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I, INDLEDNING

Jeg har i mere end 6 dr mere eller mindre regelmzssigt spillet fantasirol-
lespil, bade som spillemester og som spiller, Jeg har spillet bade efter
mine egne daverende regler og efter mine medspilleres regler. Jeg har stu-
deret de rollespil som findes pd engelsk, Dungeons & Dragons, Runequest,
Chivalry and Sorceries, Wizard & Melee og Dragonquest, og hentet ideer og
inspiration derfra, men jeg felte ikke, at nogen af disse spil var det helt
rigtige. Derfor har jeg lavet mit eget system, baseret hovedsagelig pad egne
erfaringer erhvervet under spil. :

Jeg har ved udformningen af reglerne lavet dem sdledes at indviklede udreg-
ninger sker ndr man har god tid, f.eks. reglerne om at skabe en figur og
reglerne om trzning, medens udregning af kampchancer og magi skulle vare
forholdsvis simpelt. Endvidrer har jeg bevidst lavet reglerne f.eks., om
grundegenskaberne sdledes, at mine regler eller dele deraf kan anvendes
sammen med de fleste engelsksprogede rollespil.

Et godt rcllespil kraver en spillemester (SM), der har fantasi og tid, samt
2-5 spillere med fantasi og samarbejdsvilje. SM ber kende reglexne godt,
medens spillerne kan lere reglerne henad vejen. SM ber vere minimum 14 ar,
medens spillerne kan vere ned til 10 ar.

Hvis spillet modtages med rimelig god kritik, og salget er herefter, vil
der blive lavet et tillag. Jeg har bl.a. tznkt pa yderligere magigrene,
flere vében, sociale forhold, tegninger over skibe, huse, borge 0og grotter
samt ferdige eventyr for at lette SM.

For at gore spillet s& billigt som muligt er 'billeder og tegninger ikke
medtaget.

Sporgsmédl om reglerne, kritik og forslag til zndringer samt udkast til til-
leg kan sendes til forfatteren:

Jorn Eriksen

Sendertcften 209

2630 Tastrup
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I1,0RDFORKLARING 0G LISTE OVER FORKORTELSER

Afstandsfaktor: Det tal man ganger med figurens MF/sigte-
evne for at fa chancerne for at ramme med et missilva-
ben eller et magisk missil,

Backfire: Bagslag. En uheldig bivirkning, der undertiden
indtrazffer ndr en magisk formular mislykkes.

Beh: Behzndighed. Evnen til at bruge hele kroppen, smi-
dighed. Af betydning ved traning i skjoldeevne, vaben-
og tyvefardigheder, samt ved chance for at falde eller
snuble.

Brek: Alle brgker rundes op.

Chance: Ndr der i reglerne star at chancen for noget er
f.eks. 4xVS, skal man sld T1l00, Hvis terningerne viser
under eller lig med 4xVS er det lykkedes. Hvis ternin-
gerne viser over er det mislykkedes.

DA: Dice-Average (Gennemsnitsterning). 6-sidet terning
med siderne 2/3/3/4/4/5. Man kan bruge en almindelig
6-sidet terning og regne 1 for 3 og 6 for 4.

FF: Fingerfzrdighed. Evnen til at bruge fingre og hand.
Den er af speciel betydning ved vabentrzning og ved en
del tyvefzrdigheder.

gs: Guldstykke. Vejer 5g og er lidt sterre end en dansk
tiore. 1 gs = 10 sd.

Hel: Helbred. Har betydning for evnen til at hele sar, at
blive genoplivet og for modtageligheden for sygdom.
Har betydning for LP/UP.

Humanoid: Menneskelignende person med nogenlunde samme
skikkelse - uanset storrelse - og IQ som mennesker,
f.eks. elver og kamper,

Infravision: Evne til at se varmebelger. I spillet kan
figurer med infravision se 20m i merke. De kan se alle
levende ting samt ting med forskellig overflade, f.eks
trzbord i stenrum. Detaljer og bogstaver samt udede
kan ikke ses. '

IQ: Intelligenskvotient. Evnen til at lare, specielt bog-
lige fardigheder, herunder magiske formularer,

KA: Kasteafstand. Den maximale afstand mellem mageren og
malet nar formularen affyres.

ks: Kobberstykke. Vejer 3g og er pa sterrelse med en
dansk tiere, 10 ks = 1 sd.

LP: Legemspoint. Jo flere legemspoint en figur har, desto
flere SP kan han klare uden at de. LP tager lang tid
(dage-uger) at hele, da de svarer til sar (se UP).

Mager: Troldmand. I formularbeskrivelserne den person der
kaster formularen.

ME: Magisk evne. Evnen til at beherske affyringen af ma-
giske formularer. Har intet med evnen til at lzre for-
mularerne at gore.

Meleevaben: Vaben som en figur holder i en/to hand/hznder
for at gere skade pa personer i samme felt som figuren
eller i figurens svaerdzone. Eksempler pa meleevaben er
sverd, okse, kniv og spyd.

MF: Missilferdighed. En figurs evne til at ramme med et
givet missilvaben. Chancen for at ramme er MFxafstands
faktor.

Missilvdben: Vaben som en figur holder i en/to hand/han-
der for at gore skade pa andre personer ved at vabnet
eller en del heraf kastes eller skydes. Eksempler pa
missilvaben er kastespyd, bue & pil, slynge og slyn-
gesten., Personer der skal rammes kan std mange felter
vak. Nogle vaben, f.eks. spyd og kniv, kan anvendes
bade som missilvdben og som meleevaben.

Missilzone: Det omrade som figuren kan affyre missilvaben
ind i. Nar figuren ser lige ud, er missilzonen 60 gra-
der pa hver side af synslinien. Hvis man tegner to li-
nier fra midten af det felt hvor figuren star, og gen-
nem midten af de to yderste felter i figurens svard-
zone, bestar missilzonen af alle de felter linierne
gadr igennem samt alle felter mellem linierne.

Ment: Mentsystem 1 gs = 10 sd = 100 ks.

Malet: I formularbeskrivelserne er malet de(n) person(er)
eller ting formularen kastes pd eller imod,

Nerkamp: Kamp hvor modstanderne star i samme felt.
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R: Rang. Magerens dygtighed med en bestemt formular.

Race: Forskellige arter humanoider, f.eks. elver og dvar—
ge. 4

RK: Redningskast. Chancen for at malet ikke pavirkes af
en trylleformular, eller pavirkes i mindre grad af
den. Anvendes ogsd i andre sammenhznge.

RV: Rzkkevidde. Hvor langt formularen virker fra malet
(Modsatning til kasteafstand).

RV: Rzkkevidde. Hvor langt formularen virker fra milet
(i modsaztning til kasteafstand). Se f.eks. dede-
mandsformularen beskyttelse mod udede (IV).

sd; Selvdaler. Vejer 3g og er pa storrelse med en dansk
tigre. 10 sd = 1 gs , 1 sd = 10 ks.

SE: skjoldeevne. En figurs evne til at undga at blive
ramt af meleevaben.

Sigteevne: En figurs evne til at ramme et mal med magi-
ske missiler. Fungerer som MF, ogsad med hensyn til
trzning. Alle starter med en sigteevne lig med FF.

SM: Spillemester. Den person der skaber den verden, og
de personer, uhyrer og ting, som spillernes figurer
meder., Det er ham der forbereder de eventyr og epi-
soder figurerne kommer ud for,

SP: Skadespoint. Skader pd en figur, forarsaget bl.a. af
vaben og magi, regnes i SP. Skader der ikke absorbe-
res (opsuges, fjernes) af rustning, fordeles pa UP og
LP, sdledes at figurens spiller bestemmer om 1 eller
2 SP skal trzkkes i UP, mens resten gar fra i LP.

STz Styrke. Fysisk styrke. Evnen til at bare og lefte.
Har specielt betydning for hvilke vaben figuren kan
anvende. Hvert point svarer til 10 kg maximal bare-
evne i meget kort tid.

Straks: Ordet anvendes i trylleformularbeskrivelserne om
varighed. Det betyder at formularen straks giver en
virkning, f.eks. en skade, og at denne holder sig til
den @ndres, f.eks. ved helbredelse.

Sverdzone: Det omrdde hvor figuren kan anvende sit melee-
vaben, f.eks. sverd. Kan ogsa kaldes meleezone. Zonen
bestdr af de tre forreste af de seks nabofelter til
figurens eget felt.

Taktisk bevagelse: Antal felter en figur maximalt kan
flytte pr. fase,

TE: Taleevne, Evnen til at udtrykke sig, bade i skrift og
tale. Har betydning ved sindbinderformularer, sprog-
indlaring og overbevisning af andre,

Terninger: T4, T6, T8, T1l0, Tl1l2 og T20 er henholdsvis 4-,
6~, 8-, 10—, 12- og 20-sidede terninger. T1l00 er to
10-sidede terninger, hvor den ene er enerne, og den
anden tierne. (se ogsa DA)

I reglerne anvendes bl.a. betegnelsen 3T6. Det betyder
at man anvender 3 6-sidede terninger og lagger @jnene
sammen. Betegnelsen T12+1 betyder at man anvender en
12-sidet terning og lagger 1 til resultatet pa ter-
ningen. Alle ovennavnte terninger kan kebes, bl.a. hos
forfatteren, men vil man spare kan man i starten noejes

. med 3 stk. 6-sidede terninger og 2 stk. lO-sidede.

Tid: 1 &r = 12 mdneder / 1 méned = 4 uger / 1 uge = 7 da-
ge (degn) / 1 degn = 24 timer /.l time = 60 minutter ,
1 minut = 6 faser

Trin: Betegnelse for dygtighed indenfor bestemte tyvefear-
digheder, jo hejere trin, jo sterre chance for succes.

Trat: En figur et trazt nar han ikke har flere UP.

UP: Udholdenhedspoint (trazthedspoint). Svarer til de ska-
der og ubehag pad en person som hurtigt (dvs. ca. 1
dag) heles, f.eks. rifter, buler, fysisk og psykisk
trazthed, omme muskler. (se ogsa LP)

V: Varighed. Anvendes i formularbeskrivelserne for at an-
give hvor lznge formularen virker efter at den har
ramt malet.

VF: Vabenfardighed. En figurs evne til at kaempe mod et
bestemt meleevaben.

VS: Viljestyrke. Evnen til at holde ud, til at modsta
fristelser, visse trylleformularer, pres m.v.




I11.SKABE FIGURER

Ved starten af spillet skal spillerne skabe eller sla
deres figurer. Dette kan ogsd ske senere i spillet, f.eks
pga. dedsfald blandt figurerne.

En fiqur slas saledes:
A. Spilleren slar T100 for at bestemme figurens race og
ken.

T100 er figuren er

01-60 Menneske, mand
61-79 Menneske, kvinde
80~-85 Elv , mand
86-87 Elv , kvinde
88-93 Dvearg , mand
94 Dvarg , kvinde
95-99 Hobbit , mand
00 Hobbit , kvinde

B. Spilleren slar T100 for at bestemme figurens relative
hejde og vagt.

figuren er kort normal haj

Menneske, mand 01-30 31-75 76-00
Menneske, kvinde 01-40 41-80 81-00
Elv , mand 01-25 26-80 81-00
Elv , kvinde 01-40 41-85 86-00
Dvarg , mand 01-20 21-80 81-00
Dvarg , kvinde 01-30 31-75 76-00
Hobbit , mand 01-30 31-75 76-00
Hobbit , kvinde 01-40 41-80 81-00

let normal svaer

Menneske, mand 01-30 31-75 76-00
Menneske, kvinde 01-40 41-80 81-00
Elv , mand 01-50 51-90 91-00
Elv , kvinde 01-60 61-95 96-00
Dvarg , mand 01-10 11-60 61-00
Dvearg ¢ kvinde 01-20 21-60 61-00
Hobbit , mand 01-20 21-80 81-00
Hobbit , kvinde 01-20 21-80 81-00

En person der er let, er i forhold til sin hejde 2 trin
lettere. En person der er sver, er 2 trin tungere. (C)
C. Spilleren slar T100 for at bestemme figurens hejde,
vegt og basis LP.

T100 Menneske Elv Dvaerg Hobbit LP
(personen er kort)
32 28 28 21 6
33 29 29 22 6
01-05 140 34 137 30 117 30 109 23 6
06-10 142 36 140 32 117 30 109 23 6
11-15 145 38 140 32 120 32 110 23 6
16-20 147 40 142 34 120 32 112 25 6
21-25 150 43 142 34 120 32 112 25 6
26-30 152 45 145 36 122 35 112 25 6
31-36 155 48 145 36 122 35 114 27 6
37-45 157 50 147 38 122 35 114 27 6
46-55 160 52 147 38 125 37 115 28 6
56-65 162 55 150 40 126 38 116 29 6
66-75 165 57 152 43 127 40 117 30 7
76-86 168 59 155 45 128 41 118 31 7
87-00 170 61 157 48 130 42 119 32 7
(personen er normal)
01-20 173 64 160 50 132 45 122 34 8
21-40 175 68 162 52 135 47 125 36 8
41-60 178 73 165 55 137 50 127 39 8
61-80 180 77 168 57 140 52 130 41 8
81-00 183 82 170 60 142 55 132 43 8
(personen er hej)
01-20 186 86 173 64 145 57 135 45 9
21-40 188 90 175 68 146 60 135 45 9
41-56 191 95 178 73 147 62 136 46 9
57-67 193 100 180 77 150 65 137 48 9
68-74 196 108 183 82 151 66 138 49 9
75-80 198 114 186 86 152 67 140 50 10
81-85 200 125 188 91 152 67 141 51 10
86-90 203 135 191 95 155 70 142 52 11
91-95 206 148 193 100 157 72 143 53 13
96-00 210 160 196 107 160 75 145 55 12
170 115 80 60 12
180 125 85 65 13

Det ferste tal for hver race er hejden i centimeter,
det andet tal er vegten i kg.

D. For hver af de folgende 8 grundegenskaber slds 3T6,
sdledes at hver grundegenskab far en verdi mellem 3 og 18
1. Styrke (ST)

2. Beha&ndighed (Beh)

3. Fingerfazrdighed (FF)

4, Viljestyrke (VS)

5. Helbred (Hel)

6. Magisk evne (ME)

7. Intelligenskvotient (IQ)

8. Taleevne (TE)

. BE. Figurens grundegenskaber justeres efter figurens race:

Mennesker ingen modifikationer
Elver ST -1, Beh +2, VS =1, ME +1
Dvarge ST +2, Beh -1, FF =1, Hel +1
Hobitter FF +1, VS +2, ME =1

F. Spilleren kan nu fordele nogle points pa grundegen-
skaberne. Spilleren taller figurens grundegenskaber sam-
men, og de point han kan fordele afh@nger af denne sum.
Hvis summen er 74 og under slas helt om fra D!

Hvis summen er 75 far man 17 points

76=77 16
78 15
79-80 14
81 13
82-83 12
84 11
85-86 10
87 9
88-89 8
90 7
91-92 6
93 5
94-95 4
96 3
97-98 2
99 og mere 1

I denne fase ma en grundegenskab hojest forhejes med 4,
G. Hver figur slar 3T6 for sit udseende,

H. Figurens styrke, beh@ndighed og fingerfzrdighed an-
dres efter figurens vegt saledes:

vegt i kg. styrke behandighed fingerferdighed
-30 -5 +3 +3
31~-40 -4 +2 +2
41-50 -3 +1 +1
51-60 -2 +1 0
61-70 =1 [o] 0
71-80 0 0 0
81-90 +1 0 0
91-100 +2 -1 0
101~-110 +3 -1 -1
111-120 +4 -2 -1
121-130 +5 -2 =2
131-140 +6 -3 -2
141- +7 -3 -2

Egenskaber hojere end 24 nedsattes til 24. Egneskaber
under 3 forejes til 3. .

J. Pa grundlag af figurens helbred fastsattes basis UP
og tilleg til LP.

helbred LP-tilleg 8]
3 0 T
4-5 1 8
6-7 2 9
8-9 3 10
10-13 4 10
14 4 11
15 5 11
16 5 12
17 6 13
18 6 14
19 7 15
20 7 16
21 8 17
22 8 18
23 9 19
24 10 20

K. Pa grundlag af hej viljestyrke gives tilleg til UP.
viljestyrke UP-tillag

14 1

15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
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L. PA grundlag af styrken gives minusser eller plusser pd
LP og UP. I tabellen er der ogs& oversigt over hvilke va-
ben der kan anvendes med den angivne styrke.

styrke LP UP vdben / missilvaben kelles skade

3 -2 -3 dolk(Te) T4
4 -2 -2 lille spyd(T6) -
5 =1 =2 / slynge(T6) -
6 -1 =1 lille hammer (T6-1) =
7 0 -1 kortsverd (T6) / kortbue(T6) -
8 0 -1 ha&ndokse (T8) / armbrest (T10) T6
9 0 0 spyd (T8) i
10 0 0 sabel (DA+3) -
11 0 0 hammer (T8-1) / alm.bue(T8) -
12 0 0 bredsvaerd (T8) -
13 0 +1 stridsekse (T10) T8
14 0 +1 kempe-spyd (T10) -
15 +1 +1 / langbue(T10) =
16 +1 +2 stor hammer (T10-1) -
17 +2 +2 1%-handssverd (T10) ’ -
18 +2 +3 stor ogkse(T12) T10
19 +3 +3 -
20 +3 +4 -
21 +4  +4 T12
22 +4 +5 -
23 +5 +5 -
24 +5 +6 -

spyd er spyd anvendt som to-handsvaben. li-handssverd er
anvendt som eet-hindsvadben. Alle missilvdben er to-hands-
vaben. Parenteserne angiver hvilke terninger man anvender
for at finde skaden pad modstanderen nar man rammer.

Hvis den styrke man anvender er mere end 5 points hejere
end nedvendigt lazgger man +1 til skaden. Dette galder dog
ikke dolk eller missilvaben.

M. Figurens skjoldeevne (SE) sattes til figurens behzndig-
hed divideret med 3, Tallet rundes nedaf.

SPILLEREN GIVER NU FIGUREN ET NAVN!

N. Forinden figuren starter i spillet giver spilleren fi-
guren 48 ugers trazning. Til at betale trzningen far han
1200 sd. Endvidere fér figuren sit tej, en kniv, et melee
vaben(f.eks. et svard), et missilvaben + 20 pile/bolte
hertil, samt et skjold. Traningen svarer til det figuren
har lzrt i drene for han begynder i spillet.

0. Grundegenskaberne, udover helbred og udseende, kan
trznes sd figuren opnar flere points.

- at trzne styrke, behandighed, fingerfzrdighed eller ta-
leevne koster lo sd pr. uge. Figuren skal bruge 4 uger
pr. point han eonsker at stige, og kan hejst stige 5 point
- at trzne viljestyrke koster. 25 sd pr. uge. Figuren skal
bruge 8 uger pr. point han ensker at stige.

- at trazne magisk evne koster 50 sd pr. uge. Figuren skal
bruge 12 uger pr. point han ensker at stige.

Nar styrke og VS stiger far det indflydelse pa LP og UP!

IV.BEVAGELSE 06 KAMP

Nir enten SM eller spillerne ensker det skal figurerne

(papbrikker eller metal/plastikfigurer) placeres pa et

taktisk kort over omradet. Dette kort har sekskantede

felter, og mdlestokken er et felt pr. meter., Hver figur

skal placeres i sit eget felt saledes at figurens front

(evt. markeret med en streg pa figurens fod) peger mod et

af feltets seks sider, og ikke mod et hjerne.

Figuren er omgivet af seks felter. De tre felter foran

figuren kaldes figurens sverdzone.

Nar der er to parter pa det taktiske kort, og det er ned-

vendigt at bruge en pracis rakkefslge, sker alle handlin-

ger i felgende rzkkefolge:

a. figurer i narkamp, der prever at ramme eller holde
modstanderen.

b. figurer i nerkamp, der prever at undvige.

c. figurer der affyrer modmagiformularer.

d. figurer der affyrer missilvaben eller trylleformularer

e. hvert hold (normalt SM's og spillernes) slar en ter-—
ning. Et hold kan have faet tilleg for hurtighed ellex
planlagning. I tilfzlde af ens slag slds om. Det hold
der slar hejest bestemmer om det vil flytte forst el-
ler sidst. Hvis holdet ikke kan blive enigt hurtigt
flytter det sidst.

f. det ene holds figurer flyttes.

g. det andet holds figurer flyttes.
eesesseeVt, det tredie holds figurer osv.

h. figurer der gor andet, herunder kamp efter bevzgelse.

Hvis flere figurer foretager sig noget under samme trin

(a=h), f.eks. sldr pa hinanden, regnes handlinger for at

vaere foregdet samtidig, og effektueres altsa begge.

Hvis en figur prever at ramme en anden figur, der tager

sit skjold frem i samme trin(a-h), far forsvareren kun

gavn af skjoldet hvis angriberen har flyttet eller drejet

sig under dette trin.

Nar det er en figurs tur til at handle kan han preve en

af felgende 5 muligheder, afhengig af om han er engageret

eller ej, og af hvad figuren vil gere under dette trin.

A. blive stdende og evt. dreje een side (to sider = D)

B. flytte et felt, evt. tilbage, samt evt. dreje een side

C. flytte fra modstanders svardzone ind i hans felt

D. flytte reduceret bevagelse (afhazngig af rustning)

E. flytte fuld bevegelse (afhazngig af rustning)

Nar figuren anvender C, D eller E kan han kun ga fremad/

skrat fremad (dvs. g& ind i sin sverdzone).

Hvert felt fiqguren gar ind i koster 1 flyttepoint, hver

drejning af en side koster 1 flyttepoint.

Nar en figur gdr ind i et felt i en modstanders svard-

zone ma han ikke ga videre under dette trin(a-h), men

gerne under naste.

Af folgende tabeller kan man se hvad der kan kombineres

med de 5 bevagelsesmuligheder.



Ting der kan geres hvis figuren er i narkamp.

A Blive i feltet. Dette kan kombineres med felgende:
l. Sla pa modstander (sla, sparke, kradse, bide m.m)
2. Holde pa modstander.
3. Tage vaben frem af belte.

B. Prepve at undvige til nabofeltet. Dette kan ikke kom-
bineres med andet.

Ting der kan geres hvis figuren er engageret, dvs. i mod-

standers sverdzone.

A Blive staende i feltet, evt. dreje een side,

B Ga et felt, evt. tilbage, evt. dreje een side.

Dette kan kombineres med felgende:

AB 1. Sla pa modstander med meleevadben. Hvis figuren
har flyttet sig er dens VF forminsket med 5.

AB 2. Kaste vaben mod figur i missilzone. Hvis figuren

har flyttet sig er afstandsfaktor formindsket med 1.

3. Tage et vaben frem fra skede eller bzlte.

4. Tage skjold frem fra overarm/skulder.

5. Tage pille eller lignende som haves i handen,

6. Falde ned (chance for at tabe ting eller sla sig)

7. Affyre missilvaben. :

8. Affyre magisk formular.

9. Rejse sig fra liggende til knzlende.

10. Rejse sig fra knzlende til stéende.

En engageret figur kan ogsad prove at komme ind i mod

standerens felt og komme i narkamp. Spilleren medde-

ler, at hans figur prever at ga ind i en modstanders

felt. Modstanderen slar nu to gange med sit vaben.

Hvis eet eller begge slag rammer angriberen kommer

han ikke ind i feltet. Skaden fra det forste slag

rammer angriberen normalt, men han far aldrig skade

af det andet slag, uanset resultatet af det forste

slag.

En engageret figur kan selvfslgelig ogsa gere andet,

f.eks. vende sig om og g& vak, beje sig ned osv., men i

sddanne tilfzlde far modstanderen et ekstra slag med

VF +10.

Hvis en figur, der er engageret, gar et felt bagud har en

modstander lov til gratis at gad ind i feltet. Begges VF

forminskes med 5 for at have flyttet et felt.

Ting der kan geres hvis figuren ikke er engageret.

0 ? >y g E g

A Blive stdende i feltet, evt. dreje een side.
B Flytte et felt, evt. tilbage, evt. dreje een side.
D Flytte fremad med reduceret bevegelse.

E Flytte fremad med fuld bevagelse.

Dette kan kombineres med folgende:

ABD 1, S1& pa modstander. Hvis figuren har flyttet sig
er VF forminsket med 5 pr felt flyttet/side drejet.

ABD 2. Kaste vadben mod figur i missilzone. Hvis figuren
har flyttet sig se nr. 7

ABD 3. Tage et vaben frem fra skede eller bzlte.

ABD 4, Tage skjold frem fra overarm/skulder.

ABDE 5. Tage pille eller lignende som haves i handen.

AB 6. Drikke af flaske eller lign. som haves i handen.

ABD 7. Affyre missilvdben. Hvis figuren har flyttet sig
er afstandsfaktoren forminsket med 1 pr. felt flyt-
tet/side drejet.

ABD 8. Lade kortbue, alm.bue eller slynge.

A 9. Lade langbue eller armbrest. Armbrest kraver fle-
re faser at lade.

A 10. Forberede/lade magisk formular.

A 11, Affyre magisk formular.

A 12, Lzgge sig ned.

A 13. Rejse sig op.

AB 14, samle ting op fra gulvet,

AB

A

15, Tage skjold og vaben frem.
16. Tage ting op fra taske, pung eller lomme.
AB 17. Hoppe.
A 18. Sigte.
A 19. Tage bue frem fra kogger eller arm.
ABD 20. Bare tunge ting, f.eks. rambuk, borde eller bare
ABD 21. Snuppe ting fra bord eller lignende.
BD 22. Kravle.
B 23, Mave sig.
ABD 24. Kravle pa stige.
En figur kan frit g& bagfra ind i en mbdqtanders felt og
komme i nerkamp, hvis modstanderen er engageret eller op=-
taget pa anden made.

De forudgdende tabeller er ikke fuldst@ndige (ingen ville
kunne vere det!), men de dekker de mest almindelige akti=-
viteter i kamp. Af andre kan navnes: springe op pa og
over ting, valte ting, kaste sand med foden, ga pa line,
rulle sig, klatre i tov, svinge i lysekroner, hoppe af og
pa hest, gore et reb fast, udlose fzlder.cc.e..

Nerkamp.

Chancen for at undvige er (30 + ST + Beh + VF i narkamp)
- (modstanderens ST + Beh + VF i narkamp)

Hvis undvigelse lykkes flyttes figuren ind i et tilfazl-
digt nabofelt i liggende stilling.

Chancen for at ramme i nerkamp er som i alm. melee.

I narkamp kan skjold ikke anvendes, og af vaben alene
dolk. Hvis man bruger de bare nzver i nerkamp er skaden
halvdelen af hvad en kelle ville have givet (dvs. at en
person med ST 8 vil give en skade pad en halv T6 rundet
op) og skade gar altid ferst af pd UP, indtil de er op-
brugt, derefter pa LP.

Chancen for at holde en modstander i narkamp er (20 + ST
+ FF + VF i narkamp) - (modtanderens ST + Beh + VF i nar-
kamp/kniv) . Hvis man fra starten af fasen holder modstan-
deren fast er chancen foreget med 60,

Hvis begge parter ender fasen i feltet er der 1/6 chance
for at figurerne ruller ind i nabofelt.

Kamp mod figurer i sverdzone(meleekamp) .

Nar en figur ensker at sld pd en modstander i sin sverd-
zone, tager man figurens VF med det pagzldende vaben, og
trazkker derfra modstanderens SE samt regulerer med evt.
modifikationer. Dette giver et tal der kan vere negativt.
Man ser i meleetabellen hvor stor chancen er for at ramme
med dette tal (f.eks giver et tal 5, en chance pa 27 for
at ramme). Figurens spiller slar nu T100, hvis terninger-
ne viser mindre eller lig med chancen har figuren ramt.
Spilleren slar nu en terning (afhzngig af vabnet) og ud-
regner skadens omfang i SP.

Spilleren til den ramte figur trzkker fradrag for rust-
ning og magisk beskyttelse fra, hvis der er flere SP til=-
bage mister den ramte figur 1 eller 2 UP efter spillerens
valg, eventuelle yderligere SP mister spilleren i LP.
Retrate. B T
Hvis angriberen ensker det, og han har ramt forsvareren,
kan han tvinge denne et felt tilbage, evt. skrat tilbage,
og ga ind i dennes felt. Hvis forsvareren ikke onsker at
ga tilbage kan angriberen valge mellem at give forsvare-
ren et ekstra SP, eller ga ind i feltet og vere i nzr-
kamp.

Ramme godt.

Hvis terningslaget er mere end 20 under det krazvede ter-
ningslag gives der pr. 20 under det kravede et ekstra SP.
20-39 under +1 SP, 40-59 under +2 SP, 60-79 under +3 SP
80=99 under +4 SP OSVeseoses

Dette gzlder ogsa ved missilangreb.

F.eks. RipLaKish med VF8 slar ud efter Karla den Store,
der har en SE pa 5. Chancen for at ramme med disse tal er
8=5 = 3 hvilket giver 61%. RipLaKish slar T100 og far 39,
hvilket er 22 under det kravede slag. Da RipLaKish bruger
bredsverd sldr han en T8. Terningen viser 5, dertil lag-
ges 1 for at ramme godt, ialt 6. Da Karla har ringbrynje
pa gar 3 SP fra, Karla valger at lade 2 SP ga fra i hen-
des UP, sdledes at der bliver 1 SP tilbage der gar fra i
hendes LP.

Besvime.

Hvis en figur i éen fase mister mindst halvdelen af de LP
figuren havde ved starten af fasen besvimer han., (f.eks.
har en figur med normalt 15 LP fiet et sar, sd han ved
starten af fasen kun har 10 tilbage. I fasen far han et
sverdhug der giver 4 LP skade og bliver ramt af en pil
der giver 1 LP skade. Figuren besvimer.)

Endvidere besvimer en figur hvis hans LP synker til 3 el-
ler derunder.

En besvimet figur kan bringes til bevidsthed efter ca. 30
minutter, Hvis figuren ligger uden at nogen tager sig af
ham vagner han T1l0 timer senere.

Traethed.

Hvis en figur ikke har flere UP tilbage er han trat.
Dette har felgende kedelige virkninger for figuren:

1. Hvis figuren er angriber i melee/nzrkamp giver det en
modifikation pa -8.

2, Hvis figuren er forsvarer i melee/nzrkamp giver det en
modifikation pa +4.

3. Figuren giver 1 SP mindre skade ved angreb med melee-
vaben, bare nzver, bue og slynge, men ikke med armbrest.
4, Figuren er 2 faser ekstra om at lade en armbrest.

5. Afstandsfaktoren ved missilangreb forminskes med 1.

6., Figuren flytter eet felt mindre pr. fase hvis figuren
velger at flytte fuld eller reduceret bevzgelse.

7. Alle tyveferdigheder regnes for et trin lavere.

8. Trylleformularer kan ikke affyres,

Doa.

Nar en figurs LP er =10 eller derunder er han ded (kan
evt. magisk genoplives)

Nar en figur har 0 til -9 LP tilbage mister han et LP pr.
3 faser hvis man ikke tager sig af ham (forbindes).

Hvis figuren forbindes m.v. mister han 1 LP pr. time.




Genvinde LP.

For at genvinde LP skal figuren tage det roligt og ikke
trazne, men hvile. Han kan rejse i moderat tempo.

Hvis figuren ger det har han en chance pr. dag pa 5 x
helbred for at genvinde 1 LP.

Genvinde UP.

Pr. times hvile (sidde behageligt) 5 UP
Pr. times sovn (roligt og trygt) 2 UP
Pr, times sevn (uroligt, koldt eller vadt) 1 UP
MELEETABEL,
VF~SE chance for at chance for at
diffe- ramme hvis diffe- ramme hvis diffe-
rance rencen er negativ rancen er positiv
0 48 ) 48
1 43 53
2 39 57
3 35 61
4 31 65
5 27 69
6 24 73
7 21 76
8 18 79
9 16 82
10 14 84
11 12 86
12 11 88
13 10 90
14 9 91
15 8 92
16 7 93
17 6 94
18 5 95
19 4 96
20~ 3 97
KAMPMODIFIKATIONSTABEL (meleevdben).
Forsvarer ligger ned +6
- angribes bagfra +lo
= har ryg mod mur +2
= er i mere end to
modstanderes svardzone +2
= trzt (uden UP) +4
Angriber ligger ned -6
- knzler -3
- er i mere end to
modstanderes sverdzone -2
- . trat (uden UP) -8
Pr. felt flyttet/side drejet
af angriber -5

AFFYRING AF MISSILER.

Chancen for at ramme med missilvdben er MFxafstands-
faktoren.

Afstandsfaktoren for forskellige missilvdben pa forskel-
lige afstande ses af felgende tabel, der ogsd viser om
vabnet pa afstanden giver sterre eller mindre skade end
normalt.

Afstandsfaktor 4 3 2 1 X
vaben:

kastedolk 1-7 8-9 10-12 13-15 16-20
spyd 1-7 8-12 13-15 16-20 -
slynge 1-7 8-15 16-30 31-45 -
kortbue, alm.bue 1-7 8-15 16-30 31-60 61-120
langbue 1-7 8-15 16-50 51-100 101-200
armbrost 1-7 8-15 16-80 81-160 -
magiske missiler 1-5 6-10 11-20 21-40 41-80
afstandsbonus +2 +1 0 -2 -4

Modifikationer pd afstandsfaktor:
a. Figuren har anvendt fasen umiddelbart for

affyringen til at sigte pa malet +1
b. Malet star stille og er ikke opmarksom

pa skytten +1
c. Pr. felt flyttet / pr. side drejet i

affyringsfasen -1

Hvis missilet kommer fra malets missilzone og malet har
skjold fremme er der 4/6 chance for at missilet rammer
skjoldet (og som hovedregel ikke gor skade). De 4/6
chance beregnes efter at man har set om malet ellers
-ville have veret ramt,.

Hvis malet er helt eller delvis dszkket, f.eks., af et
tra@, borgmur eller lign. bestemmer SM chancen for at
dzkningen rammes og ikke figuren.

Skydes der pa en figur i meleekamp er der 4/6 chance
for at ramme det onskede mdl og 2/6 chance for at
ramme en af mdlets modstandere (efter at have afgjort
om der er ramt overhovedet).

Vabentrazning.
De vaben man kan trzne er opdelt i forskellige grupper.
Vabenfardighed med eet vaben i en gruppe galder ogsa son
VF i andre vaben i samme gruppe. Hvis en figur har VF5
med sabel har han altsd ogsa VF5 med f.eks. kortsverd,
bredsverd og lhhandssverd. VF med et vaben som meleevabe
f.eks. dolk eller spyd, har ingen indflydelse pa MF med
samme vdben som missilvaben og omvendt,
For at stige een grad i VF eller MF, f.eks. fra 4 til 5
svard, skal man have 4 ugers vellykket trening (ikke n@é
vendigvis i trak). Hver uges traning koster 25 sd uanset
om den er vellykket eller ej. Chancen for at traeningen e
vellykket er angivet i hver vabengruppe. (Ch.:)
For missilvaben gzlder, at de fazrste 4 ugers trening gi-
ver en MF=FF, og der skal ikke slas for vellykkethed.
Meleevaben,
A. Dolk/Kniv. Ch,: 4FF+2Beh-3VF
Kort stik og snittevaben. Er det eneste vaben der
kan anvendes i narkamp. I meleekamp, dvs. mod figu-
rer i sverdzonen, er VF 10 mindre pga. vabnets stor
relse.
B. Kamp uden vaben. Ch.: 4FF+2Beh-3VF
Egentlig ikke et vaben, men evnen til med slag,
spark, brydning, kvalning at gere modstanderen skad
Kan kun anvendes i narkamp.
C. Hammer (forskellige storrelser). Ch.: 4FF+2Beh—-3V.
Slagvaben som isar er effektivt mod panser.,
D. Svaerd. Ch.: 4FF+2Beh-3VF
Alm.sverd (kortsverd, bredsverd og lkhandssverd) og
en-zgget svard-sabel. Lange hug og stikvdben. Sabel
giver stor skade pad letpansrede, men lille skade pa
svert pansrede,
E. Dkse. (forskellige steorrelser) Ch.: 8FF+4Beh -
-3
Hugvdben som giver storre skade end tilsvarende
sverd, men er svarere at lare.
F. Kelle(alle sterrelser). Ch.: 6FF+3Beh-10VF
Slagvaben som er relativt let at lare, men svart at
blive god til.
G. Spyd(som meleevdben). Ch.: 4FF+2Beh~3VF
De anferte skader gelder hvis spyd anvendes som to-
handsvaben. Anvendt som ethandsvaben er skade -2.
Missilvéaben.
For alle missilvaben er Ch.: 8FF-2VF
H. Bue.
J.Armbrost.
Let armbrost tager 3 faser at lade. Skade T10.
Alm.armbrest tager 5 faser at lade. Skade T12.
Tung armbrest tager 7 faser at lade. Skade T12+1.
K. Slynge.
Relativt kort skudafstand. Det eneste missilvében,
udover dolk, man kan have pd sig uden at det kan ses
Hvis slynge anvendes som ethdndsvaben kraver det to
faser at lade.
L. Dolk.
Skade T6. De farreste dolke er velegnet til kast.
Tillad kun specielle kasteknive til kast.
M. Spyd.
Anvend den anferte skade +1.
Praktisk erfaring. Hvis en figur har ramt 10 gange med
et missil- eller meleevaben regnes det som en uges trea-
ning. Han skal dog stadig sli for "trazningens" vellyk-
kethed. )
Skjoldeevne. Evnen til ikke at blive ramt af meleevaben.
Alle figurer starter med en SE=Beh
= nedrundet.
Hvis figuren i en kamp ikke har skjold er hans SE halve-
ret. Hvis han ikke har skjold, men et vaben hvormed han
kan afparere modstanderens vaben, kan han valge at have
fuld SE og halv VF. Traning er som med vaben.
Ch.: 6Beh-3SE. Ingen praktisk erfaring taller.,

2VF




V.MAGI

Magi er evnen til at udlese en energi, der ligger uden for
en selv, ved hjzlp af symbolske ord og handbevagelser.
Disse ord og handbevagelser giver eller prever at give en
vis effekt, og "opskriften" pa disse ord mv. kaldes en for
mular. I spillets formularbeskrivelser er alene skrevet
den onskede virkning.

For at kaste en formular skal man ferst have lart den.
Alle formularer kraver en uges vellykket undervisning.
Nar man skal kaste formularen bruger man ferst en fase
til at forberede(lade) formularen, dernzst skal man i
neste fase enten bruge et UP (aldrig LP) og affyre formu-
laren, eller velge ikke at affyre den. Man kan ikke gemme
forberedelsen.

Mellem forberedelsen og affyringen kan andre magere affy-
re evt., modformularer,

Formularer kommer i forskellige niveauer I-VII. Jo hejere
niveau, desto svarere er den at lzre og affyre med held.
Inden for hver enkelt formular kan mageren fa rang(R).
Denne rang har intet med formularens niveau at gere. Ran-
gen har indflydelse for chancen for at affyringen sker
med held. Rangen har ofte indflydelse pa hvor langt mage-~
ren kan kaste formularen, hvorlznge den virker og pa ef-
fekten af formularen.

Hvis en formular ikke lykkes er der mulighed for uheldige
bivirkninger kaldet backfire (bagslag).

De magiske formularer er delt op i grupper eller grene.
En figur kan frit lare de formularer der herer til grenen
"almen", men for at lere andre formularer skal man vare
tilknyttet den trolddoms eller magigren formularen herer
under.

Man kan kun vare tilknyttet en gren i sit liv, Dvs. at en
figur der er tilknyttet ildmagigrenen kun kan lzre formu-
larer der herer til ildmagi og almenformularerne.

Hvis en figur ensker at skifte gren, skal han ferst i den
nye gren undergd en ceremoni hvor han magisk glemmer de
gamle formularer.

I beskrivelsen af formularerne skal alle breker rundes op.
Niveauer,

Basischancen for at affyre en formular, antallet af er-
faringspoint nedvendige for at stige en rang, samt sver-
hedsgraden mht. at lare formularerne fremgdr af folgende
skema:

Niveau Basischance i % erf.point svarhedsgrad
I 1xXME+60 50 5
II 2xME+30 100 15
IIX 3xXME 150 30
v 4xME-30 200 50
v 5XME-60 300 75
VI 6xME~90 400 100
VII 7xXME-120 500 150

Chancen for at lare en formular er:

5xmagerens IQ plus summen af niveauerne pa de formularer
mageren allerede kan minus den nye formulars sverheds-
grad., F.eks. er chancen for en mager med en IQ 15, der
kan 3 formularer af I. niveau og 1 formular af II.niveau,
der forseger at lare en III. niveaus formular pa en uge
5x15+((3x1)+2)-30 = 50%. Nar man har lart formularen har
man rang 1 med den,

Chancen for at affyre en formular er:

Basischance + 5xmagerens rang med formularen. F.eks. hvis
en mager med MEl2 og rang 4 i jordmagerformularen grav
(der er pa III. niveau) prever denne formular er chancen
(3x12)+(5x4) = 56%. Hvis det lykkes vjil formularen pa 10
minutter have gravet et hul der er 4m’ stort.

Et terningslag pa 00 er altid mislykket.

For at stige en rang skal mageren bruge erfaringspoints
vedrorende den formular han ensker at stige i.

For at stige en rang med en formular skal mageren bruge
et antal erfaringspoints lig med den rang han ensker at
stige til x det antal effarenhedspoints som star ud for
det niveau formularen har. F.eks. hvis ovennzvnte jord-
mager eonsker at stige til rang 5 skal han bruge 5 x 150
points.

Erfaringspoints kan fds pad to mader:

a. Praktisk erfaring. Hver gang en figur i kamp, eller
med anden rimelig grund(udover at eve sig), i en presset
situation bruger formularen og den lykkes far han erfa-

®

ringspoints svarende til 100-chancen for at formularen
lykkes. F.eks. hvis ovennzvnte jordmager havde held med
at f& sit hul gravet fik han 100-56 = 44 erfaringspoints.,
Ved visse formularer, der med rimelighed ogsad benyttes i
hverdagen, f.eks. fakkel, nattesyn, flyve og helbrede,

er det mere rimeligt at give 10 erfaringspoints pr. uge.
b. Meditation og trzning. Hvis en figur i en uge trzner
og mediterer angdende en formular han har lert far han
200 erfaringspoints. Ved slutningen af ugen skal han af
hensyn til faren for backfire affyre formularen, men
succes er ingen betingelse for at fa de 200 points.
Prisen for undervisnin incl. materialer er 50sd x formu-
larens niveau pr. uge. Prisen for meditation mv. incl.
materialer er 25sd pr. uge.

Hvis mageren har noget i en hand, udover stav eller dolk,
skal formularen kastes som var den et niveau hejere.

Hvis mageren har noget i begge hznder skal formularen
kastes som var den to niveauer hojere.

Hvis begge magerens hznder er bundne eller han er kneblet
Hvis mageren bzrer brigantine eller tungere pansér skal
formularen kastes som var den tre niveauer hejere.

Hvis mageren ryster pa handen skal formularen kastes som
var den et niveau hejere.

Hvis det modificerede niveau er hejere end 7 kan formu-
laren ikke kastes.

Hvis en person i brigantine eller tungere rustning pre-
ver at kaste en formular investeret i stav eller lignende
er chancen for succes kun 50%.

Pulvere og drikke virker normalt.

Backfire(bagslag) .

Hvis formularen ikke lykkes og terningslaget ender pa 0,
f.eks. 00, 90, 80.... sker der backfire. SM slar hemme-
ligt T100 og lagger magerens VS til, Spilleren skal ikke
have resultatet at vide for han lzgger merke til f.eks.
at han er stum. Mageren vil da vide at han er blevet stum
men ikke hvor lznge. )
Backfireresultater:

0ol Mageren er ded

02 - = lam i Té maneder

03 - ~ blind i T6 maneder

04 - - stum i T6 maneder

05 - - forvirret i T6 maneder

(som formularent)

06 - er dov i T6 maneder

07 = ryster pa hznderne i T6 maneder
(OVF, DVF, MF, tyveegenskaber, ME %)

08 - mister 3R med formularen

09 - er lam i T6 uger

10 &= - blind i T6 uger

11 - - stum i T6 uger

12 - - forvirret i T6 uger

13 - - dev i T6 uger

14 - ryster pad hznderne i T6 uger

15 - mister 2R med formularen

16-18 - er lam i T6 dage

19-21 - - blind i T6 dage

22-24 - - stum i T6 dage

25-27 - -~ forvirret i T6 dage

28-30 - - dov i T6 dage

31-33 - ryster pad henderne i T6 dage

34 - mister 1R med formularen

35 Sla om og trak 10 fra terningkastet.

36-40 I Té timer tager mageren dobbelt skade af alt
samt bruger dobbelt antal UP ved formularkast.

41-42 Formularen virker om muligt modsat, f.eks. bli-
ver man tung hvis formularen var have sig, el-
lers sker der intet,

43-45 Formularen virker normalt, men forkert sted.
10% chance for at den rammer mageren eller
dennes felt. Ellers tilfzldigt pa et felt inden
for rzkkevidde.

46~-50 Mageren mister T6 LP

51-65 = = T10 UP og/eller LP

66-70 - er lam i T6 timer

71-75 - - blind i T6 timer

76-80 - - stum i T6 timer

81-85 - - forvirret i T6 timer

86-90 - - dev i T6 timer

91-95 - ryster pa henderne i T6 timer

96-100 - er uden magisk kraft (som formularen

undertrykt trolddomskraft)

101~ INTET

Slar man 35 mere end en gang trzkkes 10 fra flere gange.
F.eks. slas der for en mager med en VS pa 15

Ferste gang slds 20+15=35 omslag

Anden gang slas 30+15-10=35 omslag

Tredie gang slds 03+15-10-103-2 Mageren er ded.



Magiske mure m.m.
Alle magiske mure har

maximalt malene: Hojde R:2 meter
Bredde Rx2 meter
Tykkelse 1 meter

P& R3 kan muren laves som en halvcirkel og pa R5 kan den

laves som en cirkel, evt. med et hul til indgang.

Ved nogle formularer er der skrevet noget i en parentes

til sidst, f.eks. sejhud, usynlighed eller forbandelse,

Dette forteller hvilken type formular det er, idet f.eks.

alle "sejhud"-formularer virker pa samme made, men ikke

lige stzrkt eller lige lange.

Alle "usynlighed"-formularer kan afsleres ved almenformu-

laren "afsler usynlighed".

En figur kan kun beskyttes af en "sejhuds"-formular af

gangen.

ALMENFORMULARER

I.Niveau.

A FAKKEL KA: Rx2m V: Rxl minut
Formularen kastes pa en spids genstand, f.eks. svardod,
stavspids eller klippefremspring, og fra spidsen straler
et kraftigt koldt lys 3 meter til alle sider. Lyset gi-
ver ingen varme.

B.OPDAGE MAGI RV: Rx2m V: 1 fase

Mageren vil i sin missilzone mzrke hvor der er magiske
genstande, personer og felter, Han vil mazrke om udstra-
lingen er svag, normal eller stark. Han vil ikke mzrke
noget om formularernes art.

II.NIVEAU.

A.MAGISK UDSTRALING.KA: rore V: variabel se tahel
Mageren giver en ting han rerer og som hejst vejer R'kg
en magisk udstraling som kan opdages ved formularen op-
dage magi.

Varigheden af den magiske udstraling afhanger af R.

Rl 10 minutter
R2 1 time

R3 6 timer

R4 1 dag

RS 1 uge

R6 1 maéned

R7 3 maneder
R8 6 maneder
R9 osv. (R-8) ar

B.SPZNDE BEN KA: Rx3m V: straks

Formularen kastes pa en enkelt humanoid. Hvis denne i
samme fase eller fasen for har flyttet sig falder han,
medmindre han slar 4xBeh eller under pad T100.

C.MAGISK SKUD KA: Rx3m V: straks

Mageren skyder fra sin fingerspids et 1lille magisk
kraftfelt der gor T6+l skade. Rustning hjalper. Ingen
afstandsbonus. For at formularen skal gore skade skal

den bade lykkes at fyre af, og den skal ramme som et-—
hvert andet missilvaben.

D.BAL KA: Rm V: R faser

Magerren fylder et felt i sin missilzone med magisk ild.
Alle der gar igennem feltet/eller stod i feltet da formu-—
laren blev fyret af mister 2 UP. Hvis man star en fase i
feltet mister man 4 LP. Rustning uanset art halverer ska-
den., Ilden vil have samme virkning mod vilde dyr, trolde
og udede som almindelig ild.

E.OPDAGE GULD KA: Rm V: 1 fase

Mageren vil i sin missilzone merke hvor der er guld.

F.OPDAGE S@LV som E

G.OPDAGE METAL som E

H.OPDAGE LIV som E

I.0OPDAGE VAND som E

III.NIVEAU.

A.NATTESYN KA: Rx2m V: Rx3 faser RV: 10m

Malet far nattesyn og ser som en kat om natten. Det kraver
lidt lys, f.eks. lys himmel. Farver kan ikke ses og almin-

delige bogstaver kan ikke lases.
B.AFSLOR TROLDDOM RV: Rx2m V: 1 fase
Formularen vil for mageren afslere hvilke magiske formu-
larer der er i kraft indenfor hans missilzone, f.eks.
stop missiler, stenhud, skarphed og glat gulv. Den vil
" ikke afsleore magiske genstande, illusioner og usynlige.
C.MAGISK SKJOLD KA: selv V: Rx2 faser
Mageren beskyttes af et grenligt kraftfelt der har fol-
gende virkning mod angreb forfra (dvs fra magerens mis-
silzone):
1. Missil(incl. lyn og kuldestrale). Pa alle missiler,
som normalt ville have ramt mageren, har han et rednings-
kast (RK) pa 75, dvs. en chance pa 75% for at kraftskjol-
det tog missilet.
2. Meleeangreb. Mageren har en skjoldeevne pa 8 uden at

@

skulle koncentrere sig om kampen. Han kan ogsa forberede
formularer bag skjoldet, selv om han stdr i modstanderens
svardzone.

3. Ildkugle, flammehender og lign.. Skjoldet trakker 6
fra skaden.

Skjoldet har ingen virkning pa f.eks., frygt eller kulde-
terning.

D. SLORING KA: Rx2m V: Rx2 faser

Malet bliver svarere at se, hore og lugte. Den oger ma-
lets SE, liste og ga uset med 4 og giver et RK pa 25 mod
missiler.

E.UDL@S MAGIL KA: rore V: straks

Mageren udleser den magi der er i bererte ting, typisk er
formular. Den bruges isar til at udlegse formularer i ma-
giske ting hvor man ikke kender udleserordet/grebet.
F.BLIDT FALD KA: Rx3m V: Rx2 faser

Malet (max Rx25kg) falder blidt ned 3m pr. fase uden at
tage skade.

G.OVERSETTE KA: Rxlm V: R minutter

Malet kan oversatte/forstd hvad han herer/lese andre
sprog. Forstdelsen afhanger af R.

R 1-3 enkelte ord
R 4-5 grov mening
R 6-8 det meste
R 9-10 flydende

Bemzrk at visse sprog er enklere at forstd, medens andre,
f.eks. gamle uddede sprog, vil vere svarere, dvs. krave
hojere rang for at forsta.
H.OPDAGE UD@DE KA: Rxlm
—-som dedemanerformularen.
J.AFSLORE USYNLIGE KA: Rxlm V: Rx1l fase
Formularen undertrykker beskyttelsesformularer som f.eks.
usynlighed, ga uset, tigerstribet, i magerens missilzone,
sdledes at de usynlige ting(f.eks. magerere) og personer
bliver normalt synlige for alle.

IV.NIVEAU,

A ,CHOCKSKJOLD KA: selv V: Rx2 faser

Alle der i en fase har reort ved eller er rort af mageren
eller dennes tej far T4 skade.

Alle der i hele fasen rorer eller bliver rert af mageren
far T6 skade,

Hvis personen rerer magerens tej med sine hender hjalper
rustning ikke,

B.BESKYTTELSE MOD SYRE KA: Rx2m V: Rx2 faser

Malet er totalt beskyttet mod syre og andre @tsende
stoffer.

C.STOP MISSIL KA: Rx2m V: Rx2 faser

Malet beskyttes fuldstendig mod kastede og afskudte mis-
siler, incl. magiske missiler. Derimod giver den ingen
beskyttelse mod lyn, kuldestrale, ildkugle og lign. eller
mod nedrullende sten. Store missiler, f.eks. fra katapul=-
ter kan velte malet.

D.BLINK KA: selv V: straks

Mageren teleporteres til et af ham udpeget felt i sin
missilzone max Rx2m vak.

E.HOPPE KA: Rxlm V: Rx2 faser

Malet kan hoppe/springe R/2 gange sa hejt/langt som el-
lers. Formularen giver ingen garanti for sikker landing.
Hvis man f.eks. springer over en 10m hej mur far man pa
den anden side af muren et frit fald pa 1lOm.

Figurer i rustning hopper ikke s& godt.

F .LANGSYN KA: Rx2m V: Rx1l minutter

Malet ser superskarpt, ca 100 gange bedre, dvs. at per-—
soner ses klart pad lkm afstand, og sma bogstaver ses 50m
vaek. Formularen giver ikke noget bedre syn i merke.
G.MAGISK NET KA: Rx2m V: 10 minutter
Mageren kaster et lille tidligere lavet net af tynd trad,
ca. 5x5cm samtidig med formularen. Chancen for at ramme
er som med magisk missil. Hvis formularen lykkes bliver
nettet til et stort (diameter 5m), klabrigt, magisk net.
Figuren i nettets centrum har et RK pa Beh for at rulle
sig ud inden nettet rerer ham, figurer i nettets inderste
cirkel har et RK pa 2xBeh, figurer i yderste cirkel har
et RK pad 3xBeh.

De der bliver fanget af nettet kan ikke flytte sig, og
deres VF er nedsat med 10. Missilskydning ud af nettet er
umuligt. Chancen for at sk&re sig ud i en fase er 2xFF,
hvis en person udenfor prever er chancen 3xFF.

H.SEJHUD KA: Rx2m V: Rx2 faser

Ved angreb mod malet tager dette R/2 farre SP skade.

J « SKARPHED KA: Rxlm V: Rx2 faser
Formularen kastes pd et spidst eller skarpt vaben uanset
materiale, Vabenet ger R/3 ekstra skade.

V: 1 fase

K.KNUS KA: Rxlm V: Rx2 faser
Som skarphed, men pa stumpe vaben.
L .HURTIGHED KA: Rx3m V: Rx2 faser

Malet kan flytte R/2 flere felter pr. fase, maximalt dog
dobbelt sa hurtigt. Endvidere er VF og SE +R/2 (men ikke
sigteevne og MF)



V.NIVEAU.

A.KLATRE KA: Rxlm V: Rx2 faser

Malet far klazbefelter pa hznder og fedder og kan klatre
op ad lodrette vegge og pa lofter med en fart af 1m pr.
fase. Malet kan ikke have noget i haznderne nadr han klat-
rer, men kan "sta" stille og bruge en hand, f.eks. til at
abne et vindue. Man kan ikke klatre i rustning eller
tungt lesset, heller ikke pa mure der er magiske eller
antimagiske (De fleste mure til militzre fastninger og
storre huse er antimagiske.)

B.HEVE SIG KA: Rxlm V: Rx2 faser

Malet kan hzve sig med en fart af +Rm til ~Rm pr. fase.
Nar effekten forsvinder daler figuren stille ned. Figuren
hzves kun op og ned, men han kan "ga" med armene pa loft,
eller trazkkes med reb (eller vinden).

Nir en person hzver sig vil han ofte "valte" og ingen
kamp eller missil/formularaffyring kan finde sted (figu=-
ren mangler simpelthen et stabilt grundlag.)

C.UNDERTRYK MAGI KA: Rx2m V: Rx2 faser

De magiske formularer/virkninger der er kastet pd malet/
et felt/en person/en ting, undertrykkes saleznge undertryk
magi formularen er i.kraft. Det gazlder uanset de andre
formularers niveau eller om det er en permanentvirkning.
Malet kan godt kaste egne formularer, men en magisk stav
vil f.eks. ikke virke.

Bemark at en undertryk magi pa en person f.eks. under-
trykker han sejhud, men ikke hans evt. magiske vaben, og
at en undertryk magi pd et felt undertrykker magiske mure
og glat gulv, men ikke magiske vaben m.m. i feltet.
VI.NIVEAU.

A.DOBBELFART KA: Rx2m V: Rx1l faser

Malet kan i sin fase tage to faser, en fase for de andre,
og en fase efter de andre. Hans VF og SE er foreget med 4
og han har et RK mod alle missilangreb pa +1xBeh. I sin
dobbeltfase kan han gere hvad han ensker, dog kan han
ikke affyre magi uden at de andre har haft mulighed for
at kaste modformularer. I hver fase madlet bruger dobbel-
fart forbruger han 1 UP. Formularen kan ikke kombineres
med hestefart.

B.VEND MISSIL KA: Rx2m V: Rx2 faser

Malet beskyttes mod missiler som "stop missil", endvidere
returneres de til afsenderen. Chancen for at et missil
rammer afsenderen er %xafsenderens MF x afstandsfaktor.
Evt. RK som afsenderen har fordobles.
VII.NIVEAU.

AL.FLYVE KA: Rx2m V: Rx2 faser

Malet kan flyve med en fart af 12m pr.fase vandret el-
ler 4m pr. fase opad. Pr, fase bruges 1 UP. Malet kan
under flyvning anvende vaben og magi.

B, TELEPORTATION KA: rere V: straks

Malet (person eller ting) flyttes straks, hvis malet ak-
septerer teleportationen, til et sted som er godt kendt
af mageren i forvejen. Mageren kan vere pracis, f.eks.
"Til min seng", eller mere generel "Til mit hus" eller
"Til byen Valon". I alle tilfzlde teleporteres malet ikke
ind i mennesker og ting.

Teleportationsafstand og masse afhaznger af R:

R1 10m 1kg

R2 100m 5kg

R3 1km 25kg

R4 10km 100kg

R5 100km 250kg

R6 1000km 500kg

R7 - 10000km 500kg

SPECIELLE ALMENFORMULARER

ALPHA., OPHEV MAGI,. KA: Rxlnm V: straks

Mageren siger hvilket niveau han ensker at kaste formu-
laren mod, samt malet (ting, person eller felt). Hvis
formularen lykkes ophazves alle magiske formularer kas=-
tet pd malet inden for navnte eller lavere niveau.
Allerede indtrufne virkninger af formularer ophaves ikke,
f.eks. sejhudens fradrag pa tidligere skader, ildmurens
skade og ildspasattelse.

P& magiske ting der har ladninger har formularen kun
virkning hvis den kastes pd VII. niveau. S& fjernes T6
ladninger. P& magiske ting med varige virkninger har for-
mularen kun virkning hvis den kastes pa VII. niveau og
mageren r@r den i 10 minutter.

Formularen leres som en I. niveau formular, men rang la-
res som VII. niveau formular. Formularen kan ikke ophave
forbandelser pa personer.
BETA. GENEREL MODFORMULAR.

KA: ubegrznset V: straks

L

Nar en mager har ladet en formular(dvs. udtalt trylleor-
dene og gjort bevagelserne), men fer den er fyret af,
kan enhver mager der kan se mageren eller pracis ved
hvor han er bruge modformularen. Modformularen kastes pa
samme niveau som hovedformularen(uanset om hovedformula-
ren eller dennes niveau kendes). F.eks., hvis hovedformu-
laren er en IV, niveau formular er chancen for at modfor-
mularen lykkes 4ME=-30+(Rx5). Hvis modformularen lykkes er
hovedformularen mislykket (ingen backfire). Man slar

forst for modformularen efter at hovedformularens mager

har besluttet sig til at kaste sin formular.

Formularen lezres som I, niveau, rang fds som VII. niveau,

og den tager kun 1 fase at lade og kaste, men koster 2 UP

at kaste. En modformular kan ikke annuleres af en anden
modformular.

GAMMA, SPECIEL MODFORMULAR. Ka: - V: straks

Dette er ikke en formular, men en magisk teknik, som alle

magere kender. Hvis en mager A ser/herer en anden mager

B forberede en formular, som A kan kaste, kan A bestemme

at hans egen evne til at kaste formularen trzkkes fra B's

evne til at kaste formularen., A bruger en fase til dette,

og det koster ham 1 UP. Afstanden mellem de to magere ma
hejest vere A's kasteafstand med den pdgzldende formular.

A trzffer sin beslutning samtidig med at B affyrer sin for-

mular, sa B har ikke mulighed for at here om noget vil ge-

nere ham fer han prever at affyre formularen. Backfire for

B beregnes efter hans modificerede chance for at kaste

formularen; f.eks. hvis B's chance er 98 og A's chance er

67 er B's modificerede chance 31, og hvis B slar 40 sker

der backfire.

DELTA. UNDERTRYK MAGISK ENERGI. KA: Rx5m V: straks

Formularen kastes som en almindelig III. niveau formular,

men kan ikke medes med modformular, hverken generel eller

speciel, Mageren siger, hvis formularen lykkes, det antal

UP han vil anvende til at undertrykke milets magiske ener-

gi. Ma&let fir undertrykt magisk energi i et antal UP lig

med magerens ME + magerens anvendte UP - milets ME. De UP
hvori den magiske energi er undertrykt, kan ikke anvendes
til at kaste formularer, men kan anvendes som normale UP
hvis malet f.eks. bliver sdret., UP fdr sin magiske energi
tilbage pa samme mdde som man far UP igen, nemlig ved
hvile og ro.

EPSILON. INVESTERERITUAL, KA: rere

Ritualet betraktes som en III. niveau formular. Dette

ritual anvendes ndr mageren gerne vil "gemme® formularer

i ting, s& han senere kan affyre formularerne uden at

skulle anvende UP, med sterre chance for virkning og med

mindre chance for backfire. Mageren bruger en méaned (28

dage i trak) til ritualet. Nir maneden er gaet kaster han

forst den formular han gerne vil have i tingen, hvis den-
ne mislykkes er mdneden spildt og der er mulighed for
backfire. Hvis hovedformularen lykkes slar han for om ri-~
tualet lykkes, hvis dette mislykkes er maneden spildt og
der er mulighed for backfire., Hvis ritualet lykkes er
formularen gemt i den/de 2nskede ting. Uanset om ritualet
lykkes eller ej mister mageren alle sine UP. Formularen
kan gemmes i tingen i indtil Rxl méned, hvor R er rang
med formularen der skal gemmes.

Formularen kan gemmes pa to mader:

A. Formularen far virkning pa den der spiser tingen.
Tingen vil typisk vere piller eller veske i smi glas.
Med ritualet kan man lave R portioner vaske eller R-2
piller. Nar en person tager en magisk pille/vaske slas
T100, hvis denne er 01-90 virker formularen normalt,
er den 91-99 er der ingen virkning, er den 00 har pil-
ler m.m, om muligt modsat virkning.

B. Formularen skal senere affyres, og gemmes i:

1, En trastav eller andet af trz (evt. ham. eller ben)
2, En ring eller andet af metal (f.eks. sverd)

Bl. Hvis formularen gemmes i trz m.m. gemmes der R lad-
ninger., For at udlese en ladning af formularen siger
den der har trastaven m.m. i handen (enten mageren
eller en anden) kodeordet i en fase og i den naste

fase udleses den, I stedet for kodeordet kan formula-
ren udles magi (almen III.E) anvendes. Nar formularen
skal affyres slds T100, hvis denne er 01-90 affyres
formularen normalt, hvis den er 91-99 er der ingen
virkning, hvis den er 00 er der backfire.

Generel modformular virker normalt. Speciel modformu-
lar virker sdledes at chancen lagges til T100, hvis
T100 er over 100 ingen virkning, hvis T100 ogsad ender
pa 0 er der backfire.

B2. Hvis formularen gemmes i metal gemmes kun R/2 ladnin-
ger og der kommer backfire ved T100 pa 91-00. Man kan
pa en gang have to magiske ringe m.m. virksomme eller
klar til affyring. Desuden kan man have ubegrznsede
mezngder ringe f.eks. i taske eller snor om halsen.

En mager kan ikke gemme formularer i noget som i for-

vejen er magisk eller indeholder formularer.




ANIMATOR

En animator seger at fa magt over dede ting.

II.NIVEAU

A.Reparere KA: rere V: se nedenfor
Mageren kan selv reparere mindre skader, brazkkede ting
og huller, f.eks. knzkket spydskaft, ituslaet vase, hul
i tej osv.. Der md hojst mangle stumper og lign. for
RxR gram. Varigheden af repararionen afhznger af R:

Rl 10 minutter
R2 1 time

R3 6 timer

R4 1 dag

RS 1 uge

R6 1 maned

R7 4 maneder
R8 1 ar

R9-19 T10+R ar
R20 permanent

R3xl time
det bliver svarere

B.Magisk las KA: rere V:
Lasens svarhedsgrad forsges med R, si
at dirke den op.

III.NIVEAU

A.Bugtale RV: Rxlm V: Rx2 faser

Mageren kan f4 sin tale til at lyde fra et hvilket som
helst punkt i missilzonen.

B.Finde ting RV: Rx3m V: 1 fase

Mageren kan fole hvor en bestemt genstand er (indenfor
sin missilzone). Mageren skal have set tingen fer, eller
den skal kunne praciseres, f.eks. Oles ring, Serens dolk.
Formularen kan ikke bruges til at finde generelle ting,
f.eks. guld, mad, vaben, skatte eller rum/varelser f.eks.
spisekammeret, vabenrummet, skattekammeret.

C.Glat gulv KA: Rx3m V: Rx2 faser

.R sammenhzngende felter af et normalt gulv (trz, fliser,
sten, klippe, is, men ikke grus og gras) gores meget
glatte. Personer i feltet vil falde, men har et rednings-—
kast:

Omstazndigheder RK

a. Sta stille i feltet 5xBeh
b. Ga et felt 3xBeh
c. Slas eller ga mere end 1 felt 2xBeh

Man kan maximalt kravle et felt pr. fase. Hvis gulvet er
meget glat i forvejen (bonet parketgulv eller vadt glat
stengulv) er RK -25, Hvis gulvet er meget ru (uhevlede
brazdder) er RK +25.
D.Kugle KA: Rx5m V: straks
Mageren kaster med handen en metalkugle, ca. 1 cm i dia-
meter, som han tidligere har taget i handen, mod et mal.
Chancen for at ramme er som med armbrest. Med en form for
telekinese styrer mageren kuglen og sa@tter kuglens fart
op, sdledes at skaden pa malet er: afstand til mal
2
F.eks., hvis en mager med rang 8 rammer et mal 20 m vak og
terningen er 4 er skaden: 20/2-4+8=14
Hvis kuglen nar ud til Rx5m uden at ramme noget springer
den uden skade. Kuglen er ikke et magisk missil.
E.Have ting KA: Rx3m V: Rxl minutter
Mageren kan have Rx25kg dede ting og flytte det i alle
retninger med en fart af Rm pr. fase. Det loftede skal
vare dedt (udede er ikke dede), dog ma maximalt 10% af
det loftede vare levende, f.eks. en kat pa en bank., Hvis
tingen rammer personer kan den skubbe dem omkuld, men
ikke direkte skade.
F.Animere bojelige ting KA: Rx3m V: Rxl fase
Mageren kan dirigere bejelige ting, som f.eks. et lagen,
et reb, et tappe, med en styrke pa Rx1l0kg, dvs. at han
ved R=5 kan holde en mand nede med et reb med en styrke
pa 50kg. Tingene kan ikke flyve, men kravle, rulle,
vride sig med en fart pd Rm pr. fase. Personers eget tej
og grej kan ikke anvendes mod personen pga. tilhersfor-
holdet til personen.
IV.NIVEAU
A.Boje tra KA: Rx3m V: straks
Formularen kan bsje en planke/brzt/gren af tra til ubruge-
. lighed, hvis diameteren i cm er lig med eller under R,
eller omkredsen i cm er lig med eller under Rx3. En bue
eller et spyd regnes for at have en diameter pa 3 cm.
Alle magiske effekter regnes for at have dobbelt tykkelse.
Husk at mange buer (ikke langbuer) er lavet af horn eller
metal. ’
B.Dirk KA: 1m V: straks
Formularen pavirker lasen, som om lasen blev forsegt op-
dirket af en tyv med tyvefardighedsdirken med et trin lig
med R. Bolte, slaer, faldgitre, dere uden neglehul m.v.
kan ikke é&bnes.

-T6+R

®

C.Vabenfrasted KA: Rxlm V: Rx3 faser
Formularen kastes pd een person (evt. dyr eller ting) og
eet vaben. Hvis vabenet slds mod personen er personens

SE foreget med Rx2. Hvis vabenet kastes/skydes far perso-
nen et RK pa Rx5.

V.NIVEAU

A.Hold derx KA: Rx3m V: Rx3 minutter

Malet, der skal vaere en der, lem, port, faldgitter, lag
eller lign., holdes fast med en kraft pad Rx250kg uanset
om der er las i deren eller ej. Man kan stadig hugge i-
gennem deren.

B.Mageroeje RV: Rx10m V: Rx5 minutter
Mageren kaster med lukkede @jne formularen og skaber et
usynligt @je, som han nu ser igennem, og som kan flyttes
med 1Om pr. fase. @jet kan flyve gennem luften og komme
ind af huller mindst 3x3cm. Hvis mageren ser med sine
egne ejne er formularen brudt. @jet opdages som usynlige
vasner.

C.Magerore RV: Rx10m V: Rx5 minutter
Mageren kaster -med en finger i hver ere formularen og
skaber et usynligt ere, som han nu herer igennem, og som
kan flyttes med 10m pr. fase. @ret kan flyve gennem luf-
ten og komme ind af huller 3x5cm. Hvis fingrene fjernes
fra ererne er formularen brudt. Oret kan opdages som
magergje. Bemazrk at det pa ikke godt kendte steder er me-
get vanskeligt at finde rundt. Det er som at vere blind
uden at kunne fele. Man kan kombinere magereje og mager-—
ore hvis figuren for nogen af dem kastes siger at han vil
prove kombinationen. Hvis en af formularerne mislykkes
betyder det at ingen af dem lykkes.

VII.NIVEAU

A.Abn KA: Rxlm V: straks

Den af mageren udpegede der, lem, port, faldgitter pres-—
ses op uanset bolte, lase osv., idet malet pavirkes med
en kraft pa Rxl ton. Lasetej osv. eodelzgges ikke, men per-
soner, der prever at holde deren, kan blive klemt. Evt.
felder vil blive udlest.

B.Animation KA: Rx3m V: Rxl minutter
Mageren animerer R™xlkg dgdt materiale, der flyttes med
Rm pr. fase. Kraften er R"kg. Borde leber, stolearme hol-
der fast, statuer slas, klippestykker ruller og udstoppe-
de dyr slas. Lig og skeletter kan animeres med denne for-
mular.

DYREMAGI

Dyremagi beskaftiger sig med dyr og med at. fa egenskaber
som dyr har. Humanoider samt intelligensvasner betragtes
ikke som dyr.

I.NIVEAU

A.Opdage dyr RV: Rx3m V: 1 fase

Mageren vil i sin missilzone merke hvor der er dyr, samt
hvor store de er.

B.Opdage hensigt RV: Rx3m V: 1 fase

Mageren kan mezrke et dyrs felelser, f.eks. angst og sult.
C.Skindhud KA: Rx3m V: Rx1l0 minutter
Formularen kastes pd R/3 mil, og giver en beskyttelse pa
1SP pr. angreb. (Sejhud)

II.NIVEAU

A.Samtale med dyr RV: Rx3m V: Rxl minutter
Mageren kan ved tegn og lyde udveksle tanker m.m. med dyr
Forstdelsen afhznger af R:

R 1-3 meget lidt

R 4-5 grov mening

R 6-8 det meste

R 9-10 "flydende"

B.Tigerstribet KA: rore V: Rx10 minutter

Malet vil sd lange han er i skov, krat eller opad klipper
og hejest bevager sig 1lm pr. fase, falde helt sammen med
omgivelserne (Usynlighed).

III.NIVEAU

A.Ildfluelys KA: rore V: Rxl time

Mageren kan i en lukket gennemsigtig beholder skabe et
svagt lys som skinner Rm til alle sider, Lyset kan ikke
anvendes til lesning og syning, men er ellers fuldt an-
vendeligt.

B.Kattesyn KA: Rx3m V: Rx10 minutter RV: Rxlm
Malet far syn som en kat. Det kraver lidt lys, f.eks. lys
himmel eller fakkel 100m borte. Farver kan ikke ses og
malet kan ikke lase.

C.Falkeblik KA: Rx3m V: Rx10 minutter
- som almenformular langsyn.
D.Edderkoppenet KA: Rx3m V: Rx5 minutter

- som almenformular magisk net.



Rx10 minutter
en beskyttelse pa

E.Beffelhud Ka: Rx3m v:
Formularen kastes pa R/3 mal og giver
2 SP pr. angreb (Sejhud).
F.Vintersevn KA: Rx3m V: Rxl degn

Malet (dyr eller andre) vil kun onske at komme til at so-
ve, og vil sege hen mod et stille hjorne eller lign. for
at sove. Han vil naturligvis forsvare sig og angribe hvis
han sparres vejen. Hvis det er et intelligensvesen har
han et RK pa 1xVS pr, fase inden han sover for at vagne
op. Hvis han vekkes mens han sover vil han blive meget
agressiv overfor sine omgivelser.

IV.NIVEAU

A.Kznguruhop KA: Rx3m V: Rxl minutter

Malet kan hoppe 4m op og ned eller ém vandret. Med tilleb
kan han hoppe 6m op eller 9m vandret. Chancen for at lan-
de sikkert er den samme som hvis en ménd springer lm.
Malet kan maximalt have laderrustning pa.

B.Edderkoppeklatre KA: Rx3m V: Rxl minutter
- som almenformular klatre.
C.Herre KA: Rx3m V: Rx1l degn

Malet, der skal vere et dyr, betragter mageren som sin
herre (gazlder ogsd vilde dyr). RK pr. degn 1xVS. Malet
vil dog normalt ikke angribe artsfzller og vil ikke ud-~
fore selvmorderiske handlinger.
D.Chok KA: Rx3m V:
Malet (et dyr) bliver starkt chokeret
lade stedet. RK 3xVS.
E,Blodhund KA: selv Ve
~ som jordmagiformular sporee.
F.Afverge dyr RV: Rxlm V: Rxl fase
Ethvert dyr skal slutte hver fase mindst et felt lzngere
vaek fra magerén end i fasens begyndelse.
G.Hestefart KA: Rxlm V: Rx1 time
I hver fase flytter mdlet R felter ekstra, dog maximalt
dobbelt fart. Malet kan pa vej lebe 20+R km/time.
V.NIVEAU
A.Elefanthud KA: Rx3m V:
Formularen kastes pa R/3 mal og giver
4 SP pr. angreb (Sejhud).
B.Bgje horn KA: Rx3m V: straks
Som animatorformularen beje trz, dog skal materialet
stamme fra dyr: horn, ben, hud.
- VI.NIVEAU
A.Kontrollere dyr KA: Rx3m V: permanent
~ som sindbinderformularen kontrollere person, men pa dyr.
VII.NIVEAU
A.Vinger KA: Rx3m V: Rx10 minutter
Malet kan ved hjelp af let basken med armene flyve med en
fart af 20 felter vandret eller 6m lodret pr. fase. Pr.
10 minutter flyver han 5 km. Malet bruger 1 UP pr. 10 mi-
nutter. Malet kan ikke under flyvningen anvende vaben
eller kaste nogen magisk formular.

Rx1 minutter
og prever at for-

Rx10 minutter

Rx10 minutter
en beskyttelse pa

DZDEMANER (NEKROMANCER)

Dzdemanere beskazftiger sig med ded, udede, merke og frygt.
I.NIVEAU

A.Opdage udede KA: Rx2m V: 1 fase

Mageren vil mezrke hvem af de personer han kan se i sin
missilzone der er udede.

B,Tale med dede RV: 1lm V: Rx1l minutter
Mageren kan stille R spergsmil til den dede hvis formula-
ren lykkes.

Chancen for at den dede kan svare hver enkelt sporgsmil
er 100+ (5xR)-(l0Oxdage han har veret ded). Den dode kan
kun svare pa det han vidste i levende live, og intet om
de sidste T6 timer feor han dede. Det kraves ogsd at den
dede har sin here- og taleorganer i orden,; og at de kan
forsta hinandens sprog. Endvidere er det ikka sikkert at
den dede taler sandhed, maske kan den dede ikke lide ma-
geren, eller maske vil han have hzvn eller lave sjov,.
II.NIVEAU

A.Skyggefelter KA: Rx3m V: Rx2 faser

Mageren fylder R sammenhzngende felter med skygge (3m
hejt). Ingen, heller ikke med lys eller nattesyn, kan se
igennem et skyggefelt, men man kan se 1 felt ind i
skyggen.

B.Morke KA: Rx5m V: Rxl minutter
Mageren skaber et merke i en kugle med en diameter 1lig
med R. Morket kan oplyses med lyskilder indenfor kuglen.
Morkets sorthed afhznger af R:

R 1-5 stjerneklar nat

R 6-9 overskyet nat

R 10 + helt sort

III.NIVEAU

A.Flyvende ben Ka: Rx5m V: straks

Mageren affyrer en benstump (som han tidligere har an-
bragt mellem to fingre, f.eks. i ladefasen) mod et mal.
Chancen for at ramme er som med magisk missil. Skade
T6+R., Afstandsbonus. Skjold og sejhud beskytter normalt.
Rustning og pels giver dobbelt fradrag. Benstumpen skal
vere fra en humanoid, f.eks. fingerknogle. (Magisk missil)
B.Morkesyn KA: Rx3m RV: Rx2m V: Rx10 minutter
Hvis der bare er en lille smule lys, f.eks. en fakkel 50m
vek eller stjernelys, ser malet klart Rx2m. Farver kan
ikke ses, men bogstaver kan lases.

IV.NIVEAU

A.Disanimere skeletterx/zombier KA: Rx2m V: straks
Mageren disanimerer T6-3+R skeletter/zombier og disse vil
falde livlgse til jorden. De kan senere genanimeres.
B.Beskyttelse mod udede KA: Rx3m RV: Rxlm V: Rx2 fs.
Udede vil ikke g& nezrmere end Rm til malet, men de gar
ikke tilbage hvis malet nzrmer sig.

C.Animere lig/skeletter KA: Rx5m V: R dagn
T6-3+R lig/skeletter bliver zombier/skeletter og er under
magerens kontrol. Mageren kan enten dirigere dem direkte
indenfor almindelig hereafstand, eller programmere dem :i
med en ordre pd maximalt 25 ord. Han kan frit skifte mel-
lem de to former for kontrol.

D.Skyggemur KA: Rx3m V: Rxl minutter
Mageren skaber en mur af magisk merke (man kan se igennem/
ind i som skyggefelter). Mageren kan flytte muren et felt
i een fase hvis han pa T10 slir under sin R. Alle der kom~
mer ind i skyggemuren skal sld pa frygttabel RK: 2xVS.

V. NIVEAU

A.Benmur KA: Rx3m V: Rx1l minutter
Mageren skaber en mur bestdende af sammenvevede skeletter
og ben, der hele tiden synes at bevage sig. Alle der kom-
mer indenfor Rm af muren skal forste gang de ser muren
sla pa frygttabel, RK: 3xVS., Endvidere skal alle i hver
fase gore det hvis de kommer nzrmere end 2m fra muren el-
ler prover at klatre over(ufl). RK: 3xVS. Hvert felt af
muren kan tage 100 SP. Personen der kastede formularen
bliver ikke pavirket af benmuren.

B.Ondt gje Ka: Rx3m V: Rxl degn

Malet har nedsat sin VF, MF, sigteevne, VS, ME, FF, Beh,
Hel, SE, tyveferdigheder med R/3. (Forbandelse) ,
C.Skyggevaben KA: Rxlm V: Rxl minutter
Formularen kastas pd et vdben og far felgende virkning:
a.Brugeren kan i hver fase lave eet skyggefelt i sin
sverdzone. Maximalt R.

b.Hvis vabnet ger mindst 1 point skade pa LP skal den
ramte sld pad frygttabel. RK: 5VS=5R.

D.Frygt KA: Rx2m V: Rxl minutter

Alle humanoider, intelligensvasner samt almindelige dyr i
magerens missilzone bliver bange og skal sla pa frygtta-
bel. RK: 3VS-5R. Formularen virker kun pa den der i kaste-
fasen var i missilzonen.

E.Afverg udede RV: Rxlm V: Rxl fase

Alle udede skal slutte hver fase mindst 1 felt lengere
vek fra mageren end i fasens begyndelse.

F.Bortjag uded Ka: Rx3m V: straks

Malet (en uded) vil straks ile tilbage til sin grav ellexr
hvor han blev begravet., Han vil blive der i mindst Rxl
time.

VI.NIVEAU

A.Drazne liv KA: Rixlin V: straks

Mageren tager fra mdlet Rxl UP, eller hvis der ikke er
flere UP, LP, hvoraf mageren kan bruge halvdelen til sig
selv eller andre personer, som han rerer,

FRYGTTABEL slad T10

1 besvimer af skrzk

2~3 lober sanseles vaek fra mageren, taber
vaben, farer ind i vegge og ned i
afgrunde.

4~6 logber hurtigt, men fornuftigt vak.

7 overgiver sig

8-9 kzmper videre med VF -4

10 gar berserk og angriber med VF +4



HELBREDER

Denne magiske gren besk&ftiger sig med at helbrede m.m
personer og dyr for sar, sygdomme o. lign. En formular
kan kun kastes R gange pr degn (fra solopgang til sol-
opgang)

I.NIVEAU

A. Rense mad og drikke KA: 1m V: Et degn
Mageren renser R kg mad/veske for alle skadelige ting
og sygdomskim (undtagen egentlig gift, som er tilfert)
sdledes at maden er uskadelig. Endvidere forbedres
smagen, saledes at man kan spise den uden at kaste op.
B.Sterilisere KA: Rore V: Straks
Mageren renser et sar eller en ting (f.eks. kniv)
fuldstezndigt for bakterier m.m. Kan ogsd anvendes mod
betazndelse, bylder og bumser.

C.Opdage syge RV: Rx3m V: 1 fase
Mageren mzrker hvilke af de R nzrmeste personer i hans
missilzone, der er syge, samt hvor syge de er (lidt,
middel, meget, dedssyg)

D.Fjerne smitte KA: 1lm V: -

Mageren ger en person eller ting (tej) smittefri, sa-
ledes at f.eks. en koppepatient ikke smitter resten af
sygdomsperioden.

E.Marke liv RV: rore V: 1 fase
Mageren kan mzrke, om personen er i live, og hvor man-
ge LP han har tilbage.

F.Termometer RV: rore V: 1 fase
Magerenokanomed O,lo usikkerhed male temperaturer ind-
enfor 5 -50".

II.NIVEAU

A.Opdage gift RV: rore V: 1 fase
Mageren mazrker om der i en person, i mad eller i en
beholder er gift.

.III .NIVEAU

A.Helbrede chok og skrammer KA: rore V: straks
Malet far T6-3+R UP tilbage. Formularen kan ikke gen-
give UP anvendt til at affyre magi, men kan gengive UP
tabt ved backfire

B.Bedove KA: rore V: Rx10 min
Malet er bedevet som under narkose. Hvis det sker mod
malets vilje, har han et RK pd 4xVS for ikke at blive
bedovet.

C.Skelne sygdom KA: rore V: 1 fase
Mageren kan fele, hvad malet fejler, hvis det er en
sygdom, som han kender. Hvis det er en sjzlden sygdom
eller forbandelse, vil han mezrke symptomerne, f.eks.
feber. Han vil ogsa fornemme om det er en magisk eller
naturlig sygdom.

D.Overfore liv KA: rore V: -

Mageren overforer et UP/LP pr fase fra sig selv til
malet. Max. R point kan overfores.

IV.NIVEAU

A.Vekke KA: 1m V: straks
Mageren kan vakke enaver person eller dyr, der er i
dvale eller som sover (ogsa magisk sevn). Besvimede
personer kan ogsa vekkes, men de vil hurtigt besvime
igen eller miste UP/LP.

B.Modstd smerte KA: rore V: Rxl time

Den berorte legemsdel eller person (dyr) marker ikke
smerter (incl. fra kulde eller varme).

C.Holde frisk KA: rore V: Rxl degn
Mageren kan holde Rx1l0 kg organisk materiale f.eks. et
lig eller madvarer fri for nedbrydelse og fordarvelse.
Foruden at bruge formularen for at bevare lig til de
kan oplives, bruges den til at bevare mad frisk - et
slags magisk keleskab.

D.Rentgensjne RV: Rxlm V: 1 fase
Mageren kan se igennem personer, tynde ting f.eks.
gardiner og dyner. Knogler og metalting vil trade
kraftigt frem.

V.NIVEAU

A.Helbrede sar KA: rore V: straks

Malet far T6-4+R LP tilbage, 1 pr. fase. Formularen
kan helbrede bade indre og ydre sar.

B.Helbrede blindhed KA: rore V: straks

Malet far sit syn tilbage. Formularen kraver at ojet
er til stede. Ellers ma ojet forst gendannes ved rege-
nerere—formularen.

C.Helbrede dovhed - svarende til helbrede blindhed
D.Helbrede stumhed - svarende til helbrede blindhed
E.Helbrede manglende lugtesans - svarende til h. bl.
F.Helbrede lamhed - svarende til helbrede blindhed
G.Neutralisere gift KA: lm V: straks

Gift i malet (person, dyr, beholder, vaben) er straks
og uigenkaldelig uskadelig. Formularen hj@lper ikke pa

den skade, som giften allerede har gjort.

H.Helbrede sygdom KA: rore V: straks
Mageren kan helbrede alle naturlige sygdomme, kendte
og ukendte, men ikke forbandelser. Skade som sygdommen
allerede har givet, f.eks. lammelser, vansir eller tab
af LP fjernes ikke,

VII.NIVEAU

A.Genoplive KA: rere V: straks

Med formularen kan mageren genoplive en ded person til
liv igen.

Forst slar man for om formularen lykkes. Hvis den mis-—
lykkes kan mageren eller andre straks eller senere
prove igen.

Hvis formularen lykkes slar man for om kroppen kan
klare genoplivningschoket. Chancen for at kroppen kan
klare det er 75+helbred-5xantal dage personen har ver-
et ded. Fradraget er kun 1 pr. dag hvor liget har var-
et holdt frisk ved nedfrysning, ved nedsaltning eller
ved magi. Fradraget for den tid liget har veret frisk
er maximalt 30.

F.eks. Tanto med et helbred pa 12 var ded i 2 dage for
hans venner magisk holdt ham frisk. Herefter varede
det 8 dage fer han blev forsegt genoplivet. Hans chan-
ce for at kroppen kan klare der er:
75+12-((2x5)+(8x1) )= 87-18=69

Hvis kroppen ikke klarer genoplivningschoket er perso-
nen permanent og uigenkaldelig ded. Hvis kroppen kla-
rer genoplivningschoket er personen levende. Han mis-
ter permanent et helbredspoint og nar han lever op har
han kun et LP og et UP.

Kroppen skal evt. genopbygges for genoplivningen.

Nar en mager har lavet et succesfuldt kast, skal der
ga en uge for han kan kaste igen.

Der kan kun gemmes &n formular pr. investereritual.
B.Regenerere KA: rore s =

Mageren kan genopbygge @delagte organer, lemmer, ejne,
orer som de var: Han kan genopbygge Rx100 g pr. formu-
larkast, idet han opbygger 10 g pr minut.

Han kan ogsa endre kroppen med Rx1l0 g pr kast, f.eks.
give sterre/mindre barm, slankere krop, lige nzse,
smalle lzber. Formularen kan kastes pa dels levende,
dels dode personer/dyr. Med formularen kan man ikke
@&ndre folks evner. Det er hovedsagelig til genopbyg-
ning af personer samt skenhedskirugi.

C.Helbrede forbandelser KA: rore V: straks
Formularen fjerner forbandelser, der er kastet pa le-
vende vasener eller pd ting.

ILDMAGI

Ildmagere beskaftiger sig med ild, lys, varme og reg.
Ildmagi kan ikke kastes, hvor der ikke kan vere ild,
bl.a. i vand eller lufttomt rum,

I.NIVEAU

A.Lys KA: Rx2m V: Rx5 min.
Mageren skaber et lyscentrum indenfor Rx2m af ham
selv. Mageren kan styre lyscentret med Rxlm pr fase
indenfor Rx5m fra ham. Fra lyscentret skinner et lys
(som alm. kunstigt lys) ud max. Rxlm (mageren kan
skrue lysstyrke op og ned.

B.Feild KA: Rx5m V: Rxl min.
Formularen kastes pa R/2 personer, der far et svagt
lysende skar, der ikke giver nogen skade, men person-
erne er nemme at se i merke. Personerne kan ses Rx25m
vek.

II.NIVEAU

A.Magisk ild KA: Rx2m V: Rx3 faser
Mageren fylder R/2 felter med magiske flammer. Ellers
som almenformular "Bal".

B.Regmur KA: Rx3m V: Rxl min,
Mageren skaber en mur af magisk reg, som man ikke kan
se igennem. Personer der er i, eller gar igennem muren
hoster i T6 faser, hvor SE, VF og tyvefazrdigheder er
minus 10. RK for ikke at blive pavirket af regen er
4xHel., Rogen blases vak efter ca. R faser, hvis der er
trazk eller vind.

III.NIVEAU

A.Beskyttelse mod reg KA: Rx3m V: Rx1 min.
Formularen kastes pa R personer, der beskyttes fuld-
stendig mod alm. reg og regmur. Ved giftig reg eller
Juftarter tager de R/2 mindre skade.

B.Beskyttelse mod ild KA: Rx3m V: Rx1l min,
Formularen kastes mod R/2 personer, der geskyttes helt
mod ild og varme ting, der er max. Rx1l00 C varme (kog-
ende vand 100°C, lejrbal 400°C, ildebrand 1000°C). Der
vil stadig vare let ubehag ved varmen, og reg vil sta-
dig genere.




Endvidere nedszttes skade forarsaget af ild/varme/ild-
kugle med R point.

C.Opvarme KA: Rx3m V: til kelet af
Mageren kan f& temperaturen til at stige Rx3 C i en
terning med luft med hver side Rxlm. Dette vil normalt
ikke skade nogen, men kan opvarme rum og evt. fa kul-
deelskende dyr til at flygte. °
Mageren kan i stedet opvarme Rx500g metal med Rx50 C,
sdledes at temperaturen stiger med 50 C pr fase. For-
mularen kan f.eks. smelte bly i blyruder, geore sverd
og rustninger varme, hvilket normalt ikke giver store
skader, men bevirker at malet af al kraft vil preve at
smide det eller kole det af.

D.Sluk RV: Rx3m V: straks
Mageren slukker ild i R sammenhzngende felter, f.eks.
alm, bal, ildebrand, fakkel, ildmure, magisk ild. Ild-
en forsvinder med 1 felt pr. fase. Mageren kan ved
formularstart udpege felterne, eller kan hver fase ud-
pege et nyt.

IV.NIVEAU

A.Ildmissil KA: Rx3m V: straks
Mageren skyder fra sin finger et missil af ildenergqi,
der gor en skade pa D+R. Ramme chance er som magisk
missil. Ingen afstandsbonus. Skjold, rustning og sej-
hud hjzlper (Magisk missil)

B.Flammeh&nder KA: Rx1lm V: straks
Mageren kaster fra sine to bare hznder (tommelfingre-
ne sammen og fingrene spredt ud) en ildvifte, der gar
R felter ud i hans missilzone. Skaden er 2D4 (evt

1D8) p& alle i omradet. Rustning, sejhud og formular-
en magisk skjold hjzlper, alm. skjold ikke. Personer,
der stdr i ildviftens yderfelter, har en chance pa
2xBeh for at springe ud af viften uden skade., Person-
er, der star i ildviften, har en chance pa 2xBeh for
at kaste sig ned inden ilden rammer dem, sdledes at

de kun tager halv skade.

C.Ildvaben KA: Rxlm V: Rx1l min,
Formularen kastes pa et metalvaben, incl pilespids,
der vil flamme op uden at skade vabenet eller bruge-
ren. Vabenet lyser som en fakkel. Vabenet giver eks-
tra skade med R/2. Pa koldblodede/vekselvarme (slan-
ger, @gler, @glemennesker), planter og udede giver den
R ekstra skade. Mod de udede etc. forsges VF med R/2.
P4 R7 kan mageren lave et vaben helt af flammer. Flam-
mevabenet vil ikke give normal skade, men uanset va-
benets storrelse vil skade vere T6 samt tilleg som
ovenfor for ilden.

D.Afverge ild RV: Rxlm V: Rxl fase

Al ild presses hver fase et felt tilbage fra mageren.
Dette galder ogsa ildmur og ildebrand.

V.NIVEAU

A.Ildmur KA: Rx3m V: Rx1l min.
Mageren skaber en mur af magisk ild. Mageren kan flyt-
te muren et felt i en fase, hvis han pd T1l0 slar under
sin Rang. Alle der gar igennem muren eller star i mur-
en mister henholdsvis T6+R/2 UP (evt.LP) og T6+R/2 LP.
Personer som muren skabes pa eller bliver flyttet hen
pad har et RK pa 4xBeh for at flytte et felt.
B.Ildkugle KA: Rx3m V: straks
Mageren affyrer fra fingeren en lille kugle af koncen-
treret ild. NAr denne rammer et eller andet (veg, gqulv
, person, blad) eksploderer kuglen. I anslagsfeltet
giver den NT6 skade, hvor N=R/3 (dvs R= 1-3 er N=1 ,
R= 4-6 er N=2). I de seks tilstodende felter giver
ildkuglen (N-1)T6 skade. I de 12 omliggende felter gi-
ver ildkuglen (N-2)T6 skade. Rustning og sejhud hjzlp-
er, alm. skjold hjzlper ikke.

Personer der kan tage skade har en chance pa 2xBeh for
at kaste sig ned og kun fa halv skade.

Chancen for at ramme det enskede felt er som med ma-
gisk missil. Hvis forbier, beregner SM hvor kuglen ram
mer.

JORDMAGI

Jordmagere beskaftiger sig med jord, sten, metal, samt
alt der vokser i jord, planter.

Nar formularen kastes skal mageren rore ved eller sta
pa jorden eller ved noget der er rodfastet i jorden,
f.eks. et hus eller et tra. Jordmagi kan ikke affyres
hvis mageren sejler, svemmer, rider, er leftet op el-
ler liggende/stdende i et mebel,

II.NIVEAU

A.Barkhud KA: Rx3m V: Rx3 min.
Formularen kastes pd R/3 mal. Ved angreb mod mdlet ger
angrebet 2 SP mindre skade (sejhud)

III.NIVEAU )

A.Hammer RV: Rx3m V: straks
Mageren fremtryller en stor sten, der farer mod et mal
med skade T6-4+R. Skal ramme malet for at gere skade.
Ramme chance er som magisk missil. Afstandsbonus (ma-
gisk missil). Skjold, rustning, sejhud hj=lper.
B.Flang KA: Rx3m V: Rx3 min.
Formularen kastes pa R/2. Skarpe vaben af metal/sten.
Vabenene gor R/3 ekstra skade.

C.Kvas KA: Rx3m V: Rx3 min.
Formularen kastes pd R/2. Stumpe vaben (kelle, slyn-
ge, sten) af metal/sten/trz. Vabenene ger R/3 ekstra
skade.

D.Grav KA: Rx3m V: 10 min.
Formularen graver pa 10 min. i alm. jord eller ler et
hul, der er R m stort.

E.Camouflage KA: rore V: Rx1l time
Malet falder helt sammen med omgivelserne, hvis der er
planter, jord eller klippe, sa lenge han er stille (u-
synlighed).

F.Udviskning KA: Rx3m V: Rx1l min.
Malet bliver svarere at se, heore og lugte. Det @ger
malets SE og tyvefardighederne liste og ga uset med
R/2 trin. Malet far et RK pa Rx5 ved alle missilangreb
IV.NIVEAU

A.Stenhud KA: Rx3m V: Rxl min.
Formularen kastes pd R/3 mal. Ved angreb mod malet gor
angrebet 3 SP mindre skade (sejhud).

B.Stenspyd RV: Rx3m V: -

2 faser efter mageren har kastet formularen kommer der
ved det sted, mageren stod, da han kastede formularen,
R stenspyd op af jorden. De farer mod de mal, som ma-
geren udpegede da formularen blev affyret. Stenspydene
vil soge hen mod de udpegede mdl, ogsd selv om spydene
skal sno sig om hjerner (de er madlsegende). Magerens
sigteevne er ligegyldig, men malet har en chance pa
3xBeh for ikke at blive ramt. Hvis et spyd ikke rammer
et opgivet mal, gar det itu uden skade. Et spyd der
rammer gor T6-3+R SP skade. Chance for at ramme et
skjold er kun 1/6. Rustning og sejhud hjzlper.

C.Spore KA: selv V: Rx5 min.
Mageren vil helt sikkert kunne felge et spor der er
max RxR dage gammelt, Et spor kan ikke folges hvis det
er edelagt f.eks. af plejning. Formularen kan ikke an-
vendes til at spore, hvor mange personer gar, f.eks. i
byer.

"V.NIVEAU

A.Stenmur KA: Rx3 til yderste hjerne V: Rxl min,
Mageren skaber en magisk stenmur. Muren kan ikke bry-
des ned med alm. redskaber, men den kan klatres over,
dog ikke med magiske hjzlpemidler eller formularer, da
muren er magisk. '

B.Kommunikere med planter KA: Rxlm V: Rxl min.
Mageren kan stille max. R spsrgsmdl til en plante om
hvad der er sket i narheden. Planten kan huske ca. 1
uge. Planters sjzleliv m.v. vil vere szrdeles begran-—
set, og de tzller 1,2,3,4,mange og de kan ikke kende
forskel pa en orc og en dverg. Derimod vil de kunne
huske alt om planter og dyr. Planten vil afvise sporgs
mal om dens anvendelighed til mad, brende el. lign.,
der kunne bringe den i fare.

C.Boje traz KA: Rx3m V: straks
- som animatorformularen af samme navn.
D.Ga uset KA: rore V: 3x3 min.

Malet bliver ikke usynligt, men man lagger ikke merke -
til ham, fordi han har en udstrdling af at here til.
Det kraver dog at hans udseende og opfersel svarer til
det forventede., At ga& i rustning gennem kvindernes ba-
derum eller sla folk ihjel vil selvklart gere at folk
reagerer. Hvis hans opforsel er lidt mistenkelig, skal
iagttageren sla under eller lig med summen af sin VS+
IQ for at lagge mzrke til manden (usynlighed).
VII.NIVEAU

A.Brazk KA: Rx3m V: straks
Formularen kastes pa et vaben eller lign., af metal,
sten eller tra (ikke ben) med en maximal diameter pa
lem (eller sverd). Det vil sa brakke.

B.Tunnel KA: Rx3m V: Rxl min.
Formularen skaber en magisk tunnel gennem klippe eller
fast jord med hejde 2m, bredde 1lm og lzngde Rxlm. Ef-
ter formularens udleb er tunnellen igen fyldt ud. Per=-
soner der sa er i tunnellen bliver derinde.



LUFTMAGI

Luftmagere beskaftiger sig med luften, vinden, kulde,

storm og lyn.

Luftmagi kan ikke praktiseres i et lufttomt rum eller

under vandet.

I.NIVEAU

A.Opdage gasser RV: Rx3m V: Rxl min.

Mageren kan se/lugte gasarter/luft som er speciel og

som kan skade ham eller er ubehagelig for ham, f.eks.

sovngas, giftgas og nysegas. Mageren har ogsa en

chance pad Rx10% for at identificere gasarten (giv

plusser og minusser for lette og svere luftarter).

II.NIVEAU

A.Isvaben KA: rore V: Rxl min.af-

hanger af tempe

ratur

Mageren skaber af luftens fugtighed et vaben helt af

is. Skaden er normal minus 2. Nar vadbenet har ramt,

og efter skade er udregnet, slas en T6. Hvis denne er

mindre end rustningens normale fradrag gar vabenet i

stykker. vabenet regnes ikke som magisk.

B.Tale med vinden - V: Rxl min.

Mageren kan stille R spsrgsmal om forholdende indtil

R kilometer i den retning, som vinden kommer fra.

Vinden kan kun svare pa det, som den har set. Hvis

spergsmalet er ledende f.eks. "Der er mange dverge i

dalen, ikke ogsa ?" vil vinden vere tilbejlig til at

svare ja, uanset sandheden.

C.Tage KA: Rx3m til yderste hjerne V: straks

Mageren skaber tage i en terning med en side pd Rx2m.

‘I tédgen kan man kun se sit eget felt og de seks nabo-

felter. Tagen kan ligge i timevis hvis der er fugtigt

og vindstille., Hvis der er vind vil den forsvinde i

fa faser.

III.NIVEAU

A.0Prneblik KA: Rx3m V: Rxl time

Malet ser superskarpt, dvs. at han klart ser personer

péd 1 kms afstand og sma bogstaver 50m vak. Det giver

ikke bedre syn i morke.

B.Beskyttelse mod lyn KA: Rx3m V: Rx1l min.

Formularen kastes pa R/3 mal, som hver tager Rx3 min-

dre skade, hvis ramt af lyn eller elektrisk sted.

C:Vindpost KA: Rxlkm T -

Mageren sender et budskab, max. Rx2 ord, med vinden i

dennes retning til en bestemt person. Chancen for at

modtageren horer det helt korrekt er (R—-afstand i km)x

20%. Hvis T100 er over chancen herer modtageren det

forvansket eller slet ikke.

D.Magervind KA: Rx3m V: se a,b og ¢

Mageren gor en af tre ting:

a. Mageren skaber en vind, der bl®ser uren luft, gas-—
ser og dampe vak pa 1l0-R faser. V: 10 faser

b. Mageren skaber en vind, der blaser et lille sejl-
skib (max vikingeskib) afsted med Rx2 knob. Mageren
skal vaere med i skibet. V: Rx&time

c. Mageren skaber en lille styrbar hvirvelvind ca 3m
hej og 1lm bred, der beveger sig Rm pr fase. Den kan
ikke skade direkte, men forstyrre dyr, tage telte,
tej og smating med sig osv. Styreafstand Rx3m. V: R
faser.

E.Fartpil KA: rore V: Rxl min.

Mageren skal rore R missiler (eller deres beholder).

Missilet vil p.gr.a. mindre luftmodstand bevage sig

hurtigere og ngjagtigere gennem luften. Afstandsfakto-

ren foreges med 1 og skaden foreges med R/3. Missiler-

ne regnes ikke som magiske.

IV.NIVEAU

A.Kuldevaben KA: Rx3m V: Rxl min.

Formularen kastes pa et vaben, der bliver meget koldt

(uden at skade eller genere brugeren). Hvis vabnet gi-

ver skade pa modstanderens LP, mister modstanderen

yderligere T6-3+R LP. Han har et RK pa 3xHel for at

undga den yderligere skade.

B.Beskyttelse mod kulde KA: Rx3m V: Rx1l min.

Formularen kastes pd R/2 mal og har felgende virkning-—

er:

l.Malet kan uden ubehag og skade tdle kulde pa minus

rx10°C.

2.Mod kuldeformularer, bl.a. kuldevaben og kuldestrale
nedszttes skaden med R SP

C.Lyn RV: - V: straks

Mageren skyder fra en udstrakt finger et lyn. Chance

for at ramme er som med magiske missiler.

Skaden er NT8, hvor N=R/3 rundet op. Rustning hjalper.

Hvis lynet rammer en vag, inden det har flsjet 30-Rm,

kan det sla tilbage.

D.Kuldeterning KA: Rx3m til yderste hjorne V:Rxl min
Mageren skaber en terning med side max. Rm ekstrem
kulde. Alle der gar igennem eller ender i en fase i
terningen tager T6-3+R SP skade. Rustning og sejhud
hjalper ikke. Tykt tej og dyrs pels kan beskytte med
1-4point. Beskyttelse mod kulde hjzlper.

E.Istapper KA: Rx3m V: straks

Fra magerens oprakte knyttede hand skydes R/2 frem-
tryllede istapper. Disse kan skydes mod et eller flere
mal, bade i og udenfor magerens missilzone — ogsd bag-
ud. Det kraverobare at mageren kan bestemme hans ret-
ning med ca 30 usikkerhed eller efter stemmen. Mage-
rens sigteevne er ligegyldig, derimod har malet en
chance pa 3xBeh. for ikke at blive ramt. Skade, hvis
en istap rammer, er T6-2+R/2. Rustning, skjold og sej-
hud hjzlper, derimod ikke beskyttelse mod kulde.
V.NIVEAU

A.Kuldestrale KA: Rx3m V: straks
Mageren skyder fra sine udstrakte fingre en strale, ca
1m bred, af kulde. Skaden er TH+R pa det forste mal,
nzate mal inden for strdlen far 1 SP mindre osv. Max.
R/2 mal kan rammes. Sigteevne er ligegyldig. Chance
for at undga at blive ramt er 2xBeh+afstand i meter
fra mageren. Rustning, skjold og sejhud hjzlper ikke.
Magisk skjold og beskyttelse mod kulde hjzlper. Tykt
tej kan give en beskyttelse pa 1 - 4.

B.Sevngas KA: Rx3m til yderste hjerne V: straks
Mageren skaber i en terning med side R m en stark
sevngas. Chancen for at personer, der er i, eller kom-
mer ind i , terningen straks falder i sevn er
50+Rx5-(mdlets Hel+VS). Gassen vil meget hurtigt for-
tyndes og blase vek i dben luft med mindre virkning,
f.eks. 4/5, 3/5, 2/5 eller 1/5 af ovennavnte chance.

SINDBINDER

Denne gren har med magt over folks sind at gere,
Chancen for at en formular lykkes er normalchancen mi-
nus 3xafstand i meter fra mager til malet.

Hvis formularen kastes mod mdlets vilje har malet et
RK pa 2xmalets VS - magerens TE — magerens VS

For at TE skal have betydning, skal malet kunne hore
magerens stemme. Malet behever ikke at kunne forsta
mageren.

Formularerne kan affyres alle steder uden restriktio-
ner.

I.NIVEAU

A.Modsta smerte KA: Rx3m V: Rxl min.
Malet kan ikke fole smerte hverken ved kulde, varme,
tortur eller operationer. Malet tager normal skade.
II.NIVEAU

A.Bgje kn= KA: Rx3m V: straks

Malet vil knzkke sammen i knzene. Hvis han sldr et RK
pa 2xBeh, falder han pd knz. Ellers falder han til
liggende.

III.NIVEAU

A.Langsomhed KA: Rx3m V: Rxl fase
Formularen kasten pa R/2 mal. Malenes flytteevne
halveres - dog mindst 1, deres VF og SE halveres. De
bruger dobbelt antal faser til at lade missiler og
magi. Ophaves af almen formular hurtighed.

B.Afverg RV: Rxlm V: Rxl fase
Alle intelligensvasener skal slutte hver fase mindst 1
felt lzngere vak fra mageren end i fasens begyndelse.
For at formularen skal virke skal malet enten se eller
kunne here mageren (det vil ikke virke pa en dev per—
son med ryggen til). Malet far et RK hver fase. Intel-
ligensvasener er alle vasener, der normalt har et ta-
lesprog f.eks. mennesker, sglemennesker, drager, men
ikke okser og bjerne.

C.Tab vaben KA: Rx3m V: straks

Malet har svert ved at holde noget i sine hander. I
kastefase kan han ikke anvende vabnet (eller hvad han
nu har i handerne). I neste fase skal han sld et RK pa
2xBeh for ikke at tabe det.

Bem@&rk at et skjold normalt sidder med stropper pa
skjoldarm, og derfor ikke falder af ved denne formular
D.Sovn KA: Rx3m Rx1l time

Malet bliver ubeskrivelig sevnig og vil efter Té faser
falde sammen af trathed. Indtil malet sover er hans VF
og SE R mindre. Malet har en RK lig med VS+Hel pr fase
hvor der er larm og rab omkring ham eller hvis han
ruskes for at vagne op. Han vil dog atter hlive sovnig
efter T6 faser.




E.Mod KA: Rx3m V: Rxl min,

R/2 mal bliver modige og kan ikke pavirkes af frygt
(hverken magisk eller anden).

F.Bange KA: Rx3m V: straks

Malet bliver bange og slar pa frygttabel (se dedemaner
formular "frygt" pa V.niv.)

G.Mentalt skjold KA: Rx3m V: Rxl time
Med hensyn til RK foreges malets VS med Rx5.

IV.NIVEAU

A.Dumhed KA: Rx3m V: Rxl fase
Malets ME og IQ nedsattes med R
B.Forvirring KA: Rx3m V: Rx3 faser

Malet er totalt forvirret og tanker: Hvem er jeg, hvad
laver jeg her, hvorfor slas folk, hvem er ven/fjende?
Malet vil vere passiv, men ka@mpe hvis angrebet. Han
vil normalt blive stdende og ikke tillade folk at kom-
me forbi hvis han star i en der. Husk at race- og
sprogproblemer stadig vil vere tilstede. Hvis f.eks.
en orc altid har betragtet mennesker som fjender vil
han ikke nu vere venlig.

C.Ven KA: Rx3m V: Rxl time
Malet vil betragte mageren som sin bedste ven, og vil
hjelpe denne. Han vil beskytte mageren, give ham mad
og vise vej. Malet, der skal vere et intelligensvasen,
har stadig sin hukommelse. Hans normale venner er
stadig hans venner, hans pligter, f.eks. at std vagt,
er stadig hans pligter. Hver gang mageren prover at fa
malet til at gere noget som han normalt ikke vil gere
far madlet et RK for at bryde formularen:
omstendigheder: RK:

a. Malet skal vere ven-
lig mod, og beverte sine
normale fjender

b. Med vaben beskytte ma-
geren mod sine venner.

c. Malet skal angribe si-
ne venner med vaben.

d. Svigte post, give ma-
giske ting vk 10xmdlets VS-(magerens TE+VS)
D.Tankeoverforsel KA: Rx50m V: Rxl minutter
Mageren skaber en telepatisk kontakt med en person som
han kan se (rore). Nar kontakten er skabt behever de
ikke mere se hinanden. De to personer kan sende medde-
lelser til hinanden. Hvis personerne ikke forstar hin-
andens sprog kan kun simple felelser sendes (k&rlighed,
had, sult, angst)

E.Klodsethed KA: Rx3m V: Rx2 faser
Malet bliver meget klodset. Malets VF, SE, Beh, FF,
sigteevne og MF og tyvefardighedstrin forminskes med R.
V.NIVEAU

A,Glemsomhed KA: Rx3m V: permanent
Malet glemmer alt hvad der er sket i de sidste RxRxR,
dvs. R, minutter. Ved R=4 glemmes altsa alt hvad der
er sket de sidste 64 minutter, Det glemte kan aldrig
kaldes frem igen, idet det er slettet totalt.

B.Mentalt angreb KA: Rx3m V: straks

Malet falder bevidstles om og mister R UP (aldrig LP).
Rustning, sejhud, skjold osv. giver ikke beskyttelse.
C.Dvale KA: selv eller rore V: las
Malet er i dvale. Behovet for mad, luft og vand er nul,
Hans temperatur vil svinge med omgivelserne og han ta-
ges oftest for ded. Han vagner automatisk op til den

af mageren bestemte tid. Kan vakkes af helbredsformu-
lar "vakke" og almenformular "ophzv magi".

Malets VS-(magerens TE+VS)
3xmalets VS—-(magerens TE+VS)

6xmalets VS~(magerens TE+VS)

Rang Maximal dvaletid
1 1 time

2 1 degn

3 1 uge

4-5 2 uger

6-8 1 maned

9 2 maneder

10 3 maneder

11 6 maneder

12-19 (R-11) ar

20 uendeligt
D.Slevhed KA: Rm V: RxRxR dage

Malet bliver frygtelig slev og ugidelig. Han har bare
lyst til at sove og stirre lige ud i luften. Han har
ikke lyst til at l@se, trzne, passe sine pligter, el-
ler g& pd eventyr (Forbandelse)

E.Merke folelser KA: Rm V: 1 fase
Mageren vil fole malets folelser overfor ham, f.eks.
ligegyldighed, forelskelse, had, forrazderi.

VI.NIVEAU

A.Tankele®sning KA: Rx3m V: R minutter
Mageren kan lzse malets ojeblikkelige tanker som om
mélet havde sagt dem hejt. Hvis mageren tanker pa et
sprog mageren ikke forstar kan kun enkle felelser for-
stds. Hvis madlet far mistanke kan han nasten altid

(Chancen er 75+VS) undga at tanke pa noget han ikke
ensker at tenke pa.

VII.NIVEAU

A.Kontrollere person KA: Rx3m V: permanent
Malet kommer helt under magerens kontrol, Hvert Rxl
degn skal han have en ordre, ellers brydes kontrollen.
Formularen kan ikke bruges til at fa folk til at robe
noget. Ordrerne skal vare simple, men kan godt krave
lidt tankevirksomhed, f.eks. hold huset rent, hold
vagt, pas pad dyrene, kamp mod disse.

Hver gang mageren giver en ny ordre har malet et RK:
omst@ndigheder RK

a. behagelig ordre

(spis, sov) milets VS~(magerens VS+TE)
b. alm.arbejde 2x - - -

c. ubehageligt arbejde

(temme latrin osv.) 3x - - -
d. let farligt (kamp

med gode odds) ax - - -
e, farligt (kamp med

lige odds) 5x - - -
f. livsfare (kamp med

darlige odds) < - - -
g. selvmorderisk

(stop elefanten) lox - - -
(Forbandelse)

VI, TYVEFARDIGHEDER

Foruden kampf@rdigheder, sprog og magiske formularer er
der en hel rzkke andre ting, som figurerne kan lzre.
Disse kaldes med en fallesbetegnelse for tyveegenskaber
eller tyvefazrdigheder, fordi en stor del af dem er ting,
som tyve ofte har brug for, f.eks. dirke lase, klatre og
forfalske.

Indenfor hver ferdighed har figuren et trin. Jo hejere
trin, desto bedre er figuren til ferdigheden. Alle figu-
rer starter med trin O. Chancen for, at det i en situati-
on lykkes at bruge en fzrdighed, afhznger af trinet, se
skema, men til alle fzrdighederne er der modificationer,
der ger at figurens trin regnes som lavere eller hojere.
Det er altid SM, der skjult slar terhingerne, og som via
reaktionerne fra f.eks. figurens modstandere viser, hvad
der er sket. F.eks. vil en vagt, der gennemskuer en for-
kladning, jo ikke altid rdbe at den er gennemskuet, ma-
ske vil han felge efter for at se hvad figuren skal, hen-
te overordnede eller preve pengeafpresning.

Stige i tyvefardigheder.

For at stige et trin skal man bruge 2 ugers vellykkettrz-
ning., Chancen for, at en uges traning er vellykket, er
angivet ved hver enkelt fazrdighed. Fra chancen skal trak-
kes 3 gange det trin man i ejeblikket har.

F.eks. hvis en figur med FF 12 og VS 17 og med trin 8 i
at dirke prever at stige til trin 9 skal han bruge 2
ugers vellykket traning og chancen for at en uge er vel-
lykket er 3x12+17-3x8= 29%.

Prisen for en uges traning er 25 sd.

Man kan ogsd skaffe sig trzning ved praktisk erfaring,
Hver gang en figur prever at bruge en ferdighed, og det
lykkes for ham, far han 100 erfaringspoint minus chancen
for at det lykkes. Hvis chancen for at det lykkes f.eks.
var 70%, og det lykkes, far man 30 erfaringspoint. Nar
man har 100 erfaringspoint i en fazrdighed tzller det som
en uges vellykket trzning,

Spillerne og is@r SM skal vere opmerksomme pa, at erfa-
ringspoint kun kan gives, hvis figuren er i en presset
situation, f.eks. prover at dirke en der op, hvor der er/
kan paregnes at vare folk bagved.

Endelig skal SM vare opmzrksom pa, at ulovlige ferdighe-
der som f.eks. forfalske, kan vare svare at lazre p.g.a.
manglende kontakt med lzrere.

Modificationer

Ved mange af ferdighederne er modificationerne ikke gi-
vet precist, men med en variation f.eks. 1l-3.,Det er SM
der, evt, efter samtale med spillerne, beregner modifica-
tionerne, og som meddeler spillerne modificationerne og
deres indflydelse, men kun dem som figuren kender., F.eks.
ved figuren nazppe, at den person, som man prever at temme
lommen pa, ikke sover, men ligger og venter for at fange
lommetyve.




Trin chance

i 4 25

2 45

3 60

4 70

5 76

6 82

7 87

8 90

9 92

10 94

11 96

12 97

13 98

14 99

15 ’ 99,1

16 99,2 osv
24 99,91 osv

LISTE (bevege sig lydlest)
SM slar for hver 10 m som figuren bevager sig.
Modificationer:

Figuren er max. 50 kg +1
Figuren er over 100 kg -1
For hver meter som figuren bevager sig

mere end 1 m i hver fase -1
Elver i skov og mark +2
Dverge i bjerge og grotter +2
Metalrustning -4
Totalmgrke og manglende nattesyn -4
Svagt lys og manglende nattesyn =2
Modstander er optaget af andet +1 til+4
Modstander sover +6
Pr, fulde 10 m fra figur til modstander +1
Larmende terrzn (rullesten, knirkende

brazdder) -1 til-4

Husk at modstandere ogsd kan lugte, specielt andre racer.
‘Husk at fordi man slar over chancen for at det lykkes,
horer modstanderen kun at der er nogen eller noget, ikke
hvad det er., Det kan jo vere vinden eller dyr.

Chance for at stige 3Beh+VS-3T

BEVEGE SIG USET

"SM slar for hver lo m som figuren beveger sig, dog mindst
en gang pr. 5 minutter, For at figuren kan udfere denne
fardighed skal der vere noget som han kan gemme sig bag-
ved eller opad (trzer, buske; sten, husmur i skygge).
Modificationer:

Star helt stille +1
For hver meter’ som figuren beveger sig mere

end 1 m pr.fase ' -1
I skov +2
Elver og hobbit 51
Svagt lys +2
Modstander ser lige mod figuren -2
Modstander leder efter figuren -2
Afstikkende toj, specielt lyst om natten -3
Modstander slever/laver andet +2

FORKLEDE SIG
Normalchance for at forklade sig sdledes at man ikke
ligner sig selv.

Modificationer:

Figuren er i darlige lysforhold +2
Ofret er uopmerksom +2
Figuren har meget tej pa (f.eks.sler) +1 til +4
Megen tid, sminke, toj +1 til +3

Mere end 10 m fra ofret til figur +2
Prove at efterligne det andet koen

(det kan vare umuligt) -2 til -6
Prove at efterligne en anden race -1 til -4
Prove at efterligne en bestemt person,
som ofret kender 1lidt til -2
Prove at efterligne en bestemt person,
som ofret kender godt -4

Preve at efterligne en person af vaesent-—
lig anden social status -1 til -4
Chance for at stige 2IQ+VS+FF-3T
DIRKE
Dirke lése op og disarmere mekaniske falder (gere sa de
ikke kan udleses).
Et dirkningsforseg tager 2 min (12 faser), og samme per-
son kan efter et forseg ikke med held preve at dirke la-
sen for mindst 24 timer senere
Modificationer:
Hvis lasens svarhedsgrad er hejere end o
~ lasens sver-

hedsgrad
Darlige redskaber (gaffel, dolk) -2
Alm. dirk 0
God dirk (pris 50 sdj +1

®

Special dirk (pris 150 sd) +2
Skynde sig (1 min) =1
Give sig god tid (1 time) +1

Lise med svarhedsgrad 4 og derover kraver mindst alm.
dirk.

Lase med sverhedsgrad 8 og derover krazver mindst god
dirk.

Lase med svarhedsgrad 12 og derover kraver mindst speci-
al dirk.

Det er de fleste steder ulovligt at have dirk uden til-
ladelse.

SM ber foruden at sld for chancen sla hvornar indenfor
tiden, normalt 12 faser, at lasen gar op, f.eks., med 2T6
Det er ikke alle falder, der kan disarmeres, f.eks ved
et hul i jorden dszkket med grene md man fysisk fylde hul-
let op. Her duer tyvefzrdighed ikke.

Chance for at stige 3FF+VS-3T

KLATRE

SM slar for hver 3 m en figur prever at klatre op af en
stejl klippevag (707 ) eller en gammel borgmur med en fart
af 3 m pr minut. ‘

Modificationer:

Trz (uden grene) +2
Ny mur -1 til =2
Lodret klippe -3
Udern redskaber som handpigge og sma

kiler -2
Redskaber som hammer og stalkroge an-

vendes (laver meget larm) +3
Prover at klatre 6 m pr minut (1 m pr

fase) =2
Beh+FF sterre end 30 +1
Beh+FF mindre end 15 -1

Chance for at stige 2Beh+FF+VS-3T

SPORE (felge spor, finde spor, tyde spor)

SM slar for hver 1000 m natur eller 100 m klippe, grotte
eller by som figuren prover at folge et spore.

Spor er ikke alene fodspor, men ogsa knzkkede grene,
flyttede sten og duftspor. Det er klart at sporene kan
vere si tydelige, at ingen kan undgd at se dem {elefarnt i
fugtig jord).

Modificationer:

Toert -1
let fugtigt 41,
Sump, vandleb -2
Sne +3
Heste og sterre dyr +1
Klippe, by, grotte -2

- halvdelen af cof-
rets evne til at

Ofret prever at dzkke sine spor

spore
Tiden fra sporzne er sat til de ses
under 1 dag o]
1-2 dage =1
3-7 dage -3
7 dage - 1 maned ~5

1 maned og derover -6 til =lo
Dette kraver at sporene ikke af anden &rsag er vek,
f.eks. sandstorm, plejning eller snefald.

Trane 2IQ+2VS—3T

FORFALSKE (og lave falske) dokumenter, segl osv
Normal chance for at dokumenterne accepteres som a&gte.
Dette kraver tid, redskaber og materialer.

Modificationer:

Meget god tid (maned) +1
Lavet hurtigt -1 til -4
Darlige redskaber -1 til -4
Darlige materialexr -1 til -4
Ofret kan ikke lazse +2
Dokumentet ses i darligt lys +2
Overfladisk kontrol +1 til +4
Figuren kunne se en original da han

lavede falskneriet +1
Ofret kan sammenligne dokumentet med lign. =2

Dokumentet/figurens opfsrsel er unormal
(anmodning om udlevering af 1000 gs)
Dokumentet underseges af ekspert

=1 til -4
- halvdelen af eks-
pertens trin med
forfalskning
Chance for at stige 3FF+VS-3T
OPDAGE FZLDER
Chance for at opdage en mekanisk falde

Modificaticner:

Figuren sgger aktivt efter falden

(flytter sig max. 1 m pr fase) +2
Fzlden er kluntet lavet +2
Figuren er optaget af andet -1 til -4
Falde lavet af ekspert -2

Chance for at stige 2IQ+2VS-3T



LOMMETYVERI
Chance for at tage noget op af lomme, taske pd en per-
son i et tilstedende felt, som ikke har mistanke.

Modificationer:

Ofret har metalpanser -1
Klokke eller lign. til tingen -3
Tingen bundet fast -2
Tingen er i lukket lomme (lukket med

knap, rem) -1 til -4
Ofret er fuld +1 til +4
Ofret -sover +4
Tyven har brigantine/ringbrynje pa -2
Tyven har tungere rustning pa -8
Ofret optaget af andet f.eks. gadetea-

ter, kortspil +1 til +4

Chance for at stige 3FF+VS-3T

SLA BEVIDSTL@S

Denne tyvefazrdighed bruger ikke den normale chancetabel
for at udregne succes.

Figuren slar bagfra eller i evrigt uopdaget med en sand-
pose, knippel eller kolle en person i hovedet, med det
formal at sl& personen bevidstles.

Chance for at ramme er 99,9%

Figuren slér en T6é + en T6 for hver 3 fulde trin (3,6,9
osv). Hvert overskydende trin (max.to) giver 1 SP.

Hvis summen minus personens panserfradrag er over halv-
delen af personens LP, er han bevidstles.

Endvidere mister personen (uanset om han besvimer eller
ej) halvdelen af summen minus panserfradrag.

(Eks. en figur med trin 7 sldr pd en mand i ringbrynje og
med LP 12. Han slar 3 T6. 2+6+1, samt lagger 1 til, ialt
lo. 1o-3 (for ringbrynje) =7. Det er mere end 12/2=6,
Personen er besvimet. Endvidere mister han 10/2 -3= 2UP)

Modificationer:

Ofret slover +1
Ofret gar -1
Ofret drejer sig ofte -2

Chance for at stige 3FF+VS-3T

STIKKE NED BAGFRA

Denne tyvefardighed giver ikke figuren nogen chance for
at noget lykkes, men tillader figuren at tilfeje sin mod-
stander sterre end normal skade.

Figuren skal med et stikvaben (dolk, kortsverd, sabel el-
ler bredsverd) angribe modstanderen bagfra. Modstanderen
md ikke vide eller have mistanke til at angrebet kommer
samt std/ga relativt stille (typisk vagt).

Chancen for at ramme beregnes efter de almindelige regler
idet modstanderens SE sattes til 0 og figurens VF forhe-
jes med 10.

Figuren ger T6 skade med vabnet plus evt. bonus for at
‘ramme godt samt en T6 for hver fulde 3 trin (3,6,9 osv).
Hvert overskydende trin (max. to) giver 1 SP. Panser
trzkker normalt fra.

Modificationer:
Ofret slover +1
Ofret gar -1
Ofret drejer sig ofte -2
Vaben sabel/bredsvard -2

Hvis ofret sover kan enhver drzbe en figur i en fase.
Undtagen store uhyrer og dyr.
Chance for at stige 3FF+VS=-3T

VII.UHYRER

Uhyre er betegnelsen for de personer, dyr, udede og mon-
stre, som figurerne kan mede.

De anforte verdier for specielt VF vil vere hejere, hvis
det er specialtropper eller ledere.

A. Humanoider

Oplysningerne om vaben, rustning eller skjold gzlder kun
hvis personen er pd rejse eller forberedt til kamp. Hjem-
me, pd jagt, markarbejde og lign. har figurer 0og personer
sjeldent disse ting pa sig.

Medmindre andet er navnt har alle humanoider ST, Beh, FF,
VS, Hel, ME, IQ, TE og Uds pa hver 3T6. ST, Beh og FF bexr
modificeres efter vagt. Alle bevager sig som menneske,
medmindre andet er navnt.

I nzrkamp har alle VF med kniv som deres hovedvaben.
Dverg

LP lo +/- 4 U 12 +/- 4

Missilvadben : 1/6 Alm. armbrest MF 8+T6

Meleevaben: Alm, hammer VF 4+T6
Stridsokse VF 4+T6

SE=VF-2 Skjold: ja

Rustning: Oftest ring eller ringplade, men undertiden

plade
Hojde ca 140 cm vegt 50 kg
Uds.: Dvarge er smd massive humanoider med skag (bade

mend og kvinder)

Oph.: Dvarge bor nasten udelukkende i huler/miner. De le-
ver hovedsagelig af minedrift og hdndvark, specielt
med metal. De elsker @dle metaller og smykkestene,
og har tendens til at vare gradige. De kan vare
stolte og arrogante, og som regel er deres forhold
til elver og andre naturfolk darligt.

De er ofte magere. De har infravision.
Eget sprog, som aldrig lzres til ikke-dverge, Nas-
ten alle taler valonsk.

Elv
IP 12 +/- 4 U 10 +/- 2
Missilvaben: Alm. bue MF 12+TO
Meleevdben
Meleevaben: Bredsvard VF 4+T6
Kortsvaerd VF 4+Té6
SE=VF Skjold: oftest

Rustning: Ingen eller lazderrustning
Hvis kampklar brigantine eller ringa.

Hejde ca.l65 cm Vagt ca 55 kg

Uds.: Elver ligner graciese og slanke mennesker, men har
spidse eorer og er skaglese.

Oph.: Elver fardes hovedsagelig i skove. De bor i trzerne
i hytter eller grotter. De lever af jagt og land-
brug. De er meget skovvante.,
De er ofte magere (aldrig necromancer)
I morke ser elver som mennesker ser pd en overskyet
dag. I spillet kan han klart se 20m medmindre der
er helt morkt, f.eks. i lystat rum.
Eget sprog. 80% chance for at tale valonska.

Goblin

LP 10 +/- 2 UP 10 +/- 2
Missilvaben: 1/6 kortbue MF 10+T6
Meleevaben: Kortsverd VF T8
Sabel VF T8
Handekse VF Té
SE=VF Skjold: ja

Rustning: Lader, brigantine
Hojde ca 150 cm Vaegt ca 45 kg

Uds.: Gobliner er grenlige humanoider med spidse erer.
Oph.: Grotter og skove. De er inddelt i mange smi stam-
mer og grupper, der indbyrdes er venlige.
De lever af jagt samt plyndring. De er dovne og
beskidte.
De er sjzldent magere (for anstrengende).
De har infravision.
Eget sprog. 40% chance for at tale valonsk.
Orc
IP 12 +/- 4 UP 12 +/- 4
Missilvaben: 1/6 alm. bue MF 10+T6
Armbrost MF  1o+Tl0
Meleevaben: Bredsvard, sabel VF 8 +/- 6
Stridsekse VF 6 +/- 4
Kolle VF T6 (skade T8)
SE=VF Skjold: ja

Rustning: Leder, brigantine eller ringbrynje
Hejde ca 175 cm Vegt ca 70 kg



Uds.: Humanoider med usund gul hudfarve, mongolide an-

~ sigtstrazk og spidse hugtander.

Oph.: Grotter, skove og sde omrader. De lever bl.a. af
landbrug og jagt. De lever i stammer, der under en
sterk leder kan vere velorganiserede. Indbyrdes er
stammerne fjendtlige. De anvendes undertiden som
lejetropper.

De er ofte magere. De har infravision.
Der findes ca 20 orc-sprog (som engelsk-tysk ind-
byrdes. 80% chance for at tale valonsk.

Hobgoblin

IP 16 +/- 4 UP 14 +/- 4

Missilvében: 1/6 armbrest eller spyd MF 6+Tlo
(skade T10+1)
Meleevében: Bredsverd VF T8
Stridsekse VF T10
Kolle VF T6 (skade T8)
SE=VF Skjold: ja

Rustning: Ringbrynje

Hejde ca 190 cm Vegt ca 110 kg

Uds.: Heje, massive humanoider, med grengrd hud og spidse
orer,

Oph.: som goblin, Infravision.
De har eget sprog, som er beslagtet med goblinsk
(som dansk-svensk). 40% chance for at tale valonsk.

@glemennesker
LP 10 +/- 2 UP 20 +/= 5
Missilvaben: Spyd ME  4+T6
(skade T10+2)
Meleevaben: Kolle VF T6 (skade T12)
Endvidere anvendes halen
bagud som kolle VF Té6 (skade T6)

Nerkamp: Kleer og tznder 2 angreb med VF
SE=VF Skjold: ca halvdelen
Rustning: Sjzldent
Naturligt panser: Hudskazl, der tager 4 SP., Spec. @glemen-—
nesker, der kamper i Melee/nazrkamp mister 1
UP (aldrig LP) pr. fase. Nidr de har mistet
alle UP vil de preve at trzkke sig tilbage.
ca 180 cm hzje + hale Vagt ca 90 kg
Uds.: De ligner kampefirben, der gdr pd bagbenene og som
bruger forpoterne som vdben
Oph.: De lever i stammer i sumpe, huler, tatte skove,
gerne nzr vand. De lever af jagt, fiskeri, indsam-
ling af planter samt plyndring. De er fjendtlige
mod mennesker etc.
De har eget sprog. Valonsk 5%
Ferdigheder., Styrke 6+3T6 samt meget gode svemmere.
@gletroldmand kendes ikke, men de bruger undertiden
magiske genstande.

T10 (skade T6)

Trold

LP 50 +/- 20 UP 20 +/= 10

Missilvaben: Undertiden sten

Meleevaben: Kolle VF 0 (skade T12+3

Skjold hjzlper ikke overfor trolde. De er
simpelhen for starke.

Nazrkamp: Haznder + tander

SE=0 Taktisk bevaegelse 3

Rustning: aldrig

Naturrustning: Hud 2SP

Spec. trolde kan regenerere (genskabe) tabte LP
1l pr fase, dog ikke skade forarsaget af ild
(incl. magisk ild). En ded trold (-10LP)kan ik-—
ke regenerere.

Uds.: Stor, kraftig, beharet humanoid, med stort hoved,
store orer, store fodder og lange arme (som en nor-
disk trold). Hejde ca 240 cm. Vagt ca 300 kg.

Oph.: De lever alene eller i familier i klippe- eller
jordhuler, gerne i bjerge eller dybe skove. Under=-
tiden under en bro, hvor de kraver broafgift.De le=-
ver af naturens frugter samt plyndring og beskyt-
telse.

Eget sprog. Valonsk 80%

Fardigheder: Trolde kan som regel en enkelt formu-—
lar, mest for at imponere. Ellers ikke magere. In-
fravision. Trolde er meget ensporede, og deres
hjerner er anderledes en andre humanoiders. Deres
redningskast overfor sindbinderformularer m.v.
(incl. frygt) er 90.
ST=5T6 FF og Beh=2T6

Goxgoyle

LP 15 +/- 5 up

Missilvadben: Nej

Meleevaben: Kleer, horn og tznder. 4 angreb med VF 3T6

(skade T6 pr. angreb).
Kan bruge vaben med VF Tlo (store vaben).

VF T6 (skade Tlo)
skjold: aldrig

15 +/- 5

Nerkamp: do.
SE=VF (ogsa uden skjold)
Rustning: Nej

Skjold: nej

Naturrustning: Huden giver pa grund af dens let magiske
natur et fradrag pd 6SP. Ved angreb af magi el-
ler magiske vaben gives intet fradrag.

Taktisk bevegelse: flyvende 12/ g& 6

Hojde ca 180 cm Vagt ca 90 kg

Uds.: Gra eller brune humanoider, med laderagtig hud,
store ladervinger, store hjernetznder, lange kloer
og 1-2 horn i panden.

Oph.: Ruiner, forladte slotte og templer samt store grot-
ter. De foretrakker steder, hvor de kan flyve. De
lever af rov. Infravision.

Eget sprog. Valonsk 10%.
ST=4T6 IQ og VS=2T6

Minotaur

LP 30 %/- 10

Missilvaben: 1/6 spyd

Meleevaben: Store, tunge vaben (stor

ekse, stor kelle,lkhandssverd) VF T6

Nerkamp (og evt. melee): horn og tender VF 4+T6 (skadeT6)

SE=VF (ogsa uden skjold) Skjold: sjzldent

Rustning: Sjzldent

Naturrustning: Skind giver 3 point beskyttelse.

Taktisk bevegelse: 6

Hejde ca 240 cm Vagt ca 250 kg

Uds.: Stor humanoid med tyrehoved og tyrehale

Oph.: Bor alene (evt. par) i grotter, gerne med mange og
indviklede gange. Lever af plyndring, rov og jagt.
En minotaur vil altid vere ven med, og kan kommuni-
kere med, okser m.v.

Eget sprog. Valonsk 80%.

Ikke specielle ferdigheder udover fantastisk evne
til at finde rundt i labyrinter.

ST=4T6 IQ=3T6~-2

B.Dyr

VS og IQ er ca 2T6. @Pvrige egenskaber mu vurderes af SM,

da disse egenskaber sjzldent skal anvendes.

Bjern

LP 25 +/- 15

UP 20 +/- 5
MF 10 +/- T6

UP 30 +/- 10

Meleevaben: 2 forpoter VF T6 (skade T10)
Nerkamp: 2 forpoter VF T6 (skade T6)
Tander VF T1l0 (skade T12)

SE=T6 skindet tager 3SP fra Taktisk bevegelse 6
Bjorne gar alene eller i smd grupper i skove, huler og
bjerge. De er normalt kun agressive hvis de er truede, er
med unger eller er meget sultne.

Tiger

LP 15 +/- 5

Meleevaben: Tander/kleer
Nerkamp: 4 kleer

UP 15 +/- 5

VF T6 (skade T8)

VF T6 (skade T6)

1xteznder VF 4+T6 (skade T12)

SE=T6 skindet tager 2SP fra Taktisk bevegelse 8
Tigeren vil normalt springe pd mdlet, der har et RK pa
2xBeh for at undga at blive veltet om og vere i narkamp.,
Hvis figuren velger at blive stdende er tigeren helt sik~
kert ramt, men er sa i nerkamp.
Sabeltiger
IP 25 +/- 5 up
Meleevében: Tander/kloer
Nerkamp: 4 kleger

25 +/- 5
VF T6 (skade T12)
VF T6 (skade TB)

1xt@nder VF T6+4 (skade T20)
SE=T6 skindet tager 3SP fra Taktisk bevegelse 8
Kzmpetiger (uden striber) og med enormt store hjernetzn-
der i overmunden. Samme angrebsmdde som tiger.
Bade tigre og sabeltigre lever i skove og bjerge, enkelt-
vis eller i sma& grupper.
Ulv
LP B8 +/- 4
Meleevaben: Tander
Narkamp: Tander VF T1l0 (skade T8)
SE=VF+4 skindet tager 1SP fra Taktisk bevagelse 7
Ulve gar normalt i flokke og kan angribe med to ulve i
hvert felt. De vil ofte preve at omringe og angribe fra
flere sider samtidig.
Kempeulve
LP 12 +/- 6 uP
Meleevaben: Tander
Narkamp: Tander VF T1l0 (skade T10)
SE=VF+4 skindet tager 1SP fra Taktisk bevagelse 7
Kzmpeulve er ulve pa& storrelse med shetlandsponier. De er
meget intelligente dyr og undertiden rides de af gobliner
og sma elvere. De angriber som almindelige ulve,

UP 16 +/- 4
VF T6 (skade T6)

20 +/- 8
VF T6 (skade T8)



C.Vardyr
Et vardyr (varulv, varbjern, vartiger) er et vasen som

kan skifte mellem menneskeform og dyreform. I menneske-
form vil de vere som alm. mennesker. I dyreform vil de
vare store og dygtige eksemplarer af racen. Deres lyster
vil i dyreform vare at jage, spise og sove. Nar et var-
dyr er i dyreform kan det ikke skades af alm. vaben, men
splvvaben og magi har fuld virkning.
Dyreformen optrazder mest om natten og is@r ved fuldméne.
D,Udode
Udede er personer, som hverken er i live eller er dede.
De lever en mellemtilverelse mellem liv og ded.
Der er dels de robotlignende udede, skeletter og zombier,
som ikke har en personlighed, og dels dedninge og mumier,
der har bibeholdt den personlighed de havde i livet.
Udede kan ikke besvime, kan ikke helbredes ved helbredel-
sesformularer og de der nar deres LP=0.
Udede har ikke UP og bliver aldrig tratte.
Udede har enten intet sind eller et specielt sind, sa de
pavirkes ikke af sindbinderformularer eller af frygt. De
pavirkes heller ikke af kulde, gas, reg, ondt @je, drane
liv, chok eller sovn og de kan ikke fa magisk forbedrede
egenskaber som flyve, have, klatre eller dobbeltfarte.
De pavirkes af glat gulv og teleportation.
Skelet
LP 8 +/- 4 UP o Taktisk bevegelse 8 (uanset
rustning)
Missilvaben: Kun hvis dedemaneren har MF 15 +/- 5
givet dem det
Meleevaben: Alle slags, typisk bredsverd VF 4+T6
Nerkamp: Kniv eller kleer VF=VF med meleevaben (skade T6
SE=VF (halvt uden skjold) Skjold: Hvis forsynet af dede-
maneren
Rustning: Ringbrynje, hvis den dede havde den pad. Andre
rustningsformer findes kun, hvis dedemaneren
har givet skelettet det, idet laderet i de an-
dre rustninger radner bort. De kan vere forsy-
net med balte og skede, pilekogger og taske.
Alle missilvdben, undtagen slyngesten, ger ingen skade pa
skeletter. Ej heller gor dolke, knive og stikvadben skade.
Skarpevaben, f.eks. sverd og gkser, samt bare hznder gor
halvskade. Lyn og ild giver ligeledes halvskade.
Et skelet er et animeret skelet, der hznger sammen, og
fungerer som om der havde veret muskler og sener pa det.
Det fungerer som en robot under direkte kommando af dede-
maneren, eller dirigeret af en ordre pa max. 25 ord.
Skeletter kan mzrke liv i sin missilzone, max. 50 m. De
kan meddele sig til hinanden. Meddelelser fra dedemaneren
sker med ord. De herer normalt og gar ret lydlest.
Skeletter har hej behazndighed (4T6). Styrken er 3T6.
Zombie
LP 20 +/- 10 UP O Taktisk bevagelse 2
Missilvadben: Sjzldent MF T6
Meleevaben: Alle slags, typisk bredsverd VF T4
Narkamp: Kniv (VF=VF med meleevaben)
SE=VF (halvt uden skjold) Skjold: ofte
Rustning/tej: Normalt det, som den dede havde pa for ani-
mationen.
Alle missilvaben og stikvaben ger max 1SP skade.
Skarpevaben gor normal skade.
Stumpevaben, lyn og ild giver halv skade
En zombie er et animeret 1lig, og fungerer som en robot,
enten under dedemanerens direkte kommando eller diri-
geret af en ordre pa max. 25 ord. Zombier kan mezrke liv
i sin missilzone, max. 50 m. De kan meddele sig indbyrdes
og til dedemaneren med ord.
De har lav behzndighed (2T6). Styrken er hej (12+2T6).
Zombiers hud vil vare mere eller mindre bortrddnet. Selv
et helt friskt lig vil have et tomt udtryk i @jnene. Zom-
bier vil stinke.

Dedning

LP 20 +/- 10 UpP O Taktisk bevagelse: som
menneske

Missilvaben: Sjzldent MF T6+4

Meleevaben: Oftest bredsvard VF T12

Nerkamp: kniv (VF=VF med meleevaben)
Hvis dedningen rammer sin modstander, sa denne
mister LP, besvimer modstanderen pa grund af va-
benets kulde. RK 4xhelbred
SE=VF (ogsa uden skjold) Skjold: Sjzldent
Rustning: Oftest ringbrynje
En dedning kan ikke skades af alm. vaben.
Ild, selvvaben og magiske vaben samt magiske missiler,
lyn etc, giver fuld skade.
Hvis dedningen rammes af et alm. vdben, hvorpa der er
kastet magisk formular, f.eks. skarphed, ger vabenet ikke
selv skade, men den magiske ekstra skade ger skade.
En dedning er en person (med et legeme) som ikke kan fin-
de ro i sin grav. Det har gjort dedningen bitter, og han

onsker at bereve folk livet, fordi han ikke selv er le-
vende. Hans krop virker velbevaret, men er iskold. Ded-
ninge bor alene eller i grupper tzt ved deres grave, i
krypte, jzttestuer eller i rum, de har gravet ved deres
grave. De vil ved hjzlp af tage, storm og lygtemznd og
falske stemmer lokke folk nzr deres tilholdssteder for at
overmande dem. I forste omgang vil de preve at besvime
dem, slzbe dem ned i deres huler og langsomt drzbe dem.
De kan hvert degn affyre 3 stk. huldestrdle (luftmager V)
Chance 65%. Max 5 mal og skade 10+T6.

Mumie

LP 40 +/- 15 UP 0
Missilvéaben: Nej
Meleevében og nzrkamp: De bare hander VF 8+T6 (skade T12
SE=VF

Skjold og rustning anvendes aldrig

Alm. vadben og selvvaben gor ingen skade.

Magiske vaben gor almindelig skade.

Ild og ildvaben ger dobbelt skade.

Hvis mumien rammes af et alm. vaben, hvorpad der er kastet
en magisk formular, f.eks. skarphed, ger vabenet ikke
selv skade, men den magiske ekstra skade geor skade.

En mumie er en person, som p.gr.a. balsamering og beva=-
rende magi er uded. Han bruger det meste af sin tid i ki~
sten, men gar ogsad rundt i sit gravkammer og omliggende
rum. Hans mal er at passe pa sine skatte og sig selv. Han
vil have de fleste af de egenskaber som han havde i livet
incl. magerevner, dog vil hans styrke vare 12+2T6.

Taktisk bevagelse 5

VIIT.MAGISKE EFFEKTER

De skatte, som spillere er mest glade for at finde er
magiske effekter, men SM skal passe pa ikke at give
figurerne for gode ting.
Hovedparten af de magiske effekter ber vare magiske
effekter, som kan laves med "Investereritualet", spe-
cielt fordi virkningen er begrenset bade i styrke og
antal gange, den kan anvendes (formularen tager to fa-
ser at skyde ud.
Folgende ting med permanent virkning vil dog undertid-
en kunne findes:
a.Skjold der giver brugeren hejere SE,
b.Rustning der tager ekstra SP fra ved angreb pa bare-
ren. Sjzldent lzder og plade.
c.Handsker, der giver bedre evne til dirke, forfalske,
lommetyveri, klatre eller missilfezrdighed.
d.Stovler, der giver bedre SE, bedre evne til at liste
eller hojere fart.
e.Kappe, der giver bedre evne til at ga uset eller gi-
ver plusser pa at forklade sig.
f.Vaben. De magiske egenskaber, som vaben oftest har,
er at give hejere VF/missilferdighed og sterre skade
En okse der giver brugeren VF+l og skade +2 skrives
'Okse(+1,+2)'. Der findes ogsa vaben som er positiv
i det ene og negativ i det andet, f.eks. Svard(+1l,-1)
Vaben kan ogsd have specielle egenskaber, som f.eks.
storre skade/VF mod visse uhyrer.
g.Ringe og stave. I disse ting (sammen med sver) kan
SM give mere specielle magiske virkninger. Disse
virkninger kan typisk anvendes
l)en gang pr.uge
2)en gang pr.dag
3)3 gange pr.dag
4)permanent (kun for ringe og max. 1/2 time i trak)
Forslag til virkninger:
l)affyre en bestemt trylleformular. Chance 99%. Rang
1l - 20. Affyring tager 1 fase
2)helbrede, f.eks. 4LP
3)oversatte
4)opdage, f.eks. udede, liv, mad, fjerkrea.
5)flyve
6)give lys
7)hoppe
8)have sig
9)blidt fald
lo)hejere fart
1ll)regenerere et LP pr. fase(den er meget god)
12) trzkke vejret under vang
13)bortjage f.eks. udede
1l4)ga pa vand
15)RK mod missilild
16)hojere styrke
17)ga uset
18)usynlig



19)sejere hud, der tager +1 til +4 SP
20)mod (frygt virker ikke pa bareren)
2l)antimagi, f.eks. =20 pa alle formularer rettet
mod bareren.
22)teleportation, f.eks. 10 km
23)omdanne brugeren til et dyr, f.eks. bjern eller
' @rn

24)forsta andet sprog
25)hejere ME

___26)regenerere UP

h.Nogle sverd har foruden de tidligere navnte egenska-
ber evnen til at tale. Sproget (eller sprogene) vil
vere forskellige og svardet kan undertiden anvendes
som mere eller mindre palidelig tolk.
Talende sverd vil ofte have sin egen mening om tin-
gene., De kan vare snakkesalige, stzdige, fornzrmende
eller pralende, og ofte vil de kampe mod store uhy-
rer,

Magiske effekter, specielt de gode, vil ofte have ne-

gative bivirkninger, f.eks.: )

l.Mindre VF

2.Give storre skade ved angreb pa bareren

3.Virke modsat en gang imellem

4,Give lavere fart

5.Tiltrazkke visse uhyrer

- 6.Grim lugt

7.Gore omgivelserne agressive mod bareren

8.Mister UP eller LP

9.Bruger bliver stum i T6 timer

10.Bareren vil virke ucharmerende og ulzkker.

[X.SPROG

I det omrdde hvor spillet foregdr taler alle mennesker
og hobbiter sproget valonsk.

Andre sprog der tales er:

elvisk

dvargsprog

goblinsk

hobgoblinsk

troldesprog

orcisk (ca. 20 varianter)

#glemenneskesprog

gorgoylesprog

Med folks sprogdygtighed regner man med 10 niveauer, 1
til 10 (ved 0 kan man intet)

Niveau 4 svarer til ca. gymnasiefransk

Niveau 6 svarer til ca. gymnasieengelsk

Niveau 8 svarer til normalt flydende sprog

Niveau 10 svarer til maximal ordforrad og forstdelse.
Der skelnes mellem at tale (og forsta talt) sprog og
at skrive (og lase skrevet) sprog. Man stiger seperat
i hver gren.’

Alle'épillere starter med at tale valonsk pa niveau 8
og skrive pd niveau 6.

For at stige 1 niveau skal man have haft vellykket
sprogundervisning i lige sd mange uger som det niveau
man skal stige til (f.eks. hvis man skal stige fra 3.
til 4. niveau skal man have 4 ugers vellykket sprogun-—
dervisning).

For at en uges sprogundervisning skal vere vellykket
skal en T100 max vere 4TE+IQ+VS-niveauet, som man on-
sker at stige fra.

Hvis man skal stige 1 niveau i tale eller skrive og
man i forvejen behersker den anden gren i samme sprog
pa det enskede niveau bruges kun den halve tid (dvs.
en spiller, der onsker at stige til niveau 7 i evnen
til at skrive valonsk, skal kun bruge 3 1/2 uges vel-
lykket traning).

Dvaergesprog kan ikke lares nogen steder og dverge ta-
.ler det sj=zldent i andres narvarelse.

Goblinsk og hobgoblinsk er beslagtet som dansk-svensk.
Troldesprog er nasten umuligt at udtale for ikke-
trolde, og en trold vil altid kunne hore om det er en
trold der taler eller ej.

Orc taler ca 20 forskellige sprogvarianter, der er be-
slagtet som tysk og engelsk.

Pris pr. uge : 10sd.

SM kan ogsd tillade spillerne at lare et sprog hvis de
i lzngere tid er sammen med f.eks. gobliner.

X. PENGE

Priser og ment
1 gs (guldstykke) = 10 sd (selvdalere)
1 sd = 10 ks (kobberstykker)

Lenninger pr.dag
Larling 5 ks
Daglejer 1l sd
Handverkersvend, kriger 2 sd
Specialhdndverker, veterankriger 5 sd
Priser

" “Tarveligt logi + mad (plads p& he-
loftet + rester fra andre) 5 ks
Rimeligt (lille dobbeltvzrelse +
simpel mad) 1 sd
Godt (lille enkeltverelse + javn
god mad) 2 sd
Luksus (stort lyst verelse + prima .
mad) 5 sd
Varer (priser i sd)
Dolk lo kortbue 10
kortsverd 30 alm, bue 15
sabel 40 20 pile 10
bredsverd 50 langbue 30
1% handsekse 80 U armbrest 20
spyd 5 alm.armbrest 40
handekse 20 tung armbr. 60
stridsekse 40 metalkolle 30
stor okse 60 skjold 10
lille hammer 15 lazderrust. 30
alm. hammer 20 brigantine 100
stor hammer 25 ringbr. 250
slynge 1 ringplade 750
20 slyngsten plade 1500
(af metal) 10

XI.DIVERSE TIL SM

A.Ideer til eventyr
1.Varthusslagsmal
2.figurerne bliver overfaldet af revere pa gaden,
bopzlen eller i skoven
3.Befri en kammerat fra fangsel/fangelejr
4.Stjazle/hente ting, f.eks. tidligere stjalne effek~
ter, hellige ting fra klostre eller magibeger
5.Bringe bud til en anden by -~ med forfelgelse
6.Bevogte/overfalde karavane, hus, landsby eller
person
7.Skalpejagt, f.eks. 5 sd pr. ded orc
8.Slavejagt; f.eks. 50 sd pr. hjembragt hobgoblin
9.Skattejagt efter skjulte skatte dybt i skjulte
grotter langt bag ved troldeskoven
10.Duserjagt, f.eks. 100 gs for Sorte Hannah, ded
eller levende, helst ded
ll.Spionage
12.Jagt, f.eks. bjerne
13.sSmugling, f.eks. af smykker, spiritus eller vaben
14.Finde person/ting, f.eks. fyrstens datter, der
lob hjemmefra for 3 mdr. siden, helst diskret
15.Udrydde roeverbande
l6.Udforske et omrade
17.Vere politi, garde eller i hzren
B.Forslag til fzlder
l.Falde i hul
2.Pilef=lde
3.Rullende sten
4.,Vippende gulv
5.Sevngas
6.Giftgas
7.Nysegas
8.Alarm
9.Vand
10.Giftnal
11.Dolkeklinge
12.Magiske formularer
13.Faldgitre
14.Dyr kommer




C.Bogliste til inspirationskilder
1l.Prins Valiant
2.Eric Hedspore
3.Conan
4.Alix
5.U0lverytterne
6.Taranbegerne (5 bind - Kampen om Prydain) af Lloyd
Alexander
7.Troldmanden Get (3 bind) af Ursula K. le Gain
8.Narniabegerne (3 bind) af C.S.Lewis
9.Hobbitten af J.R.R.Tolkien
lo.Ringenes Herre (3 bind) af J.R.R.Tolkien
11.Fabeldyr og sagnfolk af Bengt Halbek og Isrn Pio
(Politikens Forlag)
12.Guder og helte i Norden af Anders Baksted (Poli-
tikens Forlag)
D.Navne
Spillerne og SM kan finde navne til figurer, bl.a. fra
Bibelen, Mormons Bog, Koranen, ordbgger eller kort
over fremmede lande. Indenfor samme kultur eller race
vil figurer ofte have navn med samme klang, f.eks. ro-
merske eller nordiske. Undga navne som f.eks. Fedtmule
eller Reagan.
E.I de fleste spil er det sdledes, at reglerne fuld-
stendig bestemmer, hvad spillerne kan og ikke kan (f.
eks. skak og matador). I et rollespil er kun visse
hyppigt forekommende ting - f.eks. bevagelse, kamp,
magi - fastlagt, men da et rollespil beskriver en vir-
kelighed - selv om det er en fantasivirkelighed - kan
figurerne gere ting, der ikke er beskrevet i reglerne,
f.eks. kysse servetricen, hzlde saft pa naboens roser,
eller kaste med modne tomater pd prinsessen. Her ma SM
bedemme, hvad der sker.
F.SM leder totalt sin verden. Han kan derfor ogsa &n-—
dre reglerne, men det er bedst at fortzlle det til
spillerne.
G.Ved tegning af grotter og gange er det praktisk at
bruge ternet papir med malestok 1 tern=3m. En under-
jordisk gang er normalt 3m bred og 3m hej.
H.Huse etc. kan tegnes pa ternet papir eller papir med
sekskanter og med mdlestok 1 felt=lmeter
J.En god SM holder en rimelig balance mellem de van-
skeligheder, som figurerne skal overvinde, og de skat-
te, som de finder.Lad figurerne leve, og lad dem vokse
stille og roligt.
K.En fakkel lyser 3m gil alle sider. En lygte lyser
10m i en retning (120 ). De varer begge ca. 1l time.

XIT.HVOR KAN TILBEH@R 'SKAFFES

I Danmark er der meget fa steder, hvor man kan kebe
tilbehor. ’
Hos Jorn Eriksen, Sendertoften 209, 2630 Tastrup
kan du kebe:
Terninger
Blokke med papir med sekskanter, sma/store
Store ark med store sekskanter
Hos Fantask, Sct.Pederstrade, 1453 Kebenhavn K
kan du kebe bl.a.:
Tinfigurer
Plastlommer og vandspeedmarker kan kebes hos boghand-
lere.
Pa en plastikbeskytter, hvori de store ark med store
sekskanter kan szttes ind, kan man tegne med vand-
speedmarker bl.a. skove, huse og huler. Disse kan ke-
bes hos sekortsforhandlere.
Plastikfigurer i HO-storrelse kan kebes i mange hobby-
forretninger, bl.a. Airfix, Robin Houod og hans mend,
romere og gallere.

XITT.HUSPLANER

Husplanerne er tegnet af Hans Rancke Madsen og er med-
taget med dennes tilladelse. Hexarkene er fra SPI.



FIGURSKEMA

NAVN: RACE: KON:

HAJDE ; VAGT: UDS:

ST: BEH: FF: , VS:

HEL: ME: IQ: TE:
RUSTNING: NORMAL FRADRAG ;

TAKTISK BEVAGELSE: SE: MODIFICERET BEH:

VABEN SKADE VF/MF MODIFIC, VF/MF  ERF.P.
TYVEFERDIGHED TRIN CHANCE ERF.P.
MAGISK GREN

FORMULAR NIV. RANG CHANCE KA VARIGHED EFFEKT ERF.P

(MA FOTOKOPIERES)
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MELEETABEL KAMPMODIFIKATIONSTABEL (meleevaben)

VF-SE chance for at Forsvarer ligger ned +6

diffe- ramme hvis diffe- - angribes bagfra +10

rence rencen er: = har ryg mod mur +2
negativ positiv = : er i mere end to

0 48 48 3 modstanderes svardzone +2

1 43 53 - tret (uden UP) +4

2 39 57 Angriber ligger ned -6

3 35 6l ' - knaler -3

4 31 65 - er i mere end to

5 27 69 modtanderes sverdzone -2

6 24 73 - tret (uden UP) -8

7 21 76 Pr, felt flyttet/side drejet

8 18 79 , af angriber -5

9 16 82

10 14 84

11 12 86

12 11 88

13 10 90

14 9 91

15 8 92

16 7 93

17 6 94

18 5 95

19 4 96

20~ 3 97

AFFYRING AF MISSILER

Chancen for at ramme med missilvdben er MFxafstandsfaktoren.
Afstandsfaktoren for forskellige missilvaben pa forskellige afstande ses af
felgende tabel, der ogsa viser om vadbnet pa afstanden giver sterre eller
mindre skade end normalt.

Afstandsfaktor: 4 3 2 1 5
kastedolk 1-7 8-9 lo-12 13-15 16-20
spyd 1-7 8-12 13-15 16-20 -
slynge 1-7 8-15 16-30 31-45 -
kortbue, alm.bue 1-7 8-15 16-30 31-60 61-120
langbue 1-7 8-15 16-50 51-100 101-200
armbrest’ 1-7 8-15 16-80 81-160 -
magiske missiler 1-5 6-10 11-20 21-40 41-80
afstandsbonus +2 +1 0 -2 -4

Modifikationer pa afstandsfaktor:

l. Figuren har anvendt fasen umiddelbart feor affyringen til at sigte +1

2. Malet star stille og er ikke opmerksom p& skytten +1

3. Pr, felt flyttet/pr. side drejet i affyringsfasen -1

Hvis missilet kommer fra mdlets missilzone og milet har skjold fremme er der
4/6 chance for at missilet rammer skjoldet (og som hovedregel ikke gor skade)
De 4/6 beregnes efter at man har set om mdlet ellers ville have veret ramt.
Hvis malet er helt eller delvist dzkket f.eks. af et tre, borgmur eller lign.
bestemmer SM chancen for at dekningen rammes og ikke figuren.

Skydes der pa en figur i meleekamp er der 4/6 chance for at ramme det @nskede
mal og 2/6 chance for at ramme en af midlets modstandere (efter at have afgjort
om der er ramt overhovedet)

TABEL OVER RUSTNINGER
Rustning: Bevagelse: Fradrag i SP ved angreb af: Fradrag i:
fuld/reduceret normal/sabel/kelle & hammer VF/MF & Beh

ingenting 6 3 0 0 0 ’ 0 (0]
lzder 5 3 1 2 1 0 2
brigantine 4 2 2 4 1 1 4
ringbrynje 3 2 3 6 1 2 6
ring og plade 2 1 4 8 2 3 8
pladerustning 1 0 5 10 2 4 10






