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o/ Specielt Udstyr

o0 o
Indledning

Specielt udstyr er en interessant del af mange even-
tyr. Disse ting er normalt ikke ikke til salg, men
spillerne kan dog fa fat i dem gennem eventyrene.
Alle Spillemestre bgr lave deres helt egne specielle
ting til deres eventyr, s tingene passer til deres ver-
den. Prisen er skrevet pa, for at man kan have en
ide om, hvor meget spillerne kan fa for de ting, de
matte finde. De priser, der star pa listerne, bgr der-
for justeres steerkt efter den verden, Spillemesteren
har lavet. Vaben og rustninger, der er bedre end
normalt kan findes i kapitlerne om Vaben side 43
og Rustning side 46

Nar en spiller finder en speciel ting, bogr
Spillemesteren ikke fortaelle, om den er magisk.
Spillerne ma selv opdage dette og prgve at finde
ud af hvad objektet kan. Uidentilicerede magiske
objekter 1 spillernes besiddelse vil dog stadig
virke, selvom spillerne ikke opdager det. Det er
Spillemesterens opgave al fuldbyrde magien uden
spillernes viden!

For at forhindre spillerne i at blive for sterke,
bgr Spillemesteren sgrge for, at alt specielt og
magisk udstyr kan blive brugt op. Mange vil
benytte et system, hvor Spillemesteren afggr, hvor
mange gange en ting virker. Denne metode er ret
forudsigelig og derfor kedelig. Spillemesteren skal
istedet angive risikoen for, at ting holder op med
at virke. Han kan f.eks. fortelle spillerne, at deres
"dykke ring’ holder op med at virke, hvis de slar 1
pa en d20, og at de skal sld inden de bruger tingen.

Lister

Vi har lavet to lister med specielt udstyr, delt op
efter hvor kraftfuldt det er. Tag dem som inspira-
tion eller til brug, hvis fantasien svigter. Der kan
udemeerket laves mange andre ting.

Den fgrste liste indeholder ting som landsby-
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hiekse, helbredere, specialiserede smede og mindre
magikere kan lave. De er ikke allesammen magiske,
men det er ting, man ikke finder hvor som helst.
En rig spiller, eller en med en speciel baggrund,
kan godt have en eller flere af disse.

Den anden liste er med direkte magiske ting,
som er forholdsvis udbredte. ’Forholdsvis’ vil her
sige, at en del magikere samt konger og helte kan
formodes at have en eller flere af dem. Spillere skal
have en meget god grund for at fa lov til at fa en,
og man kan ikke kgbe dem. Det er ting, man kan
vaere stolt af at have en af, og hvis man stjaeler en,
vil ejermanden ggre sig en del anstrengelser for at
fa den igen. .

Vi har valgt ikke at lave en liste over meget .
specielle ting, som kun meegtige magikere, store
konger eller legendariske helte kan have. Disse har
nok deres plads i eventyret, men vil variere sa meget
fra verden til verden, at det ikke er rimeligt at lave
en fast liste. Der kan vzere lange historier om de
ting, hvis ikke ejerne har sgrget for at holde dem
hemmelige. Det kan vare direkte farligt at eje én
af dem, dels fordi mange magtfulde personer kunne
have interesse 1 dem, dels fordi de kan veere sa kraft-
fulde, at man ikke kan styre dem. At fa fat pa én
kan veere et leengere eventyr i sig selv. Og har en
spiller faet fat i én fra starten, kan man godt regne
med, at han er pa vild flugt fra dens rette ejer.

P& begge lister er der mulighed for at fa en til-
feeldig ting ved slag med d100, men Spillemesteren
bgr enten selv veelge eller 1 hvert fald veelge ting fra.

Under listerne er der beskrivelser af tingene
og deres eflekter. Disse skal naturligvis tilpasses
Spillemesterens verden, maske kan man ikke bruge
magnetsten, eller man kan ikke finde ud af at lave
brugbare briller. Desuden kan man ggre dem mere
eller mindre kraftige, blandt andet for at undga,
at spillerne leerer dem udenad. Pris og veegt skal
naturligvis justeres efter disse eendringer. Hvis
spillerne finder pa usmdvanlige mader at bruge tin-
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gene, bgr Spillemesteren tillade det, s3 lenge de er Magiske ting
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Beskrivelse af specielle ting

Generelt om urter:

Urter fas normalt 1 en lille pung, der ikke ngd-
vendigvis er vandtat. Spillemesteren afggr,
om de kan téle en tur i vandet. Ivis de bruges
pa en anden made, end der er foreskrevet, ma
Spillemesteren afggre, om de virker svagere,
modsat eller fuldsteendig anderledes. Ud-
seende, duft, smag og sa videre kan variere
efter oprindelsen, og kun nogen gange har de
en sammenhaeng med virkningen. Der kan
veere d4 doser i en pung.

Urter, mavesygdomme: Disse urter kan drysses
over darlig mad, hvorved de ggr den spiselig.
De har dog ikke nogen effekt mod gift. IIvis
man er kommet til at spise noget forkert og
har faet en eller anden form for mavesygdom,
kan man spise dem med noget varmt, enten
suppe eller normal mad, og blive helbredt.
De kan dog ikke helbrede andet end mavesyg-
domme.

Urter, sygdomme: Nar disse urter spises, enten
for sig selv eller i mad, helbreder de enhver
sygdom, man matte have, i lgbet af f4 timer.
De kan dog ikke helbrede forgiftninger, og
kan ikke bruges forebyggende. Man fir nogen
gange urter, der kun helbreder enkelte syg-
domme, sasom influenza eller malaria. Disse
vil veere billigere end de generelle.

Urter, svag helbredelse: En te af disse urter hel-
breder den, der drikker den, med 1 point pr.
minut i d8 minutter. En enkelt person kan
bruge denne effekt 5 gange i Igbet af en dag.

Urter, kraftig helbredelse: Disse kraftigere urter
skal ogsa laves som te, og helbreder i d20 min-
utter med 1 point pr. minut. Den, der drikker

- dem, bliver dog s treet den nzste time, at
alle slag er svare slag. En person kan kun
bruge dem to gange om dagen — overskrides
det bliver man alvorligt syg.

Urter, hurtig helbredelse: Disse storbladede urter
vil, hvis de leegges direkte pa et sir, helbrede
d12 af den skade, man har taget der. Iclbre-
delsen sker med 1 point pr. sekund, men hvis
man vil bruge det pa flere mindre sar skal man
beregne ekstra tid til at fordele dem og holde
gje med virkningerne.

Urter, gift: Dette er en gift, som er virksom lige
meget om man fir den som te, suppe eller i
anden mad. De kan ogsa spises direkte, men
det er tvivlsomt, om man kan {3 offeret til det.
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Offerct tager 1 point skade pr. sekund i 3d10
sekunder.

Urter, udholdenhed: Den, der spiser disse urter,
far 3d10 mere i Udholdenhed. Effekten varer
d4 timer.

Urter, ildfarve: Afbreending af disse urter . ggr,
at flammerne far en bestemt farve. Effekten
holder sig i 2d10 sekunder. Hvis man kom-
mer mere end en portion pa, bliver farven blot
klarere. Hvilken farve urterne giver afggres af
den, der fremstiller dem.

Urter, rgg: Nar man breender disse urter, udvikles
en sa kraftig sort rgg, at ikke engang folk med
nattesyn eller varmesyn kan se igennem den.
Der dannes ca. 10 m® rgg, der bliver i d6 timer
i vindstille steder. En normal vind nedsatter
varigheden til 2d6 minutter, og rggen flytter
sig langsomt med vinden. I steerk vind spre-
des rggen sa kraftigt, at den ikke har nogen
direkte effekt.

Pulver, nyse: Hvis man indinder dette pulver,
kommer man til at nyse i 2d10 sekunder, med
mindre man klarer et slag pd Helbred. Mens
man nyser, slar man svare slag pa alt, og man
kan hverken snige eller skjule sig overfor no-
gen, der kan hgre. Gerninger, der er meget
flsomme overfor rystelser, sdsom jonglering,
bueskydning eller skrivning, kan bedgmmes af
Spillemesteren til at vaere dobbelt sveere eller
Vierre.

Pulver, klge: Den, der far dette pulver drysset ud
over sig, far en voldsom klge, og alle slag bliver
sveere. Effekten holder sig i d6 minutter, men
hvis man kan komme til det sted, pulveret er
heaeldt pa, kan man maske f3 det veek i lgbet
af 2d10 sekunder. Vand neutraliserer effekten
totalt.

Kappe, camouflage: Denne kappes specielle
farvelagning ggr, at alle forsgg pa at skjule
sig, nar man baerer den, bliver nemme slag.

Kappe, kulde: Nar man har denne kappe om sig,
er man beskyttet mod kulde ps samme made
som med fortryllelsen Beskyttelse mod Kulde,
dvs. normal kulde pavirkes man ikke af, mens
meget kraftig kulde, som praktisk talt kun kan
forekomme ved magi, kun giver halv skade.
Kappen fgles svagt varm, ndr man rgrer den.

Generelt om trylledrikke:
Trylledrikke fas normalt 1 meget sma flasker,
der indeholder under en deciliter vaeske. Hvis
den fortyndes, bliver effekten enten meget
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svag eller forsvinder helt. Man kan godt ng-
jes med at drikke en del af indholdet, men
hver gang man saledes ’bider snapsen over’,
spildes der tilsvarende meget, s& man kan
fa 1/3 effckt to gange eller 1/5 effekt tre
gange. Spillemesteren ma selv bestemme,
hvilken egenskab ved drikken, der reduceres.

Se side 39 for hvor lang tid det normalt tager, -

at indtage en trylledrik

Trylledrik, helbred: Nar man indtager denne drik,
helbredes 3d10 skade.

Trylledrik, svgmme: Denne drik seetter en i stand
til at svgmme og dykke uden besvaer. Ens
Svgmme evne bliver 100 hgjer= i d6 timer.
Drikken giver ikke mulighed for at ande i
vand.

Trylledrik, dykke: Denne drik giver evnen til at
dnde under vandet i d6 timer. Den giver
ikke nogen bedre evne til at svgmme eller
dykke. Hvis den indtages lige for eller efter
en Svgmme trylledrik, vil de to vare lige lang
tid.

Trylledrik, nattesyn: Ved indtagelse af denne drik
bliver man i stand til at se under selv meget
darlige lysforhold, pa samme made som med
den specielle evne Naltesyn. Effekten varer
d4 timer.

Trylledrik, mgrkesans: Denne drik virker newsten
lige som Nattesyns drikken, men man far rum-
fornemmelse svarende til den specielle evne
Mgrkesans. Den varer ogs3, d4 timer.

Trylledrik, beskyttelse mod ild: Denne drik virker
pé samme made som fortryllelsen Beskyttelse
mod Ild, dvs. normal ild giver intet ubehag,
og magisk eller meget kraftig ild giver kun
halv skade. Effekten varer i d4 timer.

Flaske, lys: Denne flaske indeholder et magisk lys,
der ikke kan slukkes undtagen ved at gdelzgge
flasken. Det er op til Spillemesteren, om ly-
set skyldes en gas eller va:dske, en permanent
fortryllelse, en indespeerret lysende alf eller
noget helt fjerde. Indenfor 3 meters radius
er der lys som om dagen, og op til 20 me-
ter fra den kan man stadig bruge lyset til at
orientere sig mned. Tor folk med Nattesyn cr
elfekten 10 gange s stor. Lyset kan ses flere
kilometer veek.

Flaske, olie: Indholdet af denne flaske er en tyndt-
flydende veeske, der nemt antandes, og som
braender hurtigt og voldsomt. Indholdet kan
ikke breende i flasken, da der ikke er ilt nok,
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men hvis man helder det ud, kan det dakke
op til 10 m?. Der er olie riok til 10 minutters
braendtid pr. m?, dvs. deekker olien 1 m2, vil
den braende i 10 minutter og deekker den 10
m?, vil den brande 1 minut. En person, der
opholder sig i den braendende olie, vil tage 10
i skade pr. sekund pa alle legemsdele, der er
i bergring med flammerne. Husk, at traekke
rustning fra (se side 49).

Flaske, glideolie: Olien i denne flaske er usasdvan-
lig glat. Spillemesteren ma selv afggre effek-
ten i hver enkelt sitnation, men man vil typisk
skulle sld p& Akrobatik for at blive stiende
eller Kaste/Gribe for at holde fast, og fa sveere
slag pa relaterede handlinger.

Rggbombe: Som tordenmagikerens, men kan
bruges of alle. Lunten er altid d10 sekunder.
Se side 63.

Stjernebombe: Som tordenmagikerens, men kan
bruges af alle. Lunten er altid d10 sekunder.
Der er 50 stjerner i den. Se side 63.

Lysbombe: " Som tordenmagikerens, men kan
bruges af alle. Lunten er altid d10 sekunder.
Se side 63.

Sten, lysende: Dette er en lille sten, der ad magisk
vej er gjort lysende. Den lyser lige sa kraftigt
som Lysflasken, men er en del sveerere at sla

- 1istykker.

Magnetsten: Denne aflange sten fungerer som en
kompasnal, hvis den fir lov at bevage sig frit.

Dyrefllgjte: Ved et stgd i denne flgjte kan man
tilkalde de dyr af en bestemt race, der matte
veere 1 naerheden. Spillemesteren méa afggre,
hvilken race, der er tale om. Det kan ikke
veere en race, der ikke normalt bruger lyd
til at tilkalde hinanden, sisom muldvarpe
eller sommerfugle. I de fleste tilfeelde vil
dyrene ikke veere aggressive, maske endda
mere tillidsfulde end normalt, men man vil
ikke uden videre kunne kontrollere dem.

Terninger, falske: Disse terninger er lavet, s3 de
har stgrre sandsynlighed for at sla hgjt. Det
vil normalt veere G-sidede terninger. Nar man
bruger dem, slir man en d8 i stedet, og hvis
man slar over 6 har man slaet 6. 4- eller 8-
sidede udgaver er mere sjzldne, men virker
efter samme princip. Der skal en grundig un-
dersggelse til for at afggre, at de er falske.

Kikkert: Dette cr en 30 cm !ang metalkikkert, der
forstgrrer ca. 5 gange.
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Snor, kinesertrad: Detle er en meget tynd trad,
der dog er stoerk. I et normalt bundt er der
2d6 meter, og det kan beere op til 50 kg.

Stav med lysende top: Dette er en normal stav
(en hands), hvor toppen er gjort lysende ved
magi. Lyset er lige sa kraftigt som fra en Ly-
sende flaske. I alle andre henseender er det en
normal stav.

Kvzern: Denne elfenbenskasse har et hiandtag pa
og en lille lem i laget. Den er omhyggeligt
tilvirket af den fineste materialer, og kan
dermed bruges til at kveerne magiske urter,
uden at risikere, at deres virkning gar tabt.

Briller, opmeerksomhed: Med disse briller pa er
alle Opmarksomhedsslag, hvor man bruger
synet, nemme slag. De er ret skrgbelige, og
hvis man slies i hovedet eller falder omkuld,
er der 25 % risiko for, at de gar i stykker og
ikke kan repareres. Briller vil de fleste steder
vaere en meget usedvanlig ting, og man vil {3
en del opmarksomhed af bade god og darlig
art.

Beskrivelse af magiske ting

Generelt om magisk beklsedning:

Magiske kleeder virker kun, nar man har dem
pa. Med mindre andet er nzvnt, er de lavet af
meget fint stof, og er dygtigt forarbejdet. De
kan godt tale en del hard medfart, men hvis
de gar direkte i stykker, forsvinder magien i
dem for stedse. Som alle andre magiske ting
har de en aura, som visse folk kan se, ogsd
nar genstanden ikke er i brug. Hvis en spiller
kombinerer 2 eller flere magiske bekloednings-
genstande, der pavirker graden af samme ev-
neslag, vil disses pavirkning laegges sammen.
Brug af f.eks. klatrestgvler og -handsker, vil
saledes give dobbelt nemt slag pa evnen Kla-
tre.

Kappe, usynlighed: Nar man tager denne kappe
omkring sig, bliver man usynlig. Selv folk
med Varmesans kan ikke se én, men folk med
Mgrkesans kan, da de ikke bruger synet til
at orientere sig. Folk, der kan se auraer, kan
stadig se én.

Kappe, flyve: Denne kappe kan, nar becreren
gnsker det, forvandle sig til store flagermu-
sevinger. Med disse kan man flyve pa samme
made som fortryllelsen Flyve, men dobbelt sa
hurtigt. Vind vil dog have en stgrre effekt
pa ens flyveevner, og kappen bliver ret nem
at ramme. Hvis man bliver bevidstlgs, mens
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kappen er i vingeform, vil den virke som en
faldskeaerm og fa en sikkert ned pa jorden, om
end ikke ngdvendigvis pa et sikkert sted.

Kappe, varme: Denne hvide kappe giver baere-
ren den samme beskyttelse som fortryllelsen
Beskyttelse mod Ild, dvs. normal ild kan ikke
skade ham, og serlig kraftig ild, sdsom lava,
drageild eller magisk ild, giver kun halvt s
meget skade. Kappen selv kan ikke braendes
af noget mindre end gudeskabt ild, men den
giver kun beskyttelse til den, der har den pa.
En person vil saledes ikke veere beskyttet, hvis
kappen beeres under armen.

Stgvler, stilhed: Med disse stgvler pa bliver alle
Snigeslag til nemme slag, sa lnge det hand-
ler om at g stille. De hjeelper ikke én til at
forblive uset.

Stgvler, lIgb: Disse stgvler ggr, at man kan lgbe og
spurte dobbelt s3 hurtigt som normalt, dvs.
man kan Igbe 4 gange sin leengde pr. sekund
eller spurte 8 gange sin leengde pr. sekund.
Man bliver dog stadig forpustet af at lgbe og
spurte, se side 37.

Stgvler, vandring: Disse vandringsstgvler seetter
en person i stand til at ga dobbelt si lang
tid som normalt uden at blive traet. En per-
son med 30 i Udholdenhed kan saledes ga i 10
timer, fgr han skal holde hvil.

Stgvler, vand: Disse vandtette stgvler har den
specielle egenskab, at beereren kan ga pa van-
det, som om det var tgrt land. De beskyt-
ter dog ikke mod bglger og lign., s man kan
sagtens falde omkuld, hvorved stgvlerne ikke
leengere holder én oppe. Hvis man kan komme
op af vandet pa en sddan made, at man atter
star pa stgvlerne, virker de igen. Hvis van-
det bevaeger sig under stgvlerne, vil man fglge
med, si det nytter ikke meget at prgve at ga
op ad et vandfald.

Stgvler, klatre: Nar man har disse stgvler pa, vil
de hjelpe ens fgdder med at finde de bedste
og mest sikre holdepunkter, nar man klatrer.
Alle slag for at klatre, hvor man kan bruge
{gdderne, bliver nemme slag.

Handsker, klatre: Disse handsker virker pa samme
made som Klatrestgvlerne, men pa heenderne
i stedet, s3 alleslag for at klatre bliver nemme,
s3 leenge man kan bruge haenderne til det.

Handsker, varme: Dette hvide par handsker
beskytter én pad samme made som som fortryl-
lelsen Beskyttelse mod Ild.
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Handsker, kulde: Disse forede handsker ggr, at
man holder varmen selv under meget kolde
forhold, pd samme made som fortryllelsen
Beskyttelse mod Kulde.

Handsker, smidighed: Med disse handsker pa
bliver man mere smidig og fingernem, sa alle
ens Bevagelsesevner bliver nemt slag.

Handsker, styrke: N&ar man har disse kraftige
lzzderhandsker pa, er alle slag pad Styrke
nemme slag. Hvis man har brug for et tal
for ens styrke, f.eks. til ens bereevne, kan
man regne med at have 50 mere.

Hjelm, horelse: Denne metalhjelm er specielt lavet
til at gere hgrelsen bedre. Alle Opmaerk-
somhedsslag, der benytter hgrelse, bliver
nemme slag. Til gengeeld vil alle kraftige lyde
have dobbelt sa stor effekt, og det bliver et
svart slag at forsvare sig mod lydbaserede an-
greb.

Hjelm, telepati: Ved hjzlp af denne metalhjelm
kan man telepatisk sende op til 25 ord til
en person, man har set, forudsat personen
er i den samme verden. Det kraver et mi-
nuts koncentration at fa forbindelse, med min-
dre man kan se personen. Spillemesteren bgr
‘bestemme, at der er en vis risiko for, at den
holder op med at virke, hvis den bruges for tit
eller forkert, eller simpelthen hver gang den
bruges.

Hjelm, dykning: Denne metalhjelm deekker bade
nzse og mund, og man kan traekke vejret
ubesveret igennem den, hvad enten man er
over eller under vandet.

Briller, sprog: Nar man har disse briller kan man

lase alle former for skrift, uanset om man

_kan lase i forvejen eller ej. Hvis man kan

la=se sproget i forvejen, kan man laese dobbelt

sa hurtigt som normalt. Briller vil de fleste

steder veere en meget usaedvanlig ting, og man

vil f3 en del opmerksomhed af bade god og
darlig art.

Briller, aura: Med disse briller kan man tydeligt
se auraen pa mennesker, dyr og magiske ting.
Alle levende veesener samt spggelser, ander og
lign., har en tydelig aura, og folk, der kender
til det, kan lwse ting i auraen. Desuden har
magi og anden energi en aura, og man kan
saledes bruge aurasyn til at afggre, om en ting
er magisk.

Ring, svgmme: Denne ring satter bzreren i stand
til at svgmme, pd samme méde som fortryl-
lelsen Svgmme. Det varer sa lenge ringen
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sidder pa fingeren. Man kan godt risikere, at
den smutter af, mens man svgmmer, hvis man
ikke passer pa.

Ring, flyve: Baereren af denne ring kan flyve som
med fortryllelsen Flyve.

Ring, magi point: Denne ring kan bruges til at
opbevare mana. Op til 100 mana point kan
opbevares i den. Man overfgrer mana til den
ved at tage den pa og koncentrere sig i 1 minut
pr. 10 mana point, der skal overfgres. Disse
bliver taget fra ens Mana evne. Man kan
ikke overfgre mana, hvis man har 0 eller nega-
tive mana point. Nar ringen skal bruges, skal
den vere pa ens finger, men man kan selv
vaelge, hvor meget af den mana, en fortryl-
lelse bruger, der skal tages fra ringen. Man
kan godt lade en anden bruge den mana, man
har oplagret ved at give ringen til vedkom-
mende. Den kan ikke komme under 0 point.
Spillemesteren bgr bestemme, at den har en
vis risiko for at holde op med at virke, enten
nar den bliver helt tgmt, eller hver gang man
bruger den.

Ring, dykke: S& leenge man baerer denne ring, kan
man treekke vejret lige godt over og under
vandet, p4 samme made som ved fortryllelsen
Undervandsénde. Man far dog ikke specielle
svgmme- eller dykkeegenskaber.

Ring, held: Med denne ring kan man fa et ekstra
forsgg pa et hvilket som helst slag pa en evne.
Man skal dog bruge det nye slag. Hvis man
slar en fumle med det nye slag, holder ringen
op med at virke.

Ring, usynlighed: Denne ring virker pd samme
made som Usynlighedskappen, idet bzreren
bliver usynlig overfor normalt syn sivel som
Varmesans.

Ring, pile skjold: Nar man har denne ring pa sin
finger, bliver alle ikke-magiske pile, der skydes
eller kastes mod én, bgjet veek fra én, sa de
‘kun har 25 % chance for at ramme. Magiske
ting, handviben og andet kasteskyts bliver
ikke pavirket. Nogle ringe virker mod an-
dre former for afstandvaben, og enkelte virker
mod alle skyde- og kastevaben.

Ring, magisk skjold: Denne ring danner et usyn-
ligt magisk skjold omkring bareren. Alle nor-
male angreb giver 30 mindre i skade. Dette
taller oven i den rustning, man ellers har.

Ring, mgrkesans: Denne ring giver bzreren
en bedre rumfornemmelse, svarende til den
specielle evne Mgrkesans.



KAPITEL 18. SPECIELT UDSTYR

Ring, varmesans: Med denne ring kan man se i

mgrke pa samme made som med den specielle
evne Varmesans. Ringen kan ses med Varme-
sans, nar den er i brug.

Ring, beskyttelse mod ild: Denne hvidguldsring

beskytter bareren mod ild pa samme made
som fortryllelsen Beskyttelse mod Ild, dvs.
normal ild giver ingen skade, og usedvanlig
voldsom ild giver kun halv skade.

Pung: Denne uanseelige pung er i virkelighe-

den yderst veerdifuld. S3 lenge den ikke
tgmmes helt, vil der, hver gang man abner
den, veere 2d6 kobberstykker i den. Hvis den
tgmmes helt, holder den op med at virke.
Spillemesteren kan ogsd bestemme, at der er
en lille risiko for, hver gang man bruger den,
eller hvis man bruger den for tit, at den holder
op med at virke. Nogle sjeldnere udgaver in-
deholder 2d4 sglvmgnter i stedet.

Taske, ’skuldertaske’: Denne lille skuldertaske er

forbundet til et magisk rum pa 1 m3, hvor-
til taskens &bning er den eneste indgang.
Salenge den ikke er helt fyldt, vejer den kun
2 #. Hvis man prgver at tvinge ting ned i
den, nar den er fyldt, risikerer man, at den
spraekker, hvorved magien gdelagges og alt
indholdet forsvinder. Ting, der er bredere end
skuldertaskens 3bning (10 x 20 cm), kan ikke
komme ned i den.

Elverreb Dette er et let, sglvlarvet reb, 25 m langt,

der vejer 2 #. Elverne fremstiller det, og
det er meget sjzldent, at ikke-elvere far et af

*slagsen. Udover at vere let er det ogsa steerkt,
det kan baere op til 2000 # uden at springe.
Nogle meget specielle udgaver kan binde sig
selv op, ndr man siger et bestemt ord.

Spejl, trylle: Dette store veegspejl kan bruges til
at kigge andre steder hen i verden. Ved et par
minutters koncentration kan man fa det til at
vise et hvilket som helst sted, man har set
pa noget tidspunkt. Billedet er ngjagtig som
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hvis man stod der. Hver gang man bruger
det, er der 5% sandsynlighed for, at det det
splintres og bliver ubrugeligt. Spillemesteren
kan evt. sige, at denne risiko kun er der, hvis
det bruges mere end en gang om dagen eller
maneden.

Nogle af denne slags spejle er forbundet i par,
s3 man kun kan se ud af det andet. Disse vil
ikke g3 i stykker af at blive brugt, og det tager
kun f3 sekunder at komme i kontakt.

Speciel magi kan fa disse spejle til at fungere
som gennemgangsveje. Det er nemmest med
den type, der er forbundet i par. Hvis man
gor det ved et af den fprste slags, vil der i den
anden ende komme en svagt lysende firkant af
samme stgrrelse og form som spejlet, og vees-
ner derfra kan ogsd gé igennem.

Krystalkugle: Dette fungerer pa den samme made

som den fgrste type tryllespejl, men man far
ikke et videre stort billede, og krystalkuglen
gar ikke i stykker pa grund af for meget brug.
Man kan ikke bruge en krystalkugle til at
danne en gennemgang.

Flaske, vand: I denne lerflaske vil der altid veere

vand, nir man abner den. Selv om al van-
det hzldes ud, vil den vare fyldt igen naesten
gang den abnes. Nogle fordrukne magikere
foretrazkker at lave den, sa den altid er fyldt
med vin.

Trylledrik, flyve: N&r man har drukket denne

trylledrik, kan man flyve pé samme made som
med fortryllesen Flyve. Det varer i 2d6x10
minutter. Hvis Spillemesteren er flink, kan
han lade spilleren vide, hvor lang tid den
varer, eller give et varsel kort fgr den holder

op.

Trylledrik, usynlighed: Den, der drikker denné

drik, forsvinder fra normalt syn i 2d6+10 min-
utter. Vedkommende kan heller ikke ses med
Varmesans, men han kan stadig findes af folk,
der har Mgrkesans eller Aurasyn.




