Hinterlandet: 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
dakker over magiske mgnter, fortryllede lys, tryllepulvere og trylledrikke.

Kulturelle magiske ting: magiske skatte, som er udbredte, og som mange helte stgder pa mere end en gang i
deres liv. Kategorien daekker over mange af de magiske ting i stil med foregaende kategori, og bestar som
blandt andet af magiske mgnter og kulturelle handveerk af elvere og dvaerge.

De to kategorier af midlertidige magiske ting og kulturelle magiske ting indeholder skatte, som heltene kan
begynde deres karriere med. Resten kan findes pa eventyr eller anskaffes via mikro-supplementer. Visse
magiske skatte er kun beskrevet i mikro-supplementerne, og de kreever besiddelsen af mikro-supplementet for
at kunne blive anvendt.

Unikke magiske ting: Disse er magiske skatte i form af rustninger, vaben, skjolde, tryllestave og fortryllede
genstande, som der hver isaer kun findes en af, og som hver iseer besidder saeregne evner, der ikke eller kun
sjeeldent genfindes i andre magiske skattel. Unikke magiske skatte har ofte en dragende effekt, hvor deres
ejere bevidst eller ubevidst kommer til at bruge dem. Nogle unikke ting har deres egen personlighed.

Unikke magiske skatte er typisk beskrevet i scenariernes appendiks.

Magiske ting i mikro-supplementer: Visse mikro-supplementer indeholder midlertidige magiske ting,
kulturelle magiske ting og unikke magiske ting, som ikke er beskrevet andre steder. Disse magiske ting tzeller
kun, hvis man er i besiddelse af mikro-supplementet.

1 Obs. | modseetning 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 geelder det for rustningerne.
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Magiske mgnter

Disse mgnter er alle permanente 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

traede frem og gribe mgnten. Effekten virker sa leenge 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

skeerpe 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.

Manemgnt
Om natten udstraler manemgnter samme lysskaer som manen. Er det nymane, straler den som nymanen, og

er det fuldmane, straler den som fuldmanen. Vaesner og effekter, der pavirkes af maneskaer, pavirkes ogsa af
manemgnter, som f.eks. varulve.

Midlertidige magiske mgnter
Midlertidige magiske mgnter har et begraenset 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.

Begeerets mgnt
Den fortryllede mgnt er fyldt med dragetrolddom, og nar mgnten aktiveres, gives brugeren evnen til at kraeve

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). Virker en gang.

Venskabets mgnt
Nar denne aktiveres, gives brugeren evnen til at indynde sig hos andre vaesener. Det inkluderer at mgnten

foraeres vaek. Mgntens effekt giver +4 pa venskabelige forhandlinger, pa at indga kammeratlige aftaler,
diplomatiske relationer og handeler. Virker en gang.

Bestikkelsens mgnt
Den fortryllede mgnt er fyldt med dragetrolddom, og den giver +4 bonus til at bestikke et vaesen, hvis

megnten indgar som en del af den udbetalte bestikkelse. Mgnten giver ikke bonus pa at reducere
bestikkelsens stgrrelse. Virker en gang.
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Spillemgnt
Denne mgnt har to effekter. Hvis den bruges til spil (f.eks. at sla "plat eller krone’), giver den ejeren fordel til

at vinde spillet. Mgnten kan ogsa bruges til at udfordre vaesner til spil, hvor mgnten indgar i gevinsten; +4
bonus pa udfordring og opfordring til spil. M@nten kan kun anvendes en gang, men begge effekter kan
anvendes i samme proces (f.eks. udfordre til et spil ‘plat eller krone’). Virker en gang.

Distraktionens mgnt
Mgnten er fortryllet af illusionister, og man kan bruge mgnten til at distrahere vaesener, man snakker med,

hvis man leger med mgnten. Det giver +4 bonus pa at misvise eller til at hjeelpe allierede med at liste vaek og
forsvinde ud af syne. Virker en gang.

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 kaber

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.

Sveeveolie
Personer pafgrt denne olie, kan ved tankens kraft sveeve lodret op og ned. De kan svave 10m op i en runde.

De kan ikke lgfte andre med sig, og bliver de besvaeret af tunge ting, vil de dale langsomt ned. Svaeveolie
beskytter ogsa mod fald; hvis en person pludselig falder, svaever denne langsomt ned.

Flammeolie
Denne olie beskytter mod ild og flammer, samtidig med at den holder personen varm (og ifgrt tgj 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.

Dragedrik
Denne trylledrik er udviklet af dragemagikere. Den er giftiggrgn og bruser, den stinker falt, og smager veerre.

Den potente trylledrik heler en livspointterning og tvinger den drikkende til at lave et resistens (gift)-tjek 5.
Fejler tjekket, rammes den drikkende af kvalme og har ulempe pa sine handlinger de naste 10 minutter. Har
den drikkende evnen trolddomskyndig, heler trylledrikken tre livspointterninger.

Katteblik
Tilsat knurhar fra en gra kat, og et hvaes fra en sort kat giver trylledrikken evnen til at se klarere og skarpere i

mgrke end ellers. | skumring og stjerneskaer kan man orientere sig, som var det dagslys. | fuldkomment
merke er det fortsat ikke muligt at se. Trylledrikken Katteblik giver desuden evnen til at fa gje pa ting, der
forsgger at bruge mgrket til at skjule sig i. Der er fordel pa tjeks til at fa gje pa dem. Effekten af Katteblik varer
i1time.

Styrkedrik

Denne drik ggr personen staerkere. Vedkommende far +4 pa styrketjek og i neerkamp +2 angreb og +2 skade.

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.

Efterdrsblaest
| denne drik er essensen af efterarsblaesten 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 sjeele
Destillerede sjele 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 tzller, 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.
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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 sigiro
(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 veelges, 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 reekker ud over de personlige ejendele, ggr ikke. Hvis man ved, hvor
den usynlige er, kan man forsgge at angribe den usynlige, men angreb er med ulempe.

Voksevaekst
Brygget pa snottet fra keemper lader denne trylledrik folk vokse i hgjden. Voksevaekst straekker folk, sa de

bliver hgjere, op til den dobbelte hgjde, og med den ggede hgjde far de bedre reekkevidde, sa de har +1
bonus pa naerkampsangreb. Efter en time ophgrer trylledrikkens effekt, og personen far naesten sin normale
hgjde igen: Der er 50% chance for, at personen ender med at veere 1t6cm hgjere eller lavere end normalt.

Vemmelsesdrik
En gullig, klam vaeske, der flyder tykt og langsomt og er fyldt med slimede klumper. Stanken fra vaesken river i

naesen, og det fgles som om de sma har atses bort.

Vemmelsesdrik ggr personen, der indtager vaesken, klam og utiltagende. Personen har ulempe pa alle
karisma-tjeks, men rovdyr, der forsgger at bide personen, har ulempe pa deres angreb, og levende vaesner vil
forsgge at undga personens selskab. Effekten varer i 10 minutter.

Magisk grej
Magisk grej er udstyr fra hverdagen, som er blevet fortryllet af troldfolk, velsignet af helligfolk, transformeret
af De udgdelige eller hvis eksistens er et under. Noget magisk grej har en permanent effekt, men de er
skrgbelige og risikerer at ga i stykker under anvendelsen, mens andet magisk grej rummer midlertidige
fortryllelser som ophgrer efter anvendelse. Magisk grej er ikke vaben, rustninger eller smykker.

Magisk grej kan identificeres ved at handtere dem og sanse deres magiske aura, studere deres
trolddomsruner eller smage pa den magiske kraft, de emmer. Det kraever et Sanse Magi-tjek 11 eller et
kundskabstjek 17.

Selvngglen
Selvngglen er en forunderlig, lille nggle af sglv, som fine trade af trolddomsruner snor sig om. Sglvngglen kan

dagligt abne en simpel eller kompleks las, som den anvendes pa. For hver las efter dagens fgrste 1as, som
sglvngglen forsgges anvendt pa, skal der foretages et karisma-tjek 12 (evnen dirke Idse & omga faelder giver
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+4 pa tjekket). Hvis det er succesfuldt, abner sglvngglen lasen. Hvis der rulles 1-4 pd terningen, knaekker
ngglen, og den mister sin evne (ngglen er da 4 sglvstykker vaerd).

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 dgdninge under brugerens kontrol.

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

tilbage).

Dgdemandsstgv
Dgdemandsstgv 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 rggsky. Alle, der ser

eksplosionen, skal foretage et resistens 10-tjek eller blive bleendet for 1t4 runder. Runden efter breder en fed
rog sig. Regen fylder et rum eller op til 30kvm og holder 1t4+4 runder. Rggen er taet, og alle i régens omrade
kan ikke se.

Sovepulver
Pulveret kan enten kastes op i luften og direkte pavirke folk, eller det kan tilsaettes flammer for en stgrre

raekkevidde. | 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 sveerhedsgrad 8 eller falde i en naturlig sgvn.

Fortryllede sgm

Fortryllede sgm er ofte svaere at skelne fra almindelige jernsgm. De er ofte bulede og skzeve, de ofte slidte
ud, men de besidder forunderlige magiske effekter. Fortryllede ssm anvendes typisk ved at man presser dem
ind med fingeren, hvor man gerne vil have dem til at sidde —en hammer er ikke ngdvendig. Fortryllede sgm
er midlertidige magiske skatte, hvis effekter ophgrer efter anvendelse. Fortryllede ssm kan identificeres med
et Sanse magi-tjek 8 eller et kundskabstjek 12.
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Heksesgm
Et bulet jernsgm i sort smedejern, omkring 15cm langt. Heksespm kan skubbes ind i trae med tommelfingeren

i stedet for med en hammer, og dgre og lignende abninger, der lukkes med et heksesgm er indtil solopgang
sveerere at tvinge op. Der er ulempe pa alle forsgg. Et heksesgm kan kun anvendes en gang, men dets effekt
holder til solopgang.

Jeegersgm
Et langt, spidst smedejernssgm, omtrent 10cm langt. Jaegersgm kan stikkes ned i fodspor med fingeren, og

nar semmet er klemt helt ned, rammer det ofret hardt i foden. Ofret rammes af kraftige smerter i foden, og
ofret har ulempe pa rejsetjeks og tjeks, der involverer vandring, bevaegelse og lignende; dette pavirker ogsa
den rejsendes selskab, da ofret saenker sine rejsefaeller (jeegerssmmet giver derfor ulempe til rejseselskabets
feelles rejsetjeks). Hvis ofret er rejsende, mens denne pavirkes af jeegersgmmet, skal der straks foretages et
rejsetjek. Rejsetjek og bevaegelses fejlede som konsekvens af jaegersgmmet, resulterer i effekter, hvor
rejseselskabet saenkes pga. af ofrets sar, og det giver jeegeren fordel til at indhente ofret. Et jaegersgm kan
kun anvendes en gang, men dets effekt holder til solopgang.

Tyvesgm
Kort, tykt sem af kobber, hvor der i ssmmets hoved er ridset runer. Tyvesgm presses ind i lase, hvor sgmmet

bliver en del af I3sen, og nedkalder en forbandelse over alle, der forsgger at tvinge eller dirke ldsen op.
Forsgges en las fortryllet af et tyvesgm brudt eller dirket op, skal man klare et Resistens (dragemagi) 12 eller
tage 2t10 i skade og uanset om tjekket klares, far man sortsvedne fingre af trolddommen. Fingrene forbliver
sortsvedne indtil anden solopgang. Tyvesgm kan bemaerkes med et sansetjek 10, og de kan forsgges fiernet
med et dirke I3se-tjek 16. Et tyvesgm kan kun anvendes en gang, men fortryllelsen holder i to arstider.

Smedesgm
Et elegant, spidst sem, der er blankpoleret. Smedesgm kan faestne ting med stor kraft. Smedesgm kan pa

magisk vis presses gennem trae, metal, laeder og lignende materialer, men dets trolddom virker ikke pa
levende ting. Smedesgmmet presses gennem objektet og ind i en ting bag objektet (f.eks. en vaeg), og
genstanden er nu faestnet med smedesgmmets trolddom. Det kraever et styrketjek 16 med ulempe at rive en
ting fri, der er faestnet med smedesgmmet (fejler tjekket med mere end 8, tager man 1t6 i skade fra
anstrengelsen). Trolddommen fra smedesgmmet holder til solopgange, hvorefter genstanden ikke leengere er
feestet pa magisk vis. Smedesgm kan kun anvendes en gang.

Andedrag p4 flaske

Andedrag pa flaske er sma fortryllede flasker, seert formede og krogede, med mange krummelurer til at holde
pa det andedrag, som er blevet fanget inde i dem. Hvert andedrag pa flaske kommer i sin egen helt serlige
flaske, og ved nogle flasker skal man satte munden til abningen og ande ind, og ved andre flasker slipper
man andedraget |gs over den ting, der skal pavirkes. Andedrag pa flaske har forskellige varighed og antal
anvendelser — nogle rummer et vist antal andedrag, andre skal man genfange andedraget og proppe det
tilbage ind i flasken.

Identifikation af andedrag pa flaske sker ved at lytte til flasken og undersgge flaskens krummelurer, eller
forsigtigt at Igfte proppen og dufte til indholdet. Det kreever et Sanse magi-tjek 6 eller et kundskabstjek 12.
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Andedrag p3 flaske - Fiskenes drag
En lille flaske af mgrkblat glas med en taetsluttende korkprop. En salt duft rejser sig fra flasken med

antydningen af gra skyer pa en stormfuld dag med voldsomme bglger og et hav i tumult.

Seetter man naesen til flasken og ander dybt ind, kan man treekke trolddommen fanget i flasken ud, og den
giver evnen til at holde vejret i flere minutter under vandet. Efter at have trukket vejret dybt ind, kan man
holde vejret under vand i 10 minutter.

En flaske med fiskernes andedrag indeholder 1t4 andedrag, nar man finder flasken.

Andedrag p3 flaske - Frgernes drag
En lille flaske af blgd, gr@n sten, der giver et indtryk af, at flasken er fugtig. En naesten grgnlig luft star ud fra

flasken, og den afslgrer, om en vaeske er forgiftet.

Heelder man andedraget fra en frg ned over en giftig substans, forvandles andedraget til en grgn dis, der
driver bort. Teetheden af den grgnne dis afslgrer om giften er gjeblikkeligt dpdelig, skadelig eller om giften
har en anden effekt (som f.eks. sgvn). Hver gang andedraget i flasken anvendes, skal man foretage et
behaendighedstjek 7 for at fange andedraget igen. Hvis det fejler, underslipper draget, og flasken kan ikke
leengere bruges.

Andedrag p3 flaske - Salamandernes drag
En lille flaske med en lang, slank hals i r@dt glas. Gennem glasset kan man ane en radlig r@g hvirvle, og ndr

proppen lgsnes star et rgdligt dndedrag ud fra flasken, som deemper glgder og ild.

Haelder man andedraget fra en salamander ud over flammer og glgder, deempes flammerne straks og varmen
gar af glgderne i et omrade pa op til 3x3x3m. | det naeste minut kan man bevaege sig uskadt gennem de
pavirkede flammer og glgder, hvorefter varmen blusser frem igen. Star man klar med flasken, kan man
forsgge at fange andedraget, nar minuttet er gaet, og haelde det tilbage pa flasken — det kraever et
behaendighedstjek 6 — og lykkes det, kan andedraget i flasken atter bruges, og ellers kan flasken ikke laengere
bruges.

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 teende lyset to gange i to minutter, bruger to andele,
hvilket en antaending i tyve minutter ogsa gor). Hvert magisk lys virker 1t6+4 gange afhaengigt af lysets
stgrrelse. Raekkevidden 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.
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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 daekker huller, sa 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 svaerhedsgrad 10 for at komme
ind eller pavirke folk i lysskeeret.

Koldt skaer
Lyset deekker oplyste ting med et tyndt lag is, som tgr 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 lysskaeret, og levende vaesner
tager 1t4 i skade hver runde.

Vakkelys
Lyset bruges i lejre til at beskytte de overnattende. Vaekkelys braender 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
| skaeret fra dette lys, kan personer med en smule koncentration f& 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 bevaege
sig i roligt gangtempo, og treekke automatisk tilbage til lyset, hvis lyset slukkes eller den efterladte krop
angribes. | andeformen kan man observere og bevaege sig gennem vaegge, men ikke bly eller levende ting.

Aterisk lys
Aterisk lys gennemlyser sine omgivelser og ggr dem let spggelsesagtige at se pa. | aeterisk lys kan man se

gennem vagge, vaesner og andet, som rammes af lyset, og lysets straler bremses ikke.

Drgmmelys
| skeeret fra dette lys, begynder alle sovende at drgmme, og i deres drgmme konfronterer de et problem, som

plager dem, og de kan i drgmmen spgrge til en lgsning, som der kan gives et ja/nej svar pa.

De rosenduftende drgmmes lys
Duften fra lyset breder sig pa magisk vis ud og giver de sovende i omradet af lyset en behagelig nats sgvn.

Hvis darlige lejrforhold og lignende situationer gdeleegger nattesgvnen, far overnattende, der har sovet
under lysets pavirkning, et resistenstjek (viljestyrke) til at modsta de darlige forhold. De rosenduftende
drgmmes lys giver sovende mulighed for i anden at strejfe omkring og indhente visioner og indtryk fra
omgivelserne. Nar sovende vagner, kan denne forsgge at erindre, hvad vedkommende strejfede omkring i de
rosenduftende drgmme og sa. Lav et visdoms-tjek 14. Hvis det er succesfuldt, huskes glimt og indtryk fra
omgivelserne, som giver fordel pa et rejsetjek, inden for en dagsrejse af omradet, hvor der blev sovet. De
rosenduftende drgmmes lys braender langsomt, og hvert lys holder til 1t3 overnatninger.



Hinterlandet: Magiske skatte

Fortryllede tarer

Fortryllede tarer er trolddom stivnet i drabeform. De ligner smukke, glimtende perler formet som draber
changerende med den trolddom, som de beerer i sig. Tarerne findes naesten altid som vedhaeng til
halssmykker, og de bruges ved at man river taren fri af smykket og kaster den, mens man koncentrerer sig
om at frigive den trolddom, der er i taren.

Fortryllede tarer er midlertidige magiske ting, der kan anvendes af alle. De kan identificeres med et Sanse
magi-tjek 8 eller et kundskabstjek 12. Et succesfuldt tjek afslgrer, at det er en fortryllet tare og hvilken
tradition den er af. Hvis tjekket klares med mere end 4, kan den specifikke type ogsa identificeres.

Fortryllede tarer findes inden for hver af troldfolkets traditioner, og de er ifglge legender blandt de dgdelige
skabt af troldfolks egne tarer, nar de ligger pa dgdslejet og begraeder deres endeligt. | det gjeblik samles
deres magiske kraft i tarerne og stivner, mens de udander. Fortryllede tarer baseret pa elverfolkets
traditioner findes ikke.

Askens tarer - flammende draber
En sky af r@g og aske skabes af taren, nar den knuses, og en sort askesky i hvis dybder ulmer en intens varme

vaelder frem. Alle inde i askeskyen er bl&endede, og de skal hver runde klare et Resistens (stamina,
asketrolddom) 10 (eller der foretages et magisk angreb+2), indtil de pavirkes eller er ude af effektens
raeekkevidde. Hvis de pavirkes, tager de 1t6 i skade og har ulempe pa deres angreb hver runde, indtil de er ude
af rggen igen. Flammende draber skaber en sort askesky pa 3m i diameter, og skyen bliver haengende i fem
minutter, eller indtil kraftig vind oplgser den.

Dragens tdrer - vredens draber
Da perlen knuses, springer frem en sky af glgder og flammer, der breender alle, som deres flammetunger kan

na. Perlen kan kastes op til 3m bort, og den braender alle vaesener inden for 2m af sig, da de fanges i skyen af
glgder og flammer, og 1t4 tilfaeldige vaesener (brugeren undtaget) op til 6m borte rammes af flammetunger,
der springer ud fra skyen. Vaesener fanget i skyen i skyen, laves der et magisk angreb+4 imod (karakterer skal
klare Resistens (undvige; dragemagi) 12). Hvis de pavirkes, tager de 1t4+4 i skade. Flammetungerne laver
magiske angreb+4 (eller Resistens (undvige, dragemagi) 12), og ggr 1t4+4 i skade, hvis de rammer.

Dragens tarer - hede tarer
Da perlen rammer jorden, oplgses den i en sky af aske og ulmende glgder, som hvirvler omkring i en sky, der

ferst fylder 2m i diameter, men vokser med 1m hver runde, indtil den fylder 5m i diameter. Luften er tung af
aske og glgder, som svider og ggr det vanskeligt at se og hgre noget. Alle i skyen har ulempe pa sanse tjeks og
pa angreb. Skyen holder i 3 minutter, eller indtil blaest veek af en kraftig vind. Opholder man sig i skyen i mere
end en runde, skal man i efterfglgende runder klare et Resistens (stamina, dragemagi) 12 eller tage 1t6 i
skade.

Dgdens tarer - Livskulden
Kold at rgre ved og med et skeer som stivnet sglv er Dgdens tare en forunderlig perle, som nar den knuses i

handen, nedsaenker hele omradet omkring brugeren i livskulde. Alle levende vaesener — brugeren undtaget —
inden for 5m pavirkes af trolddommen. De oplever alt bliver dunkelt og koldt omkring dem, de maerker deres
hjerter banke langsommere, og disen, der kommer ud med deres andedrag, er deres livskraft, der svinder
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bort. Brugeren lavet et magisk angreb+4 mod alle levende veesener (karakterer skal klare Resistens (stamina,
nekromanti) 12). Hvis de pavirkes af effekten, svaekkes de runde for runde. Straks har de ulempe pa fysiske
handlinger, og hver efterfglgende runde skal de klare et udholdenhedstjek 8. Hvis tjekket fejler, svaekkes de
yderligere og far -4 naeste udholdenhedstjek. Hver gang et udholdenhedstjek fejles, fas yderligere -4 til
tjekket, og hvis tjekket resulterer i O eller lavere, omkommer vaesenet, draenet for livskraft. Livskulden bliver
hangende i 6 runder, eller indtil sollys ophaever effekten.

Vejrets tarer - forarssolens straler
Da perlen splintrer star varme straler fra forarssolen ud og luner omgivelserne bringende forarets livgivende

hab. Brugeren og dennes allierede inden for 5m af draben heler en fgrstehjaelpsterning og far fordel pa naeste
resistenstjek (viljestyrke) foretaget inden for 15 minutter.

Vejrets tarer - Sommersolens straler
Da perlen splintrer bades hele omradet i det hede skar fra sommersolen. Alle ondskabens mgrke tjenere og

nattens monstre blaendes af sollyset. Lav et magisk angreb+4 mod vasnerne, hvis de er inden for 5m af
perlen. Vasner ramt af sollyset har ulempe pa deres naeste angreb (foruden solens effekt pa dem), og parlay-
tjeks pa at true dem til flugt og retraete har fordel/ mod dem, hvis foretaget denne eller naste runde.

Skriftruller

Magiske skriftruller kommer i to kategorier. Den ene kategori er skriftruller med magiske tekniker, der
forbedrer troldfolks formularer, og den anden kategori er skriftruller med trolddomskraefter, der slippes Igs,
nar de magiske ord fremfgres.

o Magiske skriftruller med magiske teknikker kan kun forbedre specifikke formularer, de bruges ikke op
ved deres anvendelse, og skriftrullerne eksisterer som mikro-supplementer. De er kulturelle magiske
ting.

e Magiske skriftruller med trolddomskraefter rummer seeregne magiske effekter, som kan anvendes af
enhver, der kan laese skriftrullen hgjt, og nar skriftrullen er aktiveret, gdelagges den. De er
midlertidige magiske ting.

Erhvervelse af skriftruller: Fzlles for begge typer af skriftruller er, at skriftrullerne skal erhverves i spillet for
at karakteren kan veere i besiddelse af den, og for skriftrullerne med teknikkerne skal de ogsa erhverves af

spilleren som mikro-supplement.

Identifikation af skriftruller: Skriftruller kan identificeres med et sanse magi 8 eller et kundskabstjek 14. Hvis
sproget i skriftrullen kan tydes (typisk via magi), identificeres skriftrullen automatisk.

De hemmelighedsfulde fagter: Fagter og bevaegelser, som spilleren skal udfgre for at opna effekten. Disse
findes i skriftruller med magiske teknikker.

Trolddomsord: De ord og deres udtalelse, som spilleren skal foretage for at opna effekten. Disse findes i
begge typer skriftruller.
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Skriftrullen fra Ishme-Dagan: Veern mod trolddom
En pergamentrulle med knudrede ord skrevet med skarpe kanter. En besynderlig lugt river i naesen, da

skriftrullen abnes. Skriftrullen gengiver trolddom udviklet i civilisationer, som ingen i levende live har erindring
om, men som vismaend og troldfolk i generationer har formdet at holde i live.

Magisk skriftrulle: Veesener, der kan laese, og laese teksten hgjt kan bruge skriftrullen. For at anvende
trolddomsrullen skal trolddomsordene gengives af spilleren. Derefter foretages et trolddomstjek for
skriftrullens grad af succes. At anvende den magiske skriftrulle taeller initiativmaessigt som en magisk
handling.

Trolddomsordene: Krasse ord, der flar i svaelget og svir pa tungen, danner ordene i tunge knudrede
seetninger, da trolddomsord fra glemte tidsaldre rives fri af skriftrullen, og deres kantede tegn tvinger sig ud
af munden pa oplaseren.

Trolddomstjek: Oplaeseren skal lave et intelligenstjek 8. Ved resultater under 8, pavirkes kun brugeren selv.
Ved succes kan brugeren inddrage en allieret i formularens beskyttende sfaere, og for hver 4 point over 8, kan
en ekstra person inddrages. De beskyttede skal vaere inden for armslangde af hinanden.

Efterfolgende opsluges bogstaverne af r@de flammer, der aetser dem bort, og skriftrullen forsvinder pa
gjeblikke i en sky af glgder.

Effekt: En naesten usynlig sfaere vokser frem om brugeren. Dens ydre ring anes af og til, da r@de flammer
kortvarigt flakser over overfladen.

Brugeren og allierede, som befinder sig inde i sfeeren, har fordel pa resistenstjeks mod trolddom og magi,
som kommer ude fra sfaeren. Sfeeren bevaeger sig med brugeren, og den holder i en halv time.

Skriftrullen fra Shulgi: Veern mod gengangere
Brede, kantede bogstaver, der er bygget op af skarpe kanter og rette vinkler. NGr skriftrullen rulles ud,

begynder bogstaverne at glgde med et mildt sglvskaer, og dokumentets kraft kan maerkes stramme ud i
haenderne. De hemmelighedsfulde ord er viderebragt af generationer af vismaend fra en tidsalder, hvor folk
talte trolddom.

Trolddomsordene: Skriftrullen ord er tunge og alvorlige, de udtales med kolde ord hinsides graven, og hver
stavelse er omgivet skygger hentet frem af dgdsriget. Seetning pa saetning far det til at gyse i de levendes
grer.

Trolddomstjek: Oplaeseren skal lave et intelligenstjek 8. Ved resultater under 8, pavirkes kun brugeren selv.
Ved succes kan brugeren inddrage en allieret i formularens beskyttende sfaere, og for hver 4 point over 8, kan
en ekstra person inddrages. De beskyttede skal vaere inden for armslangde af hinanden.

Efterfolgende glader bogstaverne pa skriftrullen kraftigere, mens de braender gennem papiret og dokumentet
smuldrer op i smastykker og sortsvedne stumper.

Effekt: Luften mgrknes omkring brugeren. Et mgrke tvinger sig pd, og luften har et dunkelt lys, som indhyller
alle dem, der er forsvaret af trolddommen.
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Brugeren og allierede, som befinder sig inden i sfaeren, har +2 forsvar og +2 resistens mod angreb fra udgde
vaesener, hvis angreb kommer ude fra og/eller foregar gennem sfeeren. Sfeeren bevaeger sig med brugeren,
og den holder i en halv time.

Skriftrullen fra Ashusikildigir: Veern mod flammer og hede
Lange, slanke bogstaver, som slynger sig ind og ud af hinanden fgrt i en sirlig hand, der far ordene til at

bevage sig en dans hen over dokumentet, og laeserens blik farer let vild i snoningerne, hvis saetningerne ikke
falges med et Gbent sind. Ordene er blevet kopieret i generationer fra troldfolk, der har bevaret ordenes kraft
siden fordums tid, hvis ophav er nu gdet i glemsel.

Trolddomsordene: Med hed kraft slynges ordene heftigt af sted. Luften flimrer omkring den talendes mund,
som emmer af varme. Hver sztning flammer op og efterlader et tgrt sveelg, mens de svider luften, de
passerer igennem. Hvert et ord er en lille flamme, som danser i luften, mens de saettes sammen til seetninger.

Trolddomstjek: Oplaeseren skal lave et intelligenstjek 8. Ved resultater under 8, pavirkes kun brugeren selv.
Ved succes kan brugeren inddrage en allieret i formularens beskyttende sfaere, og for hver 4 point over 8, kan
en ekstra person inddrages.

Efterfglgende smuldrer skriftrullen i en dynge af tart grkensand, som fosser ud af dokumentet, indtil det er
helt oplgst.

Effekt: Brugeren og allierede, som befinder sig inde i sfeeren, har fordel pa resistenstjeks mod ild, flammer,
hede og varme, som kommer ude fra sfaeren. Sfaeren reducerer desuden skaden fra hvert udefrakommende
ikke-magisk ildangreb med 2 point (min 0). Sfaeren bevaeger sig med brugeren, og den holder i en halv time.

Kulturelle magiske ting

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.

Dvargedaggert

Dvargedaggerten har en bleg aura omkring sig, der intensiveres, hvis der er gobliner i nzerheden. Daggerten
giver +2 skade mod gobliner, og i haenderne pa en dvaerg gor daggerten 1t6 i skade i stedet for 1t4.

Pa en ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten d@deligt stik vaelges. Dgdeligt stik: Daggerten ggr 1t6 i skade i
stedet for 1t4 (for en dvaerg er det 118 i stedet for 1t6).

Dvargedirke
Dirkesaettet er bedste dvaergehandvaerk og giver +2 pa dirke lase-tjeks.

Dvaergenes stenbrgd
Det er en almindelig misforstaelse at tro, at der er grus eller sten i dvaergenes stenbrgd, men brgdet er dog

yderst fast i sin form, faktisk stenhardt og de fleste foretraekker at opblgde deres dvaerge stenbrgd i te, inden
de spiser det. Dvaergebrgd er ekstremt holdbart, og det holder sig sundt, naerende og ’spiseligt’ i op til fem ar
efter, det er bagt.
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Dveergevin
De faerreste tror pa, at dvaergevin findes, men fra skraningerne pa Caecubus, hvorunder dvaergenes sldgamle

byer ligger, vokser en sjelden druesort, som dvaergene laver deres vine med. Det er en kraftig, krydret
hvidvin, der har hgjere alkohol-procent end normale hvidvine, og er klarere og lysere i farven end normalt.

Effekt: Dvaergevin fra Caecubus fordriver frygt. Enhver der drikker af vinen, maerker frygten fortage sig. Hvis
de er under en frygt-effekt, far de et fornyet resistens-tjek med fordel. Hvis de ikke er under frygt-effekten,
far de fordel pa deres naeste tjek mod frygt, inden for en time.

Dveergevin fra Caecubus giver +2 til sang-tjeks.

Elver-amulet
De smukke elver-amuletter forestiller metallisk, grgnt Igv, og de glimter gyldent i solens skaer og sg@lvert i

manens skeer.

Nar solens straler falder pa amuletten, fyldes baereren af amuletten med heltemod, og baereren har fordel pa
tjeks mod frygt og nekromantisk trolddom. Falder manens straler pa amuletten, har bareren fordel pa tjeks
mod alkymistiske trolddom og dragemagi. Hvis hverken solens eller manens straler falder pa amuletten,
skeenker amuletten baereren fordel pa et tjek dagligt mod trolddom.

Elverbrgd

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

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.

Elvernes solpile
Smukke, fortryllede pile, som elverprinsesser har adgang til. Skafterne glinser gyldnet og varmt, fjerene er

pragtfulde rg@de, og pilehoved naermest glgder af lun sommervarme. | haenderne pa andre end elvere og
elverprinsesser synes pilene naermest at sla og vride sig, og de giver andre end elvere og elverprinsesser
ulempe, hvis de forsgger at anvende pilen.

A) Flammende pil: Nar pilen affyres af en elver eller en elverprinsesse, flammer pilen op, og den breendende
pil lader en regn af flammer falde over malet og alle vaesner inden for 1%2m af malet. Malet tager 1t6+2 i
skade, hvis det rammes, og elveren ma lave et ildregn-angreb mod de sekundzere ofre (visdoms
bonus+angrebsbonus mod resistens), der hver tager 1t6 i skade, hvis angrebet er en succes.

B) Solens pil: Onde vaesner, der rammes af pilen, laves der et frygtangreb imod (karisma+angrebsbonus vs
Morale). Hvis det er succesfuldt, rammes modstanderen af frygt i tre runder, eller indtil vaesnet er stukket af.
Frygt giver veesnet ulempe pa angreb.
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C) Ved ekstrem succes (19-20) kan effekten Flammetraeffer vaelges. Effekten flammetraeffer antaender ofret
med en magisk ild. Ofret tager 1t6+2 i skade, og automatisk 1t6+2 i skade i slutningen af hver efterfglgende
runde, indtil der er gaet tre runder, eller indtil ofret har slukket ilden med et resistenstjek 14, hvilket er en
stunt-mangvre.

Elverstgvler
De smukke elverstgvler er lavet af fineste og blgdeste skind, og dekoreret med sirlige greanne mgnstre, som

forestiller Igv. Stgvlerne stgjer ikke, og giver deres baerer +2 bonus pa at liste og at snige sig.

Elversvard
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
kamper 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.

Elvervin
Elvervin er en kraftig og velduftende gylden vin med et mildt strejf af harpiks, som er kraftigere om efteraret,

men mere blomstret om foraret. Vinen giver ikke kun glaede og lyst ved sang, men styrker ogsa evnen til at
synge. Enhver, der har drukket et glas af vinen, har +4 bonus pa sang-tjeks, og +2 pa diplomatiske
forhandlinger og parlay-handlinger, hvor sang spiller en rolle.

Elvisk trylledrik: Morgendug

Flasken rummer de sarte drdaber af morgendug indsamlet af elvere tidligt om morgenen, mens duggen endnu
ligger over land, og solen kun lige er er begyndt at strejfe landet, og draberne kaldes ogsa for "nattens tarer".

En flaske med morgendug rummer draber af nattens tarer, og de besidder en forunderlig evne til at rense sar
og give livet tilbage. Haeldes en drabe pa et sar, leeges saret med det samme, men effekten er afhaengig af
dag og nat.

For hver drabe dryppet pa et sar i solens skaer, helbredes 2 livspoint, og i manens skar giver det 1 livspoint
pr. drabe og fordel pa naeste resistens-tjek mod skade (indtil solnedgang). Hvis hverken sol eller mane
skinner, laeges saret stadig, men det giver ingen livspoint tilbage eller nogen fordel.

En drabe kan fa en plante til at gro pa ny, og den far visne planter til atter at rejse sig.

Trylledrikke med morgendug rummer 10+1t10 draber.

Hinterlaendingenes trylledrik: Katteblik

Tilsat knurhar fra en gra kat og et hvaes fra en sort kat giver trylledrikken evnen til at se klarere og skarpere i
mgrke end ellers. | skumring og stjerneskzer kan man orientere sig, som var det dagslys. | fuldkomment
megrke er det fortsat ikke muligt at se. Trylledrikken Katteblik giver desuden evnen til at fa gje pa ting, der
forsgger at bruge mgrket til at skjule sig i. Der er fordel pa tjeks til at fa gje pa dem.

Effekten af Katteblik vareri 1 time.
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Hinterleendingenes tryllemgnt: Jagtlykke

Pa mgntens ene side er en kronhjort, og pa den anden side en ulv. For rejsende, der gnsker at fouragere, kan
mgnten bruges til at skabe jagtlykke. Mgnten kastes op i luften og gribes, og afhaengigt af hvilken side, der
vender op af, aktiveres en af mgntens effekter. Der er 50% chance for at side A eller side B.

e Ulve-mgntsiden: Jagtlykken kommer til udtryk i evnen til at jage bedre. Rejseselskabet far +4 pa
fouragere-tjeks.

e Kronhjorte-mgntsiden: Jagtlykken kommer til udtryk i bedre bytte. Rejseselskabet far +1 dagsration
(ogsa ved fejlede fourageringstjeks) som resultatet ved fourageringstjekket.

Der er 20% chance for at brugen af mgnten lokker omstrejfende vaesner til.

Goblin jagtgift

Goblinernes jagtgift kommer i sma krukker, som indeholder gift nok til fire pile eller et handvaben, og hver
pafgring holder til et angreb. Jagtgiften mister hurtigt sin effekt, og giften mister sin effekt efter 2 runder. Det
tager en runde at pafgre giften. Giften tvinger karakterer til at lave et resistenstjek 8 eller tage 2t8 i skade;
giften laver et giftangreb mod vaesener: 1t20+2 vs resistens; succesfuldt ggr giften 2t6 i skade.

Goblinklinger

Gobliner besidder deres egne smedekundskaber, som nogen mener, de har stjalet fra dvaergene, men det, de
bruger deres kundskaber til, vil ingen tage aeren for. Goblinklinger er ondskabsfuldt udseende krogede klinger
udstyret med pigge og skarpe spidser, som civiliserede vaesener generelt er glade for at goblinerne er for
dovne til at smede mange af.

| haenderne pa andre veesner end goblinerne, ligger vabnet ubalanceret og ujevnt, og det er naesten som om
det naegter at lystre brugeren. Goblinklinger tildeler ulempe pa angrebsrul til andre vaesener end gobliner.

Goblinkliner svarer til kortsvaerd, men vabnets skade er 1t6+1, og vabnet besidder to forskellige effekter:
afvaebne og flaense. Nar vabnets effekt aktiveres, vaelger brugeren en af de to effekter.

e Flaense: vabnet ggr normal skade og giver ofret et blgdende sar. Blgdende sar giver karakterer 1t4 i
skade hver runde (eller andre vaesner et sar hver tredje runde), indtil saret heles. Det kraever et
fgrstehjaelpstjek 8 at standse blgdningen.

Goblinklinge  skade: 1t6+1  effekt: afvaebne, flaense Seerligt: ulempe pa angrebsrul hos ikke-goblins

Goblin svampekage
Kagerne er lavet af mange ting, blandt andet szere og sjaldne svampe, som kun gobliner forstar, og kagerne

smager raedselsfuldt for andre vasener end gobliner. Effekten af kagerne er, at den spisende far grgnt
glgdende gjne og kan se i mgrke. Effekten varer indtil solopgang.

Koboldernes sorte dragepile
Kulsorte pileskafter med troldruner og med pilespidser af ben. Pilespidserne er daekket af sort klistret masse,

og hele pilen dirrer af uteemmet ondskab og stinker af drageblod. | haenderne pa ikke-onde vaesner vrider
pilen sig og neegter at flyve lige; bueskytten har ulempe pa sit angreb.
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Giftig pil: De sorte dragepile er giftige, og ofret skal klare et resistens (gift)-tjek 10. Hvis tjekket er en succes,
rammes ofret af kraftig smerte, og har derfor ulempe pa sine handlinger de naste ti minutter (eller indtil
helbredt med f.eks. Bringe balance). Hvis tjekket fejler, tager ofret ekstra 1t10 i skade og fra pilens
voldsomme smerte har ofret ulempe pa sine handlinger den naste time (eller indtil helbredt med f.eks.
Bringe balance).

Koboldsalve

En fed, ildelugtende salve, der er gralig og klumpet. Pasmurt kroppen heler den 1 farstehjaelpsterning, og
salven beskytter kroppen mod de vaerste hug og stik. Ekstreme succeser giver ikke maksimal skade, men kun
normal skade i en time. Til gengaeld tiltraekker den faele lugt vilde dyr i samme periode (risikoen for
omstrejfende vaesner stiger med 1 point, men til gengaeld kommer kun dyr).

Sensommervin
Sensommervin er en fortryllet vin ynder blandt elvere og alkymister for dens evne til at samle sommerens

kraft. Det er en tyk, fyldig og kraftig r@dvin, der naermest synes at glgde med et gyldent skeer. En flaske
indeholder nok til tre glas, og hvert glas teller som en dosis, der giver fglgende effekter:

Sangstemme: Vinen Igsner stemmebandene og giver dem fuglenes stemmer. | den fglgende time kan man
synge kraftigt og klart. Det giver fordel pa sang-tjeks, og med sangstemmen kan man forsgge at ophave en
fiendtlig fortryllelse ved at synge for den fortryllede. Efter der er blevet sunget, foretages et karisma-tjek mod
det magiske angrebs styrke (svaerhedsgraden er 10+det magiske angrebs bonus eller den sveerhedsgrad, som
ofret skulle klare et resistenstjek imod). Anvendes effekten Sangstemme, ophgrer vinens magiske effekt.

Livskraft: Den staerke vin fylder folk med livskraft, og de har fordel pa deres naeste tjek mod nekromantisk
trolddom inden for 24 timer.

Sortepulveret fra Turicum
| Turicum eksperimenterer troldfolk med trolddom, og de finder pa mange saerheder. Et eksperiment

forsggte at udvikle en anden form for flammepulver, og det lykkedes. Sortepulver er et alkymistisk pulver,
der bryder i ild, nar det slynges gennem luften. Sa leenge det ligger sikkert i en sak eller bgtte, kan det rystes
rundt, men kastes pulveret ud i luften, bryder det i brand. Sortepulveret kan ikke breende, sa leenge det er
vadt, og nogle troldfolk opbevarer det i vand, nar det skal lagres i leengere tid. Vadt pulver tager typisk en
halv time at tgrre.

Sortepulver kommer i leederposer (1 dose) eller i glasflasker med vand (1t4 doser).

Effekt: Kastes pulveret gennem luften, eksploderer det i flammer. Der laves et magisk angreb (ild) +2 mod
resistens pa alle vaesner inden for et kegleformet omrade 1%:m langt og 1%:m bredt i den fjerne ende. Veaesner
ramt af formularen, rulles der 1t6 imod. Hvis dette er lig med eller hgjere, end deres tzerskel, tager de 1 sar i
skade og slas omkuld, og hvis det er mindre end deres taerskel, veelter de omkuld. Karakterer ramt af
formularen, tager 1t4 i skade og skal lave et balance 8-tjek eller vaelte omkuld.
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Unikke magiske skatte

Unikke magiske skatte er sjaeldne magiske ting, som ofte har en legendarisk forhistorie, og som ikke er til at
genskabe i kopi. Unikke magiske skatte vil heltene maske stgde pa i Ipbet af deres karrierer, men der er langt
mellem dem, og de er eftertragtede. Unikke magiske skatte har to vigtige karakteristika, og det Dragende og
Unik. Nogle unikke magiske skatte har personlighed.

Unikke magiske ting kommer i form af vaben, rustninger og smykker.

Dragende: Magiske skatte straeber efter at blive anvendt, og de kan lokke, true eller drage deres omgivelser
til at bruge dem. Nogle unikke magiske skatte kan pavirke deres omgivelser, sa de tager den magiske ting i
brug (se under den enkelte magiske skat for yderligere detaljer).

Unik: Der findes kun et eksemplar af den magiske skat, og sker det, at to helte med samme unikke skat
kommer pa eventyr sammen, vil kun den enes magiske skat veere geeldende, mens den anden vil veere
inaktiv. De to helte laver et karisma-tjek, og den, der ruller hgjest, er den, hvis magiske skat er aktiv. Ruller de

lige hgjt, rulles der igen, indtil en ruller bedre end den anden.

Personlighed: Nogle magiske ting synes naermest besjaelede og besiddende deres egen personlighed. Nogle
af deres evner kan kun anvendes, hvis spilleren rollespiller forholdet mellem karakteren og den magiske ting.
Andre evner anvendes kun af den magiske tings personlighed, hvilket ggres ved, at en anden spiller

rollespiller den magiske tings personlighed som en birolle.

Unikke magiske er beskrevet i slutningen af scenarie-teksterne. Udlever beskrivelsen af den magiske ting til
spilleren, som kan tage den med sig. Gives den magiske ting videre til en anden karakter, gives beskrivelsen

fra spilleren til den naeste.



