INTELLIGENS

“Personer som har intelligens som hovedaspekt besidder store krafter, som kan
bruges pa bade godt og ondt. Ingen har endnu opdaget hvordan disse krafter opstar,
men der gar mange rygter og historier om dette. En person, som vegter intelligensen

hgjest, kan vere alt fra en ond kultist, som har faet sine evner af en ond gud, en

beskytter der har viet sit liv til at beskytte de svage mod onde krafter, en maegtig
kampmagiker, der kan skade fjenderne og meget mere. Kun fantasien satter graenser
for historien bag din karakter.”

I dette dokument finder du evnerne tilknyttet til intelligens aspektet. Du kan bruge evnerne efter du
har kbt dem og faet afmeerket disse pa dit evne-skema. Evner kgbes for evnepoint (EP), hos den
evne-ansvarlige mellem indtjek og briefing.

En evne er enten vedvarende, og fungere under hele spilgangen, eller ikke-vedvarende, og kan
bruges et antal gange per kamp. Husk at sige/rabe evnes navn og/eller hvad denne ger, nar du
bruger en ikke-vedvarende evne.

Magier: Hvis der star ”(R)” efter evnen navn, kraever evnen at man siger en rite hgjt og tydeligt for
evnen bruges. En rite er en kort trylleformular, som eventuelt kan veere en bgn til sin gud eller en
forbandelse over personen man kaster magien pa.

Eksempel: Man vil bruge evnen ildpil. Derfor starter man med at sige riten “ild lad dig stikke, ild
lad dig brande”. Herefter far man kontakt til personen man vil kaste magien pa og raber “ildpil — 1 i
skade”.

Hvis der i parentes foran en evnes navn star et bogstav, samt et tal, betyder det at denne evne er pa
et bestemt niveau i en evne-raekke. Hvis dette er tilfeldet, kan evnen ikke kgbes, hvis ikke man har
de forrige evner i evne-raekken.

Eksempel: Du kan ikke kgbe evnen returner magi, foruden at have kgbt evnen ophaev magi.



EVNE

Sandhed ®

Forsta sprog ®

Treeskjul ®

Vindsted R
Draen liv(®
Frygt ®

Smerte ®)

[Eterisk

Kaudervelsk

Alkymi
(A1) lldpil ®

(A2) lldkugle ®
(A3) Flammespyd ®)
(B1) Ophaev magi ®

(B2) Returner magi ®

BESKRIVELSE

Personen der rammes af denne magi, skal
svare sandt pa de naste tre spgrgsmal, du
stiller ham/hende. Sandhed kan ikke bruges i
kamp.

Personen der rammes af denne magi, kan
forsta, men ikke tale, alle sprog. Magien varer
i fem minutter.

Sa lenge du holder med begge hander pa et
tree, er du usynlig. Hvis nogen ser dig, idet du
bruger evnen, ved de hvor du er.

Personen der rammes af denne magi, skal ga
fem skridt bagud.

Personen der rammes af denne magi, tager 1 i
skade, mens du helbredes for 1 livspoint.

Personen der rammes af denne magi, skal
flygte veek fra dig i 10 sek.

Personen der rammes af denne magi, skal
vride sig i smerte i 10 sek.

Du kan tale, skrive og forsta aterisk. Nar man
taler aterisk, taler man engelsk. Alle elvere,
halvlange og gnomer kan tale eterisk.

Du kan tale, skrive og forsta kaudervalsk, nar

man taler kauderveelsk, taler man groft dansk

med tyske udtryk, eller bare tysk. Alle orker,
dveaerge og gobliner kan tale kauderveelsk.

Du kan lave magiske eliksirer af urter og
planter. Nar du vil lave en eliksir, skal du ga
til kroen. Se alkymi.

Personen der rammes af denne magi, tager 1 i
skade.

Personen der rammes af denne magi, tager 2 i
skade.

Personen der rammes af denne magi, tager 4 i
skade.

Du kan ophave en vedvarende magi (for
eksempel pegemagier eller skjold).

Du kan returnere en hvilken som helst magi,
der kastes mod dig, sa kasteren selv tager
effekten af denne. Returneres en pegemagi,
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skal du selv pege pa kasteren. Riten siges,
efter du rdber “returner”.
*Evnen alkymi kan kun bruges to gange pa hele spilgangen.

ALKYMI

Med evnen alkymi kan du lave magiske eliksirer af urter og planter. Alle eliksirer laves med
urtepoint, som fas ved at samle urter. Nar du skal samle urter, gar du til kroen, som vil fortelle hvor
du skal lede efter urterne. Herefter begiver du dig ud for at finde urterne, i 10 minutter. Nar du har
gjort dette, vender du tilbage til kroen. Her rulles med en terning, som bestemmer hvor mange
urtepoint du far. Du skal bruge pointene med det samme.

Hvis en person drikker din eliksir, skal du off-game ga hen til personen og fortzelle hvad drikken
ger.

Du skal selv have flasker med til eliksirerne. Evnen alkymi, kan bruges to gange per spilgang.

ELIKSIR BESKRIVELSE URTEPOINT
Personen der drikker denne eliksir, bliver
Modgift kureret for eliksirerne Sygdom eller Svaek 1
Magi.

Personen der drikker denne eliksir, falder i
Sgvn sgvn med det samme. Sgvnen varer fem 1
minutter eller til man bliver veekket.

Personen der drikker denne eliksir, mister 2
livspoint og giver 1 mindre i skade (mindst 1 i

SHmeet skade). Effekten virker til man dar eller til 2
man bliver kureret med Modgift.

Glemsel Personen der drikker denne eliksir, glemmer 5
alt hvad der er sket i de sidste 10 minutter.
Personen der drikker denne eliksir, kan ikke

Svak magi kaste nogen former for magi. Effekten virker 3
g til man dar eller til man bliver kureret med

Modgift.
Helbredelse Personen der drikker denne eliksir, helbredes 3

for 2 livspoint.

Personen der drikker denne eliksir, skal
Vanvid opfare sig tosset, hgjt rabende og/eller 4
aggressivt i tre minutter.



