Område:

Terningen Skanse. Området er vernet så vi kan ikke grave hull eller fjerne steiner på området.
Kart: http://www.gulesider.no/kart/#lat%3D6752375.28577%26lon%3D637542.61034%26zoom%3D14%26layers%3DB0000%26userLon%3D636141.5204566959%26userLat%3D6752402.964664881%26poi%3Dtrafikk%26route%3Da_10000304538%26route%3Ds_11.508371371838022%252C60.88338942266926%26routeType%3Dfastest%26tab%3Droute
Kontaktinformasjon:
Tlf. 40602393
Email: Ealdalion@hotmail.com
Ha med:

Mat, veldig lurt. Skal helst se laivisk ut. (Det vil bli servert ett måltid under laiven)
Drikke, vi skal ha med en del vann, men vi kan gå tomt, lurt å med drikke. Skal helst se laivisk ut.

Telt og sovepose.

Hygieniske gjenstander etter behov. Spesielt for vasking av hender.

Viktig:

Briefingen starter klokken 12.00, laiven starter kort tid etter.

Hviletid er satt ved 01.00 – 08.00. Under hviletiden vil ikke SiS angripe, men man kan fortsatt spille utover natten. Om spillere ønsker å sove under denne tiden skal det respekteres.

Laivslutt er satt klokken 15.00 lørdag.

Gjenstander som forsvinner: Er det noe du er redd for anbefales det at du passer på det. Det er strengt forbudt å stjele offlaiv ting, latex-sverd og lignende. Blir utstyr i spill ”stjålet” skal det leveres til den rettmessige eieren etter laivslutt. Arrangører tar ikke ansvar for utstyr som blir borte eller stjålet, men de som har mistet lånte gjenstander skal erstatte de gjennstandene.
Laivregler:

Spørsmål under laiven?

Du går innlaiv til en av arrangørene eller en IL (disse vil vise seg under briefingen av laiven) og spør ett spørsmål som f.eks ”Hvor er all vinen gjemt”. Du og den du spurte vil da gå til ett stille sted så du får spurt spørsmålet.
Du har en rolle i dette spillet! 
Spill rollen din realistisk. Hva som skjer er opp til deg som spiller, men følg rollen din. Handlingen skjer i en fantasiverden. Denne virkelige verden er ukjent. Snakk derfor ikke om ting som er ødeleggende for stemningen. 
De som absolutt ikke greier å spille rollen sin blir kastet ut og får ikke depositum pengene sine tilbake!

Truer noen deg med livet?
Dette er noe en hver rolle frykter. Om noen truer deg med livet må du spille redd, med mindre det står noe i rollen din om at du ikke frykter døden, eller har 5 i mot. Om noen truer deg med livet og du har 5 i mot kan du velge det smarteste. Det er lov å feige ut enda om du har 5 i mot.
Om du ikke har 5 i mot, og noen har en dolk ved strupen din og spør deg om hvor ”ritual kodeksen” er må du svare ærlig (med mindre du ikke vet det). Du har rett og slett ikke lov å tenke ”Samma det, jeg får en ny rolle uansett”.
Død?

Hvis mennesker dør tar de som ønsker en siste farvel å henter en forkynner, de bærer så liket av sin falne venn til ett anvist sted, hvor ett lite rituale blir holdt, før forkynneren ”brenner” liket uten de andre til stede. (Den døde får ny rolle)
Hvis Murmurer dør så legger de liket i en grav og holder en liten seremoni før de går. (Den døde må finne en arrangør og få ny rolle)

SIS som dør i byen skal bli kastet ut av synsvidde, mens SIS som dør i skog og lignende kan ligge hvis du ikke skal forbli i området, hvis ikke kan du fjerne ”liket” (Ikke Chakra)
Sikkerhetsregler: 
Om du har blitt skadet eller føler at spillet går litt for hardt for seg har du lov til å si ”kutt” eller ”brems” og alle spillere skal reagere. Ved ”kutt” stopper spillet helt, og spilleren som trengte det kan gå litt til side å hente seg inn eller fraktet trygt ut av umiddelbar nærhet. Ved ”brems” så skal spillerne spille i ”slow motion”, dette vedvarer til spilleren som ropte det føler seg ok eller fraktet ut av umiddelbar nærhet.
Kidnapping:
I laiven er det lov å kidnappe. Men for å kunne kidnappe må du snike deg og slik at ingen merker at du har svimeslått han og stikket av med ha. Offeret må være svimeslått. Om du har svimeslått offeret under kidnappings forsøket, og er nesten ute av basen, men blir oppdaget er det lov å prøve å stikke av. Offeret må hjelpe til med å løpe slik at kidnapperen slipper å bære på en hel person.
Okkupering av telt:
Det er mulig å okkupere telt i laiven. Det vil si at du har lov til å gå inn i et telt, se etter gjenstander, og stjele det. 
NB! Du har ikke lov til å stjele noe annet en laiv gjenstander! Latex-sverd, mobiler, klær osv er IKKE lov å stjele under okkupering av telt.
Erdeler (penger): 
Det er forbudt å gjemme bort Erdeler penger. De må være på kropp i en pung, eller i en pengeboks/kiste som er enkel å finne, som for handelsmennene eller vertshusholderne. 
Penger som tjenes skal man etter beste evne bruke. Det er ingen vits i å spare penger bare for å spare – men det er mulig å kjøpe dyre (men ofte viktige) ting av omreisende handelsmenn.
Kostymekrav:

Høyt

Overlevende fra Den Røde Linje: Høy status: Blå tabard med merke.





       Vanlig rang: Blå tabard
Murmur: Blå hud – pels og lær

De Sorte Bjørnene: Leiesoldater – Ingen spesiell uniform, men svart tabard hadde vært fint.   rustningsdeler også

Kampregler:

Våpen: 
Våpenet skal være av latex, og skal ikke ha noen utstikkende deler som kan gjøre stor skade. Våpen fra faraos (http://www.faraos.dk | under ”Spilbutikken”) eller outland (www.outland.no | under diverse) fungerer som regel med mindre det har blitt brukt en stund.

Arrangørene vil ta en våpensjekk av alle våpen før laiven.

Uakseptabelt:

Slag mot hodet, bryst på jenter eller andre edle deler er strengt forbudt! Hvis slikt likevel skjer i en slagtummel kan den som ble truffet flykte litt unna og vinne noen sekunder på å komme til hektene igjen. Om en spiller blir rapportert for å slå slike steder flere ganger tar arrangørene seg den frihet og inndra våpenet for resten av laiven, om ikke utkastelse.

Å stikke med et våpen er en ekstremt alvorlige overtredelsen. IKKE gjør det.
Treffpoeng:

Treffpoeng forteller hvor mange slag arm/ben og mage/rygg tåler før det blir ubrukelig.

Om du har 2 arm/ben tåler du ett slag i armen eller i benet og den/det er fortsatt brukbar. Hvis du får ett nytt slag i den samme armen eller benet vil den/det være ubrukelig til du finner en med legende evner til å reparere det.

Om du har 2 mage/rygg tåler du først ett slag i magen eller ryggen, hvis du får ett til vil du falle sammen og må bli leget. Ligger du for lenge uten å få hjelp (ditt eget valg hvor lenge) vil du etter hvert dø.

Hvis du blir nok skadet til at du ikke kan stå lenger skal du falle, ikke sakte sette deg ned!

Du spiller på at du blir skadet selv om du tåler mer enn antall slag du har fått.

Nevekamp:

Du får nevekamppoeng fra 1 – 5. Jo høyere tall du har, jo flere kan du slå i nevekamp. Ved en nevekamp får du fortalt motstanderen din diskret hvor mange nevekamppoeng du har. Den med minst taper og må bli slått etter hvert. Om du 4 men motstanderen 5 må dere slåss litt før du kan bli slått, om du har 1 derimot mens motstanderen har 5 kan du bli utslått på en real knockout. Flere kan slå sammen poengene sine og gå mot en, men under store masseslagsmål og du får mange ”slag” kan du etter hvert seg deg slått og gi deg, selv om du har 5.

Det er mulig å få høyere poeng enn 5, men det er via eliksirer, magi eller andre sjeldne ingredienser.

Mot:

Mot varierer fra 1 - 5 + 5 (dumdristig) jo mer mot du har, jo større styrker og større farer tør du å møte. Om du er i en gruppe som møter noe du er redd for trekker du deg rolig unna faren så de modigere står nærmere faren, men deres mot vil smitte over på deg, så du stikker ikke av så lenge det er en sjanse for at dere kan vinne. En gruppe er aldri modigere enn den modigste. Du kan spørre hvor modig dine følgesvenner er, og få ett svar liknende dette ”Tja, på en skala fra 1 til 5 vil jeg si 3” avhengig av hva du har. Om du har 5 (dumdristig) sier du noe overdrevent, som ”15”
5(dumdristig): Du er den mest overmodige tosken som finnes. Du ser på alt mulig som lekende lett og en hindring du må forbi, til og med Targaths verste demonstyrker. Du trenger ingen andre for å kjempe, og hvis det er ett sted du trives så må det være på vei mot en fiende, alene eller med andre.

5: Det krever 5 i mot, å gå alene mot en hær, møte ekte demoner ansikt til ansikt, være alene mot et spøkelse, eller alt annet der det er opplagt at utfallet er en sikker død, eller ta egne valg når du blir truet med livet.
4: Det krever 4 i mot for å møte de fleste overnaturlige monstre sånn som levende døde eller varulver. Dette kreves også for å møte noen om lag tre ganger så mange. 
3: Det krever 3 i mot for å møte noen som er dobbelt så mange, jakte på mindre overnaturlige skapninger sånn som Malos Tal. Det kreves også for å kunne utfordre noen til duell med sverd.
2: Det krever to i mot for å møte en om lag jevnbyrdig styrke, gå alene i mørket eller delta i slåsskamp med nevene
1: Du er pissredd. Du vil ikke gå alene, være alene, og du er redd for å skjære deg på ditt eget sverd. Du kan kanskje til nød slåss og møte farer når andre, modigere er der sammen med deg – men aldri i første rekke. Panikk er en vanlig følelse i en mørk verden!
Triks:
Svimeslag: 
List deg innpå noen og dunk dem lett i hodet med et laivvåpen og si ”svimeslag”. De faller da om bevisstløse og våkner til live etter først et 5 minutter hvis ingen vekker deg. Så du ikke hvem det var før han slo deg ned vet du ikke hvem det er når du våkner. Du dør ikke av svimeslag alene. Men det er en veldig nyttig måte å robbe en stakkar for pengene sine. Man kan svimeslå med både skjold, dolk eller sverd men det er IKKE lov til å svimeslå forfra i kamp! Det er heller ikke lov til å svimeslå kidnappede eller spillere som er bundet unødvendig mye.
Strupekutt:

For å strupekutte noen må du stå bak offeret og trekke en dolk over strupen dens mens du sier ”strupekutt”, om offeret greier å sette en hånd eller liknende mellom dolken og strupen vil strupekuttet mislykkes. Strupekutt dreper, så ikke bruk denne unødvendig på andre rollespillere.

Kveling:

For å kvele noen må du stå bak offeret å legge hendene på skuldrene dens, offeret får da bare lov til å late som om det kjemper imot og lage kvele lyder. Etter ti sekunder vil offeret svime av, hvis du holder i ti sekunder til vil offeret dø. De ti siste sekundene av kveling dreper, så ikke bruk det unødvendig på andre rollespillere.

Nådestøt:

Når fienden din ligger på marken og skriker av smerte kan du gjøre kort prosess ved å late som du stikker sverdet ditt i ham mens du sier ”nadestøt. Nådestøt dreper, så ikke bruk det unødvendig på andre rollespillere
Binding:

Du finner tau og binder personen som skal bindes lett. Du sier så ”Bastet og bundet” personen er da bundet og er ikke fri før noen frigjør ham/henne.

Helbredelse:

En blir helbredet enten med å bli bandasjert: 15 minutter før frisk.

Eller ved å få magien ”Helbred” utøvd på seg: 10 minutter før frisk

Historien:

All tidligere historie:

Les ”Ealdalions verdenshistorie”

Problemet:

Garton er i krig med murmurerne, men før han døde sendte kong Asmaredus II hele den Gartonske Hær mot Drujas front. Da han døde under mystiske omstendigheter sendte regenten, Dernol Tretorius, resten av hæren dit. Selv om murmurernes krig mot Garton nå har blitt reel nekter Dernol og kalle tilbake hærene, dette får folket til å tvile på hans hensikter og vil ha en fra den ekte kongefamilien på tronen igjen, dessverre vet ingen hvor prinsen er, han forsvant sporløst for 5 år siden etter fullført utdanning. Prinsessen er ikke ferdig utlært og kan ikke ta over embete som dronning ennå, men kan Garton ta sjansen på at regenten vil ta til fornuft og tilkalle den Gartonske Hær for å beskytte Garton? Eller vil den grusomme murmur lederen, Shimmer Thrugg, knuse Garton i sin hevntokt mot mennesket?

Forrige story:

En liten gruppe med murmurer ledet av Baurus gikk til angrep mot Tegea, men veien var ikke åpen. En gruppe med alt for unge soldater var blitt satt til å vokte langs den Røde Linje under kommandoen til kaptein Savlian. Kampene varte og rakk, på natten døde gartonernes kaptein i den tro at en medaljong han bar gjorde ham udødelig, den gjorde det stikk motsatte. Da han døde tok major Praktfull over kompaniet. Den påfølgende natten ble den røde linje hjemsøkt av levende døde, dette førte til at de to grupperingene satte opp en ustødig våpenhvile. Gartonerne brukte natten til å finne murmurernes svakheter, og den neste dagen skjedde det siste slaget, det endte med en nedslakting av murmurerne og store tap for gartonerne. Teivel-Seth Redemt ble den nye kapteinen i påvente av nye forsterkninger, men de kom ikke. Senere kom en ny gruppe murmurer, denne gangen i mye større antall. Den Røde Linje sto ikke en sjanse, og Tegea ble lagt i ruiner før murmurerne dro igjen.
Laivens story:
Shimmer Thrugg har avsluttet krigen mot Garton en stund for å finne ut hvilken side Blödhrek står på. Uvisst hvilken grunn har det også blitt sendt en gruppe til Tegea, visstnok for å møte en gruppe sendt fra Ardanali, men hvorfor er det ingen som vet, men noen tror at det er selveste Shimmer Thrugg selv og Dernol Tretorius som skal møtes å diskutere Gartons fremtid. Stemningen i Tegea er selvfølgelig spent. Andre problemer er det eldgamle folket som lever i skogene som er på krigstien. Heldigvis for Tegeanerne så er de få overlevende fra den Røde Linje der for å beskytte dem.
Raser:

Mennesker:

Vanlige mennesker med forskjeller som mennesker flest. De ber til de alle forskjellige guder.

Angarer:

Også kalt alver. Kjennetegnes ved de spisse ørene. De er stolte, stae og tålmodige. De er pasifister. Deres ferdigheter ligger som regel i helbredelses magi. De ber til Hemera

Blödhr-angarer:

Også kalt blod alver eller de røde djevlene. Ørene deres er både spisse og runde, men alle har ett ganske rød hud. De er aggressive. De fleste er ateister. 

Mounthr-Angarer:

Også kalt Fjell-alver eller ”De Grå”. Huden deres er gråaktig og de har spisse ører. De er passive, utrolig stae, utrolig tåmodige men de eier ikke stolthet. De ber til Targath.

Murmurer:

Også kalt blåskimmer folket. Huden deres er blå, og de har alle anlegg for sterk magi med bruk av jord. De er ateister, og tror ikke på annet enn at de er flinke til å jobbe med jorden. De får ting til å vokse hvor som helst. De er stort sett fredlige, dessverre så har de minuset at om de først får smaken på krig, så vil de ha mer.
Dragingor:

Også kalt Øglefolket. De har en grønn, blå, rød skjellignende ytterside. De ser ikke så ut som øgler som de gjorde tidligere ettersom de levde en stund i Garton, de har derfor fått flere menneskelige trekk. De tilber guden Kandrekor.

Chakraer:

Beboerne av skogene. Lite er kjent om disse. De binder greiner til kroppen fordi de tror at de ikke kan bli sett da. De ber til Malos Tal
Grupperinger: 

Livets veiledere: 
Den strenge ordenen som ser på seg selv som Alas fremste tilhengere. De går rundt i gatene i forskjellige byer, og om de ser noe som minner om Targath tilbedelse slår de hardt ned på det, gjerne gjennom handlinger først og spørsmål etterpå. De ser heller ikke særlig blidt på de mange som ikke er med i de mange tilbedelsene deres til Ala. Deres mest kjente kjennemerke er deres hvite kappe
De Sorte Bjørnene

En gjeng aggressive og voldelige leiesoldater. Taktikk er ikke deres beste side, men til gjengjeld kjemper de sterkt i åpen slagmark. Rasene i hærene er veldig varierende.
Overlevende fra den røde linje:

Disse unge mennene kjempet langs den Røde Linje, og har allerede sett altfor mye, de ledes nå av Teivel-Seth, en mann med stor dødsforakt. Etter det skrekkelige tapet langs den Røde Linje dro de til Tegea for å beskytte restene av byen mot eventuelle nye horder. De går med blå tabarder, de har ett merke på drakten som gjør dem gjennkjennbare.

Tegeanere:

Overlevende etter det grusomme angrepet av Murmurer, og de er derfor veldig skeptisk mot alle av den rasen for tiden. De ledes av den gamle borgermesteren, Rume Sevlius.
Viktige personer

Dernol Tretorius: Gartons regent. Han fikk makten etter at den gamle kongen døde sammen med store deler av den kongelige familien. Han nekter å kalle tilbake Den Gartonske Hær fra ørkenlandet Druja, selv om han vet om den Murmurske Faren. Dette fører til at mange begynner å bli usikre på ham og hensiktene hans.
Saria Teberien: Saria er den som egentlig skal overta tronen, men hun er ikke ferdig utlært i politikk og lederskap. Det er forventet at hun vil bringe Garton inn i en ny gullalder, ettersom de to foregående dronningene kalt Saria gjorde det. Hun er antatt å være den siste Teberien ettersom ingen har hørt fra broren hennes på en stund.
Monstre og demoner:

Malos Tal:

Monstre som florerer i skogene i Garton. Chakraene tror de er guder som beskytter dem og skogene, og har funnet ut at de liker rytmiske lyder. Om du hører høye skrik og slag på trommer fra dypet av skogen kan det lønne seg å ta bena på nakken og løpe. Noen sier at Malos Tal bærer varulv smitten.
Varulver:

Mennesker som er smittet av en fæl smitte. Smitten får dem til å forandres til skrekkelige uhyrer om natten som er utrolig sterke og som ikke husker noe av det virkelige livet deres. Når de våkner neste dag vil de ikke lenger huske noe av hva som har hendt. Kun mennesker kan smittes.
Vanndøde:

Desertører fra krigen i Druja, de har tørstet i hjel på veien hjem, og bruker nå tiden deres på evig leting etter hjemmet sitt, de enser verken vann eller trær når de går og kan gjerne bli funnet druknet eller spiddet etter å ha løpt på trær. De er forferdelg tørste, og gjør alt fra stjeling til dreping for å få tak i litt vann, de er også veldig glemsomme for hva som har hendt dem etter at de døde.
Zombier:

Skapninger rammet av det forferdelige Corprus-viruset. De mister sin egen vilje og alt annet, etter hvert som hjernen deres tenker mer og mer på mer mat starter kroppen å råtne. Zombier kan gjerne virke døde, men deres kropp vil alltid være i tjenesten til Targath, og han kan alltid vekke dem etter sitt eget ønske.

Tordraler:

Halvraser. Krigere som har kjempet så lenge at de har blitt gjennomsyret av sine fienders blod. Først vil utseendet forandre seg, så en blir mer liknende den rasen som kroppen din har tilegnet seg mest blod fra. Senere vil også gemyttet forandre seg, dette gjør mange Tordraler ekstremt farlige ettersom forandringen i instinkter og tenke måter gjerne gjør en gal.
Targethere:

Demoner skapt av Targath, avlet og livnærer seg av smerte, fortvilelse og blod. Det sies at de finnes i tre nivåer, og at jo høyere nivå de er, jo sterkere er de, men de er også sjeldnere. Alle er underlagt viljen til Targath. Det er også noen som sier at det finnes ett fjerde nivå, de skal visstnok ha sin egen vilje, andre sier at de bare må være Tordraler laget av Targethere, men hvem vet?

Grash’Tak:

Demoner som går gjennom skyggene i Ealdalion, myter i hopetall flyr rundt disse demonene, noen myter forteller at det er skyggene til døde onde mennesker som leter etter nye verter, men som ikke finner noen som er så onde de vil ha dem så de rett å slett blir en kropp som tar livet av de som er dumme nok til å snakke med dem. Andre myter sier at det er mennesker som døde av noe så ondt at de Targath ikke slipper dem inn i dødsriket, og de er dømt til å vandre i verden til evig tid.

Det eneste alle myter er enige om er at Grash’Takene suger følelser for å leve, onde følelser som hat, sinne, hevngjerrighet eller frykt, dette får kriger til å virke som festmåltider for dem.

Guder:

Ala:

Livets gudinne, skaperen av alt godt. Hun prøver å beskytte alt hun har skapt, men i krig mister hun mye av makten. De som ber til Ala ber om et lykkelig liv, uten krig eller død, de kan også be om styrke mot prøvelser.

Tilbedelse: Det står ingen steder at hun krever noen annen tilbedelse enn at hennes tilbedere er tro mot henne, allikevel har mange grupper varierende tilbedelsesmetoder, for eksempel ofring av Dødsfrender eller lange gudstjenester. De mest kjente er kanskje Livets Veiledere sine.
Targath:

Dødens gud, skaperen av alt ondt. Han livnærer seg av krig og galskap, og hjelper gladlig verden på vei for å lage mer av det. Han er herren over dødsriket, som er absolutt intet bortsett fra dine egne tanker. De som ber til Targath ønsker store krefter for egen vinning i form av hell på slagmark eller kraft i form av magi.

Tilbedelse: Kaos og uorden. Gjennom stjeling, mord, menneskeofring og blodoffer.

Dødsmerkede: En gang iblant fødes unger med besynderlige fødselsmerker, disse ungene vokser opp til et liv vandrende hånd i hånd med døden og lever ett ytterst forferdelig liv hvor ikke engang selvmord hjelper. Noen sier Targaths velsignelse, andre sier Targaths forbannelse.
Hemera:

Helbredelsens gudinne. Hun skapte alvene for å spre hennes lærdom. Hun ønsker utelukkende og unngå at Targath får sjeler til riket sitt. De som ber til Hemera, ber om at de ikke vil få sykdommer, eller for å få leget skadede og syke personer.

Tilbedelse: Ikke skade uskyldige og hjelpe den man kan er den vanlige formen for tilbedelse.

Kandrekor:
Drageguden. Det er den ekstremt kraftige guden til Dragingoene. Han er delt i fem: Kator, kroppen. Natak: Den dømmende del, også tanker og meninger. Dromer: Kraften, all magi og styrke. Eder: Synet Som Ser Alt og Kortaq: Den med ukjent grunn.
Magi:

Kraftmagi:

Luft:

Fu Chikara:

Kasteren slår hendene hardt sammen mens han sier Fu Chikara, alle som står i retningen han slår vil falle.
Ett mektig vindkast som blir sendt fra kasteren og som river over ende alle som er i den retningen kasteren peker langs 10 meter.

Fu Shori

Kasteren lader opp vind ved å holde hånden litt bak kroppen, og mens kasteren peker på offeret hiver h*n hånden framover og sier Fu Shori.
Vind fra alle kanter holder ett offer fastfryst på ett punkt til kasteren hever magien eller mister konsentrasjonen.

Jord:

Randori Chikara:

Kasteren tramper med føttene og knytter nevene mens h*n sier Randori Chikara så spillere rundt h*n legger merke til det, alle i 3 meter radius rundt ham faller til jorden.
Lager ett lite jordskjelv rundt kasteren som river alle som står i 3 meter radius rundt ham.

Randori Shori:

Kasteren peker på offeret og knytter hendene mens h*n sier Randori Shori, offerets føtter vil da stå fast på ett punkt, men resten av kroppen kan røre seg.
Jord holder fast føttene til ett offer på et punkt til kasteren hever magien eller mister konsentrasjonen.
Livsmagi:

For å kunne bruke livsmagi må man være tro mot Ala og aldri vakle i troen.

Milo
Fungerer bare på skapninger skapt av Ala.
Kasteren får mottakeren til å vende troen sin mot Ala og leve som en tilbeder av henne. Kasteren vil også ha en liten kraft over viljen til offeret.(Kan ikke få mottakeren til å drepe eller andre skadelige ting) Magien fortsetter til mottakeren mister alle treffpoeng eller besvimer.
Almarini

Gjennoppliver skapninger tro mot Ala. Dette er en veldig kraftig magi, og kasteren vil bli sliten etter bruk. (Kasterens treffpoeng synker til 1 mage/rygg og 1 arm/ben i en time)
Helbredelsesmagi:

For å bruke helbredelses magi må man være bestemt på å beskytte verden mot Targath. Magien funker også på Dødsønskere.
Helbred:

Kasteren legger hendene på magen til den skadete og hvisker ”Helbred”. Kroppen helbreder sårene, den sårede må vente i 10 minutter til h*n er frisk igjen.

Ilumuni:

Leger de skadeligste sykdommene laget av Targath (Byllepest, Corprus)
Dødsmagi:

For å bruke dødsmagi så må en tilbe Targath, og han må tilbes uten å vakle i troen.

Mordovia:

Kasteren blir plutselig forferdelig skummel, og knapt nok de med 5 i mot kan stå imot ham. Alle med mindre rundt ham vil løpe i frykt fra kasteren.

Het sjel:

Offeretfor denne magien vil lide av store kramper og vil verken kunne kjempe eller bruke magi. Det varer i 5 minutter.

Tegorath:

Ofre for dette blir fullstendig i kasterens vold og må gjøre det h*n sier. Vedvarer til offeret opplever fysisk smerte. Offeret kan oppføre seg normalt under påvirkningen. Få kan huske hvem som brukte magien på dem.
Rikoth Sehro:

Gir offeret en tur retur til Intet som varer i 5 minutter, offeret er fullstendig paralysert under denne tiden. Når offeret kommer tilbake vil motet ha sunket med 1.
Ukjent magi:

Kommando:

Kasteren legger en hånd på offeret å sier ”Kommando: (En kommando)” offeret må da utføre den kommandoen, så sant den ikke inneholder dreping av andre eller selvmord
Konstant magi.

Håp: Noen personer får håp for forskjellige ting, hver gang den tingen som gir dem håp er i nærheten får personen 5 (dumdristig) i mot.

Håp(Den Gartonske Fane): De som har denne magieffekten får 5(dumdristig) hver gang de ser Den Gartonske Fane oppreist under kamp. Det varer til fanen faller eller at de mister den av syne


Håp(Skatt) De som har denne magieffekten får 5(dumdristig) hver gang de hører om en skatt. Det varer til de finner skatten eller til de gir opp letingen.

Targaths hånd:


Den som har denne magien dør ikke før Targath lar den dø. Hvis noen med denne magien får ett dødstøt vil han eller hun være i intet en stund, de vil så våkne igjen mindre modig en tidligere. (Mot synker med 1)
Eleksirer:
Livseleksir:

Etter inntak av livseleksir vil du ikke kunne bli drept. Du kan fortsatt miste treffpoeng, men om du nådestøtes eller strupekuttes vil du besvime en stund før du våkner opp igjen.

Varighet: 1 time

Helsedrikk:


Etter inntak blir skadene du har helbredet på fem minutter.
Møllerens elskerinne:


Etter inntak av møllerens elskerinne vil du oppdage at verdenen ikke er lik som før. En haug med møkk kan ligne på penger og ett glass øl kan være noe av det værste du noensinne har sett. Du vil også føle deg mye lettere til sins, og personligheten din kan forandre seg ganske mye. For store mengder kan bli dødelig (3 doser under en time).

Varighet: 1 time

Hjertes dråpe:


Gis til noen, etter inntak vil den som har drukket det bli vilt forelsket i den første den ser, og høre på den personens minste vink.

Varighet: 2 timer

Våt Klut:


Blir dryppet i en klut og smurt over pannen til offeret, han/hun vil da glemme det meste, sånn som nav, alder, sted og fortid. Greit å bruke for å få noen til å holde kjeft.

Varighet: 1 time før alt er glemt. Må bli helbredet av Ilumuni for å få hukommelsen tilbake.
Sykdommer:

Corprus:
En sykdom som angriper kroppen, og ødelegger den til den dør. Kroppen fortsetter å leve på søken etter mat. Sykdommen er skapt av Targath, og de som blir fullstendig overtatt av sykdommen blir satt fullstendig i Targaths makt.
Byllepest:


En farlig sykdom som angriper kroppen ved å lage store byller med puss, denne sykdommen er ekstrem farlig og smittsom, men ulikt hva man tidligere har trodd kan denne sykdommen kun smitte fra en person. Dvs. puss som henger på trær og sverd og lignende vil ikke gjøre andre personer syke.
