun have denne besvaergelse aktiv pa én person ad gangen.

Riter: Treekke, Luft, Magi, Tanke

Magisk Faengsel:

Varighed: 15 minutter

Ingrediens: Mel

Effekt: Du skaber et magisk felt rundt om en enkelt person eller objekt. Ingen kan treede igennem
det. En cirkel af mel skal laves rundt om det fangede. Cirklen ma have en diameter pa max. 3 meter.
Faengslet kan opretholdes af kasteren, hvis besvaergelsen kastes igen pa samme cirkel. Det koster
selvfglgelig besvaergelsens pris igen. Feengslet stopper ikke magi.

Faengslet kan ogsa bruges om kasteren selv, og alle andre inden for cirklen og derigennem bruges til
at beskytte imod angreb. Nar “Magisk Feengsel” er brudt skal cirklen ogsa brydes.

Magisk Skjold:
Varighed: Sa leenge armene er krydset

Afstand: Selv

Effekt: Denne besvaergelse ggr kasteren immun overfor al bergring og kan saledes ikke blive udsat
for bergrings magi eller vold. Kasteren skal krydse sine arme over brystet for at have effekt, og
brydes denne stilling, sa ophgrer effekten gjeblikkeligt.

Note: Effekten kan fjernes med “Ophaev Magi”.

Riter: Magi, Luft, Gud

Magisk Styrke:
Varighed: 10 minutter

Afstand: Bergring eller Selv

Effekt: Du forgger din egen styrke, eller en persons, som du rgrer, styrke med det antal fokus, som
du veelger at bruge pa denne besvaergelse.

Denne besvaergelse kan forgge et veesens styrke ud over dets maksimale styrke.

Denne besvaergelse kan kastes med det antal fokus, du finder passende.

Riter: Deemon, Jord, Give

Massefrygt:
Varighed: 1 minut eller til kasteren er ude af syne



Effekt: Alle, der ser pa dig, oplever dig nu, som deres vaerste mareridt, og de mister nu besindelsen
og flygter i frygt. De pavirkede flygter indtil effekten udlgber, eller til kasteren er ude af syne. Nar du
kaster denne besvaergelse skal du rdbe “Massefrygt - 1 minut!”.

Riter: Gud, Tanke, Demon, Give

Massesmerte:

Varighed: 30 sekunder

Komponent: Rasp

Effekt: Alle der rammes af rasp fgler en voldsom smerte, og de ramte falder om i smertefulde
kramper. Efter du har udtalt besveergelsen, skal du rabe “Smerte - 30 sekunder”.

Riter: Deemon, Ild, Luft, Give

Naturens Udvikling Niv. I:

Varighed: 4 timer

Afstand: Dig selv

Effekt: Du laver et maegtigt ritual, hvor du traekker pa naturens kraefter, din krop gennemgar
forvandling, din hud bliver mere brunlig, din stemme grovere og din styrke stiger med 2. Du er
pavirket af “Barkhud” under hele varigheden.

Du SKAL opfylde sminkekravet for at kunne bruge denne evne.

Denne magi kan ikke ophaeves ved “Ophaeve Magi” eller “Stjeele Magi”, medmindre det udfgres i en
rituel form.

Riter: Traekke, Jord, Liv, Magi

Naturens Udvikling Niv. Il:

Varighed: 4 timer

Afstand: Dig selv

Effekt: Du laver et maegtigt ritual, hvor du traekker pa naturens kraefter, din krop gennemgar
forvandling, din hud bliver mere brunlig, med sorte rende anmaerkninger i huden, din stemme bliver
grovere, du far grgnne staenk i haret, og din styrke stiger med 4, og du far + 2 LP. Og du er pavirket af
“Barkhud” under hele varigheden.

Du SKAL opfylde sminkekravet for at kunne bruge denne evne.

Denne magi kan ikke ophaeves ved “Ophaeve Magi” eller “Stjeele Magi”, medmindre det udfgres i
rituel form.

Riter: Treekke, Jord, Vand, Liv, Magi

Naturens Udvikling Niv. IlI:

Varighed: 4 timer

Afstand: Dig selv

Effekt: Du laver et maegtigt ritual, hvor du traekker pa naturens kraefter, din krop gennemgar
forvandling, din hud bliver mere gralig, din stemme grovere, du far hvide steenk i haret, og din styrke
stiger med 6, og du far + 3 LP. Og du er pavirket af “Stenhud” under hele varigheden.

Du kan aktivere “Klgr” gratis 2 gange i Igbet af varigheden af “Naturens Udvikling Niv. 3”.

Du kan bruge “Magisk Styrke” gratis én gang, til at fa midlertidigt +5 i styrke, under varigheden af
“Naturens Udvikling Niv. IIL.".

Du SKAL opfylde sminkekravet for at kunne bruge denne evne.

Du kan IKKE kaste anden end ovennzevnte magi, imens denne besvargelse er aktiv.

Denne magi kan ikke ophaeves ved “Ophaeve Magi” eller “Stjeele Magi”, medmindre det udfgres i en
rituel form.

Riter: Traekke, Jord, Vand, Luft, Liv, Magi




Naturens Udvikling Niv. IV:

Varighed: 4 timer

Afstand: Dig selv

Effekt: Du laver et maegtigt ritual, hvor du traekker pa naturens kraefter, din krop gennemgar
forvandling, din hud bliver mere gralig, din stemme grovere, du far hvide staenk i haret og din styrke
stiger med 8, og du far + 4 LP. Og du er pavirket af “Stenhud” under hele varigheden.

Du kan aktivere og fjerne dine “Klgr” gratis under varigheden

Du kan bruge “Magisk Styrke” gratis 1 gang, til at fa midlertidigt +7 i styrke, under varigheden af
“Naturens Udvikling Niv. IV”.

Du far primitiv traek, beharet ansigt, skarpe ulveagtige taender, evt. kontaktlinser, snude og andre
proteser - Og sglv svider desuden ubehageligt, nar du rgrer det!

Du SKAL opfylde sminkekravet for at kunne bruge denne evne.

Du kan IKKE kaste andet end ovennavnte magi, imens denne besvaergelse er aktiv.

Denne magi kan ikke ophaeves ved “Ophaeve Magi” eller “Stjeele Magi”, medmindre det udfgres i en
rituel form.

Riter: Traekke, Jord, vand, luft, ild, Liv, Magi

Opdage Gift:
Varighed: Straks

Afstand: 5 meter

Effekt: Du kan opdage gifte i blodarer. Du kan med denne besvaergelse se pa en person, om
personen er pavirket af en gift. Du kan ogsa se om noget (f.eks. dine drikkevarer) er pavirket af gift.
Forskellige gifte ser forskellige ud, nar besvaergelsen bruges, og du kan derfor genkende gifte, hvis du
har set dem med besvargelsen, og efterfglgende har fundet ud af, hvilken det drejer sig om.

Riter: Tanke, Deemon, Vand

Opdage Magi:
Varighed: Straks

Afstand: Selv

Effekt: Du kan se magi. Du kan med denne besvaergelse se, om en person eller en genstand er
pavirket af magi. Ved laengere undersggelse kan du finde ud af yderlige information om genstanden
eller personen. Denne besvaergelse kan kastes rituel form.

Riter: Tanke, Magi

Ophaeve Magi:
Varighed: Straks

Afstand: 10 meter

Effekt: Du ophaever en udvalgt besvaergelse. Denne besvaergelse ophaever de fleste magiske effekter.
Besveergelsen kan bruges i rituel form til stgrre projekter.

Riter: Vand, Magi

Ordre:

Varighed: 3 minutter

Afstand: 10 meter

Effekt: Med denne besvaergelse kan du tvinge en person til at fglge en enkelt ordre, som du
udsteder. Du peger pa personen og udtaler en ordre, der ikke ma vaere laengere end 10 ord. Der ma

n

kun gives én enkelt, klar ordre i seetningen. Ord som “og”, “eller”, “desuden” & “maske” ikke kan



indga i din ordre! Det skal veere klart, at der er tale om en ordre, hvorfor satningen altid skal starte
med “Jeg byder dig”, “Jeg befaler dig” eller “Jeg beordrer dig”. Man skal sige hvor lang tid effekten
virker.

Bade starten pa saetningen og effektens varighed teeller med i de 10 ord.

Eksempel: “Jeg byder dig - dans med Prins Henrik - 3 minutter”, “Jeg beordrer dig - overgiv dig - 3
minutter”, “Jeg befaler dig - draeb krofatter - 3 minutter” eller lignende.

Du kan ikke tvinge en person til at pafgre skade pa sig selv, derfor virker ordrer som “Draeb dig selv”
ikke. Du kan ligeledes ikke tvinge en person til at ggre skade pa sit eget barn.

Nar effekten ophgrer kan personen, som du har kastet besvaergelsen pa, huske alt, hvad der er sket.
Riter: Traek, Tanke, Give, Magi, Tanke

Overbevise:

Varighed: 10 minutter

Afstand: Bergring

Effekt: Du planter en tanke i offerets sind, hvilket forekommer helt naturligt for personen i de naeste
10 minutter.

Tanken skal overholde fglgende krav:

1. Tanken skal kunne formuleres i én enkelt seetning

2. Der kan kun plantes 1 tanke ad gangen - Du kan altsa ikke tvinge en enkelt person til at tro,
at du bade er det oplagte valg til posten som Ramvalts leder, OG at du er en ret flink fyr pa
samme tid.

3. Dukan ikke plante direkte selvmorderiske idéer i folk sind - Du kan for eksempel ikke bilde
dem ind, at de kan traekke vejret under vand, eller at magikontrollanten nok ikke har noget
imod, at man udgver nekromanti.

Riter: Give, Tanke

Overfgre Livskraft:
Varighed: Straks
Type: Ritual - 5 min.

Afstand: Ritual-omradet.

Effekt: Ritual med op til fem deltagere - frivillige eller ej. Nekromantikeren kan frit fordele LP mellem
personerne involveret i ritualet. For at pavirke ufrivillige deltagere, skal de ikke kunne flygte fra
ritualet. Ritualet kan potentielt bruges til at sla ihjel.

Specielt: Hvis nekromantikeren har evnen “Livreddende Fgrstehjalp” og nogle af deltagerne er dgde
inden for 5 min. sa kan nekromantikeren genoplive alle dgde deltager, safremt nekromantikeren
fordeler de dgde nok LP. For at genoplive en person skal personen minimum have 0 LP, nar ritualet
afsluttes. Efter 5 min. vil personen vagne pa 1 LP og have ondt over alt.

Pacifisme:

Varighed: 5 minutter

Afstand: Bergring

Effekt: Din modstander mister alt lyst til at keempe og udfgre voldelige handlinger. Effekten ophgrer
gjeblikkeligt, hvis offeret selv bliver angrebet.

Nar du har kastet besveergelsen, skal du rabe “Pacifisme - 5 minutter”, sa din modstander ved
hvilken effekt han pavirkes af.



Riter: Gud, Vand, Give

Pacifismegreb:
Varighed: Sa leenge personen bergres, maks. 5 minutter

Afstand: Bergring

Effekt: Din modstander mister alt lyst til at keempe og udfgre voldelige handlinger. Effekten ophgrer
gjeblikkeligt, hvis offeret selv bliver angrebet.

Nar du har kastet besvaergelsen, skal du rabe “Pacifisme”, sa din modstander ved hvilken effekt han
pavirkes af.

Riter: Vand, Tanke

Paralyse:
Varighed: Se niv.

Afstand: 10 meter

Effekt: Personen du peger pa lammes og mister al bevaegelighed i hele sin krop. Vedkommende kan
stadig se og hgre, hvad der sker omkring ham. Effekten ophgrer, hvis den pavirkede tager skade.
Niv. I: Nar du har sagt din rite, skal du rdbe “Paralyse!” og du skal simulere et greb, der er rettet
imod dit offer. Sa laenge dette greb holdes, er ofret paralyseret. Tager ofret skade, brydes
besvaergelsen stadig.

Niv. II: (Kraever “Paralyse Niv. ). Du peger pa dit offer. Ofret er nu paralyseret i 1 minut.

Nar du har sagt din rite, skal du rabe “Paralyse - 1 minut”, sa dit offer ved hvilken effekt der er tale
om.

Riter: Tanke, Gud, Jord, Give

Paralysegreb:
Varighed: Indtil grebet slippes

Afstand: Bergring

Effekt: Personen du griber fat i lammes og mister al bevaegeligheden i hele sin krop. Vedkommende
kan stadig hgre og se, hvad der sker omkring ham. Effekten ophgrer det gjeblik du slipper offeret,
eller hvis den pavirkede tager skade.

Riter: Tanke, Gud, Jord

Rejse med Traeerne:

Varighed: Straks

Afstand: Selv, 20 meter

Effekt: Du gar i ét med et tree og rejser gennem et underjordisk net af rgdder til et andet, der star

indenfor en radius af 20 meter, som du traeder ud af.

Dette kraever, at du pa den ene eller anden made rgrer et trae.

Denne besvaergelse kan kastes uden brug af handtegn, men kraever sa at besvaergelsens fokusord
udtales 3 gange. Du kan ikke gemme dig i et trae, og du skal bevaege dig til et andet i det gjeblik
besvaergelsen er kastet.

Riter: Liv, Traekke, Jord

Rense Fgde:



Varighed: Straks:

Afstand: Bergring

Effekt: Du kan rense urenheder og gifte fra din drik eller mad. Denne besvargelse virker kun, hvis
der er blevet haeldt en gift i din fede, som f.eks. et glas vin eller et brgd. Besvaergelsen har ingen
effekt, hvis man kaster den pa rene miksturer og formularer, der ikke er blandet op i noget spiseligt
eller drikkeligt. Virker heller ikke pa blomster og baer, som er giftige fra naturens hand.

Riter: Traekke, Deemon, Vand, Give, Jord, Liv

Rigor Mortis:
Varighed: 2 minutter

Afstand: 10 meter

Effekt: Du bringer en udgds muskler og led tilbage til deres naturlige stadie i en kort periode. Dette
gor, at den udgde ikke kan bevaege sig og star fuldstaendigt stille.

Nar du kaster besvaergelsen, skal du pege pa den udgde.

Du skal rabe “Udgde Paralyse - 2 minutter”, nar du har kastet besvaergelsen, sa den udgde er klar
over, at den nu er paralyseret.

Nogle meget magtfulde udgde kan veere immune overfor denne evne.

Riter: Liv, Dgd, Jord

Rustgreb:

Varighed: Permanent / Til udbedret

Afstand: Bergring

Effekt: Den naeste metalgenstand du rgrer, ruster sa voldsomt, at den gar i stykker.

Den gdelagte metalgenstand kan repareres af en smed. Dette geelder dog ikke meget sma genstande
som nggler o.l.

Bruges besveergelsen ikke indenfor de fgrste 5 minutter, gar den tabt.

Nar du bruger besvaergelsen, skal du rabe “Destruere!”, sa personen er klar over, at du har gdelagt
hvad du har rgrt.

Riter: Traekke, Vand, Give, Jord

Redder:

Varighed: 2 min

Afstand: 10 meter

Effekt: Redder skyder op af jorden og griber fat i ofrets ben. Den fangede kan ikke bevaege sine
fedder, men er ellers ikke pavirket.

Efter du har kastet besvaergelsen, skal du rabe “Rgdder - 2 minutter”.

Riter: Traekke, Jord, Give

Radspgrge natur
Varighed: Straks
Afstand: Bergring af plante

Effekt: Med denne besvargelse kan du laegge din hand pa et tree eller en plante og fgle naturen
omkring dig. Du kan maerke, hvilken tilstand naturen er i; fjendtlig, venlig, hjeelpsom, dgende, rask
osv. Naturen taler ikke, for den har ingen stemme, men naturen har en klar tilstand, som du lzerer at
kende! - Ga til Scenariegruppen, inden du bruger denne evne



Riter: Traekke, Jord, Give, tanke

Sandsyn:
Varighed: 3 timer

Afstand: Selv

Effekt: Du ser alt som det virkeligt er. Intet skjuler sig fra dit asyn.

Du kan se igennem evnen “skjule” samt usynligheds effekter. “Opdage Magi” kan kastes gratis imens
denne besveaergelse er aktiv. Du kan ogsa se omvandrende sjeele.

Du kan én gang, imens denne effekt er aktiv, kaste “Tankelaesning” gratis.

Riter: Traekke, Ild, Vand, Jord, Luft, Liv, Dgd, Deemon, Gud, Tanke, Magi, Traekke

Sanse Ondskab:

Varighed: Straks

Afstand: 3 meter

Effekt: Denne besvaergelse kan bruges pa én person eller over et omrade. Besveergelsen lader
magikeren fgle, om ondsindet tanker eller kreefter kredser om en person eller et omrade. Du kan
rent spilteknisk spgrge den pagaldende person, om han fgler intens had, eller gemmer pa noget
mgrkt og ondt, som han skal svare pa “Ja” eller “Nej” pa (men du kan ikke sp@rge, hvad det er. Dette
er snyd.). Du kan ogsa fornemme, om personen har gjort andre fortraed inden for et dggn (men ikke
hvordan).

Spgrgsmalet kraever intet andet end et “Ja/Nej” svar, og det er du forpligtet til at sige.

Effekten er noget man sanser, og man spgrger derfor ikke personen in-game.

Bruger du den over et omrade, sa skal du kontakte en spilmester for at fa effekt.

Riter: Traekke, Deemon, Tanke

Sanse Usynlighed:

Varighed: Straks

Afstand: Selv

Effekt: Med denne besvaergelse bliver du gjeblikkeligt klar over, om der er én eller flere usynlige

vaesener (magisk eller i skjul) i en radius af 10 meter omkring dig. Du kan fornemme, om de er foran
dig eller bag dig. Men du kan ikke se dem. Besvaergelsen giver dig indsigt i et gjeblik, og du skal kaste
den igen, hvis du senere vil tjekke efter.

Riter: Luft, Magi, Vand

Se Usynlighed:

Varighed: 5 min.

Afstand: Selv

Effekt: Du kan nu se alle vaesener eller personer, der er usynlige (magisk eller blot i skjul).
Riter: Treekke, Magi, Give, Jord

Skadegreb
Varighed: Straks

Afstand: Bergring
Effekt: Du kan med de naeste 3 bergringer give 1 i skade. Efter besvaergelsen er kastet, skal
bergringerne finde sted indenfor de naeste 5 minutter. Ggr de ikke det, tager du i stedet 1 i skade pr.



ubrugt bergring. - Du kan ikke bruge denne evne pa planter
Note: Du skal kunne sige “Skadegreb - 1 i skade” ved hver bergring.
Riter: Treekke, D&emon, Magi

Skabe Zombie:

Varighed: Indtil destrueret

Afstand: Bergring

Komponent: Sminke til zombien.

Effekt: Nekromantikeren tvinger et lig til at rejse sig og adlyde nekromantikeren.

Den dg@de tjener nekromantikeren, men forstar ikke kommandoer, der er leengere end en enkelt
stavelse, der kan vaere fulgt efter af en gestus.

Personer med denne besvargelse kender selv til vaesenets evner og dets styrker og svagheder.
Note: En zombie skal sminkes, sa det ligner en dgd, der gar.

Riter: Dgd, Traekke, Magi, Give, Liv, Dgd

Smerte:

Varighed: 30 sekunder

Afstand: 10 meter

Effekt: Personen du peger pa falder om, og vrider sig i smertefulde krampetraekninger.

Niv. I: Du skal simulere et greb, der er rettet imod dit offer. Sa laenge dette holdes, er ofret pavirket
af smerte-effekten.

Niv. Il: (Kraever “Smerte Niv. |). Du peger pa dit offer. Ofret er nu udsat for smerte-effekten i 30
sekunder. Du skal rabe “Smerte - 30 sekunder”.

Riter: Traekke, Daemon, lld, Give

Smertegreb:
Varighed: Sa leenge offer fastholdes

Afstand: Bergring

Effekt: Du tvinger dit offer ind i et smertefuldt krampeanfald. Smerten er sa voldsom, at dit offer ikke
kan foretage sig andet end at vride sig i smertefulde krampeanfald og skrige, sa leenge du holder ved
offeret. Nar besvaergelsen er udtalt, og du tager fat i dit offer, skal du rabe “Smerte!”

Riter: Traekke, Daemon, Ild

Sov:

Varighed: 5 min

Afstand: Bergring

Effekt:

Niv. I: Personen du rgrer ved falder i en dyb sgvn. Den sovende person kan vaekkes, hvis de tager
skade, eller de ruskes. - MEN du falder ogsa selv i dyb sgvn. Du skal udtale effekten “Sov - 5 min.” til
dit offer.

Niv. II: Du kan du kaste “Sov” uden selv at falde i sgvn. Du skal udtale effekten “Sov 5 min.” til dit
offer.

Riter: Gud, Tanke, Give



Standse Lidelse:

Varighed: 10 minutter

Afstand: Bergring eller Selv

Effekt: Du stopper alle gifte og sygdommes effekt sa laenge denne effekt er aktiv. Nar effekten
ophgrer fortsaetter eventuelle gifte og sygdomme hvor de slap, og de er altsa pa samme stadie, som
for besvaergelsen blev kastet.

Stenhud:

Varighed: 10 min.

Afstand: Selv

Effekt: Din hud bliver hard som sten, hvilket konverterer al ikke-magisk skade du modtager til chok-
skade. Alt, der fgr gav chok-skade, er du nu immun overfor.

Riter: Traekke, Liv, Give, Jord

Stenstgtte:

Varighed: 10 min. (Eller indtil du flytter dig!)

Afstand: Selv

Effekt: Din hud bliver hard, som den tykkeste klippe. Du stiller dig solidt pa jorden, med begge ben
plantet i jorden, og heenderne samlet foran dig, hvis du har en stav satter du den i jorden foran dig
og holder begge hander pa den.

Jorden fra naturen laner dig nu dens staerke klippegrund, og sa laenge du star fuldstaendig stille uden
at tale, gestikulere eller ggre andet er du komplet imod overfor ALT skade og ALLE veelt-effekter.
Magiske effekter (Som smerte, paralyse, sov, ophaeve magi, osv) pavirker dig dog stadig!

Riter: Traekke, Jord, Give, Liv

Stjeele Magi:

Varighed: Den stjalne effekt varer 10 min.

Afstand: Bergring, Selv

Effekt: Du kan stjaele én magisk effekt fra den naeste du rgrer. Denne besveergelse kan bruges pa
bade negative og positive effekter, men du kan ikke traekke magi fra magiske objekter. Du kan ikke
fortryde besveaergelsen, sa du skal tage en magisk effekt, hvis der er nogen, pa dit offer.

Du skal sige “Ophaev Magi” til den, som du rgrer.

Eksempel: Sanseren ser en usynlig mentalist luske rundt pd vejen. Sanseren kaster “Stjeele Magi” og
rgrer ved mentalisten og siger “Ophaev Magi”. Mentalisten bliver nu synlig pd samme tid, som
sanseren bliver usynlig.

Specielt: Denne besvaergelse kan ophaeve “Fjerne Magi” fra andre, men sanseren er nu SELV pavirket
af “Fjerne Magi” ved fuld varighed (6 timer).

Riter: Traekke, Magi

Storm:
Varighed: Straks



Afstand: Alle ramt af havregryn

Komponent: Havregryn

Effekt: Du kaster maks. én handfuld havregryn, alle der bliver ramt vaelter - Du raber “Storm - VALT!”
Riter: Traekke, Luft, Give, Jord

Stumhed:

Varighed: 5 min

Afstand: 10 meter

Effekt: Personen du peger pa mister evnen til at tale. Dette forhindrer ogsa magikere og praester i at
anvende deres magi. Du skal sige “Stumhed - 5 min.” til dit offer.

Riter: Traekke, Luft, Gud

Tale med Dgde:

Varighed: 10 min

Afstand: Selv

Effekt: Du kan tale med dgde lig og sjeele, som var de stadig i live. Denne besvaergelse lader dig dog
kun kommunikere verbalt med dem og lader dig altsa ikke se eller fgle dem.

Riter: Luft, Dgd, Give, Tanke

Tankefrg:

Varighed: Til udlgst og yderligere 5 minutter.

Afstand: Bergring

Ingrediens: Et frg eller et agern.

Effekt: Du planter en “tvangstanke” i ofret. Denne tvangstanke tvinger ofret til at udfgre en
forudbestemt handling naeste gang en specifik haendelse finder sted.

Det skal udspecificeres af kasteren, hvad der skal ske, og hvornar det skal ske.

Ofret vil ikke vaere klar over, at der er blevet kastet en besvaergelse pa ham/hende og vil fgle, at
handlingen er det mest naturlige i verden. Man vil derfor ikke studse over seerheden i ens handling,
med mindre den bliver udpeget for én.

Handlingen ma ikke vaere dbenlyst selvmorderisk, da ofrets vilje til at leve ellers vil overtage.
Riter: Give, Magi, Tanke, Liv, Jord

Tankelaesning:
Varighed: Til alle spgrgsmal er besvaret

Afstand: Bergring
Effekt: Denne besvaergelse giver dig adgang til en persons tanker. Du kaster besveergelsen og bergrer
personen, hvorefter du kan stille et antal spgrgsmal, der er dikteret af hvilket niveau du kaster
besvaergelsen pa. Alle spgrgsmal der stilles skal besvares sandfeerdigt.
Personen, der er blevet pavirket af besvaergelsen, ved intet om, hvad der er haendt efterfglgende,
men indser, hvad der er blevet “leest” efter 5 minutter.
Besveaergelsen skal anvendes indenfor 5 min efter den er blevet kastet.
For de forskellige niveauer geelder det:

l. 1 spgrgsmal

II. 3 Spgrgsmal



Il. 5 Spgrgsmal
Riter: Magi, Traekke, Tanke

Ude af Sind:

Varighed: 20 minutter

Afstand: Selv

Effekt: Du svgber dig selv i en kappe af magi, som stopper folk i at bemaerke dig. Alle der rgrer dig,
nar besvaergelsen kastes bringes under samme effekt lige s leenge de rgrer ved dig, og du stadig er
pavirket af besvaergelsen.

Du og de, som rgrer dig, er rent spilteknisk usynlige.

Besvaergelsen ophgrer, hvis du eller nogle af de andre pavirkede samler noget op, kaster en
besvargelse eller angriber en person.

Kasteren kan tale uden at bryde besvaergelsen.

Se de generelle regler for hvordan man korrekt viser, at man er usynlig.

Riter: Luft, Magi, Gud, Tanke, Give

Ude af @je:
Varighed: 10 minutter

Afstand: Selv

Effekt: Du svgber dig selv i en kappe af magi, som stopper folk i at bemaerke dig. Det ggr dig rent
spilteknisk usynlig.

Besveaergelsen ophgrer, hvis du samler noget op, kaster en besvaergelse, taler eller angriber en
person.

Se de generelle regler for hvordan man korrekt viser, at man er usynlig.

Riter: Luft, Magi, Tanke

Universalnggle:
Varighed: Straks

Afstand: Bergring

Komponent: En nggle

Effekt: Du forvandler din nggle, sa den passer til lige den 13s, du star og skal lase op.

Ngglen virker nu til den pagaeldende I3s i 5 sekunder, hvorefter den vender tilbage til sin oprindelige
form.

Jo mere kompleks lasen er, jo mere viljestyrke og koncentration kraever det at fa ngglen til at passe.
Rent spilteknisk betyder dette, at du skal bruge 1 yderligere fokus for hvert niveau lasen er over niv.
1. “Universalnggle” kan ikke benyttes til at opna lase, der er immune overfor magi.

Riter: Magi, Tanke, Jord, Give, Luft

Vindstgd:

Varighed: Straks

Afstand: 10 meter

Effekt: Du sender et kraftigt vindstgd ud af din fingerspids, der vaelter modstanderen du peger pa.
Nar du er feerdig med at kaste din besveergelse, skal du rabe “Vindstgd - Vaelt”, sa din modstander
ved hvad der sker.

Riter: Traekke, Luft, Give



Krefrygt:

Varighed: Til armene sankes eller efter 10 min.

Afstand: Synlighed

Effekt: Alle, der ser kasteren, bliver overveeldet af en sa dyb respekt og aerefrygt, at de ikke kan ggre
andet end at saenke blikket for gjenkontakt med kasteren, tie stille og knaele. Kasteren skal holde
sine arme strakte ud til siderne og sige “Zrefrygt” til alle, som kasteren passerer.

Riter: Give, Tanke, Gud, Luft.

@ije for Bje:

Varighed: 1 time

Afstand: Selv

Effekt: Alt magi du bliver pafgrt af andre, imens denne effekt er aktiv, pavirker ligeledes den anden
kastere. Nar du rammes af en effekt (positiv eller negativt!), skal du sige “@je for @je”. Dette virker
pa bade besvaergelser, formularer (der ikke drikkes eller spises), mirakler og alle andre kilder for
magiske effekter, som har en kaster.

Riter: Treekke, Magi, Gud, Tanke, Daemon, Magi, Luft



llustration

Bevaegelse

Navn

Fokus ord

Beskrivelse

Iid

Pyros

Handen holdes i en skal og armen holdes udstrakt i
navlehgjde. Handen fgres i en glidende "zigzag”
beveegelse op mod ansigtet

3
|

Vand

Aqua

Handen foldes til et O og armen holdes strakt ud fra
kroppen. Handen fares i en lige bevaegelse nedad.

—_—

Jord

Humus

Handen knyttes til en naeve og armen holdes strakt
ud fra kroppen. Handen traekkes tilbage, som ved et
omvendt slag.

Luft

Arius

Fingrende spredes og handen fgres rundt i en
cirkuleer bevasgelse foran kroppen.

Liv

Vita

Hgjre hand holdes som hvis du vil stoppe en anden
person. Handen fgres i en skrd bevaegelse vaek fra
kroppen

O
SN
C

Dad

Morbis

Begge haender kgres rundt i en halvcirkel foran
kroppen.

Traekke

Trans

Handen formes som en skal og holdes ud for
brystkassen. Handen fgres nedad i en glidende
bevaegelse.

Give

Presentis

Handen formes som en skal og holdes ud for
navlen. Handen fgres opad i en glidende
bevagelse.

Dzamon

Deamon

Fingrene holdes i den klassiske "hil-satan” stilling og
fgres en gang op mod ansigtet og derefter ned mod
navlen

Deo

Venstre hand holdes som hvis du vil stoppe en
person. Handen fgres i en buet bevaegelse vaek fra
kroppen.

Tanke

Mentalis

Venstre hand holdes i den klassiske "telefon”
stilling. Handen fgres i en jeevn bevaegelse ind mod
kroppen og derefter
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Ringfinger og langefingeren pa venstre hand rettes
ud og resten knyttes. Handen fgres fra venstre
skulder ned mod hgjre hofte, s imod venstre hofte
og derefter op mod hgjre skulder.




