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Evner der kun kan valges for ny karakter

Skode ejer

Niveau 1 koster | Du starter nu spillet med et skade, det kan veere i Golden, lden
4 evnepoint eller Storvalron.

Niveau 2 koster | Du har nu en produktionsbygning pa dit skade
6 evnepoint

En del af Hoffet
(Kreever du fra Stor Valron)

Niveau 1 koster | Du kan ved made med en karakter i GM bunkeren genkende deres
2 evnepoint status i samfundet.

Niveau 2 koster | Du kender biogratiet der hersker i Stor Valron, og har derfor en ide
1 evnepoint om hvilken officiel figur der kan veere til mest hjaelp i enhver given
situation.

Niveau 3 koster || Stor Valron har du en hvis status (aftal med GM hvad denne
2 evnepoint status skyldes) og kan 1 gang pr spilgang bruge din status til at fa
en ikke spiller karakter til at fglge ordre.

Gyde kender
(Kreever du fra Stor Valron)

Niveau 1 koster || alle store byer er der sma handler som foregar under bordet. Du
2 evnepoint kender tegnene der indikere at seerlig handel sker i omradet.

Niveau 2 koster | Du har en god ide om hvilke seerlige ting der salges i hvilke byer
2 evnepoint og hvor du kan finde dem.

Niveau 3 koster | Du har af den ene eller anden grund (aftal med GM) faet et
2 evnepoint omdgmme i et by som du kan traekke pa nar du er i “under byen”.




Tilknyttet helligheden
(Kreever du fra Iden)

Niveau 1 koster
2 evnepoint

Du har adgang til de store videns halle, og kan sa@ge information i
templernes bgger og mindebrgnne.

Niveau 2 koster
1 evnepoint

Igennem dit arbejde med helligheden og balancen, kan du
genkende hvilket element en anden af troen er tilknyttet.

Niveau 3 koster
3 evnepoint

Du har bevist dig for indercirklen (aftal med GM) og har derfor
adgang til de skjulte dele af videns halerne.

Grotte kender
(Kreever du fra lden)

Niveau 1 koster
2 evnepoint

Du har feerdes i bjerge, dale og grotter. Derfor ved du hvor der har
veeret guld- og aedelsten miner.

Niveau 2 koster
2 evnepoint

Du har fgr handlet med en af de fem dvaerge klaners overhoveder.
(aftal med GM) Det dig derfor muligt at kontakte dem.

Undergrunds Kender
(Kraever du fra golden)

Niveau 1 koster
2 evnepoint

Du kender en indgang til Staden.

Niveau 2 koster
1 evnepoint

Du kan finde rundt i Staden.

Niveau 3 koster
3 evnepoint

En ikke spiller karakter fra Staden er i din lomme. Kan veere
bestikkelse, tjeneste eller andet. (Aftal med GM)




Evner brugt i forbindelse med:

Kamp og krig

Extra Livspoints

Hvert niveau
koster 4
evnepoint
(Evnen har et
maximum pa

Giver 1 extra livspoint par niveau

(Evnen har et
maximum pa
niveau 20)

niveau 7)

Navekamp/Uhederlig kamp
Hvert niveau Denne evne giver dig mulighed for at sla en person ned uden brug
koster 1 af vaben. Dette gores ved at du siger “Jeg udfordre dig il
evnepoint naevekamp”. | forteeller hinanden i hemmelighed hvad jeres

naevekamp niveauer, og aftaler hvordan kampen skal forega,
hvorefter i spiller det som en lille scene.

Nar en naevekamp er ovre sker der en af fglgende:

Taberen tager 1 i skade, og skal bruge farstehjeelp eller vente 30
minutter for at regenerere livspointet.

Er vinderens naevekamps niveau, 5 hgjere end taberens, bliver
taberen bevidstlgs i 30 sekunder.

Ektra skade

Ved brug af flasker, sten, braedder, stegepander osv kan du far du +

(Evnen har et
maximum pa
niveau 2)

koster 3 3 til dit naevekamp niveau.
evnepoint
Vabentraning Fagtning
Hvert niveau Denne evne gar, at du skader 1LP mere pr. niveau ved brug af et
koster 3 sveerd
evnepoint




Vabentraening Bue

Hvert niveau
koster 3
evnepoint
(Evnen har et
maximum pa
niveau 2)

Denne evne ggr, at du skader 1LP mere pr. niveau ved brug af bue

Vabentraening Kastevaben

Niveau 1 koster
2 evnepoint

Denne evne ggr at du er du i stand til at bruge kaste- knive, gkser,
hamre og spyd. Kastevabenet skal veere kernelgst og godkendt af
en GM. Knive skader 1LP. Hamre, gkser og spyd skader 2LP.

Niveau 2 koster
3 evnepoint

| dette niveau skader dit kastevaben 1LP mere.

Vabentrzaening krudtvaben

Niveau 1 koster
2 evnepoint

Denne evne gar, at du kan bruge et krudtvaben, som skader 4 LP.

Ved at affyringen af at krudtvaben er der “rekyl”, det betyder at
brugeren tager 2 skade, og treeder et stort skridt tilbage.

Vaer opmeerksom pa at du bruger en pakke krudt hver gang du
skyder. Du far 2 pakker krudt nar du tager denne evne.

Niveau 2 koster
2 evnepoint

Du kan nu blande krudt, dette kraever 1 mad resurse, der laves om
til 5 krudt pakker. Hvert skud der affyres bruger 1 krudt pakke

Niveau 3 koster
2 evnepoint

Du kan nu bruge et krudtvaben uden rekyl effekten.

Niveau 4 koster
2 evnepoint

Du kan nu bruge 2 krudtvaben pa samme tid. Men vil opleve rekyl
pa det ene af vabnene.

Niveau 5 koster
2 evnepoint

Du kan nu bruge begge vaben uden rekyl effekten.




Rustning kendskab

Hvert niveau
koster 2
evnepoint
(Evnen har et
maximum pa
niveau 5)

Du kan altid have rustning pa 4 steder. Dette geelder: Hoved, Torso,
Arme, og Ben. For hver af disse der er deekket far du
Runstningepoints. Den rustning der geelder for flest rustninger
points ville veere den som teeller for kropsdelen.

Hvis du har Metal/plade rustning pa far du 2 RP for hver kropsdel
der er daekket

Hvis du har Laeder rustning pa far du 1 RP for hver kropsdel der er
deekket

Ved brug af slagkofte far du 2 RP, ud over det rustning du matte
have uden pa.

Evnen giver dig +2 til dit samlede RP pr. grad. Gaelder kun din
fysiske rustning.

Skjoldknuser

Niveau 1 koster
2 evnepoint

Efter 5 Store slag - Altsa ikke lige efter hinanden, men visuelt vise
at du treekker vabnet tilbage og prever at smadre skjoldet, kan du
rabe “Skjoldknuser”. Personen med det givne skjold skal laegge
skjoldet fra sig far der keempes videre. Knuste skjolde kan bruges
igen nar scenen er ovre.

Niveau 2 koster
2 evnepoint

Du kan nu ogséa @delaegge en modspilleres skjold pa 3 slag.

Niveau 3 koster
3 evnepoint

Du kan nu sla pa en der til en borg 10 gange og derved gdeleegges
den midlertidigt til scenen er ovre.




Bannerets styrke

Niveau 1 koster
1 evnepoint

Du kan nu veere under et banner.

Niveau 2 koster
2 evnepoint

Du kan nu veere fanebaere, alle der er under dit banner far +6 RP.

Du kan max have 3 personer under din fane. Falder fanebaeren
midstes de extra RP.

Niveau 3 koster
2 evnepoint

Du kan nu have 6 personer under din fane.

Niveau 4 koster
3 evnepoint

Du kan nu have 8 personer under din fane.
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Evner brugt i forbindelse med:

Tyveri, bedrag og mord

Lommetyveri

Niveau 1 koster
4 evnepoint

Denne evne ger at man kan stjeele in-game ting fra andre. Det
foregar ved at man stér teet pa en person, og fysisk rgrer ved den
pung man vil stjeele fra, mens man teeller til 7. Hvis man
ubemaerket holder ved pungen nar der bliver talt feerdigt, ma man
tage 1 veerdigenstand, eller en tredjedel af deres manter.

Niveau 2 koster
3 evnepoint
(Evnen har et
maximum pa
niveau 10)

Dette niveau gor det sveerere for folk med arvagenhed at opdage
dig nar du praver at stjsele fra dem (se Arvagenhed). Hvis du har
hajere Lommetyveri end de har Arvdgenhed, vinder du, og du far
lov til at stjaele fra dem.

Skijul

Niveau 1 koster
4 evnepoint

Ved uset at traede ind i skyggen med haette pa og sta helt stille, kan
du forsvinde ind i dine omgivelser. Ingen kan nu se dig med sit
blotte gje. Hvis du pa nogen made bevasger dig ophare skjul.

Niveau 2 koster
3 evnepoint

| dette niveau kan du med evnen bevaege dig mens du er i Skjul.
Dette geelder kun fra tree til tree, og afstanden ma ikke vaere mere
end 5 skridt. Hvis du skader andre ophgre skjul.

Kreever at man har haette pa.

Bonk / Snigmord

Niveau 1 koster
5 evnepoint

Med Bonk kan man snige sig om bagved en person og sla ham
bevidstlgs i 30 sek. Det virker ikke hvis personen opdager den der
vil lave Bonk. Virker ikke i kamp, og ikke mod folk med
hovedbeskyttelse. Ma kun udfgres med godkendt Bonk vaben
(kerne lgst skum-vaben, fx kagerulle og lign.).
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Baddel

Niveau 1 koster
2 evnepoint
(Kreever du
kommer fra
Golden, eller
speciel tilladelse
fra GM)

(op til niveau 5)

Du har en flair for tortur, du kan bruge tid pa at udfere en scene
hvori du straffer/torturer en anden spiller for at fa information. Hvis
spillerens vedholdenheds niveau (se vedholden evnen) er lavere
end dit baddel niveau, skal de besvare “ja nej” spgrgmal
tilsvarende det dint baddel niveau er over deres vedholdenheds
niveau. (Du kan kun torturere den samme person 1 gang om
dagen)

Forfalskning af dokumenter

Niveau 1 koster
3 evnepoint

Du kan nu forfalske officielle dokumenter. Eksempelvis
stemmesedler, skader, og kontrakter.

For at forfalske et dokument skal du blot pa bagsiden af et stykke
papir skrive dit forfalsknings niveau, og pa selve siden hvad du
gnsker at forfalske.

Niveau 2 koster
2 evnepoint

Du kan nu forfalske personlige breve og underskrifter. Det vil sige
sige du kan lave et falsk brev fra kongen, eller skrive en ordre om
losladelse til dig selv.
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Evner brugt i forbindelse med

Beskyttelse mod andre evner, healer eller manipulere

Charme

Niveau 1 koster
2 evnepoint

Dette niveau giver dig mulighed for at charmere dig ind pa folk, og
bede om sma tjenester sasom at blive inviteret indenfor, at fa betalt
en drink eller lign. Dette ggres ved at man spiller en lille scene,
hvor man prgver at overbevise modparten om et eller andet, og
slutter det med at sige f.eks. “Charme, har du ikke lyst til at kabe
mig en drink?”. Hvis modparten fgler sig overbevist, gar han med
pa den. Evnen kan bruges max 2 gange pa en spilgang.

Niveau 2 koster
1 evnepoint

Dette niveau giver dig mulighed for at overbevise en fiende om ikke
at slas. Det kraever en kort samtale hvor du forklare hvorfor de ikke
har lyst til det. Kan max bruges 3 gange pr spilgang.

Niveau 3 koster

Dette niveau giver dig mulighed for at overbevise op til 5 fiender om

(Evnen har et
maximum pa
niveau 10)

1 evnepoint ikke at slas. Det kreever en kort samtale hvor du forklare hvorfor de
ikke har lyst til det. Kan max bruges 3 gange pr spilgang.
Arvagenhed
Hvert niveau Evnen gar dig immun over for evnen lommetyveri af samme grad
koster 3 eller lavere. Nar nogen bruger lommetyveri pa dig, kan du sparge
evnepoint om deres grad i Lommetyveri. Hvis det er lig- eller under din grad i

arvagenhed, lzegger du meaerke til at de stjeeler, og kan rollespille pa
det.

Vedholdenhed

Niveau 1 koster
2 evnepoint
(op til niveau 5)

Du ved hvordan man holder pa en hemmelighed, hvis du
nogensinde finder dig i en situation hvori en bgddel torturerer dig
kan du undlade at besvare nogle spgrgsmal hvis dit vedholdenheds
niveau er over bgddels, baddel niveau, og hvis deres bgddel
niveau er over dit skal du kun svare pa den maengde spgrgsmal
som er til forskel. Fx. En bagddel niveau 5, og du er vedholdende
niveau 4 skal du kun svare pa 1 spgrgsmal.

Du kan heller ikke blive ramt af magien frygt.
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Lagekundskab

Niveau 1 koster
3 evnepoint

Dette niveau giver dig mulighed for at udeve farstehjeelp og derved
redde en saret. Dette gares ved at spille en kort scene hvor man
lzegger bandager, stopper blgdninger, giver medicin eller lign. Nar
scenen er ovre, kommer den sarede op pa 2LP. De begynder nu
langsomt at heale naturligt, efter 30 minutter har de genvundet alle
deres LP. Man kan ikke heale sig selv.

Niveau 2 koster
4 evnepoint

Dette niveau gar dig i stand til at fikse starre skader. Herunder at sy
lemmer pa plads, udfgre operationer og lign. Ved at lave en scene
pa hvor du behandler den sarede (der skal her bruges urter,
forbindinger eller lignende), genvinder de op til 4 LP. Denne evne
kan bruges 1 gang pa en sarede, og farst naeste gang de kommer
til skade kan de behandles igen. De begynder nu langsomt at heale
naturligt, efter 10 minutter har de genvundet alle deres LP. Man kan
ikke heale sig selv.

Niveau 3 koster
2 evnepoint

Dette niveau gegr dig i stand til at identificere og helbrede milde
sygdomme og gifte. Lav en scene med patienten, hvor du
undersgger dem. Forteel Patienten “offgame” at du bruger
leegekundskab niveau 3, hvis sygdommen er mild vil de forteelle
hvad de fejler. Du kan herefter veelge om du vil helbrede den. Man
kan ikke heale sig selv.

Niveau 4 koster
3 evnepoint

Dette niveau gegr dig i stand til at identificere og helbrede veerre
sygdomme og gifte. Lav en scene pa omkring 2 minutter med
patienten, hvor du undersgger dem. Forteel Patienten “offgame” at
du bruger lzegekundskab niveau 4, Patienten forteeller her efter
hvad de fejler. Du kan herefter veelge om du vil helbrede den. Man
kan ikke heale sig selv.
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Evner brugt i forbindelse med

Handvaerk og skabe noget nyt

Skab Vare

Niveau 1 koster
2 evnepoint

Du leerer hvordan man laver handveerk, kunst eller lign. Nar du har
skabt f.eks. et maleri, kan du give det til en GM, som giver det en
pris. Du kan nu szelge det til GM’en, eller beholde det med det
vedhaeftede prismaerke.

Abne/Lav Lase

Niveau 1 koster
3 evnepoint
(Evnen har et
maximum pa

Denne evne gor, at man kan abne og lave en hvilken som helst las
af samme grad som ens Abne Idse evne. Har man Abne ldse 1’
kan man abne lase i grad 1, osv.

Lase kan bruges pa kister og pa daere af rimelig starrelse. En las

(Evnen har et
maximum pa 5)

' 5 . . .
niveau 5) skal sidde fast med tape far den har effekt. Tape og lase kan findes
i GM-bunkeren.
Smed
Hvert niveau (Kraever en hammer eller andet veerktgj)
koster 3
evnepoint Denne evne gar, at du kan forstaerke rustning. For hver spilgang

kan du forsteerke 3 rustninger, eller den samme 3 gange. De far
midlertidigt flere RP svarende til dit niveau i Smed. Bliver de skadet
tilsvarende, eller slutter spilgangen mister de pointene.
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Evner brugt i forbindelse med

Interaktioner i GM bunkeren

Arkitekt

Hvert niveau
koster 3
evnepoint
(Evnen har et
maximum pa 5)

Dette niveau giver dig muligheden for at kopiere byggeplaner.
Derudover kan du selv lave byggeplaner til én valgfri
specialbygning per. niveau (liste over specialbygninger kan findes i
landejerskabs-reglerne).

Bonde

Hvert niveau
koster 3
evnepoint
(Evnen har et
maximum pa
10)

Ved at arbejde for en med et skade hvor der er en mad
produktionsbygning pa, kan du forage gevinsten med dit niveau i
bunde. Ga til GM sammen med skgde ejeren nar de skal have
gevinsten for spilgengen.

Minearbejder

Hvert niveau
koster 1
evnepoint
(Evnen har et
maximum pa 5)

Ved at arbejde for en med et skade hvor der er en guldproduktions
bygning pa, kan du forgge gevinsten med 3 kobber ganget dit
niveau i Miner. Ga til GM sammen med skgde ejeren nar de skal
have gevinsten for spilgengen.

Stifinder

Niveau 1 koster
2 evnepoint

Du er nu i stand til at finde rundt i golden. Nar spillere vil ud fra
Kimbri’'s omrade og ud i det vilde af golden kan mange farlige ting
ske hvis man ikke kan finde vej. Det derfor altid en god ide at have
en stifinder med.
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Alkymist
Som alkymist bruger du magiske ingredienser og fragmenter, som bindes og benyttes til
at skabe alkymistiske genstande gennem viden om de omdannelse. Hver genstand og
opfindelse koster ressourcer at lave. For at fa ressourcer skal du benytte dig af handel
eller landejerskab.

Som alkymist bruger du EP pa alkymi niveauer. Gennem Alkymist graderne far du
adgang til nye og mere kraftfulde opskrifter. Dog er det kun muligt at hvede et vaben i
en gift ad gangen.

OBS. For at lzere alkymi skal der medbringes sma flasker eller beholdere som kan
benyttes til at brygge miksturer.

Alkymist 1. Koster 3 EP

Du kan nu lave alkymistiske potions og genstande. De opskrifter du automatisk kan i
dette niveauer star i deres helhed her:

Healing elixir
=, Effekt: Healer LP afhaengigt af dit alkymist niveau
[C':ﬂ Ved Brug: lad som om eliksiren drikkes eller haeldes i mad eller lignende. Aflever
ved farste lejlighed flasken til GM bunkeren.
Forbrug: 1 magisk ingredients per healing

Skade elixir
— Effekt: Skader LP afhaengigt af dit alkymist niveau
[‘LE)J' Ved Brug: lad som om eliksiren drikkes eller haeldes i mad eller lignende. Aflever
~ ved farste lejlighed flasken til GM bunkeren.
Forbrug: 1 magisk ingredients per skade

Mana elixir
— Effekt: Genererer mana afhaengigt af dit alkymist niveau
F{j Ved Brug: lad som om eliksiren drikkes eller haeldes i mad eller lignende. Aflever
ved forste lejlighed flasken til GM bunkeren.
Forbrug: 1 magisk ingredients per mana
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Alkymist 2. Koster 3 EP

De opskrifter du automatisk kan i dette niveau star i deres helhed her:

Sovemiddel
—  Effekt: Offeret falder langsomt i sgvn og sover scenen ud medmindre de bliver
[’"ﬂ vaekket. Offeret Kan maks sove i 3 minutter.
Ved Brug: led som om eliksiren drikkes eller haeldes i mad eller lignende. Aflever
ved farste lejlighed flasken til GM bunkeren.
Forbrug: 2 magiske ingredienser

Effekt: | dette niveau kan du bruge evnen til at forgifte en kniv. Dette vaben
> skader 2 LP mere fagrste gang du bruger det efter at have lagt giften pa. Der ud
["ﬁj over far offeret ogsa fa en mild forgiftning. Hvilket vil sige at de frem til de bliver
helbredt eller der gar 2 timer, ikke vil kunne hele 1 LP og vil fale sig svagelig og
syge.
Ved Brug: Skal benyttes far kamp hvor du skal spille at du smarer gift pa dit
vaben i 1 minut hvorefter giften sa vil veere klar. Aflever flasken i GM bunkeren
ved farste lejlighed.
Forbrug: 3 magiske ingredienser

Gylden lok af lykke
=, Effekt: Offeret bliver meget gladere, siger oftere ja, og teenker sig mindre om.
[‘;}J Effekten aftager efter scenen er spillet.
Ved Brug: Kan bade benyttes gennem mad eller eliksir. Aflever flasken i GM

bunkeren ved fgrste lejlighed.
Forbrug: 2 magiske ingredienser

Alkymist 3. Koster 3 EP

De opskrifter du automatisk kan i dette niveau star i deres helhed her:
Sandhedselixir
= Effekt: Med denne opskrift kan du fa en anden karakter til at sige sandheden i 5
[A:_\_}J minutter, hvis de lyver tager de 1 skade.
Ved Brug: lad som om eliksiren drikkes eller haeldes i mad eller lignende. Aflever
ved farste lejlighed flasken til GM bunkeren.
Forbrug: 6 magiske ingredienser
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Alkymist 4. Koster 3 EP

De opskrifter du automatisk kan i dette niveau star i deres helhed her:

Livselixir

Effekt: Denne mikstur gar dig udgdelig i 1 minut hvorefter du sa vil ryge pa 0 LP.
Ved Brug: lad som om eliksiren drikkes eller haeldes i mad eller lignende. Aflever
ved farste lejlighed flasken til GM bunkeren.

Forbrug: 2 magisk fragment og 3 magiske ingredienser

Alkymist 5. Koster 3 EP

De opskrifter du automatisk kan i dette niveau star i deres helhed her:

Vitale
Effekt: Skal bruges sammen med sovemiddel. Denne gift far det sovende offer til
at snakke i sgvne. Du kan nu stille ofret 3 “ja eller nej spargsmal” som de skal
Ved Brug: Efter du har forgiftet en person med sovemiddel skal du nu give dem
vitale giften. Der spilles at du putter noget i munden pa dem mens de sover
hvorefter de vil veere forgiftet med vitale.
Forbrug:3 magiske fragmenter

Fluegalskab
Effekt: Nar ofret indtager giften far de 1 midlertidigt LP. Forsvinder dette LP
(enten ved at ofret bliver saret, eller spil gangen slutter) vil ofret straks have en
ny dosis. Denne trang teeller som en vaerre sygdom.
Forbrug: 3 magisk fragmenter

Hogs Pogs

Effekt: Ofret gar til GM bunkeren og far lavet sma rade prikker pa haender. Er
der fysisk kontakt med andre bliver de smittet og lider af samme effekt. Efter
omkring 1 time gar ofret til Gm bunkeren igen og far prikker i hovedet. Nu har
ofret ligegyldigt rustning og magisk beskyttelse 2 hp. Effekten gar over i
slutningen af spil gangen eller ved helbredelse af laegekundskab niveau 4
Forbrug: 4 magisk fragmenter
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Typer af magi i Kimbri

Magi eksistere over alt, den kommer til udtryk i forskellige former og maengder. Der
findes typisk 4 typer af magi brugere, der hver har deres opfattelse af hvad magi er og
hvordan man bruger den.

Hver type af magi bruger har et “Magi ark”, det er tilpasset de individuelle typer af magi

brug.

Det altid magi brugerens ansvar at de der pavirkes af magi ved hvilken effekt

magien har og hvordan de skal reagere.

Karne Magiker
- Bruger den magi der kommer fra den indre kerne i os alle. Det er den
essens der ligger dybest i os, som holder os i live. Ved brug af denne magi
draener man sig selv. Den indre kerne genopfyldes naturligt over tid. Saerligt
magiske vaesner sasom trolde og daemoner bruger kaerne magi.

©

Metode Magiker
- Bruger den magi der er i alt, overalt. Ved at kombinere den pa forskellige
mader opnar metode magikeren det gnskede resultat. Metode Magikere ser
magi som en preaecis videnskab. Den er derfor ngjagtig og skrgbelig. Metode
magikerens formular samling betyder alt, da mal og veegt star i praecise
maengder ved deres korrekte remse og effekt. Det ses ofte at magtfulde
mennesker har en metode magiker som en del af deres hof.

=

Omformende Magiker
- Omformer allerede eksisterende levende magi. Det gagres gennem ofringer
hvor offerets indre magi passere gennem Magikeren og omformes til det
gnskede resultat. Desto stgrre magi desto stgrre en ofring er pakreevet.
Disse magikere kan opna store ting men betaler store priser for deres
kreefter. Det er seerligt skygge elvere der bruger denne form for magi.

&

Tildelt Magiker
- Far magien fra de hgjere kreefter. Det er magikere dedikerede til deres sag,
som far styrken gennem deres tro. Desto hgjere dedikation til troen, desto
stgrre magi. Risikoen er at den Tildelte Magiker mister forbindelsen til den
hgjere kraeft, og dermed star uden brug af magi. Elverne som er teette med
deres helgener har nemt ved at bruge denne magi.

®

Vildmose Magiker
- Far magien fra naturen. Det er magikere dedikeret til fred og liv, de finder
styrke hos hinanden og hos Vild Moderen. Desto teettere de er med naturen
og jo mere fredelige de er i deres natur, desto mere af naturen kraft har de.
Risikoen er at Vild Moderen forlader dem hvis de bliver fijendtlige eller tager
deres liv for givet, og dermed mister deres magi.
Det er kendt at kun faune har forbindelse til vild moderen.
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Skriftruller i kimbri

Rundt omkring i kimbri kan du finde magiske skriftruller. De indeholder hver en magi der
kan udlgses fra rullen 1 gang, nar rullen er brugt skal den afleveres til GM. | venstre
hjerne af en skriftrulle kan du se hvilken type magiker der kan anvende den, er der ikke
nogen markgr kan alle magikere bruge den.

Skriftruller koster som alt andet magi noget at kaste. Prisen for at kaste magien vil sta
gverst i midten af skriftrullen.

Desuden har hver skriftrulle en magi grad, den star gverst i hgjre hjgrne. For at bruge
skriftrullen skal du have samme, eller hgjere magigrad end den der star pa rullen.
Finder du og en anden magiker sammen sa i har hgj nok magigrad i den rette type, kan
i kaste magien.

Hvis der er flere magi typer pa en rulle kan du veelge mellem dem, eller bruge dem alle.
Pa ruller med flere magi typer vil der sta flere priser for at kaste magien. Bruger du kun
en type af magi til at kaste den, skal du kun betale den pris der passer med magi typen.
Hvis du bruger flere typer af magi kan du ligge magi graderne sammen til en feelles
magigrad, men sa skal prisen for alle brugte magi typer betales.
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Karne Magiker
Som Kaerne Magier bruger du Mana, som er den magiske essens der kommer fra din indre
kerne. Hver magi koster et antal mana at kaste. For at gendanne Mana skal du hvile og slappe
af. For hvert 5 minutter man slapper af far man 1 Mana tilbage.

Som kaerne magiker bruger du EP pa magi niveauer og extra Mana. For hvert magi niveau har
du automatisk 1 Mana. Gennem Keaerne Magi Grad far du adgang til nye og mere kraftfulde

magier.

Extra Mana

Hvert niveau koster 3 evnepoint
(Kreever niveau 1 i Keerne Magigrad)

Du far pr niveau i denne evne 1 extra mana
ud over den mana du far af din magigrad.
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Karne MagiGrad 1. Koster 3 EP

Du kan nu bruge din keernes magi. De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres
helhed her:

Vinstaed
Effekt: Skaber et vindstad der skubber en person veek fra kasteren.
Ved Brug: Pej pa et individ og rab “Vindstgd”, individet vil falde bag over.
Forbrug: 2 mana

Flamme
Effekt: Skaber ild i kasterens handflade.
Ved Brug: Rab “flamme, 2 skade”, Kast en bold pa eller bergr en overflade for at teende
ild til den. Levene vaesner der bliver antaendt mister 2 LP.
Forbrug: 2 mana

Karne MagiGrad 2. Koster 4 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Glodende Jern
Effekt: Gar jern rgdgledene.
Ved Brug: Rab “Glgdene jern” og pej pa noget lavet af jern. De der rgr ved jernet har et
gjeblik til at smide jernet fra sig, eller miste 4 LP. Efekten stopper nar scenen slutter.
Forbrug: 4 mana

Frostbid
Effekt: Fryser en kropsdel til is ved bergring.
Ved Brug: Rab “Frostbid, 2 skade” og rer ved en kropsdel. Den del af kroppen der blev
rort vil fryse til is og stivne. Modtageren af frostbid mister 2 LP og har en ubgijelig
kropsdel scenen ud.

Forbrug: 3 mana
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Karne MagiGrad 3. Koster 4 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Brandende krop
Effekt: Kasterens krop er som skabt af ild.
Ved Brug: Rab “Braendende krop”. Ved bergring af overflader anteendes de, levende
vaesner tager 2 skade (husk at sig det til dem). Illd og varme har ingen effekt pa kasteren.
Effekten stopper nar scenen slutter.

Forbrug: 4 mana

Sten skjul
Effekt: Kasteren omdanner sin ydre skal til en sten
Ved Brug: Kasteren saetter sig pa hug, og ligner nu en stor sten. En som sten tager du
ikke skade af vaben.

Forbrug: 4 mana (0 mana for trolde)

Karne MagiGrad 4. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Masse paralyse
Effekt:/£ndre levende vaeseners ydre il sten.
Ved Brug: Rab “Masse paralyse, 10 sekunder”. Alle de der hare rabet bliver ramt af
effekten. De kan ikke skades med vaben eller bevaege sig. Effekten vare 10 sekunder.
Forbrug: 5 mana

Forrad
Effekt: Gemmer kaerne essens i en Gm godkendt genstand
Ved Brug: Ga til GM med en genstand. Kasteren kan placere mana i genstanden,
Manaen kan bruges senere af hvem end der har genstanden.

Forbrug: op til 10 mana
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Karne MagiGrad 5. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Chokbolge
Effekt: Den indre kerne breder sig i chok rundt om kasteren.
Ved Brug: Rab “Chokbglge, 5 skade”. Kasteren gar 3 skridt med 5 sekunder mellem
hver, rab “5 skade” hver gang der tages et skridt. For hvert skridt mister alle andre inden
for 5 meters afstand 5 LP, og bliver rystet.
Forbrug: 6 mana

Lomme Dimension
Effekt: Kasterens kaerne er nu sa steerk at den kan flytte den fysiske krop.
Ved Brug: Kasteren kan vaelge mellem tre.
1) At skabe en lomme dimension kun kasteren kan tilga, det gennem GM. Evnen bruges
igen naeste gang dimensionen tilgas.
2) At teleportere et hvilken som helst sted hen i landet kasteren allerede har veeret, det
sker ved GM.
3) At teleportere en frivillig et hvilkken som helst sted hen i landet kasteren allerede har
veeret, det sker ved GM.
Forbrug: 6 mana
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Kaerne MagiGrad 6. Koster 6 EP
Kraever du er en Demon

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Eksistens glimt
Effekt: Deemonen ophgre med at eksistere pa det fysiske plan i et gjeblik.
Ved Brug: Sig “Eksistens glimt” tag en heaette pa og hold en flad hand mod panden.
Andre kan ikke interagere med kasteren. Effekten vare 3 sekunder.
Forbrug: 5 mana

Inga pagten
Effekt: Deemonen lader sin essens binde til en anden, og far dermed deres styrker.
Ved Brug: Daemonen og et ikke daemonisk vaesen indgar en pagt. Dar
pagt-indehaveren eller karakter dar de sker det samme for deemonen. Daemonen kan
veelge at fa halvdelen af kontragtholderes mana eller Livs Points. Pagt-indehaveren kan
veelge at bryde kontrakten, nar de gnsker, det kan deemonen ikke.
Forbrug: 4 mana der ikke kan gendannes

Karne explosion
Effekt: Deemonen presser sin kaerne essens sammen til et punkt hvor pa den explodere.
Ved Brug: Rab “Kaerne explosion”, alle inden for 10 meter af kasteren 50 skade.
Kasteren karakter der.
Forbrug: 6 mana

Omplacering af essens
Effekt: Deemonen opdeler sin kaerne og skaber en magisk genstand.
Ved Brug: Find Gm og en genstand. Sa laenge genstanden er intakt kan kasteren ikke
karakter dg, de vil i stedet genopsta ved halv styrke. Det vil sige de mister halvdelen af
deres EP.
Forbrug: 4 mana der ikke kan gendannes
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A

Metode Magiker
Som Metode Magiker bruger du din formel bog, med alle formulerede i, og magiske
ingredienser til at kaste magien. Mister du din formel bog eller har du ikke nok magiske
ingredienser kan du ikke kaste magien.

Du kan som Metode Magiker bruger du EP pa magi niveauer og pa to separate evner: laese og
skrive magi, skab ingredienser. Gennem Metode magi grad far du adgang til nye og mere
kraftfulde magier.

Laese og skrive magi

niveau 1 koster 3 evnepoint Du kan nu skrive en Metode skriftrulle af
(Kreever niveau 1 i Metode Magigrad) samme niveau som din magi grad ned i din
formel bog. Den bruges som en hver anden
magi du har. Skriftrullen bliver brugt i
processen og skal afleveres til Gm.

niveau 2 koster 3 evnepoint Du kan nu ved brug af fragmenter skabe

(Kraever niveau 2 i Metode Magigrad) tilfaeldige skriftruller. Meengden af fragmenter
der bruges bestemmer skriftrullens magi
grad.

niveau 3 koster 2 evnepoint Du kan nu i samarbejde med en Gm

(Kreever niveau 3 i Metode Magigrad) omskrive en skriftrulle til at passe til Metode

magikerens magi type.

niveau 4 koster 4 evnepoint Ved brug af fragmenter kan du nu veelge
(Kraever niveau 4 i Metode Magigrad) hvilken skriftrulle du gnsker at skabe. Har du
mange fragmenter kan det muligt at skabe en
ny magi med Gm.

Skab magiske ingredienser

Hvert niveau koster 1 evnepoint Ved brug af 1 fragment ‘ kan du nu

(Kreever niveau 1 i Metode Magigrad) skabe 4 magiske ingredienser. —
For hvert niveau efter det farste N
du har i evnen skaber du 2 3%
magiske ingrediens poser mere.
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Metode MagiGrad 1. Koster 3 EP

Du kan nu bruge magi gennem metoden. De magier du automatisk kan i dette niveauer star i
deres helhed her:

Blindhed
Effekt: Kasteren fijerner alt lys for et individ, og de kan derfor ikke se.
Ved Brug: Peg pa et individ og sig “Blindhed 30 sekunder”, de lukker nu gjnene de
naeste 30 sekunder.

Forbrug: 3 magiske ingredienser

Mekanik
Effekt: Ved at ga i et med mekanikken kan du enten forsteerke den eller degradere den.
Ved Brug: Andre sedler der star pa en Ias til niveauet

Forbrug: 1 magiske ingredienser

Tunge knude
Effekt: Kasteren fjerner alle ord i sproget
Ved Brug: Peg pa et individ og sig “tunge knude”. Individet kan ikke tale scenen ud.
Forbrug: 1 magiske ingredienser

Metode MagiGrad 2. Koster 4 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Identificer
Effekt: Kasteren laeser alt den magi som et objekt er omhyldet i.
Ved Brug: tag et objekt til GM, og sig du gerne vil kaste magien identificer
Forbrug: 1 magiske ingredienser

Forstzerk vaben
Effekt: Kasteren stryker materialet og sliber det med magi.
Ved Brug: undersgg ngje et vaben, ved at kare handen hen over det og sige en magisk
remse skader vabnet neeste gang det rammer nogle 1 skade mere.
Forbrug: 1 magiske ingredienser
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Metode MagiGrad 3. Koster 4 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Armer vaben

Effekt: Kasteren stryker materialet og sliber det med magi.

Ved Brug: undersag ngje et vaben, ved at kare handen hen over det og sige en magisk
remse skader vabnet neeste gang det rammer nogle 3 skade mere.

Forbrug: 3 magiske ingredienser

Glemsel

Effekt:: Et minde forsvinder ud i intetheden.

Ved Brug: Efter 10 sekunders gjenkontakt med et individ sig “Glemsel”. Kasteren kan nu
veelge et kendt minde og slette det helt fra individets hukommelse.

Forbrug: 6 magiske ingredienser

Metode MagiGrad 4. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Sans

Sovn

Effekt: Kasterens sanser forsteerkes magisk og nar til en pointe hvor de kan lugte med
gjnene og se med folesansen.

Ved Brug: Dan en ring med tommel og pegefinger, szt ringen foran gjet. Kasteren kan
nu se de der gemmer sig i skyggerne, og er immun over for bong, tyveri, og magi der
formindsker eller snyder sanserne.

Forbrug: 2 magiske ingredienser

Effekt: kasteren forteeller hjernen at den har brug for sgvn.

Ved Brug: Rab “sgvn, 30 sekunder” alle inden for 5 meter falder i sgvn de naeste 30
sekunder.

Forbrug: 5 magiske ingredienser
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Metode MagiGrad 5. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Snaevre syn
Effekt: Kasteren inspicerer et stykke pergament med forventning og binder det med
magi.
Ved Brug: Vis et stykke papir til et andet individ og sig “Snaevre syn”. Hvad end kasteren
forteeller der star pa papiret, er det individet ser. Effekten vare en scene.
Forbrug: 2 magiske ingredienser

Hemmelighed
Effekt: Laser ord sa de aldrig vil blive sagt.
Ved Brug: Efter 5 sekunders gjenkontakt med et individ sig “hemmelighed”. Kasteren
kan nu gere noget hemmeligt. Denne hemmelighed kan individet ikke kan forteelle andre
ligegyldigt hvad.
Forbrug: 5 magiske ingredienser

Magisk immunforsvar
Effekt: Kasteren inficerer deres immunforsvar med magi, og tvinger det til at blive
steerkere.
Ved Brug: Kasteren gennemlaeser sin bog og siger “Magisk immunforsvar”. Alle effekter
der ville ske ved indtagelse af mad drikke eller andet som fordgjes er annulleret. Alle
effekter der ikke er gjeblikkelige, men langvarige, er ogsa annulleret. Effekten stopper
ved spilstop.
Forbrug: 8 magiske ingredienser

36



Metode MagiGrad 6. Koster 6 EP
Kraever at du har skabt 3

nye magier. (Tal med GM)

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Studium
Effekt: Kasteren analysere sig frem til den indre kerne af et individ.
Ved Brug: Hold gjenkontakt med et individ i 20 sekunder og sig “Studium”. Kasterne ma
herefter bruge 5 sekunder pé at kigge pa individets karakter ark. Individet veelger
desuden en farve de mener repraesentere deres karakters sjael, denne farve kommer til
udtryk i en aura som kasteren kan se.
Forbrug: 8 magiske ingredienser

Genoplev minde
Effekt: Kasteren har skabt et minde
og implementere det i et individ.
Ved Brug: Hold gjenkontakt med et individ i 10 sekunder og sig “Genoplev minde”.
Kasteren forklare nu individet hvad individet har oplevet en gang. Dette nye minde vil for
individet virke lige sa sandt som et hvilket som helst andet.
Forbrug: 15 magiske ingredienser

Tidsdaemper
Effekt: Kasteren forlaenger tiden
omkring sig.
Ved Brug: Rab “Tidsdaemper, 20 sekunder”.
Alle der hgre rabet vil nu de naeste 20 sekunder bevaege sig i slow motion.
Forbrug: 6 magiske ingredienser

Annuller specifik magi
Effekt: Ved at analysere magien kan
man fjerne det der far den til at virke.
Ved Brug: Hore kasteren nogen eller
ser kasteren nogen kaste en magi kan de sige “Annuller ____”. Magien der navnes
effekt ophere.
Forbrug: 5 magiske ingredienser
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Omvakslende Magiker

Som Omformende Magiker bruger du essensen af det ene til at skabe det andet. For at kaste
magi bruger du blod, hver magi koster et antal blod at kaste. For at fa blod bruger du evnen
omformende blod, blod forsvinder ved slutningen af spil gangen.

Som Omformende Magiker bruger du EP pa magi niveauer og pa evnen Omform blodet.
Gennem magi grad far du adgang til nye og mere kraftfulde magier.

Omform blodet

Niveau 1 koster 2 evnepoint
(Kreever niveau 1 i Omvaeskslende Magigrad)
Niveauer over 1 koster 3 evne points | —

9

Du kan lave 2 typer af omformninger for at fa
blod.

Mad resurser til blod:
Ved brug af 1 mad resurser kan du nu skabe
5 blod.

For hvert niveau over fgrste du har i evnen
skaber du 1 blod mere.

Livs Points til blod:

Brugeren omformer egen, eller et villigt offers
LP til blod. For hvert 1 LP der omformes far
man 3 blod. For hvert niveau over farste du
har i evnen skaber du 2 blod mere.

De LP der omformes til blod, kan ikke
helbredes for blodet er brugt.

Det er derfor vigtigt at magi brugeren
informere de som brugeren far blod fra om
hvornar blodet er brugt. Det kan ikke heales
for personen ved at det er brugt.
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Omvakslende MagiGrad 1. Koster 3 EP

Du kan nu omvaeksle magi og bruge den som du gnsker. De magier du automatisk kan i dette
niveauer star i deres helhed her:

Dukke band
Effekt: Kasteren binder to legmer sammen.
Ved Brug: Peg pa et individ og rab “Dukke band, 10 sekunder”. De vil nu kopier
kasteren beveegelser de naeste 10 sekunder. Ophgre hvis individet tager skade.
Forbrug: 3 blod

Krampe
Effekt: Kasteren vaekker alt den smerte et individ nogensinde har oplevet til live.
Ved Brug: Peg pa et individ og rab “Kaempe”. De vil nu opleve ubeskrivelig smerte sa
lzenge du peger pa dem. For hvert sekund over 3 du peger bruger du yderligere et blod.
Forbrug: 4 blod

Omvakslende MagiGrad 2. Koster 4 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Frygt
Effekt: Kasteren treekker i sindet pa et individ og lader dem opleve den sande frygt
Ved Brug: Peg pa et individ og rab “Frygt”, de vil herefter flygte, hvis det ikke er muligt
kan de prgve at gemme sig.
Forbrug: 5 blod

Pa randen
Effekt: Kasteren binder sin livskraft til andres.
Ved Brug: Rab “Randen __ skade”. Alle inden for 5 meters afstand tager det antal

skade som kasteren udseetter sig selv for - 3. Dvs at kasteren minimum skal udsaette sig
selv for 4 skade, hvor ved alle andre tager 1 i skade, rab derfor 1 skade.
Forbrug: Livspoints svarende til skaden + 3.
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Omvakslende MagiGrad 3. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Masse frygt
Effekt: Kasteren traekker i sindet pa flere individer og lader dem opleve den sande frygt.
Ved Brug: lav en gestus mod en gruppe og rab “Masse Frygt 3 meter”, de som er inden
for 3 meters afstand vil her efter flygte, hvis det ikke er muligt kan de prgve at gemme
sig.
Forbrug: 6 blod

Dodt ked
Effekt: Kasterens krop bliver opretholdt af magi, men er ellers s& godt som dad.
Ved Brug: Kasteren oplever ikke smerte og vil derfor ikke reagere pa det. De tager
skade som alle andre men maerker det ikke. Sygdomme og gift har ingen effekt. Dgdt
kads effekt ophgre i efter spilgangen.
Forbrug: 8 blod

Omvakslende MagiGrad 4. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Levende dade
Effekt: Kasteren river i alt det der intet liv har, og tvinger det til at genopsta.
Ved Brug: Rar ved et individ der har O LP, og sig “levende dgde” den dade har nu 3 LP
og ingen rustninge points. De er ikke intelligente og kan blot angribe det magi brugeren
kommandere dem til. Effekten vare en scene.
Forbrug: 4 blod

Blind passager
Effekt: Kasterens sind invaderer en andens og sidder som en passager.
Ved Brug: Tag en haette over hoved, saet handen pa skulderen af et individ og sig “Blind
Passager”. Kasteren kan nu fglge med rundt og er i spillet inde i individets krop. Effekten
kan stoppe pa to mader. Ved at kasteren vaelger det, eller hvis individet tager skade. Har
kasteren effekten “Dgdt ked” kan de veaelge at tage skaden og blive i individets sind.
Forbrug: 4 blod
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Omvakslende MagiGrad 5. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Sindets parasit
Effekt: Kasterens sind invaderer en andens og sidder som en parasit.
Ved Brug: Tag en haette over hoved, saet handen pa skulderen af et individ og sig
“Sindets parasit”. Kasteren kan nu fglge med rundt og er i spillet inde i individets krop.
De kan nu overtage kroppen, det gagres ved at hviske til individet hvad de skal gare.
Effekten kan stoppe pa to mader. Ved at kasteren veelger det, eller hvis individet tager
skade. Har kasteren effekten “Dadt kgd” kan de veelge at tage skaden og blive i
individets sind. Denne evne kan kun bruges pa individer som ikke er i kamp samt er det
ikke muligt at kaste denne evne pa samme spiller mere end en gang pr. spilgang.
Forbrug: 10 blod

Ofring
Effekt: Kasteren overfare et individs liv til sig selv.
Ved Brug: En frivillig person kan en gang pr spilgang overdrage op til halvdelen af deres
LP til kasteren, og her efter regenerere dem normal vis eller ved hjzelp af leege eller
magi. Effekten slutter ved efter spilgangen eller nar LP’ne mistes.
Forbrug: 4 blod
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Omvakslende MagiGrad 6. Koster 6 EP
Kraever ofret ef det

kasteren holder mest
keert.
(Tal med GM)

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Genopstaen
Effekt: Kasteren genopstar efter daden.
Ved Brug: Kasteren tegner med blod (rad maling) et tegn et sted pa kroppen. Kastes
som forebyggelse. Rammer kasteren 0 LP omformes det resterende 5 blod til LP. For
hvert 3 Blod far kasteren 1 LP.
Forbrug: 10 blod

Forradnelse
Effekt: Kasteren lader et sar ga gennem alle stadier af ded.
Ved Brug: Peg pa et individ og sig “Forradnelse ___ skade”. Den sidste skade individet
tog, tager de igen.
Forbrug: 5 blod

Sjaele suger
Effekt: Kasteren suger livet fra de som kasteren draeber og bruger det imod dem.
Ved Brug: Rab “Sjaele suger”. Hver gang kasteren skader det samme individ, kan de
lzegge 1 skade til det neeste slag. Skader kasteren et nyt individ opharer effekten.
Forbrug: 2 blod

Lige for deden
Effekt: Kasteren viser sig og alle omkring dem for d@den, og alle er lige i dgdens gjne.
Ved Brug: Rab “Lige for daden, 1 Livspoint”. Alle inklusiv kasteren selv mister alle LP
undtagen 1.
Forbrug: 3 blod
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Tildelt Magiker

Som Tildelt Magiker bruger du Mana, det er den magiske kraft du har faet tildelt af din hellighed.
Hver magi koster et antal mana at bruge. For at gendanne Mana skal du tilbede din hellighed
ved en ritual plads. Du far alt din mana tilbage ved 5 minutters tilbedelse, men kan max gere det

5 gange pr spilgang.

Som Tildelt Magiker bruger du EP pa magi niveauer og pa evnerne Hellig forbindelse og Saerlig
tilbedelse. Gennem magi grad far du adgang til nye og mere kraftfulde magier.

Hellig forbindelse

Hvert niveau koster 2 evnepoint
(Kreever niveau 1 i Tildelt Magigrad)

Ved at udfere en hellig handling kan du
tillaegge dit niveau i hellig forbindelse med din
mana. Efekten ophgre ved spilstop.

Seerlig tilbedelse

niveau 1 koster 2 evnepoint
(Kreever niveau 1 i Tildelt Magigrad)

Ved at skabe en fysisk ritual plads, kan du og
de der tilbeder ved pladsen fa 1 extra max
mana for spilgang. (En Gm skal godkende
pladsen)

niveau 2 koster 2 evnepoint

Ved at udfere et ritual far alle der deltager i
ritualet mana tilsvaredne den der udfgre
ritualet. Alle der deltager skal tilbede samme
hellighed. Denne effekt forsvinder efter brug
af 3 magier. (En Gm skal godkende ritualet)
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Tildelt MagiGrad 1. Koster 3 EP

Du er nu blevet tildelt magi af din hellighed. De magier du automatisk kan i dette niveauer star i
deres helhed her:

Sammensmelt med naturen
Effekt: Kasteren bliver et med det omkring, ligesom de er i et med helligheden.
Ved Brug: Kasteren tager en teette pa og stiller sig ved et trae eller en sten der er hgjere
end kasteren. Kasteren er nu usynlig og kan ikke blive skadet sa laenge de star helt
stille.
Forbrug: 2 mana (0 for Elvere)

Helbrede
Effekt: Gennem den hellige kraft kan kasteren genfinde det liv der gik tabt.
Ved Brug: Rar ved et individ og sig “ved ___ helbreder jeg dig”. Du kan nu heale op til 5
Lp, for hvert Lp som helbredes bruges der 1 mana.
Forbrug: Afhaengelig af Lp helbredt.

Rent sind
Effekt: Kasteren ser gennem sin helligheden hvad der er sandt og falsk.
Ved Brug: Rar ved et individ og sig “Rent sind”. Individet kan nu kund sige sandheden.
Effekten var s& laenge kasteren rgre ved individet.
Forbrug: 2 mana

Tildelt MagiGrad 2. Koster 4 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Velsignelse
Effekt: Kasteren forstaerker bandet mellem et individ og deres hellighed.
Ved Brug: Kasteren rar ved et individ og siger “Jeg giver dig ____ velsignelse”. Individet

har nu 3 midlertidige mana. Evnen kan max give 3 mana af gangen til samme individ.
Forbrug: 2 mana
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Tildelt MagiGrad 3. Koster 4 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Hellig straf
Effekt: Kasterens hellighed ser individet for hvad de er, og fijerner alt det de bruger til at
gemme sig sig.
Ved Brug: Peg pa et individ og rab “hellig straf, ingen rustning 3 slag”. Individet har de
naeste 3 gange de rammes af skade ikke nogle RP.
Forbrug: 4 mana

Habs styrke
Effekt: Kasteren fyldes med hab fra sin hellighed.
Ved Brug: Kasteren beder ved sit alter. Naeste gang kasteren rammes af en magi der
ikke involvere Lp, kan de rabe “habets styrke” og undga effekten af den pageeldende
magi. Habets styrkes effekt forsvinder efter brug, men kan gennem ligesa laenge
kasteren gnsker.
Forbrug: 3 mana

Tildelt MagiGrad 4. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Gudelig beskyttelse
Effekt: Kasteren retter sin helligheds beskyttelse mod en anden eller sig selv.
Ved Brug: Kasteren tegner et helligt symbol pa den der skal have effekten. Den naeste
skade personen med symbolet ville have faet bliver annulleret.
Forbrug: 5 mana

Kammeratskab
Effekt: Skaber et kortvarigt band mellem kasteren og et individ.
Ved Brug: Sig “kammeratskab” til en person, de vil derefter sige ja til en enkelt ting som
ikke er skadelig for individet.
Forbrug: 2 mana

Smite
Effekt: Kasteren nedkalder sin hellighed’s vrede over en anden.
Ved Brug: Rab “Smite, 5 skade” og ram med et slagvaben. Individet der rammes med
vabnet tager 5 extra skade.
Forbrug: 4 mana

Tildelt MagiGrad 5. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:
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Ritual binding
Effekt: Kasteren binder sig til et Igfte til sin hellighed, og far sin belgnning.
Ved Brug: Kasteren udfare en hellig opgave aftalt med GM, og far herefter op til 10
livspoints for spilgangen.
Forbrug: Ingenting

Venskab
Effekt: Skaber et kortvarigt band mellem kasteren og et individ.
Ved Brug: Sig “venskab” til en person, de vil derefter sige ja til en enkelt ting som var i
bedstevenner.
Forbrug: 3 mana

Angre
Effekt: Tvinger et individ til at se det forkerte ved deres handlinger.
Ved Brug: Kasteren skal have gjenkontakt med et individ i 5 sekunder og derefter sige
“Angre”. Individet bliver nu pamindet om det sidste de har gjort som de kunne angre. Sa
lzenge individet ikke har gjort op for sin handling kan de ikke modtage magiske RP, LP,
eller helbredelse. (Kontakt Gm for inspiration til hvad man kan angre og hvordan det kan
geres op for).
Forbrug: 4 mana
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Tildelt MagiGrad 6. Koster 6 EP

Kraever 2 andre tildelte
magikere har magigrad 5,
og tilbeder samme
hellighed.

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Urerlig
Effekt: Kasteren er sa teet ved sin hellighed at intet uhelligt kan rare dem.
Ved Brug: Kasteren indrammer i starten af spilganen et omrade op til 2x2 meter. Er
evnen blevet kastede far skal omradet veere det samme som sidst (aftal omrade med
GM). Sa laenge kasteren er i dette omrade, er det kun dem af samme hellighed der kan
have en effekt pa dem. Det inkludere skade og magiske effekter. Er der allerede en af
kasterens hellighed der har et omrade ggres omradet stgrre og effekten gaelder for dem
begge.
Forbrug: 9 mana

Hellig overtagelse
Effekt: Kasteren lader helligheden overtage sin krop, men kan kun holde til det et
gjeblik.
Ved Brug: Kasteren raber “Hellig overtagelse af ___, pa knae dadelige”. Alle der hare
ordene vil ga i knee og lytte. De naeste ord helligheden ydre vil veere objektivt sande. Det
gjeblik kasteren stopper ved at snakke ophgre effekten. - Gar nogen mod en helligheds
ord sa informer GM, det kunne jo veere helligheden bliver utilfreds.
Forbrug: 5 mana der ikke kan gendannes

Intet skade forvoldt
Effekt: Kasterens hellighed tilbagevender smerten til den der forvolder den.
Ved Brug: Sig “ingen skade forvoldti ___ navn, ingen skade tageti ___ navn. Alt skade
som ville have ramt kasteren rammer nu skadesvolderen. Alt skade som kasteren
forvolder andre modtager de selv. En kampscene, eller 60 sekunder.
Forbrug: 4 mana

Genvind det tabte
Effekt: Helligdommen genvinder det der er gaet tabt.
Ved Brug: Ror ved et individ og sig “Ved ____ genvind det tabte”. De genvinder nu alt
deres tabte LP.
Forbrug: 6 mana
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Vildmose Magiker
Som Vildmose magiker bruger du den rene skabelses magi, kaldet moter. Dette er magi tildelt af
Vild Moderen.Hver magi koster et antal moter at bruge. For at gendanne moter tilbage skal du
forbinde dig med Vild Moderen enten ved at skabe musik, eller ved at tale med hende igennem
naturen. Dette tager 5 minutter at gegre, og kan ggres 5 gange pr spilgang.

Som Vildmose Magiker bruger du EP pa magi niveauer og pa evnen forbindelse til naturen.
Gennem magi grad far du adgang til nye og mere kraftfulde magier.

Forbindelse til naturen

Hvert niveau koster 2 evnepoint

Din forbindelse til vild moderen styrkes. Det

(Kraever niveau 1 i Vildmose Magigrad) er igennem denne evne du far tildelt moter af

vild moderen. Pr niveau i denne evne har du
1 mode.
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Vildmose MagiGrad 1.

Du har nu leert at bruge den rene skabelses magi. De magier du automatisk kan i dette niveauer
star i deres helhed her:

Livets melodi

Effekt: Styrk dit bond til vild moderen ved at styrke dit bond til en anden skabning.
Ved brug: Ved at synge eller skabe en melodi med en anden kan i sammen skabe 3
ekstra moter. dette kan gagres 1 gang pr spilgang.

Forbrug: ingenting

Roligt sind
Effekt: Kasteren kan berolige og afslappe folk med et keerligt glans eller en betryggende
melodi..
Ved Brug: Rar ved en person og sig “roligt sind”. Alle negative tanker forlader dem og
de glemmer helt hvem de er, og hvad de ville. Effekten stopper nar de pa nogen mader
tager skade.
Forbrug: 1 mote

Vildmose MagiGrad 2. Koster 4 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Giverens glade
Effekt: Giver andre spiller ekstra fordelt RP for spilgangen. 15 per person og 30 i
alt.
Ved brug: Giv en blomst, et blad eller noget andet natur til en anden og sig
“giver gleede ___ rustninge points”. Personen som modtog gaven far nu antal
extra rustning points for scenen svarende til brugte mode.
Forbrug: Op til 30 moter

Fordragelighed:
Effekt: Annuller den skade du matte veere pafart.
Ved brug: Efter at veere blevet skadet kan du sige “Har ikke ondt, Se ikke ondt,
ger ikke ondt” og bevaeg dig herefter ud i naturen veek fra kampen. Alt skade du
matte have modtaget fra slaget og efter annulleres. (Magien kan ikke bruges hvis
du pa nogen made startede kampen, og kan ikke bruges hvis slaget skade mere
end dit samlede Lp og RP)
Forbrug: 3 Mote
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Vildmose MagiGrad 3. Koster 5 EP

De magier du automatisk kan i dette niveauer star i deres helhed her:

Fortabt i musikken
Effekt: Fa alle til at fortabe sig i musikken og glemme alt andet.
Ved brug: Ved at synge, nynne eller pa anden form skabe musik og sige “Fortabt
i musikken” far du alle der kan hgre det vil begynde at danse, og farst stoppe nar
de ikke kan hgre musikken lzengere, eller tager skade

Forbrug: 1 mote
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