1. Grundegenskaper
För att skapa en magiker behöver du ha minst 16 i PSY & AUR.

Dessa är de två mest viktiga egenskaperna för en magiker men även LOG, MIN och SYN är viktiga, sätt de högsta värdena på dessa vem egenskaper.

2. Besvärjelser

Alla som har 20 i Magisk teori får en besvärjelse från början, sedan får man ytterligare en besvärjelse för vart tionde steg man har i Magisk teori.
En person som har 54 i %V i Magisk teori får t.ex. fyra besvärjelser från början. Dessa besvärjelser slår man fram från tabellen nedan.
Efter att man fått reda på hur många besvärjelser man har och vilka nivåer dom ligger på, så skall man endera välja besvärjelserna själv eller slå fram vilka man kan.
Man kan inte få någon besvärjelse på högre nivå än tio från början då man skapar sin rollperson. Tänk på att man måste ha nog många magipoäng för att kunna kasta besvärjelsen.

Har man bara 3 magipoäng, så kan man bara lära sig nivå

1-3 besvärjelser.

1T20
Besvärjelse
Min. %V
 Min. MP

1-5
En nivå 1
20
1

6-8
En nivå 2
25
2

9-11
En nivå 3
30
3

12-14
En nivå 4
35
4

15
En nivå 5
40
5

16
En nivå 6
45
6

17
En nivå 7
50
7

18
En nivå 8
60
8

19
En nivå 9
70
9

20
En nivå 10
80
10
3. Trollkarlslärlingar
I din bakgrund har du varit lärling till en trollkarl. Du har spenderat 1T10+2 år med hårda studier i dennes hem. Under denna tid har du lärt dig att hantera de olika magiska energierna på ett mycket mästerligt sätt, se nedan. I rutan som beskriver trollkarlars bonusar står det att trollkarlar

har - 2 till slaget på fummeltabellen då de fumlar.

Detta gäller trollkarlar av rang 1-5. Är de av rang 6-10 har

de en modifikation på - 4. Är de av rang 11-15 har de en

modifikation på - 6 osv.

Alla som vill spela med en äkta magiker har lika med sin
AUR i procentchans att bli trollkarlslärling och börja spelet

som en äkta magiker. En rollperson som har 17 i AUR har

till exempel 17 % chans att bli en äkta magiker från början.

Detta slag får även slås varje gång man stiger i rang för att

se om man lyckats kontrollera den magiska energin på ett

mer mästerligt sätt och fått krafter som en äkta magiker.

Dock måste man gå i lära hos en utnämnd trollkarl i minst

tre år för att själv få använda sig av titeln trollkarl, även om

man klarat detta då man stiger i rang.
Bonus för magiker med äkta kraft

Högre motstånd mot magi (+ 5 i procentchans vid motståndsslag mot magi och besvärjelser).

-2 till fummelslaget för besvärjelser, kan få bättre modifikation beroende på rang.
Man kan kasta en besvärjelse per attack.

Man får använda titeln trollkarl. Detta gäller dock bara de

som har gått i lära hos en trollkarl, och inte de som bara

har äkta magisk kraft.
4.Begränsningar

Vissa magiker har begränsningar och de kan vara lite vad som helst, t.ex. så kanske magikerna ”inte kan använda magi vid hudkontakt med trä,

läder eller skinn”.
För att ta reda på sin begränsning slår man 1T100 och avläser vad slaget betyder i tabellen på sidan 9 och 10 i Grimoire

5. Magikerns färg

Denna regel har jag ännu inte hittat någon jätte praktiks användning för men den e lite kul ändå.
För att få veta vilken färg en magiker har så ska man slå minst ett slag på tabellen nedan.

2T10
Färg

2
Vit

3
Grå

4
Gul

5
Silver

6
Orange

7
Beige

8
Grön

9
Cerise

10
Röd

11
Turkos

12
Lila

13
Rosa

14
Blå

15
Guld

16
Svart

17
2 färger, slå två gånger

18
3 färger, slå tre gånger

19
4 färger, slå fyra gånger

20
valfri färg
Denna färg är den som lyser från magikerns händer, ögon eller båda när han kastar en besvärjelse, om man inte vill visa färg ska man klara ett AUR -slag *2.

6. Besvärjelser i minnet
Man kan ha max MIN -antal besvärjelser i minnet, spelar ingen roll vilken nivå.

7. Formelboken
En besvärjelse tar upp lika många sidor i en bok som det kostar magipoäng att kasta den. En magiker kan kasta en besvärjelse som man inte har i minnet, men har lärt sig, från sin formelbok. De flesta formelböckers sidor har en yta på cirka 30 x 25 cm. Pärmen brukar vara en aning bredare

och längre.

8. Magipoäng
En besvärjelses kostnad i magipoäng är lika med dess nivå. Om man använder eller på annat sätt förlorar alla sina magipoäng blir man medvetslös och vaknar inte fören man fått tillbaka ett magipoäng, detta tar en timma. För att undvika detta så är det bra att man får tillbaka magipoäng lite då och då, regeln för detta ser ut så här:

När man sover, eller är medvetslös, får man tillbaka ett magipoäng varje timme.

När man är vaken men i vila får man tillbaka ett poäng varannan timme.

När man är aktiv får man tillbaka ett poäng var tredje timme.
När allt detta är gjort återgår du till ”Att skapa en rollperson” och fortsätter på punkt 16 på sidan 9.
