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Forord

Orkerne ved Weisburg adskiller sig fra deres racefeelder andre steder i Den Gamle Verden, ved
at vaere mere civiliserede. De er ikke neer s§ aggressive som mange af deres andre
racefaelder, og deres stamme lever i en skrobelig sameksistens med weisburgs borgere, og
bliver endda engang imellem lukket ind i byen.

Dog er gamle vaner ikke s8dan at slippe af med, og det sker ikke sjeeldent at orkracens
r8styrke og aggressivitet bryder ud i lys luge, og frygtelige opgar opstdr. For i deres samfund
bestemmer den staerkeste, og mest brutale ork, skgnt stammens 8ndelige leder ogs8 nyder
stor respekt.

Mvh.
Mads B.K.



Grgnhuderne generelt

Det er forkert, at omtale orker som dyr, for egentligt nedstammer de fra svampe. De bliver
groet ved deres landsbyer, hvor svampene med tiden udvikler sig til humanoider og far bade
ben og arme. Grgnhuderne "udklaekkes” fra svampene og Igsriver sig som fuldt udvoksede
individer. Hvilket er grunden til, at man aldrig ser grganhudernes bgrn i deres lejre. De starter
dog som sma individer og i takt med at de stiger i stammens hierarki, og dermed far
tilkeempet sig det gode mad, bliver de stgrre og steerkere. Hvorefter de udvikler sig til de
orker, som menneskene ofte stgder pd ved deres greenser eller i de mgrke skove, der straekker
sig over store dele af graenseriget.

Det er dog ikke de normale blodtgrstige granhuder, der findes sa mange andre steder i
graenseriget, som man stgder pd ved Weisburg. For normalt har orkerne ikke en eerlig tanke i
deres relativt korte liv, ud over hvornar de skal sove, spise og hvilken ork de skal taeve
naestegang, for at fa en bedre status i stammen. Ligeledes er Goblinerene i omradet langt
snedigere end man ser s& mange andre steder, det hele stammer tilbage, fra dengang verden
gik i tu og kaos stak sit fordeervede ansigt frem...

Alteret

Legenden fortzeller at mgrkeelverne for mange ar siden sa sit snit til at indledte en invasion fra
syd, mens kaoskrigerne kom strammende over de nordlige bjerge som en sort tidevandsbglge
og truede kejserrigets nordlige graenser. Med sig bragte elverne deres raedselsfulde uhyrer,
taktiske snilde og mgrke magi. Laenge huserede elverne i de sydlige egne, og det siges, at da
de endelig blev jaget bort, blev landet aldrig det samme igen, for elverne havde efterladt sig
meget ulykke. Skov var braendt, sger forgiftede og orkernes territorialgraenser var spreengt!

Dybt i skoven havde de sidste elvere gemt sig, og laenge holdt de stand. De kaampede som
stod deres mgrke fyrstinder og piskede dem over rykken. Det var mgrke tider og det grgnne
blod flgd i skovende, som en forars baek nd det farste sne i bjergende begynder at smelte.
Efter mange harde kampe, matte denne sidste bastion flygte en stille forars nat i ly af mgrket.
Men det var ikke smating de efterlod sig. Deres fortet blev rgvet og mange skatte skiftede
haender den sommer, og de stammer der slog sig ned i omradet, levede i stor velstand i arene
derefter.

Men den stgrste af elvernes skatte blev fgrst fundet mange ar senere, snedigt gemt under
fortets port som det var, stod det mgrke alter gemt, som elverne i deres fanatisme sggte at
forsvarer for enhver pris. Mange &r stod det uvirksomt hen, til en navnlgs ork dgde for sine
freenders pile, og dens grgnne blod vaeddede den golde jorden. Langsomt sivede det ned
igennem mulmet, et stille offer pa et forlaengst glemt alter.

Nyt liv blev pustet i det gamle alter, og mange raenker blev smaedet i ly af jordens omsluttende
mgrke. Snart oprind den dag, hvor en ung Shaman betradte fortet med sine bare fgder, draget
til elvernes ruin af alteret kalden. Gruums hggegje, blev han senere kaldt, skgnt hans navn for
laengst er glemt af orkerne.

Det blev start pa en ny tid for grenhuderne, savel som for alteret. Snart maettedes jorden
dagligt af offerblod og alteret lod orkerne drages mod det. Det havde kun foragt overfor den
larmende tomhed der fandtes i orkernes sind, og de f& og simple tanker og raenker der opstod
der, var ikke sammenligneligt med den tilfredshed den fik, ved at se elvernes arhundrede lange
planer udfolde sig. Langsomt aendrede den orkernes umaelende sind, til de blev taenkende
individer, der ikke kun var styret af deres blodtgrst og mest basale instinkter. Sammenlignelige
med Elverne blev orkernes indsigt aldrig, men nok til at smaede ranker mod deres mindre
begavede feeller blev det dog til.

Det fgrte til mange konflikter og endte i et maegtigt slag, hvor de begavede orker mgdte deres



banemaend og lede et betragteligt nederlag pd slagmarken. Efter deres Shamaners fald,
spredtes denne race af begavede orker sig for alle vinde. De der ikke blev jagtet ned og slagtet
af deres mere brutale racefeelder, flygtede langt, langt bort fra denne forheksede egn, der
skabte dem.

Pagten

Det skete sdledes, at en gruppe begavede orker blev jagtet langt mod nord, helt op til byen
Weisburg. Her sggte de ly i den neaerliggende skov, og ngd godt af hvad den bgd dem af bade
mad og drikke i ugerne der fulgte.

Da ville skaebnen, at Gerheart Miiller en tidlig morgen i horisonten sa den stgrste gruppe orker,
han i sit liv havde set. Det var dog ikke de begavede orker, som havde sggt tilflugt i skoven,
som Gerheart s&, men den horde af deres blodtgrstige racefzelder, der jagtede dem. Da var
gode rad dyre for den arme mgller, der straks sadlede sin hest, og stred sig ind til Weisburg alt
hvad remme og hest kunne holde. Laange var mgdet der blev holdt i byen, for fremtiden var
usikker og alt tydede pa, at kun fa ville overleve til at opleve morgendagen.

Netop den dag valgte de begave orker at sende en gesandt til byen, for at ggre krav pa
skoven, som de fa uger forinden havde bosat sig i. Dette mente de, matte ggres inde byen
sendte sin milits ud for at kraeve den tilbage. Stor var opstanden ved orkens ankomst, men
stgrre var den, da orken fremlagde sit aerinde. Det blev aftalt, at prisen for skoven, var de
begavede orkers hjaelp mod den fremstormende styrke, der snart ville st for byens porte.

Mangen en ork og menneske dgde den fglgende tid, men saledes gik det til, at orkerne bosatte
sig i skoven naer Weisburg; i relativ fred med dens mennesker.



Gronhuderne ved
Weisburg

Der er generelt to typer grgnhuder i omradet; orker og gobliner. De er begge et nomade folk,
der lever af hvad naturen bringer dem. Orkerne i omradet er langt mere intelligente end deres
sadvanlige racefaeller, der blot er umaelende dyr, der drives af deres blodtgrst og basale
instinkter. De begavede orker er dog langt fra sa intelligente som mennesker, men de er stabile
nok og husker tilstreekkeligt til, at kunne indga primitive aftaler med mennesker. Goblin racen
har derimod altid vaeret snu, og med alterets pavirkning er dette karaktertreek blevet forgget,
de ynder at spille uvidende ndr de snor de dumme mennesker om deres lillefinger, eller snyder
orkerne til at ggre deres arinder. For hvad goblinerne mangler i fysisk styrke, det har de i
klggt, snedighed og ondskabsfuldhed.

Orker

Orkerne er hadet af mange mennesker, fordi der igennem tiden har vaeret mange slag mellem
disse to racer. Orker er ikke seerlig kloge af natur, selvom der indimellem er enkelte af dem,
som besidder en - for dem - meget hgj intelligens. De behersker dog fint talens brug, og
benytter sig ikke af “babysprog”, de er dog lidt langsomt opfattende og mere aggressive, end
menneskerne er vand til.

Ofte bliver orker stgrre jo mere magt de har i deres stamme (den magt de har, har de faet ved
at draebe den tidligere indehaver af positionen i stammen - for INGEN ork giver magt fra sig
frivilligt). Far ens orkrolle mere magt i dens stamme, er det en god ide at ifgre sig et stgrre
kostume (der stadigvaek virker trovaerdigt) til naeste spilgang. Skulle en ork miste magt, og af
en eller anden grund overleve det, vil den blive mindre (skifte til et mindre (imponerende)
kostume)

For at repraesenterer dette far orker fglgende

- En leder for en lille flok (4-8 personer) far + 1 ekstraordinaert HP og bliver immun til
sgvngifft, da de har lzert af goblinernes 'narrestreger’. Orken skal have et bedre kostume end
de andre orker i flokken.

- En leder for en stor flok (9-15 personer) far +2 ekstraordinaerer HP og bliver immun til
besvimegift. Orken skal ogsa have et bedre kostume end de andre orker i flokken.

- Som leder af alle orkerne i omradet (en sadan ork vil ofte lede en "WAAARGH! pa min.
16 personer), far man +4 ekstraordinaerer HP og bliver immun til dgdelig gift, da en ork der er
kommet sa langt, ikke er kommet der uden grund. Orken skal ogsa have et bedre kostume
end alle de andre orker. Orken skal i hvert fald have det sejeste kostume og vaere
imponerende at se pa.

Lederen har som den staerkeste i flokken tilkaeempet sig en nogenlunde stabil position, men de
eftertragtede pladser i hierarkiet lige under ham, er der ofte stor rift om i ork gruppen. "“Stor
orkerne” kaldes den gruppe af orker, der med deres rdstyrke og voldelige adfserd har
tilkeempet sig en hvis respekt i flokken, og ander deres leder tungt i nakken for at over tage
hans position, nar hans tid er omme. De sidder dog mere Igst i det, og det sker ofte, at de
bliver udfordret i deres position af orker fra en lavere del af hierakiet.

For at repraesenerer Stororkernes position far de fglgende:

- en storork far +1 ekstraordinaert HP. Orken skal have et bedre kostume end de andre orker i
flokken, og hvis stororken taber sin position, hvilket denne kan ggre i en duel. Tabes statusen,
mister orken sit ekstraordinzerer HP, samt mister sin racebonus til HP indtil den har overlevet



endnu en kamp, pga. de skader den har faet i sin duel. Der kan vaere ligesd mange stororker i
en orkstamme, som deres leder har ekstraordinaere HP, dvs. 1,2 eller 4.

Husk at ovenstaende ikke skal ses som en made blot at fa flere HP pa. Det skal rollespilles!

Orker bruger sjaeldent gift til at komme af med rivaler (dog ingen regel uden undtagelse) - de
foretraekker derimod at afggre tvister og nag ved fysisk kamp. Masser af kamp. Kan orker ikke
finde en ydre fjende at keempe mod, har de ingen skrupler over at taeve hinanden. Man skal jo
finde frem til hvem der er staerkest og mest vaerdig til at lede. Her er orkshamanen dog en
undtagelse. En orkshaman er ikke sa fysisk staerk som de andre orker, men de nyder stor, stor
respekt i stammen - de kan ligefrem blive ledere af en orkstamme!

Orker og gobliner gar ofte sammen. Men i sadanne forbund, er det orkerne der bestemmer - i
hvert fald ifglge orkerne. Far orkerne ikke deres vilje, har de en tendens til at taeve goblinerne
eller ligefrem spise dem, men husk at det ogsa skal veere sjovt for den der spiller goblin.
Derfor er ork-goblin alliancer meget skrgbelige. Medmindre at goblinerne selvfglgelig indordner
sig helt under orkernes styre eller formar at snyde Orkerne, s8 de tror, at det er dem der
bestemmer.

Racefordele/-ulemper: Orker starter med 1 ekstra HP i forhold til menneskerne, dvs. de
starter med 4 HP. Desuden far de et ekstra HP nar de opnar niveau 4 i leeringsevnen pa deres
forste sti, og endnu et HP pd niveau 10 af deres lzeringsevner. Orker genvinder desuden deres
HP hurtigere end menneskerne efter kampe, og healer derfor 1 HP hvert tiende minut.

Krav: Orker skal vaere sminket grgnne i huden - det vil sige alt synligt hud, som kostumet
ikke deekker. Orker skal endvidere gerne veere store i bygning — helst over 1.65m, men der er
mulighed for undtagelser. Ansigtsproteser, som fx grer, pander og naeser, er ikke et krav, men
vi ser dem gerne alligevel.

Vildork

Vildorker er primitive orker, der er meget fanatiske tilhaengere af shamanerne og deres
spirituelle syn pa verden. De forsager brugen af rustning frem for den beskyttelse, som deres
forfeedre giver dem. De tror, at ved at pafgrer en krigsmaling bestdende af specielle urter, spyt
og blod fra deres faldne fraender, kan beskytte dem selv i kamp langt bedre end de kan med
nogen rustning. Da det er &nderne der bestemmer hvorndr man falder i kamp, og hvis man har
deres velsignelse, sa lever man laengere. Derfor fglger de shamanernes mindste vink, og er
som regel de mest engagerede og hgjtrabende ved de spirituelle ceremonier. De er somofte
mere primitivt klaedt end almindelige orker. Deres har er uglet og nogen binder sma knogler i
det. De tror desuden at knogler fra slagne fjender beskytter dem, og har ofte en ben
halskaeder eller andre lykke talismaner, lavet af dele fra deres overvundne fjender.

Fordel: De far evnen “"Andernes magt 1-3” p& henholdsvis niveau 2, 5 og 9 af deres
laeringsevner.

Ulempe: De mister evnerne “Bruge rustning” eller "Bruge laederrustning”, samt
"Rustningskundskab”. Nar man fgrst er blevet vildork, kan man ikke senere komme til at bruge
rustning, heller ikke selv om man skulle f& evnen til det fra en sti man multiclasser til.

Andernes magt 1-3

Din krigsmaling beskytter dig i kamp, og nar shamanen har velsignet dig inden kampen, er du
naesten usarlig, mener du i hvert fald selv!

Hvis du baerer krigsmaling og bliver velsignet af en sherman med en beskyttende formular
(markeres med blat armband) far du +1 ekstraordinere MRP for hvert niveau i andernes magt
du har, effekten varer lige s laenge som formularen. MRP'ne er de fgrste du mister i en kamp,
og de kan ikke genvindes pa nogen made, for shamanen pavirker dig med en ny beskyttende
formular.



Goblin

Gobliner finder man i skoven sammen med orker.

Gobliner er mindre end orker og ikke nzer s3 steerke. De er noget mere snu og er generelt
klogere end orkerne. De kan veere utroligt snedige og ondskabsfulde; og mange ynder at
stikke hinanden eller orkerne i ryggen, hvis de kan komme til det. Orker og gobliner gar ofte
sammen. Men i sddanne forbund, er det bedst at orkerne tror, at det er dem der bestemmer...
Far orkerne ikke deres vilje, har de nemlig en tendens til at taeve (eller spise) goblinerne.
Derfor er sddanne alliancer meget skrgbelige. Medmindre at goblinerne selvfglgelig lader
somom de indordner sig helt under orkerne styre. Det kan godt vaere, at goblinerne er mindre
end orkerne. Men de kan sagtens finde pa at forgifte eller overfalde en eller flere orker og give
igen — maske endda spise orken med nogle dejlige svampe til. Hvor orker kan finde p& at spise
deres bytte rat, er gobliner mere civiliserede og tilbereder ofte deres bytte over en sagte ild.
Til naeste alt hvad gobliner spiser er svampe et yndet tilbehgr!

Gobliner er kendte for at bruge gifte til at opnd deres mal internt i stammen. Iszer over for
orker, som de har stor respekt for (da en ork som oftest alene kan taeve flere gobliner). En
goblin opndr derfor med tiden kendskab til forskellige gifte. Pa trin 6 far en goblin automatisk
evnen "Sgvngift” & pa trin 8 far goblinen automatisk evnen "Besvimegift” & pa trin 10 far
goblinen automatisk evnen “Dgdelig gift”. Dette ggr, at de fleste gobliner er nervgse for
hinanden og aldrig, aldrig stoler p& noget mad en anden goblin reekker den - en goblinlejr er
derfor gennemsyret af en sund skebsis og en god portion paranoia. De kunne jo finde pa at
forgifte en ‘ven’ for at foreere liget til en sulten ork. Og maske er det rent faktisk orken de vil
forgifte med den dgde 'ven’!!! Gobliner baerer dog sjaeldent nag over et giftforsgg — men de
gar heller ikke af vejen for at give igen pa et senere tidspunkt. Men orker derimod tager det
meget, meget personligt (iseer Orker der er kommet eller er ved at komme til tops i stammen)
hvis de forgiftes af en goblin - eller i hvert fald den goblin de TROR har forgiftet dem. Den
goblin vil nok mgde en krank skaebne. Giftene bruges ikke rigtigt mod fjender uden for en
goblins stamme, da den blot vil bruge en kniv sammen med alle sine venner mod fjenden.
Naeh, giften er til ‘internt’ brug.

Da gobliner er kendte for at lave deres gifte af svampe SKAL en goblin, der brygger en af
ovenstdende gifte, have svampe pa sig. Disse svampe skal vaere kgbt i et supermarked eller
lignende. De ma ikke veere samlet op i naturen, da andre kan komme til at spise dem!
Goblinspilleren skal ikke reelt brygge giften af disse svampe, men rollespille at det er
svampene der brygges pal!

Gobliner er, ligesom deres stgrre slaagtninge, orkerne, nomadisk anlagte, men ses sjeldent
vandrende alene rundt - gobliner er mere trygge, jo flere de er..

Gobliner frygter elvere. En goblin vil kun angribe en elver, hvis de er mindst dobbelt s3
mange, der angriber en eller flere elvere. Det vil sige, at for at en goblin vil angribe fem
elvere, skal der alt i alt mindst vaere 10 pa goblinernes side fgr de vil deltage i kampen.
Keemper en goblin mod en eller flere elvere uden at vaere doppelt s& mange eller i overtal
(som beskrevet oven for), vil goblinen automatisk tabe kampen: Spille dgd, trygle om nade,
flygte skrigende bort osv.

Krav: Ligesom orker skal gobliner veere sminket grgnne i huden - det vil sige alt synligt
hud, som kostumet ikke daekker.
Gobliner skal endvidere gerne veere sma i bygning - helst under 1.65m, men der er mulighed
for undtagelser.
Ansigtsproteser, som fx grer og naser — dog ikke pander - er ikke et krav, men vi ser dem
gerne alligevel.

Racefordele / -ulemper:
Alle gobliner far startevnen: “Specialvdben: Bue” pd Niveau 1. Desuden er gobliner spinkle af
bygning, sa de ma kun bruge laederrustning, og kan dermed ikke bruge rustninger af metal.



En goblin opndr desuden med tiden kendskab til gifte. Pa trin 6 far en goblin automatisk evnen
"Sgvngift” & pa trin 8 far goblinen automatisk evnen "Besvimegift” & pa trin 10 far goblinen
automatisk evnen “"Dgdelig gift".

Desuden kan Goblinerne lige som orkerne vaelge at udskifte enkelte evner pd nogen af stierne,
sa de passer bedre til goblinerne. Det er muligt bade at vaere skov- og mgrke goblin samtidigt.

Skovgoblin

Skovgobliner er meget snedige og faerdes ofte i skoven. De har vaennet sig til skovens luner og
har lzert at tage hgjde for dem og de skabninger, den matte skjule.

Fordel: Du far en af evnerne "Hemmelig lomme” eller “Finde hemmelig lomme”.

Ulempe: Du mister evnen “"Specialevaben:(...)” fra din sti, dvs. du kan ikke miste din
"Specialevaben: (Bue)” som du far for at vaere goblin.

(Bruges i V8benmester, Ingenior og alle Vandringsmand's stierne)

Finde hemmelig lomme

Du har veeret i tyve faget laenge og kender alle knebene. Nar du sgger pa en falden person
kan du finde alle spilrelaterede genstande pa vedkommende, ogsa det der er gemt i
hemmelige lommer. Man sgger som saedvanligt ved at taelle til 30.

Hemmelig lomme

Du er en snedig raed og forstdr at gemme dine vaerdier sa grundigt, at kun en traenet tyv kan
finde det. Hvis en person gennemsgger dig (teeller til 30 med handen over dig) behgver du
ikke at vise vedkommende én udvalgt genstand, som du har p& dig. Kun hvis den, der sgger
har evnen “finde hemmelig lomme” skal du fremfgrer dine ejendele som normalt. Alternativt
kan du indsy en hemmelig lomme i dit kostume, hvis den bliver godkendt af GM'erne kan du
have sa meget i din hemmelige lomme, som der kan vaere i den.

Morke goblin

Mgrke gobliner har faet deres navn, efter den tid pa dagen, hvor de er mest aktive. Det er
deres intriger der som oftest fgre til de stgrste omvaaltninger i stammen, og mangen en strid
bliver afgjort til deres fordel, uden at de tilsyneladende selv har haft det fjerneste med sagen
at ggre.

Fordel: Du far evnen "Charmerer ork”.

Ulempe: Du mister en af evnerne: "Tusindkunstner” eller “Pas pa herre”.

(Bruges i Livvagt, Provinssoldat, Jeeger, Lykkejeeger og Lurendrejer)

Charmerer ork

Du indynder dig ved orken, og henviser til opdigtede historier om, hvordan du har hjulpet
orken tidligere. Orken tror nu i den naeste halve time, at du er dens gode ven. Man kan bruge
Charmerer ork 2 gange pr. spilgang, for hver gang man tager evnen. Evnen virker kun pa
orker.

“Gobliner lzerer fra en tidlig alder at indynde sig hos orkerne, dem der ikke leerer det, ender
somregel p§ middagsbordet...”



Shamaner

De fleste ork- og goblinstammer har en spirituel vejleder i form af en sherman, der kan give
dem krigslykke og holde sammen p& stammen. Det er shermanerne der spgrger dnderne til
rads om jagt, fiskeri og krig, og uden deres vejledning ville stammen langsomt falde fra
hinanden, da manglen p& mad ville vende flokken imod sigselv.

Det er ogsa ham, der hvisker andernes vise rad i gret pa stammens leder, sa lederen kan
traeffe de rette beslutninger, og p& den made kan lede stammen til storhed eller fald! Det er
ham der spgrger anderne til rads, og enhver der har andernes gunst, kan prise sig lykkelig!

Trin | Erfaringsevner Laeringsevner*
1 1 MP,
Ynkelig magi
> 2 MP,
Ynkelig magi
Andemaner
3 MP,
4 +1 sglvskilling pr. spilgang | Magi niveau 1
4 MP,
Kujonens nag Fysisk overlegen,
Shamanisme 1
5 MP
6 +2 sglvskilling pr. spilgang | Magi niveau 1,
Animalist 1
Shaman
7 Totem Fokus
6 MP,
Filosof (keerlighed til Shamanisme 2,
visdom) 7 MP
Magi niveau 2,
10 +3 sglvskilling pr. 8 MP
spilgang,
Stor Shaman
11 9 MP,
Animalist 2
12 Magi niveau 2
13 | +4 sglvskilling pr. spilgang | 10 MP,
14 11 MP,
12 MP,
15 Totem fokus
16 Magi niveau 3
Evner
Animalist

Efter at have overlevet mange ar i naturen er du blevet vandt til nogen af dens luner. Ved
animalist 1 bliver du immun til sgvngift, og ved animalist 2 bliver du immun til besvime gift.

Filosof (kaerlighed til viden)

Du er velbevandret udi andernes verden og orkernes guder, og snakker gerne i flere timer om
det lige nettop du finder interessant ved dem. Du er et omvandrende leksikon og kunne med
lethed blive stammealdste for en stgrre ork flok.



Fysisk overlegen

Du er vant til at faerdes i den vilde natur, hvor der ingen hjzelp er at finde, hvis man bliver
saret af en rival. Du har opbygget en stor vilje til at overleve selv steerke kvaestelser. Nar du
bliver sldet ned og er gaet pa nul HP. Kan du efter ti minutter vaelge at vagne pa 1 HP. Til
gengaeld mister du din naturlige evne til at heale, s& du genvinder ikke automatisk flere HP
hvert 15 minut. Men skal til en lzege, preest eller indtage en alkysmistisk drik for at genvinde
yderligere HP.

Kujonens nag

Du ved, at du ikke er den bedste til at keempe, og du hader det, hver gang nogen beviser det.
Men du har andre mader end at rejse dig igen og tage en omkamp. Neeh, dine haender skal
ikke besudles ved at rgre en eller anden ussel bglle. Det har du folk til. Heevnen er sgd.
Kommer du pa 0 i kampand (KG) kan du bruge ‘Kujonens nag’ mod den eller dem der taevede
dig. Ved at betale en anden rolle 1 Guldkrone, kan du give denne rolle +1 ekstraordinaert MRP,
hvis rollen vil vaere din forkaeemper og angribe dine overfaldsmand. Du skal bruge ‘Kujonens
nag’ samme spilgang som du blev overfaldet/tabte kampen. Din rolle skal for s& vidt muligt
veere i naerheden af din forkaemper, ndr denne keemper mod dine overfaldsmaend - for at du
kan hovere...

Magi niveau 1-3
Efter mange spirituelle rejser og ceremonier har du faet en dybere forstdelse af andeverdenen.
Du kender nu en ekstra formular af det angivne niveau, som du ma valge fra din magi liste.

Magi point (MP)

Angiver det antal magi point, som du har til at kaste dine formularer for hver spilgang. En
niveau 1 formular koster 1 MP at kaste, en niveau 2 koster 2 MP osv. Man kan desuden kaste
et antal niveau 0 magi'er gratis, svarende til sit antal af MP +2. Dvs. har man 3 MP, kan man
kaste 5 gratis niveau 0 formularer, derefter koster hver niveau 0 formular 1 MP at kaste.

Shamanisme 1-2
Ved at pakalde anden i din totem kan du kanaliserer dens kraft over i dig. Du kan nu mediterer
og genvinde det antal MP, som star anfgrt efter shamanisme.

Totem Fokus
Du kan pakalde en &nd fra anderiget som kan hjzelpe din stamme eller digselv alt efter hvilken
and, der bliver pakaldt. Se sektion "Totem Focus”.

Ynkelig magi
Du har opnaet en vis forst3else af anderne og deres vaesen. Du kender nu én ynkelig magi
(niveau 0) fra din magi liste.

Totem fokus

Dette er evner du far, ved at lave en pagt med en and fra &nderiget. Orker kan ikke tage
kontakt til mere end en and pr. spilgang mens gobliner kan tage kontakt til to. Hver and
kreever desuden en szerlig betaling for at I8ne shamanen sine kraefter, samt en lille ceremoni
som udfgres og opdigtes til lejligheden.

Efter ceremonien laner den pakaldte and sine evner til shamanen resten af spilgangen.
Shamanen behgver ikke at veelge den samme and hver spilgang, selvom de har for vane at
pasta, at de altid har haft et saerligt band til netop den and de har pakaldt.

Stammedans

Ved at danse en stammedans og pakalde andernes kraft er du i stand til at uddrive onde ander
fra andre skabningen. I praksis er du i stand til at bruge formularen "Ophave” uden at skulle
bruge MP pa det. Denne evne kan bruges s@ mange gang Shamanen gnsker det.

Betaling: du ma ikke spise kgd resten af spilgangen, men ma leve af beer, redder og andet
plante fgde.



Gorks/Morks hand

Du har lavet en pagt med en krigsdnd, om at dg pd slagmarken i stedet for pa sygeleget. Du
er immun til dgdelig gift.

Betaling: Du ma3 ikke flygte fra en kamp eller konflikt resten af spilgangen.

I pagt med naturen

Du har et szerligt godt forhold til &nderne i naturen, der giver dig rdd og vejledning. Du kender
en niveau 0 formular ekstra.

Betaling: Du skal hver spilgang du pakalder denne and ofre 1 MP til skovanderne.

Stammeezeldste

Du er viis for en ork at vaere, og er i exceptionel god kontakt med &nderne. Du kan genvinde
op til 3 MP ved at mediterer, denne evne kraever shamanisme 2.

Betaling: For at holde sammen pa stammen stgtter du altid den siddende leder.

Vild ork

+1 ekstraordinaert MRP hver gang du bliver pavirket af en magi, der markeres med et blat
armband.

Betaling: Du skal have malet en diskret bld krigsmaling i ansigtet, og forsgge af hverve eller
opildne andre vildorker.

Viljestaerk

Hvis du bliver pavirket af en forbandelse, teeller den som et niveau svagere (dvs. har den 2
gule streger, kan den ophaves som havde den kun 1). Hvis forbandelsen er styrke 0 har den
ingen effekt pa dig. Er du goblin far du desuden evnen “charmere ork” som beskrevet under
mgrkegoblin, evnen kan bruges 1 gang pr. spilgang.

Betaling: Det teerer pa din styrke at taenke sa meget, og du mister 1 HP resten af spilgangen.

Rituelle ar

Du har hver aften siddet og ridset rituelle symboler ind i din egen krop! P& den made har du
inviteret anderne til at tage bolig i dig og er blevet immun til mindre knubs som bonk.
Betaling: Din megen ridsen i huden har svaekket din krops resistens og du er ikke laengere
immun til hverken sgvn- eller besvime gift.

Gork og Mork

Orkerne og goblinerne har to hovedguder, hvor den ene hedder Gork og den anden hedder
Mork. Den ene stdr for henholdsvis brutalitet, kamp iver, styrke og vold, hvorimod den anden
star for stammefaellesskab, beskyttelse, hierarki og enhed. Der er dog ofte stor uenighed bland
de glemsomme orker om hvilken guddom, der stdr for hvad... Mangen en ulydig Shaman
laerling har matte lade livet, ndr han har diskuteret nettop dette emne med sin lseremester. For
Shermaner som stopper op og begynder at teenke for meget over denne problemstilling, har
det med miste koncentrationen i det kritiske gjeblik i kamphandlingerne, hvorved deres hoved
spreenges i tusinde stykker af de kraefter de har pakaldt, for at udferer deres magi, men
glemmer at kanaliserer videre... Derfor mener mange shermaner, at det bringer uheld at dvale
forleenge over netop dette emne...

Formular

N&r du vil kaste en af de formularer du kender, s kraever det, at du fremsiger den magiske
remse for formularen. Denne remse er unik for hver af dine formular og skal udtales langsomt
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og tydeligt, s& de omkringstdende kan hgre hvad det er du siger, og dermed bliver
opmaerksom pa at du kaster en formular. Mens man fremsiger sin remse, er man meget
velkommen til at udfgrer okkulte handbevaegelser eller sma trampe danse til gudernes ere.
N&r remsen er fremsagt tager magien effekt.

Hvis formularen pavirker andre, er det op til dig som sherman, at sgrge for, at de pavirkede
ved hvordan magien fungerer. De paskrevne tider for formulareffekt er vejledende og netop
vejledende. Saledes skal ofret selv spille effekterne ud fra deres forstdelse af formularen.

Nar Shermanen bruger offensive magi'er i kamp, har denne som regel ikke tid til at forklarer
offeret hvad magien ggr. Derfor er der indfgrt kommando ord for nogle af effekterne. Disse
rabes eller siges hgjt og tydelig efter remsens fremsigelse, hvorefter man tydeligt peger pa det
offer, som formularen skal pavirke. Effekten pavirker kun én person, hvis ikke der star andet
naevn i formularen, og de forskellige effekt ord er som faglger:

Frygt: Offeret flygter over hals og hoved, indtil magikeren er langt ude af syne.
Offeret ma kun forsvare sig hvis denne bliver angrebet under flugten og
kan derved ikke selv indlede et angreb. Offeret kan ikke na tilbage til
kampen!

Destruktion: Du gdeleegger offerets rustning, hvorefter denne mister alle sine
RP, samt ophaever alle besveergelser markeret med et blat eller rgdt
armband. Tapte RP kan genvindes som normalt

Savn: Offeret falder @gjeblikkeligt i sgvn, denne sover i 10 min. eller ind til nogen
har forsggt at vaekke vedkommende gentagende gange.

Paralyse: Magikeren bergrer offeret, hvorefter offeret gjeblikkeligt bliver
lammet og skal sta helt stille. Effekten varer indtil magikeren ikke lseengere
bergrer spilleren eller offeret tager skade.

Magiske missiler

De magiske missiler er taenkt til at virke pa “lang faegte afstand” det svarer til den afstand man
star i, hvis ens modstander lige ngjagtigt ikke kan ramme en med sit sveaerd, skulle denne
hugge ud efter magikeren. Taenk pa@ dem som en bue med en kort afstand og lad vaere med at
kaste dem efter folk pa 5-7 meters afstand, da dette kraever et hardt kast der kan ggre ondt at
blive ramt af, og grundet afstanden og risposens “aerodynamiske egenskaber” ikke vil ramme
sa praecist... Risposer giver lige s meget skade, som hvis man ramte med et alm. vaben dvs.
3 HP i skade i torsoen og 1 HP i arme/ben, desuden giver de 1 HP i skade hvis det rammer et
skjold eller et vdben. Til gengzaeld ignorerer de rustningspoint RP og moralepoint MP, hvorved
de skader direkte pa HP! Orkernes Magiske missiler bestar af ra kraft og er dermed gule.

Magi point (MP)

Alle Shermanens formular koster et antal Magi point (MP) at kaste, svarende til niveauet af
formularen eks. Koster en niveau 2 formular 2 MP at kaste. Hver sherman har et antal MP pr.
spilgang svarende til det antal MP, der star anfgrt pa karakterarket, ved det sidste niveau hvor
det stod opfgrt. Eks. Har en niveau 4 sherman 3 MP.

Ynkelig magi

Shamanens niveau 0 formularer anses for at veere "ynkelig magi”. En shaman begynder ikke at
fa rigtig kontakt til Mork og Gork, fgr denne har lzert nogle af de stgrre formularer (niveau 1
eller derover). Ynkelig magi er derved de simpleste formularer shamanen kan kaste, og
betragte som et forstadie til den realle magi. Shamanen kan kaste et antal af sine Niveau 0
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magi'er gratis, svarende til sit antal af MP+2, hvorved en shaman med 4 MP, i alt kan kaste 6
gratis niveau 0 formularer. N&r shamanen har opbrugt sin kvote af gratis niveau 0
formularerne, begynder de at koste 1 MP at kaste pr. styk. Kvoten er et samlet antal for niveau
0 formularerne, og dermed ikke et udtryk for, hvor mange af hver enkelt niveau 0 formularer
man kan kaste.

Meditation

En sherman kan genvinde nogle af sine MP ved at mediterer. Man behgver ikke at traekke sig
tilbage fra spillet og sidde i lotusstilling for at mediterer. Ved meditation forstas, at man sidder
sikkert og bekvemt, mens man foretager sig en rolig beskaeftigelse. Dette kunne vaere at
tilbede sine guder, samle urter og flotte sten eller sidde roligt og foretage sig dagligdags ting,
som at indtage et maltid mad. Kort sagt man forholder sig roligt og foretager sig smating. Man
genvinder under meditation 1 MP pr. halve time, og man kan ikke genvinde flere MP pr.
spilgang end ens niveau i shamanisme.

Armbind

Laengerevarende formularer symboliseres med armbind. Der er tre typer armbind, der hver
symboliserer en given type magi. Kastes der senere en anden formular over en person, der i
forvejen er beskyttet af en formular symboliseret ved samme farve armband, ophaeves den
farste formular (dette gaelder dog ikke for forbandelser, sort).

Hvilket farve armband som hver enkelt magi symboliseres af, star beskrevet i
formularbeskrivelsen. Generelt symboliserer et blat armbind en beskyttende magi, der giver
MRP. Et rgdt armbind symboliserer en styrkende magi, der giver en evne eller immunitet. Mens
et sort armbind symboliserer en forbandelse eller svaekkende formular. Shamanen kan se
armbandene som en aura omkring en person, med den farve som armbandet har, og
shamanerne er derfor altid bevidst om, hvem i deres naerhed der er pavirket af magi.

Store Waaaargh

Det er kun orkernes shamaner der kan kontrollerer den store Waaaargh! De fa gobliner der har
vé’lget sig ind pa denne sti, er blevet overfyldt af den rd kraft, hvorefter deres hoveder er
eksploderet. Store Waaaarhg er en aggressiv energi, der er en materialisering af stammens
rahed og brutalitet. Det er den udfarende kraft, der slagter fienderne pa slagmarken, styrker
den enkelte ork i kamp og udlgser deres ra vildskab.

L. 0: Blodrus

Du fremmaner din races uteemmelig blodrus i offeret, hvorefter denne bliver forblaendet af
raserig og angriber sine naermeste fjender, uden at taenke pa sit eget ve og vel.

Offeret for denne formular far +1 HP og bliver immun over for formularen med effektordet
"frygt” til gengaeld skal denne angribe de naermeste folk (ikke shermanen), offeret skal blive
ved med at sl3s til denne falder, og ndr der ikke er flere fijerneder, vil denne begynde at
angribe sine egne folk. Formularen kraever at man bergrer offeret, ndr man kaster den.

L. 0: Flokkens heraki

Du pakalder Gorks naerhed ved at messe hans navn, og byde to kamphaner at keempe for
gudens zere. Denne formular kastes pa to personer, der efterfglgende udkeemper en duel i en
hyldest til guden. Shermanen og eventuelle tilskuere stiller sig i en rundkreds og messer
gudens navn og larmer til hans aere under kampen. Vinderen af dysten far gudens velsignelse
og stor anseelse blandt de andre Orker, for sin styrke og denne far +1 HP resten af spilgangen.
Dette HP forgger dermed spillerens maksimale antal HP resten af spilgangen, dvs. HP'et kan
genvindes hvis det mistes! Formularen markeres med et blat armband, og holder hele
spilgangen.
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L. 0: Anders Helbredelse

Du lader Store Waaaargh stremme igennem dig og over i den faldne, der begynder at komme
sig over sine sar, s& denne snares kan komme i kamp igen. Modtageren af denne formular
genvinder 2 HP.

L. 0: Andernes Klgr
Du fremmaner en dyreand, der kradser vildt ud i luften efter dine fijender! Du m3 efter
fremsigelsen af denne formular kaste en magisk missil af typen ra kraft (gul).

L. 1: Dyrets Fraden

Du pakalder Gorks Vildskab hvorefter mordlysten lyser i gjnene pa dig, og der star frade om
din munden, s& blot synet af dig, er nok til at sprede raedsel blandt dine fjender. Efter
fremsigelsen af denne formular, ma du benytte forhekselsen med effekt ordet “Frygt.”

L. 1: Andernes vrede

Du kanaliserer din indre vrede, og byder den at materialiserer sig i den fysiske verden som
sma energikugler, du kan slynge mod din fjende. Umiddelbart efter fremsigelsen af denne
formular ma du kaste 3 magiske missiler af ra kraft (gul).

L. 2: Dyrets vildskab

Du fremmaner et dyrisk vildskab i en person, sa denne bliver svaerere at tsamme med magi.
Modtageren af denne besvaergelse er immun overfor den fgrste magi med et effektord, der
kastes pa vedkommende. Effekten varer resten af spilgangen, eller ind til den bliver ophaevet,
og markeres med et rgdt armbind.

L. 2: Naturens rasen

Du nedkalder Gorks vrede over dine fjender og forvandler din modstanders rustning til stgv.
Efter du har fremsagt denne formular, m& du bruge forhekselsen med effekt ordet
"Destruktion”.

L. 3: Indre styrke

Du udfgrer en kort trampedans til Gorks aere mens du messer for gudens udvalgte kriger. Du
overfgrer et aspekt af guden til din kampfaelle. Modtageren af denne formular far +4
ekstraordinzere MRP og bliver immun til forhekselser med effektordet “Frygt”, samt bonk.
Denne effekt varer resten af spilgangen eller tii MRP'ne mistes og markeres med et blat
armband.

Lille Waaaargh

Den lille waaaargh er aben for bade goblin og ork shermaner. Lille waaaargh er en flygtig
energi, der er mobil og lindrende p& bade slagmarkens brutalitet og de saredes kvaler. Det er
den kraft der holder sammen p& stammen, sa den ikke bliver fldet fra hinanden af de ra og
brutale kraefter, som hersker i grgndhudernes samfund. Desuden er det en beskyttende kraft,
der sikrer grgnhuderne kamplykke og godt helbred i den barske natur.

L. 0: Empati (kan kun tages af gobliner)

Ved at bruge dit kropssprog og udsende nogle helt bestemte duftstoffer, ladet med waaargh, er
du i stand til at indynde dig ved orkerne. Med denne magi kan du fortrylle en ork til at blive din
meget gode ven i en halv time. Denne magi virker kun pa orker, hvorefter de behandler dig
som en naer ven.

L. O: Hvile
Du maner en del af Lille Waaaargh over i den sdrede, og gger den naturlige regeneration af
kroppen. Modtageren af denne bgn genvinder gjeblikkeligt 2 HP.

L. O: Morks Pels
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Du fremmaner en tyk manke af pels pd din kampfzlle, der beskytter denne mod de vaerste
slag. Modtageren af denne formular far +2 RP. Effekten varer indtil spilgangen slutter, eller
RP'ne mistes, og markeres med et blat armband.

L. 0: Onde gjne

Du forbander offeret for denne formular, der gjeblikkeligt far et ildebefindende. Offeret far
mavepine, kvalme, koldsved og feber, hvorved offeret i de naeste 10 minutter generelt har det
rigtigt darligt!

L. 1: Indre vildskab

Du pakalder den vildskab, der ligger dybt i din race, hvorefter mordlysten naesten lyser ud af
dig. Alene synet af dig skreemmer dine fjender fra hvid og sands, hvorefter de flygter i raedsel.
Efter fremsigelsen af denne formular, ma du benytte forhekselsen med effekt ordet “Frygt.”

L. 1: Svampe sporer

Du seetter svampe sporer i de faldne krigeres kroppe og kanaliserer Lille Waaaargh over i dem,
sa de springer ud og far sarene til at vokse sammen. Du kan med denne formular helbrede op
til 6 HP, fordelt pa op til fire personer.

L. 2: Omtéaget sind

Denne magi ggr goblinernes sind omtaget, s de ikke opdager alt hvad der foregdr omkring
dem, derved nar de ikke altid at indse, at de er i undertal og burde flygte eller at den trold de
star overfor er meget farlig. Denne formular kan kun pavirke gobliner, de far hver +1 MRP og
bliver immun til den frygt de oplever, ndr de sl&s mod elvere eller modstandere der er lige sa
mange som dem selv eller lidt flere. (De flygter stadigvaek, hvis flere end en af fgr naevnte
haendelser sker samtidigt eller der kastes “Frygt”. Sa omtagede er de heller ikke!) Denne
formular markeres med et bldt armb&nd og varer i en time eller ind til den fgrste kamp er
overstaet.

L. 2: Stammens styrke

Du pakalder Mork og beder ham om kamplykke, s@ i kan drikke jeres faldne fjenders blod og
spise deres nedslagtede kroppe! Du holder en kort hyldest ceremoni til Morks aere og beder
guden fore de tilstedevaerendes haender i kamp, hvorefter menigheden raber larmende til
Morks aere! Modtagerne af denne formular far +2 MRP, den kan maksimalt kastes pa 8
personer. Effekten varer resten af spilgangen, eller til man mister sine MRP, og markeres med
et blat armband.

L. 3: Dvale

Du fremmaner en dvaletilstand i personen, der renser modtagerens krop for darligdomme.
Modtageren af denne bgn falder gjeblikkelig i sgvn, sover denne uforstyrret i min 5. min har
sgvnen en healende virkning og giver: alle mistede HP tilbage, kurerer alle gifte inkl alle
alkymistiske gifte, samt ophaever alle forbandelser.

L. 3: Dyreform

Du slipper dit offers indre dyr lgs, hvorefter denne tilleegger sig dyriske traek. Offeret vil finde
det umuligt at koncentrerer sig eller fastholde sin opmaerksomhed pd noget i laengere tid.
Hvorved dennes magiske evner er |13st indtil effekten ophgrer. Forbandelse varer i en time og
kan ikke ophzaeves. Den markeres med et sort armband.
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