Metasystem for magi

Detta metasystemet har tagits fram av féreningens styrelse for att kunna anvandas av
arrangorer inom Gragripens arrangemang. Det ar inte obligatoriskt att anvanda detta systemet,
men vi hoppas att det kan anvandas som en inspirationskalla om inget annat.

Magiker ar en unik roll i Ekayas lajvvarld, och kommer med ett relativt hdgt fiktionskrav. Vi
rekommenderar att arrangdrer har obligatorisk lasning for de som amnar att spela magiker -
framfor allt Magisidorna. Vi rekommenderar inte att nybérjarlajvare spelar magiker, om de inte
har en erfaren magikerspelare som agerar som deras mentor, bade IN och OFF.

For arrangérerna rekommenderar vi att ha en arrangor eller funktionar som ar magiansvarig.

Magisystemet ar designat for att vara en guide till battre spel, bade fér magiker och mundana.
Forsok att uppmana till mundana I6sningar, och kom ihag att magi sallan kommer gratis.
Anvand magi for att skapa coola, mystiska scener och tillfallen for er och medspelare. Det ar
upp till personen som far magin kastad pa sig att avgora den slutgiltiga effekten och hur lange
den haller.

Medfodd energi som vaknar upp

De magiska férmagorna ar medfédda, men magiker maste studera, trana, och fokusera for att
kunna bruka dem pa ett effektivt satt. En outbildad magiker ar en fara bade for sig sjalv och sin
omgivning, medan en valutbildad magiker kan uppna fantastiska effekter och resa till olika
varldar. Uppvaknandet ar en stark svallvag av magisk energi som ofta ar en indikation for vilken
typ av aspekt inom magi som den unga magikern kommer ha en fallenhet fér. En nyklackt
magiker har ofta svart att kontrollera sin magi da hen inte har lart sig fokusera den kraft en
magiker besitter. Att magi gar fel kan bade innebéara att magi slocknar, att det uppstar en
oavsiktlig effekt, eller att magin slar tillbaka mot magikern.

En magiker kan kdnna av andra magiker i sin narhet, men det ar omgijligt att kdnna av om en
person kommer att ha ett Uppvaknande.

Aspektfallenhet

Nar en magikerkaraktar skapas boér spelaren tanka pa vilka aspekter som magikern fokuserar
pa. De flesta magiker har en eller tva aspekter som hen har fallenhet fér, och dessa ar ofta
kopplade till Uppvaknandet. Exempel pa detta ar att en vindmagiker orsakar en storm eller en
kanslomagiker som far omgivningen att brista ut i grat. Vissa magiker studerar fler aspekter,
men med detta foljer ‘jack of all trades, master of none’-principen. Eftersom magi &r nagot som
magiker behdver studera for att beharska sa innebar detta att ju mer tid de lagger pa en aspekt,
desto battre blir de pa att hantera den.


https://fiktion.gragripen.se/index.php/Kategori:Magisidor

Magi kraver energi och fokus

Forutom fokus kraver bruket av magi aven energi och det finns en grans pa hur mycket magi en
magiker kan anvanda pa en dag. Var gransen gar ar individuellt baserat pa hur mycket
magikern har studerat och erfarit. Det ar majligt for en magiker att bruka for mycket magi, vilket
kan leda till utmattning som i sin tur kan leda till avsvimmning, eller att magin slar slint. Magiker
far tillbaka sin energi pa vanligt satt, genom att sova, ata, slappna av, eller meditera. Det finns
aven ovanliga och dyra alkemiska brygder som kan aterstalla magisk energi.

Direktmagi

En magiker kan genom handrérelser och ord paverka Vaven och vava ihop besvarjelser. Detta
kallas vavning eller direktmagi, och kraver tid och 6vning att lara sig. Direktmagi ar omedelbar,
har en mindre inverkan, och kan i allmanhet inte stracka sig langre an en kort distans fran
magikern - sa langt som deras rost hors klart.

[Detta ar en metateknik i och med att deltagarna behéver kunna héra vad magiker séger for att
reagera pa magi och utgar fran att deltagaren pratar i ungeféar normal samtalston. T.ex. dbéva
karaktérer paverkas fortfarande av magi och magin blir inte starkare for att magikern skriker
eller forstarker sin rést pa annat sétt]

Att forsoka uppna storre effekter med direktmagi ar en chansning. Ibland lyckas magin, ibland
gar det fel. Vavning tar pa magikerns kraft och de kan enbart kasta en handfull av besvarjelser
per dag.

Nyborjare (nyligen genomgatt uppvaknandet, paborjat studier) 3-4 spells/dag, mer benagen att
ga slint

Novis (upp till licens eller motsvarande férmaga) 5-6 spells/dag

Adept (Magus eller motsvarande férmaga) 7-10 spells/dag

Mastare (framstaende magiker efter ar av studier) 10-14 spells/dag

Arcana

Metatekniken som anvands vid direktmagi heter “Arcana” och anvands for att beratta for lajvet
vad som hander. Metaordet foljs av en beskrivning, inte av magins namn.
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Arcana: dina fotter lases vid marken Arcana: Jordlas
Arcana: en stor blixt slar ner i tradet Arcana: Eldklot
Ritualmagi

Med ritualer kan en grupp magiker vava ihop komplicerade monster fran aspekterna och nagra
av den magiska kraftens mest fantastiska (och férédande) effekter ligger inom ritualmagin. Det



ar sarskilt genom ritualer som de mer kraftfulla, men instabila, aspekterna nyttjas som bast for
att astadkomma makaldsa ting — om man ar redo for riskerna. Ju fler aspekter och ju fler
deltagare i ritualen, desto mer kraftfull blir den. Aven mundana kan delta i ritualer, och de
kanner sig ofta trétta efterat.

Aspekter behdver involveras i ritualen och representeras av fysiska foremal. Dessa kan vara
mer konkreta, som ett ljus for eldaspekten, eller mer abstrakt, som ett tyg béljande i vind fér
luftaspekten. Kreativitet uppmuntras!

Nar en ritual designas sa bér magikerspelaren tanka pa foljande:
- Vilken effekt vill jag uppna?
- Vilka aspekter ar involverade i ritualen?
- Hur manga behdver jag involvera? Ju storre ritual, desto mer energi och darmed
deltagare behdvs.

Ritualer som paverkar en storre grupp eller hela lajvet bér stammas av med arrangorer och/eller
magiansvarig.

Astralvandring

Astralvandring ar en form av ritualmagi dar en magiker kan ta med sig sjalv och ett antal andra
in till olika plan. Exempel pa dessa plan &r Astralas, Mellanméarden och inuast. Det ar en farlig
resa och manga magiker har gatt forlorade nar de gatt vilse eller blivit attackerade under en
astralvandring.

Astralvandring gors oftast genom blackbox-scener, men kan aven spelas ut om det finns en
lamplig plats pa lajvomradet. Astralvandring bor stammas av med arrangorer och/eller
magiansvarig.

Magiska foremal

En magiker kan ingjuta sin magiska kraft in i ett foremal. Detta ar en komplicerad process
som ofta tar dagar, om inte veckor, beroende pa den enskilde magikerns skicklighet. Ju
starkare effekt som foremalet ska uppna, desto langre tid tar det att framstalla. Magiska
féremal kan vara engangs-féremal, eller nagot som kan anvandas om och om igen,
antingen aktivt eller passivt. Det finns magiska foremal som enbart magiker kan anvanda,
och andra som aven mundana personer kan bruka.

Magiska foremal bér markas med ett fargat band, samt en diskret lapp om vad féoremalet
kan gdéra och vem som kan anvanda det. Detta regleras av lajvets dvriga regler.



Cassium

Cassium ar en dyrbar och mycket sallsynt metall vars narvaro dovar eller rentav hindrar
magiska effekter. Magiker som har kontakt med Cassium under en langre tid riskerar att bli
galen och kontakt med metallen beskrivs som smartsam. Nar en magiker ar i kontakt med
Cassium kan de inte anvanda sin magi. Om en mundan person haller i Cassium kan hen
inte bli paverkad av magi.

Cassium har ofta portratterats av mineralen pyrit pa lajv.

Vi rekommenderar att arrangdérsgruppen tar ett aktivt beslut kring hur mycket cassium som finns
pa lajvet, eftersom det direkt paverkar magikerspelares formaga att anvanda magi.



Exempel pa direktmagi

Detta &r inte en komplett lista pa direktmagier, utan menas som en inspirationskélla fér vad
direktmagi kan astakomma.

Pumpa blod

Effekt: Fa blod att pumpa snabbare/langsammare. Om snabbare: en kansla av svaghet,
andfaddhet, varme. Om langsammare: trétthet, svimfardighet, kold.

Aspekt: Blod

Markmuller
Effekt: Lokaliserade vibrationer/skakningar i marken. Orsakar ostadighet
Aspekt: Jord

Eldflamma
Effekt: Skapa/6éverta en liten flamma fran en eldkalla som du kan bara pa som t.ex. Ljuskalla
Aspekt: Eld

Jordlas
Effekt: Las fast méalets fotter i marken for en kortare stund.
Aspekt: Jord

Smidighet
Effekt: Loser upp stelhet i kroppen och gor malets rorelser smidiga och flodande.
Aspekt: Vatten

Rena mat/dryck
Effekt: Renar mat & dryck
Aspekt: Vatten

Het metall
Effekt: Malets rustning eller vapen blir glédhett.
Aspekt: Eld

Halka
Effekt: Marken under malet blir hal, och malet halkar runt utan att kunna ga ordentligt.
Aspekt: Vatten

Upphettad luft

Effekt: Luften kring malet/malen blir valdigt varm eller valdigt kall, pa en niva att malet inte kan
behalla fokus och kanske t.o.m. maste fly undan effekten.

Aspekt: Eld+Luft



Jordbévning

Effekt: Marken ror sig och vibrerar sa malen tappar balansen och maste stanna upp/faller
omkull.

Aspekt: Jord

Andnod

Effekt: Malet tappar luften och kan inte andas ordentligt. Eller motsatt, malet far extra bra
syresattning och hamtar sig fran viss utmattning.

Aspekt: Luft

Vindpust

Effekt: En kraftfull vag av vind slar mot motstandaren, far dem att tappa balansen och eventuellt
ramla

Aspekt: Luft

Vindtunnel

Effekt: Skapa en barriar av hard bldsande vind som kan vara allt fran svar att ta sig igenom till
ogenomtranglig, beroende pa styrkan hos magikern.

Aspekt: Luft



