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Magiregler 
Der findes mange former for magi i KK, men der er nogle generelle regler, som næsten altid gør sig gæl-
dende. Disse findes her: 
 
At blive Magiker 
Hvis du vil ønsker en Magerklasse, skal du vælge en ved rollens oprettelse. For det første skal du vælge 
Lærd eller Spirituel Vejleder som din grundprofession, dernæst vælge hvilken magerklasse du vil spille. 
Der er en lang række Magerklasse at vælge imellem, men du kan kun vælge en, per rolle. Du kan for ek-
sempel ikke både være Præst og Troldmand. 
Bemærk at vi har en begrænsning på antallet af hver magertyper, så send os en mail og spørg om tilla-
delse inden du investere i et dyrt kostume. 
 
Magitræer, EP og Krav 
De fleste Magerklasser kommer i flere nuancer, repræsenteret af såkaldte Magitræer. Alle Magerklasser 
har et grundtræ med magier, som de kender enten alle eller kun enkelte af, fra starten af. De magier, som 
Magerklassen kender, som standard, angives ved ikke at have en Pris i EP anført. De fleste Magier har 
dog visse krav, typisk enten VIS eller INT, som er krævet for at kunne bruge dem, uanset om du kender 
dem eller ej. 
Udover sit grundtræ, kan de fleste Magerklasser også lærer et eller flere af de generelle Magitræer. Hvil-
ke træer den enkelte Magerklasse har adgang til, vil stå anført i dennes grundtræ. 
Der er tre generelle typer magi, som mange forskellige klasser har adgang til. 
Elementmagi, som har Ild, Jord, Vand og Vind. 
Dæmonmagi, som har Frygt, Had og Styrke 
Universalmagi, som har Død og Astral. 
Nogle enkelte undtagelser, som Druiden og Præsten, har ikke adgang til nogen af de generelle magier, 
men har til gengæld andre klassebestemte Magitræer at lære fra. 
Alle Magerklasser kan frit købe Magier, fra de Magitræer de har til rådighed, forudsat de har nok EP og 
kan opfylde de pågældende krav. 
 
Udstyr 
Magi og rustninger kan ikke fungere sammen. Næsten alle Magerklasser kan ikke bruge rustninger af 
nogen type. Der er få undtagelser, som vil have det anført i deres grundtræ. 
Magere kan godt bruge våben, men skal naturligvis først lære Våbenbrug, ligesom alle andre. 
Alle Magerklasser har deres egne kostumeregler, som står beskrevet ved den enkelte klasse.  
Der er også en række genstande, som alle Magere bør have med hjemmefra.  
- Mel 
- Farvede Ris (Bland Ris op med Frugtfarve) 
- Gule Sedler 
- Skriveredskaber 
- Risposer (Opskrift på; www.oelgodrollespil.dk) 
 
Huskeregler for Magikere 
-Ikke alle kender dine magier. Om nødvendigt, tag dig tid at forklare. 
-Personer kan kun påvirkes af to magiske effekter ad gangen, Udstyr kun af en. 
-Saml dine Risposer op efter dig, HVER GANG! 
-Snyd aldrig med dine MP. 
-Hvis du kommer i tvivl om en magi, så spørg en spilleleder. 
-Opdigt eller fortolk ALDRIG magier selv! 
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Magi Point 

Næsten alle magier vil have anført en MP pris. Denne pris betales hver gang, magien bruges. Selv hvis magien 
stoppes, ændres eller annulleres af andre effekter, skal kasteren altid betale MP prisen. En mager udregner sin 
samlede MP ved at sammenlægge sin INT og VIS. 

Brugte MP genvindes, hvis Mageren hviler sig en time. Studerer tekster, snakke, spise eller spadserer omkring er 
alt sammen gode måder at genvinde MP. Mere hektiske aktiviteter, såsom kamp, flugt og lignende tæller ikke som 
hvile. 

Magere har stor magt, men må administrerer den nøje.  

Magityper 
Uanset hvilken magi du kaster, uanset hvad den koster eller gør, så skal du altid sige højt og klart, hvad magien 
hedder og dens effekt. Hvis du, for eksempel, kaster en Ildkugle af sted, skal du sige; ”Ildkugle! 6 i skade!” Så 
ved alle, at hvis de rammes af din rispose, tager de 6 i skade. Du skal altid sige dette, mens du kaster magien, ikke 
før eller efter. Det forvirrer blot. 

Forskellige magityper, fungerer på forskellige måder. Her er en liste over magityper, og hvordan de kastes og 
fungerer. 

- Berøringsmagi 

Denne type af magier kræver blot, at du rører en person, når den kastes. Effekten rammer da den berørte. Kan 
ikke bruges på dig selv. 

- Kastemagi 

Denne type af magier kræver, at du kaster en rispose efter en person. Hvis risposen rammer nogen, da rammes 
den person af effekten. Hvis risposen ikke rammer nogen, er dine MP spildt. Kan ikke bruges på dig selv. 

Enkelte kastemagier bruger løse ris, frem for risposer, men det står altid nævnt i den pågældende magi. 

- Pegemagi 

Denne type af magier kræver, at du peger på dit mål. Personen som udpeges, rammes automatisk af effekten. Kan 
ikke bruges på dig selv. 

- Ritualmagi 

Denne type af magier kræver, at du laver en cirkel af mel. Når du kaster magien, rammer effekten alle som står 
indenfor cirklen, inklusiv dig selv. Nogle enkelte ritualmagier påvirker dog selve mel linjen, i stedet for alt som 
står indenfor cirklen. 

En mel cirkel kan oprettes så stor, som du ønsker, men du skal altid kunne se hele linjen for at kunne kaste magi-
en. Det betyder du ikke kan lave en cirkel omkring en bygning, men sagtens kan lave en inden i en bygning. 

- Påkaldningsmagi 

Denne type af magier har enten intet specifikt mål eller dig selv som mål. En sådan magi kan for eksempel påvir-
ke alle som ser eller hører mageren, eller kan blot påvirke mageren selv. 

- Passivmagi 

Denne type af magier påvirker kun Mageren selv, eller hvordan han/hun integrerer med omverdenen. Deres effekt 
er altid aktiv og koster ikke MP. 

- Specialmagi 

Nogle særlige magityper følger ingen generelle regler, undtagen det at sige magiens navn og effekt. Deres regler 
står mere detaljeret beskrevet i den pågældende magis beskrivelse. 
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Magerklasser 
 
Druide – 5EP, Ellyrian 
Nogle individer har modtaget særlig velsignelse af naturguden, Ellyrian. Han har givet dem naturens styrke, særligt den fra 
verdens dyr. Druider er ikke Præster eller Munke. De prædiker ikke deres guddom eller afholder store messer. De er naturens 
vogtere, som bruger deres magt til at forhindre misbrug af dens mange gaver. 
Krav 
-Højelver eller Skovelver. 
-Ellyrian Tilhænger. 
-Naturfarvede klæder, Grøn, Brun og lignende. 
-Gerne pels og lignende. 
Forklaring 
Druider kan vælge at følge enten Den Gamle Vej eller Den Nye Vej, men ikke begge. Ellyrian rummer begge sider, men det 
kan en dødelig ikke. 
 
Den Gamle Vej – Ulven* 
Før Ellyrian fandt fred og ro i naturen, var han en voldsom og drabelig Ulv, som spredte frygt og rædsel overalt omkring 
ham. Nogle Druider vælger stadig at følge denne side af Ellyrian. De beskytter naturen med voldsom styrke og raseri. De 
forsøger altid at trumfe deres vilje igennem og tøver ikke et sekund med at benytte vold for at fremme deres sag. 

 
*Hvis du vælger dette Magitræ, så læs magien; ”Bjørnens Triumf” under Den Nye Vej grundigt. 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Ulvens Skind -  Passivmagi. 
Tillader Druiden at bruge Læderrustninger normalt. Tæller som evnen 

Bære Rustning Læder. 

- - 

Ulvens Klo 3 Påkaldningsmagi. 
Forvandler Druidens ene hånd til en Klo, som kan bruges som et våben. 
Den giver Druidens STY/3 i Skade. Kan godt kastes to gange, for at for-

vandle begge hænder. 

- - 

Ulvens Arrogance - Passivmagi. 
Lader dig angribe folk med dragne våben i Nævekamp. 

VIS 2 2 

Ulvens Sind 2 Berøringsmagi. 
Giver den berørte 5 minutters Raseri. 

VIS 3 2 

Ulvens Vrede 4 Påkaldningsmagi. 
Giver Druiden +4 STY og +3 LP resten af Kampen. Druiden er dog også 

ramt af Raseri resten af Kampen. 

VIS 4 3 

Ulvens Hævn 5 Påkaldningsmagi. 
Genopliver dig selv med fuld LP. De næste 2 minutter giver du +3 Skade 

og har +6RP, men lider også af Raseri. 

VIS 6 5 

Ulvens Hyl 8 Påkaldningsmagi. 
Hyl som en Ulv. Alle som hører dig får +3 Skade og lider af Raseri, i 5 

minutter. 

VIS 7 6 

Ulvens Triumf 4 Berøringsmagi. 
Påvirker kun Druider, som har valgt Den Nye Vej. Den berørte lider af 

Raseri til sin død og kan ikke bruge nogle af sine formler, end ikke passi-
ve. 

 
VIS 7 

 

4 
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Den Nye Vej – Bjørnen* 
Efter Ellyrian fandt fred og ro i naturen, tog han form som en godmodig bjørn, som vandrer fredeligt 
omkring blandt de vilde dyr. Mange Druider følger i dag denne side af Ellyrian. De forsøger at rådgive 
og vejlede andre omkring deres brug af naturen, frem for at dræbe og destruere dem. De modsætter sig 
ofte Druider som følger Den Gamle Vej, som de mener er alt for agressive. Det forhindrer dog ikke Dru-
ider, som følger Den Nye Vej i at bruge, i at kæmpe for deres sag, hvis de mener det nødvendigt. 

�

*Hvis du vælger dette Magitræ, så læs magien; ”Ulvens Triumf” under Den Gamle Vej grundigt. 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Bjørnens Blod 1 Kastemagi. 

Druiden tager 1 i skade, for at Helbrede 3 LP. Virker ikke på Druiden 
selv, eller andre Druider. 

- - 

Bjørnens Dyr 1 Berøringsmagi. 

Velsigner en jæger. Denne jæger får dobbelt Jagtudbytte resten af scena-
riet. 

- - 

Bjørnens Byrde 2 Berøringsmagi.. 

Frarøver den berørte evnen til at gå i 5 minutter. 

3 VIS 2 

Bjørnens Klinge 2 Berøringsmagi. 

Frarøver den berørte evnen til at bære eller bruge våben i 5 minutter. 

4 VIS 2 

Bjørnens Knus 3 Berøringsmagi. 

Giver 6 i skade på alle lemmer. 

4 VIS 3 

Bjørnens God-
modighed 

5 Påkaldningsmagi. 

Placer døde personer i en cirkel og sig: ”Du venlige Bjørn, se dig nådig 
på disse børn. Lad dem leve igen!” Personerne genopliver med fuld LP. 

6 VIS 4 

Bjørnens Van-
dring 

- Passiv Magi. 

Gør Druiden usårlig overfor alt normal skade, så længe han går i naturen. 
Virker ikke i Borge, Byer, Kroer eller lignende. Druiden skal dog altid 

stå under træer. 

7 VIS 6 

Bjørnens Triumf 4 Kastemagi/Passivmagi. 

Påvirker kun Druider, som har valgt Den Gamle Vej. Lammer den ramte 
i 10 minutter. Ydermere er Druiden immun overfor alle Ulvemagier, und-

tagen Ulvens Triumf. 

7 VIS 3 



SIDE:				"""" 				��� � ���������������������������� 				��� � ������������������������������������ 				���� ������������������������ 				�� ��� ��� ��� �	 			

Præst – 5EP, De Hellige Ni/Kaia 
Alle De Hellige Ni, med undtagelse af Wenlor og Ellyrian, bruger hovedsageligt Præster til at sprede deres budskab. Præster 
har mange forskellige egenskaber, afhængigt af deres valgte guddom, men fælles for alle er deres fredelige natur og status 
som healere. Præster er mestre i at læge sår, via enten magiske eller fysiske midler, samt bekæmpe og fordrive ond magi i alle 
former. 
Der findes dog en mere mørksindet type præst, nemlig Sortelvernes. Disse findes kun blandt Sortelver kvinder, som tilbeder 
Den Mørke Kejserinde, Kaia. 
Krav 
-Vale, Dværg, Skovgoblin, Højelver eller Sortelver. 
-At tilbede en af De Hellige Ni eller Kaia. 
-At kunne prædike religion. 
-Lys robe, gerne lilla farver. (De Hellige Ni) 
-Mørk robe. (Kaia) 
Forklaring 
Præster er en af de mest vidtspredte Magerklasser. De har adgang til en væld af forskellige magier, som afhænger af hvilken 
gud eller gudinde de følger. Alle Præster har et fælles Magitræ, kaldet Præstemagier. Derudover har den individuelle Præst 
adgang til sin egen guds Magitræ, som giver øvrige magier. Præster kan ikke lærer magier fra andre Magitræer, end den ge-
nerelle og deres guddoms. 
 
Præstemagier 

 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Helbred 1 Berøringsmagi. 

Helbreder op til 4 LP. 

3 VIS - 

Velsignelse 1 Berøringsmagi. 

Giver den velsignede din Guds Gudebonus i en time. Virker kun på tilbe-
dere af De Hellige Ni. Man kan kun velsignes en gang per scenarie. 

3 VIS - 

Rens Sjæl 3 Berøringsmagi. 

Fjerner enhver magisk effekt fra berørte. Virker ikke på sygdomme eller 
gifte. 

5 VIS - 

Det Sidste Offer - Påkaldningsmagi. 

Præsten har op til 5 minutters usårlighed, til at holde en heroisk tale. Ved 
slutningen af den dør Præsten og alle fjender omkring ham. Dermed 

Udplottes Præsten. 

10 VIS 6 
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Muitarr 

�

Norin 

 
 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Pejsens Varme 2 Specialmagi. 

Velsigner en given bygning. Inde i denne bygning kan fjendtlige tanker 
ikke opstå. Her kan ikke kæmpes, dræbes eller forgiftes. Max. en byg-

ning per Scenarie. 

6 VIS 3 

Flammens Ven - Passivmagi. 

Alt Ildbaserede magier har ingen effekt på Præsten. 

6 VIS 2 

Ildsværdet - Passivmagi. 

Hvis Præsten bærer et sværd, tæller det som et Magisk Våben og giver 
+3 Skade. Denne effekt fortager sig, når Præsten ikke holder sværdet i 

hånden. 

7 VIS 3 

Mørkets Fjende - Passivmagi. 

Præsten er immun overfor Dæmonmagi og giver dobbelt skade mod Dæ-
moner og Sjæleløse, i enhver form. 

9 VIS 4 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Genopliv 4 Berøringsmagi. 

Genopliver en Død person med fuld LP. 

5 VIS 3 

Fordriv Død 3 Kastemagi. 

Dræber en Zombie endeligt, sådan at den kan Genoplives som en almin-
delig person. 

6 VIS 2 

Norins Lys - Passivmagi. 

Enhver som angriber Præsten bliver ramt af 10 minutters Blindhed. Præ-
sten tager kun halv skade. Virker ikke på angreb fra afstand, såsom kaste-

våben eller -magier. 

8 VIS 3 

Fred 6 Påkaldningsmagi. 

Råb: ”Fred!” højt og klart. Alle mister lysten til bekrige hinanden fuld-
stændig. Annullerer Raseri. 

9 VIS 3 
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Ittori 

 
Azhkaz 

�

Sargas 

 
 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Brækkede Klin-
ger 

2 Berøringsmagi. 

Frarøver den berørte evnen til at bruge våben. Dette varer indtil personen 
tilgives af en Præst. 

5 VIS 2 

Usynlig Klinge 2 Kastemagi. 5 VIS 2 

Uretfærdigt Blod - Passivmagi. 

Alle slag mod Præsten skader angriberen med samme skade. Præsten 
tager dog stadig fuld Skade. 

6 VIS 3 

Ittoris Krigere 6 Påkaldningsmagi. 

Brøl: ”Ittoris Krigere! Rejs jer!” Alle i din gruppe, selv døde, bliver fuldt 
helbredt og lider af Raseri i 2 minutter. 

10 VIS 5 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Festens Bolig 2 Specialmagi. 

Velsigner en given bygning. Alle i den bolig føler et  muntert behov for 
at drikke og kan ligge 15 til deres Drukværdi. Velsignelsen varer i en 

halv time. 

5 VIS 2 

Hellig Vin 2 Specialmagi. 

Præsten kan forvandle vand til en Hellige Vin, som giver 7 i Drukværdi. 
Vinen helbreder også Sygdomme. 

6 VIS 2 

Kærlighedens 
Sendebud 

3 Berøringsmagi.  

Ofret lider af Kærlighed rettet mod Præsten i 10 minutter, eller til Præ-
sten annullerer magien. 

8 VIS 2 

Himmelsk Sang 5 Påkaldningsmagi. 

Syng en munter sang. Så længe Præsten synger, skal alle som hører ham 
danse og kan ikke gøre andet. 

10 VIS 6 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Løgnens Tunge 2 Berøringsmagi. 
Den berørte kan ikke sige sandheden under hele dette forløb. Modvirker 

Ærlighed. Varer 5 minutter. 

5 VIS 2 

Usynlig Kaste-
kniv 

2 Kastemagi. 
Skader 3 LP. 

5 VIS 2 

Skyggeherre 4 Pegemagi. 
Den udpegede bliver lammet, da hans/hendes egen skygge holder ham/

hende fanget. Varer 2 minutter. 

7 VIS 3 

Skyggeform 5 Påkaldningsmagi. 
Præsten forvandler sig til et Skyggevæsen. Intet kan Skade ham/hende, 
og han/hun kan ikke selv bære eller bruge nogen former for genstande 

eller magier. INGEN usynlighed! 

9 VIS 5 
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Invartin 

 
Turris

 
Kaia 

 
 
 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Vandets Ærlighed 2 Specialmagi. 
Fortryl en drik. Alle som drikker denne drik, lider af Ærlighed i 5 minut-

ter. 

5 VIS 2 

Vindens Ven - Passivmagi. 
Præsten er immun overfor alle afstandvåben og magier. 

6 VIS 2 

Hævn Storm 3 Kastemagi. 
Skader 4 LP. 

6 VIS 4 

Havets Straf 5 Berøringsmagi. 
Den berørtes lunger fyldes med saltvand indefra. Ofret kæmper for livet 

en halvt minuts tid, før han/hun dør. 

8 VIS 5 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Magisk Distrakti-
on 

2 Specialmagi. 
Kast en håndfuld ris. Alle som ser på dig, når du kaster denne magi, vil 

være distraheret i 10 sekunder. 

4 VIS 2 

Lyn 4 Pegemagi. 
Skader 5 LP. 

5 VIS 3 

Magisk Segl 3 Specialmagi. 
Forsegl en skriftrulle eller lignende. Seglet kan kun brydes af dig selv 

eller nogen med mere MV end dig. 

6 VIS 3 

Flammesværm 6 Kastemagi. 
Kast to håndfulde af ris. Alle som rammes af risene modtager 4 skader på 

alle kropsdele. 

8 VIS 4 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Kaia’s Straf 2 Berøringsmagi. 
Gennemryster ofret med ulidelig smerte, som forhindrer al bevægelse 

andet end krampeanfald. Varer så længe kontakten holdes. 

4 VIS 3 

Sjælebrønden 3 Pegesmagi. 
Genopliver en Sortelver. Helbreder kun halv LP. 

5 VIS 3 

Viljeslave 5 Specialmagi. 
Marker en fange med en tydelig plet i panden. Denne fange er nu under-

lagt Præstindens Viljekontrol. 

6 VIL 3 

���������	� 
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Munk – 7EP, De Hellige Ni 
Mens præsterne gemmer sig bag store templer og 
relikvier, lever Munkene blandt folket. De van-
drer rundt i verden og spreder gudernes ord og 
velsignelser. De er mestre i lægekunster og urte-
dyrkning. Overalt de kommer frem, hjælper de 
syge og fattige, mens de spreder gudernes ord. 
Ingen i verden er fortabt for guderne, hvis Mun-
kene har noget at skulle have sagt. 
Krav 
-Nordbo, Vale, Højelver eller Skovelver. 
-At tilbede De Hellige Ni. 
-At kunne prædike religion. 
-Vandrestav. 
-Robe, helst i groft stof og naturfarver. Brun eller grålig at foretrække. 
Forklaring 
Munke er ikke af natur særligt magiske. De afhænger af egne færdigheder, deres legendariske rygte og gode forbindelser med 
mennesker. De modtager dog også en række semi-magiske evner gennem deres forbindelse med Guderne, og særligt dygtige 
Munke opnår ofte en forbindelse med Jord og Vand Elementerne, som de ofte 
 
Magiliste 

 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Nyttige Færdighe-
der 

- Passivmagi. 
Munke starter med evner Lægekunst, Førstehjælp og Urtedyrkning. 

- - 

Vandrestaven - Passivmagi. 
Munke bruger altid, og kun, Vandrestave som deres eneste våben. Derfor 

starter de med evnen Stagevåben. 

- - 

Helbredende Salve - Specialmagi. 
Brug to Urteposer, ligegyldigt hvad farve, til at lave en salve, som kan 

Helbrede 4 LP, hvor den påføres. 

VIS 4 2 

Stavens Søvn 3 Specialmagi. 
Når du rører en person med din vandrestav, kan du bruge denne magi. 

Person falder i søvn 2 minutter. 

VIS 5 2 

Munkens Retfær-
dighed 

5 Specialmagi. 
Slå din stav i jorden lige foran en død person og råb: ”Guderne straffer 
ikke uskyldige!” Personen genoplives, men helbredes ikke. Går direkte 

til Forblødningsstadiet. 

VIS 6 3 

Traverens Bolig 4 Påkaldningsmagi. 
Læg din vandrestav på jorden og knæl med begge hænder ovenpå sta-

ven. Så længe du forbliver i denne position, kan intet Skade dig. 

VIS 6 3 

Munkens Rygte 6 Påkaldningsmagi. 
Der findes mange rygter om Munke. Brug denne evne ved at sige en 

skræmmende replik, eventuelt et trick med Vandrestaven. Alle med lave-
re Vilje end dig, rammes af Viljekontrol i 30 sekunder. 

VIS 8 4 

Jordforbindelse - Har Munken adgang til Jordmagitræet.. VIS 8 - 

Vandforbindelse - Har Munken adgang til Vandmagitræet. VIS 8 - 
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Dødspræst - 7EP 
De brutale Barbarer er ikke kun kendt for voldsomme krigere, men også de frygtede Dødspræster. Disse Wenlors tjenere klæ-
der sig i mørke rober og maler kranier henover deres ansigter. De bruger farlige og drabelige magier til at drive Barbarerne i 
kamp. De tilbeder Døden gennem blod og brutalitet. Deres magier fokuserer på at skade og dræbe. 
Krav 
-Barbar. 
-Wenlor tilhænger. 
-Sort robe og påsminket kranie. 
-Ritualdagger. 
Forklaring 
Mange af Dødspræstens magier afhænger af hans Ritualdagger. Foruden sit eget magitræ, kan Dødspræsten lærer magier fra 
Dødstræet. 
 
Magiliste 

 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Dræn Liv 1 Berøringsmagi. 
Skader den berørte 3 LP, og Helbreder Dødspræsten med 3 LP. 

- - 

Død Mands Kamp 3 Berøringsmagi. 
Giver den berørte +3 Skade og +10RP, samt lider af Raseri i 2 minutter. 

Derefter dør den berørte. 

- - 

Dødens Tjener 3 Specialmagi. 
Dræb et offer med din Dagger. Stik derefter en død med Daggerten. Den 

døde genoplives i Forblødningstilstand. 

- - 

Fjenders Blod 2 Specialmagi. 
Dræb et offer med din Dagger. Fyld en beholder med blod. Denne behol-

der indeholder 5 slurke, som alle Helbrede 5 LP. 

4 VIL 2 

Makaber Frygt 2 Påkaldningsmagi. 
Stik dig selv med din Daggert. Du modtager fuld skade og alle fjender 

rammes af Frygt. 

4 VIL 2 

Isens Tjener 3 Berøringsmagi. 
Fryser den berørte fast, sådan at han/hun ikke kan røre sig. Varer 10 mi-

nutter. 

5 VIL 2 

Issværdet - Passivmagi. 
Hvis Dødspræsten bærer et sværd, tæller det som et Magisk Våben og 

giver +3 Skade. Denne effekt fortager sig, når Dødspræsten ikke holder 
sværdet i hånden. 

5 VIL 3 

Wenlors Forban-
delse 

2 Specialmagi. 
Stik en person med din dagger. Skaden han/hun modtager kan ikke hel-

bredes af andet en Genoplivningsmagier. 

5 VIL 3 

Wenlors Krigere 5 Påkaldningsmagi. 
Dødspræsten og alle hans gruppe medlemmer får +5 til deres Skade og 

+10LP, samt Raseri, indtil de dør. Når de dør, bliver de Udplottet. 

Alle 
Andre 
Magier 

6 

Nær Mørket - Har adgang til Dæmonmagier. - - 

Dødsmagi - Har adgang til Dødsmagitræet. - - 
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Dødemager – 7EP 
Førend Nordboerne konverterede til De Hellige Ni, var Døden deres eneste guddom. Som resultat deraf opstod Dødemagere, 
mægtige magikere som behersker dødens kræfter uden at tjene nogen guder. Nogle enkelte Nordboere forsøger stadig at op-
retholde denne gamle religion ved at træne som Dødemagere, men de bliver jagtet og dræbt som hedninge. 
Af den grund er de få Dødemagere, som stadig findes, oftest ikke kun mægtige og frygtede, men også ondsindede og magtga-
le. Det hænder endog at Dødemagere stadig kan finde grupper af Nordboere, som trods deres konvertering, stadig er loyale 
mod de gamle veje og deres udøvere. 
Krav 
-Nordbo 
-Egen sminke til Zombier 
Forklaring 
I deres søgen efter magt, har Dødemagerne forsagt selv guderne. De har derfor ingen Gudebonus. Deres magiske kræfter er til 
gengæld utroligt stærke. De har også adgang til både Dødemagier og en flere Dæmonmagier end nogen anden klasse. 
 
Magiliste 

 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Dødens Hånd 2 Berøringsmagi. 
Dræber ofret øjeblikkeligt. 

- - 

Zombie 4 Specialmagi. 
Du kan lave en Død om til en Zombie. Zombier tjener deres herre betingel-
sesløs, men beholder ingen af sine tidligere evner. I stedet for de Zombie 
Fortær, som beskrevet i Grundreglerne. Zombier genopliver med fuld LP 

efter to minutter, så længe deres Herre er i live. Du kan skabe og kontrolle-
re din Vilje/2 antal Zombier. 

Zombier frigives og dør, når Dødemageren dør. 

- - 

Tortur 2 Berøringsmagi. 
Grib fat om et offer med begge hænder. Du kan nu udfører Tortur, som 

beskrevet i Grundreglerne. 

6 VIL 2 

Gudernes Fjende 1 Berøringsmagi. 
Gør ofrets Gudebonus negativ. For eksempel -2 STY i stedet for +2 STY. 

6 VIL 2 

Mærket Sjæl - Passivmagi. 
Folk som tidligere har tjent Dødemageren som Zombier, lider nu af Vilje-

kontrol overfor ham/hende. 

8 VIL 3 

Åndeløse Soldater 6 Påkaldningsritual- 
Alle Døde personer, ikke Zombier, genopliver med fuld LP og adlyder alle 

dine ordrer i 5 minutter. Derefter dør de igen. 

10 VIL 6 

Nærmest Mørket - Har adgang til Dæmonmagi og modtager kun halv DP. - - 

Dødsmagi - Har adgang til Dødsmagitræet. - - 
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Troldmand – 7EP 
Mens nogle benytter Gudernes magter eller Ånders vejledning til at fremtrylle magiske effekter, har Troldmænd en helt an-
den indgangsvinkel til magi. De bruger deres Intelligens til at udregne og forstå magiske energier, som de så kan manipulere 
og kontrollere til egne formål. 
Krav 
-Vale, Højelver, Skovgoblin eller Sortelver. 
-Robe eller tilsvarende klæde. Gerne mønstret og smykket. 
Forklaring 
Troldmænd, eller -kvinder, er på mange måder en stærk modpart til andre Magerklasser. De har en række magiske evner som 
kan beskytte dem selv, skade andre og forstyrrer andres magier. Derudover har de adgang til en lang række magitræer, men 
må maksimalt vælge 10 magier, foruden deres grundtræ. 
 
Magiliste 

 
 
 

Navn MP Effekt Krav  Pris 

Turris Viden - Passivmagi. 
Troldmanden tæller sin Intelligens som dobbelt, når han/hun udregner 

sine MP. 

- - 

Magisk Pil 1 Kastemagi. 
Skader 3 LP. 

5 INT - 

Magisk Blok X Specialmagi. 
Bloker slag, projektiler eller anden skade med din hånd, som du ville 

med et våben. MP-prisen er per LP skade du blokere. 

6 INT - 

Opløs Magi 3 Berøringsmagi. 
Fjerner alle den berørtes MP. 

7 INT - 

Vend Magi 5 Påkaldningsmagi. 
Bruges umiddelbart efter en Mager har brugt en anden magi. Magien 

rammer den som kastede den, i stedet for dens tiltænkte mål. 

7 INT - 

Uetisk Magt - Troldmænd kan lærer op til Dæmonmagier. Magisk 
Læse og 
Skrive 

- 

Stjernekigger - Kan lære magier fra Astraltræet. - 

Tre Flammer - Kan lære magier fra Ildtræet. - 

Usynlig Magt - Kan lære magier fra Vindtræet. - 
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Runemager – 7EP 
Ældgamle og mægtige kræfter flyder gennem verden i ukoncentrerede bølger. Runemagere har forstået at opfange disse ener-
gier og hærde dem som værktøjer og våben. Hvert eneste rune, som en Runemager skriver, indeholder enorm magisk magt. 
Kraften i deres runer er Astralmagi, trukket direkte fra Stjernerne. Særligt talentfulde Runemagere lærer, med tiden, at benyt-
te disse magiske kræfter uden at skulle skrive runer. 
Krav 
-Højelver eller Dværg. 
-Sedler og skriveredskaber 
Forklaring 
Runemagere er af deres runer, for at kunne skabe magi, men med tiden lærer nogle at hærde de gamle kræfter uden et skrevet 
medium. Derfor har Runemagere adgang til Astralmagi. Alle runemagier, kræver at der bæres en synlig rune af det angivne 
symbol. Når runen bliver ugyldig, skal sedlen igen fjernes. Runer kan ikke fjernes frivilligt, selv om de kan erstattes af andre 
runer. Hvis de ikke fjernes eller erstattes varer en Rune til næste død eller scenariets slutning. Smid ikke sedler i skoven! Det 
er affald! 
 
Magiliste 

 
 
 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Kraft Rune 
��������

1 Specialmagi. 
Forøger et selvvalgt karakterpoint med +2. 

- - 

Mental Rune 
��������

1 Specialmagi. 
Gør bæreren immun overfor Psykologiske effekter. 

- - 

Helbreds Rune 
��������

1 Specialmagi. 
Gør bæreren immun overfor Sygdomme og Gifte. 

- - 

Styrke Rune 
��� �� ���

2 Specialmagi. 
Giver bæreren +2 skade med nærkampsvåben og +4 NP. 

6 VIS 2 

Forsvars Rune 
��������

2 Specialmagi. 
Giver bæreren +10 RP. 

6 VIS 2 

Tavsheds Rune 
��������

2 Specialmagi. 
Fratager bæreren sin stemme. 

6 VIS 2 

Druk Rune 
��������

2 Specialmagi. 
Gør bæreren immun overfor Druk Værdi. 

6 VIS 2 

Magisk Rune 
			 	� ���

3 Specialmagi. 
Giver bæreren +10MP. 

8 VIS 2 

Anti-magisk Rune 

�����

3 Specialmagi. 
Gør bæreren totalt immun overfor alle for magi, gode eller dårlige, med 

undtagelse af andre Runer. 

8 VIS 2 

Livs Rune 
��������

5 Specialmagi. 
Kan genoplive bæreren med fuld LP. 

10 VIS 3 

Leder Rune 




����

5 Specialmagi. 
Giver bæreren Viljekontrol mod alle med lavere Vilje. 

10 VIS 3 

Skriftløs - Runemageren har adgang til Astralmagi. 8 VIS 6 

Forkerte Kræfter - Runemageren kan lærer to Dæmonmagier. 6 VIS - 

Runeskriver - Passivmagi. 

Har evnen Læse og Skrive Runer. 
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Shaman(Ork) – 7EP 
Orker er agressive og brutale væsner, og deres Shamaner er ingen undtagelse. De benytter blodige ritualer og drabelige ma-
gier til at styrke dem selv og deres venner, mens de skader og dræber deres fjender. Foruden deres blodige natur, benytter 
Shamaner også Elementernes magt. 
Krav 
-Ork 
-Elementtilhænger 
Forklaring 
Shamanernes grundtræ er ikke så meget magiske kræfter som religiøs fanatisme og dyrisk brutalitet, der sammenblandet med 
ritualer og blod udgør en drabelig magt. Foruden grundtræet kan Shamaner lære det Element magitræ, som stemmer overens 
med deres Religion. En Shaman velsignet af Ilden, kan for eksempel bruge både sit Grundtræ og Ildtræet. 
 
Magiliste 

 
 
 

Navn MP Effekt Krav Pri
s 

Krigerfolk - Passivmagi. 
Ork Shamaner kan bærer Læderrustninger. 

- - 

Intenst Had 1 Berøringsmagi. 
Skader 4 LP. 

- - 

Stridslyst 4 Påkaldningsmagi. 
Brøl; ”Stridslyst!”. Alle som hører dig, lider af Raseri. 

3 VIS - 

Blodsdrikker - Passivmagi. 
Hvert slag du laver, som rammer sit mål, forøger din skade med +1 resten af 

kampen, til et maksimum på 5 i total skade per slag.. 

4 VIS - 

Frygteligt Offer 3 Påkaldningsmagi. 
Skær halsen over på et medlem fra din egen gruppe. Alle som ser det, inklusiv 

din egen gruppe, rammes af frygt i 30 sekunder. 

5 VIS - 

Ild Element - Shamaner som er velsignet af Ilden kan lærer Ildtræet. 6 VIS - 

Jord Element - Shamaner som er velsignet af Jorden kan lærer Jordtræet. 6 VIS - 

Vand Element - Shamaner som er velsignet af Vandet kan lærer Vandtræet. 6 VIS - 

Vind Element - Shamaner som er velsignet af Vinden kan lærer Vindtræet. 6 VIS - 
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Shaman(Goblin) – 7EP 
Ingen racer tilbeder Elementerne mere fanatisk end Sumpgoblinerne. Af den grund er deres Shamaner respekterede blandt 
venner og frygtet blandt fjender. Deres magt er uindskrænket, deres vilje lov. De leder deres medgobliner i krig og daglig 
trivsel, bakket op af mægtige magi og stærk vilje. De er mestre i manipulation, såvel som Elementmagier. 
Krav 
-Sumpgoblin 
-Elementtilhænger 
-Et Spyd 
Forklaring 
Foruden grundtræet kan Shamaner lære det Element magitræ, som stemmer overens med deres Religion. En Shaman velsig-
net af Ilden, kan for eksempel bruge både sit Grundtræ og Ildtræet. 
 
Magiliste 

 
 
 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Krigerfolk - Passivmagi. 
Goblin Shamaner må bære Læderrustninger. 

- - 

Elementspyd - Passivmagi. 
Gobliner shamaner bærer altid et spyd velsignet af Elementerne, som 

giver +2 Skade og tæller som et magisk våben. Denne effekt fortager sig, 
når Shamanen ikke holder spyddet i sine hænder. 

- - 

Primitiv Vilje 8 Pegemagi. 
Tvinger en Trold til at gå amok, med raseri mod alle, den kan se. Trolden 

går altid efter de nærmeste først. Varer 5 minutter. Virker dog ikke på 
Totemmestre. 

4 VIS - 

Snedig Hvisken 3 Specialmagi. 
Hvisk en ordre i øret på en person. Han/hun skal nu udføre ordren efter 

reglerne for Viljekontrol. 

4 VIS - 

Elementernes 
Tjener 

- Passivmagi. 
Shamanen er fuldstændig immun overfor alle Element magier, forudsat 

han/hun ønsker det. 

6 VIS - 

Ild Element - Shamaner som er velsignet af Ilden kan lærer Ildtræet. 6 VIS - 

Jord Element - Shamaner som er velsignet af Jorden kan lærer Jordtræet. 6 VIS - 

Vand Element - Shamaner som er velsignet af Vandet kan lærer Vandtræet. 6 VIS - 

Vind Element - Shamaner som er velsignet af Vinden kan lærer Vindtræet. 6 VIS - 
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Åndemaner– 7EP 
Blandt både Trolde, Orker og Sumpgobliner betragtes Ånder som en hellig og meget virkelig magt. Blandt Orker og Sump-
goblinerne findes der folk som kommunikerer med disse ånder og beder dem om hjælp. Disse kendes som Åndemanere. Disse 
mægtige væsner lever på grænsen mellem Åndernes verden og de levendes verden. 
Krav 
-Ork eller Sumpgoblin 
-Åndetilhænger 
Forklaring 
En Åndemaner benytter sin magt over ånder i sit grundtræ, og kan foruden det opnå adgang til Elementmagi gennem Ånderne. 
 
Magiliste 

 

Navn MP Effekt Krav Pris 

Åndernes Liv 1 Berøringsmagi. 
Helbreder 2 LP i kamp, og fuld LP udenfor kamp. 

- - 

Tilbagekald 3 Berøringsmagi. 
Genopliver. Helbreder ikke, men går direkte til forblødnings fasen. 

- - 

Bræk Knogle 2 Pegemagi. 
 Totalskader et lem, såsom en arm. 

- - 

Åndernes Påvirk-
ning 

4 Ritualmagi. 
Lav en cirkel af mel. Placer op til tre personer i denne cirkel og giv dem 
en ordre. De tre personer glemmer 10 minutter op til ritualets udførsel, 

samt selve ritualet. De vil derefter forsøge at udføre ordren. Varer til næ-
ste død. 

- - 

Grænse Liv - Påkaldningsmagi. 
Med denne evne kan du lade din ånd rejse til åndernes verden. Dermed 

dør du midlertidigt. Når du atter føler det passende, kan du genoplive dig 
selv. Helbreder ikke. 

- - 

Åndelig Bindeled - Åndemaneren kan lærer op til 4 magier, efter eget valg, fra Elementma-
gierne. 

- - 



SIDE:				  # # # #				��� � ���������������������������� 				��� � ������������������������������������ 				���� ������������������������ 				�� ��� ��� ��� �	 			

 



SIDE 20 ��� � ���������������� 				�������������������� © COPYRIGHT  DENNIS M EJSEDAL 				

Dæmonmagi 
I Mørket findes en magt større end nogen dødelig bør eje. Dæmoner deler dog gladelig deres gaver, til de få som ønsker dem. 
Folk som bruger Dæmonmagi bliver langsomt korrupte og muterede, mister deres krop og sind til Dæmonerne selv. 
Alle Dæmonmagier medfører Dæmonpåvirkning, kaldet DP. Dæmonpåvirkning medfører alvorlige konsekvenser for Mage-
ren. I sidste ende betyder det Magerens død og Dæmonernes indtog. Følg nedenstående tabel over effekternes fremgang. 

 
Hver gang du når en af disse stadier, skal du informere Spillelederne på forhånd! 
Frygt 

 
Had 

 
Styrke 

 

DP Effekt 

1 Raseri effekter som påvirker mageren tæller altid dobbelt. Får ofte sidestik eller lignende, når han/hun benyt-
ter magier. 

5 Kraftige og tilfældige krampeanfald. Dæmonernes indflydelse er ved at flå Magerens sjæl og krop fra hinan-
den. 

10 Lettere mutationer, rødlig hud og voldsomt temperament. En Dæmon er langsomt ved at overtage Magerens 
krop. Sjælen er allerede død. 

15 Mageren dør helt og muterer til en Halvblods Dæmon. 

Navn MP Effekt  DP Pris 

Frygtens Berøring 1 Berøringsmagi. 
Giver den berørte 1 minuts Frygt. Kan ikke modstås med mindre en 10 

VIL . 

3 2 

Forvist til Mørket 2 Berøringsmagi. 
Forviser ofrets sind til Mørket. Ofret er blind i 5 minutter og lider af Van-

vid i 1 time. 

4 2 

Vågne Mareridt 3 Berøringsmagi. 
Hver 10'ende minut ser ofret mareridtsagtige syner i 30 sekunder, hvori 

han/hun lider af frygt overfor alle. 

4 3 

Navn MP Effekt  DP Pris 

Hadets Triumf - Passivmagi. 
Gør Mageren immun overfor al Psykologi, undtagen Raseri. 

3 2 

Dæmonisk Vrede 4 Berøringsmagi. 
Giver +2 Skade og +8 LP. Giver også raseri mod alle. 

4 2 

Mørkets Had 5 Specialmagi. 
Giv fire personer en seddel hver, som bærer de tre andres navne. De lider 

af Raseri mod alle, som står nævnt på deres seddel. Når alle navne på 
listen er elimineret, dræber personerne sig selv. Kræver 10 Vilje at mod-

stå. Varer til død. 

5 3 

Navn MP Effekt  DP Pris 

Magisk Magt - Passivmagi. 
Giver Mageren permanent +10MP 

5 2 

Mørkets Tjener - Passivmagi. 
Mister sin Religion til fordel for Dæmoner, som tredobler den gamle Gu-

debonus. 

4 2 

Ond Livskraft - Passivmagi. 
Giver Mageren permanent +5 LP. 

4 2 
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Elementmagi 
Verden består af fire grundlæggende Elementer, Ild, Jord, Vand og Vind. Nogle betragter dette som et videnskabeligt faktum, 
andre som et religiøst grundlag. Uanset hvad er alle enige om, at Elementerne er en kilde til stor magisk magt. Mange forskel-
lige magerklasser kan benytte sig af en eller flere Element magitræer. 
 
Ildtræet 

 
Jordtræet 

 
 
 
 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Smerte 1 Kastemagi som bruger riskorn. 
Alle som rammes af riskornene oplever brændende smerte i 30 sekunder. 

4 INT 2 

Ildkugle 2 Kastemagi. 
Skader 6 LP. 

5 INT 2 

Brændende Jord 4 Ritualmagi. 
Lav en cirkel af mel og stil dig selv i midten. Når magien aktiveres bræn-
der alle som står i cirklen, inklusiv dig selv, til døde. Kan aktiveres når 

som helst. 

5 INT 3 

Flammens Sind 3 Berøringsmagi. 
Giver 5 minutters raseri. Efter de 5 minutter bryder personen i brænd og 

dør. 

5 INT 3 

Meteorregn X Kastemagi. 
Bruger alle dine risposer i en håndfuld. Kast risposerne op i luften. Alle 

som rammes tager 9 i skade. 

7 INT 5 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Jordens Skjold 2 Påkaldningsmagi. 
Krymp dig sammen med armene krydset over hovedet. I denne stilling 

kan intet såre dig. 

4 INT 2 

Jordskælv 4 Påkaldningsmagi. 
Læg dine hænder på jorden. Alle i nærheden vælter om. 

5 INT 2 

Forsten 3 Berøringsmagi. 
Forvandler den berørte til sten i 5 minutter. Den forvandlede kræver dob-

belt STY at bære. 

5 INT 3 

Urokkelighed - Passivmagi. 
Mageren bliver totalt immun overfor Psykologi undtagen Ærlighed. Lider 

altid af Ærlighed. 

5 INT 4 

Klippebur 5 Pegemagi. 
Skaber et usynligt fængsel omkring en person. Varer til Mageren frigiver 

personen igen. Følg reglerne for Tilfangetagelse. 

7 INT 4 
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Vandtræet 

 
Vindtræet 

 
 

 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Dehydrer 2 Berøringsmagi. 
Dehydrere ofret. Personen føler en enorm trang til at drikke i de næste 5 

minutter. 

4 INT 2 

Vandets Sind - Passivmagi. 
Mageren har +2 Intelligens og er immun overfor Ærlighed. 

5 INT 2 

Rust 3 Kastemagi. 
Ødelægger en persons rustning fuldstændigt. 

5 INT 3 

Rent Vand - Passivmagi. 
Mageren er immun overfor Gift, Drukværdi og eventuelt andre effekter 

som optages gennem væske. 

5 INT 3 

Livets Bølge 6 Påkaldningsmagi. 
Slå ud med dine arme foran dig. Alle døde eller sårede i den retning gen-

oplives og helbredes med fuld LP. 

7 INT 5 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Usynlig Mur 3 Ritualmagi. 
Tegn en linje eller cirkel af mel. Læg begge hænder på jorden bag denne 
linje/cirkel og mes gentagende: ”Usynlige Vinde, beskyt mig!” Så længe 
du fortsætter med at messe, kan intet trænge igennem andet en lyd og lys. 

4 INT 2 

Manipuler Sind 2 Berøringsmagi. 
Påfører den berørte Viljekontrol. 

5 INT 2 

Vindens Øjne - Passivmagi. 
Alle som taler med Mageren lider af Ærlighed. 

5 INT 3 

Ingen Luft 4 Specialmagi. 
Forband en bygning. Ingen kan trække vejret inde i denne bygning. Varer 
15 minutter. Efterlad en seddel på bygning, som beskriver dette, samt slut-

tidspunkt for magien. 

5 INT 3 

Storm X Kastemagi. 
 Bruger alle risposer/MP i en håndfuld. Kast dem i retning af fjenden. Alle 

poser skader 6 LP. 

7 INT 5 



SIDE:				 �������� 	 			��� � ���������������������������� 				��� � ������������������������������������ 				���� ������������������������ 				�� ��� ��� ��� �	 			

Universalmagi 
På sit mest grundlæggende plan indeholder universet kræfter som kan skabe og kræfter som kan dræbe. Disse ses hver nat på 
himlen. Stjernerne er liv i fysisk form, kaldet Astraller. Mørket imellem dem er dødens magter. 
Der findes en balance mellem disse magter, men mange dødelige søger at bruge deres magt. Både Dødsmagi og Astralmagi 
er vidt udbredt blandt mange forskellige magerklasser. 
 
Astralmagi 

 
 
Dødsmagi 

 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Livskraft 2 Berøringsmagi. 
Giver +2 LP til den berørte. Varer til scenariets slutning eller næste død. 

4 VIS 2 

Dødens Fjende 2 Kastemagi. 
Lammer Dødspræster, Dødemagere og Wenlor tilhængere i 5 minutter. 

5 VIS 2 

Livets Kilde 3 Berøringsmagi. 
Genopliver og Helbreder alle LP. 

5 VIS 3 

Stjernernes Skær 3 Passivmagi/Berøringsmagi 
Mageren er immun overfor al Dødsmagi. Kan ydermere bruges som berø-

ringsmagi, der annullerer Dødsmagi og dræber Zombier permanent. 

6 VIS 3 

Stjerneskud 4 Kastemagi. 
Skader 15 LP. Skader også kasteren selv med 2 LP på alle kropsdele. 

8 VIS 5 

Navn MP Effekt  Krav  Pris 

Kvæl Liv 1 Berøringsmagi. 
Kræver 10 sekunders kontakt for at virke. Så længe ofret berøres kan han/
hun ikke selv kæmpe imod. Efter de 10 sekunder, hvis kontakten ikke bry-

des, dør ofret. 

4 VIS 2 

Dødstale 2 Berøringsmagi. 
Lader dig tale med døde eller bevidstløse personer. I denne tilstand kan den 

døde/bevidstløse godt huske hvad der skete 10 minutter før sin Død. 

5 VIS 2 

Med Ondt skal 
Ondt Fordrives 

- Passivmagi. 
Mageren er i stand til bekæmpe, dræbe og udplotte Zombier, Dæmonerne 

og tilsvarende væsner. 

5 VIS 3 

Falsk Død 3 Kastemagi. 
Får den ramte til at tro han/hun er død. Dette varer indtil nogen hjælper 

ham/hende op at stå. 

6 VIS 3 

Ingen Hindring 5 Påkaldningsmagi. 
Mageren kan genoplive sig selv med fuld LP. 

8 VIS 5 



 


