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Shadowrunnernes magiske bog, The
Grimoire, som blev anmeldt i KAOS
nummer 13, introducerede en ny
type magikere: Adepts.

Adepts er magikere der kun virker
inden for szrlige omrader. Der fin-
des Sorcery Adepts der kun kan kas-
te Spells, Conjurer Adepts der kun
kan fremkalde Elementals eller Spi-
rits, Enchanter Adepts der kun kan
lave magiske genstande, Shamanic
Adepts der kan ggre det hele men
kun inden for visse omrader, og s
findes der Physical Adepts.

Physical Adepts er magikere der
hverken kan kaste Spells, fremkal-
de (eller bortmane) Elementals eller
Spirits, eller andre af de mere geng-
se magiske udskejelser.

Hvad de derimod har, er visse over-
naturlige fysiske evner. Evnerne
kan for eksempel vaere at se i det as-
trale plan, drzebe med de bare hen-
der, reagere ekstremt hurtigt, eller
hgre bedre end normale mennesker.

Flere af disse evner siges desuden,
at vaere grunden til den store succes
nogle mestre, af specielt orientalske
kampformer, har haft.

The Grimoire er ikke seerlig speci-
fik, med hensyn til hvilke point det
er, man kan bruge til at kgbe disse
specielle evner. Men pé baggrund af
andre eventyr og eksempler, kan det
slés fast at det kun er deres Magic
Attribute. Physical Adepts far ingen
Force Points.

Her bringes et nyt udvalg af alterna-
tive evner som Physical Adepts kan
kgbe for deres Magic Attribute, en
gennemgang og revidering af de ori-
ginale evner fra The Grimoire, nogle

nye former for magikere, samt en
gennemgang af Sorcery og Conju-
ring.

N2r der herefter refereres til regelbg-
ger gores det med fglgende forkortel-
ser: Paranormal Animals of North
America: PARA. The Grimoire: GR.
Shadowrun: SR. Street Samurai Ca-
talog: SAM. T# er en forkortelse for
Target Number.

Nye evner for Physical
Adepts

Astral Projection

Cost: 4

En Physical Adept med denne evne,
kan gé over i det astrale plan via As-
tral Projektion eller Astral Percep-
tion. Adepten har alle de normale ev-
ner og begreensninger for en magi-
ker pd det astrale plan. Se SR side
88-91, samt GR side 15 og 60-73 for
yderligere informationer

Cast Spell

Cost: .5 per force point

Adepten kan lzre at kaste en Spell.
Spellens Force kan kun opgraderes
ved at bruge flere Magic Attribute
Points pd den. Normale regler for
Drain og Resistance gelder naturlig-
vis, se SR side 78-82, samt GR side
50-54.

Adepten kan vaelge en hvilken som
helst Spell, men kan aldrig leere an-
dre Spells. Selv hvis Adepten ikke
har Sorcery er T# 2 for modstander-
nes Resistance Test, ellers er T# lig
med Adeptens Sorcery Skill.

Adepten har en normal Magic Pool
(=Sorcery Skill), og kan bruge denne
som bonus til Spellcasting, Drain Re-
sistance og Spell Defence, men kun
mod den Spell som Adepten selv kan
bruge.

En Physical Adept kan godt vzelge
at vaere af den Shamanske tradi-
tion, og skal s8 vaelge et Totem. Det-
te kan naturligvis give Adepten yder-
liger fordele nér han kaster Spells,
men han fir ogsé alle ulemperne
ved dette Totem.

Som n=evnt pa side 15 i GR, kan
Physical Adepts ikke bruge Focuses
af nogen som helst typer. En Physi-
cal Adept kan valge at leere hans
Spell med Force Modifiers (SR side
150- 151), dog kun Fetish versionen,
ikke Exclusive Speli versionen.

Immunity

Cost: 1 per succes

Adepten fir en automatisk succes
per point imod en bestemt effekt.

Fire: Inklusiv skade fra ild eller
ild-baserede angreb (ogsé magisk
ild).




Ballistic Damage: Skade fra sky-
devében ogeksplosioner. Ranged Im-
pact Damage: Skade fra projektil-,
kaste- og visse skydevaben.
Mundane Melee Weapons: Skade
fra ordinare narkamps-vaben.
Magic Melee Weapons: Skade fra
magiske narkamps-vében.

Cold: Kan leve komfortabelt i de
koldeste omrdder, samt beskytter
mod al skade fra kulde (inklusiv ma-
gisk kulde).

Pathogens: Beskytter mod infektio-
ner og sygdomme.

Poisons: Beskytter mod alle toksi-
ner (gifte og "drugs"). Spells: Beskyt-
ter mod Spells.

Magic Feeling

Cost: .5

Med denne evne kan man fgle om no-
get er magisk, eller er under magisk
pavirkning. Dette svarer til Astral
Perception og Aura Reading (se SR
side 89 og GR side 15 og 60-65), men
man skal rgre ved det man undersg-
ger. Denne evne kan opgraderes til
Magic Sense for .5 point.

Magic Hands

Cost: .5

Alle Unarmed angreb pAvirker vaese-
ner der er immune eller har magisk
forsvar mod normal vében. Forskel-
len pd denne evne og Killing Hands
fra GR, er at Killing Hands kun
pavirker immune vasener nir man
giver den fysiske skade, ikke nar
man bruger heenderne til at give
den normale (Stun) skade.

Magic Sense

Cost: 1

Denne evne virker pd samme méde
som Magic Feeling. Forskellen er at
denne evne har en Range som er lig
Adeptens Magic Attribute i meter.

Denne evne kan opgraderes til As-
tral Perception for 1 point.

Speed

Cost: 1

Med denne evne forhgjer Adepten
sin Running Modifier og sin Quic-
kness med 1 point hver. Quickness
er dog kun forhgjet, nar det drejer
sig om lgb og beveegelse. Derudover
kan Adepten bevage sig 1D6 ekstra
meter hver gang han Igber.

Gennemgang og
revidering af originale
evner

Astral Perception

Den eneste eandring med denne
evne, er at den kan opgraderes til
Astral Projection for 2 points.

Automatic Succeses

En stor ubalance med denne evne,
er at man kan fa 12 Automatiske
Succeser i Athletics, som man deref-
ter kan bruger til at sl&s med. Da
man kun passerer 3 cirkler pa Skill
Web, har man altsé 9 Automatiske
Succeser i Armed og Unarmed Com-
bat, hvilket er lidt for voldsomt.

En meget enkel lgsning pé dette pro-
blem er at man ikke traekker en Au-
tomatisk Succes fra for hver cirkel
man passere, men at man halvere
de Automatiske Succeser (rundet
ned) for hver cirkel man passerer.
Herved far man sa kun 1 Automa-
tisk Succes hvis man starter med
12, og passerer 3 cirkler (12/2=6,
6/2=3, 3/2=1.5 rundet ned til 1). Me-
dens man stadig med rimelig succes
kan bruge sin Armed Combat til
Unarmed Combat, og omvendt, da
man kun passerer en cirkel.
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Killing Hands

Killing Hands er kun effektiv mod
vaesener der er immune eller har ma-
gisk forsvar mod normale vében,
hvis man giver den fysiske skade.
Killing Hands er ikke effektiv mod
vaesener der er immune eller har ma-
gisk forsvar mod normale vdben,
nér man bruger heenderne til at give
den normale (Stun) skade.

1 stedet for at leere de to seje versio-
ner af Killing Hands, kan man for
de samme antal points, eller fzrre,
leere Automatiske Succeser i Unar-
med Combat. Disse Automatiske
Succeser giver sammen med en af
de svagere versioner, et resultat der
er mindst lige s& godt. Ndr man sam-
tidig ogsé kan bruge sine Automatis-
ke Succeser til at forsvare sig med,
ser det ikke fornuftigt ud.

Eksempel: Joe Doe leerer for 1 point
Killing Hands, der giver (Str)M1 i
skade. For 2 points lerer han Auto-
matie Succes i Unarmed Combat,
Hyvis Joe laver 1 succes med hans
normale Unarmed Combat, giver
dette en skade pa (Str)D1, 1 succes
til at ramme, 2 successer til at g&
fra M til D.

Hvis Joe havde brugt 4 points pé Kil-
ling Hands, ville disse giver (Str)D1
i skade. Sammen med 1 succes med
hans normale Unarmed Combat vil-
le dette ogsi give en skade pé
(Str)D1, 1 succes til at ramme, in-
gen successer til at give mere skade.

For 1 point mindre, kan Joe altsa
give den samme skade, hvis han rul-
ler det samme antal successer pa
hans normal Unarmed Combat.
Samtidig er han sikker pé altid at
ramme, og han har Automatisk 2
Succeser mod Melee angreb.




Den simpleste lgsning pa dette er at
satte priserne ned til disse:

KILLING HANDS COST

Cost Per
Category
(Str)L1 0.5
(Str)M1 1.0
(Str)S1 1.5
(Str)D1 2.0

Wound Category

Pain Resistance

N&r man checker om man besvimer
af skade, fir man en bonus pA lige
sd mange terninger, som man har i
Pain Resistance.

Man checker om man besvimer,
hver gang man tager skade. For
ikke at besvime skal man klare et
Body+Willpower check, med et T#
pa det antal felter man har fyldt p&
sin Physical+Mental Condition Mo-
nitor.

Dette betyder, at man nu har en
chance for at besvime af selv et
Light Wound. Man fér lov til at chec-
ke for at végne, hver gang der er
gdet lige s& mange kamprunder,
som man har felter fyldt pd sin Phy-
sical+Mental Condition Monitor.

Physical Attributes

Physical Attributes er ret ubalance-
rede i forhold til det tilsvarende Cy-
berware. Man kan for lige s& mange
points Essence (og i nogle tilfzelde
faerre), kpbe de tilsvarende forbedrin-
ger, ved at kgbe Muscle Replace-
ment og Dermal Armor.

Der er dog forskelle, Dermal Armor
virker ikke mod sygdomme, og Quic-
kness forbedringen for Muscle Repla-
cement pavirker ikke Reaction. Men
hvis man overskrider ens Racial Ma-
ximum, koster Cyberware kun halvt
s meget som den tilsvarende magis-
ke forbedring.

Nar man sa husker pd at Physical
Adepts har de szdvanlige problemer
med Healing og Magic Loss, ser det
ikke ud som at det er en fordel for
Adepten.

Jeg har valgt at de fprste 3 points
for hver af de tre Physical Attribu-
tes altid kun koster .5 per +1. Deref-
ter koster de det samme som de ggr
ifslge GR.

Se deuden reglen om Geasa, under
Physical Sensory Improvements.

Physical Sensory Improvements
Med hensyn til Physical Sensory Im-
provements er den helt gal. Her kan
man for 0.2 points Essence (=Magic)
fa& Cybereyes med Low-light, Ther-
mographic og Flare Compensation
Vision. Hvis dette leeres ad magisk
vej koster det 0.75 points Magic.
Selv om dette er en meget speciel si-
tuation, ville Low-light, Thermograp-
hic og Flare Compensation Vision
kun koste 0.5 points Essence, uden
Cybereyes.

Man kunne selvfglgelig begynde at
satte individuelle Magic-priser p&
hver enkelt evne, som sé skulle sva-
re til Essence-cost.

Jeg har dog valgt at lade dette veere,
men derimod @ndre reglen om at
Physical Adepts ikke lider under Ge-
asa reglen (GR side 17 og 28-30).
Ved at lade denne regel g=elde for
Physical Adepts, vil de ikke veere alt
for vilde efter at bruge Cyberware.

En Physical Adept der lider under
en Geas (en Geas, to Geasa), vil fi
+2 til alle hans T# der bergres af
magi, hvis han bryder den. En Physi-
cal Adept der for eksempel har 1 Au-
tomatisk Succes i Unarmed Combat,
og som bryder sin Geas, vil s fi +2
pé alle T# der har med Unarmed
Combat at gore. I visse tilfeelde mé
GM'’en afgpre, hvordan Geasa regler-
ne skal fortolkes, nér det drejer sig
om Physical Adepts.

Man kan leere alt hvad der er naevnt
under Enhanced Senses (SR side
176 og PARA side 10), samt en del
andre evner. Her er en liste, som
dog 1kke p& nogen méde er udtgm-
mende:

Amplified Hearing: Som beskre-
vet i SR og SAM side 78.

Damper Hearing: Som beskrevet i
SR side 126.

Flare Compensation Vision: Som
beskrevet i SR side 126.

Hearing Amplification: Se Ampli-
fied Hearing.

Heat-sensing: Som beskrevet i SR
og PARA.

High Frequency Hearing: Som be-
skrevet i SR side 126.

Improved Eyesight: Som beskre-

vet i PARA.

Improved Hearing: Som beskrevet
i SR og PARA.

Improved Smell: Som beskrevet i
SR og PARA.

Improved Taste: Som beskrevet i
SR og PARA.

Improved Vision: Som beskrevet i
PARA.

Low Frequency Hearing: Som be-
skrevet i SR side 126.

Low-light Vision: Som beskrevet i
SR side 66 og 126 og PARA.

Motion Detection: Som beskrevet i
SR og PARA.

Rangefinder Vision: Som beskre-
vet i SAM side 37 og 80.

Select Sound Filter: Som beskre-
vet i SAM side,82. Brug Willpower
som Rating.

Sonar: Som beskrevet i SR og
PARA.

Thermal Sense: Som beskrevet i
SR.

Thermographic Vision: Som be-
skrevet i SR side 66 og 126 og
PARA.

Vision Magnification: Som beskre-
vet i SR side 65 og SAM side 85.
Brug Willpower divideret med 2,
rundet ned, som Rating.
Wide-band Hearing: Som beskre-
vet 1 SR og PARA.

Increased Reaction

Man bgr under ingen omsteendighe-
der lade denne evne g i spand med
Vehicle Control Rig, Boosted Refle-
xes eller Wired Reflexes. Hvis en
Physical Adept fir indopereret nogle
af disse, bgr han straks miste alt
hvad han lert af Increased Reflexes.
Han kan imidlertid bruge de point
han fér tilbage pa andre evner.

En kombination af Increased Refle-
xes (Level 2) og Boosted Reflexes (Le-
vel 3), vil ellers give det samme re-
sultat som Increased Reflexes (Level
4), men for 4.8 points Essence/Ma-
gic.

Increased Reflexes vil heller aldrig
give ekstra terninger til Initiativ i

Matrix, men bonussen til Reaction
geelder stadig.

Bortset fra at jeg ikke tror at der er
nogen, der vil bruge 8 point pé at
leere 4. niveau, er der ikke noget
yderligere at udsatte p4 denne
evne.

Nye Magikere

Astral Adept

Fn Astral Adept er en helt ny slags
Adept. Denne Adept har automatisk
Astral Perception og Astral Projecti-




on. Han kan desuden kaste Spells
og keempe som normalt pa det Astra-
le Plan. Nar han ikke er p4 det As-
trale Plan, kan han ikke bruge no-
gle aktive magiske evner. P4 det nor-
male plan kan han altsa kun bruge
magiske vdben og Spell Defense.

Negamage

Negamages er magikere der kun
kan beskytte mod magiske angreb.
De kan bruge Spell Defense, men
far desuden deres Magic Attribute
som tilleeg til deres Magic Pool. En
Negamage der har en Sorcery Skill
pa 3 og en Magic Attribute pd 5 vil
kunne bruge Spell Defense pé 3 per-
soner med en Spell Defense bonus
pé 8 terninger. Hvis en Negamage
ikke har nogen Sorcery Skill kan
han kun bruge Spell Defense pa sig

selv.

Hvis en Negamage bliver en Initia-
te, vil han kunne bruge Shielding,
ogsé selv om han ikke kan bruge As-
tral Perception eller Astral Projecti-
on. For at blive Negamage skal man
have Magic som sin tredie prioritet
hvis man er menneske, og fjerde
hvis man er metamenneske. En Ne-
gamage vil sdledes skulle s=tte Ma-
gic som prioritets niveau 2 hvis han
er menneske, og prioritets niveau 1
hvis han er metamenneske.

Ud over dette gzelder alle regler for
magikere selviplgelig ogsé for Nega-
mages, bide med hensyn til Hea-
ling, Magic Loss, grupper og sé vide-
re.

Specialist Sorcerer
En Specialist Sorcerer skal valge

om han vil tilhgre den Hermetiske
eller den Shamanske tradition. Det-
te far betydning for hvilke Spells
han kan bruge og beskytte imod.

Hvis man valger den Hermetiske
tradition, kan man kun bruge

spells, inden for den kategori man
valger (Combat, Detection, Health,
Illusion eller Manipulation). En Her-
metisk Specialist kan desuden ogsa
kun bruge Spell Defense mod Spells
inden for samme kategori, som han
selv kan bruge Spells fra.

Hvis man valger den Shamanske
Tradition, skal man desuden bestem-
me sig for hvilket Totem, man har.
Der er kun Spells som pavirkes posi-
tivt af dette Totem, som man kan
kaste og beskytte imod. Her geelder
samme begrznsninger som for Sha-
manic Adepts, se noten pé side 151
GR. Derudover far man naturligvis
de andre ulemper en Shaman af det-
te Totem har.

En Specialist Sorcerer kan ikke bru-
ge Astral Perception eller Astral Pro-
jection, og kan heller ikke fremkalde
eller bortmane Elementals eller Spi-
rits.

Specialist Sorcerers omtales typisk
som Fighters, Warriors, Detectors,
Diviners, Healers, Illusionists, Mani-
pulators, eller andre navne der for-
bindes med deres specielle kategori.

For at blive en Specialist Sorcerer
skal man have Magic som sin tredie
prioritet, hvis man er menneske og
fierde hvis man er metamenneske.
En Specialist Mage vil sledes skul-
le sztte Magic som prioritets niveau
2, hvis han er menneske, og priori-

tets niveau 1 hvis han er metamen-
neske.

Specialist Conjurer

En Specialist Conjurer skal vaelge
om han vil tilhgre den Hermetiske
eller den Shamanske tradition. Det-
te fAr betydning for hvilke Spirits de
kan fremkalde og bortmane.

Hvis man vaelger den Hermetiske
tradition, skal man bestemme sig
for hvilken af de fire Elementals,
man vil kunne pdvirke (Air, Earth,
Fire eller Water). Det vil kun vzere
Elementals inden for denne type
man kan fremkalde og bortmane.

Hvis man valger den Shamanske
tradition, skal man desuden bestem-
me sig for hvilket Totem man har.
Der er kun Spirits som pévirkes po-
sitivt af dette Totem, som man kan
fremkalde eller bortmane. Her geel-

Body Qui Str Move
Bear: +6/1 +1 +6 -1
Cat: -1 +1 -1 0
Coyote: 0 +1 -1 +1
Dog: 0 +1 0 0
Eagle: 0 0 0 -1
Flying +1
Gator: +1 +2 0
Swimming +1
Lion: +1 +5 0
Owl: -1 -1 -1
Flying +1
Raccoon: 0 +2 0
Rat: +2 -3 -1
Raven: +1 -1 -1
Flying +1
Shark: +2 +1 0
Snake: +1 0 0
Wolf: +2 +1 0

Int Will PerReact
-1 -1 +1 +1
-1 -1 +1 +1

-1 +1 0
-1 +1 0
+1 0

0 +1

+1 +1
+2 0

+1 +1
+1 +1
0 +1

0 +1
+1 0
+1 +1

Attacks
(Str-2)S2 +1
(Str+2)M2 -1
(Str+1)M3 0
(Str+1)M2 0
(Str+2)M1 0

(Str)S2

(Str-1)S2
(Str)M1

(Str+1)M3
(Str+2)LL1
(Str)M1

(Str+3)S3
(Str+1)L2
(Str+1)M2

Reach

0
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der samme begransninger som for
Shamanic Adepts, se noten pi side
151 GR. Derudover fir man naturlig-
vis de andre ulemper, en Shaman af
dette Totem har.

Som Specialist Conjurer kan man
ikke bruge Astral Perception eller
Astral Projection, og kan heller ikke
kaste eller beskytte mod Spells.

For at blive en Specialist Conjurer
skal man have Magic som sin tredie
prioritet, hvis man er menneske, og
fierde hvis man er metamenneske.
En Specialist Conjurer vil sdledes
skulle saette Magic som prioritets ni-
veau 2, hvis han er menneske, og pri-
oritets niveau 1 hvis han er meta-
menneske.

Totem Adept

NA&r en shaman bruger magi, anta-
ger han som regel en af sit Totems
ydre former. Méske bliver hans ne-
gle til bjprnens klgr, hans neese bli-
ve til uglens nzb, eller hans hér bli-
ver til Igvens manke. Jo staerkere
magi han bruge, jo mere kommer
han til at ligne sit Totem.

Totem Adepts er shamaner, der er
sé taet forbundet med deres Totem,
at de kan antage Totemets form.
Dette er dog den eneste form for
magi de kan udfgre.

Totem Adepts kan frivilligt prove at
@ndre deres forn,, dette tager en Ac-
tion. Adepten laver en Willpower
Test, med et T# pd 12 minus hans
Magic Attribute plus det antal gan-
ge han allerede har @ndret sig in-
den for de sidste 24 timer. Hvis han
far en eller flere successer, laver
han en kontrolleret &2ndring. Hvis
han ikke fir nogle successer laver
han en ukontrolleret &endring.

Totem Adepts skal ogsa checke om
de zndrer sig hver gang de tager
skade (kun ved Wounds, ikke ved
Stun skade), og hver gang de er ud-
sat for stress (GM’en bestemmer
hvorndr dette er tilfzldet). Testen
er den samme som ovenfor, men re-
sultatet er en smule anderledes. Ved
en eller flere successer kan Adepten
enten vaelge at lave en kontrolleret
eendring, eller ikke at sendre sig. Un-
der alle omsteendigheder skal Adep-
ten ikke checke igen for varigheden
er gdet (varigheden svarer til antal
successer x Magic Attribute i minut-
ter). Hvis Adepten ikke far nogle suc-
cesser laver han en ukontrolleret
2ndring.

Ved en kontrolleret &2ndring patager
Adepten sig sit Totems ydre form, og
alle sit Totems fysiske modifikatio-
ner (Body, Quickness, Strength, Re-
action, Movement Modifier, Attacks
og Reach), samt modifikationer pé
Perception-Tests. Denne modifika-
tion p& Perception- Tests svarer til
en forbedring af synet, lugtesansen
og/eller hgrelsen.

En Totem Adept der er under en
kontrolleret endring, har stadig alle
sine Skills og Dice Pools, og kan bru-
ge dem hvis ellers formen tillader
det. Totem Adepten bruger derfor
ogsd sin Unarmed Combat Skill i
kamp. Varigheden af en kontrolleret
2ndring, er antal successer x Magic
Attribute i minutter.

Ved en ukontrolleret zendring péta-
ger Adepten sig sit Totems ydre
form, og alle sit Totems modifikatio-
ner. Desuden vil Adepten ogsa opfg-
re sig som et typisk eksemplar af
det dyr, han har @ndret sig til, og
vil som sddan blive styret af GM’en.
En Totem Adept der er under en
ukontrolleret zndring, slds som an-
dre dyr (SR side 70), og kan ikke
bruge sine Skills. Varigheden af en
ukontrolleret ndring, er 0.5 x Ma-
gic Attribute i minutter.

En Totem Adept har naturligvis
ogsé alle de ulemper der er beskre-
vet under deres Totem (SR side
75-77 og GR side 107-108).

Totem modifikationer: Reaction
er baseret pd gennemsnittet af Quic-
kness og Perception, plus eventuelle
modifikationer. Alle modifikationer
er baseret pa Adeptens Attributes i
menneskelig form.
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Totem Adepts skal ikke bare vaere
en méide at f4 en masse ekstra bonu-
ser pa. Laes omhyggeligt beskrivel-
sen af Totemet, fgr du bestemmer
dig for at spille en Totem Adept, per-
sonligheden er en lige s stor, hvis
ikke stgrre, del af Totemet. Desuden
kan GM’en frit bestemme, om det er
alle Totemer, der har Totem Adepts.
Se tabellen pé foregdende side.

Improviseret Magi

Nar din magiker pludselig opdager,
at han stir pd bunden af en klgft,
med et vildt og ophidset nesehorn
der spaerrer udgangen, hvad ggr han
s4? Tja... Med mindre han har de rig-
tige Spells, eller er god til at sléds, el-
ler har en anden fiks lgsning gemt i
@rmet, er han mildest talt pa span-
den.

Men frygt ikke leengere, for nu far
han mulighed for at bruge lige pree-
cis den Spell, han har brug for. Med
Improviseret Magi er intet leengere
umuligt.

Magikeren kaster simpelthen den
Spell, han har brug for, ogsé selv om
han ikke under normale omstzndig-
heder kan bruge denne Spell. Der er
selvfglgelig forbundet visse farer og
ulemper med dette. Magikeren kan
kun bruge hans Magic Pool til at
kaste Spellen. Dette betyder ogsa at
Spellens Force egentlig er p4 0 (se
GR side 51). Hvis det er en Spell
man har maerket pa sin egen krop
for, stiger Drain Category med +1.
Hvis det er en Spell man har hgrt
omtalt, eller set kastet, men aldrig
selv har vaeret pdvirket af, stiger
Drain Category med +1 og Drain
Staging med +1. Hvis det er en Spell
man selv finder pé i sidste gjeblik
stiger Drain Category med +2 og
Drain Staging med +1. Hvis det er
en Spell fra en kategori, hvorfra
man ikke kender nogle Spells, stiger
Drain Staging med yderligere +1.

Skade fra Drain i forbindelse med
improviseret magi, vil altid vise sigi
form af Wounds, selv om force altid
vil veere mindre end Magic Attribu-
te. Det er kun Shamaner og Mages
der kan bruge Improviseret Magi.
Hverken Adepts eller Specialists
har denne mulighed.

Sorcery

Som det kan ses, kan man sagtens
lzere at kaste Spells, ogsd uden at
have Sorcery (dette geelder ogsé for




Udvikling af
Characters

Nar man valger sely at lave sine Cha-
racters, i stedet for at bruge en ZErke-
type, skal man @ndre fglgende tabel-
ler pé side 53 i SR og side 107 i GR.
Tech =ndringen gzlder dog kun for
Characters der er magisk aktive.

MASTER CHARACTER TABLE
Magic

Priority Human
None
None
Specialist/Negamage
Adept Yes
Yes -

Metahuman

None
Specialist/Negamage
Adept

Tech/Force
100/5
1,000/10
20,000/20
150,000/50
300,000/50

normale Mages og Shamans). Dette
lyder méske ufornuftigt. Men hvis
man gennemgdr hvilke fglger det
far, vil man se, at det kan lade sig
gore, men ikke er et fornuftigt traek
for magikerens side.

En magiker uden Sorcery har fglgen-
de begransninger.

1) Astral Pool er formindsket. Hvis
man bruger reglerne fra GR, er det
kun den Astrale Defense Pool og den
Astrale Magic Pool der bliver pévir-
ket.

2) Magic Pool er pé 0.

3) Modstandernes Resistance Tests
har et T# pé 2 (minimum i alle
Tests).

4) Kan ikke Sustaine (fastholde)
Spells.

5) Kan ikke deltage i Ritual Sorcery.

6) Kan ikke bruge Sorcery som Com-
bat Skill i Astral Space.

Conjuring

NAar man bruger Conjuring til at
fremkalde Spirits eller Elementals,
er det lige meget hvad ens Magic At-
tribute er. S& den udbrzndte mage
der ikke er god til at kaste Spells, er
stadig lige s god til at fremkalde
Elementals. Drain for Conjuration,
er meget forudsigelig. At fremkalde
en Spirit eller en Elemental, giver
enten (Force)M1 Stun, (Force)S1 el-
ler (Force)D1. Det er altid bestemt
pé forhdnd, om det giver rigtig ska-
de eller det blot giver Stun skade.

Det eneste man bruger sin Magic At-
tribute til i Conjuring, er bortma-
ning (Banishing). Dette har jeg
teenkt mig at sendre pé folgende

made. I Sorcery kommer det an pé,
om Forcen overstiger ens Magic At-
tribute. Dette kan man ogsa sagtens
indfgre i Summoning. Drain koden
afggres stadig af forskellen p& Spiri-
tens Force og magikerens Charisma.
Hvis Charisma er stgrre end eller
lig med 2xForce, giver det (Force)L.1
i drain. Hvis Charisma er stgrre end
eller lig Force, giver det (Force)M1 i
drain. Hvis Charisma er mindre end
Force, giver det (Force)S1 i drain.
Hyvis Force er stgrre end 2xCharis-
ma, giver det (Force)D1 i drain.

Om det er fysisk eller mental skade,
afggres af om Spiritens Force er stgr-
re end magikerens Magic Attribute.
Hyvis den er mindre end eller lig ma-
gikerens Magic Attribute giver det
Stun skade, ellers giver det fysisk
skade.

Samlede tabeller

De nye magikere der omtales, kan vaere lidt svaere at holde rede pé, og specielt hvad de kan og ikke kan. S4 her brin-
ges en tabel der forhdbentlig gor det lidt nemmere:

Cast
Spells
Yes
Yes
No
No
Yes*2
Yes*3
Yes*4
No
Yes*5
Yes*6
No
No
No

Astral
Perception
Yes
No

No

No
Yes
Yes*3
Yes
No

No

No

No

No

No

Astral
Projection
Yes
No

No

No
Yes
Yes*3
Yes
No

No

No

No

No

No

Conjure Enchant
Yes
No
Yes
No
Yes*2
No
Yes*4
No
No
No
Yes*5
Yes*6
No

Mage/Shaman

Sorcerer Adept

Conjurer Adept

Enchanter Adept

Shamanic Adept

Physical Adept

Astral Adept

Totem Adept

Specialist Hermetic Sorcerer
Specialist Shamanic Sorcerer
Specialist Hermetic Conjurer
Specialist Shamanic Conjurer
Negamages

Yes
No*1
No*1
Yes
No*1
No*1
Yes*1*4
No*1
No*1
No*1
No*1
No*1
No*1

*1: Alle kan bruge Talismongering.

*2: Kan kun kaste Spells og Conjure Spirits som pavirkes positivt af deres shamanske krafter. Kan bruge deres Sor-
cery og Conjuring fuldt ud ved defensive traek (Banishing, Spell Defense etc.)

*3: Kun hvis disse evner er lart.

*4: Kun pé det astrale plan.

*5: Kun fra en bestemt kategori.

*6: Kun inden for kategorier som er pavirket positivt af deres shamanske krzefter.
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To be or not to be...

I Shadowrun er magi ikke bare en
evne som alle andre. Det kan kun
laeres af de personer, der har forud-
seetningerne. Det betyder, at det
lige fra starten af, er bestemt hvem,
der kan leere at bruge magi. For
PC’erne stér valget allerede ved kre-
ationen af Characteren. Hvis man
ikke veelger at kunne bruge magi
fra starten, er det heller ikke muligt
at leere det senere.

For NPC'er er det derimod anderle-
des. GM kan jo, pé et hvilket som
helst tidspunkt, veelge at NPC’en op-
dager sine magiske evner.

I stedet for at fornaegte PC'ere ret-
ten til at opdage deres magiske ev-
ner, efterhdnden som kampagnen
udvikler sig, kan man indfgre fglgen-
de mulighed.

Med disse regler bliver det ikke ale-
ne muligt at kunne leere at bruge
magi senere i ens karriere som Sha-
dowrunner, men ogsa at skifte fra
en type af magiker til en anden
type. Det hele kommer naturligvis
til at koste en masse Karma, hvilket
vil reflektere hvor sveert det er at

lzere at bruge magi. Dette vil forhé-
bentlig ogs& hindre de fleste i at
gore dette, sd magi stadig er noget
specielt. Hvis magi gér hen og bliver
noget hverdagsagtigt, mé du leegge
yderliger forhindringer i vejen. No-
gle gange vil det ogsé vaere en fordel
at kunne "glemme" en evne. I de fles-
te tilfeelde kan man blot lade vaere
med at bruge evnen, men med magi
er det sddan at man ikke kan leere
en anden form for magi, med mindre
man har "glemt" hvad man kunne
fpr. Inden for magien svarer det til
at man dropper forbindelsen til det
astrale plan. Det koster naturligvis
ogsé Karma at glemme en evne, det
koster halvdelen af hvad det kostede
at lzere evnen.

Magi inddeles i fire niveauer:

1. niveau: Mundanes.

2. niveau: Negamages & Specialists.
3. niveau: Adepts.

4. niveau: Mages & Shamans.

Som Mundane kan man laere alle
slags magi, og det koste fglgende:
2. niveau: 40 points.
3. niveau: 60 points.
4. niveau: 80 points.

Alle magisk aktive personer skal
fgrst, "glemme" deres foregdende ev-
ner. Dette koster som sagt halvde-
len af hvad det kostede at lzere dem.
Derefter skal de leere de nye evner.
Hvis man ogsa vil skifte fra sha-
mansk til hermetisk magi, eller vil
skifte Totem, koster det dobbelt s&
meget at lzre den nye evne.

Eksempel: Ali er en Gator Shaman,
men han er ved at miste troen pa
den store kgdeeder. Han gnsker at
lzere at beherske den hermetiske
magi.

Fgrst dropper han forbindelsen til
det astral plan (bliver Mundane).
Dette koster ham 40 points Karma.
Senere finder han en mester, der
kan leere ham de indviklede formula-
rer, og nogle af de hermetiske hem-
ligheder.

Han gnsker at blive en hermetisk
Sorcerer Adept, dette koster ham
ialt 120 points Karma (2x60 points
for at blive en Adept og skifte fra
shamansk til hermetisk magi), plus
en masse tid, og Nuyen til hans mes-
ter.

Arketyper

Her er som eksempel pé nogle af de
nye regler tre forskellige magikere.

Physical Adept

"Hvis du tror at alt det der pjat med
magi, drejer sig om ildkugler og fremma-
ninger, s& kan du godt tro om igen. Magi
er meget andet, og min form er suve-
reen.”

"Ingen smarte tricks. Ingen billig teknolo-
gi. Ingen halvferdige lgsninger. Ingen
spirits der bestemmer. Kort sagt, nar jeg
er med dig, har du ingen problemer. Men
er du ikke med mig, er du mod mig."

"Selvgjort er velgjort har altid vaeret mit
motto. Om jeg ved hvor jeg fik mine ev-
ner fra? Nee, men de virker, og er det
ikke det vigtigste?"

"Ja jeg har en Uzi, men den er kun til
langdistance og backup. Du tror mig
ikke? Send ham det store brgd ud
sammen med mig, og ansaet den af os der
kommer ind igen! Men kun hvis du ved,
at du kan undvzre ham."

Kommentarer: Denne knaegt ser miske
ikke ud af s4 meget, men lad dig endelig
ikke narre. Det hele ligger indbygget un-
der huden, og her er ikke tale om cyber-
tech. Da han ikke har haft en lzeremes-
ter, som man kan udspgrge, er der kun

en made at leere ham at kende pé. Lige
pa og hardt. Knagten kan det hele, og
lidt til.

Attributes:
Body: 5
Quickness: 6 (7x5)
Strength: 5
Charisma: 2
Intelligence: 6
Willpower: 6
Essence: 6

Magic: 6
Reaction: 6 (7)
Initiative: +1D6 (+2D6)

Skills:

Biotech: 4
Firearms: 4
Negotiation: 3
Sorcery: 4

Stealth: 4

Unarmed Combat: 6

Dice Pools:

Defense (Armed): 1

Defense (Unarmed): 6 +1 Automatic
Succes

Dodge: 6

Magic: 4

Cyberware:
None
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contacts:

Any Magic Type
Any Street Type
Talismonger

Gear:

3 Expandable Healing Fetish (+2
Force)

Synthetic Leather Armor (0/1)
Uzi 111 (4M3)

Powers:

Automatic Succes (Unarmed Com-
bat 1)

Increased Reaction (Level 1) (+1 Re-
action, +1D6 Initiative)

Speed (+1 Quickness, +1 Running
Modifier, +1D6 meters when run-
ning)

Magic Hands (Affects creatures im-
mune to normal weapons)

Physical Sensory Improvements:
Low- light Vision, Thermographic Vi-
sion

Immunety (Ballistic Damage 1)
Cast Spell (Treat Severe Wound 2,
Expandable Fetish option)




Dwarf Healer

(Specialist Hermetic Sorcerer - Category:
Healing)

"Ja, jeg var blandt de farste, og derfor er
jeg ogsa blandt de bedste. Jeg fik en oplae-
ring som man ikke glemmer uden videre.
Hvis du vidste hvordan vi og andre meta-
humans blev behandlet, s ville du gé
hjem med din forkglelse."

"Hvis du havde oplevet the Night of
Rage, vidste du ogsd hvad din mission i
livet burde veere. At jeg s& har magi til
at hjzelpe mig, burde ikke betyde noget.
Det er trods alt alle jer andre, der bliver
hjulpet i den sidste ende."

"Selvfglgelig vil jeg hjzlpe dig. Men jeg
ma hellere advare dig, jeg hjlper lige s&
gerne de andre. Og en lille erkentlighed
vil ikke veere at foragte, du kan blot over-
fgre pengene til min eredstick, tak."

Kommentarer: Er der noget at sige til at
han er blevet som han er? Han har set
hvordan de fgrste dvarge og elvere blev
behandlet (skidt), og hvordan orkerne og
troldene blev behandlet (rigtigt skidt).
Nu har han givet sit liv til at redde and-
re i ngd. Men han kan godt forsvare sig i
en kneben situation. Og for et par nuyen
er han sikkert ogs4 til at stole pa.

Attributes:
Body: 4
Quickness: 1
Strength: 3
Charisma: 1
Intelligence: 2

Willpower: 7
Essence: 6
Magic: 6
Reaction: 1
Initiative: +1D6

Skills:

Sorcery: 5

Biotech: 4
Unarmed Combat: 2
Computer: 1
Etiquette (Street): 2
Physical Sciences: 3
Cybertechnology: 4
Biology: 3
Psychology: 3
Magical Theory: 3

Dice Pools:

Defence (Armed): 1
Defence (Unarmed): 2
Dodge: 1

Hacking: 2

Magic: 5

Cyberware:
None.

Contacts:

Fire Fighter
Paramedic
Dwarf Pedestrian
Plain Clothes Cop
Street Doc

Street Kid

(Dwarf Healer kan vzelge en ekstra
Contact, ialt tre Contacts)

Gear:

Chemsuit

DocWagon Contract (Basic)
Lined Coat (4/2)

Medkit

Medkit Supplies

Patches:

Antidote (5): 3

Stimulant (5): 4

Trang (5): 4

Trauma (5): 4

Preassure Regulator
Ration Bars (10 Days)
Respirator

Survival Kit

Table Top Computer (100 Mp)

Spells:

Cure Medium Disease: 1

Decrease Medium Cybered Body: 4
Heal Medium Wounds: 2

Healthy Glow: 1

Increase Reaction +3: 3

Resist Moderate Pain: 3

Treat Deadly Wounds: 6

Powers:
Thermographic Eyes
Resistance (+2 Body) to Disease

Weakneses:
Check for Allergic Reaction

Troll Negamage

"Buh! Blev du overrasket? Ja, jeg er en
trold. Ja, jeg er en negamage. Er det det
du har brug for? Eller skal jeg finde et
andet job?"

"Tro mig, det er ikke sveert at f& noget at
lave. Ikke for en som mig. De kan ikke
skyde mig, da jeg er en trold, og de kan
ikke zappe mig med magi da jeg er en
negamage. Men jeg kan skyde dem. N4,
du havde ikke set hullet i hdndfladen.
Det er en maskinpistol, og den virker."

"Hvis de alligevel skulle nd at komme
foran os, kan Harley og jeg sagtens hente
dem. Og Harleys to pustergr skal nok
standse dem."

"Tro mig, jeg er den du spger. Jeg er den
du har brug for. Jeg er den bedste. Men

jeg er ikke den billigste, jeg skal jo dele

med Harley!"

Kommentarer: Ja, han har ret hele vejen
igennem. Trolde og magi plejer ikke at
veere en sund blanding for trolden. Men
her er undtagelsen der bekrefter reglen.
Kgb dig til hans ydelser, fgr andre bruger
ham mod dig.

Attributes:
Body: 7 (8)
Sickness: 3
Strength: 5

Charisma: 1
Intelligence: 3
Willpower: 4

Essence: 5

Magic: 5

Reaction: 3

Initiative: +1D6 (+2D6)

Skills:

Armed Combat: 6
Firearms: 5
Sorcery: 3

Bike: 3

Dice Pools:

Defence (Armed): 6
Defence (Unarmed): 1
Magic: 3 (8)

Cyberware:

Boosted Reflexes (1)

Cybergun: Machine Pistol (3M2)
Vision Magnification: Electronic 3

Contacts:

Former Troll Bounty Hunter
Metahuman Rights Activist
Talismonger

Troll Bouncer

Troll Street Samurai
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Gear:

Ammo:

APDS Ammo (SMG): 20 rounds (1
Clip) (6M3, -1 Ballistic)

Explosive Rounds (MP): 20 rounds
(2 Clips) (3M4)

Regular Ammo (SMG): 100 rounds
(5 Clips)

Regular Ammo (MP): 50 rounds (5
Clips)

Armor Jacket (5/3)

DocWagon Contract (Gold)

Harley Scorpion with 2 Firmpoints
2 Heckler & Koch HK227 SMG,
adaptable for bike (5M3)

Maglock Passkey

Medkit

Middle Lifestyle (4 months prepaid)
Monofilament Whip (654)

Ration Bars (10 Days)

Survival Knife (5L3)

Powers:

+1 Reach Armed/Unarmed Combat
Thermographic Eyes

Dermal Armor (1) (er incl.)

Weaknesses:
Check for Allergic Reactions, +2 on
Severity Rolls




