Magiske skatte

Magiske skatte

Magiske ting kommer i mange former og med mange forskellige effekter. Der er overordnet tre typer
magiske ting — de midlertidige, de almindelige og de unikke — og de er opdelt som fglger:

Midlertidige magiske ting: magiske skatte, der kun kan anvendes en gang eller et begraenset antal
gange. Det daekker over magiske mgnter, fortryllede lys, tryllepulvere og trylledrikke.

Almindelige magiske ting: magiske skatte, som er udbredte, og som mange helte stgder pa mere end en
gang i deres liv. Kategorien deekker over mange af de magiske ting i stil med foregaende kategori, og
bestar som oftest af magiske mgnter.

De to kategorier af midlertidige magiske ting og almindelige magiske ting indeholder skatte, som heltene
kan begynde deres karriere med.

Unikke magiske ting: Disse er magiske skatte i form af rustninger, vaben, skjolde, tryllestave og
fortryllede genstande, som der hver iszer kun findes en af, og som hver iseer besidder saregne evner,
der ikke eller kun sjaeldent genfindes i andre magiske skatte'. Unikke magiske skatte har ofte en
dragende effekt, hvor deres ejere bevidst eller ubevidst kommer til at bruge dem.

! Obs. | modsaetning til D&D findes der ikke magical longsword+1 og lignende typer af klassiske magiske skatte. Det

magiske +1 vaben er erstattet af unikke magiske vaben, og tilsvarende gzelder det for rustningerne.
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Magiske manter

Disse mgnter er alle permante i deres effekt. Nogle udstraler hele tiden effekten, mens andre skal
aktiveres med et trylleord, en gestus eller ved simpelthen at finde mgnten frem. Magiske mgnter kan
typisk identificeres med et sanse magi 10-tjek.

Lokkemgnt — lagt frit fremme, lokker den enhver, der ser mgnten til, at samle den op. Resistenstjek mod
12 for ikke at treede frem og gribe mgnten. Effekten virker sa laenge den kan ses.

Lusket mgnt — denne mgnt vender altid tilbage til sin ejermand, hvis denne bruger mgnten til at handle
for.

Smedemgnt — smedet af dvaerge har mgnten den saerlige evne at den kan slibe skarpe vaben. Hvis
mgnten bruges til at skaerpe en klinge, vil vabnets effekt kunne aktiveres pa 18-20 i den naeste kamp.
Magien holder en time eller til en kamp, og mgnten kan anvendes 1 gang om dagen.

M3anemgnt — om natten udstraler manemgnter samme lysskaer som manen. Er det nymane, straler den
som nymanen, og er det fuldmane, straler den som fuldmanen. Vasner og effekter, der pavirkes af
maneskaer, pavirkes ogsa af manemgnter, som f.eks. varulve.

Midlertidige magiske mgnter

Midlertidige magiske mgnter har et begreenset antal anvendelser. De anvendes ofte ved at sla plat og
krone, og de identificeres ogsa med et sanse magi 10-tjek.

Lykkemgnt — skaenker fordel pa et faerdighedsrul, resistensrul eller angrebsrul. Lykkemgnten virker en
gang.

Begarets mgnt — nar denne mgnt aktiveres, gives brugeren evnen til at kreeve en ting af en anden
person ved at se personen i gjnene og kraeve noget, som de har i besiddelse, som de derefter
overdrager; parlay: Krav+4 mod Resistens (mental).
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Magiske olier

Magiske olier er midlertidige magiske ting, og de fungerer ved at pafgres ting. En flaske med magisk olie
rummer typisk 1-3 doser, som skal pafgres ting eller personer for at virke. Magiske olier tager et par
minutter at pafgre (og kan derfor ikke pafgres midt i en kamp). Magiske oliers effekter varer 60+1t6x10
minutter, hvis ikke andet er angivet. Magiske olier identificeres med et sanse magi-tjek 11.

Edderkoppeolie — denne olie giver personen evnen til at klatre pa gulve og lofter som en edderkop, og
personens kaeber forvandler sig til at ligne en edderkops. Vedkommende kan angribe med dem; Angreb:
Edderkoppebid+6; skade 1t4+gift; gift: rul mod resistens (gift) med +2 bonus; ved succes rammes
personen af smerter, som giver ulempe i 1t4 runder.

Svaeveolie — personer pafgrt denne olie, kan ved tankens kraft svaeve lodret op og ned. De kan svaeve
10m op i en runde. De kan ikke Ipfte andre med sig, og bliver de besveaeret af tunge ting, vil de dale
langsomt ned. Svaeveolie beskytter ogsa mod fald; hvis en person pludselig falder, sveever denne
langsomt ned.

Flammeolie — denne olie beskytter mod ild og flammer, samtidig med at den holder personen varm (og
ifgrt t@j eller i solskin begynder personen tydeligt at svede). Pafgrt kan personen modsta de fgrste 10
point skade fra ild og flammer hver runde, indtil 30 point er blevet ignoreret.

Stenolie — sten, der pafgres denne olie, kan braende, som om det var kul. Stenolie kan bruges til at bygge
bal af sten eller til at braende sig gennem stenvaegge. En dosis er nok til 1 kubikmeter sten.

Vinterolie — metaller, der pasmgres olien, bliver iskolde. Vaben bliver farligere med deres frosne klinger,
mens rustninger bliver isnende kolde. Vaben pafgrt olien giver 1t8 i frostskade ved siden af vabnets
skade (dvs. frosne vaben giver op til to sar) — effekten holder kun til et succesfuldt angreb, men en dosis
er nok til seks vaben. Frostne rustninger giver baereren 1t8 i skade, hvorefter effekten ophgrer.
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Trylledrikke

Trylledrikke er midlertidige magiske ting, og de virker ved at blive drukket. En flaske med en trylledrik
rummer typisk 1-3 doser. Trylledrikke kan identificeres ved at smage forsigtigt pa dem (intelligens-tjek
14 eller Sanse magi-tjek 8). Trylledrikke tager et gjeblik at indtage, og det kan ggres i en kamprunde.
Effekten af en trylledrik er en time + 10-60 minutter, hvis der ikke er angivet andet for trylledrikken.

Helbredende drik — denne drik heler en livspointterning for hver dosis, der nedsvaelges. Der kan
indtages en eller flere doser med det samme alt efter, hvor mange doser der er i en flaske.

Styrkedrik — denne drik ggr personen staerkere. Vedkommende far +2 angreb, +2 skade og +4 pa
styrketjek.

Modgift — denne trylledrik modvirker enhver gift, og personen, der indtager den, far straks et nyt
resistenstjek (gift) med fordel. Modgift virker mod gifte, sygdomme og infektioner.

Efterarsblaest — i denne drik er essensen af efterdrsblasten destilleret, og drikker man vaesken, kan man
spy et kraftigt vindpust. Alle i omrade 2m bredt og 20m langt rammes af et kraftigt vindpust, som slar
dem omkuld og vaelter ting (angreb: vindpust+4; skade: veeltes omkuld, kan enten bruge en runde pa at
rejse sig, eller rejse sig med det samme og fa ulempe resten af runden). Med pustet fglger Igv og visne
blade.

Destillerede sjaele — Destillerede sjale kan bruges til at aktivere nekromantisk magi. Troldkarle af den
nekromantiske skole kan bruge deres troldkyndighed ved at spendere indholdet af en flaske uden at det
taeller, som en af de gange om dagen, de kan aktivere deres evne. Indholdet af flasken kan ogsa bruges
til at aktivere en nekromantisk formular, som troldkarlen (uanset skole) har memoriseret uden at den
memoriserede formular er spenderet. Der skal spenderes en flaske pr. formular-niveau, der skal
anvendes. Sjaelen gar tabt ved anvendelsen, og mange folk betragter destilleringen og anvendelsen af
destillatet som en uetisk eller ond handling.

Tordenblod — en voldsom energi frigives i brugeren, der ikke kan sta stille, men kan maerke voldsomme
kraefter skylle gennem kroppen. Med tordenblod i kroppen kan helten ikke fgle frygt, og helten kan ikke
holde sig i ro (ulempe pa tjeks, der kraever talmodighed eller en rolig hand), og med tordenblod kan den
drikkende modsta lyn og elektricitet (ignorer de fgrste 20 point i skade i hver runde, indtil 80 point er
absorberet, hvorefter trylledrikken straks ophgrer). Trylledrikken giver desuden en ekstra effekt:
Kraftslag — hvis der rulles 19-20 pa et fysisk angreb, kan effekten Kraftslag vaelges., og modstanderen
slynges 1t6+4m gennem luften og tager 1t6 i skade.

Usynlighed — med denne drik bliver brugeren usynlig. Usynligheden varer ved, indtil trylledrikken
udlgber eller den usynlige foretager en offensiv handling, succesfuldt eller ej, hvorved usynligheden
straks ophgrer. Brugerens udstyr bliver ogsa usynligt, men ting, der raekker ud over de personlige
ejendele, gor ikke. Hvis man ved, hvor den usynlige er, kan man forsgge at angribe den usynlige, men
angreb er med ulempe.
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Fortryllede pulvere

Pulvere virker typisk enten ved at de kastes op i luften og pavirker alle, der bergres af det, eller pulveret

skal kastes ind i levende flammer. Pulvere opbevares gerne i stofposer, sma traeskrin, papirspakker eller i
hule traergr. Pulvere pavirker typisk deres umiddelbare omgivelser, dvs. et omrade pa 2m X 2m. Pulvere

kommer typisk i 1t3 doser. Magiske pulvere kan identificeres med et Sanse magi-tjek 13.

Ligpulver — Ligpulver er en giftig substans, der forvandler dgde til gengangere. Alle i omradet skal klare
et resistens (gift) 6-tjek eller dg. Alle lig i omradet bliver derefter til dedninge under brugerens kontrol.

Helbredende pulver — dette pulver giver sarede 2 gange deres livspoint-terning tilbage (dvs. en
lykkeridder far 2t10 livspoint tilbage).

Dgdemandsstgv — dedemandsst@v er lavet af knogler, og det er en giftig substans, som suger livet ud af
sine ofre. Alle i stgvskyen skal lave et resistens (gift) 10-tjek eller tage 1t10+3 i skade. Succesfuldt
resistenstjek resulterer i, at man modstar angrebet og ikke tager skade.

Flammepulver — kastes dette pulver ind i flammer, opstar en kraftig eksplosion fulgt af en tyk r@gsky.
Alle, der ser eksplosionen, skal foretage et resistens 10-tjek eller blive blaendet for 1t4 runder. Runden
efter breder en fed rgg sig. Regen fylder et rum eller op til 30kvm og holder 1t4+4 runder. Rggen er tzet,
og alle i regens omrade kan ikke se.

Sovepulver — dette pulver kan enten kastes op i luften og direkte pavirke folk, eller det kan tilseettes
flammer for en stgrre reekkevidde. | flammer spreder effekten sig efter 2-3 runder, indtil hele lokalet
eller et omrade pa 30kvm er pavirket (virker ikke steder med blaest). Alle levende, der er i sovepulverets
omrade, skal foretage et resistens (gift)-tjek mod svaerhedsgrad 8 eller falde i en naturlig sgvn.



Magiske skatte

Magiske stearinlys

Magiske lys er midlertidige magiske ting, som spreder deres effekt, nar de teendes. Magiske lys er mere
sejlivede end naturlige lys, og de kraever en aktiv indsats for puste ud eller pa anden vis at slukke.
Magiske lys virker, sa leenge de braender, og en “aktivering” af et magisk lys forbruger altid en andel af
lyset, og en andel er spenderet for hver ti minutter lyset er teendt (dvs. at taende lyset to gange i to
minutter, bruger to andele, hvilket en antanding i tyve minutter ogsa ger). Hvert magisk lys virker 1t6+4
gange afhaengigt af lysets stgrrelse. Rekkevidden af magiske lys er omtrent 5m, da lysene typisk
pavirker omradet, som de lyser op. Magiske lys kan identificeres med et Sanse magi-tjek 14.

Lys pa ligfedt — Lyset er skabt fedt taget fra lig. Lyset haerder de dgde, og giver gengangere fordel pa
deres angreb.

Gulvlys — anbragt pa et guld skaber gulvlys en bizar effekt, da der hvor lysskaeret er, dannes et gulv.
Gulvlys kan anvendes til at skabe en solid flade over et hul, ud over en skraent eller tilsvarende. Gulvlys
har ingen effekt pa gulve, men deekker huller, sd man kan ga pa dem.

Vagelys — dette lys holder dgde pa afstand. Lig, der ligger inde for lysskaeret, kan ikke forvandles til
gengangere, og gengangere skal bruge et styrke-tjek (eller intelligenstjek, hvis kropslgse) mod
sveerhedsgrad 10 for at komme ind eller pavirke folk i lysskeeret.

Koldt skaer — Lyset daekker oplyste ting med et tyndt lag is, som t@r sa snart lyset gar ud. Den frosne
overflade pa ting ggr alt glat og vanskeligt at have med at ggre. Alle har ulempe til deres handlinger i
lysskeeret, og levende vaesner tager 1t4 i skade hver runde.

Vaekkelys — Lyset bruges i lejre til at beskytte de overnattende. Vakkelys breender i ekstrem lang tid;
lyset spenderer kun en andel efter fire timer (i modsaetning til de andre lys, der spenderer en efter ti
minutter). Bevaeger nogen eller noget inden for lysets kreds, vil alle sovende i omradet straks vagne
(lysets effekt aktiveres ikke af ligegyldige ting, som en gren, der bevaeger sig i vinden).

Andeskaer — i skaeret fra dette lys, kan personer med en smule koncentration fa deres and til at forlade
kroppen. And og krop er forbundet med en usynlig sglvtrad, og i denne tilstand kan anden strejfe
omkring. Den kan bevage sig i roligt gangtempo, og traekke automatisk tilbage til lyset, hvis lyset slukkes
eller den efterladte krop angribes. | andeformen kan man observere og bevage sig gennem vaegge, men
ikke bly eller levende ting.

Aterisk lys — aeterisk lys gennemlyser sine omgivelser og ggr dem let spggelsesagtige at se pa. | aeterisk
lys kan man se gennem vaegge, vaesner og andet, som rammes af lyset, og lysets straler bremses ikke.

Drommelys — i skzeret fra dette lys, begynder alle sovende at dremme, og i deres drgmme konfronterer
de et problem, som plager dem, og de kan i drgmmen spgrge til en Igsning, som der kan gives et ja/nej
svar pa.
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Magisk udstyr

Denne kategori rummer almindelige magiske skatte, som ikke er unikke, men som har en varig effekt.
Denne rummer typisk de forunderlige handvaerk som elvere og dvaerge producerer.

Dvargedirke

Dirkeseettet er i bedste dveergehandvaerk og giver +2 pa dirke lase-tjeks.

Dvargedaggert

Dvaergedaggerten har en bleg aura omkring sig, der intensiveres, hvis der er gobliner i neerheden.
Daggerten giver +2 skade mod gobliner, og i haenderne pa en dveerg ggr daggerten 1t6 i skade i stedet
for 1t4.

Pa en ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten dgdeligt stik vaelges. Dgdeligt stik: Daggerten ggr 116 i
skade i stedet for 1t4 (for en dveerg er det 1t8 i stedet for 1t6).

Elverstovler

De smukke elverstgvler er lavet af fineste og blgdeste skind, og dekoreret med sirlige grgnne mgnstre,
som forestiller Igv. Stgvlerne stgjer ikke, og giver deres baerer +2 bonus pa at liste og at snige sig.

Elverkappe

Den smukke elverkappe er lavet af blgd og hardfgr uld, som er vaevet sammen til en smuk kappe, der er
gragren og dekoreret med Igv i grgnne farver. Kappen har en forunderlig evne til at falde i med
omgivelserne, og den giver baereren +4 bonus til at skjule sig.

Elverbrod

Elverbrgd er sma velduftende brgd, som holder sig friske usadvanligt leenge, og som er utroligt
naerende. Et brgd holder den spisende meet i fire dage.

Elversvaerd

Smukke, buede klinger dekoreret med vinranker, som snor sig langs klingen, indtil de ved skaeftet former
et handtag. Klingerne har et mildt maneskaer over sig. Elversvaerd hader orker, og de hugger dybere, nar
de keemper mod orker (+1 skade). Elversveerd kan indgyde hab — fremdrages klingen frygtlgst som en
handling, far allierede et fornyet tjek med fordel mod mismod, frygt og panik. Elversvaerdet giver +2
bonus til Opildne-handlingen.



