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Introduktion

Karavanen snoede sigve gennem skovens traser. Kgbmanden kiggede sig nervast omkring, mens
han forsegte a holde karavanen pa den nagpe genkenddige vej. Nogle gang troede han, a de
havde forladt vgen og var drejet ind mellem traserne, men hver gang han ville spearge stifinderen,
om de var pa det forkerte spor, genkendte han dele af vejen melem treerne. Sifinderen, ja —
kegbmanden var dad for a han havde madt elver-skovkrigeren fer det tidspunkt, hvor veen blev
utydelig. De havde kun set denne ene elver, men kgbmanden og mange & de andre havde set
sky goer, € ansigt et sed, en bue et andet sed, som om der var nogen, der holdt gje med dem. N&
de gorde holdt, sad skovkrigeren altid for sig selv og han sov ogsa mellem traserne, i stedet for
under vognene tagt pa bdet ligesom den mindre hag o krigere kabmanden havde betdt for at
beskytte karavanen.

Pludselig kom en pil susende ud ogramte en a soldaterne i ryggen, med et skrigfadt han af hesten,
og ned pa veen, hvor han blev liggende stille. " Baghold!” rdbte kommandanten og begy ndte at
kommandere sinefolk i stilling Sahertes et brel, ogunder vilde skrigkom orker og gobliner ud fra
hver side af skoven. Laangere fremme pastien kom en stor ork ogen ogretil syne. Sasakegbmanden
ikke mere, for sd blev omradet omkring ham forvandlet til en slagmark. Overmagten var for stor,
der var orker over dt, det var kun et pargsmd om tid, far orkerne ville havde nedkeampet hele
kgbmandens beskyttelses haa. Pa dette tidsounkt kom der andre ud fra skoven, det var evere. Sdv
om everne ikke var i sa store tal som orkerne, begy ndte orkerne a traekke sig tilbage. Da var det
farst, a kebmanden lagde mearke til elveren i den bla kdbe. Han stod godt beskyttet af to krigere,
som holdt orkerne vak, mens hans haander tegnede kompliceredetegn i luften, hvorefter han pegede
frem foran sigog enildkuge sked frem ogramteen ork i brystet, der fadt dededligt saret til jorden.
Et andet sted stod en radklaedt elver og holdt om sit symbol, mens han paberdbte sig Paherons hjadp
for efter at fa4-5 orker til a stagille uden a kunneflytte fadderne.

Kampen var kortvarig og til sidst stak orkerne a efter ordre fra deres leder. Soldaterne ville jage
dem ind i skoven, men elverne stoppede dem. Elveren i det bla trédte frem, "K@bmand du har
bevasget dig pa en ve nag orkernes ddl af skoven, de var uklogt. Rejs videre sa hurtigt du kan, og
vadg en anden vg tilbage, vi har hjulpet jer denne gang, men vi gnsker ikke at ligge i krig med
vores naboer. Du er nu i Anduién og ma felge Anduién’s love”. M ed disse ord vendte han sig om,
og hele hans haa forsvandt i skoven, uden a kebmanden kunne na at takke dem.

60 ar senere...

50 & a gae efter den store Alliancekrig. Traeeme er ater store og sagke og sgen ligger stadig glitrende i
sollyset. Da jeg Sdgt var he, va jeg rask til bens. Nu humper jeg af sted, jeg er en gammel mand.
Nytilflytterne har en energi og et hdb for fremtiden. Ah jeg husker den energi, og hdbet havde jeg ogsd
engang, men det var far jeg mistede alt, jeg holdt af, alt jeg havde arbejdet for. Shart vil de opdage at farerne
lurer i skoven, og end ikke de staarke bjadker kan beskytte dam. Jeg har allerede hart det pude i skoven. Sere
skabninger findes dér.

| mange & har jegboet i Andros med vagter pagaderne. Jeger vel bare blevet vant til sikkerheden i
storbyen....

Byen ligger paruinerne af Eriador, og jeg kan genkende kroen. Den overlevede angrebet pa byen.
Det samme gjorde aakemager Aldrons tarn, der stadigligger udei dverland. Elverneer ikke blevet
set i langtid, men jeg har hart rygter om, a destadig lurer der i skoven, som de gjorde den dagfor
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mange & siden, dajegankom til byen. Dengangreddede de mit liv fraorkerne, ogjeger dem endnu
taknemmdig Ikke engang de kunne have vidst, hvad der senere kom til a ske.

Siernevi benyttede som handelsruter er ved at blive ryddet igen. Svedige bender anlaegger marker,
og lyden af hammerslag runger ud over skoven. De genopby goer det, der gk tabt dengang. Jeg slap
bort, men mangelod livet under krigen om byen. Mine ben er tragte nu og ligesa er mit sind!

Krigeren foran mig har en bred ryg og en fast hand - Hvem ved, hvad der kan ske ham i den
kommende tid. Vil han se de store, gumme orker - méaske en trold. Bliver han ven med elverne og
vil han drage ind i skovene paeventyr ogfindeen af de mange mystiske skatte, der siges at findesi
denne muld. M &ske fader han for en sortelverklinge inden han bliver 20... M ulighederne er mangg,
men nar jeg ser pa disse mennesker, opfyldes jeg af spanding. Livet pa kanten er farligt, men jeg
ville geredet hdeomigen.... hvisjegblot var e havt arhundredeyngre!
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Karakterer

Om at lave sig en karakter:

Hver spiller starter med 6 evnepoint (EP), man kan kabe evner for. Dog ska evnerne stemme
overens med personens profession og race. Hver gang man har brugt sine EP, forsvinder de og man
kan ikke andre kabet af evner. M an skd lage sigselv en ny evne (det tager 15 min.) eler man kan
gatil en person, der dlerede kan evnen (satager de 8 minutter at laae evnen).

Far du kan komme i gang med at spille, ska du sevfalgelig have dig en karakter, der passer ind i
rollespillets verden. Det er vigtigt, a du serger for at fakontaktet karakterudval get for a fastyr pa,
om den rolle, du braander for, er fri. Det er ikke saaligfedt a arbegide hardt paen karakter barefor a
opdage, a du ikke kan komme til a spille den. N& det e gjort, ska du skabe dig en
baggrundshistorie - om ikke andet sdinde i dit hoved. Hvis du er het blank, sa tamk over hvilken
racedu er - det er dtid en start. Vad g din profession ogtil sidst de evner, der passer dertil. Hvis du
har lyst til at have nogen som helst indflydelse pd, hvilken rolle, du kommer til at spille, sdsend en

beskrivelse til vores email: anduien@thyrf.dk. Hvis du ikke har sendt & udkad til os, har du
ingen rettigheder m.h.t. dinrolle.

Et navn er ogsa en vigtig detdje. Det e ikke sjovt a hedde Kurt i en verden, hvor andre hedder
Laranis, Amon eller Calimar. Det navn, du vadger dig, ska jo helst passetil din karakter. En god
praes, der hedder Natsky gge holder ikke i langden. N& du laver digen karakter sa er vores forslag
dtsafelgende:

1. Download karaktér-arket pahjemmesiden www.thyrf.dk/anduien

2. udfyld karaktér arket med off-game oply sninger om dig selv (dette er vigtigt for os mestre, sa
vi ved, hvem det er der deltager i spillet)

3. Vadg en race. Ikke dle professioner er dbne for dle racer, sa tjek det lige farst. Husk pa
fordele ogulemper ved racen.

4. Vadgen profession. Det er begramset hvor mange, der kan vaae af hver profession, sa husk
lige & tae med mestrene evt. for du udfylder karakter-arket. Du SKAL tae med mestrene
inden scenariet, hvis du gnsker at spille en kraavenderolle dler en special karakter. Hvis ikke
du husker at indsende karakter-ark i god tid, kan du risikere, at du ikke kan falov til a spille
dinrolle.

5. Brugde 6 evnepoint (EP) du far frastart. Husk pd, a der medfglger noge evner ved bade
racen og professionen, som du ikke ska betae EP for.

6. Find et navn, der passer til din race og din profession. Lad vaaemed a |ave FOR indviklede
navne, da man let glemmer sage, laange navne — Lav e navn der passer til dig og din
karakter og som andre kan huske

7. Vadgdin livsanskuelse - tamnk dig godt om, for dette er en meget central dd af din karakter.

Brug lidt tid pa at tanke pa, hvem din karakter er og hvordan han/hun ser pa verden og pa

andre mennesker.

Udregn din styrke.

Lav en baggrundshistorie. Dette er nok noget af det vigtigste. Din baggrundshistorie kan

skabe meget spil bade for dig selv og for alle andre og det er ofte det, der ger, a en rolle

bliver rigtig spaandende. Lav en karakter, der er trovaadig og som & menneskelig Lad
ham/hende have fejl, faldlser og minder a huske pa Det vil give dig sjovere spil og flere
muligheder for udvikling.

10. Fadin karakter godkendt af karakterudval get ndr du har gort de ovenstdendeting.

© ©
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11. N& du far tid, s gennemlass lige regesedtet endnu engang, det gor det en de sjovere for
béde digselv og dleandre. SAved du ogsa, hvad der sker i de forske li ge situationer

12. Serg for a have det sjovt med din karakter. Karer du trad i den, eller duer du ikke til den
rolle - satag en snak med mestrene om a faen ny rolle

Kort opsummering

- LP (Livspoint) —er det antd gange din karakter kan holdetil a bliveramt af skade

- EP (Evnepoint) —man far ny EP efter hvert scenarie og for dem kan man kabe forskellige
evner der kan hjadpe din karakter

- Manapoint —er du mag-bruger e manapoint den made du tadler hvor mange gange du kan
kaste dinemager.

- Psykepoint — Psykeooint er mag brugernes made at finde ud af om deres menta-mag er
kan ramme personer. M an kan kabe psy kepoint og dermed forsgge a beskytte sigmod visse
former for magi

- Syrke—Din gyrkefortadler hvor stagk din karakter er. Syrken brugesi specidle
situationer — som n& man vil holde en person ler skubbe en anden person omkuld.

(Forklaringpadt dettefindesi den fortsatte iller-handbog)
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2: Hér skriver du dl e off-game
informationer om dig selv!

Den wirkelige verden: /

e
Llder: Face:
Sdresce: Profession:
Eomail: Elan/Gnappe:

’fm — din demeame verden:

-

\

6: Vadgnavn

Antal Evnepcind (EP)i ali:

Evner du er yed at Levei ofchlibhat:

EP EP
N N
2\ SN
- \ ; \si
EP \ = EP
EF \ = |
EP = EP
EP = EP
EP \ = EP
EP = EP
EP \ EP
EP = EP
EP = EP
= =
EP = EP
EP = EP
EP = EP

3: Vadgrace(side 21)

4: Vad g profession (side 28)

Hold styr padet antal EP du har brugt

og husk & indfegre nye evner og
brugte EP efter hvert scenarie

5: Vad g de evner du gnsker til din
karakter og skriv dem hér (side 60)
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Her skriver du dine LP ned
med + for rustning og

forskellige evner...

Her skriver du vében ogandet
udstyr ned s& béde du og
mestrene ved hvilke
vaben/vaadi er du besidder.
(husk at visse evner gver ret
til at bruge bestemte vében)

7: Dennedd er vigtig Hér
ska du besluttedigfor hvad
din karakters livsanskuelse er
(side 20)

— — Er du magbruger ska du hér

Grosom || Mana N huske at skrive mananed. Du
Ond | | Strke - f& mere manapr scenarie
— .
Beskrivelss of karabtaren. e~ (side 12)
~] & U_dregl din_ styrke og skriv
i den ind hér (side 10)
|
Sexlize bedrifter: ,I
|
|
|
|

|

9: Din baggrundshistorie er
meget vigtig. Skriv en historie
du sdlv synes e paandende
og SPIL PA DET!
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Generelle regler

Hvad er rollespil?

At gille live rollespil handler om a vage sin rolle. Jo mere redlistisk og tro mod sin karakter man
er, jo bedre bliver rollespillet for alle. Derfor er det ngdvendigt a& made op udklaedt. Brug tid og
kradfter paat lave din udklaadning s& den passer til den verden, vi spiller i ogden rolledu har. Vi vil
meget gerne se lader, kofter, skind og andet middd dderagtigt. Er man kriger ser det godt ud med
ringory nje ogskjold e ler andet der ser aegie ud. Hvad kostumet er lavet & er irrdevant, bare det ser
godt ud.

Det er bedst a mede op udklaadt ogsminket, savi ikke ska brugefor langtid paat ventetil alle er
klar. Hvis du godt kan lide det socid ei sminkningen, samad gerne op lidt tidligere og gar digklar.
N& adle har faet godkendt karakterer, udleveret penge og har betdt, holder mestrene en
(forhdbentlig) kort briefing, hvor man kan fa afklarede eventuelle spargsmal. Efter briefingen gar
man til sin "lejr" og venter pa spilstart. Sillet begynder som rege ca. 15 min efter briefing, n&r
hornet lyder. Efter spil-stop (Nar tégehornet lyder igen) samles alle spillere straks efter til de-
briefing, hvor ris og ros gerne modtages. Det e ogsa her, man tager & bestik af dagens haandelser
ogigen er spargsmd tilladt. Derefter er der oprydning papladsen ogi lejrene.

Hvis tégehornet lyder midt pa dagen, er det et signd om, a mestrene af en dler anden grund
sammenkalder dle spillere til en ekstraordinaa forsamling og man ska i det tilfadde graks komme
tilbagetil byen.

Inden man begynder

Der kraeves ikke noget saaligt for a spille rollespil. Det er ikke ngdvendigt med den store
baggrundsviden eller kendskab til alle historier og lignende. M an behaver heller ikke at kunne hele
regelsadtet i hovedet, men det er meget vigtigt, at dlehar lasst ogforstaet regelsaetet, saspillet kan
fly de bedst muligt. Hvis man har problemer med a forstaregelsadtet, kan man dtid henvende sigtil

en medspiller eller en mester. Det er ogsamuligt a skrivetil os med spargsmal af enhver art. Der er

dtid regelsaet med udei skoven, s hvis der opstar en situation, som man ikke kan lgse kan man ga
til byen, hvor en mester sikkert vil vaae behjadpdig Under dle omstaandigheder ska man vide
ngjagtig hvilke evner ensrolle har oghvad disse evner kan og ikke kan. Det mindste man kan gare
er a have styrpasig sdv! Er man maghbruger, skal man kunne forklare virkningen af en formular

eller ban til de personer, der rammes af magien.

Hvis man er kriger eller ofte kommer i dben kamp er det vigtigt & have styr palivgpoint (LP), sa
man falder om pa det rigtige tidspunkt. Der kan nemt opst& nogle uheldi ge situationer, hvis nogen

tror, man snyder med livspointene.

Kampens Skade & livspoint

Allespillere besidder et vist antd livspoints (LP), der er afgarende for, hvor mange slag, der skal til
for, man der i kamp. Alle starter med 1 LP pa hver arm og hvert ben, og 2 pa kroppen — man kan
ved hjadp a evnerne Udholdenhed og Sghed kabe sigtil flere LP. Skulle man misted e livspoints
i enarm, vil dennevaae hugget a dler ubrugdig Det vises ved a armen holdes bagryggen. M ister
man et ben, skal man humpe rundt padet andet ben (det er dog i orden at stette med den anden fod)
og skulle man miste det andet ben, sa vil man vadte om pa jorden. Miger man sine livspoint i
kroppen, dtsasaman har 0 i kroppen, fader man bevidstlas til jorden. Her forbliver man bevidstlas
i 10 min., hvorefter man kan kravlelhumpe efter hjadp. En person med 0 Ip i maven kan ikke bruge
evner, vében dler mag. En sédan person SKAL hjadpes udefra, ikke noget med selv at forbindesig
sdv, dler helbrede sig selv med mag. (dette gedder ogsa hedere) N& man er i den tilstand kan
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man ikke se ret godt, og derfor kan man heller ikke se forske pa ven dler fijende. Hvis man ligger
med O Ip i maven ogfé& a videfrasin modstander a han " gver dignédesstedet” sdhar man—11p i
maven. M an er stadig bevidstlgs, men man ligger ogforblader i 5 min. Nar man har —1 Ip i kroppen,
skal man hedes for a komme op pa 0 Ip. Ikke noget med urtekundskab dler ferstehjedp. Der ska
praeg, heder dler en magisk hed ende drik (fra en urtekoger dler lign.) Din modstander kan ogsa
vadge at gve dig endnu et nadesstad (dette skal igen fortadles). Sker dette er man nede pa—2 Ip i
maven ogsaer man dad. M an bliver liggende i 1 min, hvor efter man begiver sigmod dedsri get.

M an genskaber 1 livspoint i timen, medmindre man bliver helbredt med fx mag. M an bestemmer
selv pa hvilken legemsdd, man genskaber et livspoint pa (dog ikke hvis det er ved hjadp & evner
dler mag). Skulle man miste ale livspoint i sine ben og sa blive efterladt, kan man jo ikkerigtig
bevasge sigi en times tid. Her gedder det, a hvis man f& hugget mere end 1 legemsdd af, sa vil
man forblgde over de nasste 10 minutter. Far man ingen hjadp inden for de 10 minutter, der man.
Det er muligt a stoppe forbladninger med fx evnen farstehjadp.

Skulle man fahugget sineben &, blive slaet bevidstlgs, fadde om af magi osv.., sd gedder fal gende
regel: Hvis man bliver ramt pakroppen, ligegyldigt hvor mange livspoint man har, savil man have
O lp i kroppen og er bevidstlas! Den eneste undtagelse for denneregd er, hvis man vedter om ved et
uheld - dvs.. glider i mudder dler lign.

Dodens Komme

Alle dade personer ska ligge stille, sa laange en kamp varer, og 1 minutter derefter. Nar det ene
minut er gaet, pdbegynder man sin ve til dedsriget. Dette kades a sjaedevandre. Mens man
sjadevandrer, skal man holde begge sine haader over hovedet som tegn pa, a man er ded. Det er
ikke tilladt at tae dler pa anden méde kommunikere, n& man sjad evandrer. Hvis man kommer
forbi andre spillere pa sin sjaedevandring, trasder man ind i siden a vejen, sa de levende aldrig
bemagker de dede. N& man kommer til dedsriget, laver man sig en ny karakter. Den gamle
karakter vil sjadevandre resten af scenariet og i denne tidsperiode, vil det veae muligt a blive
genoplivet. Hvis ikke det sker, er karakteren dad.

Baghold: Har man evnen "Bue” dler evhen "M ester knivkaster” er det muligt at affyrelkaste et
deddigt skud. For & dete kan lade sig gare, skal bueskytten/knivkasteren bruge 15 sekunder pa at
sigte pa offeret, dapilen/kniven ska sidde meget prascist. Skulle du vaae en a de uhddige, der
oplever at blive ramt af en pil/kastekniv og here ordet “baghold !, sd er du nede pa 0 LP paden
ramte legemsdel (-1 hvis man bliver ramt pa kroppen). Evnen kan ikke bruges i en kampsituation,
men kan godt bruges til a pabegynde en kamp med. Bagholdet vil straks vage annulleret, hvis
offeret ser personen, som vil lave baghold. Denne kan sa begynde forfra med at sigte, hvis offeret
ser vak og personen stadig gnsker a lave baghold.

Fanget

Man kani illet blive taget til fange. Faktisk er det gilmasssigt meget bedre og sjovere, hvis man
ikke bare slar folk ihjel, men i stedet tager dem til fange og evt. kraever Igsesum. M an kan tages til
fange ved a overgve sigi kamp dler man kan slagbes bevidstlgs fra kamppladsen. N& man er
fanget, er man bundet og kan per definition ikke undslippe. Det er naurligvis tilladt a binde
fangede folk fast, men det kreever, at man f& tilladdsetil det off-game ogsaska der ikke bindes sa
stram en knude a fangens blodomlgb bliver stoppet.
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M ens man holdes fanget, ska der vaae en person til stede som vagt. M an kan hgjst blive holdt som
fange i en time, men bliver man behandlet som en aaet geest (de vil sige godt), sd kan man holdes
paubestemt tid. Fangen ska doghave mulighed for at klagetil en mester, sidenne kan vurdere om
fangen skal sadtes fri. Det er for evrigt meget fejt a dracbe en fange, n& man slipper denne fri.
Sillerpraestationen i den handling er lig nul. Det vigtigste ved fangeskabet er, a det er forbudt at
péfare en fange fy siske eler psykiske skader.

Henrettelse

Der kan godt foretages henrettelser i sillet og det kan gares pa forskelige mader. Hvis man
demmes af rédet, vil man blive ceremonidt henrettet. M an er dad i 30 minutter og ska findesig en
ny karakter. Hvis man derimod far snittet sin grube over, mens man sover, sd e man dagd som
normat. En s&dan henrettelse kan udferes af enhver med en dagger. Det gares ved at laegge kniven
mod den sovende/bevidstlagses skulder og sige “henrettet”. Der findes ingen beskyttelse mod dette,
men husk - dette kan kun gares ved personer, der ikke er ved bevidsthed.

Det kan pa ingen m&de lade sig gare a “udplotte’ dler karakterdrabe en person, men vas
opmagksompaat en karakter, der der ved a g i minus 2 (n&dested 2) som udgangspunkt er dad og
svaa at fatilbage.

Styrke & hindgemang

Syrke udregnes pafelgende made: man tager den styrke, der star skrevet ved professionen ogracen
0g leegger disse sammen. Hertil laegges dine krops LP, hvis man benytter sigaf flydende LP er det
en halvering af deflydende LP rundet op.

Syrkeer din karakters styrkei speciele situationer. | disse situationer vil vedkommende med den
sterde syrkevinde. Hvis styrken er lige hgj vil der ske fegl gende:

Hvis man prever a holde en person fast ska man "spille’ sten, saks og papir. Den, som vinder, har
overtaget de naeste 30 sek. (er man to om at holde en person, laayges detos sty rke sammen).

Hvis man er i handgemaang ska man “ spille” sten, saks og papir. Det gares 1 gang ogtaberen
modtager 1 slag. Det er her meget velset a kaste sigbagover, n&r man far et “par paskringt”. M an
kan blive ved med handgemaang, indtil en af de kaampende har faet lige s meget i skade som sin
styrke. SAer denne sl &t bevidstlas i 5 minutter, dtsaer kampen er ikke deddig En god kamp
bliver udfert paden made, a man bliver ved med at "spille’ sten, saks og papir, indtil en person er
banket bevidstlgs. Derefter stater man sin stuntkamp, hvor man f& de slagman lige har " spillet”
sigtil i den raskkefel ge de nu engangfddt. Det virker mererealistisk end a stoppe efter hvert slag.

Dueller

Er man ridder og bliver man fornaamet eler er man sortelver og folk ikke vil flytte sig, kan det
blive ngdvendigt a forsvare sin age. Dette gares bedst ved a udfordre den formasteige synder til
dud. Gerne klokken tre pa byenstorv, men ogsa gerne pa stedet. Der er ikke noget ved at forsvare
sin aae n& der ikke er nogen til a se det. Den formastelige synder vil selvfglgelig acceptere
udfordringen, men ma gerne stille en stedfortraader til kampen (dette kan blive ngdvendigt for fx
gamle troldmaeand, der bliver udfordret af en ung smidig kriger). N& duelen enddig finder sted, vil
man naturligvis megde op uden rustning og skjold. Det e mand mod mand og ikke brynje mod
brynje. M an afger fer duellen, om den skal veare dedeligoghvis den er det, sa er det norma kamp.
Ska den ikke vage daddig, hvilket er det mest normae, sa tadler man ned i sine LP som ved
norma kamp, men n& man n& ned pa 0 sa fdder man bevidstlgs om og vagner farst efter 5
minutter.
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Viaben
Allevdbener lavet a blgde materider, somregd et liggeunderl ag svabet omkring en bambus stok,
og sat fast med gaffatape.

Der findes 0gsa en anden made at |ave vében pa, nemlig latex-vaben, men davi bruger gaffa-vaben
ansker vi ikke a mikse disse forskelige vébentyper. Hvis du har et latex-vében sa lad det blive
hjemme el er tag det med sa skal mestrene nok vurdere om det kan benyttes (Dog ska det siges at
vi KUN tillader Panatokes latex-vaben indtil videre!). Latex daggers er tilladt hvis man ikke benytter
dem som kastevaben.

Som fast regd geelder, at ingen vében ma kunne gare rigtigt ondt. Ikke-godkendte vaben vil blive
sorteret fra, inden spillets start. Der er nasten ingen gramser for, hvilke vében typer der kan laves,
men som standard gedder " Vabenguide® af H.C. Molbech og Jimmy Jensen som er & finde pa
hjemmesiden.

Specielle Vaben

Der vil forekomme nogle specielle vaben undervejs igennem riget, men et af de fa der har en
specid effekt er troldestenen/traestammen. Bliver man ramt af den tager man 1 i skade paden ramte
dd og man skd vadte omkuld. Hvis man parerer med sit skjold, gver det ingen skade, men man
skal stadigvadte. Disse sten/stammer skd selvfal geligfarst godkendes af mestrene.

Brug af Viben

Det gver sig selv, a man ikke sl& igennem med sit vében. For det farse kan slaget gere ondt og
for det andet er det meget sandsynligt a vabnet braskker. Derfor sl& man med made og skulle man
iagttage en person tampe igennem med sit femhandssvead, sa sig det til en mester. Sa skd vi
personligt serge for a vabnet gdelaegges og spilleren bortvises.

For a et slagtadler skd det vaae gennemfart. Det betyder at slagarmen skal vaa e bag hoften for
hvert slag. Saingen trommesoloer med daggers og lign. Det er strengt forbudt at slafolk i hovedet,
pa hasen, i skridtet, og desuden er det under ale omstaandigheder strengt forbudt at stede/sikke.
Rammer du ved et uheld en anden person i de forbudte omréder, sd gv ham tid til at sunde sig. Prav
evt. fra begges sider a fa det ind som en de a spillet. En s&dan situation behgver ikke stoppe
spillet.

Nar/hvis der bruges buer i kamp, ma man ikke slapilen vak med sit sveard, selvom man kan nadet.
Enten undviger man eller ogsdbruger man sit skjold. Hvis nogen med vilje sl ar til pilene med deres
vaben, vil dette ses som en made at snyde pa og bue-skytten kan sa forlange at vedkommende skal
miste 1 Ip i skade, hvor pilen ville have ramt. Hvis man ikke kan natil enighed, ma man gatil en af
mestrene.

Hvilke vdben man mabenytte & ud for ensprofession, dogmaalle benytte sig af knive.
Slid pa vaben og rustninger
Vaben og rustninger slides i kamp. Der er ikke noget direkte krav, men ensker man a spille sin

karakter overbevisende og rigtigt ber man spille pa a vaben og rustninger tager skade og ska
repareres.
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Karlighed og Elskov

Der findes ogsa kealighed i Anduien, men det siger sig selv, a det ikke lige er i skoven mens der
l@ber 50 rollespillere rundt, man skal udfolde den intime del. Derfor e der ogsa in-game reger for
denne dd & rollespillet. Symbolet for samleje er nakkemassage. Saml get kan vagre frivillig ler
pavunget. Det sidste kraever dog en dd spil frade involverede

At sege en person

Hvis man stader pa en person, der er faldet om dler man sdv har slaet vedkommende ned sa kan
man sgge. M an kan sgge dle kropsdde (kropsdde er: kroppen, armenetlommer, benenetlommer)
Det tager 30 sekunder at sgge én legemsdel og hvis man bliver afbrudt inden man er faadig, ma
man starte forfra. Bliver man sagt, sk man udlevere dt man har. Det gedder ogsa pengene i skoen.
Vi vil dog anbefae, a man lader vaae med at stjade personlige ting som bgger, o. lign. Hvis man
dligeve ger det, har man 100% ansvaret for, a det bliver leveret tilbage ved spillets slut. Desuden
skal man hav e g ermandens accept.

Maskering in-game

Enhver uden evnen "opdage maskering’ kan fatte mistanketil en maskeret person, der dummer sig
goft in-game. (Ved uenighed heri tilkades en mester), men for a finde ud a om personen er
maskeret, ska man tage personen til fange og undersgge vedkommende i 5 min. Dette ska forega
som en "normal undersggese” (atsd det er ikke nok a snakke dler g sammen med
vedkommende i de 5 min.), man ska in-game spille pa, & man er ved a undersgge en person.
(Ingen afkleedning af tegj, dette er ikke en form for strip). Hvis man bliver afbrudt midt i
undersggelsen a kamp eler lignende, ska man begynde forfra med undersggelsen. Er dette ikke
muligt, har man ikke opdaget noget.

Psyke-point

Psyke-poirt tedler den mentade styrke hos en karakter. M edmindre man har gvet sin mentae side
(ved a bruge EP paevnen "psykepoint” eler ved a vaae sinds mager éler Terin/Cinolina praest)
har man dtid som udgangspunkt en psyke pa 0. Dette har intet & gare med sin evne til a handere
psykisk svame situaioner, men det iller en rolle i forhold til mager af typen "menta-magi”. F&r
man kastet en menta mag pa sig, vil psyke pointene dtsa pile en rolle. Har kasteren @ hgjere
psyketd dler lig din egen, sa vil hans/hendes mag have en effekt dlers ikke. Svom en mentd
mag ikke har effekt pga. et hgjt psyke-td, vil du dligeve ikke vide, a der er blevet anvendt mag
imod dig...

Mana-point

Hvis du iller en mag-bruger karakter, er manadet vigtigste a holde styr pal M anafortadler noget
om, hvor meget mag du kan holde til a kaste, fer du bliver udkert. Hver mag koster en maangde
mana (star ved hver magi) og jo mindre du har tilbage, jo udmattet vil du vaae. Hvis du ryger i O
eler derunder i mana— der du!

Handel

Hande er en fredelig, men effektiv made at tjene penge pa (sevfelgdig er omgivelserne ikke altid
lige fredelige). Alle i Anduién kan handle, men ikke alle tjener det samme. Handd foregar ved
hjadp af handels-kort, som er anbragt ved forskelige handelspogter rundt omkring i omrédet. Ved
hver handelspost er der en rakke kort, som symbolisere antalet af varer, der er til radighed pa det
gvne tidspunkt. Ved handelsposten er der to priser pa varen. En pris for dem, der har evnen
"hande” ogen anden pris for dem, der ikke har. Ved handelsposten betder man den skrevne pris pa
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varer. Hvis man har evnen "handel”, kan man bag e to handeskort a gangen, men hvis man ikke
har ”handel”, kan man kun bage et handelskort.

N& man har et dler flere handeskort pasig, kan man ikke Igbe. M an kan naturligvis flygte, séfremt
man smider sine handelskort.

SA g af kort kan forega pafel gende méder:

1: M an sadger kortet til en, der har brugfor det (f.eks. til a bygge et hus).
2: M an sadger kortet til en handelsmand i byen.

3: M an kan sadge kortet til en handelspost.

Der findes forskelige evner der kan gveindtjeningsmuligheder i spillet (seyderligere under evner)

Ravarer (Mad)

Evner: Producerer: Uforarbejdet: Forarbeidet:
Fisker Uforarbgdet fisk 1 mad enhed 2 mad enheder
Jeger Uforarbgdet kad 2 mad enhed 4 mad enheder
M arkbonde Korn 1 mad enhed 2 mad enheder
K vaggonde Uforarbedet ked 2 mad enheder 4 mad enheder
Vinbonde Uforarbgdet vin 1 flaske vin 2 flasker vin
Materialer

Evner: Udvinder: Uforarbeidet: Forarbedet:

Minearbgder Jernmam  Ingen 1 Jern enhed

Senbryder Sen Ingen 1 Sten enhed

Sovhugger Tree Ingen 1 Treeenhed

Yderligere evner

Evner: Krav:

Lave mad Ingen

Jernstagber S aberi (Esse, Sgbeform, stebeske og handsker)
Senhugger Vagksted (Hammer, mejsd)

Savvegksarbejder Savvagk (Stor sav, buk til a liggetraepaosv.)
Beskrivelse

Enhver spiller ska skaffesig et matidi lgbet af hvert scenarie (2 mdtider til 24 timers). Et mdtid

© Anduien M egrene Sde 13 & 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006 ThyRF

Borge, Fastninger, Templer og Grotter.

Det er tilladt for enhver a bygge et hus dler en borg, men det er kun er tilladt for praeterne at
by goe templer (magere kan bygge et bibliotek). For a kunne by gge, skal man informere en mester
om det og sd vil man fa at vide, om det sted man har udset sig til sit hus dler lign. er frit. De
forskellige bygninger koster selvfal gelig ikke det samme og har heller ikke den samme virkning.
Ved nogle by gninger star der to priser for by gningen - én for treeog én for sten. Det er fordi, denne
by gning kan kabes bade i treeog sten. En treeby gning vil braade helt ned til jorden, hvis der bliver
sat ild pa den, mens en senbygning kun vil miste dt af trag tekstil og lign og efterlade stenene
urarte.

Telt (2 per.) Kan beskytte en mod regnen, ved brand mistes det hele
Gratis ved stat dlers skd tdtet kabes ved kebmanden for 1 sglv
Hus M an kan I13se sig selv dler sinetinginde.
Tree 4 x tree+ 3 sglv, ved brand mistes det hele
Sen 3xsten + 1 xtree+ 3 sglv, ved brand mister 1 xsten+ 1 xtrae
Gard Her kan man dyrke af greder som man kan sadge i byen.
Tree 5 xtree+ 4 sglv, ved brand mistes det hele
Sen 3xsten + 2 xtree+ 4 sglv, ved brand mister 1 x sten + 2 xtrae

Butik/Bod/S medje Det samme som hus, og desuden har man et sted at sedgefra

Tree 4 xtree+ 1 xtekstil + 3 sglv, ved brand mistes det hele
Sen 3xsten+ 1 xtrae+ 1 xtekstil + 3 sglv, ved brand mister 1 x sten+ 1 x trae
Tempel Se praesternes fordele nedenfor. *

5 xsten + 2 xtree+ 4 sglv, ved brand mister 2 x sten + 2 xtrae

* Hvis man by gger et tempd, vil prassten og hans tempdriddere fa+2 paalelegemsddei en radius
af 5 meter (ca 5 skridt) i en cirkd omkring templet. Herudover kan praesten hede og genoplive til
Y2 mana i templet. Hvis en praest der vil han blive genoplivet hvis han bliver lagt i sit tempd og
ligger der i 10 minutter. Et tempd er en by gning som praesten bruger til at bedetil sin gud i, ikketil
a dlei hans gruppe kan side inden i og holde rad. Desuden gver et tempe bonus pa meditationen
ogindlaging af begnner (se under magbruger)

Bibliotek Se magerens fordele nedenfor. **
4 xsten + 2 xtree+ 4 salv, ved brand mister 1 x sten + 2 x trae

** Hvis man bygger et bibliotek har man lettere adgang til viden om magien og dette nedsadter
tiden for indlaging a nye formularer og nedsagtter meditationstiden. Ejeren af biblioteket kan ogsa
hjadpe andre magere til a studere mag hurtigere, det er nemligikke kun ejeren som kan studere
formularer, han kan ogsa vadge a lane sit bibliotek ud, for en lille sum penge eller en tjeneste
maske.

Borg Se bor gens beboeres fordel ene nedenfor. ***
7 xsten + 3 xtree+ 8 sglv, ved brand mister 2 x sten + 3 x trae
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*** Hvis man by gger en borg, vil man have de samme fordele som ved et hus, men foruden vil der
vage en radius af 15 meter (ca 15 skridt) i en cirke rundt om borgen, hvor der er en ekstra

sikkerhed for dem, der lever i og omkring bygningen. Alle der harer til bygningen (dvs. IKKE
gesster) har sdledes +1 LP i kroppen.

Hvis du gnsker at by gge en by gning skal dette siges til mestrene inden scenariet, enten ved scenari et
for dler pr. email inden scenariet, s vi ved, a der vil komme en anden bygning M an ska selv
medbringe telte og pa den made kan en gruppe ogsa mae deres pavillon telt som de gerne vil. Det
kraever, at man by gger en bod, hvis man vil slasigned som sed ger.

At braende en bygning

Hvis man vil braande en by gning, skal man vaare 3 personer, hvoraf mindst en har evnen Tandeild.
Detre pyromaner ska stamed en hand paden by gning, de ensker a braande (2 minutter hvis det er
et hus, en butik, en bod, en smedje - 5 minutter ved en g&rd, et tempe dler et bibliotek - 8 min. ved
en borg.)Nar dennetid er gaet binder man et radt band om de 4 hovedstolper i by gningen for a
symboliserer at by gningen er braendt. M ens man venter de 5 minutter skal man rébe”ildebrand” da
mennesker omkring én ville kunne se rggen og/ dler flammerne frailden. M an kan kun braande en
by gning, hvis der ikke er nogen i den, ogbliver man forstyrret (f.eks. fordi man skd forsvaresig
selv), skal man begyndeforfra Et telt kan braandes af en enkelt person, som skd staogrereteltet i
30 sek., hvorefter man binder et band om stangen i teltet.

Belejring Og Angreb Pa Fzstninger

M an kan ikke bare vade ind i et tempd, en borg dler en fasstning medmindre porten er den. Hvis
man ensker a komme ind uden at benytte indgangen eller hvis denne er barrikaderet findes der
andre metoder. M an kan be gre fasstningen indtil dem derinde kommer ud. M an kan ogsa traenge
ind ved a klatre over murene (med mindreder er tag pd). Dette kan gares med stiger eller man kan
blive kastet over a sinefadler. M en dette kan kun gares i requlaere angr eb.

Hvis man ikke kan kommeind padenne made, og hvis dem derinde ikke vil komme ud, sakan man
selvfgl gdigsla porten ind. Dette gares af fire mand, der holder en trasstamme og lagber ind og rerer
porten. M an ska |abe til porten og rere den, staogtadletil 10, labe 15 meter tilbage ogfrem igen,
tadle til 10, labe tilbage ogsa videre. Porten ska rammes 4 gange pa den made fer den endelig
vadter omkuld. M an er i dentid udsa for bade magi, kasteknive, spyd og pile inde fra fasstningen,
men det er sevfalgdigtilladt a prevedligevel.

Indbrud

N& man forlader en bygning er denne automatisk 1ast. Derfor skal man ogsd have udleveret e
stykke papir med en 13s, hvorpa der g& hvor lang tid, det vil tage en tyv og dirke lasen op og evt.
magiske faelder som beskytter 1asen. @nsker man som tyv a brydeind i et hus eler andet for a
stjede, snigmyrde m.v. ska man have evnen "Dirke 1&s” for a kunne dbne en Iast der. M edmindre
man vil forsgge a vadte deren

Grotter

| riget ligger der noge grotter rundt omkring. Disse er markeret med hvide band som sy mboliserer
hvor stor gotten er. N& man traeder ind i en grotte man blind, medmindre man har evnen
"mearkesyn”. Dette ska spilles korrekt, ogsa selvom man méte st helt denei en ogres hule. Hvis
man ikke synes, det er morsomt at vagre blind i en grotte er det tilladt a medbringe lanterner og
fakler. N& man traeder ind i en grotte med sin fakke, vil en sektion (et rum ca. 3 x 3 meter) of
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gotten vage oplys. N& man treader ind i den nasste sektion, vil den vaae oplys og den forladte
sektion vil igen vaae mark. Dvs. & man spilteknisk godt kan falde i et baghold, selvom man off-
game kan se sin overfaldsmand/kvinde. Det kreever gode spille-evner og skulle en af mestrene
overvaae bevidst misbrug & rediteterne i stedet for fantasien, vil det medfere serigse verbae
oretaever.
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Guderne

De gode guder

Paheron:
Besknivelse:

Cinolina:
Beskrivelse:

el
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Anthas:
Beskrivelse:
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Guden for godhed: (Bringer lys, gud for liv, genopstandelse og gleede)

Paheron er gud for godhed, liv og genopstandelse. Han er den a meegtige gode gud,
bringer & lyset og daade. Han var en a deferste guder, Ao valgte a sedtei denne
verden oger fader til gudinden Cinolinaog guden Anthas. Sammen med dem sidder
han paden lyseside f livets skakspil og ser ned paden verden som han var med til at
skabe. Paheron-praeste har ingen direkte magt, men derfor indgér de stadigi det
politiske il i Anduién. Flere steder lever Paheron-praeste side om side med Anthas-
praeter og Cinolinaprasster. De fungerer sdedes i hgjere grad som radgivere end
direkte praster.

Gudinden for keerlighed og fodsel, tilgivelse og fred

Cinolina er farst ogfremmest gudinde for tilgvelse ogfred. Hun hader enhver
ugerning, der skader andre skabninger, men hun er hurtigtil a tilgve, hvis man viser
anger ogfortrydelse. Hun ser det godei dt liv — selv markets skabninger, men hendes
hjerte blader for dem, der efter hendes mening ga af en forvildet sti. Cinolinastér for
lighed patvaas af racer og samfundsklasser oger barmhjertig og hjadpsom. Hun stér
for tropafreden ogvill e ikke med god vilje l@se en konflikt med vaben, i stedet ville
hun manetil besindighed ogforstagse. Endvidere er Cinolina gudinde for skenhed og
kealighed i den rene form. Dette gedder bade kaarli gheden som sgskende, foradldre,
elskende osv.

Cinolinas symbol

Dette symbol kaldes "De Cinolinske hjerter” og prasger mangetilbedere &

kearli ghedens gudinde. Detre hjerter er Cinolinas tre bud der mafel ges of enhver
prast/praeginde af dennetro. Hjertet til hgjre st& for budet "Elsk”, det midterste for
budet "Tilgv” ogdet sidstefor budet "Treg”. Draben for neden henviser til Cinolinas
fadsd (lees gudelegender) men er ogsa et symbol padet element der oftevil felge
enhver tilbeder a Cinolina—nemlig "Sorg”.

Guden for retfeerdighed og mod, cere

Anthas er Paherons sgn. Han er retfaadighedens gud og gar ikke of vejen for
gengeeldelse. Han mener, man matage sin straf pasig, hvis man har gjort noget
forkert, ogtilgvelsen er ikke nem a fa Trods dette er han modig, ogenhver tilbeder
af Anthas vil keampe for sin egen og andres rettigheder med stort mod og stor styrke.
Anthas er i saardeleshed tilbedt & krigere og er kampkunstens gud, men ogsa addige
finder denne gud tiltal ende. Desuden er Anthas gud for den arrangerede jagtform (ikke
jagt for overlevelse men for sjov) oghans kamprab er: " mod, styrke ogaae’.

Anthas’ symbol

Dette er symbolet for Anthas tilhaangere og baares ogsa ofte af krigere. Symbolet
forestiller en ofte blodfarvet trekant i en cirkel. Trekanten symboliserer detre dyder i
Anthastroen — styrke, mod ogaae. Anthas tilbedere mener a man ved at vise styrke
ogmod lever aa efuldt. Trekanten i cirklen er et tegn pamoral. Hver gang man svigter
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De neutrale

Serpha:
Besknivelse:

Feldor:

Besknivelse:

Wizerina:
Beskrivelse:

sin egen moral drg er trekanten en omgang og slides derved mod cirklens kanter. Hvis
man ofte svigter morden dler sit kodeks bliver trekantens spidser til sidg slidt bort og
man kan ikk e bibeholde de tre dy der og derved mister man agen.

Noge steder er det enddabrugt at indebraandeto cirkler i faldne paadiners hud som
straf for sviget mod deres bradre og som tegn pa den mang ende moral.

guder

Gud for Naturen

Serphaer den enevaddige hersker over naturen. Det er ham, der serger for at
arstiderne skifter, og at naturens cyklus forbliver hel. Han stér for de basis instinkter,
der er til stedei dlevasner i naturen ogsahdst, a dleville vendetilbagetil naturen
ogleve uafhangigaf civilisationen. Dog erkender han ngdvendi gheden a laardom og
mag og benytter sigaf begge i nadsituationer.

Serphagiver i samarbejde med sin sgster Cinolinaliv ogfrugtbarhed til d natur, og
bander ser det som en ngdvendighed at foretage ofringer m.v. til Serpha Selvom
Serphaer en meget givende gud, kan han vaare nadesl@s, nar han lader regnen
udeblive dler straffer ugerninger gjort mod naturen. Han vil til enhver tid undga at
vadge side mellem godt og ondt oglever helst med sine skabninger i skovene. Det
ultimative mal for Serphaer livets baance.

Serphas symbol

Symbolet for Serpha— skovguden er et grant eller gyldent firklgver. Firklaveret stér
for naturens overdadi ge frugtbarhed daklaveren kun vokser i frugtbar jord. Defire
bladei klgveret er symboler for de 4 arstider der skaber livets cyklus = (gen)fedsd —
ungdom — aderdom — ded

Gud for Viden

Feldor var gud for viden og prises stadigi forbindelse med dette. Han blev i tidernes
morgen sat til a vogte viden ogfordele den ligeligt melem dleracer gode som onde.
Efter andringer i gudernes rakker besluttede Feldor at tragkke

sigtilbage og blive gudernes dommer. Sadiger der dognogle der tilbeder

Feldor, men dette er oftest skrivere ogdommere, der gnsker at blive velsignet af
Feldor. De der tilbeder Feldor kan tjene under en hvilken som helst af de andre
guder/gudinder. Detror som oftest paat dt er forudbestemt ogat den enketes dad
kommer n&r det er tid.

Gudinde for Magi

Wizerinaer gudinden for mag. Hendes opgave er at fordele magien ligdigt
imellem alle magikastere. Efter a haveindset at hendes evner kunne misbruges
besluttede Wizerinaa gai é& med sin mag ogoplase sin gudeform. Sadiger
det dog Wizerinader uddeler magen til dem hun finder vaadig, ogenhver
troldmands vaaste mareridt er den dag, han mister sin mag, derfor tilbeder
mange troldmaand Wizerinai deres stille sind, hver gang de kaster deres
formularer.
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De onde guder

Valcon:
Beskrivelse:

Zalmonia:
Beskrivelse:

&>
£
f/ ]

Terin:
Beskrivelse:

Guden for ondskab: (Bringer morke, gud for mord, dod og had)

Vd con er den amaegti ge onde gud, som bringer merke. Han er gud for mord og
dad og var sammen med Paheron, deferste guder som Ao valgte a sedtei

denne verden. Valcon stér for dt, der er ondt og markt i verden. Vacon er

fader til Gudinden Zamoniaog guden Terin. Sammen med sin datter

og sen sidder de paden marke side af livets skakspil og ser ned paden verden,

som han var med til at skabe. Som Paheron har VVa con ingen magt. Hans praeter er
spredt for alevinde—flere af dem tilbeder i smakulte rundt omkring, men andre
tjener under Zamonia

Gudinden for frygt, gengceeldelse, sygdom og erotik

Zamoniaer Anthas’ marke modsty kke. Hun er krigsgudinde og behersker isaar
krigslisten og snuheden. Hun st&r for gdelaeggelse og had. Hun deler Anthas’
gengaeldeses ly st, men for hende er haavn en besadtese. Zamoniatilgver ddrig en
forbry delse, men respekterer mod, styrke ogaae som Anthas. Hun foragter frygt og

~ ser ned pade skabninger, der ikke besidder magt. Hun er dedens gqudinde og

sy gdomsspreder. Derudover st&r hun for den dyriske tiltrakning, erotikken ogden
kaeali ghedslase lidenskab.

Zalmonias symbol

Zamonias symbol er slangen — hendes skyts-dyr som hun dtid bager pasig. | det
store skjulte Zamoniatempe tilbedes slangen som Zamonias sendebude ogflere
prasginder oplagrestil a handtere de ofte giftige slanger. | Zamonias symbol er
desuden hendes atseende gje der kan tramnge igennem at og gennemskue enhver.
Desuden er gjet et symbol paZamonias store taktiske evner og snuhed.

Guden for tyveri og bedrag, held, lykke og spil

Terin er Valcons sgn. Han er lagnenes og bedragets gud. Af alle guder er Terin den
mest skiftende. Han vil til enhver tid forsgge at opna magt ogindfly delse paden ene
dler den anden made. Terin er illusionernes mester og gud for held i spil. Han er i sine
drifters vold og behersker overtdelsens evner, som han vil bruge i enhver situation,
hvis det ville gavne ham. Terin stiller gerne op til kamp, men nar hans egen pes
kommer i knibe, er han den farstetil at stikke af. Desuden er Terin gud for sindssy ge,
fordaav ogrus - dledeting, der nedbryder enhver sund fornuft. Terin tilbedes isaa af
tyve, illere ogandre der ofte gemmer sigi skyggerne.

Terins symbol

Terin har ikkei sig selv et symbol dahan oftei modsagningtil de andre guder tilbedes
| det skjulte. | spillehuse er det dog blevet normalt a sy mbolisere spilleguden med en
mgnt ogen terning...
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Livsanskuelse

N& du er fardig med a lave din karakter, skal du vadge karakterens livsanskuelse. Du har maske
dlerede overveget hvordan din karakters indstilling til andre er, men her skal du vad ge hvilken
livsanskuelse din karakter tilharer.

God: En karakter med denne livsanskuelse taanker paandre personer ogbruger meget o sin
tid pa a hjadpe andre. Personen vil i yderse ngdstilfadde kunne sla en anden person
ihjel, men vil for evigt have moraske skrupler.

Human: En karakter med denne livsanskuelse kan godt vaae selvoptaget, men har dog en vis
respekt for andre personer omkring sig. En sédan person vil kun sla andre personer
ihjel, hvis dette er absolut ngdvendigt.

Neutral: En karakter med denne livsanskuese tror pa en baance mellem godt og onde. Denne
person er overbevist om at béde onde og gode har en pladsi verden og a hverken det

gode dler det onde ma blive for staakt. Andre personer opfatter de neutrde som
liged ade og det er oftest kun druider, der er neutrale.

Grusom: En karakter med denne livsanskuelse tamker kun pasig selv og er ret ligedad med
andre omkring sig. En sadan person vil sla folk ihjel, hvis de star i veen for a
personen kan opna sine md dler hvis han/hun anser det for nadvendigt a disse
personer der.

Ond: En karakter med denne livsanskuelse tamker kun pasig selv oger ligeg ad med andre
omkring sig. En s&dan person vil sld andre folk ihjel for a na sine ma. Personen vil

ogsa kunne finde paat sldandreihjd for sin egen forngjelses skyld el er pine ogplage
folk uden at taenke over det..

Vaklende: Hvis man er vaklende i sin overbevisning, e man let a overtale og kan svinge frem
og tilbage mellem de forskellige livsanskuelser. Man vil oftest faglge gruppens
livsanskuelse. Bliver man selv stillet over for e moralsk vag, har man meget svaat
ved a beslutte sig

Hvis du vil aandre din livsanskuelse i spillet, skal du kontakte en mester. Forvent dog ikke, a din
livsanskuelse bare bliver andret, fordi du gnsker det, du ska have en meger god grund.
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Racerne

Her er en kort beskrivelse ogandet som er vaad a taenke over, n& man spiller racen.

Dvaerge:
Professioner:
Sartevner:

Sprog.
Syrke:

Beskrivelse:

Elver:
Professioner:

Sartevner:
Sprog
Syrke:

Beskrivese

Gobliner:
Professioner:
Sartevner:
Sorog
Syrke

Beskrivese

© Anduien M egrene

Bersagker, Kriger, Smed, Tyv, Kgbmand, Praet, Bonde, Kromand
M arkesyn, Sghed

Dvaage sprog

1

Dvaage e smatemmelig stagkt by ggede vaesner. De bruger mest of deres tid paat
arbgde. Detager livet meget dvorligt ogvirker meget gnavne, men de elsker fest
ogmjed. M eget af en dvaa gs ame sidder i skaaget som de bruger meget tid pa
plgen a. Derfor er det vaarste, man kan gare a tae d&rligt om en dvaar gs skaeg.
For a kunne sille dvaarg, md man hgjst vaare 170cm hgj, og skd have et stort

skagy

Kriger, Paladin, Skovkriger, Smed, Barde, Gagler, Druide, Heder, K gbmand,
Praest, M ager, Urtekoger, Bonde, Kromand

Buedler urtekundskab

Elver sprog

1

Elvere esker fest og hgjtideligheder. Delever i harmoni med naturen, ogvogter
over den med deres liv. Defortrakker a levefredeligt for sigselv oger ikke meget
for at blande sig, hvis de kan undga det. Elverne er meget forskellige, men som
udgangspunkt findes der 3 typer a ever. De meget snobbede og hgjtideige elvere,
der ser sig selv som vagende bedre end dleandreracer - kaddet hgjelvere. Devilde
0og meget temperamentsfulde elvere - kaldet skovelvere. Resten er normalt bare
omtat som elvere.

Sortelvere er evernes arvef jender ogdetager gerne enhver chance, der by der for at
ramme dem. Som elver ska man have spidse grer. M an kan bruge brunt tape eler
kabe et par latex grer. M in hgjde 170cm

Bersagker, Kriger, Tyv, Shignorder, Kgbmand, Shaman, Bonde, Kromand
Nysgerri ghed

Granhudernes sprog

0

Gobliner er nod e sma ondskabsfulde skabninger. Daderes styrke og sterrelse er
vassentligmindre end deres artsfadler (orker ogogre) er det heldigfor dem, a de
har en primitiv form for inteligens (en hel de mere end orken ogogren). M ax
hgjde for en goblin er 170cm ogde ska ggnne padt det hud, som er synligt.
Derudover skd de ogsd veae mal et rade ved deres gjne.
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Halvelver:

Professioner:

Sartevner:
Sorog
Syrke

Beskrivese

Halvinger:

Professioner:

Sartevner:

Sorog.
Syrke:

Beskrivelse

Mennesker:
Professioner:

Sartevner:
Sorog
Syrke

Beskrivese

Ogre:

Professioner:

Sartevner:

Sprog
Syrke:

Beskrivelse:
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Bersagker, Kriger, Pdadin, Skovkriger, Smed, Barde, Gadger, Shigmorder, Tyv,
Druide, Hedler, Heks, Kgbmand, Praest, M ager, Necromantiker, Urtekoger, Bonde,
Kromand

Ingen

M enneske sprog eller elver sprog

1

Deer en krydsning mellem en elver og et menneske. Halvelvere har tit starre
problemer med deres oprindelse og er meget bedrgvedei deres sind over ikke at
haretil hverken hos elvere eller mennesker. En havever praver at ligne dem, som
han/hun har holdt til ved (hos elverne betyder det, at man er glat barberet, for at
ligne en elver mest. Hos menneskene betyder det, at de har tilegnet sig skeeg for at
skjule deres elver blod). M an ska have spidse grer. M an kan bruge brunt tape eler
kabe et par latex grer. Ens hgjde skd vaare mindst 170 cm.

Kriger, Barde, Ggder, Tyv, Heder, Kgbmand, Praest, Urtekoger, Bonde, Kromand
Nysgerri ghed

M enneske sprog

0

Halvinger er sma dade menneske-lignende vaesner. Pga. a deres natur findes der
ikke nogen onde havinger. M an ma hgjst vaare 170cm hgj.

Alle

Ingen

M enneske sprog
1

M ennesker er af aleracer demest dsidige. De er alt fragennemsyret ondetil
renhjertede gode personer. | anta er de grenhuderne underlegen, men de har en
langt hgjereintdligens ogevnetil a holde sammen i storeimperier. Af natur er de
fleste mennesker expansionister, og sgger a besgreogunderliggesig dt og dle,
med deres ideolog er.

Kriger

Bag person, M grkesyn
Granhudernes sprog

3

Enogreer en "stor” ork. De er de mest uintelligente af grenhuderne, men ogsade

staakege a dem. De har styrken til at kaste med kampesten og trasstammer. M in
hgjde 190 cm.
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Orker:

Professioner:

Sartevner:
Jorog:
Syrke:

Beskrivese

Sortelver:

Professioner:

Sartevner:

Jorog:
Syrke:

Beskrivelse
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Bersagker, Kriger, Smed, Snhigmorder, Kgbmand, Shaman, Urtekoger, Bonde,
Kromand

Bage person, Sghed

Grgnhudernes sprog

1

Orkerne minder meget i starrelse om mennesker, men deres styrke er en del starre.
Sammen med gobliner lever dei smastammer ledet af en hgvding, som oftes er en
goblin, idet de er mere intdligente. Orker skal ogsavaae grgnne i huden, men ikke
males rade som goblinerne. Orker er ikk e direkte dumme, men ret uintelligente og
funger er bedre som krigere der adlyder end staark leder end selv som ledere.

Kriger, Smed, Shigmorder, Tyv, Heks, Kgbmand, Praest, M ager, Nekromantiker,
Bonde, Kromand

"M grkesyn’

Sortever sprog

1

Lever i underverdenen og kommer frem fraderes huler, der kan findesi alle
verdenshjarner. De er dvere som har faet deres sjad gort merk engang i tidernes
morgen. Nu lever dei evigstrid med everne. Min hgjde 170cm. M an md es sort pa
at bart hud og man skal have sorte grer. Som merk ets vassner foretrackker de at g

i sort tg).
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Dyb-Liljend:

Professioner:

Sartevner:
Sorog
Syrke

Beskrivese

Soecid:

Damon
Professioner:
Satevner:
Sorog
Syrke

Beskrivese
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Special racer

Handlende gruppen, M ag gruppen (Ikke Druider/Nekromantiker), Naturky ndige
guppen, Tyve guppen (Ikke Shigmorder/Tyv)

Ingen

Dyb-Liljend sprog

1

Dyb-Liljend er en racei harmoni med sig selv, de keemper for a det gode og
smukke skd overleve. Deer en mystisk race, hvor ingen rigtigt kender deres
oprindelse, men de er ikke set far dliancekrigen. De har en naturlig charme og
dette gar a de en gangom dagen kan benytte sigaf evnen "naturlig charme’. Der
er dogden forskel at det kun tager 2 minutter at overbevise andre, ligesom
formularen venskab, € lers fungerer det ligesom evnen naturligcharme. Dekan til
tider virke arrogante, fordi de ikke er sdsociale med andreracer. Devil dog gerne i
snak med andrefolk for a overbevise dem om deres synpating De har bla hud,
gar meget fint klaedt ogynder a pynte sigmed diverse smykker. De ser paderes
smykker som vaaende et staus symbol. Noget meget bemaakelsesvaardige ved
demer, a deer fadt med en steni panden. Senens farve og starrelse kan variere
efter kan, ader ogstatus.

Nar man vad ger fraTyve gruppen kan man ikke vael ge at blive uddannet som

Tyv dler Shigmorder. M an kan derfor heller ikke vad ge fal gende evner: "Bonk™,
"Dirkelase", "Forfasketing', "Giftkundskab", "K astevében", "Kvade",
"Lommetyveri", "To vében", "Tortur". Demaheller ikke benytte sigaf store vaben
(Stave undtaget). De har ogsa dben for a kebe barde evner uden de behaver a
vage barder.

Alle

M erkesyn, Fry ¢tlas

Daamon sprog

Daamonvogter 4, Daamon 6, Arkedsamon 8

Daamoner findes i mange afsky gninger. Dette skyldes at deamoner normalt vad ger
at materidisere sigforskdligeformer. Der findes dogfaktisk kun tre racer
daamoner.

Dcemonvogter, en daanon som i kraft ogevner ligner en magtfuld kriger. Disse
dasmoner tjener ofte de mere magtfulde daamoner som handlangere og body guards.
Dceemon, en magtfuld deamon, som har en raskke immuniteter over for mag eler
vaben. Disse daamoner er ofte knap saintdligente og bruges ofte af magtfulde
magere som deres "allierede” til at keampefor sig.

Arkedemoner e den mest magtfulde deamonrace. Disse magtfulde deemoner viser
sig sjaddent blandt mennesker, med mindre de virkelighar behov for noget.

Va con’s hgjre hand er en of disse daamoner. De er s magtfulde a de kan laegge
lande og kontinenter gde.
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Foecidt:

Daamonvagter: Sarter som ale andre karakterer. De kan dog f aenkelte speciele
evner. Det er op til mestrene.

Daamon: Disse er de kendte sgndags deamoner. Sarter udlaat i en profession, og
kan vad ge forskel lige immuniteter, det er op til mestrene.

Arkedaamoner: Som udgangspunkt er de praeser for ALLE de onde guder paén
gang, med start pa5 mana. Derudover made vad ge en anden profession. Defar
automatisk 5 praste-mana pr. gang. De stiger automatisk og gratis som praeter.
Den anden profession ska de selv betale EP for, dvs. hvis aakedaamonen er
troldmand vil vedkommende n& han/hun er udleat have 30 troldmands manaog
25 praete mana

Elunes skygge elver:

Professioner:
Sartevner:
Sorog
Syrke

Beskrivese

Soecid:

M ag gruppen (Ikke shaman), Naturky ndige gruppen (Ikke Alky mist), Tyve
guppen (Kun Snigmorder ogBarde), Kriger gruppen (Ikke Barbar/Bersaarker)
M grkesyn

Elver sprog ogsortelver sprog

1

Skygee elverne er meget fascinerende med deres lillahud. Deres har kan vege dle
nuancer. De er meget troende ogvad ger derfor ofte at veare praester eler
praegtinder. De favorisere deres egen race frem for andre og opferer sigtit
arrogante, men kan de sekvditeter i en anden person vil man faen dlieret for
livstid. Deres livsanskuelser er meget ekstreme. Defleste er neutrale, men der
findes ogsafarigtig gode ogfarigiigonde. De gode vad ger at ga efter posten som
Pdadin, mens de helt onde g& efter Shigmorder eller lign.

Deres race er forholdsvis ung, ogde opstod under det store kaos som en
mellemting mellem elvere og sortelvere. Som sky gge ever skal man opfylde
kravenefor elveren, dog en min. hgjde pa 160.

De onde sky goe dverekan 2 gange dadigt kaste formularen amok (paen person,
som sky goe elveren peger pd) De gode sky gge elvere kan 2 gange dagli gt kaste
formularen nedlaegge vaben (paop til 3 personer som sky gge everen peger pd) De
neutrae sky gge evere kan 2 gange dagligt kaste Usynlighed. Alle skygge elvere
kan derudover gemmessig i skygger 3 gange dadigt som hvis de havde evnen
bleende ind dogma de ikk e bevaege sigoverhovedet, og dette ska garesi en
tydeligt naturlig aftegnet skygge. Om natten fungerer deres evne som en kopi af
blaende ind. Under ingen omstaandigheder ma de baare vaben i haanderne né&r de
benytter sigaf denne evne.

Menneske vampyr:

Professioner:
Sart evner:
Sprog.
Syrke:

Beskrivelse:

Kriger, Nekromantiker

Vampyr bid (Beskrevet i teksten)
M enneske sprog
3

M enneske vampy ren er neutral. Han har ingen holdninger til andreindivider og
hans eneste formd med sit evigeliv er a tjenesin gud. Sevom vampyrens gud er
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Minoatauer:
Professioner:

Sartevner:
Sprog
Syrke:

Beskrivelse

Satyr:

Professioner:

Satevner:
Sorog
Syrke:

Beskrivese

Trold:

Professioner:

Sartevner:

Sorog
Syrke
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ond er vampy ren det ikke. Han har ingen livsanskuelse og straeer ikke efter at fa
mange penge. Han kan godt have venner, dahan er menneskdig af udseende (farve
maden a bevaege sig paosv.). Han opfarer sigtil en hvis grad som et menneske.
M enneske vampy ren skal have blod hvert scenarie. Dette kan godt vaaefraet dyr,
dog kreever det, a en fanger dyret (vampyren Kan ikke jage selv) ogvampyren
indtager blodet umiddelbart efter ellers virker det ikke. Vampy ren kan godt vadge
at tage blod fra et menneske, det kraever dog, a han bevaeger sigstilleind pasit
offer og sadter to fingre pasiden af halsen af sit offer. Vampyren drikker 1 LP pr.
30 sek. dogvil en vampyr ikke kunne fasit offer pAminus LP. LP’ ene overfares
og heder vampyrens sar. Farst i kroppen sipaarme og ben efter eget va g Hvis
der er ekstraLP tilovers overfares disse som midlertidige flydende LP. Ofret er
passiviseret salaange vampyren drikker blodet. Ofret vil fadetil jorden ogligge
afkradftet i 5 min. Far denne kan rejse sigog bevaege sig (dog stadig omtuml et)

Kriger

Ingen

M enneske sprog
3

Er nogle a de staakeste og mest brutae vaesner, der lever i samfund. Den
staakese blandt minoatauere er selvudnaaynt som leder. Togt er det hgjeste hos
minoatauere, og de er naesten konstant pakrigsstien. De e en mellemting mel lem
en mand ogen tyr atsapeds, horn, og bart hud males enten graeller brun
afhaangigt pelsen. M inoatauer skal mindst vaae 185 cm hgj og have en meget
trovaardig udklaadning, med et par horn (laves ud & f. eks liggeunderlag, der er
malet.)

Barde
Ingen

Elver sprog
1

Er skovens my giske vaesner, havt mand og hdvt ged. Overkroppen, hovedet og
arme er menneskelige, mens underkrop ogben er ged. To sma, sorte horn stikker
frem fraderes pande. De er muntre og elsker at forngje og moresig. Symbolet pa
naturens uansvarlige veje. En satyr har bar overkrop (det ogsatilladt at bruge en
trgje eler T-shirt, der ligner hudf arve.) Hvis man vil spille Satyr far man et
karakterark med evnerne udleveret af mestrene.

Kriger

Baa person, M grkesyn
Granhudernes sprog

4
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Beskrivelse: Trolde faades ikke meget med andre grenhuder, men foretraskker at levefor sig
selv i en hule. De kan kun tae med faord. Selvom de er meget blodterstige, er de

ikke dumdristige, ogvil hdlereflygte, for a tage kampen op paet bedre tidsounkt.
Deer ikke fjendtlige over for gobliner, orker ogogres, men arbgdetil tider
sammen (kraever tit en offer gavetil trolden) Trolden har 10 flydende LP i stedet
for denormade 1 paarme ogben 0g2 i kroppen. Troldes styrke gar langt over
andre grgnhuders og udmaaker sigogsa i et ekstremt helbred ogimmunforsvar.
Dette bety der regelteknisk at en trold regenerere ekstremt hurtigt. Normalt tager
det entimepr. LP meni troldens tilfadde regenererede 1 LP i minuttet. Unctagelse
fradenneregd er hvis trolden yder noget fysisk hérdt, som f.eks. kamp, |gber,
fadde trager, sladbe sten osv. Regelteknisk betyder det a entrold faktisk KUN
regenerer 1 LP i minuttet nar den hviler ler g&r normalt.
Hvis en trold f& nadessted 1, dvs. er pa-1i kroppen, savil trolden i modsagning
til andre vaesner regenerere med de 1 LP i minuttet.
For at goppe en trolds regenerering ska hovedet skagres & dler trolden skal
braandes.

Soecidt: Nogetrold kan vaae immun mod ild ogder i stedet ska bruges syredler
eektricitet.
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Professioner

Professionerneer delt ind i 5 grupper, hvoraf det er de4 der er interessante. | det fel gende ska man
se bort fra Magi gruppen. N& man ska vedge sig en profession kan man ved start kun vadge
imellem en & de4 hovedgrupper. Navnet pagruppen vil vaae din profession defarst scenarier. N&
du s har optjent i at 22 EP (sker efter 5 scenarier), kan du kade dig selv for udleat. En udlaat
karakter kan ved ge en a de udlaarte professioner som er inden under ens gruppe. Husk pa man ska
opfylde eventuelle krav for nogen a de udlaate professioner. Pa dette tidspunkt f& man ogsa
adgang til e helt seg nye evner, som e geddende for den udlaate karakter. For hver gang du
optjener 10 EP ud over den udlaate periode, kan du vadge en ny udlaat profession (stadiginden for
samme guppe) Krigergruppen er dog specid fordi man allerede med 14 EP kan vad ge en udlaat
profession. Husk du kan IKKE avancere til en ny udlaat profession uden en godkendelse fra
karakter masterne. Derfor er det en god ide a snakke med masteren om hvad du vil uddannes til
senerefor det er ikke sikkert a den pageddende udleat profession er tilgeangelig.

Eksemped: Anker Drukmés vil gerne vaae Paladin, saderfor vad ger han krigergruppen som sin
profession. Defarge 3 scenarier er han atsaKriger af profession. N&r de er gaet vad ger han sdden
udleate profession Ridder. Han ska savagei denne profession de nasste to scenarier for at optjene
de ekstra EP sd han kan blive Paadin. S har han opnéet det han gerne ville. S spiller han 5
scenarier mere, sahan optjener de 10 ekstra EP, sdvil han gerne vaare Skovkriger, dette kan han
dog IKKE falov til dahan er Paladin ogder star under krav a man ska gai meta rustning, mens
der st&r under kovkrigeren at de IKKE ma gd i metd rustninger. Derfor ved ger han a vagre kriger,
for a kunne kabe kri gerens egenskaber billigere.
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_Beagvnder (0-14 EP) Udlagt (14-22 EP) Udlagt (22-X EP)
Handels gruppen \ Handvaaker
K gbmand
Kriger gruppen "| Barbar "| Bersaaker
"| Kriger
Ridder "| Paadin
Kovkriger "| Skovvogter
Druide “| Druide
Heder "| Heder
o
2 | Necromancer ~| Necromancer
>
S
8 | Prast ”| Praest
=
Shaman "| Shaman
Troldmand "| Troldmand
Naturky ndige gruppen "| Alkymist
Heks/Troldkarl
Urtekoger
Tyveguppen "| Barde
Gader
Shigmorder
Tyv
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Handelsmand ->0-22 EP

Bonk.........ooooviiiiiin, 4 EP
BUB....ooii 3EP
Bue og pile fremgtilling........ 4 EP
Baer person.......ccceeeveeveeiinnnnn. 4 EP
Dirke 13se......cccovveveeiiiennnns 6 EP
(ST (SR 2EP
Forfalsketing............cocoonee. 2FEP
Forsenjadp.....coocvvveeeeennne 4 EP
Gadeinformaion................... 4 EP
Genkende forfalskning.......... 3EP
Giftkundskab...........cceeevennn.. 6 EP
Handel ........ccoocoovviiiieieiii OEP
Higorie (dl., lokal, magi)...... 4 EP
HandvagK.........ccocovveiiennne 2EP
Jernstgber ..., 4 EP
N2 2o c USSR 2EP
Kastevaben...........ccccccueeneee, 5EP
Kendskab til magisk drik...... 3EP
Kontakter.........oooeevevveveeeennns 2 EP
Kvaggbonde .........cccvveeennee 2EP
Kvade.....ooooieieiiees 6 EP
Lave& leesekort.......cueeeee. 2EP
Lavemad .....ccccoevvivivneeennnnns 4 EP
Leesemagi.......oeeeeeeveeeeeeennns 4 EP
Laee & Krive......ooeeeeneees OEP
Markbonde ..........ccccveeeneee. 2EP
MaSKENing......cccoerruvieeeeennns 7EP
Minearbejder ..........cccceennee 2EP
Modstatortur.........c.ccuveeee.e. 5EP
Nysgerrighed............coooonnee 5EP
Opdage maskering................ 6 EP
Rustning brug l..................... 4 EP
Svvaarksabeder ................ 4 EP
Shed...ooooviiieeeeeee, 4 EP
Kjold e 4 EP
Kovhugger .....oooovviiiiieeennne 2EP
Krive Prog.....ccceevvveeeeeenne 2EP
Prog..cceeeeeeeeeeeiiiiiiiiiiiis 2EP
Senhugger .....ccocvvvvveeeneennnn. 2EP
Tidsfornemmelse................. OEP
Tovaben.......ccoeveeeeceenen, 5EP
TORUN e 4 EP
LI 110 1 (o H OEP
Udholdenhed........................ 4 EP
Urtekundskab....................... 6 EP
Vinbonde ........ccccoeeeiiiiiinns 2EP
A0 o = 2 EP
Vabenbrug |l .......cccovevveennnen. 4 EP
Vabenbrug Il ......cccocvveenneenne. 4 EP

Handvzerker ->22-X EP
Bruge magiske skriftruller.....6 EP
Ekgtraordinag tortur.............. 6 EP
Falemagi ......ccoooevvevveneennnn, 2EP
Magisk indsigt..................... 6 EP
Magtfulde kontakter.............. 4 EP
OverlegenfysK................... 7 EP
Overlegent helbred............... 7EP
Permanent handvaerk............. 8 EP
Psyke point......cccccceeeeeeiinnn. 4 EP
Vigtering...oooocveeeeeeiiiiecenns 4 EP

Kebmand ->22-X EP
Bruge magiske skriftruller.....6 EP
Ekstraordinag tortur.............. 6 EP
Foalemagi ......ccccooviinvveeennns 2FEP
Handelskontakter ................. 4 EP
Magtfulde kontakter.............. 4 EP
OverlegenfySsK....ccccveeennnee 7EP
Overlegent helbred............... 7EP
Psyke point.......ccccceeeeeiinnnn. 4 EP
ViSItEiNg.....coooeveneneeeenen, 4EP

© Anduien M egrene

ThyRF

Sde 30 af 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006 ThyRF
Kriger -> 0-14 EP Barbar ->14-22 EP Bersaerker ->22-X EP

Bonk.........ooooeiiirr, 4 EP Berssrkergang | ...........uueeeee 3EP Bersserkergang 11.................. 6 EP
BUE.....oo o, 2EP Ekgraordinag tortur.............. 6 EP Bruge magiske skriftruller.....6 EP
Bue & pile fremgilling......... 2EP Magtfulde kontakter.............. 4 EP Foalemagi .......cccovvvveiiinnnnn. 2EP
Baar person.......ccccvvveeeeiinnnne 2FEP Rustningbrug Il ..........ccee.e 6 EP Overlegen fySK......cocevvunneee. S5EP
Dirke l8se......ccoveveeevveiennn, 6 EP ViStering......ccooeveeeereeenenn 4 EP Overlegent helbred............... 5EP
Ekstra sejhed/udholdenhed.... 4 EP Psyke point........ccccceevvivnnen. 4 EP
Fisker .ooooooieeeeiiieiiin, 2 EP Vabenbrug 1 .......cocveveene 8 EP
Forgehjgdp...ovvveeeeeeeeeenniinn, 4 EP
Forfalsketing................c...... 5EP
Gadeinformaion................... 4 EP Kriger -> 14-22 EP Kriger -> 22-X EP
Genkende forfalskning.......... 6 EP Ekgraordinag tortur.............. 6 EP Bruge magiske skriftruller.....6 EP
Giftkundskab...........ccceeeennnne 6 EP Kraftdag........ocoovveiiveeeinnnen. 6 EP Mester bueskytte.................. 8 EP
Handel ........cccooevriiniiene, 3EP Magtfulde kontakter.............. 4 EP Vabenbrug I1..........coeenneene. 8 EP
Higorie (dl., loka, magi)...... 4 EP Overlegen fySsK.......ccccveeene 5EP Psyke point..........ccccveeennnee 4 EP
HandvaaK ......cooeevveceeeinens 4 EP Overlegent helbred................ 5EP
Jerngtgber ..., 4 EP Rustningbrug Il .................... 4 EP
JEEOEr e, 2EP Vigtering........occvveeeeeeeennne, 4 EP
Kastevaben.............ccoceveenien, 3EP
Kontakter......ccooveeeeevenenanennn, 2FEP
Kvaggbonde ................... 2 EP Ridder -> 14-22 EP Paladin -> 22-X FP
Kvade.....oooooooiiiiieen, 4 EP Magtfulde kontakter.............. 4 EP Bruge magiske skriftruller..... 6 EP
Lavemad .....c.oeevevviivninennnn. 4 EP Overlegenfysk................. 5EP Benytte Preege Magi............. 8 EP
Lave& leesekort.................. 3EP Overlegent helbred............... 5EP Bortvise udade..................... 5EP
Laesemagi....cccvvvveeeeeinenaenenn, 6 EP Rustningbrug Il .................... 3 EP Flere formulare.................... 4 EP
Laese & Krive.....oooeeeeeveennen. 2EP ViStEiNG.....cooeveeeereeen, 4 EP Frygtlas......cccooveiieneenenee, 3EP
Markbonde .........ccccceeeeeeenne 2EP Falemagi .....cccoooevvvvvveenenenn, 2FEP
Maskering......ccocveeeeeeeeeeenenn, 7EP Meremana.......ccccceeeeeenennne 6 EP
Minearbejder ....................... 2EP Psyke point.........cccceveeennnnee 4 EP
Modstatortur........ccoceuveneee. 5EP
Nysgerrighed..........ooooeeeennee 5EP ]
Opdage maskering................ 6 EP Skovwkriger ->14-22 EP Skovvogter ->22-X EP
RUSENING brug l.eveeoeeeeeee.. 2 EP Krafts_lag ............................. 6 EP Bruge ma_glske skriftruller.....6 EP
Swvaarksarbeider o.............. 4 EP Rustnlngb_rug ] TR 6 EP Foalemagi .....cccccovviiinneennnnns 2FEP
SHNE. oo 2 EP Ekdraordinag tortur.............. 6 EP Mester bueskytte.................. 5EP
SGOI oo 3 EP Vandrei nauren................... 4 EP OverlegenfySsK......cccveeeennee 5EP
KOVAUGQET oo > Ep Magtfulde.kontakt.er .............. 4 EP Overlegept helbred............... 5EP
SKIIVE PIOG. e 2 EP Bruge magiske skriftruller..... 6 EP Psykepoint...........ccceeeeeee 4 EP
S ce)e W 2 EP AV/ES 10 o] oTo PO 4 EP Sovkontrol..........cceeeeeeen... 8 EP
Senhugger ...oooveveeeeeeeee, 4 EP Udvidet talegave................. 4EP
Tidsfornemmelse.................. OFEP
Tovaben........ccoeveeeecueenne, 3EP
Tortur ..o, 4 EP
LI 210 1 o H OEP
Udholdenhed........................ 2EP
Urtekundskab..........cccceeneeeee 6 EP
Vedligeholde rustning........... 4 EP
Vedligeholde vaben.............. 4 EP
Vinbonde ...........cccoooiiiiies 2FEP
VU JEr€....vvvieeeieiieeeeeeeeees 4 EP
Vabenbrug ! ........cccue...n. (2)0EP
Vabenbrug Il .......ccovevveeunnnen. 2 EP
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Druide -> 0-22 FP
BONK.....oooiiiiiiieee 4 EP
Baer person.......cccceveeevveninnnnn. 4 EP
Dirke l8se......cccovveeuvecreennn, 6 EP
Fisker ..o 2EP
Forfalsketing.........cccccevnnnee. 5EP
Forgehjedp...ccoocvvvveeennnnee 4 EP
Gadeinformaion................... 4 EP
Genkende forfalskning.......... 4 EP
Giftkundskab...........cceeeeenne 6 EP
Handel ........cccoeevviiiieeeci 3EP
Higtorie (gammel)................. 4 EP
Higorie (lokad)..................... 4 EP
Historie (magi).......cccccevuvee. 4 EP
Handvagk.........ccccceeveeueennns 4 EP
Jerngtgber ..., 4 EP
JEOE 2 EP
Kastevaben ..........cccceevenee. 5EP
Kontakter......ooooevvvivieeeeennns 2EP
Kvaggbonde ................... 2EP
QY2 < [T 6 EP
Lavemad ......cccccevveveeneeennnnn. 4 EP
Lave& leesekort.................. 3 EP
Laesemagi....cceeeeeniiiiiieeenns 2EP
Laese & Krive....oooeeeeeee. 0EP
Markbonde ..........ccccvveeeennnee. 2EP
Maskering.......ccveeveeeeeeeenennn, 7EP
Minearbgder ....................... 2EP
Modstatortur........cooeevvennene. 5EP
Nysgerrighed.............coooe.. 5EP
Opdage maskering................ 6 EP
Swvvexrksabeder ................ 4 EP
Shed....oooeoviciieeeeee, 4 EP
SJaHero ... 4 EP
Kovhugger .....ooeevviiiiieeennne 2EP
Krive rog......ccvvveeeeerennnn. 2EP
1S o] (o o T 2 EP
Senhugger .....ccoccvviveeenenennn. 4 EP
Tidsfornemmelse.................. OEP
TORUN e, 4 EP
LIE 210 11 (o HR OEP
Udholdenhed........................ 4 EP
Urtekundskab................c..e. 2EP
Vandrei nauren .................. 6 EP
Vinbonde .........ccccceeeeiiiinne, 2EP
VUrdere.....oeeeeiiiiieeeeeee 4 EP
Vabenbrug Il ......c.cccuveenneee. 4 EP

Druide -> 22-X EP
Bortmane udade | .................
Bortmane udade 1 ...............
Bortmane udade I11 ..............
Bruge magiske skriftruller.....
Ekstraordinaa tortur..............
Energ overfarsel .................
Falemagi ....c.c.cccoeevvveeneens
Magtfulde kontakter..............
Meremana ......c.cccevveeeeennnnen.

Overlegen fySK........ccvveene..
Overlegent helbred...............
Profdiensgave .........cccoc......
Psyke point.......cccccocvveeennne.

ViStering.......c.occcvveeeeeeeenene,
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Healer -> 0-22 EP

BONK.....oooiiiiiiieee 4 EP
Baer person.......cccceveeevveninnnnn. 3 EP
Dirke l8se......cccovveeuvecreennn, 6 EP
Fisker ..o 2EP
Forfalsketing.........cccccevnnnee. 5EP
Forgehjedp......coccvvveeeenne (4)0EP
Gadeinformaion................... 4 EP
Genkende forfalskning.......... 4 EP
Giftkundskab...........cceeeeenne 6 EP
Handel ........cccooeviiiiieeeee 3EP
Hele ale sér ved bergring..... 8 EP
Heleforgift.ved beraring....... 3EP
Hele sygdom ved bergring .... 3 EP
Hele s&r ved beraring ......(3) 0 EP
Higorie (dl., loka, magi)...... 4 EP
HandvagK.........ccoeevevinennne 4 EP
Jernstaber ......oovcevveeeeiii, 4 EP
JBB0EY .o 2EP
Kastevaben ..........cccceeveniee, 5EP
Kontakter......ccooveeeeevenenanennn, 2FEP
Kvaggbonde ...........ccceevvennnee 2FEP
QY2 [ 6 EP
Lavemad .....ccccoceveevveneeennnnn, 4 EP
Lave& leesekort.................. 3EP
Laesemagi...cceeeeeeniiiiiieeennnns 2EP
Laee & skrive ................ (2)0EP
Markbonde ..........ccccceeeennee. 2EP
Maskering......ccocveeeeeeeeeeenenn, 7EP
Minearbegder ....................... 2EP
Modstatortur........c.ccueee..e. 5EP
Nysgerrighed..........ooooeeeennee 5EP
Opdage maskering................ 6 EP
Svvaxrksabeder ................ 4 EP
SShed...ooooooviiiieeeee, 4 EP
Kovhugger ....ccocvvvveveeeeennnn. 2EP
Krive rog......ccvvveeeeeeeennnn. 2EP
1S o] (o o T 2 EP
Senhugger .......ccovvvvvvvvvnnnns 4 EP
Tidsfornemmelse.................. OFEP
TORUN e, 4 EP
LI 210 11 Lo OEP
Udholdenhed........................ 4 EP
Urtekundskab.................c...... 2EP
Vinbonde .........ccccceeeeiiiinne, 2EP
VU JEr€....vvvieeieeiiieeeeeeeeeee 4 EP

Healer -> 22-X EP
Bruge magiske skriftruller.....
Ekstraordinag tortur..............
Foalemagi ......ccccooviinvveeennns
Genskabe liv ved beraring....
Helemana......ccccoovvveeeeninnn,
Magtfulde kontakter..............
OverlegenfySsKk.....ccceeennnee
Overlegent helbred...............
Portal viden ........ccccceveeennee
Psykepoint...........ccoeeeeeeeee
Renselse af kroppen..............

ViStEring....ccoovvvvveeeeeeiiiine,

4 EP
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Mager ->0-22 EP
BONK.....oooiiiiiiieee 4 EP
Baer person.......cccceveeevveninnnnn. 4 EP
Dirke l8se......cccovveeuvecreennn, 6 EP
Fisker ..o 2EP
Forfalsketing.........cccccevnnnee. 5EP
Forgehjedp...ccoocvvvveeennnnee 4 EP
Gadeinformaion................... 4 EP
Genkende forfalskning.......... 4 EP
Giftkundskab...........cceeeeenne 6 EP
Handel ........cccoeevviiiieeeci 3EP
Higorie (dl., lokal, magi)...... 4 EP
Handvagk.........cocoveeuiennn, 4 EP
Jerngtgber ... 4 EP
NC S0 s 2EP
Kastevdben .........cceeeuveennee. 5EP
Kendskab til magisk drik...... 5EP
Kontakter......ooocevvvivveeeeennns 2EP
Kvaeghonde ........cceeeeeeeiiennnn. 2EP
QY2 < [T 6 EP
Lave& leesekort.................. 3EP
Lavemad ......cccccevveveeneeennnnn. 4 EP
Leesemagi..ccccuvvveeeeennnnnn. (2)0EP
Laee & Krive.....oooeeeeiinneee OFEP
Markbonde ..........ccccvveeeennnee. 2EP
MasKENiNg......coceerruvirieeennnns 7EP
Minearbgjder ....................... 2EP
Modstatortur........cooeevvenneee. 5EP
Nysgerrighed..............ooooee. 5EP
Opdage maskering................ 6 EP
Swvvexrksabeder ................ 4 EP
Shed....oooooviiiieeeeee, 4 EP
SJaHero ... 4 EP
Kovhugger .....ooeevviiiiieeennne 2EP
rive magiske skriftruller ... 6 EP
Krive rog......ccvvveeeeerennnn. 2EP
1S o] (o o T 2 EP
Senhugger .....ccoccvviveeenenennn. 4 EP
Tidsfornemmelse.................. OEP
TORUN e, 4 EP
LIE 210 11 (o HR OEP
Udholdenhed........................ 4 EP
Urtekundskab ... 6 EP
Vinbonde .....ccceeeeiiiiiiiineeennn. 2 EP
VUrdere.....oeeeeiiiiieeeeeee 4 EP
Vabenbrug Il ......cccocvveenneenne. 4 EP

Mager ->22-X EP
Bruge magiske skriftruller.....
Ekdraordinag tortur..............
Energ overfarse .................
Foalemagi ......ccooevvviieeennnnn.
Fole magisk kraft I ...............
Kastemagi uden frager .......
Kagemagi uden ord ............
Magtfulde kontakter..............
Mere mana.......cceeeveeeeeeeennn.
Overlegen fySK........ccvveene..
Overlegent helbred...............
Portal viden ........cccccvveenneee.
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Nekromantiker -> 0-22 EP

BONK.....oooiiiiiiieee 4 EP
Baer person.......cccceveeevveninnnnn. 4 EP
Dirke l8se......cccovveeuvecreennn, 6 EP
Fisker ..o 2EP
Forfalsketing.........cccccevnnnee. 5EP
Forgehjedp...ccoocvvvveeennnnee 4 EP
Gadeinformaion................... 4 EP
Genkende forfalskning.......... 4 EP
Giftkundskab...........cceeeeenne 6 EP
Handel ........cccoeevviiiieeeci 3EP
Higorie (dl., lokal, magi)...... 4 EP
Handvagk.........cocoveeuiennn, 4 EP
Jerngtgber ... 4 EP
NC S0 s 2EP
Kastevaben........c.cccceeveneee, 5EP
Kendskab til magisk drik...... 5EP
Kontakter......ooocevvvivveeeeennns 2EP
Kvaeghonde ........cceeeeeeeiiennnn. 2EP
QY2 < [T 6 EP
Lave& leesekort.................. 3EP
Lavemad ......cccccevveveeneeennnnn. 4 EP
Leesemagi..ccccuvvveeeeennnnnn. (2)0EP
Laee & Krive.....oooeeeeiinneee OFEP
Markbonde ..........ccccvveeeennnee. 2EP
MasKENiNg......coceerruvirieeennnns 7EP
Minearbgjder ....................... 2EP
Modstatortur........cooeevvenneee. 5EP
M@IKeSyN .....oovvevviiiiiieeenns OEP
Nysgerrighed.............coooe.. 5EP
Opdage maskering................ 6 EP
Swvvexrksabeder ................ 4 EP
Shed....oooeoviciieeeeee, 4 EP
SJaHero ... 4 EP
Kovhugger .....ooeevviiiiieeennne 2EP
Krive magiske skriftruller ... 6 EP
Krive rog......ccvvveeeeeeeennnn. 2EP
1S o] (o o T 2 EP
Senhugger .......ccovvvvvvvvvnnnns 4 EP
Tidsfornemmelse.................. OFEP
TORUN e, 4 EP
LI 210 1 o H OEP
Udholdenhed........................ 4 EP
Urtekundskab ...................... 6 EP
Vinbonde .........ccccceeeeiiiinne, 2EP
VUrdere.....oeeeeiiiiieeeeeee 4 EP
Vabenbrug Il ......c.cccuveenneee. 4 EP

Nekromantiker -> 22-X EP
Bruge magiske skriftruller.....2 EP
Ekstraordinag tortur.............. 6 EP
Energi overfarsel ................. 4 EP
Frygtlgs.......cccooeiiiiiiineennns 2FEP
Foalemagi .....ccccovviiiinieeennnns 2FEP
Fole magisk kraft | ............... 2EP
Kastemagi uden frager ....... 6 EP
Kastemagi uden ord ............ 6 EP
Magtfulde kontakter.............. 4 EP
Meremana...........ccoeeeeeeeene. 4 EP
OverlegenfysK............c...... 7 EP
Overlegent helbred............... 7EP
Portal viden .........ccccveeeneee 6 EP
Psyke point..........ccccveeennnne 4 EP
Vigtering. oo, 4 EP

© Anduien M egrene

ThyRF

Sde 35 &f 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006

Praest ->0-22 EP

BONK.....oooiiiiiiieee 4 EP
Baer person.......cccceveeevveninnnnn. 3 EP
Dirke l8se......cccovveeuvecreennn, 6 EP
Fisker ..o 2 EP
Forfalsketing.........cccccevnnnee. 3EP
Forgehjedp...ccoocvvvveeennnnee 3EP
Gadeinformaion................... 4 EP
Genkende forfalskning.......... 4 EP
Giftkundskab...........cceeeeenne 6 EP
Handel ........cccoeevviiiieeeci 3EP
Higorie (gdl., magi, lokal)...... 4 EP
HandvagkK.........cocevveeuiennn, 4 EP
Jerngtgber ... 4 EP
NC S0 s 2EP
Kastevdben .........cceeeuveennee. 5EP
Kontakter......ooocevvvivveeeeennns 2EP
Kvaeghonde ........ccoeeeeeviiinnn. 2EP
KVaEEe.....oo e 6 EP
Lavemad ......ccccceeeeveenenennnn. 4 EP
Lave& leesekort.................. 3EP
Laesemagi....cccvveeeeeneenaaaeenn, 2FEP
Laee & Krive.....oooeeineee OFEP
Markbonde ..........ccccveeennnnee. 2EP
MasKENiNg......coceerruvirieeennnns 7EP
Minearbejder ..........ccccoeneee 2EP
Modstatortur........cceeevvenneen. 5EP
Nysgerrighed..............ooooee. 5EP
Opdage maskering................ 6 EP
Svvaarksabeder ................ 4 EP
Shed....oooooviiiieeeeee, 4 EP
JaHero...i 4 EP
Kovhugger .....oooovviiiiieeennne 2EP
Krive Prog.....ceeeeeeveeeeeeennns 2EP
Prog..cceeeeeeeeeeeiiiiiiiiiiiis 2EP
Senhugger .....ccccvvvvveeenenennn. 4 EP
Tidsfornemmelse................. OEP
TORUN e 4 EP
LI 110 1 (o H OEP
Udholdenhed........................ 4 EP
Urtekundskab....................... 3 EP
Vinbonde ........ccccoeeviiiiines 2 EP
VUrdere..cooeeeeeeveeiieeeeeeeeiienn, 4 EP

Preest ->22-X EP
Bortmane udadel .................
Bortmane udgde 11 ...............
Bortmane udade I11 ..............
Bruge magiske skriftruller.....
Ekgraordinag tortur..............
Foalemagi ......ccooeevviveeennnn,
Fale magisk kraft | ...............
Fale magisk kraft 11 ..............
Fole magisk kraft Il ............
Magtfulde kontakter..............
Meremana........cceeeveeeeeeeennn.
Neaxr din Gud ........coocevveeeeee.
Overlegen fySsK.......ccccveeene
Overlegent helbred................
Profdiensgave .........cccoc......
Psykensdyrke.........couueee....
Psyke point.........ccccccvvveeennn.

AVZES 10 o] oo TR
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Shaman ->0-22 EP

BONK.....oooiiiiiiieee 4 EP
Baer person.......cccceveeevveninnnnn. 4 EP
Dirke l8se......cccovveeuvecreennn, 6 EP
Fisker ..o 2 EP
Forfalsketing.........cccccevnnnee. 5EP
Forgehjedp...ccoocvvvveeennnnee 3EP
Gadeinformaion................... 4 EP
Genkende forfalskning.......... 4 EP
Giftkundskab...........cceeeeenne 6 EP
Handel ........cccoeevviiiieeeci 3EP
Higorie (dl., lokal, magi)...... 4 EP
Handvagk.........cocoveeuiennn, 4 EP
Jerngtgber ... 4 EP
NC S0 s 2EP
Kastevdben .........cceeeuveennee. 5EP
Kontakter......ooocevvvivveeeeennns 2EP
Kvaeghonde ........ccoeeeeeviiinnn. 2EP
KVaEEe.....oo e 6 EP
Lavemad ......ccccceeeeveenenennnn. 4 EP
Lave& leesekort.................. 3EP
Laesemagi....cccvveeeeeneenaaaeenn, 2FEP
Laee & Krive.....oooeeineee OFEP
Markbonde ..........ccccveeennnnee. 2EP
MasKENiNg......coceerruvirieeennnns 7EP
Minearbejder ..........ccccoeneee 2EP
Modstatortur........cceeevvenneen. 5EP
Nysgerrighed..............ooooee. 4 EP
Opdage maskering................ 6 EP
Svvaarksabeder ................ 4 EP
Shed....oooooviiiieeeeee, 4 EP
JaHero...i 4 EP
Kovhugger .....oooovviiiiieeennne 2EP
Krive Prog.....ceeeeeeveeeeeeennns 2EP
Prog..cceeeeeeeeeeeiiiiiiiiiiiis 2EP
Senhugger .....ccccvvvvveeenenennn. 4 EP
Tidsfornemmelse................. OEP
TORUN e 4 EP
LI 110 1 (o H OEP
Udholdenhed........................ 4 EP
Urtekundskab....................... 3 EP
Vinbonde ........ccccoeeviiiiines 2 EP
VU JEr€....vvvveeeieiiieeee e 4 EP
Vabenbrug Il ......c.cccuveenneee. 4 EP

Shaman ->22-X EP
Bruge magisk skriftrulle........
Ekdraordinag tortur..............
Energ overfarse .................
Foalemagi ......ccooevvviieeennnnn.
Magtfulde kontakter..............
Meremana.........cccccevvvvvnnnnn.
Overlegen fySK.......cccuveenne
Overlegent helbred...............
Psykensdyrke.........couveeee...
Psyke point ........ccccveeeeeeeeen.
VIiSTEring......cooveevivveeniineenns
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Naturkvndig ->0-22 EP

BONK.....oooiiiiiiieee 4 EP
Baer person.......cccceveeevveninnnnn. 4 EP
Dirke l8se......ccccovveeuveeueennn, 6 EP
Fisker ..o 2EP
Forgehjadp....cooccvvveeeeennne 4 EP
Forfalsketing.........cccccevunee. 5EP
Gadeinformaion................... 4 EP
Genkende forfalskning.......... 6 EP
Giftkundskab...........cceeeeenne 4 EP
Handel .......ccccoevvviiiieeeeiie 3EP
Hele sar ved bergring............ 6 EP
Higtorie (gammel)................. 4 EP
Higorie (lokal)..........ccccue.e. 4 EP
Historie (magi).......cccccevuvee. 4 EP
HandvaaK ......cooeevveceeeinens 4 EP
Jernstaber ......oovcevveeeeiii, 4 EP
JEOE 2 EP
Kastevaben.............ccoceveenien, 5EP
Kendskab til magisk drik...... 2EP
Kontakter......ccooveeeeevenenanennn, 2FEP
Kvaggbonde ...........ccceevvennnee 2FEP
QY2 [ 6 EP
Lave& leeekort.................. 3EP
Laesemagi...cceeeeeeniiiiiieeennnns 3EP
Laee & Krive.....oooevinnees 0EP
Markbonde ..........ccccceeeennee 2EP
Maskering......ccocveeeeeeeeeeenenn, 7EP
Minearbgjder ................c..... 2EP
Modstatortur........ccoceuveneee. 5EP
Nysgerrighed..........ooooeeeennee 5EP
Opdage maskering................ 6 EP
Swvvaxrksabeder ................ 4 EP
SShed...ooooooviiiieeeee, 4 EP
Krive Prog.....ceeeeeeveeeeeeennns 2EP
1S o] (0o [ 2 EP
Senhugger .....ccoccvviveeenenennn. 4 EP
Tidsfornemmelse................. OEP
TORUN e, 4 EP
LIE 210 11 (o HR OEP
Udholdenhed........................ 4 EP
Urtekundskab.........cccceeneee OEP
Vinbonde ........ccccoeeeiiiiiinns 2EP
VU dEr€....ovvveeeeeiiieeeeeeeicies 4 EP
Vabenbrug Il ......cccocvveenneenne. 4 EP

Alkymist -> 22-X EP
Bruge magiske skriftruller..... 4 EP
Brygge magiske drikke......... 4 EP
Ekdraordinag tortur.............. 6 EP
Foalemagi ......ccooevvviieeennnnn. 2FEP
Magtfulde kontakter.............. 4 EP
Overlegen fySsK......ccccvveenne 7EP
Overlegent helbred............... 7 EP
Vigtering........occvveeeeeeeennne, 4 EP
Psyke point .........ccccccvvveeennn. 4 EP

Heks/Troldkarl ->22-X EP

Bruge magiske skriftruller..... 6 EP
Brygge magiske drikke......... 4 EP
Ekstraordinag tortur.............. 6 EP
Forbande..........cccccovviennnnnnen. 8 EP
Foalemagi ......coooevvvvvenennnen. 2EP
Magtfulde kontakter.............. 4 EP
Overlegen fysSsK.......c.cceeeene 7 EP
Overlegent helbred............... 7 EP
VIiSTEring......cooveevivveeniineenns 4 EP
Andemaning..........cccoeveveen. 6 EP
Psyke point .......cccccoevveeennnee. 4 EP
Urtekoger ->22-X EP
Bruge magiske skriftruller.....6 EP
Brygge magiske drikke......... 4 EP
Ekgtraordinag tortur.............. 6 EP
Foalemagi .....ccccovviiiinieeennnns 2FEP
Magtfulde kontakter.............. 4 EP
OverlegenfySsK.....ccceeernnee 7EP
Overlegent helbred............... 7EP
Vidtering...ooooevveeeeeeiiieces 4 EP
Psyke point......cccccceeeeeiiinns 4 EP
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Tyv ->0-22 EP

BONK.....oooiiiiiiieee 2FEP
BUE....ovieee e 3EP
Bue og pile fremgtilling........ 4 EP
Baer person.......cccecvveveeeenee 4 EP
Dirke l8se......ccccovveeveecueennn, 3EP
Fisker .ooooooiieeeiieen, 2 EP
Forfasketing................o..... OEP
Forgehjgdp...ovvveeeeeeeeeenniinn, 4 EP
Gadeinformaion................... 4 EP
Genkende forfalskning.......... 4 EP
Giftkundskab...........ccceeeeennne 2EP
Handel .......ccccooeevviiiieeeee 3EP
Higorie (dl., loka, magi)...... 4 EP
HandvaaK ......coeeevvvecreeenen, 4 EP
Jerngtgber ..., 4 EP
JEOE 2 EP
Kastevaben.............cceceveenenn. 2 EP
Kontakter......ooooevvvivieeeeennns 2EP
Kvaggbonde ................... 2EP
QY2 < [T 2EP
Lavemad ......cccccevveveeneeennnnn. 4 EP
Lave& leesekort.................. 3 EP
LOMMEYVEri......ccuvvveeeennnee OFEP
Laesemagi...cceeeeeeniiiiiieeennnns 6 EP
Laee & Krive.....oooevinnees 2 EP
Markbonde ..........ccccceeeennee 2EP
Maskering......ccocveeeeeeeeeeenenn, 4 EP
Minearbgjder ................c..... 2EP
Modstatortur........ccoceuveneee. 5EP
Nysgerrighed..........ooooeeeennee 2FEP
Opdage maskering................ 4 EP
Rustningbrug ... 4 EP
Svvaxrksabeder ................ 4 EP
SShed...ooooooviiiieeeee, 4 EP
Kovhugger ....ccocvvvveveeeeennnn. 2EP
Krive rog......ccvvveeeeeeeennnn. 2EP
1S o] (o o T 2 EP
Senhugger .......ccovvvvvvvvvnnnns 4 EP
Tidsfornemmelse.................. OFEP
Tovaben........cooeveeeeeneennn, 5EP
Tortur ..o, 4 EP
LI 210 1 o H OEP
Udholdenhed........................ 4 EP
Urtekundskab..........cccceeneeeee 6 EP
Vinbonde .........ccccceeeeiiiinne, 2EP
VUrdere......oveeeviiiieeee e 4 EP
Vabenbrug |l ......ccceeevveenennne. 4 EP
Vabenbrug Il .......ccoeeveennnne. 4 EP
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Barde -> 22-X EP
Backstab......cccoocveveiiiiiieenns 7EP
Bruge magiske skriftruller..... 6 EP
Ekdraordinag tortur.............. 6 EP
Foalemagi ........ccoovevviineenns 2EP
Magtfulde kontakter.............. 4 EP
Modstamagi (sang/musik) .... 6 EP
Naturligchame................... 8 EP
Ophgje morde..................... 5EP
Overlegen fySK........cccvveenne 7EP
Overlegent helbred............... 7 EP
Tryllebinde.......ccoeveveveeeenn.n. 4 EP
AV/ES 10 o] oTo PO 4 EP
Psyke point ........ccccevvvveeenne 4 EP

Gogler ->22-X EP
Backstab......cccoocveveiiiiiienens 7EP
Bruge magiske skriftruller..... 6 EP
Ekdraordinag tortur.............. 6 EP
Foalemagi ........ccoovevviineenns 2EP
Goagerkuns........coveeeiiveeene 3EP
Magtfulde kontakter.............. 4 EP
Naturligchame................... 8 EP
Overlegen fySK.......cocvveenne 7EP
Overlegent helbred............... 7EP
ViStering...ooceeeeeeeeeeeeeennnn, 4 EP
Psyke point ........ccccccevvnnnnnnns 4 EP

Snigmorder ->22-X EP
Backstab......ccccccoovviiiiiinnnnn, 2 EP
Bruge magiske kriftruller..... 6 EP
Bleende ind..........ccccooevveeenne 4 EP
Ekstraordinag tortur.............. 6 EP
Folemagi ....c..ocovvevviieennns 2EP
Knivkamp........cccocennnnnnnnnnn. 7 EP
Magtfuld kontakter............... 4 EP
Mester knivkaster ................. 6 EP
Overlegen fySK.......coccvveenne 7EP
Overlegent helbred................ 7EP
VISEEriNg....ooovvveeeiiieeeeie 2EP
Psyke point........ccccoeeeeeeennnnn. 4 EP

Tyv->22-X EP
Backstab........cccocvvvvnininiinnnn, 4 EP
Bruge magiske kriftruller..... 6 EP
Bleende ind..........ccccoovveeeennne 4 EP
Ekstraordinag tortur.............. 6 EP
Folemagi ....c..ocovvevviieennns 2EP
Knivkamp........cccocennnnnnnnnnn. 7 EP
Magtfulde kontakter ............. 4 EP
Mester lomméyv.................. 4 EP
Opdage magiske fedder......... 5EP
Overlegen fySK.......cocvveenne 7EP
Overlegent helbred................ 7EP
Vigtering.......cooccevveeeeeecens 2EP
@del eegge magiske fadder ..... 4 EP Sde 39 a 163
Psykepoirt ........ccccceeevenee. 4 EP
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Handels gruppen

Racer:
Krav:
Sartevner:
Syrke:

Tilgengeligt udstyr:

Beskrivese

Udlgerte professioner:

Navn:
Krav:

Beskrivelse

Navn:
Krav:

Beskrivelse

© Anduien M egrene

Alle panaa Oge, Trold

Se under de udlaate professioner
Laese & Skrive, Handel

0

Alle vében ogrustninger

En handlende kan vage en kobmand, en handelsrgsende dler bare en
amindelig hdndverker (smed, tamrer, syerske osv.). Fadles for dle er a
delever o a sadge varer, enten de salv har lavet dler nogen som de har
kabt a andre. Deer godetil at handle ogved som regel hvad vaadien er,
pamangeting.

Handvaerker (Sverske, smed, temrer osv.)
En relevant bygning med relevante veaktgier til det pageddende
handvagk.

En héndvagker handler med varer som vedkommende selv producerer.
Det kan vage en smed som producere vében, en tamrer som laver huse
dler en syerske som syr tgj til andre. Som handvagker kan man ved a
kegbe dennes specidlle evner fa adgang til at lave magiske ting. Ligesa
snat man har kgbt evnen handveak ma man sadge de ting man
producerer i selve spillet. Hvis ravarerne til produktet er offgame dyreer
det tilladt at tage offgame penge for det, bare man ogsa tager ingame
penge for det, og spiller pa handelssituationen.

Kebmand
En k@bmandsbutik

En kebmand handler med varer enten som indehaver a en butik eler
som rejsende, der opkeber og videresad ger varer. Kgbmand varierer fra
a vaaeen lille sméhandlendettil den rige pengegriske handelsfyrae.
Hvis man vad ger a starte en butik er det i orden selv at medbringe noge
ting, som man kan sadge i butikken sa laange det ikke er helbredende
drikke, skriftruller, potioner osv. Hvis man e tvivl om hvad man ma
sadge sdspergen a mestrene.
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Kriger gruppen

Racer:
Krav:
Sartevner:
Syrke:

Tilgengeligt udstyr:

Beskrivese

ThyRF

Se under de udlaate professioner
Se under de udlaate professioner
Vabenbrug| dler Il

1

Se under de udlaate professioner

En kriger er en person som benytter sig af sit vében til at 1@se konflikter.
Han er ikke bangefor sit eget liv, men kaster sig i kamp med dadsforagt.
Enhver kan fa brug for beskyttelse dler pa anden méde for brug for en
person som kan trakke vaben i den rigtige situation.

Udlerte professioner ved 14 EP:

Navn:
Racer:
Krav:
Tilgengelig udstyr:

Beskrivese

Navn:
Racer:
Krav:
Tilgengelig udstyr:

Beskrivese

Navn:
Racer:
Krav:

Tilgengeligt udstyr:

Beskrivelse:
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Barbar
Dvaag, Goblin, Havedever, M enneske, Ork

Ingen
Alleformer for vaben oglaader og skind rustninger

Barbaren e det tidlige stadie a berssakeren. Han e en vild
personlighed og det er som barbar, man lage styrken i den vilde kamp,
og ruset som faglge af kampen. M an udvikler et uhyggeligt temperament
som ger a man "star let i taanding.”

Kriger

Alle panaa Dyb-Liljend

Ingen

Alleformer for vaben ogudrustning

Krigeren & en mester med sit vében. Han gtoler pa sine evner som
kriger og e den a professioner som fgler sig bedst hjemme pa
slagmarken. En kriger kan vaare type som, med kolossa styrke svinger
sit svaad i kampen, dler han/hun kan vaae den lille oghurtigety pe som
bruger sin hurtighed og utrolige evner inden for vabenbrug til a
nedkaampe sine modstandere. M an kan se krigere som at fra den brutde
viking, der keamper med hjadp frasin vildskab til den noble ridder, som
redder ungmger fradragens kler.

Ridder

Elver, Havdver, M enneske

M an ska vageifert en form for metarustning (man kan ikke ngjes med
en plade paskulderen, det ska forestille en rustning)

Alle former for vdben og udrustning dog ingen laaderrustning (se
ovenfor).

Ridderen er det tidlige stadie af en Paadin. Pa dette tidgounkt udvikler
man sit kodeks. M an svaager a man vil hjadpe de svage og beskytte
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Navn:
Racer:
Krav:

Tilgengeligt udstyr:

Beskrivese

andre mod verdenens ondskab. M an vil méaske dlerede her sage om
optagelse hos en praest for a begy nde din traming til Paladin.

Skovkriger

Elver, Halvever, M enneske

Ingen

Bue, dleformer for et hands vaben ogde maikke baare metdrustning

Skovkrigeren e en naurelsker, som faler sig bedst hjemme under dben
himmel. De er krigere, som lever i pagt med naturen og de er dygtige
stifindere. Skovkrigeren lever i ogbeskytter naturen ogde fal er sigbedst
hjemme sammen med andre natureskere. Skovkrigeren e en

vandringsmand og sin egen herre og har det svaat ved a underlaegge sig
en hver form for civilisation.

Udlgerte professioner ved 22 EP:

Navn:
Racer:
Krav:

Tilgengeligt udstyr:

Beskrivelse

Navn:
Racer:
Krav:

Tilgengeligt udstyr:

Beskrivelse:
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Bersaerker
Dvaag, Goblin, Havedever, M enneske, Ork

Ingen
Alleformer for vaen oglaader og skind rustninger

En berscerker kaamper som & vildt dyr, og f& sin vildskab og sin styrke
til at fremkomme som en svaa modstander selv n& han/hun er traangt op
i en krog.

Paladin

Elver, Halvever, M enneske

M an ska vageifert en form for metarustning (man kan ikke ngjes med
en plade paskulderen, det ska forestille en rustning)

Alle former for vaben og udrustning dog ingen lasderrustning (se
ovenfor).

Paladinen er en nobel og hetemodig ridder som er symbolet padt hvad
der errigtigt og retfagdigt 1| verdenen. Som Paladin fol ger man et meget
strengt aaes kodeks. Som belgnning for sin godhed, har godhedens gud
Paheron skaaket Paladinen evnentil a heleved bergring (1 Ip pr. time)
ud over dette er de ogsa immun over for en hver sygdom, magisk som
ikke magsk. Grundet Paladinens godhed vil alle former for uddede fale
et stor ubehag i Paladinens naghed (dette er dog udeukkende
rollespilsmaessiggt og ikke a forveksle med bortmane uddede). Da
Paladinen fdger et strengt kodeks, kan de ogsa miste deres evner ved
gov overtraadelse af kodekset (man mister farst gaven immun over for
sygdomme, og derefter den helende kraft) eller ved a man af svaarger sin
edi et tempe. M an kan dog genvinde sinetabte evner ved at gare utrolig
gode handlinger. Da Paladinen ikke er interesseret i personlig rigdom,
donere han sine penge vak til velgerende formal, hvis der ikke er
sadanne formal, gemmer han dem til, der kommer vel garende formal
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Navn: Skovvogter

Racer: Elver, Havdver, M enneske

Krav: Ingen

Tilgengeligt udstyr: Bue, dleformer for et hands vaben ogde maikke baare metadrustning
Beskrivelse: SKovvogeren er skovens aadleste beskytter. En skovvogier leder sin del

af en skov ogvil til enhver tid have skovens og dets veeseners bedste i
tankerne. Vogteren kan evt. fungere som overhoved for en forsamling
skovboere — druider, skovkrigere, urtekogere m.v. En nytilkommen
skovvogter kan dtid udfordre en dlerede eksisterende skovvogter hvis
han ansker a overtage den anden vogters skov.
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Magi gruppen

Du kan mane enhver til tavshed med et blik ogfilosofere over livets géder i dagevis. Du har laat at
undgdunadigt snak, at lyttetil folk, samt at taenke far du taer.

M &ske er du en magtbegealig nekromantiker, en stevet gamling eler en ung bebrillet bogorm. Det
amndrer dog ikke padet faktum, a det er dig, der kender universets mange gader, gudernes veje dler
naturens hemme i gheder

Lzerling og udlzert

En ny laaling starter med a fa 10 mana-point. Hver gang en magibruger deltager i og overlever &
helt scenarie, opn& han/hun endnu 5 mana-points. En lagling er fuldt uddannet efter a han/hun har
opnaet 30 mana-poirts (efter 5 hele scenarier). Inden for hver af de forske lige magibruger-klasser
findes der yderligere inddelinger, der kan have bade en spilmaessig og en regelteknisk betydning. Se
opdelingen nedenfor (er du i tvivl sdkontakt en mester).

Livs Magi Element Magi Sinds Magi Dads Magi

(Mager) (Mager) (Mager) (Mager / Nekromantiker)
Laaling 2EP Lealing 2EP Laaling 2EP Laaling 2EP

Mager 3EP Mager 3EP Mager 3EP Mager 3EP

Mester 4EP Mester 4EP Mester 4EP Mester 4EP

Stormester 5EP Stormester 5EP Stormester 5EP Stormester 5EP

Necromancer Magi Ovejordisk Magi Natur Magi

(Nekromantiker) (Praester) (Druider)

Laaling 2EP Novice 2EP Lagling 2EP Laaling 2EP
Mager 3EP Preest 3EP Druide 3EP Shaman 3EP
Mester 4EP Vocolan 4EP Mester 4EP Andemaner 4EP
Stormester 5EP Y pperstepraest SEP Aerkedruide 5EP Andemester SEP

At genvinde brugt mana:

Det er uundgddigt a en magibruger vil bruge mana-point i Igbet a et scenarie, men de kan ogsa
genvinde mana-point ved a meditere. Det sker ved a magbrugeren ska sidde hdt stille og
meditere i min. 10 minutter - magbrugeren genvinder 1 mana-point per minut (Der er forskellige
evner, der kan mindske meditations tiden!!! Seunder evner). | dennetid er han/hun helt vask og kan
ikkeforsvare sigdler tde. | tilfadde af a en mediterende magbruger mister koncentrationen far de
10 minutter er géet, genvinder han/hun ingen mana-point, og ma begy nde forfra pa sin meditation.
For prastens vedkommende kan de ogsd vadlge i stedet a udfere & ritud til deres gud af mindst 5
minutters varighed. Dette har samme effekt som ved meditationen M an ma meditere salange det er
negdvendigt, men der sk ga én time mellem hver meditation...

Der findes 3 mader hvorpa man kan nedsadte meditations-tiden. Det gedder evnen "sjade ro”, &
tempée/bibliotek og/dler en lawemester (lederen af biblioteket/templet er automatisk laaremester).
Tidsnedsadatesen ser ud pa denne made: 10 minutter (amindedig) — 8 minutter (med én & de 3
faktorer tilstede— eks. "sjad ero) — 5 minutter (med to af de 3 faktorer tilstede — eks. "sjade ro” og i
et tempd) — 2 minutter (med ale 3 faktorer tilstede — eks. "sjade ro”, | e tempd og med en
laeremester).
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Hvis en magbruger kommer ned p& 0 mana-point, s vil denne dg skrigende pa stedet. Dé er
nemlig ens menta e kraft man sa har brugt op, og som vi dle ved; Hvis der ikke er noget der rarer
pasigi hovedet, sdier man ded !! (Hjernedadskriteriet). Dettevil dtsasige, a hvis en mager er ded
fordi han/hun brugte alle sine mana-points, er det nyttees a genoplive ham/hende, da personens
sjad er tilintetgort!!

Alle der bruger magi

Formularer kastes med sa meget bravur som muligt, da det far magibrugeren til a seud af mereog
er med til a bevare den axefry o, som defleste ikke-magibrugere har overfor mag.

Ingen formular kan gve bagslag pakasteren. F.eks. vil en mager, der kaster en handfuld mel (sgvn),
samtidigt med a han/hun stér i modvind og derfor rammes af sine egne ingredienser, ikke fadei
sevn.

Alle der bruger mag skd udtde et dler flere "kommandoord” som i de fleste tilfadde er
formularens navn. Det udtaes sdan a de personer, der bliver ramt a formularen ved, hvad de
rammes a. Dette/disse ord ska udtdes bade hgjt og tyddig Det er dtid sadan a en formular
kreever a der udtales en raskke andre ord inden "kommandoordet" udtaes. Dette kan vaae en bgn
(preester og druider), en remse (shamaner) dler en rakke mystiske ord og tegn (maegere,
necromantiker e)

Nar der ved en formular stér, & magibrugeren ska pege pasit offer, skal han/hun tyddigt kunne se
vedkommende og den pévirkede person skd vaae inden for ca. 10 meters afstand fra magibrugeren
Bade kaster og off er skal desuden vaa e klar over, hvem formularen er rettet imod.

Visse formularer (" Stenhud”, "missil beskyttelse’, "menta beskyttelse” osv.) kraever et farvet band
som ingediens. Dette band bindes om den ene am - under ingen omstamdigheder ma en
magibruger bagre mere end & band per am. En beskyttelses formular éler lignende kan kastes pa
en anden person, men det koster for magibrugeren dobbet mana

Magien

Al mag er indddlt i forskellige grene a mag. Hver gren af mag kan laares paforskel lige niveauer.
Hvert niveau giver adgang til nye og staakere formularer. Praester har kun adgang til overjordisk-
mag, Druider kun natur-mag og Shamaner kun kaos-mag. De f& satil gengedd dleformularerne
hver gang de stiger til et nyt niveau (Bemagk dogat prasstene kun kan kaste de formularer, deres tro
tillader.). Preester, Druider og Shamaner kan kun kaste mager pa det stadie/niveau de er pa og de
kan ikke kgbe sigtil hgjere niveauer for de er udlaate.

M agere har adgang til béde livs, deds, dement og sinds mag. De har kun adgang til en gren efter
eget valg indtil de er udlaat. Derefter f& de adgang til yderligere 2 grene. Nar de bliver Arke
M agerefér de mulighed for a laare den sidste gren inden for magien (Ingen magbrugere har lov til
a kabe det sidste niveau inden for deres mag, medmindre de har 100 manarent — dvs. uden "mere
mand’ og uden magiske items).

M agere skd sdlv finde de formul arer de gnsker a laare pahvert niveau. Det koster ingen EP a laae
formularerne, men man ska muligvis betade en anden mager for a fa hamtil at lage den videre.
Formularer kan ogsa lagesii biblioteker ogmag tarne. Hvis mageren har formul aren paet scroll kan
han/hun uden videre udfgre den, dog er pergamentet s brugt og vask er muligheden for at nedskrive
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den. Hvis mageren gnsker det, kan han skrive formularen fraen skriftrulle (som saforsvinder) e ler
en anden magers bog over i sin egen magbog. Det tager 15 minutter at lage en ny formular dene,
10 minutter hvis man sidder i et tarn/tempd dler hvis man har en laaemester og 5 minutter hvis
man bade sidder i et tarn og har en laaremester.

For Nekromantikeren gaedder samme reger som for magere. De kan dog kun laae Necromancer
M ag indtil de er udlaate. Derefter kan de ogsa lawe Dgds Mag men IKKE Livs M agi, Element
Mag eler Sinds M ag

Ens for dle magi-kastere er dog, a selv om man godt kan laae en formular uden a opfylde mana
kravet, kan den ikke kastes fer man ndr det dertil kreevende mana antal. En mager kan atsa godt
overfgre formularer til sin magbog, selvom han ikke er i stand til a kagte den endnu, hvis han har
det kraevede niveau inden for den mag-gren. M an kan ddrig laare formularer, medmindre man har
laat det mag niveau (laaling, novice, etc..), som formularen kraever.

Gode rad nar du spiller magibruger

*  Td stilleogveoverveget - det virker 10 gange staarkere end at rdbe op i tide og utide.

Vent til andre har tat ud; sdkan du pill e deres ar gumenter fra hinanden.

Sl folk spergsmd om dem selv: hvad fgler du om..?, hvorfor det? Det f& digtil at virkeklog.
Sergfor, a din taeer myndigog har en klang af sddgammel visdom over sig

Find eventudt en spaandende livsfilosofi du kan leve efter og berette til vaadige om.

Han/hun hande ikke uden god grund og n& du han/hun handler, madu vaae staak og autorites.
Laa de handtegn ogord der skd til!

* %k Kk ¥ ok

Navn: Druide

Racer: Elver, Havdver, M enneske

Krav: Udklaadning skal vearei naturens farve eks: brun, gren, grdosv.
Satevner: Laese & skrive.

Tilgeengeligt udstyr: Sav

Syrke: 0

Beskrivelse: At silledruide kreever a man kan holdetil at faardes lidt dene i spillet,
da druider oftest er engpaandere, der holder til i naturen. Deres vigtigste
opgave & a beskytte naturen mod dle angreb og a opretholde den
baance, de finder sa smuk.. En druide tager sjaddent stilling til direkte
stridsspargsmd og fal ger ingen bestemt gruppe. Er der flere druider, vil
disse dog oftest samles i en druide-grove, hvor de star sammen om a
beskytte og plge skoven dler hvor de tager beslutninger om, hvad de
skal involvere sig i éler . Som druide tapper man a de kradter, der
findes i naturen. M an er sdledes ikke tilbeder & en bestemt gud, men da
Serphaer naturens vogter vil defleste sikkert tropaham.

Druide — Groven
Nar/hvis en druidetilherer en druide grove far han/hun visse fordele.

En druide grove ledes af en agkedruide oger ikke muligat finde for andre end druiderne selv. M an
kan derfor ALDRIG @d ind i en druide gove dler vide hvor den befinder sig, medmindre
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agkedruiden/lederen af druide-groven giver tilladelse dertil. Selvom man er blevet fert til groven vil
man stadig ikke kunne finde dertil pa egen hand. DruideGroven har samme effekt pa
meditationstiden som et tempel og et bibliotek (tiden pa meditation nedsagtes!)

Navn: Healer

Racer: Dyb-Liljend, Elver, Halvelver, Having, M enneske

Krav: Ingen

Sartevner: Laese & skrive, farstenjadp, hele s&r ved bergring

Tilgeengeligt udstyr: Ingen.

Syrke: 0

Beskrivelse: Healeren & en god person, som gnsker & hjadpe andre. De bager

kraften til a hedle andre ved beraring. Healeren e immun overfor en
hver sygdom, magisk som ikke magisk. Derfor kan man ofte se healere
garundt i pest ramte omrader og hjadpe folk. Healere har mange méder
a hjadpe folk p4 nogen vedger a laver hospitder i byer hvor de tager
pengefor a hjeepe, andre gér rundt og hjadper nadstedte, som de meder

paderesve.
Navn: Mager
Racer: Dyb-Liljend, Elver, Halvelver, M enneske, Sortelver
Krav: Ingen
Sartevner: Laese & skrive, Laese mag
Tilgengeligt udstyr: Sav
Syrke 0
Beskrivelse: Magerens evner hgje intelligens og lang tids studie gar & han er

velbevandret indenfor magien, derfor er mageren en god hjadlp, hvis man
seger hjadp dler viden omkring magen. | kampen & mageren en
maagti g modstander med sine kraftfulde formularer.

Beskrivelse af faserne for magere

Leerling (10-25 mana)

Som nyopstartet mager starter man som lagrling. En laalings job er at bistasin laaremester med,
hvad han har behov for. For sin hjadpsomhed vil laaremesteren salagre laalingen om magien. Som
lagrling er du den nederstei hierarkiet. Derfor stér din laaemester ogsatil ansvar for, hvad du laver.
Det kan godt lade sig gere at studere magi uden laaremester, men det er svaat og de fleste magere
vil forlange, a man som minimum bliver tilknyttet et bibliotek. M ange steder er der direkte
dedsstraf for at veare renegat, som man kalder en mager uden tilknytningtil et tempd dler en anden
laremester.

Regeteknisk kan du kun vaae laaling i én skole, som vil vaae din primaare skole, og du kan ikke
stige, far du har bestdet din magerpreve.
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Mager (30-45 mana)

Som mager er du udlaat ogfortjener en vis formfor respekt. Du har bevist, a du kan kontrollere
magens krafter ogat du kan gare det paen fornuftigméade. For at blive udlaat ska man besta
magerpreven. Denne prove taer magerne ikke om, men det er en prave, hvor magerens kundskaber
bliver testet ogder undersgges om man er dy gtignok til at fortsagte som mager. Bestar man ikke
denne prove, kan man ikke studere videre far proven er af lagt.

Regdteknisk har du nu mulighed for a kebedigop til 3. niveau dvs. mester i op til 3 skoler. Den
sidste skole kan farst kabes nar du har ndet de 100 mana, det samme gear sig geddende med det 4.
niveau (stormester) i en skole.

Specid kun for sinds-skolen: Du f& et psykepoint og hvis det er din primaae skole fér du 2 psyke-
point (atsdsom primaa sindsmager i dt 3 psyke-point. Som sekundaa sindsmager 1 psyke-poirt)

Mester (50-95 mana)

Som mester er du en erfaren mager ogfortjener respekt for din viden. Du mestrer dit specide (din
primaare skole) og man vender sigtil dig, nar der skd |@ses specie le opgaver inden for dit speciade.
Specid kun for sinds-skolen: Du f& et psykepoint (atsd somprimaa sindsmager i dt 4 psyke-
point. Som sekundaar sindsmager 2 psy ke-point)

S tormester (100-xxx mana)

Som stormester er du en maegtig mager. Du har vist ved din aakemager prove, a du er veardigsom
vaaende mager inden for dit felt. Du er specidist i din primaare skole plus du mestrer flereeler
maske d le skoler paet hgjt niveau. Der skd udvises enorm respekt for din kunnen og man ber altid
spergedigtil rads, n&r man bevaeger sigind padit specidefelt. Du er sikkert ogsabegy ndt at
interessere digfor dele af magen, dette kan f.eks. vaare planerne, runer, magiske ting, magiske
Vassher 0sv.

Regedteknisk har du nu muligheden for a laae den sidste skole ud af de 4 skoler.

Specid kun for sinds-skolen: Du f& 2 psyke-point (dtsasomprimea sindsmager i alt 6 psyke-
point. Som sekundaar sindsmager 4 psy ke-point)

Ord og bevaegelser

En mager er den mest teknisk vanskelige karakter at spille. Den person, der skal spille mageren ska
nemligsadtesig ind i tolv mystiske handtegn og beveegelser, samtidigmed at han/hun ska huske pa
formular- ingredienser og virkninger. Alt dette er ganske uoverskueligt for en lagling, men en
person, der har lagt de rette handtegn og besvaa gelser er intet mindre end en magiens mester!

Hver formular er som sagt gpby gget af handtegn og dertil herende mystiske ord. N& en troldmand
skal kaste en formular ma han/nun ferst gennemfare disse bevaegelser ogord satyddig, at alle kan
se, hvad han/hun er i faard med, fer han/hun udtd er det endelige "kommandoord”. Som ny begy nder
kan det derfor vaae naesten umuligt at fuldfere en formular pa under 20 sekunder, dog dver dette
desto mererespekt til den sande mester

Der findesi at tolv magsketegn med tilsvarendeord; - 4 dement tegn (jord, ild, vand ogluft)
- 4denergtegn(liv, ded, gud, deemon)
- 4 Kkontroltegn (trakke, gve, tanke og
mag).
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Ord: Pyros

Vand
Oired: Aquin

Jord
Ord: Humus

Lufi
Ord: Arius

Liv - hitnden treekkes viek fra me]'n.'[i
Oed: Vita

Dadd/Stoppe - hinden fores skt opad
viek frn Kroppen
Ord: Maorbis

Trickke - hinden fares ind mod keoppen
Ored: Trans

Give - hiinden Fores vaek fra kroppen
Ord: Presentis

Daemon
Ord: Deamon

Gud - hiinden holdes dben & vandret
Ol Dy

Tanke

Ord: Mentalis

Magi

Ord: Magus
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Akademiet

Udenfor byen ligger magerakademiet, en magisk bygning, hvor omrédets mag-laug har sit
hovedsaede. Akademiet er samlingsstedet for ale Anduién’s magere. Det e her de mades for at
fordybe sigi mag ens forunderlige verden. Sedet hvor de kan studere i fred og lage nye ting fra
lauget’ s andre magere.

Lauget blev oprettet af asakemageren Therion Daremyth, som forsvandt under den store
dliancekrig. Den dadlige drift ogvedligeholdese of tarnet bliver udfert at stedets magiske tjienere.

M agilauget star ogsa for den enddige prave der skal vise om en magerlagling er klar til a forlade
sin mester og begive sigud paegen hand.

M an ska vaze udlaat mager for a kunne sage om ogptagelse i lauget. SA vil laugets ledelse sa tage
stillingom vedkommende er vaadigtil at blive optaget, for det er ikke bare noget man bliver. Det er

noget man skal geresigfortjent til.

Fordele
e Hvis man studerer i akademiet, f& man nedsat den tid det tager at lawe nyeformularer. Dvs.
det tager kun 8 min. at lawe nyeformularer. Tarnet har ogsaalle formularernei spillet.

e +10 manan& man kaamper for a forsvare akademiet.
e Ny evnetil a teleportere sigind ogud a akademiet (Ingen manakrav).

e Mulighed for tilflugt 1 akademiet, som er beskyttet a tids-gop overfor ale som ikke er
medlemmer. Da akademiet er rejst ved mag pa magisk jord, er det beskytter, sa det heler
ikke kan gdelaegges.

Ordensreglement.

En enkelt regd som dleska indordne sigunder er a da akademiet kun interesserer sig for mag er
det tilladt for ale racer a veae medlem. Na man opholder sigi akademiet, & man hverken elver,
menneske, sortelver eller andet. M an e der som mager og kun mager. Sato racer som normat er
dedsfjender ma lage at acceptere hinandens tilstedevaaelse sa laange, de opholder sig i akademiet.
Hvad de safortager siguden for akademiet er helt deres egen sag.

Akademiet er dtsa et sted, hvor man kommer og fordyber sig i magiens mange nuancer. Kampe

inden for akademiets mure er derfor srengt forbudt. En overtraadelse & denne regd vil medfare
dadsstraf, som vil blive udfert pastedet af akademiets usynligetjenere.
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Navn:

Racer:

Krav:

Satevner:
Tilgengeligt udstyr:
Syrke:

Beskrivese

Soecidt:

Navn:
Racer:
Krav:
Sartevner:

Tilgeengeligt udstyr:
Syrke

Beskrivese

Navn:

Racer:

Krav:

Satevner:
Tilgengeligt udstyr:
Syrke:

Beskrivelse:

Navn:

Krav:
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Nekromantiker

Sortelver, Havever, M enneske.

Ingen

Laese & skrive, Lasse mag, M grkesyn
Sav

0

Nekromantikerens hgje intdligens og lang tids studie inden for magen
ger ham/hendetil en kraftfuld allieret. M en man ska dog adrig stole for
meget pa en Nekromantiker da de som regd kun ger hvad det gavner
dem mest, uden medfglelse for deres omgveser.

En Nekromantiker starter med evnen "M grkesyn” uanset race og kan
senere kgbe evnen Frygles. Nekromantikeren kan kun lage
Necromancer M ag indtil han/nun er udleat. Derefter kan han/hun ogsa
lee Dads Mag men kan IKKE lage Livs Mag, Element Mag dler
Snds M ag. Nekromantikeren er en specidist mager og derfor gedder
reglerne for magere ogsa for nekromantikere, laess mere under mageren.

Paheron preest

Dvaag, Dyb-Liljend, Elver, Havever, Halving, M enneske
Ingen

Laese & skrive.

Ingen vaben eller rustninger.
0

Paherons preeste & godheden selv. De prgver pa & bevare det gode i
hverdagen. De kaamper en indaadt kamp mod det onde i tilvaarelsen og
deres vagstefjender er udade og anden lign. ondskab.

Cinolina preest

Dvaxg, Dyb-Liljend, Elver, Havever, Halving, M enneske
Ingen

Laese & skrive.

Ingen vben eller rustninger.

0

Cinolina praester er meget tilgivende. De st& for kaalighed og til givelse
og vil til enhver tid hjadpe enhver i ned ligegyldig race e ler profession.
Cinolina praestinder preadiker lighed og forstaelse mellem de forskellige
racer og der e derfor stor dbenhed for hvem der kan vagre Cinolina
praes. En Cinolinapraest ser adrig ufred ogkrigsom en mulighed ogvil
hellere selv ofre livet for freden end a lade ufreden herske. De er &
natur en anelse naive og bladhjertede, men deforstar ogsa a verden ikke
blot er rosenrad.

Anthas preest

Dvaag, Dyb-Liljend, Elver, Havever, Halving, M enneske
Ingen
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Sartevner:

Tilgengelig udstyr:
Syrke

Beskrivese

Navn:

Racer:

Krav:

Sartevner:
Tilgengelig udstyr:
Syrke

Beskrivese

Navn:

Racer:

Krav:

Sartevner:
Tilgengelig udstyr:
Syrke

Beskrivese

Navn:
Racer:
Krav:
Sartevner:

Tilgeengeligt udstyr:
Syrke

Beskrivese
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Laese & skrive.
Ingen vaben eller rustninger.
0

Anthas prester s& for retfagdighed og mod. De kaamper for
retfaardighed, og tit og ofte er de tilknyttet en orden, som kaarper i
retfaadighedens navn. Herudover preover de a straffe dle uretfaadige
gerninger i verden. Disse preeste prever ogsa pa at skabe mod blandt
deres tilhangere. Anthas preeste vil til enhver tid stette krigere som
kaamper for retfaardigheden.

Valkon prast
Dvaag, Hdvelver, Having, M enneske, Sortever.

Ingen

Laese & skrive.

Ingen vaben eller rustninger.
0

Valkon preester e onde dylt ind i deres sjad. Disse praeste bruger deres
evner til a fa mest mulig magt i verden, ogde afskyer intet middel for at
komme til tops. Valkon preste ser andre som vagktgjer og brugbare
materid er til deres uhyggelige rituder oghar ingen skrupler med & lave
selv bgrn om til zombie hvis det passer dem.

Zalmonia preest

Dvaag, Havelver, Having M enneske, Sortelver.
Ingen

Laese & skrive.

Ingen vaben eller rustninger.

0

Zalmonia preester st& for frygt og lagne. Disse preester e agefulde,
modi ge og skaber frygt hvor de end faades. Deres sore md i livet er at
fa s meget magt som muligt ved hjadp af krig, kamp og taktik og pa
denne méde opna Zalmonias gunst. Zalmonia preester & meget fokuseret
paat aae guden ligegyldigt hvad og kan let keampe for en tilsyneladende
tabt sag.

Terin preest
Dvagg, Dyb-Liljend, Havever, Halving, M enneske, Sortever.

Ingen
Lasse & skrive.

Ingen vaben eller rustninger.
0

Terin preester holder sigi det skjulte. Ligesom tyve elsker de at stjade og

bruger deres kradter pa tyveri og bedrageri. De dsker a lave skumle
planer med andre, og de prover dtid pa a snyde modparten, og selv
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tilegne sig skatten/juvelen eler andet kostbart. De har tit en finger med |
spillet n& der er krig, hvor de prever pa a fa met ud af & sadge
oply sninger til begge sider.

At sille praet kan vaae lige s kraevende som at ille mager, da en prast ska vaae meget dy¢tig
med ord. M an ska for at spille overbevisende have sat sigind i ” gudelegenderne”. M an behaver
ikke a have den ngjagtig samme forestilling som der fremgar af fortadlingerne for mange gange
skaber det bedre ogfedere spil at spille prassten paen lidt anderl edes méde. Husk paat der for hver
person findes en ny overbevisningogen ny méde at tro pa Prassten vil desuden bruge megen tid pa
a tade og diskutere i stedet for direkte at handle. Det er bedst hvis man dlerede inden man spiller
praeten har dannet sig en ide om hvad karakteren helt prasist tror pa Sl dig selv spargsma som
Hvorfor har jeg vag a blive prasst?, hvordan ser jeg pa andre trosretninger og pa ikke troende?
Hvad er min indstilling til slaver, til mord, til forrasderi, til naturen osv. Pa denne méde kan man
danne sigen bedreide om sin karakter ogom sin rolle som praest.

Beskrivelse af faserne for preester:

Acolyt

En acolyt har ingen magske kundskaber, men har segt til et tempe for at tjene en Gud dler for at
tjene en praest. Ofte findes acolytter sammen med prasster & rang, hvor de hjadper praesterne med at
helbrede eller pa anden made @a til hande. Som udgangspunkt kan enhver, der ensker de, blive
tilknytte et tempe, hvis templet gnsker deres hjadp.

Novice (fra 10- 25 mana):

En novice er en dev i de guddommelige kradter, der spiller ind i verdenen. Novicen ska vaze
ny sgerrig og hungr e efter viden og visdom som hans/hendes laarermester giver. Novicen f&r ikke lov
til a udfere sarre opgaver pa egen hand, og sjaddent ses en novice ga rundt uden sin lasermester
éler andre novicer. Sdv om en novice kan hunge efter a fa lov til a ga pa egne ben vil
larermesteren atid holde denne tilbage indtil novicerne er klar til de udfordringer, der venter dem.
En novice tilbeder dle 6 guder og ska gennem sin tid som vaa ende novice beslutte, hvilken gud
novicen vil viesit liv til, nar va get kommer.

Praest (fra 30 — 45 mana)

Som prasst er man blevet anerkendt af sin laarermester og man skal aflaegge en ed til den gud, som
man nu har besluttet sigfor a tjene. Eden besegler val get ogkan ikke brydes. De hgjere rangerende
praester tager nu praesten med i deres diskussioner og lytter til ham/hende for at afgare, hvor meget
visdom denne besidder. Prassten er nu underlagt sit tempel, men kan ogsaved ge at gdegne ben.
Alle prasster f& som udlaate 1 psykepoint

Spedelt: N man bliver udlea't som Terin eler Cinolinapraest far man 2 ekstrapsyke-poirt gratis.

Vocolan (50 - 95 mana)

Som Vocol an kan man klare sigselv ogbegynde a arbejde pasine egnemd i troen. Prassten har nu
ndet et stadie videre og har sa at sige forladt reden. Vocolanen tager ofte ud for & forkynde sin
Guds budskab og er i stand til at tradfe endegy Idi ge beslutninger, som laarermesteren ikke kan gare
noget ved. Praesten kan nu bevaege sig frit og star kun til ansvar overfor sin gud. En vocolan har
tilegnet sig nok visdom og viden om guderne til a kunne st paegen fod og traeffe de beslutninger
der er bedst for sin gud. En vocolan er tag pa sin gud, men mand er stadigvask a tilegne sig viden
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om sin gud, s& de kan vage et dog e en vocolan et maegtigt instrument for guderne og ska derfor
behandles med respekt.

Alle prasster f& som vocolan 1 psykepoint. (dtsai dt har man 2 psykepoint, medmindre man er
Terin dler Cinolina praest, som har 4 psykepoint)

Yppersteprzest (fra 100 - XXX mana):

Nar en prasst kan sadte sigind i sin guds tankegang og kan skaffe sigindsigt i sin guds vilje f&
denne praest agedtitlen ypperstgrasst. Ypperdepraeten besidder gerne en ekstra visdom eler en
magt der gver indsigt og forstéelse for de troende og for sin gud. De beskadtiger sig ofte med
meget dy be og indsi gtsfulde problemer dler opgaver og kan vaare sady bt begravet i Gudernes vilje
a de ikke amser omverdenen. Den hgjeste titd en prast kan tilegne sig e ypperstepraest. En
ypperseprast e den visese i prastehierarkiet. N& en praet bliver ypperseprasst, vokser dennes
status enormt og selv guderne sadter defaudva gie y ppersepraster saadees hgit.

Alle prasster f& som yppersepraster 2 psykepoirt. (atsdi at har man 4 psykepoint, medmindre
man er Terin eller Cinolina prasst, som har 6 psyke-point)

Templet

Nag indgangsporten til Nystad ligger byens tempel. Det e simpdt bygoet a sten og treg men
nydeligogveholdt. Templet er indviet af aakedaamonen Asmodeus og prasstinden YllanaTélerion
i dle gudernes navne. Lederen af templet er den hgjest rangerende prasst i omradet. | templet holder
laalinge af forskelige overbevisninger til og man kan derfor opsegge den praest a den tro man
ansker. N& prasterne er udlaate kan desav vadge a blive i templet dler spoe a finde deres egen

ve.

Templet er dtid dbent for de der spger gqudernes hjedp og praesterne vil dtid statil radighed hvis
ikke mere alvorligeting finder sted. Templet tager ikke betaingfor deres gerninger, men tager dtid
gerneimod belgb til opretholdelse af templet.

Enhver prasst f&r noge forde e ogulemper ved a tilhgre templet

Ulemper.
- Prassterne skal tjene den gverste leder i templet, medmindre det der bedes om strider imod
deres guds gnsker.
- Prassterne maikke kriges dbenly st ogforsage at sla hinanden ihjel direkte.
- Prassterne kan ikke tilhgre tenplet og samtidig ga deres egne veje — de skd sta til radighed
for templet ogde der kommer dertil.

Fordele.

- +2 pakroppen i templet ogi en radius af 5 skridt omkringtemplet

- Praester kan hedetil %2 mana (1 mangpoint)

- Prasster kan genoplivetil ¥2 manapris

- Hvis en ded preest ligges i templet vil han/hun genoplives efter 10 min

Spedielle krav til Preester.

Alle udleate preester ska afholde et ritua for sin gud hvert scenarie. Alle novicer skd ddtagei et
ritua hvert scenarie.
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Navn: Shaman

Racer: Dyb-Liljend, Goblin, Ork, M enneske

Krav: Ingen

Sartevner: Laese & skrive.

Tilgengeligt udstyr: Sav

Syrke: 0

Beskrivelse: En shaman har evnen til a pékade sig naturens ander. Shamanen frem

siger en remse nar han tilkalder &hdernes kradter.
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Naturkyndig gruppen

Racer:

Krav:

Sartevner:
Tilgengelig udstyr:
Syrke

Beskrivese

Udlzerte professioner:

Navn:
Racer:
Krav:

Tilgengeligt udstyr:

Beskrivelse

Navn:
Racer:
Krav:
Tilgengeligt udstyr:

Beskrivese

Navn:
Racer:
Krav:

Tilgengeligt udstyr:

Beskrivelse:
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Se under de udlaate professioner
Se under de udlaate professioner
Laese & skrive, Urtekundskab
Sav

0

En naturkyndig er en person, som har forsand paplanter, bark, og pa at
udvinde veesker fra dem. De har forstand pa a hjadpe, helbrede dler
skade andre ved a blande medikamenter og benytte dem pa den rigtige
made. En naturkyndig kan vage alt fra den gamle kone som hjadper
andre med deres ggt til Alkymisten som blander vidundermidler af
vaesker og proklamere a de kan kurere alt.

Alkymist
Dyb-Liljend, Elver, Halvelver, Having, M enneske, Sortelver

Ingen
Sav

Alkymisten er den person, der keber flagermusvinger og knuste rotte
kranier, som han opblander med en ilddugtende gron vasske. Derefter
tilsaetter han smag og duft, og sekundet efter pastar han at denne drik kan
fijerne dine smerter. Nar du drikker den, bliver du maske usynligi stedet
eler der begynder at vokse blommer ud af dine aarmer. Disse personer
laver my stiske og magkedlige ting, men man ma dog ogsa indrgmme at
deer ret nyttigetil tider.

Heks/troldkarl

Dyb-Liljend, Havelver, M enneske, Sortelver
En sort gyde

Sav

Defleste har nagppely g til & komme i vejen for en heks/troldkarl, dade
besidder mystiske kraffter og kender til gamle rituder, der kan kade
forbandelser ned over folk. Hekse/troldkarle fortraskker oftest a leve
dene, dade er nassten hjadpease i kamp og kun i nedstilfadde bruger
deres stav i kamp.

Urtekoger
Dyb-Liljend, Elver, Halvelver, Having, M enneske, Ork

Ingen

Sav

Pa gund af sin viden om menneskets anatomi og om urters effekt pa
denne er urtekogerer noge a de bedste til brygning og brug af magiske
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Tyve gruppen

Racer:

Krav:

Sartevner:
Tilgengelig udstyr:
Syrke

Beskrivese

Udl2rte professioner:

Navn:
Racer:
Krav:

Beskrivelse

Navn:
Racer:
Krav:

Beskrivese

Navn:
Racer:
Krav:

Beskrivese

Navn:

Krav:
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drikke. Deres drikke er lavet ud af plante vassker og andet godt fundet i
skoven.

Seunder de udlaate professioner

Se under de udlaate professioner
Forfdsketing, Lommety veri

K ortvadben, Bue, Lasder og skind rustninger
0

Disse mennesker lever deres liv pakanten af loven, detjener pengepaat
snyde folk. Nogen er dygtige barder, som med deres fortryllende musik,
fér fat i folks penge, andre stjader dem, og der er ogsanogen blandt dem
som lever & at stjadefor andre.

Barde
Dyb-Liljend, Elver, Halvelver, Having, M enneske
Sille painstrument ogleller synge

Barden e kendt for a tjene penge pa a underholde andre. Hvis
fremtiden star i kampens tegn bliver barden ofte betragtet, som en nyttig
makker, at have pasin side.

Geogler
Dyb-Liljend, Elver, Halvelver, Having, M enneske
Optreade eks: Jondere, Trylle, GApahander osv.

Gogleren hgrer hjemme i enhver by med en smule respekt for sig selv.
De gar hverdagen lidt lysere for den hardt arbgidende befolkning og de
udmattede eventyrer. Det dog kun tdber der stoler blindt pa enhver
gogler, darygtet siger a node goglere har veaet sd udspekulerede a de
har sldet sigsammen med en tyv (men hvem ved).

Snigmorder
Goblin, Havever, M enneske, Sortelver

Ingen

Fadt med behaandighed som en kat er snigmordere de perfekte personer
til a udferer yders kraevende opgaver. Skulle nogen have en rig onkel,

som ska fjernes, kan det vage en god ide a hyre en skrupélas
snigmorder.

Tyv

Dvaag, Goblin, Havedver, Halving, M enneske, Sortelver
Ingen
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Beskrivelse: Et gjebliks uopmaaksomhed kan koste dig din pung, hvis der er en nv
som har spillet diget pus. SAderfor er det bedst a sikre ting med I3s.
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Specialprofessioner
Navn: Dzmonridder
Racer: Daamon
Krav: Ingen
Sartevner: Vabenbrug| dler Il + Rustningsbrug |

Tilgengeligt udstyr: Allerustning ogalle vaben.

Beskrivelse: Daamonridderen er en slags anti-paadin. De fungerer oftest som
daamoner € ler agkedsemoners hjadpere.

Soecidt: De kan kabe evner som vaaende kriger dler pdadin, dogfér deikkede

specidle evner, som er beskrevet i paladinens baggrund, men de har
adgangtil dlepaadinens gvrige evner.
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Evnerne

Der er 3 evner som er gratis for ale spillere og det er, Syamme: M an kan krydse vandlgb og seer,
Tidsfornemmelse man kan se hvilket tidspunkt det er pa dagen, Teand ild: man kan taande en
fakkel, et bd dler andet bramdbart.

Disse evner kan vadges fra starten dler vadges midt i illet. Evnerne er gratis lige meget, hvornar
man vadger at fa dem. Der ska dog stadig spilles pa lagings processen. Disse evner ska ved ges
med en grund, dvs. du ska have en grund til a vadge de gratis evner. En ork f.eks. har igen grund
til at lagre tidsfornemmelse og hvis ikke orken er blevet smidt i vandet som lille, er der nok heller
ikke stor chancefor at orken har gidet a brugetid paat laae a svemme.

Bonk

(Tyve gruppen: 2 EP — Andre: 4 EP)

Denne evne har nassten samme fremgangsméade som "backstab”. M an sniger sig ind pa offeret og
lasgger sin bonkkalle pa offerets nakke og siger “bonk”, derved sl& man offeret bevidstlgs.
Personer med godkendte hjelme kan ikke bonkes. En bonket person er bevidstlgs i 10 minutter.
Personen kan ikke huske, hvem der har bonket dem. Dette kan kun geres med godkendte
bonkkgller!

Bue

(Elver/skovelver startevne— Kriger gruppen: 2 EP — Andre: 3 EP)

Evnentil a bruge bue dler armbrast. En pil giver 1 i skade paden kropsde den rammer. Rustning
tadler med her!. M ed denne evne kan man ogsa lave baghold. Baghold sker ved at en skyttesigter i
15 sekunder pasit offer og derefter rammer personen mens han réber "baghold”. Offeret mister sa
dle LP i den rampe legemsde. Evnen kan ikke bruges i en kampsituation, men kan bruges til at
starte en kamp med. Bagholdet vil straks vaare annulleret, hvis offeret ser personen, som vil lave
baghold. Opdages et baghold ska man begynde forfra med a sigie, hvis offeret ser vak og
personen gadig ansker at lave baghold.

Bue & pile fremstilling
(Kriger gruppen: 2 EP— Andre: 4 EP)
M ed denne evne kan man i spillet fremstille buer ogpile.

Bzer person
(Ork/Trold/Ogre gartevne— Kriger gruppen 2 EP — Shaman/Healer/Praes 3 EP — Andre4 EP)

Evnen til a baae en person bruges ved at laagge sin hgjre hand pa en bevidstlas, ded dler sovende
person ogsige "jegbaaer dig'. Den barne person skal fal ge efter sin bager i tykt ogtyndt (sdleange
denne holder sin hand paden barnes skulder). M an kan ikke Igbe, mens man baaer folk ogman kan
kun baere én person ad gangen. M an kan ikk e keampe, mens man baarer en person. To personer med
"bagre person” evnen, der arbgder sammen kan godt 1gbe, mens de bruger deres evne.
Bemaakninger: Denne evne kan ikke vad ges af Halvinger, og Gobliner
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Dirke lise

(Tyv gruppen: 3 EP— Andre: 6 EP).

Denne evne gver mulighed for a dirke noge former for Iase op. Normalvis vil der ligge en sedde
ved l&sen, som beskriver, hvor langtid det vil tage a dirke den op ogom der er fadder paden. Hvis
der ikke er sadan en seddel palasen, vil det tage 1 minut at dbne den. Lase dirkes ved a laegge
begge haander paden i den tid, det tager at dirke den.

Ekstra sejhed/udholdenhed

(Kriger gruppen: 4 EP) —kreever evherne ” sgjhed” & " udholdenhed”

Nar man vad ger denne evne, ska man vad ge mellem sejhed, udholdenhed. Den fungere ligesom
sghed/udholdenhed (se ved de andre evner) med den forske a man kan kabe denne evne uenddligt.
Der er dtsaikke noget maks. for hvor mange gange evnen kan kebes. Har du en kar akter med
flydende livspoint, sa kan du kun kabe sgjheds delen, sadu ligger 1 LP til din flydende LP hver

gang.

Fisker

(Alle: 2 EP —kraever en fiskestang/fiskenet)

M ed denne evne kan du en gang pr. scenariefange én fisk (2 gangetil 24 timers). Dennefisk kan du
spise og den vil saveere det mdtid du behgver hvert scenarie. Denne evne kan kabes flere gange, sa
man kan fangeflerefisk pr. scenarie. Det tager 20 min. at fange en fisk, lige meget hvor mange
gange man har kabt evnen. Hvis man bruger fiskenet, behgver man ikke at vaare ved nettet, dog
tager det 1 timefer du har fanget noget, ogfolk kan gdelsegge dit net.

Forfalske ting

(Tyv gruppen dartevne— Handels gruppen: 2 EP —Andre: 5 EP)

Denne evne gar, a man kan forfalske kort, breve og lign. ikke magske ting. Det betyder, a man
kan forfalske et dokument dler lign. (hvis man kan leese & skrive) Naturligvis vil de ting man
forfasker ikke have den mindste effekt i spillet, men man kan bruge den til fx at tjene penge p3,
eler give andrefolk problemer pahasen.

Forstehjeelp
(Healer gartevne —Elver: 2 EP — Shaman/Preeg: 3 EP— Andre: 4 EP).

Denne brugesttil a helbrede (é livspoint), ved a man lasgger en forbinding pakropsdéen (i form af
et stykke gof). Bemagk at sdrene ska vaze nyligt pafarte (helbredes lige efter en kamp), samt at
der kun kan laegges en forbinding per kropsdel. Hvis personen som man vil forbinde har mistet dle
sine LP pakroppen, kan man ikke redde ham med farstehjadp (men man kan godt pa arme og ben).

Gadeinformation

(Alle: 4 EP)

Med denne evne ved man, hvem man ska kontakte p& gadeplan, hvis man ska indhente
oply sninger. Rent spilteknisk fungere det paden made, a man sparger en mester om man kan finde
ud et svar paens spargsmd og hvordan man gar det. M asteren vil sasigehvad svaret e dler en de
af svaret. Husk paat informationer fundet pa denne médeikke dtid er rigtige.
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Genkende forfalskning

(Handels gruppen: 3 EP —T yve gruppen/Magi gruppen: 4 EP— Andre: 6 EP)

Denne evne gar a du kan bestemme, om en ting er en forfdskning, hvis du far tid til a studere den.
Det vil tage dig 30 sekunder at studere genstanden ogdu vil derefter vide om den er forfasket eler
asgte. Du fér a vide af en master hvordan du genk ender en forf alsket genstand.

Bemagkninger: denne evne kan ikke vad ges af Orker, Gobliner, Ogres, Trolde

Giftkundskab

(Tyve gruppen 2 EP — Naurkyndige gruppen: 4 EP — Sortelvere: 5 EP — Andre: 6 EP)

Karakteren kender forskellige gifte, der kan skade dler svaskke folk. Dvs. a man fa udleveret en
liste over gifte, nar man vad ger evnen. Padenne liste star prisernefor de enkdte gifte, herefter kan
man kebe de forskellige dfte for EP. Ved brug o gft pa vaben ska vabnet ramme og skade
vedkommende for at giften kan have en effekt. Giften bliver tarret af i vedkommende sa giften er
brugt, selvom den ikke har effekt.

Denne evne maikke ved ges a Havinger, Elvere

Handel
(Handels gruppen startevne— Alle andre: 3 EP)

Denne evne giver en person evnen til a handle med handelskort ved en handelspost. Hvis man vil
handle uden denne evne, kan det kun ske ved a man handler med andre spillere ingame. Altsa hvis
man ikke har evnen handel kan man IKKE sadge vare til en handelspost, man kan dog sgadig kebe
ting ved en handelspost, men hvis man keber et handelskort ved handelsposten er prisen for
handelskortet dyrere. En anden forsked er, a en med denne evne kan bageto handeskort af gangen
hvorimod en person uden evnen "handel” kun kan bagre & handelskort

Hele alle sir ved bergring
(Headler: 8 EP) —kreever evnen "Hele sir ved beraring’

M ed denne evne kan healeren helbrede en krop tatd. Alle sar, gfte og sygdomme vil forsvinde ud
af kroppen paden helbredte. Denne evne kan bruges én gang hver hav time.

Evnen har naturligvis ingen indflyddse paformularer af nogen art (medmindre det er sygdom € ler
gfte spredt ved hjaelp af mag) Den virker altsaikke som ophaeve mag formular. Evnen kan kabes
flere gange.

Hele forgiftning ved berering

(Healer: 3 EP)

Med denne evne kan karakteren fjerne en hvilken som helst gft fra én persons krgp. Dette kan
gares én gang hver kvarter. Hver gang karakteren kaber denne evne, kan han/hun hele forgftning
én gang mere hver kvarter. Det tager 1 minut at hele forgftninger med denne evne. Evnen kan
kabes flere gange.

Hele sygdom ved beroring

(Hedler: 3 EP)

M ed denne evne kan karakteren fjerne en hvilken som helst sygdom fra én persons krop. Dete kan
gares én gang hver kvarter. Hver gang karakteren kaber denne evne, kan han/hun hele sygdomme
én gang mere hver kvarter. Evnen gedder ogsa ved raddenskab. Det tager 2 minutter a hele en
sy gdom med denne evne. Evnen kan kabes flere gange.
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Hele sir ved berering

(Hedler gartevne (3 EP) — Naturkyndige gruppen: 6 EP)

M ed denne evne kan spilleren helbrede fuldt anta livs-point pa den bergrte legemsdel pa en saret
karakter. Dette kan gares én gang hver kvarter. Hver gang karakteren kgber denne evne, kan
han/hun heale én gang mere hver kvarter. Evnen kan kabes flere gange.

Historie — (gzammel
(Alle: 4 EP)

Med denne evne har man informationer om gammel historie dler har adgang til bager, hvor
informationerne star optegnet. Jilteknisk foregar det paden made a man sparger en mester hvilke
oply sninger man kan finde om et specifikt emne.

Historie — (1okal)

(Alle: 4 EP)

Med denne evne har man informationer om loka historie dler har adgang til bgger, hvor
informationerne st& optegnet. Spilteknisk foregar det paden méde at man sparger en mester hvilke
oply sninger man kan finde om et specifikt emne.

Historie — (magi)

(Alle: 4EP)

M ed denne evne har man informationer om mag og magiske ting eller har adgang til bager hvor
informationerne star optegnet. Jilteknisk foregér det paden made, a man sparger en mester hvilke
oply sninger man kan finde om et specifikt emne.

Handvaerk

(Handels gruppen: 2 EP — Andre: 4 EP)

Giver ret til a ssdge ting man laver ingame og reparere dem. Evnen skal kabes for hvert nyt
handveaksomrade man ensker at benytte sig af. Eksempler pa handvaak er: smede vaben, bygge
huse, sy tgj, lave smykker osv.

Jernstober
(Alle: 4 EP —kraver @ saberi (Esse, Sgbeform, stgbeske og handsker)
M ed denne evne kan du forarbejde jernmalm. Det tager 20 min. at forarbejde jernmalm.

Jaeger

(Alle: 2 EP —kraaver en bueffadde)

M ed denne evne kan du en gang pr. scenarie skyde & dyr (2 gangetil 24 timers). Dette dyr kan du
spise og det vil sAvaae det matid, du behever hvert scenarie. Denne evne kan kabes flere gange, sa
man kan skyde flere dyr pr. scenarie. Det tager 20 min. at jage og skyde é dyr, lige meget hvor
mange gange man har kebt evnen. Hvis man bruger en fadde, behaver man ikke at vage ved fadden,
dogtager det 1 timefar du har fanget noget, ogfolk kan adelaegge din fadde.

Kasteviaben

(Tyve gruppen: 2 EP — Kriger gruppen: 3 EP —Andre*: 5 EP)

Evnen til a benytte kagtevdben (Kasteknive). N& man har denne evne ma man lave sma
kasteknive, der ikke ma indeholde en kerne (dvs. harde og spidse materialer). Hvis man bliver ramt
af en kastekniv giver det 1 i skade paden ramte kropsdel. Rustning tadler med.

* Hvis vébnet er tilladt for karakterens profession.
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Kendskab til magisk drik

(Naturkyndige gruppen: 2 EP — Handels gruppen: 3 EP— Nekromantiker/M ager/Preeg: 5 EP)

Denne evne gar a du kan smage paen drik, ogfaen ideom hvad den ger. Hvis du f& tid til at
studere den under derette forhold, kan du bestemme hvad den helt ngjagtig ger (5 minutter).

Spilteknisk vil du faudleveret en liste over drikke ved spillets start hvis du har denne evne
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Kontakter

(Alle: 2 EP)

Nar man har kbt denne evne, har man adgang til en kontakt et sted. Denne kontakt kan man sende
brevetil for a fa svar panod e spargsmal. Tit ska man betalefor informationen. En sédan kontakt
kan man ogsd kommetil at stai gedld til, og skyldetjenester.

Kvagbonde
(Alle: 2 EP —kraaver en mark medhegn omkring + noget til & symbolisere kvaeget)

M ed denne evne kan du en gang pr. scenarie (2 gangetil 24 timers) fede é& styk kvaagop. Du ska
tyddigt indhegne et stykke omrade (min. 2x3 meter), hvor dit kvaag skal vagre. Fradu kaber et
stykke kvagg ogtil du kan slagte det gar der 4 timer. | dette tidsrum kan kvasget stjades, sadet er en
god ide at passepadet. Kvaeget kan du spise ogdet vil sdsvaretil 2 gange det mdtid, du behaver
hvert scenarie. Denne evne kan kabes flere gange, sdman kan opdradte mere kvagg, men hver gang
ska du indhegne en mark mere. En mark naa by en koster penge, som man skal kebeingame—
kontakt en mester ved dette kab (en lamgere vak er gratis). En ko koster penge, som man skal kabe
ingame — kontakt en mester ved dette kab.

Kvale

(Tyv gruppen: 2 EP— Kriger gruppen: 4 EP — Andre: 6 EP).

Hvis man har denne evne, kan man snige sig op bag en person, laagge en hand pa ofrets skulder og
hviske "kvade'. SAhgijt at ofret kan hegre det, tadler man langsomt til 15, derefter er ofret bevidstlgs.
Hvis man fortsedter med at tadle, der ofret efter a man har tdt til 30. Denne evne gadder ikke mod
personer med godkendte hjelme, der daskker halsen. Ofret ma ikke bevasge sig eler gare modstand
mens det kvades. Et bevidstleg offer er vak i 10 minutter. Personen kan ikke huske, hvem der har
preovet pa a kvade dem. "Kvade' kan afbrydes ved a angiberen sdv bliver angrebet (af en 3.
person).

Bemagrkninger: denne evne kan ikke vad ges af Elvere, Havinger

Lave mad

(Alle: 4 EP)

M ed denne evne kan du lave ogtilberede mad. Evnen ger sadan at du kan omdanneravarer til flere
maltider. F.eks. en Uforarbejdet fisk kan du lavei to mad enheder i stedet for én.

Ravarer: Uden lave mad: M ed lave mad:
Uforarbgdet fisk 1 mad enhed 2 mad enheder
Uforarbgdet kaed 2 mad enhed 4 mad enheder
Korn 1 mad enhed 2 mad enheder
Uforarbgdet kad 2 mad enheder 4 mad enheder
Uforarbgdet vin 1 flaskevin 2 flasker vin

Lave & laese kort

(Handels gruppen: 2 EP —Andre: 3 EP)

Denne evne gar a du kan lave oglaese kort over fx Anduién). Skulledu finde et kort oghave denne
evne, kan du naturligvis se, hvor i verden kortet vil fere dig (er du i tvivl, s pearg en mester). Har
du derimod ikke denne evne, kan du naturligvis ikke finde rundt inde i en traghytte, hvis du kigger
paet kort samtidict.
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Lommetyveri
(Tyve gruppen dartevne)

Denne evne gar at en person, der besidder evnen kan bestjade en anden person, der ikke opdager
tyvens hand. N& tyven bergrer legemsdelen, posen, tasken osv. ska han/hun langsomt tadle til 15
hvorefter han/hun oply ser den anden om a denne er blevet bestjdet. Det e meget vigtigt at selv om
du megker tyvens hand pa din lomme dler lign. ska du spille som om du ikke har set ham/hende,
mens han tadler til 15, for pa det tidspunkt er du faktisk dlerede bestjdlet. Du ska opdage
ham/hende inden a han/hun rgre den genstand han/hun vil stjade fra Alt hvad der métte veae
spilrelateret pa legemsdelen er nu blevet stjdet. Dog ikke mere end hvad tyven kan have i sin ene
hand.

Den bestjdlede person har sadig ikke opdaget tyveriet, og vil ikke gere det fgr denne normat ska
bruge en genstand fra den pageddende legemsdd.

Lzese magi

(Nekromantiker/Mager dartevne — Magi gruppen: 2 EP — Na urkyndige gruppen: 3 EP — Handels gruppen: 4
EP— Alle: 6 EP) —kraaver evnen "laese & skrive”

Denne evne gar det muligt a laesse magske skriftruller, dog uden a kunne bruge deres mag,
medmindre man er troldmand For at kunne bruge denne evne skal karakteren naturligvis have evnen
laese & skrive.

Laese & skrive

(Mag gruppen/Naurkyndige gruppen/Handels gruppen gartevne — Alle: 2 EP).

Silleren kan laesse og skrive beskeder. Dette kan vage en livsviglig evne i spillet, da
informationerne omkring ting naesten dtid st& nedfaddet et dler andet sted.

Ved spilstart, kan du faudleveret noge handouts - i form af tilfaddig spredteinformationer oglig. -
disse er offgame noter, som du naturligvis godt kan laese, selv om du ikke har denne evne.

Markbonde

(Alle: 2 EP —kraaver en mark med hegn omkring)

M ed denne evne kan du en gang pr. scenarie (2 gangetil 24 timers) dyrke en mark og haste korn.
Du skal tyddligt indhegne &t sty kke omrade (min. 2x3 meter), hvor din mark skd vaee. Fradu s&
din mark til du kan hgste gar der 4 timer. | dette tidsrum kan marken gdelaegges, sadet er en god ide
a passe paden. Det korn, du hester kan du pise og det vil sd svaretil det maltid du behgver hvert
scenarie. Denne evne kan kabes flere gange, sd man kan haste mere, men hver gangska du
indhegne en mark mere. En mark naa by en koster penge, som man ska kabe ingame — kontakt en
mester ved dette kab (en laangere vak er gratis).

Maskering

(Tyve gruppen: 4 EP — Andre: 7 EP)

Enhver kan udklaade sig ud, men det kan dle genkende. M ed denne evne kan du, ved hjadpe &
forklaadning og evt. skagy, naesse osv. udgve dig for a vage en anden. (dog ingen eksisterende
personer, dtsa illet af andre illere) Det kreever a man i spillet andrer sin udklaadning og € ler
ansigt. Det nytter ikke bare a tage en hat pa, dler tage en kappe over din nuvaaende udklaadning.
Andre spillere ska veareklar over a du har skifte udsende. Alle som ser digklaade omvil vearevide
hvem du er. Husk at leese opdage maskering sa du ogsa vider hvordan denne evne pavirker dig.
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Minearbejder

(Alle: 2 EP —kraaver en hakke)

M ed denne evne kan du arbejde som minearbgder i minen ogbryde jernmalm. Jernmamen skal
forarbgides a en jernstgber far end det kan sad ges videre til en kabmand som kan sad ge det videre.
Det tager 20 min. at bryde én jernmam enhed.

Modsta tortur

(Alle: 5EP)

Denne evne giver karakteren en form for jernvilje sddan at han kan modstatortur. Denne evne kan
dogikke bruges mod ” Ekstraordinaa tortur”, dadenne evne er sa stagk at ingen kan modsta den.

Moerkesyn
(Sortelver/Ogre/Trolde/Dvaerg/Nekromantiker dartevne

Denne specielle evne gver visse racer muligheden for a se i magrke. Det betyder a man ikke
behgver a famle forvirret rundt, hvis man traeder ind i en grotte. Det betyder ogsa spilteknisk, at
man ma medbringe en lommely gte (med redt lys !!!) ved natscenarier.

Nysgerrighed
(Goblin/Halving gatevne— Tyve gruppen: 2 EP —Shaman: 4 EP — Andre 5 EP)

Spilleren ma nu gennemsgge hele kroppen (dle legemsdee) pa den tid, det normat tager a
gennemsgge en kropsdd (30 sekunder). Hvis personen har tasker, punge dler lign. skal disse
undersgges for sig selv - dvs. a man kan gennemsgge en persons krop, tasker og punge pa 60
sekunder.

Opdage maskering
(Tyve gruppen: 4 EP Andre: 6 EP)

M ed denne evne kan man opdage om en person er maskeret. Dette foregdr pafel gende made:

Du ska veare inden for 1% meter af den maskerede personen og ska kunne se dennes ansigt, for at
faen mistanke om at personen e maskeret.

Du ska derudover kende personen bag maskeringen, det vil sige har set ham flere gange evt. tat
med ham eller pa anden made iagttaget ham dler personen er en offentlig person. En undtagelse
herfra er dog hvis man maskerer sig som en anden race. | dette tilfadde vil den pageddende race
atid kunne genkende digfor a vaae en bedrager.

Efter a have faet mistanketil en person, som man tror, er maskeret, skal man i agttage denne person
taet pai 30 sekunder (inden for 2 meter) far end man kan genkende hans sande identitet. Efter de 30
sekunder sparger man off game om personen er maskeret. Hvis personen bekradter dette ved man
med sikkerhed at personen er maskeret ingame. Husk pad at det ikke nodvendigvis er ulovligt at
maskere sig.

Rustningbrug I
(Kriger gruppen: 2 EP — Andre: 4 EP)

Denne evne gver ret til at bruge rustninger af enhver art, men dog kun de rustninger som er tilladt
for professionen.

S avveerksarbejder
(Alle: 4 EP —kraever & savvaerk (Sor sav, buk til & liggetree paosv.)

M ed denne evne kan du forarbejde trae Det tager 20 min. at forarbgdetree
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Sejhed

(Dveerg/Ork datevne— Krigergruppen: 2 EP— Andre: 4 EP)

Denneevne gver +1 LP i kroppen. Evnen makun kabes én gang. SAselv om du bade er dvaargog
smed, sd har du kun denne evne én gang (man kan dog kebe Ekstra sgjhed/udholdenhed, laes mere
under denne evnen). Har du en kar akter med flydende livspoint, laegges kun 1 point til dine samlede
livspoint.

Sjeele ro
(Druide/Nekromantiker/Preet/Shaman/Mager: 4 EP)

Denne evne gver magbrugeren en indre ro, sddan at det kun er ngdvendigt a meditere den halve
tid, dvs. man genvinder 2 manapoint pr. minut og behgver kun a meditere 5 minutter som
minimum.

Skjold

(Kriger gruppen: 3 EP— Andre: 4 EP).

Spilleren ma bruge skjold. Disse medbringes sammen med resten & spillernes udrustning. Og som
ved vaben ska et skjold ogsd polstres (se vébenguiden i dette regelsaa for yderligere oply sninger)

Skovhugger
(Alle: 2 EP —kraaver en sav)

M ed denne evne kan du arbejde som skovhugger i skoven ogfaedetraser. Traserne skal forarbgdes
af en savvagksarbgder far end det kan sad ges videretil en kabmand som kan sad ge det videre. Det
tager 20 min. a udvad ge ogfadde et traeenhed.

Skrive magiske skriftruller
(Nekromantiker/Mager: 6 EP)

Denne evne giver en mager lov til a skrive en hvilken som helst formular over pa en skriftrulle,
bare han opfylder kravene for a kaste den formular, som han vil overfere pa skriftrullen. N& en
mager skal overfare en formular fra sin formular bog dler en andens formular bog til en skriftrulle,
mister han det anta mana det koster a kagste formularen. En skriftrulle, som ska indeholde en
formular e meget dyr i materider sd mageren ma farst kabe materiderne i byen. Spilteknisk
foregdr det paden made, & man gé& ind i en butik i byen og beder om a kegbe materider til en
skriftrulle, her skal man sasige hvilken formular, man ensker at overfere, svil man faudleveret en
skriftrulle, hvor magien stér skrevet pad Hvis man ikke kegber en sédan skriftrulle i byen kan man
ikke overfare en formul ar til en skriftrulle.

Skrive sprog
(Alle: 2) —kreever evnen laese & skrive og evnen sprogi det paged dende sprog

For hver gang man vad ger denne evne kan man vad ge et nyt orog som man kan lasse og skrive. Der
gedder sammerestriktioner omkringat skrive et sprog som at tae det, se mere under evnen Sprog.

S prog
(Alle: 2)

For hver gang man vad ger denne evne kan man vadge et nyt sprog, som man kan tae og forsta
M an skal dtid snakke med en mester om man kan fa lov til at lsae et gprog. Aben adgang betyder,
man bare kan vad ge sproget, Kontrolleret adgang betyder man ska lage det a en karakter i spil
eler have en god grund til a kunne gporoget. Lukket adgang betyder a, med mindre man kan lage
det af en karakter i spil, sdkan man slet ikke laae det.
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Aben adgang: Kontrolleret adgang Lukket adgang
M enneske sorog Dvaage sprog Druide sprog
Elver sprog Daamon sprog
Granhudernes sprog Sortelver sprog
Dyb-Liljend

Dveag Elver Grgnhud  Druide Sortelver Daamon

Stenbryder
(Alle: 2 EP —kraaver en hakke)

M ed denne evne kan du arbejde som stenbry der i stenbruddet og bry de gen. Senene ska
forarbgides a en stenhugger fer end det kan sad ges videretil en kagbmand som kan sad ge det videre.
Det tager 20 min. at bryde én sten enhed.

Stenhugger
(Alle: 4 EP —kraver @ veerksted (Hammer, mejsel)

M ed denne evne kan du forarbejde sten. Det tager 20 min. at forarbejde sten

Tidsfornemmelse

(Alle: 0EP)

Spilleren ma bruge ur. Folk uden denne evne ma selvfal gelig ikke bruge ur til andet end a holde
styr med hvorn& de mag er som de er blevet ramt af mister deres effekt.

To viben

(Kriger gruppen: 3 EP — Andre: 5 EP) — kraaver evnen Vabenbrug |

Karakterer med denne evne, har fordybet sig i naakampens kung. De har laange indset, a det ikke
er starrelsen pa vabnet, der er afgerende, men hastigheden. Spilteknisk betyder de, at illeren ma
kaampe med to et-handsvaben, hvoraf den ene ska vaare et kortvaben - som fx et kortsvaard dler en
dagger (En kriger som er udlaat skovkrigeren méa dog kaampe med to langsvead som den eneste).
Vad ger entyv denne evne ska begge v aben vaare kortvaben.

© Anduien M egrene Sde69 a 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006 ThyRF

Tortur

(Alle: 4 EP)

Denne evne bruges selvfglgdigt pa @ offer der er ude af sand til at flyge eler gare modstand
(dlers er der ligesom ikke nogen pointe). M ed denne evne kan tortur mesteren fa nassten ethvert
vaesen til at fortadle ham/hende de sandheder han/hun gnsker at here, dog er det ikke sikkert & dft,
der bliver sagt er sandt. N& tortur mesteren begynder pa sin tortur, ska det sevfgdgdig
rollespilles. Det er bedst ndr ofret ogsa er med padet og skriger padet rigtigetidspunkt, mens tortur
mesteren réber og skriger ofret ind i hovedet. Efter to minutter kommer der et gjeblik hvor ofret kan
stilles 2 spargsmd, det ene svar SKAL vagre sandt, det andet ma gerne besvares med en lggn (dette
skal offeret selvfalgelig vide far start pa torturen). Det samme spergsmd ma ikke stilles to gange
lige efter hinanden, men gerne senerei forharet. Dette kan gentage sigmange gange, og hvert andet
minut kan tortur mesteren stille 2 spergsmal og fa mindst et sandt svar. Det enestelille problem er,
a hver gang, der er blevet stillet pargsmd (hvert andet minut), sa mister ofre brugen & en
legemsdel ogefter 8 minutter er der kun kroppen tilbage. Efter femte gang (10 minutter) D@R ofret
en uhygoeligded patortur baanken. Derfor kan denne evne kun tages af modby delige, sadistiske og
amoraskefolk

Tendild
(Alle: 0 EP)
Spilleren kan taandeild paen e ler anden made.

Udholdenhed

(Kriger gruppen: 2 EP — Andre: 4 EP).

Denneevne gver 1 ekstraLP i enten begge arme el er begge ben (Denne evne kan kabes til begge
steder, men kun en gangtil hvert sted, dog kan man kabe Ekstra seihed/udholdenhed se mere under
denneevne). Har du en karakter med fly dende livspoint, kan du ikke benytte denne evne !!

Urtekundskab

(Skovelve/Naurkyndige gruppen datevne — Druide, Healer: 2 EP — Praest/Shaman: 3 EP — Elve 4 EP —
Andre: 6 EP).

Urtekundskab gver viden om hebredende urter og styrkegvende midler. Spilleren med denne evne
kender paforhand diverse urter og deres virkning Dvs. a spilleren far udleveret en liste over urter,
n& man vad ger evnen. P& denne liste stér priserne for de enkete urter, herefter kan man kabe de
forskelige urter for EP.

Bemagkninger: denne evne kan ikke vad ges af sortelvere

Vandre i naturen

(Druide: 6 EP)

Virker som "Blaadeind” men virker kun sa lamnge kar akteren befinder sigi skovomrader sasom teet
krat eler lign. se mere under evhe”Blaandeind”.
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Vinbonde

(Alle: 2 EP —kraaver en mark medvinplanter)

M ed denne evne kan du en gang pr. scenarie (2 gangetil 24 timers) haste vindruer. Du ska ty deligt
indhegne et sty kke omrade (min. 1x1%2 meter), hvor dine druer skal vaare. Du kan hgste druerne 4
timer efter du har plantet vinrankerne. | dette tidsrum kan vinplanterne adelaegges, sadet er en god
ideat passepadem. Vinen kan du sad getil en kebmand som sa kan sad ge den videre. En vinhgst
svaretil en flaske vin. Denne evne kan kabes fl ere gange, sd man kan producere merevin, men hver
gang skal du indhegne en mark mere. En mark naa by en koster penge, som man ska kegbe ingame—
kontakt en mester ved dette kab (en lemgere vak er gratis).

Vurdere
(Handels gruppen 2 EP —Andre: 4 EP)

Silleren kan vurdere diverse "vaadigenstande’. Dette gares praktisk ud fraen liste, folk med denne
evne har f 2t udleveret ved spillets stat. Sader duind i en sten dler lign. som ikke star padin liste,
sa e det ensbetydende med a det du har i handen er noget fup. Tag derfor genstanden med til en
mester og forher dig lige om det kan passe.

Vibenbrug I
(Kriger gruppen dartevne (2 EP) — Andre 4 EP)

Denne evne gar a man kan bruge dle et-handsvaben og man er blevet tramet i kampkunstens
simpleste former. Det er sdvfalgdigkun devaben, som er tilladt for ens profession, man kan bruge.

Vibenbrug 11
(Kriger gruppen (2 EP) —Andre4 EP)

Denne evne gar a man kan bruge alle to-hdndsvaben og man er blevet tramet i kampkunstens
simpleste former. Det er selvfalgelig kun de vében som er tilladt for ens profession & man kan

bruge.
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Udlaerte evner

De falgende evner kan farst kebes ndr man er udleat dvs. man har optjent 22 EP (dog ska
Krigergruppen kun optjene 14 EP | vissetilfadde)

Backstab
(Shigmorder: 2EP —Tyv 4 EP— Sortelve: 6 EP Gggler/Barde: 7 EP)

Karakterer med denne evne kan med & ubemaarket angreb dradbe en person, uanset hvor mange LP
ofret har. M ed ubemazrket menes at ofret ikke ser kniven, og bevaegelsen, der resulterer i mordet.
SHve udfaresen af backstabbet er lettere kompliceret. Personen, der vil udfare mordet, skal snige
sig ind pasit offer, som fer naevnt, ligge sin kniv ind mod offerets has og sige “ backstab”. Dette er
ikke altid lige til, men kan, med lidt gvelse, lade sig gere. Det er meget vigiidt, a offeret straks
fader til jorden, uden at sige en lyd, da effekten af backstab er gjeblikkdig Vaa opmaaksom paat
visse formularer kan beskytte mod ”backstab”.

Et "backstab” kan ikke udferes under en decideret kampsituation. "Backstab” slar ihjdl, dvs. — 2 LP
dtsaded.

Passiv: Spilleren udfarer et angreb, som et "backstab”, men laegger i stedet kniven pa skulderen af
modstanderen, og siger "Passiv'. M oddanderen er ved fuld bevidsthed, men kan ikke flyge fra
angriberen. Den passive kan ikke pa nogen méde gare modstand, heller ikke med magi, det vil
medfgre gjeblikkel igbackstab. Angriberen kan til enhver tid fuldfere backstab’ et ogdermed dragbe
modstanderen. Man kan kun afbryde "Passiv”, ligesom man abryder "Kvade', nemlig ved a
angiberen sdv bliver angrebet (af en 3. Person), dette resulterer i a backstabbet bliver gennemfert
0g den passive der. Den udfgrende kan selvfgl gdligfjerne kniven af sigselv.

Benytte Praeste Magi

(Paladin: 8 EP)

Nar paadinen har opnaet denne evne, kan han lagre gudens kradfter i hans krop, uden at den brister.
Det betyder silteknisk at paadinen modtager 5 manapoint + én formular

Berszerkergang 1
(Barbar: 3EP)

Du bestemmer ikke selv hvorndr du gar bersaark. Du har e hidsigt temperament og hver gang du
bliver irriteret f&r du lyst til at smadre folk. Du kan ikke styre din arrighed og gér derfor bersaak.

Du begy nder a rdbe, skrige ogsvinge vildt med dit vaben i 30 sekunder, nar du gar amok. Herefter
angriber du dt og dle som udger en fare (dle med vaben, dog er prasten og troldmanden ogsa
udsatte hvisde i kampen har eler er i gang med a kaste en formular). Du fé& +2 pa arme og krop,
og uendelig pa benene sa lange du e gaet amok. Bersaakergangen vare i 5 minutter dler til
kampen er ovre (dog vil du i 30 sek. efter kampen fare rundt og angibe dt og dle, der udger en
trussd inkl. Venner) N& du forlader B ersaarker gang mister du 1 krops LP i skadepga

Bersaerkergang 11
(Bersaerker: 6 EP) —kraever bersserkergang |

Far en person som e i bersaakergang | til at kende forske paven ogfjende.
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Bortmane udede 1

(Preester/druider: 2)

Nar man kaster formularen bortmane udgde kan man med denne evne bortmane som om man var 2
praeter/druider til a kaste formularen. Dette har en indvirkning pa hvor staake udede man kan
bortmane. (Bemagk: Som Vocolan er man i stand til a bortmane som var man 3 prasster. Som
ypperdeprast kan man bortmane som var man 4 praester)

Bortmane udede 11

(Preester/druider: 4) — kraever "Bortmane udade I

Har man denne evne kan man bortmane udgde som om man var 3 praester/druider til a kaste
formularen. (Bemaak: Som Vocolan e man i stand til a bortmane som var man 4 prasster. Som
yppergeprast kan man bortmane som var man 5 praester)

Bortmane udede 111

(Preester/druider: 6) — kraever "Bortmane udagde I1”

Har man denne evne kan man bortmane udede som om man var 4 praester/druider til a kaste
formularen. (Bemagk: Som Vocolan er man i stand til a bortmane som var man 5 prasster. Som
ypperde prasst kan man bortmane som var man 6 praester)

Bortvise udede

(Paladin: 5 EP)

M ed denne evne kan Paadinen skabe en form for frygt i svage udede. Pdadinen holder sine arme
op foran sigog traeder et skridt frem imod den udede, som sa skal traskketilbage, efter et par skridt
mod den udede mens han siger "Udade — vig bort”, efter et par skridt mod den udede vil denne
flygte fra Paadinen i 2 minutter, hvorefter den vil vende tilbage til stedet for a& angribe pa ny.
Paladinen skal vearetad paden udade som han bortviser (min. 7 meter).

Bruge magiske skriftruller
(Nekromantiker/Mager: 2 EP — Alkymist 4 EP — Andre 6 EP) — Kraeser evnen laese magi

Denne evne giver en mager lov til a bruge en hvilken som helst skriftrulle, bare han opfylder
kravenefor at kaste den formular, som star paskriftrullen. N& en mager skal kaste en formular fra
en skriftrulle, skal han kun sige magi tegnene, han ska ikke vise tegnene i luften, og han traskker
heller ikke pa sin mana beholdning. M an ska dog stadig bruge formul ar ingredienser, hvis dette er
pékreevet for formularen.

Brygge magiske drikke

(Heks/Urtekoger/Alkymid: 4 EP) —kraaver evnen urtekundskab

Denne evne e kun tilgeengeligfor de personer, der virkelighar forstaet hvordan naturen og magien
og defor kan lave eegte magske drikke, som de vil blive kadt i resten af afsnittet. Nar en
urtekoger/akymist fars keber denne evne far han/hun adgang til op til 3 typer drikke, der hver
koster 2 EP dler 1 portion til 6 EP

Nar en Heks/Troldkarl farst keber denne evne f& han/hun adgang til 1 type drik, der koster 2
evnepoint, han/nun vadger selv hvilken drik han/nun vil laare a bruge ud fra magske drikke listen,
som du kan faudleveret hos ved spillestart. Senere kan personen kebe sigtil fleretyper.

Der kan under ale omstaandi gheder kun brygges 1 drik af hver type, som urtekogeren kan brygge,
pr scenarie, det e dog mulig a kebe den samme drik mere end en gang, sa der kan laves flere
drikke a samme type (fx kan sov kegbes 2 gange og sa kan urtekogeren brygge 2 potions sov pr.
scenarie). Det tager 30 minutter a brygge en drik.
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Blznde ind

(Tyve/Shigmorder: 4 EP)

Denne evne gar, a tyve kan gemmesig i skygger sa godt a ingen kan se dem. Spilteknisk fungerer
det paden made, at spilleren, som blander ind, tager begge sine haader oven pahovedet. M an kan
ikke holde genstande i hande, mens man blaander ind og man kan ikke lave nogen form for angreb.
M an ska snige sigrundt, i skygoer f.eks. tad gp af husmure og gemmesig.

Ekstraordinzr tortur

(Alle: 6 EP) — Kraever evnen Tortur

Denne evne fungerer ligesom evnen tortur, men e meget mere voldsom. N tortur meseren
begy nder pa sin tortur, skal det sdvfalgeligt rollespilles. Det er bedst nar ofret ogsd er med pa det
og skriger paderigigetidspunkter, mens tortur mesteren réber ogskriger ofret ind i hovedet. Efter
to minutter kommer der et gjeblik hvor ofret kan stilles & spergsmd, og svaret SKAL veae sandt
(dette ska offeret sdvfalgdig vide far start patorturen). Dette kan gentage sig tre gange, og hvert
andet minut kan tortur mesteren gille et spargsmd ogfaet sandt svar. Det enestelille problemer, at
ferste gang der bliver stillet sogrgsmd sa mister personen som torturen gar ud over begge arme, sa
begge ben og efter a have svaret pa det tredje og sidste spargsmd (6 minutter) DGR ofret en
uhygoelig ded patortur bamken. Derfor kan denne evne kun tages a modby delige, sadistiske og
amoraskefolk

Energi overforsel

(Andemester/aarkedruider /stormester: 4 EP)

Denne evne gver mulighed for at trackke pamagisk energ fraandre steder. M an kan traskke energ
frakrydler, diamanter ogandretingder indeholder mag (f. eks. M agisk vében). Hver gangdenne
evne benyttes ska en mester kontaktes da evnen ikke er ufarlig Regelteknisk fungerer det pa den
made a man kan suge mana ud og bruge dem som var det ens egen mana. Det kraever
koncentrationstid & trakke mag — ca. ¥2 min. Pr. 10 mana dog kan to magere godt ga sammen om
a traskke mana til én af dem (den ene traskker mana, imens den anden kaster), hvilket ikke har
nogen eff ekt patiden for overfarsden. Far dette kan lade sig gere ska der sta en praet, der kaster
"kraftens bro” imellem parterne. Evnen kan ikke kabes far man er en a de ovenforstéende klasser.

Flere formularer

(Paladin: 4 EP) — Kreever evnen " benytte preeste magi”

Denne evne gver Paadiner med evnen "benyttepraete mag” mulighed for at laere nyeformul arer.
N& Pdadinen har denne evne kan han/hun laae sd mange formularer som hans/hendes manatal
tillader. Paladinen kan sa vad ge en ny praeste formular (men husk du kan ikke laae en formular, der
har hgjere manakrav end du har manapoint) Hver gang man gnsker sig en ny formular skal man
bruge 1 evne point paat lare denne at kende.
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Forban de

(Heks 8 EP)

Denne evne besiddes ofte af gamle my stiske og havskere koner eler maand, som ellers ikke ser ud
til ikke a kunne forsvare sig selv. Denne evne gar dem i stand til a udslynge forbandelser som
formularen "forbande’. Der er ingen graanser for hvor mange gange dette kan gares, man ska blot
sergefor ikke at udnytte dette for groft. Ellers gedder de sammereg er som for formularen (den der
forbander, kan ikk e skades salamge hun udtaer forbandelsen, men al skade og alle formul arer tager
virkning straks bagefter). At kaste en formular kraever ca. 3-5 minutter, men derimod er det muligt
a kaste dem over lang afstand. Formularen virker |igesom troldmandens formular "forbande”, men
kraever visse urter og rituaer (M an ska naturligvis kebe evnen Forbande). N& man har "bry gget”
formularen putter man en lap papir i en lille stof/lasder pose hvor forbandelsens effekt star
beskrevet. Som heks/troldkar! har man en magisk halskasde som ger det muligt at overfare sin egen
krop til & ande stadie som kan bruges til a overfgre forbandelsen til sit offer. Heksen kan ogsa
kabe evnen Andemaning hvor hun kan overtage en nylig ded persons &nd (laes mere under evnen
Andemaning) | 8nde stadiet er man neesten usérlig, overfor alle formul arer ogvében, men udsat for
"sjadefangst” formularen. Posen med formularen gives til dler kastes pa offeret, kan dog ikke
bruges i kamp.

Frygtlos
(Sortelver/Nekromantiker: 2 EP — Paladin: 3 EP)

Nar en Sortever bliver fadt kender denneikke noget til frygt — hverken ded dler levende. M en nar
de n& et vist stadiei deres udvikling, kan de heller ikke laangere blive pavirket pamagisk vis.
Pdadiner kan ligeledes udvikle en sédan immunitet gennem deres staake sjad. Denne evne
beskytter personen med fry gt formularer. Fry ¢t vil dtsdikke have nogen eff ekt paen med denne
evne.

Fole magi
(Alle 2 ep)

M ed denne evne kan man maarke om ting er magisk aktive (f.eks. en aktiv porta - med aktiv forstas
a formularen eler magen kerer nuvaaende — "skjoldmur”). Personen, der kommer i kontakt med
en magisk aktiv ting, vil fgle en prikken og snurren i sin krop og pa denne made blive klar over a
der er mag paspil. Evnen virker ikke papersoner (heller ikke en selv) og man kan ikke se omting
er magske blot om der er magi aktiveret (man kan f.eks. ikke maake a en dav kan aktivere et
magsk skjold, men hvis mag en anvendes vil man kunne maake at mag en er aktiv). @nsker man at
vide om en ting er magisk aktiv ska man kontakte en mester

Fole magisk kraft I
(Presster/magere: 2 ep)

Preesters og magers magiske indsigt gver dem evnen til a se om andre personer e magsk
paentidle. Man kan kun se om en person er i besiddelse af mana-point, men ikke hvor mange.
Evnen er kun personbaseret.
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Fole magisk kraft IT

(Praester: 4 ep) — kreaver "Fele magisk kraft 1”

Den magske indsigt er forbedret og praesten kan nu se hvor meget magsk kraft den enkelte person
har. Prassten kan aflaese den personens aura og derigennem aflaese personens. Evnen gedder mana
maks. (dvs. den mana-pulje som personen har nar han/hun er fuldt udhvilet).

Blaaura:  0-25 mana
Gragnaura 30-60 mana
Gul aura: 65-120 mana
Orange aura: 125-200 mana
Redaura 200+ mana

Fole magisk kraft 111

(Praester: 6 ep) — kreever "Fele magisk kraft 11”

Praesten har nu udviklet sin evne til a gennemskue personers magiske sty rke og kan nu aflaese ikke
blot personens mana-maks men ogsa den redlle mana-pulje (atsa den manasom personen har padet
eksakte tidgpunkt)

Genskabe liv ved berering
(Healer: 6 EP)

Hederen er nu blevet en mester i sin kunst og er endda i stand til a bringe dade tilbage til live Det
er dog ikke nogen let kunst og traskker meget pa hed erens kradfter dler en anden persons. For a
bringe en person tilbage skal denne veae nylig afgéet ved deden (fer han/hun begynder at
sjadevandre). Helbrederen leegger nu sine haader pa bryset & den afdede og forseger a bringe
vedkommende tilbage til live. Det koster for hederen et ep a genoplive en person permanent og
ofret mister et scenaries EP og manapoint permanent.

Goglerkunst

(Gagler: 3 EP)

Denne evne e kun tilgengelig for gadere. Sa laange en gagler jonderer (eller underholder pa
anden blaandende vis) vil hans/hendes publikum vaae som pardyserede. Spilteknisk betyder det, at
gaderen gar i gang med a underholde og siger " gaderkunst” samtidigt (ma gerne kaades ind i en
sagning, dog skal det veare sédan a ingen er i tvivl om at evnen er i brug).

De personer, der kigger pa gagleren vil ikke kunne bevaege sig dler sige noget sa laange han/hun
underholder. N& gagleren stopper med a underholde, vil der ga 30 sekunder far publikum kommer
til sigsdv igen. Denne evne kan ikke bruges under kamp.

Denne evne ma ikke bruges il at paralysere sinefjender med i forbindelse med kamphandlinger og

lign.

Handelskontakter

(Kgbmand: 4 EP)

Denne evne gver handelsmanden mulighed for a sedge sine vage til en handelskontakt laengere
vak. Han kan ogsa kebe varer fra kontakten. Dette giver mulighed for et sterre overskud, plus det
gver mulighed for a skaffe varer, som der er mangd pa i omrédet. Denne evne gver IKKE
fordelene fraevnen kontakt. Evnen kan kabes flere gange.
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Heale mana

(Hedler: 4 ep)

Hederens evne til a helbrede s&rede personer kan med denne evne forbedres og komme til at
omfatte mana-puljen. Headeren rakker ind i sjaden pa den mana-sarede og kan med sin hed ende
evne helbrede mana. Hederen kan hede 5 manapoint hver have time pr. gang han/hun keber
evnen.

Kaste magi uden brug af fagter
(Nekromantiker/Mager: 6 EP)

Denne evne gar sadan, a mageren ikke skal bruge nogen former for fagter n& han vil kaste sin
mag. Dette betyder at en troldmand f.eks. kan kasteildkug e med haenderne bundet bag ryggen. De

formularer som mageren gnsker at bruge denne evne pa koster de dobbelte i mana at kaste. Denne
evnekan GODT bruges sammen med "Kaste magi uden brug af ord” til 4 dobbet mana

Kaste magi uden brug af ord

(Nekromantiker/mager: 6 EP)

Denne evne gar sadan a mageren ikke ska bruge nogen former for ord n& han vil kaste sin mag.
Dette betyder a& en mager f.eks. kan kaste ildkugle mens han er stum dler pa anden vis ikke kan
tde. De formularer, som mageren gnsker at bruge denne evne pa koster det dobbete i mana at
kaste. Denne evne kan GODT bruges sammen med ” Kaste mag uden brug af fagter” til 4 dobbelt
mana

Knivkamp
(Shigmorder/Tyv: 7 EP) —kreever evnen Backdab

Nar en karakter besidder denne evne, kan han/hun sla sine fjender ihjel med et eneste s@d med sin
kniv. Denne evne & saadeles god a have i kampsituationer. At besidde denne evne betyder dog
ikke, a man nu kan sl 100 mennesker ihjel pa 2 sekunder, for der er selvfalgelig noge krav. Det
kreever at spilleren kan komme tagt nok pa en person, til a kunne ligge sin kniv ind pa offerets
bry skasse (forfra) og sige "Daddigt Snit”. Enhver, der bliver udsat for denne behandling vil falde
ded til jorden gjeblikkeligt (medmindre han/hun er beskyttet med mag). Evnen kan sevfalgelig
ogsa bruges i ikke-kamp situationer i stedet for f.eks. "backstab”. M an kan endvidere udfere passiv
i en kampsituation, nar man har denne evne. Alt der ikke er beskrevet yderligere her er som i evnen
"backstab”.

Kraftslag

(Ork/Dveag: 4 EP — Kriger/Skovkriger/Berssaker: 6 EP) Denne evne gar, a illeren maks. tre gange pr.
scenarie kan opsamle sA meget kraft, & hanhun kan udfere & dag som giver 2 i kade pa den ramte
legemsdel. Far daget udfgres skal spilleren vage 100 % koncentrere (uforstyrre) i 30 sekunder. Bliver
denne forgyrret panogen made i de 30 sekunder, vil effekten gjeblikkelig ga talt og der vil veae & dag
mindretil de scenarie. Evnen kan kebes flere gange.

Magisk indsigt

(Handvaerker: 6 EP)

Denne evne giver handvaakeren en lille indsigt i mag en, med denne evne kan han laegge en magisk
besvagrgelse ned i et vaben dler andet. Dog kraever det han kgber hver enkelt formular for EP. (se
palisten over magiske ting). Hver ting koster 2 EP a fa lov til a kunne lave. EP prisen skd farst
betades i det gieblik handvaakeren laver en magisk ting. Tingen er kun magisk i det scenarie det er
lavet. For at garetingen permanent magisk skal man have evnen " permanent handvaak”.
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Magtfulde kontakter

(Alle: 4EP)

Na& man har kegbt denne evne har man adgang til en magtfuld kontakt et sted. Denne kontakt kan
man sende breve til for at fasvar pAnog e spargsmd. En sadan kontakt kan man ogsad kommetil at
stdi gedd til, og skylde tjenester. En magtfuld kontakt kan ogsa bruges til a hjedpe en ud af en
situation.

Mere mana
(Druide/Nekromantiker/Praeg/Shaman/Mager 4 EP — Paladin 6 EP)
Denneevne gver 5 ekstramanahver gangevnen kabes.

Mester bueskytte
(Skovvogte 5 EP — Kriger 8 EP)
Denne evne gver bueskytten mulighed for a ladesinepile gve 2 LP i skade.

Mester knivkaster

(Shigmorder: 6 EP) — krasver evnen Kastevaben

En karakter med denne evne kan med en kniv, kaste sangjagtigt, a han/hun med det samme draeber
sin modstander. Denne evnevirker ligesom "baghold” idet knivk asteren ska holde sig uset bag ved
personen i mindst 15 sekunder, hvor han/hun sigter, far han/hun ma kaste sit vaben. Hvis kniven
rammer ofret mister denne alle LP pa den ramte legemsdd. Hvis offeret opdager knivkasteren er
bagholdet automatisk annull eret. K asteren ska rabe”baghold” nar han/hun kaster. Denne evne kan,
li gesom baghold for bue, ikke bruges i kampsituationer.

Mesterlommetyv
(Tyv: 4 EP) —kreeve evnen ”lommeyvei”

Denne evne gver en tyv en stor fordel n& han bruger evnen "lommetyveri”. Spilleteknisk fungerer
evnen som normalt lommety veri, det tager dog kun 5 sekunder for at lommety veriet er gennemfart.

Modsti magi (sang/musik)

(Barde: 6 EP)

SA lamnge barden sy nger/spiller kan ingen menta mag ramme ham. Han kan dog kun synge og ikke
bruge vében og han ma ikke bevaege sig hurtigere end langsom gang. Virker mod fal gende mentd
formularer: "Latter”, "Sov”, "Blindhed”, "Drame livskraft”, ”"Overbevise”, "Fryg”, "Glem”,
"Sndssyge’, "Venskab”, "Dadsformular”, ” Sandhed”, " Lagn”, "Kaalighed” og "Kommando”
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Naturlig charme

(Barde/Gagler: 8 EP)

En person med denne evne har en sa stor naturlig charme, a han/hun ved blot a tale med en person
kan fortrylle denne til a gare ting han/nun normalt ikke ville gare, eler maske endog gare
vedkommendetil en meget god ven. Evnen virker paden made a kar akteren taler med personen og
efter et vist stykketid (2 minutter) kan han/hun enten have en virkning pa offeret som formularen
"overbevise” eller efter lidt lamngere tid (5 minutter) som formularen "venskab”. Det vil sigeat hvis
barden fx gnsker a overbevise en Sortelver om at udlevere en bestemt juvd til sig, sa skd barden
taleom det emne i mindst 2 minutter, hvorefter Sortelveren vil af levere juvelen til ham.

SA lamnge barden er ved a snakke sin offer over pa sin side, ma de to ikke komme op a skaandes.
Overbevise holder ca 15 minutter hvorefter ofret fatter hvad det er han har gjort og venskab holder
ca. 30 minutter eler indtil 5 minutter efter a barden har forladt personen(dog stadig max en %2 time)
eler hvis barden gar noget der e absolut imod den andens overbevisning (s&dan som at sla nogen
ihjel i koldt blod, hvis den anden er en god ridder osv.). M ag kan beskytte mod denne evne.

Neer din Gud

(Preester/druider: 4 ep)

Nar en prest/druide st& nag sin gud, vil denne sgrge for at tae til personen gennem drgmme. Er
prasten/druide tramet i evnen vil han/hun kunne vagne og huske hvad guden har vist i dramme og
dermed forsgge a tjene guden bedst muligt. Der er ingen garanti for hvorndr man f& et syn frasin
qud, men man er sikker paat fa det oftere end andre almindelige mennesker. M estrenevil udlevere
syn ved ildart.

Opdage magiske felder

(Tyv: 5EP)

Denne evne gar dens bruger i stand til a undga a blive ramt af den magiske fadde, som beskytter
den genstand som karakteren gnsker at rare, dbone, leese osv. Hvis en person med denne evne dbner
en genstand med en magisk rune kan han/hun undga den fadde, der normalt ville blive udlgst ved
dette. De er sadigikke muligt for tyven a se den side i bogen som er beskyttet af runen, ler fa
noget ud af teksten som er beskyttet, denne evne forhindrer kun a man udlgser runen. Hvis man
insisterer paat lasse siden dler donetasken dligevel, bliver runen udlast.

Opheje morale
(Barde: 5 EP)

Denne evne g&r s&dan a sa laage barden spiller/synger, e hans tilhaangere immun over for enhver
formfor frygt, magisk som ikke magisk inden for 20 meters radius.
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Overlegen fysisk

(Dveerg/Ork/Berssrker/Kriger/Ridder/Sovridder: 5 EP — Andre: 7 EP) — kreever evnen Sgjhed

M ed denne evne kan man overleve sar, der normat ville drabe enhver anden og med lidt held kan
man sladbe sigtil et tempd dler en helbredende drik fer der er for sent. Efter at havefaet det farste
nédesstad (atsdmed —1 i maven), kan man rejse sig og bevaege sig rundt ligesom hvis man havde 0
Ip i maven. De 5 min. som man normalt vil ligge og forblade i fer end man ender pa—2i maven og
er dad bliver udvidet til 15 min. Efter de 15 min. er gdet og man ikke har faet hjadp som haever —1 i
maven til O Ip eller mere, dad man og ligger det normale minut, fer man begiver sigmod dadsri get.
Evnen gadder ogsd mod "backstab”, "knivkamp” og”baghold”.

Der er selvfal gelig undtagelser til hvorndr man kan rejse sig op igen, det skulle vaarelogisk hvorndr
det er, men for en sikkerheds skyld er det opsummeret her: hvis man har faet fjernet hovedet,
hjertet, leveren eler andre vigtige organer, hvis man er blevet aadt dler hvis man er blevet udsat for
gjeblikk eigdadelig magi og sidst men ikke mindst hvis man er bl evet forgftet og ikke normat kan
modstagiften osv.

Overlegent helbred

(Dvearg/Ork/Bersserker/Kriger/Ridder/Skovvogter: 5 EP — Andre: 7 EP) —kreever evnen ” Sghed”

Denne evne gar personen i stand til & modsta gifte og sygdomme i op til 5 minutter laangere end
normdt, tit laange nok til at finde et tempe og blive helbredt. Hvis en gft normalvis tager 2
minutter om at have effekt, sa vil den nu tage 7 minutter om det i sedt. | den tid man er forgftet,
men ikke ded endnu, skal man spille meget syg, Specidlt nar de 5 minutter er ved a veare omme.

Permanent handvaerk

(Handveerker: 8 EP) — Kraever evnen " magisk indsigt”

Denne evne giver handvaakeren mulighed for at skabe en permanent magisk ting som han/hun har
lavet med evnen "magisk indsigt”. For hver 10 ep efter udlaat stadie far handvagrkeren evnenttil n&r
han/hun skaber magiske ting a gve disse en ekstra charge (f.eks kan man ved 22 ep skabe en
usy nlighedskappe med é charge pr. scenarie, ved 32 ep har man lov at lave en kappe med 2 char ges
pr. scenarie, ved 42 ep 3 charges pr. scenarie osv.). Har héndvagkeren lavet en magisk ting med
"magsk indsigt” kan denne gares permanent ved at betale manaprisen endnu engang.

Portal viden

(magere/nekromantikere: 6 ep)

Denne evne giver mageren forstand pa planernes sammensagning og giver dermed ham/hende
evnen til selv a dbne portaer. Dog ska der ved dbning af portaer ALTID kontaktes en mester.
M an skal som minimum have laest Xactors athandlingom portaer for a kunne kgbe denne evne.

Profetiens gave

(Preester/druider: 4 ep)

M ed denne evne kan praeten/druiden koncentrere sig til at fremkade et syn. Praeten/druiden ska
henvende sig til sin gud ved a udfere et ritua og derigennem bede om at fa et syn. De fungerer
regelteknisk sd edes at mani hvert scenariekan stille & speargsmd til mestergruppen. M an ska dog
ikkeregne med a guderne giver | ette gennemskueli ge svar og svaret er ofte meget kryptisk og sveat
at forsta

Psykens styrke
(Praester/shaman: 4 ep)
Prassten og shamanen kan med denne evne gennemskue hvor mange psy kepoint en person har.
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Psyke point
(Alle 4 ep)

M ed evne kan man kabe ekstrapsyke-point der kan gare en stagkere imod magier & type "menta
mag”. Man kan dog ALDRIG overstige 6 psyke-point. Hvis man har lige anta psykepoint som
magi-kasteren gar formularen igennem.

Renselse af kroppen
(Hedler: 6 EP)

M ed en simpd bergringaf kroppenpaen f.eks. forbandet person kan healeren uddrive den ondskab
der har taget bo i offeret. Bergringen fjerner sindslidelser (sindssyge), frygt, blindhed, amok,
svaghed og paralysation. Evnen kan bruges én gangi timen. Evnen kan kabes flere gange.

Rustningbrug I
(Ridder 3 EP —Kriger 4 EP — Barbar/Sovkriger 6 EP) —kraaver evnen Rustningebrug |

M ed denne evne kan krigeren optimere brugen & den rustning han/nun nu engang métte besidde
sédan a den gver +1 ekstraLP er del den beskytter. Det vil sige a en kriger med en ringory nje der
beskytter arme og krop f& +4 pa arme og krop i stedet for normalt +3. Har du en karakter med
flydende livs-point, sa kan du ikke bruge denne evne.

Skovkontrol

(Sovvogte: 8 EP)

Nar skovvogteren vadgere denne evne far han mulighed for a& kage 3 formularer, en hve time efter eget
valg. Formularerne kages ved & rabe kommandoordet (som e det samme som formularens navn) De 3
formularer & falgende:

Skovens heender: Nar kommandoordet (skovens heender) rabes, skal alle som harer det, bevesge sig langsomt
de naete 30 s&k. Mens vogteren og hans hjed pere kan bevaege Sg uhindret. Det der ke er, a skovens rgdder
griber ud og sager at 2oppe forfalgerne

Skovens fred: N&r kommandoorde (skovens fred) rdbes, miste ale som harer det, lygen til a& das, dette
gadder 0gsa vogeren og hans hjedpere.

Treeets skjul: Giver skovvogeren ogop til 3 hjaedpere mulighed for & "bleende ind” ved nogle treer. De ma
under ingen omg amndigheder bevaege sig, eller sige noget og ingen ma se dem "blamde ind”.

Tryllebinde

(Barde: 4 EP)

Efter & have udfert sin fortryllende kunstneriske evner i mindst 30 sekunder kan en barde med
denne helteevne bekendtgare, a dle, der ser pa hamhende e "tryllebundet” sa laange han/hun
bliver ved med at udfare sin kunst. De folk der kigger pa ska med andre ord fglge med i dt hvad
barden laver og endda falge med ham/hende hvis han/hun begynder a ga (det er den kendte
rottefanger evne). Denne evne bruges en gangimellem af mindre venlige barder til a fa deres
publikum revet frastore summer af penge ved hjadp af en sammensvoren tyv (der vender ry ggen til
barden selvfal gelig). Ofre for denne evne, vil vaae tryllebundne sa lange barden fortsaater med at
udfere sin kunst.

Denne evne ma ikke bruges til a paraysere sinefjender med i forbindelse med kamphandlinger og

lign.
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Udyvidet talegave

(Sovvogte: 4 EP)

Giver skowodgeren mulighed for & overbevise andre om, & de skal forlade hans skov. Han skal i 15 sek.
argumentere for & de andre skal forlade skove, i de 15 sek. ma der ikke opstakamp. Efter de 15 sek. e gaet
skal personen som skowodgeren ha ovebevid, forlade skowogerens del af skoven. Overbevisiingen
gadder indtil kovvogteren & ude & syne elle maks. 5 min. Derefter opharer overbevisningen.

Vandre i naturen

(Skovkriger/Elve: 4 EP)

Virker som "Blaandeind” men virker kun sa lange kar akteren befinder sigi skovomrader sésom taet
krat eler lign. se mereunder evhe”Blaandeind”.

Visitering

(Shigmorder/Tyv 2 EP — Andre4 EP)

Denne evne gar indehaveren i stand til at spotte skjulte vében, suspektepersoner ogfolk, der er ude
pa noget. Generelt giver det indehaveren en sjette sans, der passer pa ham/hende. Praktisk ma
spilleren sparge en anden spiller (off game selvfal gelig) om han har vaben gemt pa overkroppen, i
stevlerne, i badtet dler i handskerne/haanderne, og kun de steder, hvortil den anden spiller skal
Svare sandt.

Vibenbrug 111

(Bersaarker/Kriger 8 EP) — Kraever vabenbrug 1|

Denne evne gar, a man gver to i skade med sit to-handsvaben. Hver gang man rammer nogen, skal
man sige "to i skade”, savedkommende ved, a han/nun har f3et to i skade paden ramte legemsddl.
Denne recel kan ikke bruges sammen med buen, altsa selvom buen e et to-handsvaben sa kan man
ikke gvetoi skade med pilene.

Odelzegge magiske felder
(Tyv: 4 EP) —kraeve evnen Opdage magiskefad der

Denne evne ger karakteren i stand til at @delaegge og fjerne én magisk runei timen. Tyven ska dog
farst opdage faelden med "opdage magiske fadder”. N& karakteren har gdelagt runen e denne
pgdelagt for atid. Evnen kan kabes flere gange.

Andemaning
(Heks. 6 EP)

Virkningstid: En opgave eller max. 30 minutter.

Ingrediens: En nyligafded sjad.

N& en heks har denne evne, er hun i stand til at se de afdedes sjele ogkan ved brug af formularen
fange en sjad og gve den en opgave. En sjad er ikke i stand til ved egen kraft at skade andre, men
den er til gengeeld bade usynlig og immun overfor dle dmindelige former for angreb og mag. En
typisk opgave a gve en and, er a heksen giver den en laaderpose, som den skal aflevere til en
bestemt person (en overfart formular kan ikke pavirke mere end en person), dadet er sadan at hekse
kan kaste formularer papersoner, der ikke er til stede. Den person der skal modtage formularen kan
godt hgre anden, som den eneste udover andre hekse og visse stagke troldmaend og individer. Nar
en ands opgave er fuldfert, ma den fortsedte sin vandring mod dedsriget . En formul ar der gives til
en and ska vaare skrevet ned sadan at offeret kan forstd, hvad der er sket med ham/hende.
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Druider

Druider — Lagling:

Helbrede
Opdage mag
Magsk Koge
Lys

Gift beskyttelse
Barkhud
Radder
Sormvind

Druider — Druide:

Blindhed
Ophaave mag
Naturven
Arefryg
Genoplive dede
M agsk stav
Syre beskyttelse
I1d beskyttelse

Druider — M eser:

Elektricitets beskyttelse
Senstyrke eler statue
Hellig Rune

M ental beskyttelse
@delasgge vaben

Fjerne magi

Druider — Arkedruide:

M agisk beskyttelse
Jordskadv

Lyndorm

Overjordisk beskyttelse
Ege hjerte
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Mager / Necromancer

Livsmag — lagling:

Opdage mag

Opdage ondskab/neutralitet/godhed
Lys

Levitation af person

Levitation &f ting

Missil beskyttelse

Livsmag — M ager:

Emat’s M agiske Las
Ramian’'s Farve glans
Ben skjold

Senhud

Ratsogd’s Skarpe sans
Sjold

Ophsave mag
Usynlighed

Livsmag — M ester:

Aldron’s Sprogare
Ratsogd’s Jje
Ferefrygt

Genkende usynlighed
Beskyttelses rune

Livsmag — Stormester:

Emat’s M agske Tegn
Aldron’s Kjulte tjener
Aldron’sM agtfulde sprogare
M agus beskyttelse

Aldron’s Tidssop

© Anduien M egrene

Element mag — Lagling
Emat’s Isstrdle
Shockgreb
Shockbold
Sormvind

Kulde bold
Ratsogd s Stilhed
Ildkugle

e Therion’s Sorm spyd
Element mag — M ager:

e Ema’s GaPaVand
Ra Nins Rygdse
Ratsogd’s Statue
Ratsoga”’s Tagesyn
Syrebold
Ratsogd’s Vidundere
Ratsogd”s M agiske bur

e Aura
Element mag — M ester:

e Aldron’s Abneportd

e |ld beskyttelse

e Ratsogd’s M agskeaura

e Ratsogd s portd

e Aldron’s Sarreillusion
Element mag — Sormester:

e Energ beskyttelse
Astrd overfarse
Jordskadv
M eeor storm
Fortrylle vében
Kulde
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Snds magi — Laaling
Latter
Blindhed
Ramian’s Stress
Ratsoga”s Smaillusion
Sov
Lammelse
Lammelse af sanser
Snds magi — M ager:
e Tankelassning
Svaghed
Paraly setion
Overbevise
Therion’s Sandheds formul ar
Therion’s Legn formular
Therion’s Kaaligheds pil
Snds magi — M ester:
e Ratsogd s Tavse stemme
e Therion's Stilhed
e Glem
» Fryg
e Venskab
Snds magi — Stormester:
Sndssyge
Dans
Ratsogd”s Falske minder
Ovefarelse
M ental beskyttelse
Ra Nins Tredje Gje
Ra Nins Tredje @re
Ra Nins Sette Sans

© Anduien M egrene

Dads mag — Lagling:
o Dramelivskraft
M erkesyn
Tdemed dade
Ratsogd”s Falske quld
Rasogal”s Fatamorgana
e Skabe Ligeader
Dads mag — M ager:
e Ratsogd s Slange illusion
Readsd
Amok
Dadsillusion
Sy gdom
Skabe Zombi er
Ratsogd’s Tage
Dads mag — M ester:
e Therion’'sManaTapning
e Ujefor ge
e Ratsogd’s M agisk dirk
e Forbandelse
e Kontroller uded
Dads mag — Stormester:
Sadefangst
Sadeforankring
Dadsformular
Dadsord
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Nekromantiker magi — Laaling:

e Vanhellighebredelse
Opdage mag
Levitation af ting
Levitation af person
Kulde bold
Skabe ghoul
Lammelse
Lammelse af sanser

e Magsk skjold
Nekromantiker — M ager:

e Skabe gift
Skabe Skeletter
Ben skjold
Ophsave mag
Tanke laesning
lldkugle

o Skabe Ligeder
Nekromantiker — M ester:

e Kontroller uded

e Therion’s Lagn Formul ar

e SkabeZombie

e Dgadesky

e Skabe Juju Zombie
Nekromantiker — Stormester:

¢ Ruste metd
Tidens Tand
Genskabe dad
Kulde

Skabe Udad plage
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Praster

Prasster — Novice

Helbrede

Opdage Ondskab/Godhed
Opdage mag

Gogoel

Lys

Vesigne

Gift beskyttelse

Preester — Praest:

Kaalighed

M grkesyn
Bortmane udade
Sandhed

Laon

Vand til blod
Nedlasg v &ben

SE|

Blindhed

Sygdom
Evigsmerte
Ophsave mag
Tavshed

Udede Beskyttelse
Tademed dede
Evig marke
Kraftens bro
Snerte

Fremmane Ligeeder

Fryagt
Kvade

© Anduien M egrene

Praester — VVocolan:

Dads Syn
Aerefry gt

Amok

Ophgjet ro
Ophidse

Hellig Rustning
Hdligild
Underkastelse
Genoplive dede
Elektricitets beskyttelse
Fremmane zombie
I1d beskyttelse
Syre beskyttelse
Kommando

M assevelsignelse
Helig Rune
Kraftmur

M ental beskyttelse
Fremkade minde
M asse skjold
@delasgge vaben
Cinolina s skjold
Fjerne magi

Praester — Ypperdgoraes:

Tilintetgere uded
Omvende ondskab

M agisk beskyttelse
Syreudade

M agisk bur

Overjordisk beskyttelse
I1d storm

Lyn gorm
Tilintetgere liv
Cinolina s maegtige skjold
Tilkade sjad

Hdligt Ord

Vanhelligt Ord

ThyRF
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Shaman

Shaman — Lagling:

Helbrede
Opdage mag

K nogeknuser
Senhud

Loon

Drame livskraft
Sygdom
Evigsmerte
Blindhed

Shaman — Shaman:

Fryag

Ophsave mag
Tademed dede
Kvade

Amok
Vildskab
Gnuff
Dgadsillusion
Forbanddlse

Shaman — Andemaner:

Fremmane udede
Jjefor ge
Sndssyge
Venskab

Energ beskyttelse

M ental beskyttelse

Shaman — Andemester:

Astra overfersd
Sadeforankring
Dadsformular
Sadefangst
Dadsord
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Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Druide formularer

Barkhud (Natur magi: Larling)

Beskyttelses mag

5

Druiden ska have 20+ mana

Et scenarieeller indtil 2 slag.

Et sort band.

Denne formular annullerer defarste 2 fy siske slag, der rammer druiden, uanset hvor
pakroppen de méte ramme. Druiden kan kun have en & dennetype formularer
aktiv af gangen. Denne formular beskytter ikke mod magiske angreb, men kun mod
direkte fy siske slag, inklusiv "baghold” og”bonk” (ikke"backstab” ).

"Ved traeernes kraft ger min hud staak, som var den & bark”.

Blindhed (Natur magi: Druide)

Fortry llelses mag

5

Druiden ska have 25+ mana

10 minutter

Ingen

Nar druiden kaster denne formular, mens han/hun bergrer en person, bliver offeret
blindt. Druiden ska bergre den bevirk ede person, som skd Iukke sine gjne salaange
formularen virker.

"Gid dit syn mablive som en muldvarp, du er nu blind"

Ege hjerte (Natur magi: Arkedruide)

Forvandlings mag

25

Druiden ska have 150+ mana

30 minutter.

Et treeder er hdlligt for Serpha

M ed denne formular kan druiden overfare at fysisk skade, der rammer hamvhende,
til et heligt tree Alleformularer ogvéaben, der giver druiden skade, har ingen
virkning pa ham/hende de naeste 30 minutter. Alle formul arer der ikke direkte
skader ham/hende ("sov", "pardysation", "std' osv.), pavirker ham/hende som
normalt.

"Serpha, jegbeder dig at overfare min livskraft til dette dit helligetrag for jeg
fryger at jegsnart vil fabrugfor naturens beskyttelse.

Elektricitets beskyttelse (Natur magi: Mester)

Beskyttelses mag

20

Druiden ska have 50+ mana.

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et hvidt band, som skd bindes om den enearm.

Denneformular beskytter druiden dler en anden person, mod dle former for
eektricitet, inklusiv magisk € ektricitet (sdsom shockbold 0.s.v.).
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Bon:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:
Bon:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:

Ben:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

"Natur, beskyt mig mod himlens hellige kraft, lad ikke ly nene ramme min krop men
blot oplyse min sjad.”

Fjerne magi (Natur magi: Mester)

Universal magi

25

Druiden ska have 80+ mana

5 minutter

Intet.

Druiden bruger denne formular, n& han/hun har fanget et vassen dler en person
med magiske evner. Denne formul ar afskager vaesnet fraat bruge sin magi. Druiden
skal bergre vaessnet, samtidigmed, at han/nhun udtaer bannen.

M agiske formularer som d lerede var kastet, davasnet fik kastet denne formular pa
sig, er ikke pavirket (F.eks. "sjade forankring' eller " Sen hud").

"I Serphanavn, du er nuikkei stand til a bruge din magi"

Genoplive dede (Natur magi: Druide)

Universal magi

10

Druiden ska have 50+ mana

Ingen.

Helligt symbol.

M ed denne formular kan druiden vaskke en dad person til live igen, uden at han/hun
kan huske at inden for 10 minutter af hans/hendes dad. Det tager 5 minutter at
kaste formularen, ogi den tid ska praesten bedetil sin gud ogholde sin
opmaaksomhed pa den dede.

En ded der genoplives, kan huske hvis han/hun er blevet udspurgt med “tae med
dade" formularen - dog kun spgrgsmdene, ikke selve personen, der kastede
formularen. N&r en person genoplives, har han/hun 1 LP i hver legemsdd, oger for
svagtil at kunne kaampe, lgbe, bruge magi dler mediterefar der er gaet 10 minutter.
M ag-brugere, der genoplives har 1 managpoint.

Vag opmagksom paat praesten mister 1 EP permanent nar denne genopliver en ded
ogat ofret mister et scenaries EP og mangpoint permanent.

"Oh natur hjadp migtil a bringe denne dades and tilbage fradet hinsides"

Gift beskyttelse (Natur magi: Laerling)

Beskyttelses mag

6

Ingen.

2 timer

Et lillaband, som skd bindes om den enearm.

Denneformular beskytter druiden dler en anden person mod at bliveforgiftet af
ale kendte gift typer.

"Serpha, du der kender den sande vej og markets/ly sets hemmeli gheder. Beskyt mig
mod giftens snigende ded".

© Anduien M egrene Sde 90 & 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006 ThyRF

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Nawn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:
Ingrediens:

Virkning:

Spedel:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Helbrede (Natur magi: Laerling)

Universd magi

2 (Disse makun helbredetilhaangere & deres tro)

Ingen

Ingen

Ingen

Druiden kan med en handspdasggelse helbrede ethvert sar, i den berarte legemsdel.
Druiden kan kun helbrede s&r paet levende vassen og kun paen enkdt legemsdd
per formular.

"l naturens navn, skaak mig kraften til a helbrede denne mand/kvindes sar"

Hellig Rune (Natur magi: Mester)

Beskyttelses mag

Forskellig.

Druiden ska have 70+ mana. Dog skd druiden have 100+ manafor a bruge
runerne; Sndssy ge og ded.

Indtil udigst.

Et stykkepapir hvorparunen indskrives (samt en beskrivelse af runens eff ekt paen
uheldiglaeser).

Denneformular bruges af druider, der gnsker at beskytte deres gendel e dler visse
hellige steder. Druiden indskriver runen paen af sine ejendele (som regel en
bannebog) eler paet dokument. Runen kan indskrives paadle former for ting, i det
tilfadde at genstanden ikke bestar af papir, laagges et sty kke med runen og dens
virkning ved den fortryllede genstand (f.eks. i en kiste dler paden anden side af en
dar). Runen aktiveres nar den laeses dler nar den fortrylledeting berares (eller
dbnes hvis det er en dar dler en kiste). Runen kan have mange forskelli ge effekter,
disseer:

e Ild: Mana6; Virkning Giver 3 points i skade pakroppen.

e Lyn:Mana6; Virkning Giver 2 pointsi skade pakroppen, rustning beskytter
ikke.

e Fryg:Manal0; Virkning: Lasseren vil flygte fra genstanden, indtil den er ude
a syne, han/hun vil ikke turde vendetilbage de naeste 2 timer.

e Dgad: M ana20; Virkning Dragber uden nade.

En "ophaave magi" skal kastes far en magsk rune opdages, for at have nogen effekt,
desuden fjerner "ophaave magi" kun en enkelt rune (En formul ar bog kan indeholde
et hdt hav & runer).

Ild beskyttelse (Natur magi: Druide)

Beskyttelses mag

20

Druiden ska have 50+ mana

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et rgdt band, som ska bindes om den ene arm.

Denneformular beskytter druiden dler en anden person, mod dle former for ild,
inklusiv magisk ild

"Natur madin kraft beskytte mod ildens eement".

© Anduien M egrene Sde91 & 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006 ThyRF

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Jordskeelv (Natur magi: Arkedruide)

Forvandlings mag

25

Druiden ska have 100+ mana

30 sekunder.

Intet.

M ed denne formular kan druiden fajorden rundt om ham/hendetil a vridesig i
smerte, sddet er umuligt a sta gprejst. Druiden udtaer bannen, hvorefter han/hun
réber "jordskadv" ogat ingen kan staoprejst de naeste 2 minutter, ale der harer
ham/hende er under formular ens effekt. Druiden selv ogalle personer som han/hun
bergrer med vilje, er immune ogkan frit bevaege sigrundt me lem de fadnefolk.
"Ohjord, vrid digi vrede mod dinefjender. Slade deddlige omkuld som de faelder
tresernei skoven”.

Lyn storm (Natur magi: Arkedruide)

Sade mag (Element: 11d)

25

Druiden ska have 100+ mana

Ingen.

En handfuld sand.

M ed denne formular starter druiden en bal ge & ild, der udgver varme som de
staakeste skovbrande. Druiden kaster en handfuld sand (ikke mod folks gjine), dle
der rammestager 5 LP i skade pahver legemsde, denne skade kan ikke
regenereres.

"Oh Serpha, 1an mig ildens helli ge kraft, og lad dine fjender fale din vrede"

Lys (Natur magi: Laerling)

Universd magi

4

Ingen

1time.

Enlommeygedler lampe.

Denneformular giver praesten lov til a bruge en lommelygiei én time. Det magiske
lys kan selvfalgeligly se enhver naturlig grotte el er hule op, dog kun en sektion ad

gangen.
"Oh store sol skaank mig kraften til af se som var det dag'.

Magisk beskyttelse (Natur magi: Arkedruide)

Beskyttelses mag

20

Druiden ska have 100+ mana

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et grent band, der bindes om den ene arm.

Denneformular beskytter druiden mod en del magske formularer, som er
amindelige, men som hverken "menta beskyttelse” dler "energ beskyttelse" sikrer
praesten imod. "M agisk beskyttelse' er virksom mod dle formularer af typen
fortryllelses mag.
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Bon:

Navwn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Nawn:

Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Nawn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

© Anduien M egrene
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"Oh Serphagiv migdin styrke, sadan a jeg ma modsta verdens magi"

Magisk Kogle (Natur magi: Leerling)

Sade mag

4

Ingen

Ingen

En lille grankogle

Denneformular ger druiden i stand til at gere fysisk skade pasine fjender. Druiden
kaster en kog e, mod en af sine fjender samtidig med at han/hun rdber "M agisk
kod €'. Den eventue leramte legemsdel tager 2 LP i skade. Formular ingrediensen
kan holdes i op til 2 minutter efter at formularen er udtdt, hvorefter den skal kastes
for ikke at gatil spilde.

"Oh natur gar denne kog e magisk, sajegkan straffe dine fjender".

Magisk stav (Natur magi: Druide)

Universa magi

10

Druiden ska have 50+ mana

10 minutter.

En stav, der mabruges som vaben i spillet.

M ed denne formular, forvandl er druiden sin magiske stav, til et magisk vaben.
Dette magiske vaben gar normal skade, men dle der rammes ska ogsa"std' som
druiden formularen "redder”.

"M &denne stav, blive opfyldt med naturens' kraft".

Mental beskyttelse (Natur magi: Mester)

Beskyttelses mag

10

Druiden ska have 70+ mana

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et bld band, der bindes om den enearm.

Denneformular beskytter druiden mod naesten ale former for magi, der mentalt
pavirker druiden. "M enta beskyttelse' beskytter 3 gange far dens kraft er brugt,
indtil formularen ophaeves. "M entd beskyttelse’ beskytter mod dle formularer af
typen menta mag.

"Serphalan migdin viljes styrke sédan at jegkan modsta ethvert pres"

Naturven (Natur magi: Druide)

Fortry llelses mag

10

Druiden ska have 40+ mana

Sraks.

En handfuld grenne blade.

Ved at kaste en handfuld granne blade pa én person vil denneblive enivrigelsker
af trager, de naeste 15 min. | de 15 min vil han/hun ddrigfinde paat geretraeerne
noget ondt. Han/hun vil forsage a belaar e andre om naturens vaardier. Nar de 15
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Ben:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:

min. er gaet ophgrer virkningen delvist, men han/hun vil stadig maerke en knuden i
maven, hvis han/hun gar naturen fortraad resten af scenariet.
"Natur vis denne person a han ma elske den natur som han faardes i"

Opdage magi (Natur magi: Leerling)

Universd magi

2

Ingen

1 minut.

Et blad

M ed denne formular kan druiden opdage, om noget er magisk og hvilken type det er
(sperg en mester). Formularen gedder pating/steder og personer (som ska oplyser
hvor mange magiske auraer de har og hvilken type de er. Hvis en formulars
ngjagtige effekt ska opdages (om det er stenhud eller en anden formular, som
mageren har kastet pasigsav), ska druiden studere tingen/personen i mindst 1
minut plus druiden ska have kendskab til formularen (dvs. han skal selv kunne
kaste den) er dette IKKE tilfaddet ska han yderligere bruge 5 min. De sidste
minutter behaver han ikke bruge paa studere tingen/personen, blot paat forsta den
fremmede magi.

"Har mignu Serpha, jeg hungrer efter dinindsigt. Lad migvide om her Igber noge
af mag ens stramme’

Ophave magi (Natur magi: Druide)

Universa magi

10

Druiden ska have 30+ mana

Sreks.

Intet.

Denneformular ophaever virkningen af en anden formular. Naesten enhver form for
mag kan ophaeves. Hvis f.eks. formular ingrediensen k astes direkte mod en "sov"
formulars mel sky, ophaaves "sov" formularen inden den overhovedet tager effekt.
Druidens version af denne formular har den forskel framagernes version, a denne
ikke bruger nogen formular ingrediens, dette har bade fordel e og ulemper.
Forddeneer at druiden ikke bruger tid paat finde ingrediensen, og a han/hun bare
ved a pege paen mager der er ved at kaste en formular, kan ophaeve den (eller
druiden kan blot pege paen formular ingrediens, mens den kastes, f.eks. md).
Ulempen er a druiden kun kan ophaeve én person af gangen per formular, f.eks. kan
han/hun kun ophaeve én person i en stor gruppepardy serede personer.

En Druide, der kender denne formular, kan ophaeve sin egen magi "gratis". For at
ophaeve sin egen mag, ska druiden blot rare ved fortryllelsen og erklaare den for
opheevet.

"Serphahjadp migtil a ophaave denne mag"

Overjordisk beskyttelse (Natur magi: Arkedruide)
Beskyttelses mag

25

Druiden ska have 100+ mana

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)
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Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:
Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:

Et quit band, som ska bindes om den enearm.

Denne formular beskytter druiden mod mange former for skadende magiske
formularer. "Overjordisk beskyttelse' beskytter 3 gange, far dens kraft er brugt,
indtil formularen ophaeves dler indtil bandet fjernes af mageren dler en anden
person.

Den beskytter mod aleformul arer af ty pen skades mag som har noget med et
eement a gare, f.eks. lldkugle (Skade mag, dement ild).

"Oh Serphagiv migdin magt, sadan a jegej mablive skadet of hverkenild, lyn
éler anden grusom mag”

Redder (Natur magi: Laerling)

Fortry llelses mag

5

Druiden ska have 25+ mana

10 minutter.

En handfuld havregryn.

Alle, der rammes af denne formular, er gjeblikkeigt bundet til det sed, hvor de stér.
M ed andre ord kan dleder rammes af grynene, ikkeflytte deres ben dler fadder fra
jorden, dog kan de stadig beveege ame og krop. N& prassten kaster formular
ingrediensen udtd er han/hun samtidi g bannen, med tryk paordet "fag". SAkravler
redderne fra de naar meste traser op og griber fast i personerne som rammes &f
"rodder”.

"Natur lad dine rgdder gribe om dine fjenders ben oghold dem fast”

Stenstyrke eller statue (Natur magi: Mester)

Beskyttelses mag

10

Druiden ska have 70+ mana

SAlange druiden gnsker.

En lille sten, der holdes i den ene hand mens formularen er i gang.

M ed denne formular kan druiden forvandle sig selv til en sten statte, der er umulig
a skade med a mindeli ge vaben, og mange formular typer. Kun magiske vaben og
visse formularer kan skade druiden n& han/hun er i statuetilstand. N& druiden
kaster denne formular skal han/hun kry dse sine arme foran sit brys ogsige
"Saue’, salaange han/hun bliver stéende sédan, kan han/hun hverken bevaege sig
eler tae. Denneformular beskytter ikke mod falgende mager formul arer: "Draane
livskraft”, "Overbevise', "Glem", "Sindssy ge", "Forbandelse’, "V enskab", "Sade
fangst", "Deadsord" og"ophaeve magi”. Felgende prasste formularer virker pa
"statuen": "Ophaave mag”, "Kalighed" og"tilintetgare liv".

30 sekunder efter a druiden ophaever denne formular ma han/hun hverken angibe
eler bruge magi.

Serpha, du som vil naturen godt, giv mig jordens styrke for en sund.

S tormvind (Natur magi: Leerling)
Sade mag (Element: Luft)

10

Druiden ska have 25+ mana.

Ingen.
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Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

Ben:

Ingen.

M ed denne formular kan en druide sende et vindsted mod sine fijender. De tager
ingen skade, men ska vadte omkuld. Kan kun kastes paen person af gangen.
»Serphal Lad dine maeegti ge vinde blaese fjenden omkuld”

Syre beskyttelse (Natur magi: Druide)

Beskyttelses mag

20

Druiden ska have 50+ mana

Et Scenarie (hvad der er kortest).

En lille laader pose med blade og grene, der baaes om hasen i en lader snare.
Denneformular beskytter druiden dler en anden person, mod dle former for syre,
inklusiv magisk syre.

"Natur, madin kraft beskytte migmod syrens destruktive kraft".

Arefrygt (Natur magi: Druide)

M entd mag

5

Druiden ska have 50+ mana

10 minutter

Enjuvd (dler gaskude)

Nar en druide kaster denne formular, vokser hans/hendes auratil det naesten
guddommelige - alleder kan sedruiden ska faldei stavet for denne magtfulde
person - han/hun vil dog stadigforsgge a holde sit blik rettet mod druiden. Hvis
druiden angriber en eller flere personer der er under denne formulars virkning
ophere den straks. SAsnart enperson under formularens virkning ikke laangere kan
se druiden ophgrer den.

"Serphalad din guddommelige kraft skinne over migogvis disse orme din sande
magt"”

Odelaegge viben (Natur magi: Mester)

Universd magi

10

Druiden ska have 80+ mana

Indtil preesten er ramt 3 gange, eler 5 minutter (hvad der er kortest).

Intet.

Nar druiden har kastet denne formul ar, edelaegges de naeste 3 vaben han/hun
rammes & . N& druiden rammes a et normat (ikke magisk) vaben, tager han/hun
norma skade, med vébnet han/hun rammes &f bliver ogsa edelagt (indtil det kan
ordnes af en person med "lave vében" evnen).

Denneformular opherer farst nér druiden er ramt af 3 slageller nar der er gdet 5
minutter. Formularen er stadig aktiv hvis prassten der.

"Ved Serpha, manaturens kraft beskytte migmod fjendens sta"
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Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:

Héandtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Mager / Necromancer formularer

Aldron’s Magtfulde sprogore (Livs magi: Stormester)

Forvandlings mag

30

M ageren ska have 80+ mana

1time

Ingen

Na& mageren har kastet denne formular, kan han forsta og tae alle sprogi en time
(hvis man har evnen laese og skrive vil man desuden ogsa kunne laese og skrive
sprogene). M an kan ikke laare andre dler sig selv et sprog med denne formular, da
man blot taler uden at vide hvordan.

Trakke, Tanke, Give, Tanke

Aldron’s Skjulte tjener (Livs magi: S tormester)

Plan mag

25

M ageren ska have 80+ mana

Et scenarie

Et stykkepaoir, som beskriver tjeneren eller en virkeligperson.

Denneformular gar, at man kan skabe en tjener, som kan foretage dt hvad et
normat menneske kan gare. Dennetjener kan f.eks. brugesttil a vagei ens hus,
hvor den kan genkendefolk oglukke dem ind ogud af huset som man agnsker.
Tjenere genkender folk pa deres tanker ikke deres udsende, sd man kan ikke
foregive a vage en person, man ikke er. Tjeneren kan ikke rammes a mag eller
anden skade. Dvs. en skjult tjener kan kun fjernes af troldmanden selv. Tjeneren
kan lage a kaste formularer, men kun deformul arer som skaberen kan lave selv.
Der skd laves et ark papir, hvorpatjenerens muli gheder er skrevet ned. Tjeneren
kan kun det, som star pa papiret. Vil man laae Tjeneren noget nyt, ma han skabes
pany. Tjeneren er usynlig og kan ikk e skade andre direkte. Tjeneren fungerer som
en maskine. Den kan kun gare, hvad den far besked paogikke tamke sdv. M an kan
snakke med sin tjener tel epatisk. Dettepapir ska godkendes af en mester for
Tjeneren kan tages i brug.

En tjener kan i vissetilfadde besidde nogen form for intdligens, dette bevirker a
tienere bliver til en stationaar &d, som kun har begramset rade omrade. (Dette ska
godkendes af en mester.)

Ingen tjener skabes ved tanke kraft a ene.

Aldron’s Sprogere (Livs magi: Mester)

Forvandlings mag

15

M ageren ska have 40+ mana

1time

Ingen

N& mageren har kastet denne formular, kan han forsta og tale et andet sprog (efter
eget vag) i en time. N& man har kastet formularen, ska man bestemme sig for
hvilket sprog man vil kunne tde og forsta og man kan ikke skifte sprog i
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Handtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krayv:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krayv:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Nawn:

Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Nawn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:
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mell emtiden (hvis man har evnen lasse og skrive vil man desuden ogsa kan lasse og
skrive sproget). Kan kastes paandre personer ogsa.
Trakke, Tanke, Give, Tanke

Aldron’s Sterre illusion (Element magi: Mester)

[llusions mag

20

M ageren ska have 70+ mana

4 time

Gult band ler kostume

Laver en fuldstaandig illusion over menneske, dyr og sterre ting. M an putter det
oule bénd om hovedet paden, somillusionen bliver kastet pa

Give, Tanke, Trakke, Liv

Aldron’s Tidsstop (Livs magi: S tormester)

Plan mag

50

M ageren ska have 200+ mana

Indtil brudt af troldmanden

Intet

Denne formular kan bruges til at stoppe tiden i et besemt omrade. Omradet ska
vage vag paforhand og der ska skrives et stykke pair pa hvor tids-soppet har
effekt oghvad der aktivere det. Denne seddel skal godkendes af en mester.

Ingen, n& omrédet et defineret og brevet godk endt af en mester er formularen aktiv.

Aldron’s Abne portal (Element magi: Mester)

Forvandlings mag

15+ 10 per person

M ageren ska have 50+ mana

Secie

Ingen

M ed denne formular kan man dbne en porta igennem en vaeg, i & hus en bymur
dler lign. Abningen vil lige prasis vage si stor, a man kan komme igennem.
Derfor vil det for andre se ud som om man bare gér direkte i gennem vasggen, uden
a andre ser a der e hul. Troldmanden kan have sd mange med sig, som han
ansker, men det koster ekstramanapr. person han tager med

Luft, Liv, Trakke, M ag

Amok (Deds magi: Mager)

M entd mag

11

M ageren ska have 40+ mana

2 minutter.

En handfuld brunt sukker.

Denne formular f& de ramte folk til at angribe den neameste truende person (ale
med et vaben, eller formular ingredienser) og forsgge a sla denne ihjel. M ageren
kaster ingrediensen mod fjenden, samtidig med a han/hun raber "Amok". Alle
ramte er under formularens eff ekt.
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Héndtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:
Héndtegn:

Nawn:

Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Give, Daamon, Tanke

Astral overforsel (Element magi: S tormester)

Plan mag

20

M ageren ska have 100+ mana

Indtil mageren ender formularen.

En sort gen der laggges hvor formularen kastes.

En mager, der kaster denne formular, forvandler sit legeme til en astra kopi & sig
sev. Denne kopi kan hverken gere skade eler blive skadet af nogen kendt kraft.
N& mageren kaster denne formular placerer han/hun en lille sort sten pa det sed,
hvor han/hun stod, da han/hun kastede formularen. Efter at formularen er ophert
skal mageren vende tilbagetil samme sted og samle stenen op. Hvis dette af en dler
anden gund er umuligt, der han/hun! (Derfor er det en god ide a gemme eller
beskytte stenen). M ens mageren besidder en astrd krop, kan han/hun béde se, hare
ogtae, andre kan ogsa se og hare hanhende. Den astrae krop er dog immun over
for dle kendte typer mag (med undtagese o "sjade fangst") og alle vaben. En
mager der er under denne formulars virkning kan dog hdler ikke sev bruge mag
eller vaben.

M ag, Luft, Ild, Daamon

Aura (Element magi: Mager)

Beskyttelses mag

15

M ageren ska have 50+ mana

SAlaange mageren holder sine arme kry dsede

Intet

Denne formular beskytter mageren mod alle former for fysisk vold dog ikke mag.
M ageren krydser sinearme over bryste ogsalaange, han holder sin haander krydset,
er han beskyttet. M ageren kan stadi g bevaege sine ben, men kan ikke Igbe. M ageren
kan ikke kaste anden mag sa laange han/hun er beskyttet af en aura.

Mag, Gud

Ben skjold (Livs magi: Mager / Necromancer magi: Mager)

Beskyttelses mag

4

M ageren ska have 20+ mana

Et scenarie, eller indtil begge ben er ramt.

Intet

M ed denne formular i gnorerer M ageren det farste slag han/nun far pahvert ben.
Give, Liv, Mag

Beskyttelses rune (Livs magi: Mester)

Beskyttelses mag

Forskellig.

M ageren skad have 60+ mana. Dog ska mageren have 80+ mana for a bruge
runerne; Sndssy ge og ded.

Indtil udigst.
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Ingrediens:

Virkning:

Spedel:

Héndtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Et stykke papir hvorparunen indskrives (samt en beskrivelse af runens effekt paen
uheldiglaeser).

En magers ting er tit beskyttet af daak mag. En a de mest brugte er beskyttelses
runen. M ageren indskriver runen paen a sine ejendele (som regel en formular bog)
dler pa et dokument. Runen kan indskrives pa dle former for ting, i det tilfadde at
genstanden ikke bestdr & papir leegges et stykke med runen og dens virkning ved
den fortryllede genstand (f.eks. i en kige dler pa den anden side a en der). Runen
aktiveres, ndr den laeses, eller ndr den fortrylledeting bergres (el ler dbnes hvis det er
en dar dler en kiste). Runen kan have mange forskel li ge effekter, disse er:

=  Spgvn: M ana5; Virkning som "sgvn" formul aren.

= |Id: M ana6; Virkning Giver 3 points i skade pakroppen.

= Lyn: Mana 6; Virkning: Giver 2 points i skade pa krogppen rustning beskytter
ikke.

»  Pardysation: M ana 10; Virkning som "paraysations" formularen.

» Fryg:: Mana 10; Virkning: Laeseren vil flygte fra genstanden, indtil den er ude
af syne, han/hun vil ikke turde vende tilbage de nasste 2 timer.

= Sndssyge M ana 15; Virkning Ofret bliver tatat sindssyg, en rablende galning
I 10 minutter.

» Dgd: M ana20; Virkning Dragber uden néde.

En "ophaave magi" skal kastes far en magsk rune opdages, for at have nogen effekt.
Desuden fjerner "ophaeve magi” kun en enkelt rune (En formular bog kan indeholde
et hdt hav & runer).

Ingen - mageren skal blot indskrive runen.

Blindhed (Sinds magi: Laerling)

Fortry llelses mag

5

M ageren ska have 15+ mana

5 minutter

Et sort sty kke gof

Med denne formular kan mageren totat blinde en enket person i 5 minutter.
M ageren udtaler ordet "blindhed", samtidig med a han/hun peger paofret og holder
formular ingrediensen i den anden hand. Ofret ska have det sorte stof bundet for
sine ging, sahan/hun intet kan sei 5 minutter.

Ded, Jord, Daamon

Dans (Sinds magi: S tormester)

Fortry llelses mag

10

M ageren ska have 60+ mana

5 minutter.

Intet

M ed denne formular i sin magt kan mageren ved kun en finger og et ord, fa én
enkdt person/vaesen til a danse efter sin flgjite. M ageren behgver som sagt kun at
pege paet vasen og sige "dans", satrasder formularen i kraft. Det (u)lykkelige offer
ma nu danse en dans, hvori han/hun bruger bade sine arme og ben, han/hun kan
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Handtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:
Navn:

Type:
Mana:

ikke vad ge hvilken vg han/hun ska danse. Ofret kan tale, men nassten enhver form
for formular brug (medmindre man er praest/shaman) er gort umulig af dansen.
Tanke, Liv, Luft

Draene livskraft (Dods magi: Lzerling)

Sade mag (Element: Jord)

10

M ageren ska have 20+ mana

5 minutter dler indtil et offer er ramt.

En drébe rad vaeske der dry ppes pa magerens ene hand.

Denne formular virker meget som "shock greb”, med den forskel a den ramtes
energ, overfares til mageren. M ageren skal bergre den person, som formul aren skal
virke pA Den berarte legemsdel mister nu 2 livspoint. Den stjdne livskraft
overfares nu til mageren, farst helbredes ale sar og resten overfares som ekstra
flydende kropspointsi 10 minutter.

Trakke, Dad, Daamon, M ag.

Deade sky (Necromancer magi: Mester)

Beskyttelses mag

15

Nekromantikeren skal have 65+ mana

3 slag dler n& Nekromantikeren vad ger at slutte formularen

Ingen

M ed denne formular tapper nekromantikeren noget energ fra det negative plan og
bruger det til a skabe en mark beskyttende sky omkring sig. Alle der praver at
skade nekromantikeren ved beraring (vében, evner og mag der kraever berering),
f&r selv den skade deville have p&fart nekromantikeren. Nekromantikeren far ikke
sev skade a de angeb, der bliver vendt med dede sky. Efter a have kastet
formularen ska nekromantiker en kry dse sine arme foran sigogsige dede sky, saer
formularen aktiv. S lange man har dgde sky aktiv, kan man ikke lgbe og man kan
heller ikke bruge mag. Dade sky opherer efter tre slag, eler n& nekromantikeren
holder op med at krydse sinearmeforan sig.

Trakke, Daamon, M ag

Dedsformular (Deds magi: S tormester)

Sade mag

30

M ageren ska have 160+ mana

Indtil ofrene er genoplivet.

En handfuld sorteris

M ageren kaster formular ingrediensen mod sine fjender, samtidig med at han/hun
réber "dedsformular. Alleramte der!! Udgde er immune over for denne magi.
Luft, Give, Ded

Dedsillusion (Deds magi: Mager)
[llusions mag
15
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Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Indgrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

M ageren ska have 40+ mana

Indtil farste slag

Intet

Denne formul ar udtaes fer en kamp og dens virkning traeder i kraft n&r mageren
(eller en anden person) farst rammes o et slag. Denneformular f& mageren eler en
rert person til a se ded ud, efter & han/hun er blevet ramt i kamp a et enkdt slag.
Det slag som "drasber” modtageren tadler ikke mod personens livspoint. Hvis
"liget" undersgges vil det virke som om det er dadt. Formularen virker ogsa mod
"backstab", baghold, deddligt snit ogkvede.

Mag, Dad, Give, Liv

Deadsord (Deds magi: Stormester)

Sade mag

50

M ageren ska have 200+ mana

Secie

Ingen

M ed denne formular kan mageren tilintetgare et hvert vassen fuldstaandig, inklusiv
vasnets sjad. M ageren knuser aegget med den ene hand, samtidig med a han/hun
peger paofret ogsige"do + (vasnets navn ogtitel)". Hvis mageren kun siger "dg",
er vasnet dadt som normalt. Hvis mageren derimod ogsa udtaler personens spiller
navn og titel, er vaesnet tatdt tilintetgort. Dette kan have effekt hvis nogen prover
a genoplive vedkommende, da selve kroppen er ubrugeligfor sjaden.

Trakke, Live, Gud, Daamon.

Emat’s Ga Pa Vand (Element magi: Mager)

Forvandlings mag

10 + 5 per ekdraperson

M ageren skd have 30+ mana

Et scenarie.

Jord, som kastes pa ens fadder

Denne formular gar a personen kan ga og lgbe pa vandet, som om de var lavet of
sten. Hvis man kaster denne formular under vand, vil man straks fly de ovenpa.

M an KAN ikke drukne mens denne formular er aktiv

Trakke, Vand, Jord

Emat’s Isstrile (Element magi: Leerling)
Sade mag (Element: Vand)
3

Ingen
Sraks/5 minutter

Ingen

Ud a magerens finger, kommer en lille strde & is. Denne e meget kold og kan
fryse vasker til is, paingen tid. Alle andre objekter bliver bare is-kolde og vil nok
danne dugffrost. Dette ger a fx en gaff € kan kale meget en varm sommer dag.
Denne strde kan ogsarettes mod mennesker, hvorved den lammer en legemsdd 10
sekunder.

Luft, Vand, Liv
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Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:
Handtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Emat’s Magiske Las (Livs magi: Mager)

Forvandlings mag

51ag, 10 der/lem, 15 port, 20+ Sarre

M ageren ska have 30+ mana

2 timer

En lille seddel, hvorpader er en beskrivese af formularen
Denne formular skaber en magisk blokade pa en ting Det kan vaae fx en der dler
en port, for & forhindre a denne bliver donet.

Det tager 4 ekstragange med en rambuk a sladere/porten ind.
Den magsk beskyttede ting kan ikk e dirkes op

Der kan laegges 1 timetil pr. 10 manamageren bruger ekstra
Give, M ag, Jord

Emat’s Magiske Tegn (Livs magi: S tormester)
Beskyttelses mag

40

M ageren ska have 80+ mana

Et scenarie.

Noget til a tegne Tegnet med

M ed dette tegn, forseger mageren en "ofring” til sin mana
beholdning. SA lange denne formular er aktiv, mister
mageren 1 LP i kroppen. Til gengeeld for mageren lagt 20

mana oven i dem han har i forvejen. Dette vil haeve hans .
mana som om han havde "tjent” dem.

Hvis Tegnet forsvinder/fjernes, vil formularen ophere og o
mageren mister 20 mana. Vaa opmagksom pa dette da

man godt kan komme under 0 mana. ¢

Tegnet er braadt ind i panden pa mageren, og kan derfor

ikke ophaaves. M en hvis dette sty kkepande forlader mageren, fx ved at blive skaret
vak, vil formularen ophare.

Tegnet tegnes pa den hgjre del a panden, lige over gienbrynet. Der ma kun vage 1
af denne mag aktiv af gangen.

Mag, Ild, Daamon, M ag, Tanke

Energi beskyttelse (Element magi: Stormester)

Beskyttelses mag

15

M ageren ska have 100+ mana

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et quit band, der bindes om den enearm.

Denne formular beskytter mageren mod mange former for skadende magske
formularer. "Energ beskyttelse’ beskytter 3 gange, for dens kraft er brugt, indtil
formularen ophaeves dler indtil bandet fjernes af mageren dler en anden person.
Den beskytter mod ale formularer a typen skade mag som har noget med et
element at gare, f.eks. lldkugle (Skade mag, dement ild).

Ded, Ild, Mag.
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Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:
Héandtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Forban delse (Dods magi: Mester)

Fortry llelses mag

10

M ageren ska have 70+ mana

10 minutter dler permanent.

Intet

Denne formul ar kraever at mageren bergrer personen. den skal virke pa Formularen
gver ofret en sterre eler mindre forbandelse, som mageren selv kan udtamke
(inden for visse rammer), eller mageren kan vedge en dlerede nedskrevet
forbandelse. En stor forbandelse kan pévirke ofret i meget hgj grad, men den virker
kun 10 minutter, en stor forbandelse kan gere livet naesten umulig for ofret. En lille
forbandelse pavirker kun ofrets liv i mindre grad, og den kan tit veae "let" a leve
med. Forbandelsen kraever a mageren udtder den hgjt og gerne i rytme, sa
meningen er tydelig Eksempler pabrugbare forbandelser kan vaare fal gende:

Store forbandelser:

- Du som har gjort mig smerte, skal lcere at kende min magt - fra dette ojeblik vil
hele dit live veere en jagt. Alle du moder pa din vej er ude pd at jage dig. Du vil
flygte skreemt af sted og lad min latter runge derved.

- Vinden foles tor og varm. Vand lokker dig hen til sig, vand er liv for dig. Sd leenge
du meerker fugt af vand, vil du ikke do som en fisk pa land.

Sméforbandelser:

- Du vil for evigt huske dit mode med mig. Du vil huske min magt med angst, husk
blot: jeg er overalt, og en dag vil du blive min fangst.

- Du vil for evigt huske dit made med mig. Fra dette ojeblik, vil du onske at fortcelle
alle pa din vej, om dette moade med mig. Du vil altid fortelle om min storhed og
magt, det er vores pagt.

Denne formular kan meget let udnyttes af magere, der ansker a bryde sillets
regler, dette vil medfare bortvisning fra spillet!
Forbanddlsens formulering.

Fortrylle viben (Element magi: Stormester)

Fortry llelses mag

50

M ageren ska have 150+ mana.

Resten af Scenariet dler 3 angreb (det der er kortest).

Et godt lavet vaben (gerne med runer pd).

M ed denne formul ar skaber mageren midlertidigt et magisk vaben, der er i stand til
a skade selv deamoner og andre vassner der normalt er immun over for vaben. Et
magisk vaben kan besidde mange forskellige typer kraft, de mest brugte er disse:

= |Id klinge: Vabnet giver 2 ekstrai ild skade.

= Sorm klinge: Vébnet gver 2 ekstrai skade, men rustning beskytter ikke mod
den skade.

» Blindhed: Et vasen der rammes af vébnet bliver gjeblikkdigt blind (Som
formularen "blindhed”).
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Héndtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:
Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

*  Fryg vében: Et vaesen der rammes af vébnet vil blive ramt af umédelig (Som
formularen "fry of).

» Racevdben: Dette vaben gver 2 ekstrai skade mod en speciel race.

Et vaben kan kun besidde én fortryllelse af gangen.

Give, M ag, Jord

Frygt (Sinds magi: Mester)

M entd mag

11

M ageren ska have 50+ mana

5 minutter dler indtil mageren er ude a syne

En handfuld grovkornet (ikkefint) peber

Alle der rammes af denne formular, vil straks blive grebet af en uméddig frygt for
magerens magt. Alle ramte vil forsege a flyge sa langt vak fra mageren som
overhovedet muligt. Hvis de ser mageren igen inden formularen er udigbet vil de
igen forsgge a undslippe ham/hende. Effekten a frygt varer hele scenariet
igennem, man vil hver gang man ser mageren, fele en knugen i maven og en uro i
sjaden, men kun flygteinden for de 5 minutter.

M &g, Luft, Daamon

Genkende usynlighed (Livs magi: Mester)

Universd magi

15

M ageren ska have 50+ mana

10 min

Ingen

Troldmanden kan se alle som er gort usy nlige med magisk drik dler formular.
Tanke, Liv, Gud, Trakke

Genskabe ded (Necromancer magi: Stormester)

Forvandlings mag

30 (+15)

Nekromantikeren skal have 170+ mana

Indtil ded igen

Et lig

En Nekromantikeren, der behersker denne formular kan rejse en nyligfalden kriger
til at keampefor sig En person, der er regjst padenne made, har ngjagtigt de samme
evner som han havde fer, han blev dradbt, men er blevet dum. Personer der er bl evet
genskabt kan bruge dleevner der ikke tapper pasjadens energ (mana), saman kan
godt bruge evner som knivkamp men magere kan ikke bruge deres formularer. Da
det er meget kraevende at opretholde flere af denne type udede stiger prisen pr.
levende og kontrollerede person med 15 mana. Dvs. farste koster 30, nasste 45,

tredje 60 osv.
En person der er regst padenne médevil vaae lige sa svag a bortmane som en juju

zombie. Personen er sevfglgelig uded sa laange den bliver holdt i live pa denne
made.
Give, Dad, M &g, Liv
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Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Glem (Sinds magi: Mester)

M entd mag

10

M ageren ska have 55+ mana

Permanent paen person dler indtil ophaevet.

Intet

Med denne formular kan mageren effektivt fa en person han/hun bergrer til a
dgemme en nylig sket ting. M ageren ska bergrer personen og udtae formularen.
M ageren kan fa en person til a gemme en ting Dette kunne vege; dt hvad der er
sket desidsteti minutter ("at du har madt mig, hvad jeg lige sagd€’ osv.) M ageren
kan ikke fa folk til & demme ting, de har vidst i lang tid (f.eks. & du er et
menneske, dit navn eller a du nogensinde har madt mig selvom det var 2 timer
siden vi snakkede sammen farste gang).

Trakke, Tanke, Give, Luft.

Ild beskyttelse (Element magi: Mester)

Beskyttelses mag

20

M ageren ska have 50+ mana

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et redt band, der bindes om armen.

Denneformular beskytter mageren eler en anden person, mod dl e former for ild,
inklusiv magisk ild

Ild, Mag, Ild

Ildkugle (Element magi: Laerling / Necromancer magi: Mager)

Sade mag (Element: 1ld)

8

M ageren ska have 30+ mana

Ingen

Intet

M ed denne formular kan en mager braande det ulykkelige offer, han/hun peger pa
Ofret tager 2 points i skade pa kroppen og vil blive vadtet omkuld af ildkug ens
kraft.

Give Ild, Ded

Jordskeelv (Element magi: S tormester)

Forvandlings mag

25

M ageren ska have 100+ mana.

2 Minuter

Intet.

M ed denne formular kan mageren fa jorden rundt om ham/hende til a& vride sigi
smerte, sa det e umuligt at std oprejst. M ageren udtaler formularen, hvorefter
han/hun réber "jordskadv" og at ingen kan sta oprejst de naste 2 minutter. Alle der
harer ham/hende er under formularens eff ekt. M ageren selv og dle personer som
han/hun bergrer med vilje, er immune og kan frit bevaege sig rundt mellem de
fadnefolk.
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Héndtegn:

Nawn:

Type:
Mana:

Krav:

Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krav:

M ag, Trakke, Jord

Kontrollere uded (Dods magi: Mester / Necromancer magi: Mester)

M enta mag (udede er IKKE immun over for denne mag)

5 for ligeeder og dhouls, 10 for zombier og skeletter, 20 for juju zombier og
dedsridder, 30 for en vampyr dler lich, 50 for en uded plage.

M ageren ska have 70+ for ligeeder og ghouls, 80+ for zombier og skel etter, 100+
for juju zombier og dedsridder, 120+ for en vampyr dler lich, 150+ for en uded
plage.

20 minutter

Et sort dler meget merkt plante blad (fraen sort rose dler lign.) dler gaskugle
Med denne formular kan mageren bringe & enkelt udedt vassen under sin fulde
kontrol. M ageren kaster formularen ved a holde ingrediensen i den ene hand og
pege pa vasnet han vil kontrollere med den anden. SA laange mageren har
ingrediensen i sin besiddelse vil vaesnet adlyde dle hans kommandoer (klogere
udede praver tit a finde smuthuller i kommandoerne som de kan udnytte). Hvis
mageren mister ingrediensen, han brugtetil a tage kontrol over vaesnet med, mister
han ogsa kontrollen og vasnet vil kunne huske alt hvad der er sket, mens det var
under kontrol (hvis den kan huske).

Trakke, Dad, Tanke, M ag

Kulde (Element magi: S tormester / Necromancer magi: S tormester)

Plan mag

40

M ageren skd have 175+ mana

Til M ageren vender tilbage

Intet

M ed denne formular kan M ageren forbande en genstand sa d le der rar den fry ser til
is. Den kan kun bruges paM ageren egneting. Formularen bruges oftetil at beskytte
ting for M ageren. Formularen virker som tipsstgp og ofret ska vente til M ageren
vender tilbage

Ingen, n& genstanden et defineret og brevet godkendt af en mester er formularen
aktiv.

Kulde bold (Element magi: Larling / Necromancer magi: Laerling)

Sade mag (Element: Vand)

5

I ngen.

Ingen

En gummi bold

M ed denne formular kaster M ageren en bold a kulde mod. Den gver 1 LP i skade
og fjenden han skal fryse (stadille) i 20 sekunder

Give, Luft, Mag, Dad.

Lammelse (Sinds magi: Laerling / Necromancer magi: Laerling)
Fortry llelses mag

5

M ageren ska have 25+ mana
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Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krav:

30 minutter

Intet

M ed denne formular kan M ageren lamme et ben dler en arm i 30 minutter, mageren
skal rare ved den legemsdd han gnsker a lamme.

Trakke, Liv, M ag

Lammelse af sanser (Sinds magi: Leerling / Necromancer magi: Laerling)
Fortry llelses mag

5

Nekromantikeren skal have 25+ mana

10 minutter

Intet

M ed denneformular er Nekromantikeren i stand til at lamme en hvilken som

helst af sanserne (harelse, syn, lugtesans, smag, falelse) i 10 minutter. M ageren skal
rere ved den person han gnsker a lanme.

Trakke, Luft, M ag

Latter (Sinds magi: Larling)

M entd mag

2

Ingen

5 minutter.

En lille kulgrt bold (gummi, stof eler skumgummi).

M ageren kaster den lille kulgrte kugle, samtidig med a han/hun rdber "latter”, den
ramte person manu le sine tarme ud de naeste 5 minutter. Den ramte person kan
stadig bruge vaben og kaampe (hvilket jo sevfal gdig ikke kan gares ret effektivt)
men enhver form for tale er naesten umulig.

Give, Luft, Gud.

Levitation af person (Livs magi: Lerling / Necromancer magi: Leerling)
Forvandlings mag

2

Ingen

15 minutter

Intet

Denne formular gver mageren evnen til a "bage person”, med den undtagelse a
han/hun godt kan kaampe og kaste formularer mens personen faglger ham/hende,
han/hun kan dog ikke lgbe (eller rettere personen der falger ham/hende ma ikke
|gbe).

Denne formular kan kun bruges til at bage en person. Denne svaever lige bag ved
mageren, ca. 1-1% meter over jorden éler andre forhindringer. M an kan dtsa ikke
kaste rundt med folk eler fademtil a sveeve flere meter oppei luften.

Trakke, M ag, Luft.

Levitation af ting (Livs magi: Lerling / Necromancer magi: Laerling)
Forvandlings mag
2

Ingen
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Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navn:

Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:
Héndtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Nawn:
Type:
Mana:
Krayv:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krayv.

Virkningstid:

© Anduien M egrene
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15 minutter

Intet

M ed denne formular kan mageren fatingtil a beveege/flytte sig. M ageren kan fx fa
sit glkrustil a svaeve ned til sigfrabardisken dler hive stolen frem inden han sadter
sig. Er man mere suspekt kan man ogsa fa terninger til at vise, hvad man vil have
dem ttil eler fapengetil a flyve ud of folks tasker. M an skd dog passe pahvad man
gar, dade fleste mennesker vil bemaarke hvis deres ringe begy nder at flyve af deres
fingredler derestasker flyver ud af deres badter.

Ingen. Det sker ved tankens kraft.

Lys (Livs magi: Leerling)

Universd magi

2

Ingen

1time

En lommeygedler lampe.

Denneformular giver mageren ret til a brugeen lommeygei éntime.
Mag, Ild

Magisk skjold (Necromancer magi: Leerling)

Beskyttelses mag

6

Ingen

30 min eler indtil farste slag (hvad der er kortest)

Amulet

En Nekromantiker med denneformular kan vad ge a bruge ekstramag paat danne
et svagt magsk skjold om en person for et kort sykketid. Formularen aktiveres ved
a Nekromantikeren holder sin amulet og bergrer personen. Et magisk skjold
ignorerer det farste fy siske slag personen far.

Daamon, M ag, Luft

Magus beskyttelse (Livs magi: S tormester)

Beskyttelses mag

15

M ageren skd have 100+ mana

Indtil 3 formularer

Et bld band der bindes om den enearm.

Denne formular beskytter mageren mod en ded magske formularer, som er
aminddige, men som hverken "menta beskyttelse" dler "energ beskyttelse" sikrer
mageren imod. "M agus beskyttelse’ er virksom mod ale formularer af typen
fortryllelses mag

Ded, I1d, Tanke, M ag

Mental beskyttelse (Sinds magi: S tormester)
Beskyttelses mag

15

M ageren ska have 100+ mana.

Indtil 3 formularer

Sde 109 &af 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006

Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krayv.

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navn:

Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navn:

Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:
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Et grent band der bindes om den ene arm.

Denne formular beskytter mageren mod naesten ale former for mag, der mentat
pavirker mageren. "M enta beskyttelse" beskytter 3 gange fer dens kraft er brugt,
indtil formularen ophaeves. "M entd beskyttelse’ beskytter mod ale formularer &
typen menta mag.

Dad, Tanke, M ag

Meteor storm

Sade mag (Element: 1ld)

25

Praesten ska have 100+ mana

Ingen.

En handfuld rederis

M ed denne formular pékader mageren sma meteorsten fra himlen, som hager ned
over hans fjender. M ageren kaster en handfuld rederis, ale der rammestager 5LP
skade pa hver legemsde, denne skade kan ikk e regenereres og ska derfor heales pa
magisk Vis.

Trakke, Luft, Give, IId

Missil beskyttelse (Livs magi: Leerling)

Beskyttelses mag

2

Ingen.

1ltime.

Et hvidt band, der bindes om armen.

Denne formular gar dle former for ikke magiske missil vaben totat virkningslase
over for personen. En pil skudt fra en bue dler en kastet kniv giver sdl edes ingen
skade til mageren.

Dad, Luft

Moerkesyn (Dods magi: Leerling)

Fortryllelses mag

4

M ageren ska have 25+ mana

30 min

Rad lommely gte

Troldmanden kan give sig selv eller en berart person markesyn i 30 min (se
naagmere under evnen markesyn).

Trakke, Gud, Give, Ild

Opdage magi (Livs magi: Leerling / Necromancer magi: Laerling)

Universd magi

1

Ingen

1 minut.

En grankogde.

M ed denne formular kan mageren opdage om noget e magsk og hvilken type de
er (sperg en mester). Formularen gedder pa ting/steder og personer (som ska
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Héndtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

Héndtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krayv:
Virkningstid:

oply se, hvor mange magiske auraer de har oghvilkentypedeer. Hvisen formulars
ngjagtige effekt ska opdages (om det er stenhud eler en anden formular, som
mageren har kastet pa sig selv), ska mageren studere tingen/personen i mindst 1
minut plus mageren ska have kendskab til formularen (dvs. han ska sev kunne
kaste den) er dette IKKE tilfaddet ska han yderligere bruge 5 min. De sidste
minutter behaver han ikke bruge paat studere tingen/personen, blot paat forstaden
fremmede magi.

Tanke, M ag

Opdage ondskab/neutralitet/godhed (Livs magi: Lerling)
Universa magi
2

Ingen.
1 minut

Ingen

Med denne formular kan mageren fastsla om en person dler en genstand er ond,
neutra eler god. M ageren skal rare personen eler genstanden.

Tanke, Luft, Daamon

Ophave magi (Livs magi: Mager / Necromancer magi: Mager)

Universa magi

10

M ageren ska have 25+ mana

Sreks.

Jord

Denne formul ar ophaever virkningen a en anden formular. Naesten enhver form for
mag kan ophaeves. Hvis f.eks. formular ingrediensen kastes direkte mod en "sov"
formulars mel sky, ophaaves "sov" formularen inden den overhovedet tager effekt.
M an ska dogvagedygtig for a kunne ophsave en mag. M agerens mana-maks. skal
oA lige op med dler overskrive magiens mana krav. Dvs. for a ophaave jordskadv
som har manakrav 100+ ska mageren have 100 e ler mere i mana-maks. Hvis dette
ikke er tilfaddet kan mageren bruge mana til a lukke "hullet” melem sit mana
maks. og mana kravet pa magien. F.eks. en mager har 70 i manamaks. og Vil
ophasve jordskadv. Han manger adtsd 30 mana, dvs. han kaster formularen og
betder 40 mana, 10 for det ophaave mag koster og 30 fordi det er hvad han manger
for & ndet manakrav pa100+. Det mana, der bruges kan dog hives fraén eller flere
personer, dog ska der i det tilfadde benyttes en praet som kan lave en "Kraftens
bro” formular.

En mager, der kender denne formular, kan ophaave sin egen magi " gratis’. For at
ophaeve sin egen magi, ska mageren blot rare ved fortryllelsen og erklaere den for
opheevet.

Ded, M ag.

Overbevise (Sinds magi: Mager)
M entd mag

7

M ageren ska have 35+ mana

10 minutter
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Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Intet

M ed denne formular kan mageren overbevise en enkdt person han/hun farer en
samtale med, om en enkdt af sine pastande. Denne péstand kan vage dt: At jorden
er flad, a Cinolina's ypperdepraster ssder aadbarn eler a ofret burde angibe
den farste person han/hun mgder efter a mageren e géet. Denne formular opharer
efter 10 minutter eler n& personen har fuldfert sin opgave. Man kan ikke
overbevise en person om at begadirekte livsfarligeting.

Give, Tanke

Overforelse (Sinds magi: S tormester)

Fortryllelses mag

15

M ageren ska have 80+ mana

Et scenarig, eller til detre mager er brugt.

En sten med hul i.

Med denne formular kan magerne, gemme magi i en anden person. Man kan
opholdetre magier paen gang. For a personen skal kunne k aste en af magierne, ma
hun/han sige ”trakke, tanke, give, magi” hvis det er en mager eller "Oh ”Gudens
navn/naturen/anderne’” hjadlp mig a benytte den fremmede magi!” hvis det er en
praet, shaman, druide éler paladin.

Personen kan have detre mag er indeholdt i et scenarie dler indtil de er brugt, hvis
deikkede er brugt indefor dennetid er mag erne tabt.

Soecid: Begge magkastere (mana brugere) SKAL matche mana maks. Begge
parter SKAL betale mana prisen.

Give, Tanke, M ag

Paralysation (Sinds magi: Mager)

Fortry llelses mag

7

M ageren ska have 30+ mana

5 minutter

Havregryn der kastes mod ofre (max. en handfuld).

Ved brug af denne formular kan en mager totat lamme de ramte ofre. Grynene
kastes samtidig med a& mageren réber "pardysation”, dle ramte skd forblive
ubevagyeligei 5 minutter.

Ded, Luft, Liv

Ra’Nins Rystelse (Element magi: Mager)
Forvandlings mag

5

M ageren ska have 30+ mana

30 sek.

M agerens fod

M ed denne mag kan mageren lave ¢ lille jordskadv, der kun kan ramme en person
af gangen. N& personen bliver ramt, skal han/hun laegge sig ned péajorden, (som i
jordskadv) i 30 sekunder. M agien kan ikke "kravl€’ igennem bakker, men et hul,
dler forhgjining kan den godt traange igennem. For a skabe ryselserne, ska
mageren stampei jorden, samtidig med han peger paofferet.
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Héndtegn:

Navn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navwn:
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Mana:
Krav:
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Ingrediens:
Virkning:
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Nawn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Nawn:

Type:
Mana:
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M ag, Jord

Ra’Nins S jette Sans (Sinds magi: Stormester)

M entd mag

30

M ageren ska have 150+ mana.

10 min.

En stor krygd eler spgl

M ed denne mag kan mageren hare, se og lugie dt, hvad der sker ved den ramte
person. M an kan lugte, hare ogse alt hvad der omkringden ramte person. M agens
virkningstid og virkning begy nder farst & virke n& man er fremme ved den person
man ensker a udegve magien pa Spilleteknisk foregdr det pa den méde a mageren
tager sine hander begge haander pa hovedet, og fel ger den ramte person over dlt, i
de 10 min, eller til mageren ikke laangere ansker det.

Give, Gud, Liv, Mag

Ra’Nins Tredje Qje (Sinds magi: Stormester)

M entd mag

15

M ageren ska have 75+ mana

10 min.

En stor krygd dler spgl

M ed denne mag kan mageren se dt fra en andens gjne. Du kan dog kun se hvad
personen kan, ikke hegre hvad der bliver sagt. M agens virkningstid og virkning
begynder farst a virke n& man e fremme ved den person man gnsker a udeve
magen pa illeteknisk foregar det pa den made at mageren g&r rundt med begge
haander pa hovedet. Og falger offeret over dt i de 10 min. Eller til mageren ikke
|aangere gnsker det.

Mag, Tanke, Liv

Ra’Nins Tredje Ore (Sinds magi: S tormester)

M entd mag

15

M ageren ska have 75+ mana

10 min.

En stor kryga dler spel.

M ed denne mag kan magkasteren here dt fra en enkelt person og dem omkring
ham/hende. Du kan hgre at, hvad den ramte person kan. M agens virkningstid og
virkning begy nder farst a virke n& man er fremme ved den person, man ensker &
udeve magen pa Spilleteknisk foregdr det pa den made a mageren tager sine
haander pé hovedet. Og fel ger offeret over dt, i de 10 min, dler til mageren ikke
laengere ansker det.

M ag, Tanke, Luft, Liv

Ramian’s Farve glans (Livs magi: Mager)

Forvandlings mag
2
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Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Nawn:
Type:
Mana:
Krayv:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krayv.

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krayv.

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krayv.

Virkningstid:
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Ingen

Permanent

Ingen

M ed denne formular kan magere amdre en tings farve. Han ligger en hand patingen
(denne formular kan IKKE kastes pa levende vaesner!) mens han fremsiger
formularen og siger navnet pafarven.

Mag, Ild, Luft

Ramian’s Stress (Sinds magi: Lerling)

M entd mag

7

M ageren ska have 15+ mana

15 min.

Ingen

M ed denne formular kan man fa en person til, ved bergring, at blive stresset. Det
pavirker han/hun med a man vedkommende ikke kan tage nogen beslutninger.
Han/hun lgber ogsd meget desorienteret omkring dahan/nun er meget stresset.
Give, M ag, Trakke, Tanke

Rasogal’s Fatamorgana (Deds magi: Leerling)
[llusions mag
9

M ageren ska have 25+ mana

30 min.

Gult band om hovedet, som sy mboliserer enillusion. (Evt. udklaadning)

Denne formular gar mag brugeren i stand til a forklaede sig selv som en anden
race. Han for dog ikke sammen evner som den race han aandrer sigtil. Det vil sige
a han ikke fa&r styrken som en trold hvis han forvandler sigtil entrold. Spil teknisk
funger det sadan at han tager et gult band om hovedet og fortadler alle pa sin v,
hvad han forestiller. Hvis han vil gere e stort nummer ud & det, har han
udklaedning med som han kan tage pa

Tanke, Luft, Gud

Ratsogal’s Falske guld (Dods magi: Lzerling)

[llusions mag

8

M ageren ska have 25+ mana

5min.

Node manter.

Denne formuler skaber en lille illusion rundt om nogle menter,(hgjst 2). Der far
demtil a fremsta som guld.

M &g, Jord, Tanke

Ratsogal’s Falske minder (Sinds magi: S tormester)
M entd mag

20

M ageren ska have 60+ mana

Permanent dler indtil ophaevet.
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Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Et pendul ler stearin lys.

Men denne formular kan mag brugeren pdvirke offeret tanker. Og putte faske
tanker ind i hovedet paofferet. Offeret vil pludsedlig kunne huske hvordan den store
rubin uden hos sortelverne egentlig var hans eller hvordan han engang slog den
storedrage ihjel. Na mag brugeren bruger denne formular skal han bruge pendulet
til a hypnotiser offeret, efter det vil offeret fade i en dyb sevn. M ag brugeren ska
bruge sagninger som. “’Se dette pendul, en cyklus, ubrydelig. En cyklus som liv, som
jorden vi gar pa. Cyklusen over dem alle, af dem alle”. Her fortadler magi brugerne
hvad offeret kan huske. Dette skd ikke vaae en langer historie og heller ikke for
detdjeret. Igen ma dette ikke vaae noget som direkte stride mod offerets
overbevisning, eller g en dedstrusse.

Jord, Liv, Daamon

Ratsogal’s Magisk dirk (Deds magi: Mester)

Forvandlings mag

10

M ageren ska have 55+ mana

10geng

En nagle

Denne formular virker som evnen "dirke |ase’. Den f& magi brugeren til a kan
"dirke I3se” op som en tyv. Men kan ikke dirke magiske Iase op, far en opheeve
mag er kastet. M ag brugerne skal stadig, bruge den sammen tid som entyv.

Jord, Trakke, Luft

Ratsogal s Magiske aura (Element magi: Mester)

Forvandlings mag

20

M ageren ska have 50+ mana

1time.

En genstand

Denne formul ar bliver aktiv sdsnart der bliver kastet "opdage mag” paden. Denne
formular vil efterlade mag i den genstand, som den er blevet kastet pa Og der ved
blive aktiveret na der bliver segt efter mag ved genstanden. Denne magi er dog
meget svagog Vil forlade genstanden efter entime.

Jord, M ag, Luft

Ratsogal’s Magiske bur (Element magi: Mager)

Forvandlings mag

15

M ageren ska have 45+ mana

Fecie

Mé

Denne formular skaber et magisk bur af bla flanmer, som ikke kan brudes dler
dirkes kun en ophseve mag kan bry de denneformular. M ag brugeren tegner en mel
cirkd pajorden, rundt om hans fange og der efter frem siger han formularen. Og
har nu lavet en "skjold rundt om sin fange. Fangen kan ikke bryde gennem, eller
kaste mag gennem buret, buret kan kun indeholde en fange og har en varighed pa
salaange magi brugeren koncentrere sig, og opretholder buret.
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Handtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:
Navn:

Type:
Mana:

Hvis der skad flere end én holdes indespaaret, ska man bruge yderligere 7 manapr.
ekstrafange.
Ild, Luft, Give

Ratsogal’s portal (Element magi: Mester)

Plan mag

20 (40 for a lave en komplet tunnel) + 8 pr. person

M ageren ska have 60+ mana

Et scenarie

M d, Rosenblade.

Denne formular e en magisk porta, der kun virker pa mag kasteren sev. M ag
brugerne ska havde to steder, hvor han kan transporterer sig selv i mellem. Disse
steder skal indvies det vil sige a magi brugerne ska tegne en cirkel af md. Og der
bruges 15min. ved hver cirke. Og 20 mana, for a skabe de magske cirkler. Hver
gang mag brugeren gd gennem portaen skad han bruge 8 mana. Denne porta kan
dog sdelaegges med en ophaeve magi (man ska dog vaae mager og have ophaeve
mag og opdage magi for a finde dem). Hvis dette gare mens magi brugeren pave
mellem portalerne, kan dette havde fatade konsekvenser for mag brugeren, hvis
begge portaer adelaegges, mens mag brugerne er mellem dem vil han blivefanget i
mellem verdenen og vazre fanget for evigt. Dog er der fa magere, som slipper fra
dette med livet i behold, men ingen kan forkl are hvorfor.

Liv, Luft, Trakke, Mag

Ratsogal’s Skarpe sans (Livs magi: Mager)

Forvandlings mag

7

M ageren ska have 20+

10 sekunder

ingen

M en denne formuler f& mag burgeren meget skarpe sanser. Ogkan ret faktisk hare
gennem en mur. Det vil sige a den giver mag brugerne mulighed for a lytte ved
by gningerne. Og bruge denneinformation ingame.

Trakke, Liv, Vand

Ratsogal’s Slange illusion (Deds magi: Mager)

[llusions mag

8

M ageren ska have 35+ mana

2 min.

Et stykke slange skind (dadet er svaat at skaffe kan det undvaaes)

Denne formul ar kan kun virke pa et offer, Denneformular vil fasit offer til at tro at
hans vaben lige har forvandlet sig til en slange. Og vil smide det frasig, i frygt for
a blive bidt. Efter denneformular er ophert vil dt virke som normalt igen.

Jord, Liv, Daamon

Ratsogal s Smé illusion (Sinds magi: Lzerling)
[llusions mag
3
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Virkningstid:
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Virkningstid:
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Héndtegn:
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M ageren ska have 20+ mana

2 min.

Ingen

Denneformul ar kan fafolk til at tro pade maakeligsteting. Denne formular kan pa
ingen made gere skade og ma ikke bruges i kamp. Dette e smasynds bedrag. Som
"Dutro du heletiden har en steni din stevle’ "Du synes a du hele tiden har fluer til
at flyverundt om dit ansigt” ”Du bliver lige pludsdigsafrygtdigterstig’

Daamon, Tanke, Luft, Jord

Ratsogal’s S tatue (Element magi: Mager)

Forvandlings mag

12

M ageren ska have 35+ mana

20 min.

Ingen

M ed denne formuler kan mag brugerne forvandle sigtil sten. N& mag brugerne
kaster denne formular stiller han sig hdlt stille sa snart han bevaeger sig, ophaeves
formularen. M ag brugeren kan fa skade nar han er i denneform. Som normadt bare
med to poirts forbedring. Mag brugeren vil vazre tung som sten, og der skd to
mennesker til at lafte ham.

Jord, Liv, Mag

Ratsogal s Stilhed (Element magi: Lzerling)

Fortry llelses mag

15

M ageren ska have 20+ mana

2 min.

Ingen

Denne formular skaber et rum af tavshed omkring magi brugeren. | en radius & 5
meter kan ingen mag bruger kaste mag, heller ikke han selv.

Jord, Luft, M ag, Trakke

Ratsogal’s Tavse stemme (Sinds magi: Mester)

M entd mag

13

M ageren ska have 45+ mana

1Time

En genstand fra offeret.

N& denne formular kastes, ska magi brugerne vaae i kontakt med offeret. Men
denne formular kan han bilde sit offer ind a han har sagt noget som han ikke har.
Dette ma dog kun vaae en sagning som f.eks. "Gorbann har sagt: At han vil gve
dig to menter for den.”, eler "Gorbann har sagt a du ska finde ringen til ham”.
Disse sagninger ska vaare meget enkle, og ma ikke indeholde direkte ded trusler.
Eller ting som vil vaae usandsy nlig for det offer, som man kaster den pa

Tanke, Daamon

Ratsogal’s Tage (Dods magi: Mager)
[llusions mag
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Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:

10

M ageren ska have 50+ mana

10 min.

Mée

M ag brugeren kan med denne formular lave en tage, der er satyk a man ikke kan
se gennem den. Mag brugeren skd tegne e felt pa jorden, og na& han sa kaster
formularen bliver feltet fuld af tage. Alle der befinder sig i feltet ska nu lukke
ginede som "blindhed”, dler havde et bind for gjnene. M en sa snart ofrene bevaeger
sig uden for fetet kan de se normalt. Bare ikke ind i tégen. Det vil sige a det er
umuligt at skyder med pil dler pa anden made at skade, personerne inde i feltet.
Tagen som man fremk adder, kan dog ses gennem med mark esy n.

Vand, Ild, Luft

Ratsogal’s Tagesyn (Element magi: Mager)

[llusions mag

12

M ageren ska have 35+ mana

1Time

Hvidt band om hovedet

Denne formular f& mag brugeren til a frem sta som en téget skikkese eller
genfeard, men kan dog godt genkendes. M agi brugeren kan godt fa skadei denne
form, og kan godt ded. M en pga. effekten er det kun hvert andet fy siske angreb som
rammer (at mag rammer altid) M ag brugeren kan i denne form ikke baae panode
ting og kan heller ikke gai kamp. Kun ved hjadp a sin mag. M ag brugeren kan
heller ikke rgre ved andre, heller ikke i forbindelse med mag. M an kan ikke have
andre beskyttelser, der beskytter mod fysisk skade (F.eks. "stenhud"), aktiv mens
man er i tageform.

Damon, I1d, Vand

Ratsogal s Vidundere (Element magi: Mager)

Fortryllelses mag

14

M ageren ska have 40+ mana

Fecie

Trefarvede klude.

Denne formular skaber en masse lysgimt, og farvet lys, omkring mag brugeren.
Som en lille demonstration pa& hans magiske kundskaber. N& magbrugerne kaster
denne formular, skal han sa jonglere med de kularte klude. Denne formular kan
bruge som evnen " ggderkunst” dog kan magi brugeren ikke g3 mens han kaster
denneformular, ogkan ikke bruge dennei kamp.

[1d, Luft, Tanke

Ratsogal’s Qje (Livs magi: Mester)
Forvandlings mag

15

M ageren ska have 45+ mana

Et scenarie

Et brunt band om armen.
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Denne formular skaber et magsk gje over hovedet af mag kasteren. Dette gje
holder gje med magi kasteren ogfortadle ham hvis der er noget gat. Som f.eks. han
bliver "backstabbet” dler bliver bestjdet. Denne formuler virker sadan a man ikke
kan kaste nogen beskyttelse formularer mens man e under pavirkning af denne
formular.

Luft, Liv, Vand

Ruste metal (Necromancer magi: Stormester)

Forvandlings mag

10

Nekromantikeren ska have 80+ mana

5min éler indtil tretinger berert (hvad der er kortest)

In

M%edndenne formular kan Nekromantikeren ved a bergre en genstand af metd, fa
den til a ruse sa meget, a den bliver ubrugelig. Formularen kan kun bruges pa
rustninger og vében af metd. Vaben ramt & denne formular kan ikke bruges
laangere og rustninger mister dle de ekstra Lp den ville gve. Vaben og rustninger
der er rustede kan repareres a en med smede vaben & rustning. Vaben & treeog
laederrustninger kan naturligvis ikke ruste.

Give, Ild, Trakke, Jord

Razdsel (Dods magi: Mager)

M entd mag

8

M ageren ska have 40+ mana

10 min.

Intet

M ed denne formular kan M ageren gare et vaesen raadselsslagen for en
person dler genstand vassnet bliver sabange hver gang han ser tingen eller
personen han er blevet bange for bliver han helt lam og kry ber vask og vadter
rundt.

Give, Tanke, Dad

Shockbold (Element magi: Lerling)

Sade mag (Element: Luft)

4

Ingen

Ingen

Enlillebled bold & en dler anden art.

Dette er den klassiske "magic missile’ formular. M ageren kaster en lynende kuge
af energ mod en & sine fjender, samtidig med a han/hun réber "shockbold". Den
eventuelle ramte legemsdel tager 1 points i skade. Og personen der bliver ramt er
lammet i 10 sek. En shockbold kan holdes i op til 2 minutter efter, at formularen er
udtalt, hvorefter den skal kastes for ikke a gatil spilde.

Give, M ag, Luft, Ded.

Shockgreb (Element magi: Lerling)
Sade mag (Element: Luft)
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Krav:
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Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:
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Krav:
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Virkning:
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Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

3

Ingen.

2 minutter éler indtil et vassen er bergrt.

Intet

N& mageren har udtdt denne formular, er hans/hendes hamnder forvandlet til
dedelige vaben. Hvis mageren rerer ved et andet vaesen, tager det 1 points i skade
og Vil blive lammet i 10 sekunder pga. stadet.

Give, Mag, Ded

Sindssyge (Sinds magi: S tormester)

M ertd mag

10

M ageren ska have 60+ mana

1time

En lille klump mudder.

Denne formular gar ofret totat sindssygi en time dler indtil "ophseve mag" bliver
brugt pa ofret. Mageren skal pege pa ofret, samtidig med a han/hun siger
"sindssyge'. Formularen vil nu pardysere personeni 1 minut (i dette stykketid kan
mageren forklare formularens egentlige virkning). Formularen kan indgyde
adskillige forskedligetyper sindssyge, disseer:

Megalomenia: Denne form for sindssyge gar at ofret, anser sig selv for a vage en
stor (den sarse) konge dler gud, han/hun vil under hele sindssygen sarge for a
gare andre opmagrksom pa dete, og han/hun vil som regd blive meget agg essiv
hvis folk pastér a han/hun ikke er det han/hun udgiver sigfor at vaae.

Paranoia: Ofret anser dle rundt om ham/hende for at ville snigmyrde ham/hende,
dle lyver over for ham/hende og alle plotter mod ham/hende. Personen vil reagere
meget kraftig pa denne mistanke og vil generelt vagre uudholdelig at veae sammen
med.

Manisk: Ofret vil heletiden vaaetotdt oppeat kare, han/hun vil fare omkring, altid
lgbe og dtid storme frem uden a taanke sigom.

Patologisk logner: Den sindssyge vil sgge a perfektionere lggnens kunst, og
han/hun vil bruge hvert eneste gjeblik til & ovesig Lagnene vil ikke dtid vage lige
til at gennemskue og sommetider vil han/hun sige sandheden, sédan at folk han/hun
omgiver sigmed ikke fatter mistanke.

Give, Tanke, Daamon.

Sjeele fangst (Deds magi: Stormester)

M entd mag

35

M ageren ska have 140+ mana.

30 minutter.

En adelsten (el er gaskude).

M ed denne formular kan en mager fange en anden persons sjad. En mager, der
besidder denne formular kan ogsa se sjade-pavandring, dvs. sjade fra dede, der
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seger mod et tempe og astrde personer. Et hvert vessen, der har en sjiad (dle
undtagen zombier), kan blive pavirket a denne formular. Det gedlder ogsa sjedle-pa
vandring. N& mageren kaster denne formular skal han/hun holde en asdelsten i den
ene hand, ogmed den anden pege pasit offer, samtidig med at han/hun siger "sjade
fangst". Ofrets sjad vil nu blive fart ind | aadegenen. Den tilfangetagede ska nu
felge med steneni tykt ogtynd, indtil der er gdet 30 minutter, indtil mageren befrier
ham/hende dler indtil "ophaeve mag" kastes direkte pa stenen. M ageren kan tde

med sin fange ved at kaste "tae med dede"' pastenen.
Trakke, Liv, Give, Luft

S jeele forankring (Dods magi: S tormester)

Forvandlings mag

25

M ageren ska have 150+ mana.

Indtil formularen er brugt.

En addsten (En daskugedler lign.).

M ageren kan med denne formular overfare sin sjad til en aaddsten. Sa laange
magerens sjad befinder sig i aadelstenen, kan han/hun ikke dg!!. AEdelstenen ma
ikke befinde sig pa magerens krop, da dette vil ophaeve formularen. Hvis magerens
krop tager skade nok til, a han/nun under normale omstaandigheder ville dg, kan
han/hun fortsadte med at keampe og bruge formularer. Han/hun ska dog vende
tilbage til sin sjads tilholdssted inden der er gdet 15 minutter, dlers vil sjaden vaae
evigt tabt (mageren kan ikke komme tilbage i samme rolle). N&a mageren n&
tilbage til aadestenen ska han/hun bergre den, i samme gjeblik ophgre formularen
og dle magerens s& helbredes. Sedvom mageren ikke kan dg, kan han/hun stadig
lemlaestes, hvis han/hun mister begge sine ben, kan han/hun for eksempe ikke
bevasge sig, ogdet er muligt, a han/hun ikke nar frem til aadelstenen i tide.

Give, Liv, Jord, M &g

Skabe ghoul (Necromancer magi: Laerling)

Forvandlings mag

5 (+2 efter den farste)

Ingen

Permanent el er indtil ded (igen)

Lig+ klar

M ed denne formular kan en Nekromantiker skabe en ghoul ud fraet lig. En ghoul er
ligesom zombier langsomme, har 3 flydende Lp, og kan selv skabe ny e ghouls ved
a bergre dade personer i 30 sek. Nye ghouls er ikke under Nekromantikerens
kontrol, medmindre der bruges kontroller udede. En ghoul bliver ligesom andre
udede ikke pavirket af formularer, som pavirker dens organer eler menta etilstand.
Den e defor immun over for ale typer a mentd mag (med mindre der st&
specifikt, a de virker pa udade) og formul arer som dadsord og drame livskraft, da
de begge angriber dens organer.

Den farste ghoul, der skabes koster 5 mana, den neete koger 7, den tredje koger 9
osv. Den ekstrapris e for antd "levende' og kontrollerede ghouls, sa hvis man
skaber en ghoul der sabliver dragbt koster den nasste ogsa kun 5 manaat skabe.
Give, Dad, M &g, Liv
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Skabe gift (Necromancer magi: Mager)

Universd magi

Leve 1-35, level 430

Leve 1 ingen; level 2 30+ mana; level 3 60+ manna go level 4 90+ manna

5 min dler indtil brugt

Ingen (beholder)

M ed denne formular kan Nekromantikeren skabe en gift (fra gftkundskabslisten).
Nekromantikeren kan enten vael ge a putte gften i en lille beholder og bruge den
som en norma gft (kan putes pa vaben hvis gften normdt kan det), eler
Nekromantikeren kan veelge a gare sin bergring gftig (kan kun gares med gifte,
der normat kan puttes pa vaben) sa den naete person, han berarer, bliver forgftet.
Hvis Nekromantikeren vad ger a gare sin bergring gftig, forsvinder gften efter 5
min dler efter farste bergring. Jo staakere en Nekromantiker er, jo staakere kan
hans gft veere.

Jord, Give, Ded

Skabe Juju Zombie (Necromancer magi: Mester)

Forvandlings mag

30 (+2 efter den farste)

Nekromantikeren skal have 70+ mana

Permanent (indtil zombien er ded igen).

Et lig (samt kostume/sminke anden ogtredje spillegang)

Med denne formular kan Nekromantikeren gve liv tilbage til en afded person.
M det for denne formular bliver til en melemting mellem & menneske (eller
hvilken race den nu er lavet &) ogen zombie. Personen har Lp som en zombie, men
kan bevagge sig og keampe som normalt til at begynde med. Den har 2 psyke poirt.
Ofret er dog dadt og vil langsomt begynde at forradne: ved ferste spille gang (der
zombien skabes) er der ingen tydelig forandring (udover mangende puls). Anden
gang ska ofret sminkes blegt og tredje gang ska personen sminkes som en normal
zombie. Juju zombien vil dog stadig kunne taake og bevaege sig som et normalt
menneske. Zombien vil blindt adlyde den person, der skabte den. En juju zombie
bliver ligesom andre udade ikke pavirket af formularer, som pavirker dens organer
eler menta etilstand. Den er derfor immun over for alle typer af menta mag (med
mindre der st& specifikt de virker pa udade) og formularer som dedsord og draane
livskraft, da de begge angriber dens organer.

Den farstejuju zombie, der skabes koger 30 mana, den nasste kaoster 32, den tredje
koster 34 asv. Den ekstrapris er for anta "levende' og kontrollerede juju zombier,
sa hvis man skaber en juju zombie, der bliver dragbt koster den neete ogsa kun 30
manaat skabe.

Give Dad, M ag, Liv

Skabe Ligaeder (Dods magi: Laerling / Necromancer magi: Mager)
Forvandlings mag

8 (+2 efter den farste)

M ageren ska have 30+ mana

20 minutter dler permanent (indtil |igeederen er ded i gen).

Et lig+ & par hugtaander. Formularen kan kastes uden & M ageren har e kostume
men sa holder virkningen sigkun i 10 minutter.
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Denne formular bringer den dade tilbage som en uded ligeder, denne ligeder,
kaamper med indaadt vildskab og blodterst og har 5 flydende Lp. Ligsaderen kan
bruge de samme vaben som da den var i live, men ingen rustninger. Ligesderen
adlyder simple befdinger fra den, som skabte den, men kan ikke selv tae kun
knurre. M en den er dog ogsa meget uintelligent, og vil selv i kamp springe over et
lig og begynde a axde det, Ligederen vil forsvare sig men vil efter kamp draks
begy nde a spiselgsigen. Ligssderen frygter mageren nok til at stoppe med a spise
liget hvis den bliver beordret dertil. En ligeedere bliver ligesom andre udede ikke
pavirket a formularer, som pdvirker dens organer dler mentde tilstand. Den e
derfor immun over for dletyper af menta mag (med mindre der st& specifikt de
virker pa udede) og formularer som dedsord og draene livskraft, da de begge
angiber dens organer.

Denfarste ligeader, der skabes koster 8 mana, den naeste koster 10, den tredje koster
12 osv. Den ekstrapris er for anta "levende' og kontrollerede skel etter, sd hvis man
skaber en ligeader, der bliver dradot koster den naeste ogsa kun 8 mana a skabe.
Mag, Give, Liv, Dad

Skabe Skeletter (Necromancer magi: Mager)

Forvandlings mag

7 (4) (+2 efter den farste)

Nekromantikeren ska have 15+ mana

Permanent dler indtil ded (igen).

Et lig+ en skelet maske.

M ed denne formular kan Nekromantikeren rejse skeletterer, fraen nyligafded, til a
kaampe for sig. kel etter har samme udstyr, som personen de blev skabt fra, men
ingen af de originde evner (heller ikke sghed eler udholdenhed) udover evnen til
a bruge den rustning og de vében de er udstyret med. Skeletter har 1 Lp pé hver
armogben og 2 Lp pakroppen (plus evt. rusning). keetter kan ikke tale ogde vil
falge og adlyde Nekromantikeren blindt, men hvis Nekromantikeren skulle blive
dragbt, vil magien, der binder dem sammen forsvinde, og dle skeletter lavet af den
Nekromantiker vil do gjeblikkeligt. Hvis et skelet bliver dragt kan
Nekromantikeren rejse dem igen for 4 mana. Et skelet bliver ligesom andre udede
ikke pavirket af formularer som pévirker dens organer eler mentdetilstand. Den er
derfor immun over for dletyper af menta mag (med mindre der st& specifikt de
virker pa udede) og formularer som dedsord og drame livskraft, da de begge
angiber dens organer. Det farde skelet der skabes koster 7 mana, den naete koder
9, den tredje koster 11 osv. Den ekdrapris e for anta "levende' og kontrollerede
skeletter, sdhvis man skaber et skelet der sa bliver dragbt koster den naeste ogsa kun
7 manaat skabe,

Give Dad, M ag, Liv

Skabe Uded plage (Necromancer magi: S tormester)

Forvandlings mag
50

Nekromantikeren ska have 200+ mana
1time+ 1timepr 50 ekstramana
Et lig
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Med denne mag kan Nekromantikeren bruge et ligs kraft og sjad til a skabe et
umadeligt magtfuldt udedt veesen, i tekster kun kendt som "plagen” eller "uded
plage’. Plagen har 20 flydende Lp. Den kan skabe zombier ved a bergre et lig og
kan kaste formularen "tilintetgare liv" 3 gange. Plagen har 6 psyke point. Plagen
kan bruge vaben men ikke rustninger og kan holde sigi livei en time + en time pr
50 mana ekstra Nekromantikeren bruger pa at skabe den. Det kan geres Igbende,
(Nekromantikeren kan vente lidt under en time med at bruge de naeste 50 manatil at
holde den i live). Plagen vil ikke angribe Nekromantikeren, der skabte den og dens
berering virker ikke pa andre udede. Det er ikke muligt for Nekromantikeren at
kontrollere plagen uden a kaste "kontroller uded” pa den. En uded plage bliver
ligesom andre udede ikke pavirket af formularer, som pavirker dens organer eller
mentale tilstand. Den er derfor immun over for dle typer a mentd mag (med
mindre der st& specifikt de virker pa udade) og formularer som dadsord og dramne
livskraft, da de begge angriber dens organer.

Give, Dad, Gud

Skabe Zombier (Deds magi: Mager / Necromancer magi: Mester)

Forvandlings mag

10 (+2 efter den farste)

M ageren ska have 50+ mana

10 minutter dler permanent (indtil zombien er dad i gen).

Et ligsamt kostume (kan vaae en maske dler bare noge forbindinger med rade
pletter). Formularen kan kastes uden a mageren har et kostume, men sa holder
virkningen sigkun i 10 minutter.

M ed denne formular kan mageren tilbagekade en dd a en Dad sjad til den afdedes
krop, og derved skabe et uddedt monger: en zombie. M ageren skd have et lig (en
ded ven dler fijende). N& mageren fremmaner den dede sjad, vil zombien komme
til live klar til a adlyde simple befalinger (kun fra mageren der skabte zombien).
Enhver befaing ska vaae meget simpdl, da zombien har en meget lav intelligens
(ikke nok til a tae). Zombien er meget langsom i alle sine bevaegelser, men den
besidder stor kraft og kan overleve slag, der ville dradoe en hver anden. En zombie
bruger samme vében og har samme udrustning, som daden var i live. En zombie
uden specielt udstyr (rustning m.m.) har 10 flydende kropspoirts; En zombie bliver
ligesom andre udgde ikke pdvirket af formularer, som pavirker dens organer eller
mentae tilstand. Den er derfor immun over for dle typer a mentd mag (med
mindre der st&r specifikt de virker pa udade) og formularer som dadsord og dramne
livskraft, da de begge angriber dens organer.

Den farste zombie, der skabes koster 10 mana, den nasste koster 12, den tredje
koster 14 osv. Den ekstra pris er for antd "levende' og kontrollerede zombier, sa
hvis man skaber en zombie der sa bliver draebt koster den nasste ogsa kun 10 mana
at skabe.

Mag, Give, Liv, Gud

Skjold (Livs magi: Mager)
Beskyttelses mag

6 + 2 per ekdraperson.

M ageren ska have 25+ mana
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A laange melcirklen bibeholdes & mageren. (dvs. mageren ska veae ved cirklen
hele tiden)

M d der spredesi en cirkel om det beskyttede sted dler personer.

M ed denne formular kan mageren skabe en beskyttende cirke der er immun over
for dleformer for angrebs mag ogslag

M &g, Luft

Sov (Sinds magi: Lerling)

Fortry llelses mag

5

M ageren ska have 25+ mana

5 minutter

M e der kastes (max. en handfuld ).

Ved brug af denne formular kan mageren fa sine ofre til at fade i sevn. Formular
ingrediensen spredes ud i omradet, samtidig med a mageren raber "sov", dle der
bliver ramt af mel skyenfalderi savni 5 minutter. Sovende personer, der ruskes af
andre, kan vaskkes pa 10 sekunder.

Traekke, Tanke, Dod, Luft.

Stenhud (Livs magi: Mager)

Beskyttelses mag

5

M ageren ska have 20+ mana

Indtil 2 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et sort band.

Denne formular annullerer de ferste 2 fysiske slag, der rammer mageren uanset
hvor pa kroppen, de méte ramme. M ageren kan kunne have en & denne type
formularer aktiv & gangen. Denne formular beskytter ikke mod magske angreb,
men kun mod direkte fysiske slag, inklusiv baghold, bonk, backstab, dedligtsnit og
kvede.

Give, Jord, M &g, Ded.

S tormvind (Element magi: Leerling)

Sade mag (Element: Luft)

3

Ingen.

Ingen.

Ingen.

M ed denne formular kan en mager sende et vindsted mod sine fjender. De tager
ingen skade, men ska vadte omkuld. Kan kun kastes paen person af gangen.

Give, M ag, Luft

Svaghed (Sinds magi: Mager)
Fortry llelses mag

5

M ageren ska have 30+ mana

5 minutter

En handfuld rasp.
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Alleder rammes af formular ingrediensen faler sig meget meget svage. Defaler sig
ikke i stand til at lgfte deres vében dler deres rustning. For a en ramt person kan
bevasge sig oprest, ma han/nun smide dleting, som ikke direkte er hans/hendes tgj
(d.v.s. vdben, rustning, tasker, formular bgger, formular ingedienser 0.s.v.),
han/hun kan dog stadig kravle fremad. Det kan ikke lade sig gere at kaste med
formular ingredienser, n& man er pavirket a denne formular, men man kan dog
kaste magi der ikke kraever ingredienser.

Trakke, Jord, Give, Luft

Sygdom (Deds magi: Mager)
Fortryllelses mag
8

M ageren ska have 50+ mana

15 minutter.

Intet

Denne formular gver en bergrt person en forfarddig sygdom, der langsomt far
ham/hende til a radne op. M ageren skal bergre en person samtidig med a han/hun
udtaler formularen. Den berarte person f& draks 1 LP i dle kropsdele (+ eut.
rustning), uanset hvor mange LP han/hun havdefer. Langsomt vil sy gdommen ade
hans/hendes kropsdele op, fers edelaayges hans/hendes arme (efter 5 minutter), sa
hans/hendes ben (efter 10 minutter) ogtil sidst hans/hendes krop (efter 15 minutter),
hvorefter han/hun der. Denne sygdom er utrolig smertefuld, og det kan endog veare

svaat a tde i det sidste stadie af sygdommen. Sygdommen kan hebredes af
"helbrede’.

Give, Daamon, M ag

Syrebold (Element magi: Mager)

Sade mag (Element: Jord)

10

M ageren ska have 40+ mana

Ingen

Vandballon, der kastes

Med denne formular fremmaner mageren en kugle a kogende syre (en
vandbalon!!!), som han/hun kan kaste mod sine fjender, samtidig med a han/hun
réber "syrebold". Dette ska ske inden for 2 minutter efter formularens udtaese
(hvis han/hun venter mere end to minutter har han/hun brugt 10 manapoints pa at
aktivere formul aren, hvis formularen stadig skal kastes, ma mageren starte forfra).
Den person, der rammes & et direkte skud tager 1 points i skade i alle legemsdele.
Deder rammes af drdber tager 1 point i skade padleramte legemsdel e.

Vand, Daamon, M ag

Tale med dede (Dods magi: Leerling)
M entd mag
5

M ageren ska have 25+ mana
Til spargsmdene er besvaret.
En plante + ¢t lig.
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M ed denne formular kan mageren tilegne sig adgang til en af mageren kendt afdad
sjad og udspgrge den om ting den vidste, da den var i live Formularen gver
mageren ret til a stillefem spergsmdl.

Trakke, Tanke, Dad

Tanke lzesning (Sinds magi: Mager / Necromancer magi: Mester)

M entd mag

7

M ageren ska have 25+ mana

5 spergsmd

Intet

Denne formular virker meget som praesternes "sandhed”. Forskellen er a den
person som formularen virker paikke er klar over at mageren lasser sandheden fra
hans/hendes hjerne. M ageren skal bergre malet og han/hun kan der efter sparge om
5 ting som personen ska svare pa savidt muligt han/hun kan. N& formularen er
faadig er den pavirkede person ikkeklar over, a der er sket noget.

Trakke, Tanke

Therion’s Kaerligheds pil (Sinds magi: Mager)

M ertd mag

15

M ageren ska have 40+ mana.

2 time ( + 10 mana per ekstratime)

Ingen

N& mageren kaster denne formular, vil den ramte blive fraveaende i 5 min. og
derefter forelske sig vildt i den farste person han/hun meder. Forelskelsen kan
fjernes med "ophaey magi”.

Mag, Give, Gud

Therion’s Legn formular (Sinds magi: Mager / Necromancer magi: Mester)

M entd mag

8

M ageren ska have 40+ mana

Indtil 5 spergsmd er besvaret.

Ingen

En mager kan med denne formular fa et andet vaesen til a lyve pé de naste 5
spargsmd, som bliver stiller han/hende. M ageren ska bergre personen for & kase
formularen. Personen, der er pdvirket, ma ikke bevee sig sa laange han/hun
besvarer spargsmd. Hvis personen, der e under denne formulars effekt, angibes
dler pa anden made afbrydes, ophgrer formularen. Personen der besvarer
spargsmdene, skal lyve, men han/hun ma selv bestemme hvor meget han/hun vil
besvare dem (han/hun kan ngjes med ja og ng, hvis det kan besvare spargsmdene
tilfredsstillende).

Meag, Give, Tanke

Therion’s Mana Tapning (Deds magi: Mester)
M entd mag
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15

M ageren ska have 50+ mana

1 minutter éler indtil et vassen er berert.

Ingen

N& mageren har udtat denne formular er hans/hendes haander i stand til at drasne
manafra en anden magikaster. Hvis mageren rerer ved et andet magsk vassen inden
der er gaet e minut, tager mageren op til havdelen af ofrets mana. Det betyder at
man kan dramer det antd manaman mand er for a blivefyldt op, men man kan dog
ikke drame mere end max halvdelen af ofrets mana Dette kan vaae effektivt hvis
man ikke har tid til at meditere.

Mag, Trakke, M ag

Therion’s Sandheds formular (Sinds magi: Mager)

M entd mag

8

M ageren ska have 40+ mana

Indtil 5 speargsmd er besvaret.

Ingen

En mager kan med denne formular fa et andet vassen til a svare sandt pade nasste 5
spargsmd, som bliver stiller ham/hende. M ageren skd bergre personen for & kase
formularen. Personen der e pavirket, ma ikke beveege sig sa leenge han/hun
besvarer spargsmd. Hvis personen, der er under denne formulars effekt angribes
dler pd anden made abrydes, ophgrer formularen. Personen, der besvarer
spargsmdene, ska svare sandt, men han/hun ma selv bestemme hvor meget
han/hun vil besvare dem (han/hun kan ngjes med ja og nej, hvis det kan besvare
spargsmdenetilfredsstillende).

Mag, Give, Tanke

Therion’s Stilhed (Sinds magi: Mester)

Fortry llelses mag

10

M ageren ska have 50+ mana

1time

Intet

Denneformular vil faden ramtes lader til at klistre sig sammen og gare det umuli gt
for personen a tade. Er goecid effektiv overfor praester og shamaner, da disse ikke
vil vaarei stand til a bruge magi. Kan fjernes med "ophaey mag”.

Trakke, Tanke, Luft, Dad

Therion’s Storm spyd (Element magi: Lerling)

Sade mag (Element: Luft)

10

M ageren ska have 30+

Ingen

Ingen

M ed denne formular kan en mager spidde det ulykkelige offer, han/hun peger pa
Ofret tager 1 points i skade pakroppen ogvil blive vadtet omkuld. Skaden kan ikke
regenereres, men skal helbredes ved hjadp af magisk hedingé ler heding drikke.

© Anduien M egrene Sde 128 & 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006

Héndtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Handtegn:

Nawn:
Type:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Héandtegn:

Navwn:
Type:
Mana:
Krayv.

Virkningstid:

© Anduien M egrene

ThyRF

Meag, Give, Luft, Dad

Tidens Tand (Necromancer magi: Stormester)

Forvandlings mag

15

Nekromantikeren skal have 90+ mana

2min dler indtil en beraring

Ingen

M ed denne formul ar kan Nekromantikeren alde en genstand sa meget at den bliver
til stov. Efter formularen er kastet holder den op til 2 min eller indtil farste bergring
(sd hvis ikke formularen bruges inden 2 min gar den tabt). Formularen kan bruges
paadt der er pillerdevant som vaben, rustninger, scrolls osv. det ska bare berares
0og Nekromantikeren ska sige "tidens tand”, hvorefter genstanden bliver til stev
(kan IKKE repareres!). Formularen kan ikke bruges pa bygninger, magiske ting,
normdlt tgj eler spillerel

Trakke, Jord, M ag

Usynlighed (Livs magi: Mager)

Forvandlings mag

8

M ageren ska have 35+ mana

30 min

Ingen

M ageren bliver usynlig og ska opfere sig som om han havde evnen "blaande ind".
Dog med den undtagelser, a han kan g i fri synlighed, han behgver ikke sky ggerne
til a gemmessigi. Han er helt usynlig. Han kan ogsa bagreting i haanderne, men ska
have en hand fri til a symbolisere a han er usynlig (handen pa hovedet). Hvis han
tager ved en ting som han ikke bagre pa sig, ska han forklare de omkringstdende a
tingen sveever i fri luft.

Luft, Liv, Gud

Vanhellig helbredelse (Necromancer magi: Lerling)

Universal magi

2

Ingen

Ingen

Ingen

Med denne formular kan en Nekromantiker helbrede et udedt veesen. Formularen
helbreder 1 Lp. M an kan forgge helingen ved a putte flere manai formularen (4
mana for 2 Lp, 6 mana for 3 Lp osv.). Denne formular har ingen virkning pa
levende vassner.

Give Dad

Venskab (Sinds magi: Mester)
M entd mag

10

M ageren ska have 60+ mana
30 minutter.
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Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héndtegn:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Héindtegn:

Et rosen blad

M ed denne formular kan mageren fa et andet individ til a blive hans/hendes ven.
M ageren ska bergre personen med den ene hand samtidig med at han/hun knuser
rosen bladet. Den bergrte person vil nu gpfere sig som om han/hun var og altid
havde vaaet magerens trofaste ven.

Formularen ophaaves hvis den fortry llede person bringes i livsfare af mageren.

Give, Tanke, Vand, M agi.

Arefrygt (Livs magi: Mester)

M entd mag

5

M ageren ska have 50+ mana

10 minutter

Enjuve & eneller anden art.

N& en mager kaster denne formular, vokser hans/hendes aura til det nessten
guddommelige - dle der kan se mageren ska fade i stevet for denne magtfulde
person - han/hun vil dog stadig forsgge a holde sit blik rettet mod mageren.. Hvis
mageren angiber en eller flere personer der er under denne formulars virkning
ophere den straks. Sa snart en person under formularens virkning ikke laangere kan
se mageren opharer den.

M ag, Luft, Gud.

Qje for gje (Dods magi: Mester)

Beskyttelses mag

15

M ageren ska have 50+ mana

30 minutter

To ens daskuger

Denne formular sikrer, a en magers fijender lider samme skadbne som ham/hende
sdlv. Formularen her virker kun i naakamp padle, der bruger mag, der skader og
som kraever beraring og pa dle der angriber med handvaben. Hver gang mageren
f&r e s& i newkamp, fa& hans/hendes modstander det samme sar og hvis mageren
dar i neakamp, der hans/hendes modstander ogsa (dette gedder ogsd mod backstab).
Liv, Give, Trakke, Dad
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Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:
Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Praeste formularer

Amok (Overjordisk magi: Vocolan)

M entd mag

Zadmonia

8

Praesten ska have 50+ mana.

2 minutter.

En handfuld kaff epulver

Denne formular f& de ramte folk til at angribe den neameste truende person (ale
med et vaben, dler formular ingredienser) og forsgge at sla denne ihjel. Prassten
kaster ingrediensen mod fjenden, samtidig med a han/hun rdber formularens ban,
dleramte er under for mularens effekt.

Hvis ofrene ikke kan se nogen med vében eler som virker truende, opherer
formularen.

| "Gud/gudindes navn” navn, lad der blive kamp!!”

Blindhed (Overjordisk magi: Praest)

Fortry llelses mag

Zdmonia, Terin

5

Preesten ska have 30+ mana

10 minutter

Ingen

Nar preeten kagter denne formular, mens han/hun bergrer en person, bliver offeret
blindt. Praesten ska bergre den bevirk ede person, som ska lukke sine gjine sa laange
formularen virker.

"Gid " Gud/gudindes navn” marke matage dit syn, du er nu blind”

Bortmane udede (Overjordisk magi: Prast)

M ental mag (udede er IKKE immun over for denne mag)

Alle

5

Preesten skal have 30+ mana.

5 minutter.

En lommeyge

Hvis kasteren skulle made en uded kan han/hun lyse pa veesng med lygten, der sa
skal trackke sig tilbage sa lamge lyskeglen hviler pa det. Formularen virker i 5
minutter. Jo sagkere en uded er, desto mindre bliver det pavirket a formularen, til
gengaeld kan flere prasster bortmane en uded med forenede kradter (lygter). En
Vocolan kaster denne mag, som var der 2 praeser til stede og en ypperseraes,
som var der 3 praester til stede. Listen over hvad man kan bortmane er som fal ger:
Ligeder/ghoul: 1 preet Vampyr: 5 praster

Zombier: 2prager  Lich: 6 preeter

Juju zombie: 3praeter Udadplage 7 praster

Dedsridder: 4 praster
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Spedel:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Hvis vasnet ikke kan flygte (dvs. det er fanget), vil det krybe i angst i 1 minut fer
formularen ophgrer. Hvis vaesnet angibes mens det pavirkes a denne formular,
ophgre virkningen.

”| "Gud/gudindes navn” navn vig bort”

Cinolina’s maegtige skjold (Overjordisk magi: Ypperstepraest)

Beskyttelses mag

Cinolina

50

Preesten ska have 150+ mana.

Uenddigt.

Praestens hellige sy mbol.

Denne formular beskytter prasten mod ale former for fysisk vold, og psykisk
manipulation ogtilfangetagelse. Praesten behgver blot at udtae formularen og holde
sit hellige symbol frem for sig, s lange virkningen holder. Prassten er beskyttet
mod dle former for vében, bade magske og ikke magske. Prasten e ogsa
beskytte mod aletyper mentad mag er ogfortrylleses mager.

"Oh "Gud/gudindes navn”, skaank mig kraft til a modsta verdenens vold, mag og
magt”

Cinolina’s skjold (Overjordisk magi: Vocolan)

Beskyttelses mag

Cinolina

15

Preesten skal have 80+ mana

Uenddlig

Prasstens hellige sy mbol.

Denne formular ger praeten immun over for at fysisk ikke-magisk skade. Det
eneste praeten behaver a gare, er at udtae bennen og holde sit hellige symbol frem
for sig, s& lamnge formularen har effekt. Hvis prassten mister sit hellige symbol eller
hvis han/hun saanker det, stopper formularen. Formularen ger alle former for ikke
magiske vaben virkningslgse over for prassten, han/hun kan dog stadig rammes af
magiske vaben og formularer. Prassten kan godt bruge sin egen mag, sa lange
denne formular er i kraft, han/hun ma dog ikke sanke sit helige symbol, dlers
ophgrer "Cinolina s skjold”.

"Oh "Gud/gudindes navn”, gv migkraft til &t modstaverdenens vold ogdan her et
stykke af dit guddommeligerige’

Deads Syn (Overjordisk magi: Vocolan)

M entd mag

Alle

10

Preesten skal have 50+ mana

SAlange det tager at forklarer

Et lig

Denne formular gar a mageren ser de sidste 2 minutter af ofrets liv. Han kan dog
ikke hare eler fele noget. Personen ska gve e meget detdjeret billede af de
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Bon:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

personer som bliver set, og hvad de laver. Dettegver ikke prassten lov til a sparge
om noget andet end til hvad han kan se.

Prassten kan i dennetid ikke opfatte, hvad der foregar rundt om hende, ogkan godt
blive slaet ned.

"”Gud/gudindes navn” lad migse dette offers sidste tid”

Elektricitets beskyttelse (Overjordisk magi: Vocolan)

Beskyttelses mag

Alle

20

Praesten ska have 50+ mana.

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et hvidt band, som ska bindes om den enearm.

Denne formular beskytter preeten dler en anden person, mod ale former for
eektricitet, inklusiv magisk € ektricitet (sdsom shockbold 0.s.v.).

”Gud/gudindes navn, beskyt mig/(denne person) mod himlens hellige kraft, lad ikke
ly nene ramme min/(hans) krop men blot oply se min sjad.”

Evig smerte (Overjordisk magi: Prast)

M entd mag

Zdmonia, Terin

8

Preesten ska have 30+ mana

1+ min

Intet

M ed denne formular kan kasteren fa den bergrte person til avride sig i ufattelige
smerter. Ofret falder om pajorden og kan ikke gare andet end at jamre sigsa laange
formularen varer. Formularen varer lige sa lang tid som kasteren kan fokuserer pa
ofret (dogmindst 1 min), der godt kan |ave smaophold for a give ofret muligheden
for a tae hvis denne gnsker det. Hvis ofret er udsat for mere end 5 min. konstant
brug a denne formular (dvs. uden ophold for a lade personen tae) der denne &
overbdastningen. Hvis man min giver ofret en pause hver 5. min kan man
bibeholde formularen i op til 20 inden vedkommende der af pinslerne.
"Gud/gudindes navn” lad denne uslingfel e din vrede!

Evigt merke

Universa magi

Zdmonia Terin

5

Preesten skal have 40+ mana

Indtil praesten selv forlader stedet dler oplaser bennen

Héelligt symbol

Prassten blinder i en periode alle inden for en radius af 5 meter. Udefrakan man kun
se et mgrke og kommer man inden for radiusen, er man selv under denne formular.
Prassten ma kun kaste formularer, der pavirker ham selv og han kan ikke skades sa
laenge bgnnen er i funktion.

"Ved "gudens navn” magt lad market saanke sig i dit navn og laegge sit marke

tegpe’
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Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:

Virkning:

Fjerne magi (Overjordisk magi: Vocolan)

M entd mag

Alle

25

Preesten skal have 80+ mana

5 minutter

Intet.

Prasster bruger denne formular, n& de har fanget et vasen dler en person med
magske evner. Denneformular afskaaer vaesnet fra a bruge sin mag. Praesten ska
bergre vaesnet, samtidig med at han/hun udta er bannen.

M agiske formularer, som allerede var kastet, davassnet fik kastet denne formular pa
sig, er ikke pavirket (F.eks. "sjadeforankring’ eller "Sen hud”).

"Oh sgster/bror til magens dronning— gv migi dit navn evnen til a binde denne
mands/kvindes gavefor en tid”

Fremkalde minde

M entd mag (psykepoint beskytter IKKE)

Alle

20

70+ mana

Et kort gjeblik dler salaange deinfluerede personer gnsker at spille pa det

Héelligt symbol

Med denne bgn kan prassten fremkade et godt eler e ondt minde blandt de
tilstedevaaende, der harer bgnnen udtalt.

"O " gudens navn” —du som en af mange ser hvad der gemmer sigi menneske-sind.
Lad tanken falde padet, der er glemt”

Fremmane Ligaeder (Overjordisk magi:Prast)

Forvandlings mag

Zamonia, Terin

12 (+2 efter den farste)

Praesten skal have 40+ mana

10 minutter dler permanent (indtil li geederen er dad i gen).

Et lig+ & par hugtaander. Formularen kan kastes uden a mageren har e kostume
men sa holder virkningen sigkun i 10 minutter.

Denne formular bringer den dade tilbage som en uded ligeeder. Denne ligeeder,
kaamper med indaedt vildskab og blodterst og har 5 flydende Lp. Ligeederen kan
bruge de samme vaben, som da den var i live, men ingen rustninger. Ligeederen
adlyder simple befadinger fra den, som skabte den, men kan ikke selv tae kun
knurre. Den er ogsa meget uinteligent, og vil sev i kamp springe over et lig og
begynde at axde det, Ligsederen vil forsvare sig, men vil efter kamp straks begynde
a spiselgsigen. Ligssderen frygter praesten nok til at soppe med at spiseliget, hvis
den bliver beordret dertil. En ligeader bliver ligesom andre udede ikke pavirket af
formularer, som pévirker dens organer eller mentale tilstand. Den er derfor immun
over for dle typer & mentd mag (med mindre der sta ecifikt de virker pa
udede) og formularer som dadsord og draane livskraft, da de begge angriber dens

organer.
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Spedel:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:

Virkning:

Spedel:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:

Den farste ligeeder, der skabes koster 12 mana, den nasste koster 12, den tredje
koster 14 osv. Den ekstrapris er for antal "levende’ og kontrollerede skeletter, hvis

man skaber en ligeeder, der bliver dradt koster den naeste ogsa kun 12 mana at
skabe.

En zombie kan ikke traede ind i et tempd som ikke tilherer, den praest der skabte
den.
»Gud/gudindes navn laslad denne sjedl fra dedens rige, sadan a den matjene mig

som li geder”

Fremmane zombie (Overjordisk magi: Vocolan)

Forvandlings mag

Zdmonia, Terin

14 (+2 efter den farste)

Preesten ska have 50+ mana

10 minutter dler permanent (indtil ded i gen)

Et lig samt zombie kostume (kan vaae en zombie maske dler bare noge
forbindinger med rede pletter, formularen kan kastes uden kostume men sa holder
den kun 10 minutter).

M ed denne formular kan mageren tilbagekalde en del af en Dadssjad til den afdedes
krop, og derved skabe et uddedt monger: en zombie. M ageren skd have et lig (en
ded ven dler fiende). N& mageren fremmaner den dede sjad, vil zombien komme
til live klar til a adlyde simple befalinger (kun fra mageren der skabte zombien).
Enhver befading ska vaae meget simpd, da zombien har en meget lav intdligens
(ikke nok til at tae). Zombien er meget langsom i alle sine bevaegelser, men den
besidder stor kraft og kan overleve slag, der ville dradoe en hver anden. En zombie
bruger samme vében og har samme udrustning, som daden var i live. En zombie
uden speciet udstyr (rustning m.m.) har 10 flydende kropspoirts; En zombie bliver
ligesom andre udede ikke pavirket af formularer, som pavirker dens organer eller
mentale tilstand. Den er derfor immun over for dle typer a mentd mag (med
mindre der st& specifikt de virker pa udade) og formularer som dadsord og dramne
livskraft, da de begge angriber dens organer.

Den farste zombie, der skabes koster 14 mana, den nasste koster 16, den tredje
koster 18 osv. Den ekstra pris er for antd "levende' og kontrollerede zombier, sa
hvis man skaber en zombie der sa bliver dragbt koster den nasste ogsa kun 14 mana
at skabe.

En zombie kan ikke traede ind i et tempd som ikke tilherer, den praest der skabte
den.

" Gud/gudindes navn lgslad denne sjad fra dadens rige, sédan a han/hun matjene
migmed sin ded”

Frygt (Overjordisk magi: Praest)

M entd mag

Zamonia, Terin

10

Preesten skal have 40+ mana

10 minutter dler indtil prassten er ude a syne
En handfuld grovkornet (ikke fint) peber
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Virkning:

Spediel:
Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krayv:
Virkningstid:

Alle der rammes & denne formular, vil straks blive grebet a en umaddig fryat for
praetens magt. Alle ramte vil forsgge at flygte sa langt vak fra prassten som
overhovedet muligt. Hvis de ser prassten igen inden formularen er udlgbet, vil de
igen forsgge a undslippe ham/hende. Effekten af frygt varer hele spillet igennem.
M an vil hver gang man ser prassten, fale en knugen i maven ogen uro i sjaden, men
kun fly gte inden for de 10 minutter.

Hvis flugt er umuligt vil ofret vaare skrakslagen for prassten (som et fanget dyr) i 1
minut.

"I ”Gud/gudindes navn” navn flygt!”

Genoplive dede (Overjordisk magi: Vocolan)

Universd magi

Alle

10 dler O i templer.

Praesten skd have 50+ mana. (30+ nar praesten er i sit tempd).

Ingen.

Helligt symboal.

M ed denne formular kan praesten vakke en dad person til liveigen, uden a han/hun
kan huske dt inden for 10 minutter af hans/hendes ded. Det tager 5 minutter at
kaste formularen, og i den tid ska preeten bede til sin gud og holde sin
opmaaksomhed pa den dede.

En ded der genoplives, kan huske hvis han/hun er blevet udspurgt med "tae med
dade’ formularen - dog kun spergsmalene, ikke sdve personen der kastede
formularen. N& en person genoplives, har han/hun 1 LPi hver legemsdd, og er for
svagtil a kunne kaampe, lgbe, bruge magi dler mediterefer der er gdet 10 minutter.
M ag-brugere, der genoplives har 1 manapoint

Vag opmagksom pdat praesten mister 1 EP permanent n&r denne genopliver en ded
ogat ofret mister et scenaries EP og manapoint permanent.

"Gud/gudindes navn hjadp mig til a bringe denne degdes and tilbage fra det
hinsides’

Gift beskyttelse (Overjordisk magi: Novice)

Beskyttelses mag

Alle

6

Ingen

2 timer

Et lillaband, som skal bindes om den enearm.

Denne formular beskytter praeten eler en anden person mod at blive forgftet af
ale kendte gift typer.

"Gud/gudindes navn du der kender den sande ve og merkets/ly sets hemmeligheder.
Beskyt migmod giftens snigende ded”.

Goggel (Overjordisk magi: Novice)

Sade mag (Element: Luft)

4

Ingen, specielt: udlaerte Cinolinapraester kan ikke laengere kaste denne for mular

Ingen
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Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navwn:
Type:
Mana:
Krayv.

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navwn:
Type:
Gud:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navwn:
Type:
Gud:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:

Virkning:

© Anduien M egrene
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En lillekudeaf selvpapir eler lign.

Denneformular ger prassteni stand til at gare fysisk skade pasine fjender. Prassten
kaster en lynende kuge a energ, mod en af sine fiender samtidig med a han/hun
réber "Goggd”. Den eventudle ramte legemsdd tager 2 LP i skade. Formular
ingrediensen kan holdes i op til 2 minutter efter at formularen er udtdt, hvorefter
den ska kastes for ikke a gatil spilde.

” Gud/gudindes navn skaank migdin ly nene vrede sa jeg ma straffe dine fjender med
hellig kraft”.

Helbrede (Overjordisk magi: Novice)
Universa magi

2 (eller 1itempler)

Ingen

Ingen

Et helligt symbol

Prassten kan med en handspdaggeelse helbrede ethvert sér, i den bererte legemsddl.
Prassten kan kun helbrede s& péa et levende vaesen og kun pa en enkdt legemsde
per formular. Denne formular kan ikke bruges efter a personen har mistet ale LP
pakroppen.

"Ved "Gud/gudindes navn” kraft, hjadp mig til a helbrede denne mand/kvindes
&

Hellig ild (Overjordisk magi: Vocolan)

Sade mag (Element: 1ld)

Alle

10

Preesten ska have 50+ mana

Ingen.

Praestens hellige sy mbol.

Med denne formular kan prassten tilkade ild fra himlen (dler hdvedet) til at
bramnde én & sine fjender. Praesten ska blot pege paen person ogudtae bgnnen, sa
modtager ofret 2 kropspoints i skade i kroppen. Specidt Cinolina prasster vil kun i
sidste ngdgilfadde bruge denneformul ar.

"l "Gud/gudindes navn” navn, ma underverdenens ild flanme op og braade dig
vak!”

Hellig Rune (Overjordisk magi: Vocolan)

Beskyttelses mag

Alle

Forskellig.

Praesten skd have 70+ mana (Dog ska preesten have 100+ mana for & bruge
runerne; SndssygeogDad.)

Indtil udligst.

Et stykke pair hvorparunen indskrives (samt en beskrivelse af runens effekt paen
uheldig laesser).

Denne formular bruges af praester der gnsker a beskytte deres gendele eller visse
hellige steder. Prassten indskriver runen pa en a sine ejendele (som regel en
bennebog) €ler paet dokument. Runen kan indskrives paaleformer for ting, i det

Sde 137 & 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006 ThyRF

Spedel:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

tilfadde a genstanden ikke best& af papir, lasgges et stykke med runen og dens
virkning ved den fortryllede genstand (f.eks. i en kiste éller paden anden side af en
dar). Runen aktiveres, n& den laeses dler nar den fortryllede ting berares (eller
dbnes hvis det er en dar dler en kiste). Runen kan have mange forskellige effekter,
disseer:

e |ld: Mana6; Virkning Giver 3 points i skade pakroppen.

e Lyn: Mana6; Virkning: Giver 2 points i skade pa kroppen, rustning beskytter
ikke.

e Fryg:Manal10; Virkning: Laeseren vil flyge fra genstanden, indtil den er ude
af syne, han/hun vil ikke turde vende tilbage de nasste 2 timer.

e Dgad: M ana 20; Virkning Dragber uden nade.

"Ophaave magi” skal kastes far en magsk rune opdages, for at have effekt, desuden
fijerner "ophaave magi” kun en enkelt rune (En formular bog kan indeholde et het
hav & runer).

Ingen (prassten skal blot skrive runen).

Hellig Rustning (Overjordisk magi: Vocolan)

Beskyttelses mag

Alle

10

Preesten skal have 50+ mana

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et sort band, som ska bindes om den enearm.

Denne formular annullerer de farste 3 fysiske slag, som prassten rammes af, uanset
hvor pa kroppen de métte ramme. Samtidig med at pressten kaster denne formular,
binder han/hun et lille stykke sort snor dler et sort band om en & sine ame, hvis
denne ingrediens forsvinder dler fader af, opharer formularen. Praesten kan kunne
have en af dennetypeformular aktiv af gangen. Denneformular beskytter ikke mod
magske angreb, kun mode fysiske angreb, inklusiv ”baghold”, "bonk”, ”backstab”
0g”dedeigt snit”.

"Oh "Gud/gudindes navn” giv mig din hellige beskyttelse sa fjendens vében ma
braskke mod min krop”

Helligt Ord (Overjordisk magi: Yppersteprast)

Sade mag

Cinolina, Anthas

50

Preesten skal have 200+ mana.

Secie

Helligt symbol

M ed denne formular kan praegen tilintetgere ethvert vaesen fuldsdamndig, inklusiv
vaesnets sjad. Prassten peger pa ofret og sige "dg + (vaesnets navn og titel)”. Hvis
preesten kun siger "dg”, er vaesnet dadt som normat (op i dedsriget). Hvis praesten
derimod ogsa udtder personens spiller navn ogtite, er vasnet totdt tilintetgjort.
Hvis formularen bruges til a tilintetgare en daamon, er illeren ikke ude af spillet,
og behgver ikke et nyt navn.
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Bon:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ingen.

I1d beskyttelse (Overjordisk magi: Vocolan)

Beskyttelses mag

Alle

20

Preesten skal have 50+ mana

Indtil 3 angreb eler et scenarie (hvad der er kortest)

Et rgdt band, som ska bindes om den ene arm.

Denne formular beskytter prasten eler en anden person, mod dle former for ild,
inklusiv magisk ild

" Gud/gudindes navn madin himmelske kraft beskytte mod ildens eement”.

Ild storm (Overjordisk magi: Yppersteprzest)

Sade mag (Element: 11d)

Zamonia, Anthas

25

Preesten skal have 100+ mana.

Ingen.

En handfuld rederis

M ed denne formular starter praesten en beglge & ild, der er udgver varme som de
starkeste skovbrande. Preesen kaster en handfuld regde ris, dle der rammes tager 5
LP i skade pa hver legemsdel, denne skade kan ikke regenereres og ska derfor
hedes pamagisk vis.

"1 "Gud/gudindes navn”, jeg kalder pa din vrede og hidkalder en storm sa varm, at
den braander de dadeli ges kroppe.”.

Kommando (Overjordisk magi: Vocolan)

M entd mag

Alle

8

Preesten ska have 55+ mana

5 min. dler indtil en opgave er fuldfert (maks. 30 min.)

Ingen

Praesten kan fa et hvilket som helst vassen under sin kommando i et stykketid ved at
pege pa det og udtale formularen (maks. et vassen a gangen). Vaesnet vil fade i
trance og ga hen til preeten sa snart den bliver ramt a formularen. Nu fortadler
prasten, hvad han gnsker af vassnet. Vasnet vil sa udfere opgave, med mindre den
er hdt sikker dedelig (fritaget for denneregel er hvis prassten har bedt vaesnet om at
beskytte ham). Bagefter vagner vaesnet op fratrancen og ved ikke, hvad der er sket
siden han fik formularen pasig. Vassnet ved heller ikke, hvem der har fortryllet den.
Eks. pa opgaver: gatil byvagten med dette brev, beskyt mig, angrib den store ork
osv. (opgave skal vaae let forstaglig og ma maks. vaae pa 10 ord. M ens vasne e
under denne formular vil den udfare sin opgave som en zombie, bliver den angr ebet
forsvare den sig kun og farst nar den er ramt ferste gang dlers ignorere den dt
omkring sig, den kan ikke svare mens den er i trance og kan hdller ikke handle pa
eget initiativ.
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Bon:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Situation 1:

Situation 2:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Nawn:

Type:
Gud:

”Gud/gudindes navn, gv migkommandoen over dettevasen i en tid”

Kraftens bro

Universal magi

Alle

15 mana

Praesten skal have 40+ mana

Indtil den gnskede maangde er videregvet

Helligt symbol

Prassterne kan fungere som bro mellem forskellige former for magi. PAdenne made
kan der overfares mana mellem forskellige magbrugere. Regdteknisk fungerer det
padenne made:

En mager med stormester i livsmag med e manamaks. pa 120 gnsker a& kagte ”
Aldrons tidsstop” med manamaks. pa 200 (mageren mangler sdledes 80 mana).
Praesten kan draene 80 mana fra en dler flere andre maghbrugere. Hos de der bliver
draanet bruges de 80 manasom blev de kastet, meni stedet overfares detil mageren
sa han derved kan kastetidsstop. Dé eneste stormesteren skad bekymresig omer a
bruge de 50 manadet koster at kaste” Aldronstidssop”.

En praest gnsker a kase "massevelsignese’ pa 6 mennesker (vil koste 40 mana),
men han har kun 20 mana og har ikke tid til at meditere. Her kan en anden praest
fungere som "Kraft bro” ogdraane de 20 manafrasigseyv eller andre.

Formularen virker som et ritua og det vil kraeve 1 minuts forberedelsestid for den
der ska vage kraft-bro. Selve overfarsien ska finde sted umiddelbart derefter.

Ska der drames mere end det dobbelte af prasstens mana-maks. (altsa den praest der
fungerer som kraft bro), ska en mester kontaktes!

Drames der framagsketingeller andet med manaska en mester kontaktes.

"Ved " gudens navn” lad mig vage dit kar for kraften. Lad mig vaae den bro der gar
stagk og lader magen vandre”

Kraftmur (Overjordisk magi: Vocolan)

Beskyttelses mag
Alle

7 per meter

Preesten skal have 70+ mana

Et scenarieeller et scenarie (hvad der nu er kortest)

Et reb med hvide band pa (samt en seddel med formular beskrivelsen pd)

Praesten skaber en meget stagk mur a ren kraft. Denne mur han ikke @delaegges,
dler passeres panogen made.

M uren er forholdsvis tynd og gasagtig, og kan nemt ses igennem.

Ingen formularer kan komme i gennem.

" Gud/gudindes navn” byg mig en mur sa jeg kan forsvare dette sted mod dine
fiender”

Kvaele (Overjordisk magi: Przest)
Fortry llelses mag
Terin
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Mana:

Krav:
Virkningstid:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:

6

Praesten ska have 45+ mana.

2 min/ 30 sek. eller indtil kasteren vad ger a ende den

Kasteren fjerner aleilt-molekyler i luften omkring den farste person, denne

bergrer efter a have kaste formularen. Ofret bliver nu kvalt (se evnen kvade) over
de nasste 30 sek. Kasteren behgver ikke at rere ofret konstant, men blot bergre ofret
for & starte kvadningen. Hvis ingen er blevet berart 2 min. efter a formularen er

kastet gar denne tabt. Kasteren kan naturligvis ved ge a lade formul aren ophare far
ofret der af kvadningen.

""Gud/gudindes navn” Lad dinefjender hive efter vejret”

Kerlighed (Overjordisk magi: Przst)

M entd mag

Cinolina

5

Preesten skal have 30+ mana

20

En blomst.

Nar en praes bergrer en anden person og kaster denne formular, bliver den bergrte
totalt forelsket i prasten. Den forelskede person (som godt kan vaare af samme ken
som prasten), vil gare naesten dt for sin elskede, med undtagelse at ga i deden uden
en god grund.

Hvis praeten beder den foreskede om noget umuligt dler het sikkert dedeigt
opherer formularen.

"Gud/gudindes navn laa denne person a han/hun ma fale kaaligheden i hde
hans/hendes/dens krop”

Lyn storm (Overjordisk magi: Yppersteprzest)

Sade mag (Element: Luft)

Zamonia, Anthas

25

Preesten skal have 100+ mana.

Ingen.

En handfuld bl &ris

Med denne formular trakker praeten en serie lyn ned fra himlen som rammer
hendes fjender. Praesten kaster en handfuld bla ris, ale der rammes tager 4 LP i
skade pa hver legemsdel ogbliver lammet i 10 sekunder.

"l "Gud/gudindes navn”, jeg kalder pa din vrede, lad stormes kiler ramme og
mexke de dedeligefor livet.”

Lys (Overjordisk magi: Novice)
Universd magi

4

Ingen

1time.

En lommeygedler lampe.
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Virkning:

Ben:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Denneformular gver praesten lov til a bruge en lommelygtei éntime. Det magiske
lys kan selvfglgelig lyse enhver naturlig grotte eler hule op, dog kun en sektion ad
gangen.

” Gud/gudindes navn under din himme jegstar, men her e markt. Skeenk mig et lys
I denne mark e stund”.

Legn (Overjordisk magi: Praest)

M entd mag

Zdmonia, Terin

5

Praesten ska have 30+ mana

Indtil 5 spergsmd er besvaret.

Helligt symbol.

M ed denne formular kan praesten fa en person han/hun bergrer, til a lyve ved de
naste 5 gpergsmd stillet. Den lyvende person ska besvare spgrgsmalene sa
gundigt som han/hun ser ngdvendigt, han/hun ska blot lyve i dle tilfedde, og
hans/hendes svar skd havere evans til spargsmdlet.

Hvis den pdvirkede person bringes i fare, dler angribes mens han/hun svarer,
opherer formularen.

"1 "Gud/gudindes navn” navn skal din tunge nu spates sa du vil lyve til de naste
fem spargsmd, som stilles dig”

Magisk beskyttelse (Overjordisk magi: Ypperstepreast)

Beskyttelses mag

Alle

20

Preesten ska have 100+ mana.

Indtil 3 formularer af den type denne formular beskytter imod.

Et bld band, som skal bindes om den enearm.,

Denne formular beskytter preeten mod en dd magiske formularer, som er
aminddige, men som hverken "menta beskyttelse’ dler "energ beskyttelse" sikrer
preeten imod. "Magus beskyttelse' er virksom mod dle formularer a typen
fortryllelses mag.

"Oh "Gud/gudindes navn” gv mig din styrke, sddan a jeg ma modsta verdenens
mag”

Magisk bur (Overjordisk magi: Yppersteprzst)

Forvandlings mag

Anthas

20

Praesten ska have 100+ mana.

30 minutter.

Md

Prasster bruger denne formular, ndr de ikke har et rigtigt faangsdl at bruge, eller nar
fangslet ikke er sikkert nok. Praesten laver en cirke pajoden, med en handfuld mel.
Cirklen kan passeres af Praeten sdv, dler en person som Prasten frivilligt tager
med sig. For dle andre end Prassten og deres ledsagere, er cirklen en mur a ren
kraft (som magernes "skjold” formul ar).
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Bon:

Navwn:
Type:
Gud:
Mana:
Krayv:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navwn:
Type:
Gud:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Virkning:

Bon:

Navwn:
Type:
Gud:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navwn:
Type:
Gud:
Mana:
Krav:

Virkningstid:

© Anduien M egrene
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"Oh "Gud/gudindes navn” giv mig evnen a skabe et faangsd a mag, som ingen
maundslippe’

Masse skjold (Overjordisk magi: Vocolan)

Beskyttelses mag

Cinolina, Terin

10 + 5 manapr. person udover prassten

Praesten skal have 80+ mana

30 min.

Heligt sy mbol

Med denne formular kan prassten kaste skjold omkring en gruppe af mennesker
inden for enradius af 2 meter. Kkjoldet beskytter mod bade fy sisk og magisk skade
fra begge parter medmindre magien brydes ved a praeten oplaser bgnnen eler
skades

"Sagk som std, klar som gas— O ” gudens navn” skaank migdin ubrydelige kraft ”

Massevelsignelse (Overjordisk magi: Vocolan)

Universd magi

Alle

10 +5 pr person udover praeten og den farste.

Preesten skal have 60+ mana

30 min

Denne formular virker som at velsigne, men den pavirker ALLE gudens tilbedere i
naaheden og dle deres vében. N& prasten udtder bannen far dle tilbedere &f
guden inden for 15 meter + 1 LP pAALLE legemsde e, kan ikke | ave vaben magisk,
somi velsigne.

”Gud/gudindes navn, skamk dine barn din velsi gnelse’

Mental beskyttelse (Overjordisk magi: Vocolan)

Beskyttelses mag

Alle

10

Preesten ska have 70+ mana

Indtil 3 menta formul arer.

Et grant band, som ska bindes om den ene arm.

Denne formular beskytter praeten mod naeten ale former for mag, der mentalt
pavirker prasten. "M enta beskyttelse' beskytter 3 gange far dens kraft er brugt,
indtil formularen ophaeves. "M entd beskyttelse’ beskytter mod ale formularer &f
typen menta mag.

" Gud/gudindes navn | &n migdin viljes styrke sddan a jeg kan modsta ethvert pres”

Moerkesyn (Overjordisk magi: Praest)
Forvandlings mag

Alle

4

Preesten ska have 30+ mana

30 min

Sde 143 & 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006 ThyRF

Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:
Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:

Rad lommelygte

Prassten kan gve sig sev dler en bergrt person merkesyn i 30 min (se nsamere
under evnen mark esyn).

”Gud/gudindes navn, jeg er blind, lad miglane dine gjnefor en stund”

Nedlag vaben (Overjordisk magi: Preest)

Universa magi

Cinolina

5

Preesten ska have 30+ mana

2 minutter.

Heligt Symbol.

Prassterne bruger denne formular, nér de skal have en fjendetil a overgve siguden
a drabe ham/hende. Praesten peger pa personen, der ska pavirkes, med sit helige
symbol, og udtaer bannen. Den pavirkede person ska nu lasgge sit vaben for sine
fedder og han/hun ma ikke samle det op igen, far denne formular er ophert. Hvis
den péavirkede person har mere end & vadben i handerne, ska begge vaben
nedlzegges. Hvis den pavirkede har et ekstravaben i badtet eler et andet sted pasig,
skal dette vaben ikke nedlaegges. Denne formular virker kun pa vében, som den
pévirkede person bagrer pasig.

"l "Gud/gudindes navn” navn, ved ”"Gud/gudindes navn” kraft og ved
" Gud/gudindes navn” retfaardighed, stop nu kampen og nedlaeg dit/dine vében”.

Omvende ondskab (Overjordisk magi: Yppersteprzst)

Universal magi

Cinolina

15

Preesten skal have 100+ mana.

Permanent dler 10 minutter (mindst).

Prasstens hellige sy mbol.

N&r praesten laggger sin hdnd pa en person og udtaler denne formular, vil vasnets
vilje blive omvendt til godhed. Prassten ska berare personen der ska pavirkes.
Personen der har faet kastet denne formular pasigska franu af opfarer sig sa godt
som muligt. Virkningen a denne formular er afhaangig af personen den kastespa -
hvis personen er gennemfart ond og ikke gnsker at spille god, holder virkningen
kort tid (dog minimalt 10 minutter) - hvis personen er i stand til a ille en god
personlighed er virkningen permanent.

Denne formular har ingen virkning pa udede.

"l "Gud/gudindes navn” navn, ma din sjad vende sig og se lyset - lad godheden
stremmetil dit liv”

Opdage magi (Overjordisk magi: Novice)
Universal magi

2

Ingen

1 minut.

Et helligt symbol.
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Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:

Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

M ed denne formular kan praesten ogpdage om noget e magsk og hvilken typedet er
(sparg en mester). Formularen gedder pa ting/steder og personer (som ska oplyse,
hvor mange magiske auraer de har og hvilken type de er. Hvis en formulars
ngjagtige effekt skal opdages (om det er "stenhud” eler en anden formular, som
mageren har kastet pa sig selv), ska prassten sudere tingen/personen i mindst 1
minut plus preeten ska have kendskab til formularen (dvs. han skal selv kunne
kaste den) er dette IKKE tilfaddet ska han yderligere bruge 5 min. De sidste
minutter behaver han ikke bruge paa studere tingen/personen, blot paat forstaden
fremmede magi.

"Har mig nu "Gud/gudindes navn”, jeg hungrer efter din indsigt. Lad mig vide om
her Igber nod e af magens stramme”’

Opdage ondskab/neutralitet/godhed (Overjordisk magi: Novice)

M entd mag

2

Ingen.

1 minut

Et helligt symbol.

Med denne formular kan prassten fastslda om en person dler en genstand e
ond/neutra/god. Prassten ska kunne se personen dler genstanden, men han/hun
behover ikke a rare ved den. Kun den ene version a formularen kan kastes ad
gangen.

"Oh "Gud/gudindes navn” som jeg kender forskd panat og dag, vis mig er denne
ting/person ond/god?’

Ophidse

M entd mag

Zdmonia, Anthas

15 mana

Preesten skal have 60+ mana

M ens prasten holder en hand p& personen og 5 minutter efter praeten har sluppet
personen.

Helligt sy mbol

Prassten kan ophidsepersoner. Alt efter hvem personen er, vil denne hidse sigop og
muligvis angribe. M an kan ophede en diskussion dler en samtale — blodet kommer
til at koge paden berarte

"] " gudens navn” — lad stormen suse i sindet pa denne mand/kvinde s& hans sande
jegviser sig’

Ophave magi (Overjordisk magi: Prast)

Universa magi

Alle

10

Preesten ska have 30+ mana

Sraks.

Intet.

Denneformular ophaever virkningen a en anden formular. Nassten enhver form for
mag kan ophaeves. Hvis f.eks. formular ingrediensen kastes direkte mod en "sov"
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Spedel:

Bon:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

formulars mel sky, ophaeves "sov" formularen inden den overhovedet tager effekt.
M an ska dog veredydtigfor a kunne ophaeve en mag. Prasstens mana- maks. skal
oA lige op med dler overskrive magiens mana krav. Dvs. for a ophaeve jordskadv
som har mana krav 100+ skal praesten have 100 dler mere i mana-maks. Hvis dette
ikke er tilfaddet kan praesten bruge mana til a lukke "hullet” mellem sit mana
maks. og mana kravet pa magen. F.eks. en prast har 70 i manamaks. og vil
ophasve jordskadv. Han manger atsd 30 mana, dvs. han kaster formularen og
betder 40 mana, 10 for det ophaave mag koster og 30 fordi det er hvad han manger
for & ndet manakrav pa100+. Det manader bruges kan dog hives fra én eller flere
personer, dogska der i det tilfadde benyttes en praest som kan lave en Kraftens bro
formular.

Praestens version af denne formular har den forskel fra magernes version, a denne
ikke bruger nogen formular ingrediens. Dette har bade fordele og ulemper.
Forddlene er at praesen ikke bruger tid paat finde ingrediensen, og at han/nun bare
ved a pege pa en mager der er ved a kaste en formular, kan ophaeve den (eler
prasten kan blot pege pa en formular ingrediens, mens den kastes, f.eks. md).
Ulempen er a praeten kun kan ophaeve én person a gangen per formular, f.eks. kan
han/hun kun ophaeve én person i en stor gruppepardy serede personer.

En praet der kender denne formular, kan ophaeve sin egen mag "gais’. For at
ophaeve sin egen magi, ska prassten blot rare ved fortryllelsen og erklaae den for
opheevet.

"Gud/gudindes navn hjaep migtil at ophseve denne mag”

Ophgjet ro

M entd mag

Cinolina, Terin

10 mana

Praesten skal have 50+ mana

SAlaange prassten har en hand pavedkommende

Helligt sy mbol

M ed denne bgn kan praesten hidse enhver person ned — det geelder angrebsly stne,
skraamte eller andre ophidsede personer. Personen slgoper mere af og mister for en
tid sin voldsomme ophidselse og kan muligvis taes til fornuft

"O —du barn a guder. Tag gudernes fred til dig for en tid og lad dit sind lytte til
mine ord. Thi vrede ogfryg e magtfuld men gudens navn magt er sterre’

Overjordisk beskyttelse (Overjordisk magi: Yppersteprzest)

Beskyttelses mag

Alle

25

Praesten ska have 120+ mana

Indtil 3 energ formularer.

Et gult band, som ska bindes om den enearm.

Denne formular beskytter preeten mod mange former for skadende magske
formularer. "Overjordisk beskyttese' beskytter 3 gange, far dens kraft er brugt,
indtil formularen ophaeves dler indtil bandet fjernes af mageren eller en anden
person.
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Ben:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:
Type:

Gud:
Mana:
Krav:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Den beskytter mod ale formularer a typen skade mag som har noget med et
element at gare, f.eks. lldkugle (Skade mag, dement ild).

"Oh "Gud/gudindes navn” giv mig din magt, sddan at jeg ej ma blive skadet af
hverkeniild, lyn dler anden grusom magi”

Sandhed (Overjordisk magi: Przst)

M entd mag

Cinolina, Anthas

5

Praesten skal have 30+ mana

5 spargsmdl.

Et helligt symbol.

En praest kan med denneformular fa et andet vassen til a svare sandt pade naeste 5
spergsmd, som praesten stiller ham/hende. Praesten skal rere ved den pavirkede
person, salamge formularen varer. Personen, der er pavirket, maikke beveege sigsa
laenge han/hun besvarer spargsmd. Hvis personen, der er under denne formulars
effekt angribes eller pa anden made afbrydes, opherer formularen. Personen der
besvare spergsmdene, ska svare sandt, men han/hun maselv bestemme hvor meget
han/hun vil besvare dem (han/hun kan ngjes med ja og nej, hvis det kan besvare
spargsmdenetilfredsstillende).

"l "Gud/gudindes navn” navn, jeg besveager dig a svare sandt pa de naste fem
spargsmd jegstiller dig’

Smerte (Overjordisk magi: Prast)

Fortry llelses mag

Zamonia, Anthas

7

Preesten skal have 40+ manaVirkningstid:1 min

Ris

Alleramte a formularen vil fadetil jorden ogvridesigi smerter i 1 minut.
Smerterne er sakraftige at ofrene ikke kan gare andet, end a jamre sig.
"”Gud/gudindes navn” Lad dem fgl e smerte ved a modsige sigdin vilje’

Styre udede (Overjordisk magi: Ypperstepraest)

M ental mag (udede er IKKE immun over for denne mag)

Zamonia, Terin

20

Preesten skal have 100+ mana.

20 minutter.

Et hdligt sy mbol.

Med denne formular kan praesten bringe é& enkdt udedt vassen under sin fulde
kontrol, uanset om det er en lich, vampyr eler zombie. Preeten peger pa det udade
vaesen, samtidig med a han/hun udtaer bgnnen. Et udedt vaesen under praetens
kontrol vil adlyde den ngjagtige ordlyd af praestens kommandoer. N&r formularen
udlgber vil det udede vassen huske dt, hvad der foregik da praesten havde kontrollen
(hvis det kan huske!).
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Spedel:
Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Hvis prasten forlanger en umulig eler dedelig gerning & sin slave, ophere
formularen, dog kun hvis det udede vaesen er i stand til at taake sdlv.
| "Gud/gudindes navn” navn, du er nu min a kontrollere”

Sta (Overjordisk magi: Preest)

Fortry llelses mag

Cinolina

5

Preesten skal have 30+ mana

10 minutter.

En handfuld havregryn.

Alleder rammes & denneformular er gjeblikkeligt bundet til det sted, hvor de star.
M ed andre ord kan ale der rammes a gynene, ikkeflytte deres ben dler fadder fra
jorden. Dog kan de stadig bevaege ame og krop. Na prasten kaser formular
ingr ediensen udta er han/hun samtidi g bannen, med tryk paordet "¢d’.

"1 "Gud/gudindes navn” navn, jeg befaler dig/jer at st&’

Sygdom (Overjordisk magi: Prast)

Fortry llelses mag

Zadmonia

6

Preesten skal have 30+ mana

15 minutter.

Intet

Denne formular giver en bergrt person en forfeadelig sygdom, der langsomt far
ham/hende til a radne op. Praesten ska bergre en person samtidig med a han/hun
udtaler bgnnen. Den bergrte person falder straks til 1LP i dle kropsdele (med evt.
rustning), uanset hvor mange LP han/hun havdefar. Langsomt vil sygdommen aede
hans/hendes kropsdele op, fers edelaagges hans/hendes arme (efter 5 minutter), sa
hans/hendes ben (efter 10 minutter) ogtil sidst hans/hendes krop (efter 15 minutter),
hvorefter han/hun ded. Denne sy gdom er utrolig smertefuld, og det kan endog veae
svaat a tde i det sidste stadie af sygdommen. Sygdommen kan helbredes af
"helbrede’.

"M & " Gud/gudindes navn” vrede ramme dig med en sort sygdom, som vil fa dig til
a rédneop!”

Syre beskyttelse (Overjordisk magi: Vocolan)

Beskyttelses mag

Alle

20

Praesten ska have 50+ mana.

1 Scenarie dler et scenarie (hvad der er kortest).

Et brunt band, som ska bindes om den ene arm.

Denne formular beskytter praeten eler en anden person, mod ale former for syre,
inklusiv magisk syre.

"Gud/gudindes navn, ma din kraft beskytte mig/(denne person) mod syrens
destruktive kraft”.
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Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:
Bon:

Tale med dede (Overjordisk magi: Prast)

Universd magi

Alle

5

Praesten ska have 40+ mana.

Til spargsmdene er besvaret.

Et helligt symbol.

M ed denne formular kan praesten tilegne sigadgangtil en afdades sjad og udsperge
den, om ting den vidste daden var i live. Sjaden behgver ikke a tale med prassten
og prassten, kan ikke tvinge den til a svare panoget den ikke gnsker a svare pa
Formularen giver prassten ret til at ille fem spargsmal.

Saden der bliver spurgt ved ikke mere end den gjorde da den var i live. Dette
medferer a en sjad, der ikke vidste meget om mag da den var i live, heller ikke gar
det nu. De flese sjade ved sdedes ikke, a de ikke nadvendigvis behgver a tde
sandt dler sagar besvare de stillede spergsmd. Det er muligt for en prasst at kage
"lggn” eller "sandhed” sammen med denne formul ar.

"Gud/gudindes navn hjadp mig til a ganske denne sjads dybder, s& den ma
besvarer migde spargsmd i sin ded, som den kunnei sit liv”

Tavshed

M ertd mag

Alle

5 mana

Preesten ska have 30+ mana

10 minutter

Helligt symbol

Prassten binder personens evnetil a bruge lyde. For at pavirke en person sk man
berare denne.

"Taeer sglv tavshed er guld — giv migi " gudens navn” denne mands tae’

Tilintetgere liv (Overjordisk magi: Yppersteprast)

Sade mag

Zamonia, Terin

30

Preesten skal have 100+ mana.

2 minutter dler indtil én bergring.

Intet

N& presten har kastet denne formular, er hanshendes berering deddig i 2
minutter. En person der rammes af prassten der gjeblikkeigt. N& prassten bergrer
en person ska han/hun sige "tilintetgare liv’. Formularen holder sig 2 minutter,
inden den skal bruges, eller forsvinder (mana prisen skd stadig fratraskkes fra
praesstenstotd).

Udgade og deamoner er immun over for denne formular.

" Gud/gudindes navn skaank mig dit dedelige greb, sadan a jeg matilintetgare mine
fjender”
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Navwn:
Type:
Gud:
Mana:
Krav:

Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Bon:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navwn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Tilintetgere uded (Overjordisk magi: Yppersteprast)

Sade mag

Cinolina, Anthas

20 for zombier og li geeder; 50 for en vampyr éler lich.

Praesten ska have 50+ manafor a @delaegge en zombie; For a drade en vampyr
eler lich skal han/hun have 100+ mana

Ingen

Et helligt symbol.

Denne formular drasber et enket udadt veesen. Det enese prasten behover a gere
er a udtae bgnnen og pege sit hellige sy mbol mod det udade vassen.

"1 "Gud/gudindes navn” navn, opgv din sjad til graven - hvil i fred”

Tilkalde sjzel

Universa magi

Alle

150

60+ mana

Indtil en sjad/and dukker op

Prassten kan tilkade omflakkende ander. Denne ben er saarddles farlig ogkan koste
en praet livet, hvis han/hun tilkader en magfuld and dler ikke magter opgaven,
men for det meste bruges den til a kalde en ded sjad til sig for a udsperge denne
(for at udfere denne bgn skal man henvende sigtil en mester)

"Gudens navn hjadp mig a kade de der vandrer i dadens skygger til mig inden de
vender til andernesrige’

Udede Beskyttelse

Universal magi

Alle

5

Praesten skal have 40+ mana

SAlange prassten har krydset fingre

Ingen

Denne formular gar a ingen udede kan skade prasten pa nogen made, hverken via
mag eler evner. Dog forhindre denne formular ogsa prassten i a skade udede,
medmindre at hun ophaever formularen.

"” Gud/gudindes navn” beskyt mig, sa de udaede ikke vil skade mig.

Underkastelse (Overjordisk magi: Vocolan)

M entd mag

Terin

10

Preesten ska have 50+ mana

10

En blomst.

Nar en praes bergrer en anden person og kaster denne formular, bliver den bergrte
totat underkaste praestens magt. Den forheksede person, vil gare nassten dt for sin
herre, med undtagelse at gai deden uden en god grund.
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Spedel:
Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:
Bon:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navwn:
Type:
Gud:
Mana:

Hvis praeten beder den foreskede om noget umuligt dler het sikkert deddigt
opherer formularen.
" Gud/gudindes navn laa denne person a han/hun ma underk aste sigmin magt”

Vand til blod

Universd magi

Alle

10 mana

Praesten skal have 30+ mana

Evig

Heligt sy mbol

Praesten kan forvandle vand til blod (i mindre maangder dvs. max en liter — skal man
forvandle starre mamngder til blod mdman tale med en mester)

"”Gudens navn” magt er stor. Sdv livets kilde mafgje hans/hendes bud.”

Vanhelligt Ord (Overjordisk magi: Yppersteprast)

Sade mag

Zdmonia, Terin

50

Preesten ska have 200+ mana.

Fecie

Héelligt symbol

M ed denne formular kan praesten tilintetgere ethvert vassen fuldstaendig inklusiv
vasnets sjad. Prassten peger pd ofret og sige "dg + (vasnets navn og titel)”. Hvis
preeten kun siger "dg’, er vassnet dadt som normalt (op i dedsriget). Hvis praeten
derimod ogsa udtaer personens spiller navn ogtite, er vaesnet totdt tilintetgjort.
Hvis formularen bruges til at tilintetgare en daamon, er illeren ikke ude af spillet,
og behgver ikke et nyt navn.

Ingen

Velsigne (Overjordisk magi: Novice)

Universd magi

6

Ingen

30 minutter

Héellig symbol

Denneformul ar kan kastes paenten et vében dler et vaesen. Hvis formularen kastes
pa et vaben, vil det vagei gand til a sdre vassner som normat ikke kan rammes af
andet end magiske dler velsignede vaben. Hvis formularen kastes pa et vaesen vil
det fa +1 LP pakroppen sa laange formul aren virker. Praesten ska bergre et vaben
eler vasen for at kaste”vesigne’.

"Man harer ikke op med tae, gjet bliver ikke mad of at se, oret g o a hare. Jeg
velsigner digi min gud "Gud/gudindes navn”

Arefrygt (Overjordisk magi: Vocolan)
M entd mag

Alle

5
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Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Ben:

Navn:

Type:

Gud:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:

Bon:

Praesten ska have 50+ mana.

10 minutter

Prasstens hellige sy mbol.

N& en preest kager denne formular, vokser hans/hendes aura til det nassten
guddommelige - alle der kan se prassten skd fdde i stevet for denne magtfulde
person - han/hun vil dog stadig forsgge a holde sit blik rettet mod praeten.. Hvis
prassten angiber en eller flere personer der er under denne formulars virkning
ophare den sraks. SA snart en person under formularens virkning ikke laangere kan
se praeten gpherer den.

"Gud/gudindes navn lad din guddommel i ge kraft skinne over migogvis disse orme
din sande magt”

Odelzegge viben (Overjordisk magi: Vocolan)

Universa magi

Cinoling, Terin

10

Preesten ska have 80+ mana

Indtil preesten er ramt 3 gange, eler 5 minutter (hvad der er kortest).

Intet.

Na& presgten har kastet denne formular, @deleegges de naeste 3 vaben han/hun
rammes af. N& prassten rammes af et normat (ikke magisk) vében, tager han/hun
norma skade, med vdbnet han/hun rammes af bliver ogsa eddagt (indtil det kan
ordnes a en person med "lave vaben” evnen).

Denne formular opherer farst né&r prasten er ramt af 3 slag eler n&r der er gaet 5
minutter. Formularen er stadi g aktiv hvis praesten der.

"Ved " Gud/gudindes navn”, madin kraft beskytte migmod fjendens std”
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Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:
Ord:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:
Remse:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Remse:

Shaman formularer

Amok (Kaos magi: Shaman)

M entd mag

15

Shamanen skal have 45+ mana

2 minutter.

En handfuld kaff e (ikke benner).

Denne formular f& de ramte folk til a angribe den naameste truende person (ale
med et vaben, dler formular ingredienser) og forsgge a sla denne ihjel. Shamanen
kaster ingrediensen mod f jenden, samtidigmed at han/hun rdber "Amok", dleramte
er under formul arens effekt.

Hvis ofrene ikke kan se nogen med vében eler som virker truende, ophgrer
formularen.

"Ander, se det fornuftigei dette raseri".

Astral overforsel (Kaos magi: Andemester)

Plan mag

20

Shamanen skal have 120+ mana

30 minutter dler indtil shamanen ender formularen.

En sort gen der laggges hvor formularen kastes.

En shaman, der kaster denneformular, forvandler sit legeme til en astrd kopi & sig
selv. Denne kopi kan hverken skade dler blive skadet af nogen kendt kraft. N&
shamanen kaster denne formular placerer han/hun en lille sort sten, padet sted hvor
han/hun stod da han/hun kastede formularen. Efter a formularen er ophert skal
shamanen vende tilbage til samme sted og samle stenen op. Hvis dette & en eller
anden grund er umuligt, der han/hun! (Derfor er det en god ide & gemme eller
beskytte senen. M ens shamanen besidder en astra krop, kan han/hun béde se, here
ogtde, andre kan ogsa se og hare ham/hende. Den astrde krop er dog immun over
for dle kendte typer mag (med undtagelse o "sjade fangst") og alle vaben. En
shaman der er under denne formulars virkning kan dog heller ikke selv bruge mag
eler vaben.

"Ophaeve mag" har kun en virkning hvis den kastes pa "sjade stenen” mens
shamanen er til stede, i det tilfadde ophare formularen.

Nar ilden knitrer og kroppen falder, sig stormen blasser og sjadlen rejser.”

Blindhed (Kaos magi: Leerling)

Fortry llelses mag

8

Shamanen skal have 30+ mana

10 minutter

Ingen

N& shamanen kaster denne formular, mens han/hun beregrer en person, bliver
offeret blindt. Shamanen ska rare den personen, som ska lukke sine gjine salamge
formularen virker.

"@jneforsvind, du er nu blind"

© Anduien M egrene Sde 153 & 163



Anduien Spiller handbog— Version 4.2 Revideret April - 2006 ThyRF

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

Remse:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:
Remse:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:

Remse:

Navwn:
Type:
Mana:
Krav:

Draene livskraft (Kaos magi: Leerling)

Sade mag (Element: Luft)

15

Shamanen skal have 25+ mana

5 minutter eler indtil et offer er ramt.

En drébe rad vasske der dry ppes pa shamanens ene hand.

Denne formular virker meget som "shock greb”, med den forskel a den ramtes
energ, overfares til shamanen. Shamanen ska bergre den person som formularen
ska virke pA Den bergrte legemsdel mister nu 3 kropspoints, rusning beskytter
ikke mod dette tab. Den stjdne livskraft overfares nu til shamanen, farst helbredes
dle sdr ogresten overfares som ekstrafly dende kropspointsi 10 minutter.
Shamanen kan ikke modtage mere livskraft, fra et enkelt vassen med én formular,
end den bergrte besidder samlet kropspoints (dvs. & hvis ofret har mistet begge
arme og ben i kamp og kun har 2 kropspoints tilbage i kroppen, sa kan shamanen
kun draene 2 points til eget brug) Dette tilfadde er yderst sjaddent, med mindre
shamanen bevidst har draanet andre kropsdeefarst.

"Ved Andernes magt fratager jegdigdin livs kraft".

Dodsformular (Kaos magi: Andemester)
Sade mag

50

Shamanen ska have 200+ mana.

Indtil ofrene er genoplivet.
En handfuld sorteris

Shamanen kaster formular ingrediensen mod sine fjender, samtidig med a han/hun
réber "Dadsformular”, dleramte dar!!

Udade er immun over for denne mag.

"Ved Andernes navne slé& jegjer ihjel af den indrekraft der ligger i migselv.”

Dodsillusion (Kaos magi: Shaman)

Beskyttelses mag

15

Shamanen skal have 50+ mana

Indtil personen som formularen virker pabeveeger sig.

Intet

Denne formular f& shamanen eller en rart person til a se ded ud, efter at
han/hun/hun er blevet ramt i kamp a et enket slag Det slag som "draeber”
modtageren tadler ikke mod personens kropspoints. Gadder ogsd mod ”backstab”
0g” bagholdspil”.

Denne formular kan udtaes far en kamp, i det tilfadde starter magien nar formular
brugeren har modtaget é& slag, magen forsvinder dog efter 10 minutter, hvis
modtager en ikke er blevet ramt inden da

Ingen

Dodsord (Kaos magi: Andemester)
Sade mag

60

Shamanen ska have 200+ mana
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Fecie

Et agg (enten hdt € ler uden blomme).

M ed denne formular kan shamanen tilintetgare ethvert vassen fuldstaendig, inklusiv
vaesnets sjad. Shamanen knuser asgget med den ene hand, samtidig med at han/hun
peger paofret ogsige"de + (vaesnets navn ogtitel)". Hvis shamanen kun siger "dg",
er vasnet dadt som normat (10 minutter). Hvis shamanen derimod ogsa udtaer
personens iller navn ogtitd, er vaesnet totdt tilintetgort (den dede person ska
vente 1 time, far han/hun igen kan deltagei spillet med en ny karakter!!!).

Hvis formularen bruges til a tilintetgare en daamon, er illeren ikke ude af spillet,
og behgver ikke et nyt navn.

Intet

Energi beskyttelse (Kaos magi: Andemaner)

Beskyttelses mag

20

Shamanen skal have 100+ mana

Indtil 3 energ formularer.

Et qult band, som skd bindes om den enearm.

Denne formular beskytter shamanen mod mange former for skadende magske
formularer. "Overjordisk beskyttelse" beskytter 3 gange, far dens kraft er brugt,
indtil formularen ophaeves dler indtil bandet fjernes af mageren eller en anden
person.

Den beskytter mod dle formularer a typen skade mag, som har noget med et
eement a gare, f.eks. lldkugle (Skade mag, dement ild).

"Almeagti ge Ander! Beskyt jeres tjener mod magiens magt det er vores pagt.”

Evig smerte (Kaos magi: Laerling)

M entd mag

8

Shamanen skal have 25+ mana

1+ min

Intet

M ed denne formular kan kasteren fa den berarte person til at vride sigi ufattdige
smerter. Ofret falder om pajorden og kan ikke gare andet end at jamre sigsa laange
formularen varer. Formularen varer lige sa lang tid som kasteren kan fokuserer pa
ofret (dogmindst 1 min), der godt kan |ave smaophold for a give ofret muligheden
for a tae hvis denne gnsker det. Hvis ofret er udsat for mere end 5 min. konstant
brug a denne formular (dvs. uden ophold for at lade personen tae) der denne af
overbdastningen. Hvis man min giver ofret en pause hver 5. min kan man
bibeholde formularen i op til 20 inden vedkommende der af pinslerne.

"Ander" lad denne uslingfole j eres vrede!

Forban delse (Kaos magi: Shaman)
Fortry llelses mag

25

Shamanen ska have 75+ mana.

10 minutter dler permanent.

Intet
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Virkning:

Spedel:
Remse:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:

Virkning:

Denne formular kraever a shamanen bergrer personen, den skd virke pa
Formularen gver ofret en starre dler mindre forbandelse, som shamanen selv kan
udtaanke (inden for visse rammer), dler shamanen kan vad ge en dl erede nedskrevet
forbandelse. En stor forbandelse kan pévirke ofret i meget hgj grad, men den virker
derimod kun 10 minutter, en stor forbandelse kan gare livet naesten umuligfor ofret.
En lille forbandese pavirker kun ofrets liv i mindre grad, og den kan tit veae "let"
at leve med. Forbandelsen kraever at shamanen udtaler den hgjt og gerne i rytme, sa
meningen er tydelig. Eksempler pabrugbare forbandelser kan vagre fal gende:

Store forbandelser:

”Du som har gjort mig smerte, skal lcere at kende min magt - fra dette ojeblik vil
hele dit live veere en jagt. Alle du moder pa din vej er ude pd at jage dig. Du vil
flygte skreemt af sted og min latter runger derved”.

"Vinden foles tor og varm. Vand lokker dig til sig, vand er liv for dig. Sd leenge du
meerker fugt af vand, vil du ikke do som en fisk pd land.”

Sméforbandelser:
”Du vil for evigt huske dit mode med mig. Du vil huske min magt med angst, husk
blot: jeg er overalt, og en dag vil du blive min fangst”.

”Du vil for evigt huske dit mode med mig. Fra dette ajeblik, vil du onske at forteelle
alle pa din vej, om dette mode med mig. Du vil altid fortelle om min storhed og
magt, dette er vores pagt”.

Denne formular kan meget let udnyttes af shamaner der gnsker at bryde illets
regler, dette maikk e ske.
Forbandelsens formulering.

Fremmane udede (Kaos magi: Andemaner)

Forvandlings mag

20 (+2 efter den farste)

Shamanen skal have 60+ mana

10 minutter eller permanent (indtil ded igen)

Et lig samt zombie kostume (kan vaae en zombie maske dler bare node
forbindinger med rede pletter, formularen kan kastes uden kostume men sa holder
den kun 10 minutter).

M ed denne formular kan praesten tilbagekdde en dd af en dads sjad til den afdedes
krop, og derved skabe et uddedt monster: en zombie. Praesten ska have et lig (en
dad ven dler fijende). N& prassten fremmaner den dade sjad, vil zombien kommetil
live klar til a adlyde simple befainger (kun fra prassten der skabte zombien).
Enhver befaing ska vaae meget simpd, da zombien har en meget lav intelligens
(ikke nok til a tae). Zombien er meget langsom i alle sine bevaegelser, men den
besidder stor kraft og kan overleve slag, der ville dragbe en hver anden. En zombie
bruger samme vében og har samme udrustning, som da den var i live. En zombie
uden specielt udstyr (rustning m.m.) har 10 flydende kropspoirts; En zombie bliver
ligesom andre udgde ikke pdvirket af formularer, som pavirker dens organer eller
mentae tilstand. Den er derfor immun over for dle typer a mentd mag (med
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Remse:

mindre der st&r specifikt de virker pa udede) og formularer som dadsord og draane
livskraft, da de begge angriber dens organer.

Den farste zombie, der skabes koster 20 mana, den nasste koster 22, den tredje
koster 24 osv. Den ekstra pris er for anta "levende' og kontrollerede zombier, sa
hvis man skaber en zombie der sa bliver dragbt koster den naeste ogsa kun 20 mana
at skabe.

"And vend tilbagei denne persons vene, s&du min ordetil mindste

vink kan tjene."

Frygt (Kaos magi: Shaman)

M ertd mag

10

Shamanen skal have 45+ mana

10 minutter dler indtil shamanen er ude af syne

En handfuld grovkornet (ikkefint) peber

Alle der rammes af denne formular, vil straks blive grebet af en uméddig frygt for
shamanens magt. Alle ramte vil forsage a flygte, sd langt vak fra shamanen som
overhovedet muligt. Hvis de ser shamanen igen inden formularen er udlgbet vil de
igen forsgge a undslippe hanvhende. Effekten af frygt varer hele spillet igennem,
man Vil hver gang man ser shamanen, fale en knugen i maven og en uro i Sjaden,
men kun fly gte inden for de 10 minutter.

Hvis flugt er umuligt vil ofret vaare skraskslagen for shamanen (som et fanget dyr) i
1 minut.

"Forsvind ogflygt for mit navn er Frygt!"

Gnuff (Kaos magi: Shaman)

Fortry llelses mag

15

Shamanen ska have 45+ mana

Secie

Ingen

Shamanen ragrer ved en person og udtaer remsen. Den bergrte kan nu ikke sige
andet end " gnuff”. Personen kan stadig taamke klart og handle normalt, men kan
dtsa ikke sige andet end " gnuff”. Enhver personen rgrer ved bliver smittet med
Gnuff, og enhver smittet bringer smitten videre o.s.v. Den eneste kur, der findes
mod Gnuff er, at stikke sit hoved under koldt vand.

" Anderne tager din tungei en ruf — dit eneste ord er nu gnuff”

Helbrede (Kaos magi: Laerling)

Universal magi

3

Ingen

Ingen

Et blad som laegges paofret.

Shamanen kan med en handspdaggelse hebrede e hvert sar, i den bergrte
legemsdel. Shamanen kan kun helbrede s&r pa et levende vaesen og kun paen enk et
legemsdel per formular.

"Ander og sér, helbrede du f&.
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Knogleknuser (Kaos magi: Lerling)
Sade mag
5

Ingen

Ingen

En lilleknogelavet af liggeunderlag eler lign.

Denne formular gar shamanen i stand til a gare fysisk skade péa sine fjender.
Shamanen kaster en knoge, mod en & sine fjender samtidig med a han/hun raber
"Knode knuser”, den eventudle ramte legemsdd tager 2 kropspoints skader.
Formular ingrediensen kan holdes i op til 2 minutter efter a formularen er udtdlt,
hvorefter den skd kastes for ikke at gatil spilde.

Rustning beskytter ikke mod "knogle knuser".

"Hadet suser ogknogler knuser."

Kvzele (Kaos magi: Shaman)

Fortry llelses mag

6

Shamanen ska have 45+ mana

2 min/ 30 sek. eller indtil kasteren vad ger a ende den

Kasteren fjerner dleilt molekyler i luften omkring den ferste person denne

berarer efter a have kaste formularen. Ofret bliver nu kvat (se evnen kvade) over
de nasste 30 sek. Kasteren behgver ikke at rere ofret konstant, men blot bergre ofret
for & starte kvadningen. Hvis ingen er blevet bergrt 2 min. efter a formularen er
kastet gar denne tabt. Kasteren kan naturligvis ved ge a lade formul aren ophare far
ofret der af kvadningen.

"Ander, Lad jeres fjender hive efter vgret”.

Legn (Kaos magi: Leerling)

M entd mag

5

Shamanen skal have 25+ mana

Indtil 5 spergsmd er besvaret.

En knogle der har rart den pavirkede person

Med denne formular kan shamanen fa en person han/hun bererer, til a lyve til
hans/hendes nasste 5 pargsmd. Den lyvende person ska besvarer pargsmdene sa
gundigt som han/hun ser ngdvendigt, han/hun ska blot lyve i ale tilfaede, og
hans/hendes svar skal haverd evansttil spargsmdet.

Hvis den pavirkede person bringes i fare, dler angribes mens han/hun svarer,
ophgrer formularen.

"Lad Ander flyvei gre og gine og hviske de vaaste lagne.”

Mental beskyttelse (Kaos magi: Andemaner)
Beskyttelses mag

20

Shamanen skal have 100+ mana

Indtil 3 menta formul arer.

Et grent band, som skd bindes om den ene arm.
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Denne formular beskytter shamanen mod naesten dle former for mag, der mentat
pavirker shamanen. "M enta beskyttelse" beskytter 3 gange far dens kraft er brugt,
indtil formularen ophaeves. "M entd beskyttelse’ beskytter mod ale formularer &f
typen menta mag.

"Ander! Omgv min sjad med et skjold mod den menta e vold."

Opdage magi (Kaos magi: Laerling)

Universal magi

2

Ingen

1 minut.

En knogle med et hul i (shamanen ser padet pavirkede sted/person gennem hullet).
M ed denneformular kan shamanen opdage om noget er magsk og hvilken type det
er (sperg en mester). Formularen gedder pa ting/steder og personer (som skal
oply ser, hvor mange magiske auraer de har oghvilken typedeer. Hvis en formulars
ngjagtige effekt ska opdages (om det er "stenhud” dler en anden formular, som
mageren har kastet pa sig sdv), ska shamanen studere tingen/personen i mindst 1
minut plus shamanen ska have kendskab til formularen (dvs. han ska selv kunne
kaste den) er dette IKKE tilfaddet ska han yderligere bruge 5 min. De sidste
minutter behaver han ikke bruge paat studere tingen/personen, blot paat forstaden
fremmede magi.

"Ander vis mig magiens stramme s jeg dem kan bedgmme.”

Ophzve magi (Kaos magi: Shaman)

Universal magi

10

Shamanen skal have 35+ mana

Sraks.

Intet.

Denneformul ar ophaever virkningen a en anden formular. Nassten enhver form for
mag kan ophaeves. Hvis f.eks. formular ingrediensen kastes direkte mod en "sov"
formulars mel sky, ophaaves "sov" formularen inden den overhovedet tager effekt.
M an skal dog vaae dygtig for a kunne ophaeve en mag. Shamanens mana-maks.
skal ga lige op med eller overskrive magiens mana krav. Dvs. for a ophaeve
jordskedv som har mana krav 100+ ska shamanen have 100 eller mere i mana
maks. Hvis dette ikke er tilfaddet kan shamanen bruge manatil at lukke "hullet”
mell em sit mana-maks. og mana kravet pamag en. F.eks. en shaman har 70 i mana-
maks. og vil ophave jordskadv. Han mander dtsd 30 mana, dvs. han kaster
formularen og betder 40 mana, 10 for det ophseve mag koster og 30 fordi det er
hvad han mander for a nd & mana krav pa 100+. Det mana der bruges kan dog
hives fra én eler flere personer, dog ska der i det tilfadde benyttes en prasst som
kan lave en Kraftens bro formular.

Shamanen version a denneformular har den forske framagerens version, a denne
ikke bruger nogen formular ingrediens, dette har béde fordele og ulemper.
Fordelene er a& shamanen ikke bruger tid pa at finde ingrediensen, og a han/hun
bare ved a pege pa en shaman, der er ved a kaste en formular, kan ophaeve den
(eller shamanen kan blot pege pa en formular ingrediens, mens den kastes, f.eks.
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ris). Ulempen er a shamanen kun kan ophseve én person af gangen per formular,
f.eks. kan han/hun kun ophaeve én person i en stor gruppe pardyserede personer.

En shaman der kender denne formular, kan ophaeve sin egen mag "gatis". For at
ophaave sin egen mag, skal shamanen blot rare ved fortryllelsen og erklaae den for
opheevet.

"Sand til a si, sdophaeve mag".

Sindssyge (Kaos magi: Andemaner)

M entd mag

25

Shamanen skal have 60+ mana

1time

En lille klump mudder (faet ved at blande jord fraen "ophaeve mag " med vand).
Denne formular gar ofret totat sindssygi entime dler indtil "ophseve mag" bliver
brugt pa ofret. Shamanen ska pege pa ofret, samtidig med a han/hun siger
"sindssyge’. Formularen vil nu paralyserer ofret i 1 minut (i dette dykke tid kan
shamanen forklare ofret formularens egentlige virkning). Formularen kan indgyde
adskilligeforskedligetyper sindssyge, disse er:

M egdomenia: Denne form for sindssyge ger a ofret, anser sig selv for a vage en
stor (den sarge) konge dler gud, han/hun vil under hele sindssygen sarge for at
gare andre opmagksom pa dete, og han/hun vil som regel blive meget aggressiv
hvis folk pastér a han/hun ikke er det han/hun udgiver sigfor a veae.

Paranoia: Ofret anser dle rundt om ham/hende for a ville snigmyrde ham/hende,
ale lyver over for ham/hende og alle plotter mod ham/hende. Personen vil reagere
meget kraftig pa denne mistanke og vil generelt veare uudholddlig a vare sammen
med.

M anisk: Ofret vil heletiden vaaetotdt oppeat kare, han/hun vil fare omkring, altid
lgbe og dtid storme frem uden at taanke sigom.

Patologsk lagner: Den sindssyge vil sgge a perfektionere lggnens kunst, og
han/hun vil bruge hvert eneste gjebl ik til & eve sig. Lagnene vil ikke dtid veare lige
til at gennemskue og sommetider vil han/hun sige sandheden, s&dan a folk han/hun
omgiver sigmed ikkefatter mistanke.

"Ander lad denne person here jeres sorte vrad, s& han/hun mé blive sindssygi sin
gumsedesjad.”

Sjele fangst (Kaos magi: Andemester)

M entd mag

40

Shamanen ska have 200+ mana

30 minutter.

En adelsten (eller gas kuge).

M ed denne formular kan en shaman fange en anden person sjad. En shaman, der
besidder denne formular kan ogsa se sjade-pavandring, dvs. sjade fra dede, der
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seger mod et tempe og astrde personer. Et hvert vasen der har en sjad (dle
undtagen zombier), kan blive pavirket af denneformular, det gedder ogsasjsde-pa
vandring. N& shamanen kaster denne formular skal han/hun holde en aadelsten i
den ene hand, og med den anden pege pa sit offer, samtidig med at han/hun siger
"sjade fangst”. Offerets sjad vil nu blive fart ind i aedelstenen, den tilf angetagede
ska nu felge med stenen i tykt og tynd, indtil der er gdet 30 minutter, indtil
shamanen befrier hamvhende dler indtil "ophaeve mag" kastes direkte pa stenen.
Shamanen kan tale med sin fange ved a kaste "tale med dade’ pastenen.
Formularen virker ikke pazombier. Jad en kan ikk e huske sit fangeskab.

"M aden sjad staog bringes over i denne krysta"

Sjale forankring (Kaos magi: Andemester)

Beskyttelses mag

25

Shamanen skal have 150+ mana.

Indtil formularen er brugt.

En aadelsten (En gaskugedler lign.).

Shamanen kan med denne formular overfere sin sjad til en asdelsten. SA lange
Shamanens sjad befinder sig i aadelstenen, kan han/hun ikke dg!!. Adelstenen ma
ikke befinde sig pa Shamanens krop, da dette vil ophaeve formularen. Hvis
Shamanens krop tager skade nok til, a han/hun under norma e omstaandi gheder
ville dg, kan han/hun fortsedte med at kaampe og bruge formularer, han/hun ska
dog vende tilbage til sin sjads tilholdssted inden der er gaet 10 minutter, dlers vil
sjaden vage evigt tabt (genoplivning tager 30 minutter i stedet for 10 minutter). N&
Shamanen n&r tilbage til asdelstenen ska han/hun bergre den, i samme gjeblik
ophere formularen og dl Shamanens s& helbredes. Selvom shamanen ikke kan dg,
kan han/hun stadig lemlaestes, hvis han/hun mister begge sine ben, kan han/hun for
eksempd. ikke beveege sig, ogdet er muligt, at han/hun ikke nér frem til aadelstenen
I tide.

"Ophaave mag" ophaever ikke denne formular.

"Lav migtil And s&let som en fjer sdjegflyve rundt ogmigingen ser."

Stenhud (Kaos magi: Leerling)

Beskyttelses mag

10

Ingen.

Et scenarieeller indtil 2 slag.

Et sort band der befinder sig et sted pa shamanens arm.

Denneformular annullerer defarste 2 fy siske slag som shamanen rammes af, uanset
hvor pa kroppen de méte ramme. Samtidig med a shamanen kaster denne
formular, binder han/hun et lille stykke sort snor dler et sort band om en & sine
ame, hvis denne ingediens forsvinder eler fader af, opharer formularen.
Shamanen kan kunne have en a denne type formular aktiv a gangen. Denne
formular beskytter ikke mod magiske angreb, f.eks. vil en shaman, der har kastet
denne formular og normalt har 1 kropspoint pa kroppen og som sa rammes a en
”shockbold” som giver ham/hende 2 i skade pakroppen, de.

"Almatige Ander!, | som vager over dle, gar min hud p&arme ligesé ben si stagrk
som sten”
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Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spedel:

Sygdom (Kaos magi: Leerling)

Fortry llelses mag

8

Shamanen skal have 25+ mana

15 minutter.

Intet

Denne formular gver en bergrt person en forfaadelig sygdom, der langsomt f&
ham/hendetil at radne op. Shamanen skal bergre en person samtidig med a han/hun
udtaer bgnnen. Den berarte person far straks 1 LP i alle kropsdele (+ evt. rustning),
uanset hvor mange LP han/hun havde fer. Langsomt vil sygdommen asde
hans/hendes kropsdele op, fers edelaagges hans/hendes arme (efter 5 minutter), sa
hans/hendes ben (efter 10 minutter) ogtil sidst hans/hendes krop (efter 15 minutter),
hvorefter han/hun der. Denne sygdom er utrolig smertefuld, og det kan endog vaare
svaat a tde i det sidste stadie af sygdommen. Sygdommen kan hebredes af
"helbrede’.

"Lad onde ander aade din krop ogfaden til a radne op!"

Tale med dede (Kaos magi: Shaman)

Universd magi

5

Shamanen skal have 40+ mana

Til spargsmdene er besvaret.

En gankoge.

Med denne formular kan shamanen tilegne sig adgang til en afdedes sjad og
udsparge den, om ting den vidstedaden var i live. Saden behgver ikke a tade med
shamanen, og shamanen kan ikketvinge den til a svare panoget den ikke ensker at
svare pa Formularen giver shamanen ret til a stille fem spargsmd.

Saden der bliver spurgt ved ikke mere end den gjorde, da den var i live. Dette
medferer a en sjad, der ikke vidste meget om mag, da den var i live, heler ikke
gar det nu. Defleste sjade ved sdledes ikke, a de ikke ngdvendigvis behgver a tae
sandt eler sgar besvare de stillede spargsmd. Det er muligt for en shaman at kaste
"lagn” sammen med denne formular.

"Ander! Befa denne person sineord til a sigedler for evigat tie"

Venskab (Kaos magi: Andemaner)

M entd mag

15

Shamanen skal have 70+ mana

30 minutter.

Et rosen blad

M ed denne formular kan shamanen fa et andet individ til a blive hans/hendes ven.
Shamanen ska bergre personen med den ene hand samtidig med a han/hun knuser
rosen bladet. Den bergrte person vil nu gpfere sig som om han/hun var og altid
havde vaget, shamanens trofaste ven.

Formularen ophaaves hvis den fortryllede person bringes i livsfare af shamanen
(f.eks. hvis han/hun beordres til at angiibeen orke lgr hdt adene, men ikke hvis det
kun drgler sigom en enkelt ork).
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Remse:

Navwn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Remse:

Navn:

Type:

Mana:

Krav:
Virkningstid:
Ingrediens:
Virkning:

Spediel:

Remse:

"M & &nderne dbne dine gjne for min side, sa du ikke ma hgre de frygtelige lagne,
der kommer til tide."

Vildskab (Kaos magi: Shaman)

M entd mag

10

Shamanen ska have 45+ mana

10 minutter

Et kranie

Shamanen kan med denne formular hente de urgamle instinkter frem i enhver race
bortset fraelverne. Shamanen ska rere ved subjektet, som nu vil blive opslugt af en
tota vildskab. Den eneste stemme som den magi pavirkede person kan hgre og
adlyde er shamanens. S lasge formularen holder, vil han/hun adlyde enhver
simpd ordre fra shamanen side. Den péavirkede f& desuden +2 LP i krop og arme
og uenddig mange i benene som om han/hun var i bersaak gang.

"And, lad din vildskabs vében, blivetil magt for t&ben"

Qje for sje (Kaos magi: Andemaner)
Beskyttelses mag

15

Shamanen skal have 60+ mana

10 minutter

Toensdaskuger

Denne formular sikrer, & en shamans fjender lider samme skagbne som ham/hende
selv. Formularen her virker kun i naakamp pa dle, der bruger mag, der skader og
som kraever bergring og pa dle der angriber med handv dben. Hver gang shamanen
fé& et s& i negkamp, f& hans/hendes modstander det samme sé&r, og hvis shamanen
dar i naakamp, sa der hans/hendes modstander ogsa (dette gedder ogsa mod
"backstab” evnen).

Formularen virker kun mod andre formularer der kreever bergring og som gver
direkte skade, f.eks. "shock greb”.

"Ander! gv miget skjold af din magt, sdgjefor gje er vores pag.”

© Anduien M egrene Sde 163 & 163



