Version: 0.1
Forfattare: Tommie Lofgren, Leo Kurki-Swenson, Gunnar Sédergren

INTRODUKTION TILL MAGI

V0.1



INTRODUKTION
UPPVAKNANDET

MAGIKERN I SAMHALLET
Silverhdraden
Haradsmagiker
Ambetsmagiker
Licensmagiker
Ovriga magiker

MAGINS GRUNDTEORI

ASPEKTERNA
PRIMARA ASPEKTER
KAOTISKA ASPEKTERNA
DE FORBJUDNA ASPEKTERNA
MORKA ASPEKTERNA
FJARRASPEKTER

MAGIKERNS FORMAGOR
Fornimma
Vibrering
Vavning (Direktmagi)
Ritualmagi
Astralvandring

MAGIKERS ROLL PA LAJVET

Version: 0.1
Forfattare: Tommie Lofgren, Leo Kurki-Swenson, Gunnar Sédergren

[Innehallsforteckning

w

o Ul A R A R W

© © © © © © 00 00 I 3 3

—
(=]



Version: 0.1
Forfattare: Tommie Lofgren, Leo Kurki-Swenson, Gunnar Sédergren

INTRODUKTION

Magi i sin mest grundlaggande term betyder okunskap, och det tog vérlden vildigt 1ang tid innan
man forstod sig pa hur de mystiska energierna fungerade och hur de band ihop de kdnda varldarna
med varandra. Ingen vet riktigt niar de férsta magikerna dok upp i historien, men sa lange som den
skrivna historien har existerat har magi funnits pa ett eller annat sitt. Det finns vetenskapsbildade
som hdvdar att magin har hdmmat den teknologiska utvecklingen och att man historiskt forlitat sig
alldeles for mycket pa magiker och deras krafter.

For att minska missbruket av magi och de kaotiska konsekvenser som foljer, s& styrs majoriteten av
magikerna i varlden utav en orden som kallas Silverharaden. De ser till att bara de som kan f6lja
deras regler och lagar far den utbildning som kravs for att bli magiker, och de placerar dven sina
magiker som dmbetsroller i diverse lander for assistera och styra politiken. Det finns daremot Fria
Magiker som antingen ar pa flykt frdn orden eller som blivit upplédrda inom magi genom mer
traditionella metoder (ex. muntlig tradition).

UPPVAKNANDET

De som utdvar magi har madnga namn: Schamaner, druider, svartkonstnérer,
héixor eller magiker for att nimna ndgra, men en sak dr gemensamt - de ar
fodda med krafterna att kunna vava ihop magin for att astadkomma de mest
fantastiska effekter som virlden har skadat. Inte vem som helst i virlden kan
bli utbildad att bli en magiker, man maste fodas till det och genom studier
lara sig hantera det effektivt.

En magiker blir magiker genom den héndelse i sitt liv som kallas for
uppvaknandet, vilket dr det tillfille som magin vaknar till liv inne i personens
kropp och okontrollerat samt kaotiskt kastas ut frdin dem. Uppvaknandet ir
olika for olika personer: det finns berittelser om hur pldtsliga eldinferno
skapas omkring dem, en plotslig vdg med vatten som svimmar ut fran
ingenstans, hundratals ododa vaknar till liv och mycket mycket mer. Detta
kan paga i allt fran nagra sekunder upp till flera timmar.

Eftersom uppvaknandet &r sd spontant s har det alltid varit svart att studera
det. Man har observerat trend att det sker kring puberteten, men det har
dven dokumenterats personer har sitt uppvaknande i medelaldern.
Uppvaknandet verkar vara starkt kopplat till en av de magiska aspekterna och
magiker brukar identifiera sig med den aspekt som “man féddes ifran”.

Man kan aldrig se innan uppvaknandet vem som &r en magiker eller inte, utan i béasta fall kinna av att
ett uppvaknande haller pa att ske nir aspekterna borjar kraftigt vibrera omkring. Ddremot nar en
uppvaknande sker s ar det inte svart for magiker pa mils avstind att kdnna det.
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MAGIKERN I SAMHALLET

Livet vands ofta upp-och-ner efter uppvaknandet. Ena dagen dr man en vanlig individ och nista dag
ett potentiellt verktyg eller farligt vapen mot allmdnheten. Med oss, eller mot oss. Det ar inte
ovanligt att man branner magiker for svartkonst, for sjilvklart ar det deras fel att skdrden gick fel
eller att nagon blev sjuk. Kanske har de ratt, da det enda séttet att kontrollera sina magiska krafter ar
med undervisning eller vagledning. Darfor ar det manga som soker skydd och kunskap hos den
storsta organisationen for magiker: Silverhdraden. Mer information om magikerns plats i samhaéllet
och magiska organisationer, se Magisamhallet (kommer publiceras inom kort).

Silverharaden

Silverhdraden ar en gammal organisation som har inflytande 6ver nistan hela varlden. Deras framsta
uppgift ar att hitta magiker och erbjuda dem utbildning for att skydda allminheten fran
okontrollerat kaos. Allt magikern behdver gora ar att betala en “liten slant” och stélla upp nér orden
ber om det. For att hélla kontroll pa sina magiker och visa virlden att man tar sitt roll seriost sa finns
Intendenterna som granskar licenser och undersoker magiska brott och mysterier samt Jagarna
som jagar magiska brottslingar.

Haradsmagiker

Den inre cirkeln som administrerar, arbetar och trinar sina medlemmar. Att bli en
haradsmagiker innebér att man antingen ar oerhort kunnig eller har ratt kontakter.
Héradsmagiker lever ett lyxigt liv med stora privilegier dar de har tillgang till bostider,
resurser, forskning, material, god mat, inflytande och pengar.

Ambetsmagiker

De personer som ar talangfulla och diplomatiska blir &mbetsmagiker och placeras i tjanst hos
olika hov och statséverhuvuden av Silverhdraden. De fungerar som radgivare, diplomater och
ambassadorer. I teorin sa arbetar de i varje lands intresse och for att ge balanserad tillgang
till magi, men i praktiken sé far orden politisk inflytande 6ver hela vérlden.

Licensmagiker

Personer som betalar for sin utbildning och fér skydd fran omvarldens misstankar och
forakt. Sa ldnge som de har en aktiv licens sa &r de under Silverharadens ansvar, detta
betyder att de som erkanner Silverhdradens styre inte kommer rora en licensierad magiker
och “bara” rapportera héndelser till ndrmaste representant av orden. Livet som
licensmagiker ar dock inte enkelt, de tvingas gora tunga och mundana arbeten for
Silverharaden samt betala dyra licensavgifter for att behalla sitt skydd och tillgang till
resurser och utbildning.


https://davio.se/gragripen/magisamhallet.pdf
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Ovriga magiker

De som inte dr medlemmar i Silverhdraden kallas ofta vildmagiker eller fria magiker, men
forekommer ocksa under andra namn, exempelvis schamaner, druider och héixor. Dessa anvinder
snarare traditionellt muntliga metoder att trina sina magiker och inte helt ovanligt att de utvecklar
sina egna teorier och kulturer inom magi. Dock, eftersom de inte besitter samma makt och
internationella inflytande som Silverhdraden sa ar de beroende av att skydda sig sjilva fran rikets
politiker eller folkets lynchmobbar.

Det finns ocksa de licensmagiker som har lamnat Silverhdraden, antingen genom att sla sig fri fran
orden eller har forlorat sin licens. Detta ar inte ar populart, for att fa tillstand att lamna, kraver
orden att man inte brukar eller sprider kunskaper som de fatt inom Silverhdraden. I Praktiken
innebdr det att magikern ofta blir inkallad till tester och férhér om vad de har gjort de senaste
manaderna. Det finns de som blivit forfoljda, trakasserade och spionerade pa. Detta gor att en del
magiker anser det vara vart att betala pengar for licensen for att undvika forfoljelsen.
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MAGINS GRUNDTEORI

Dagens grundteori inom magi harstammar fran mister Thidalis forskning och tankar. Detta har blivit
grunden i de flesta magiska undervisningar under det senaste seklet. Den lyder som foljande:

Magi dr inte bara en kraft utan bestdr av flertalet aspekter.
Till skillnad vad manga tror sa finns det inte “en magisk kraft” utan véldigt
manga fler. Magikerna kallar dessa for aspekter.

Aspekterna dr i standig fordndring, vissa mer instabila dn andra.

Alla aspekter ar i stdndig fordndring och det giller vara medveten om detta,
aven for de stabila aspekterna. Att inte vara beredd pa hur aspekterna
vibrerar gor att man far oanade konsekvenser nir man vaver ihop sina
besvirjelser eller ritualer.

De forbjudna aspekterna skall evigt vara lasta.

Aven om de skickligaste kan hantera de kaotiska aspekterna, sé finns det
aspekter som &r s radikalt kaotiska att ingen kan utdva den utan enorma
konsekvenser - dessa kallas for foérbjudna aspekter. Till och med nir denna
mening skrevs har den varit omtvistad och véldigt omdiskuterad. Manga
anser att med tid och erfarenhet kommer man kunna tygla de forbjudna
aspekterna, men det kravs att man oppnar upp for forskning.

Maygi dr vibration, och aspekterna tillhor ett ndt av vibrationer.

Varje gdng man vaver en besvarjelse sd skapar man vibrationer bland aspekterna. Denna vibration
kan en magiker méta och se. Ju kraftfullare ritualer och magier man utfor, ju storre blir vibrationerna
- och de kan bli sa pass stora att vibrationerna dven paverkar andra aspekter.

Platser dar de magiska aspekterna inte kan vibrera kallas for skuggplatser, och det ar pa dessa
platser som magin huvud taget inte kan existera eller manifestera sig. Metallen Vanadium férsvarar
dessa vibrationer och blockerar brukandet av magi. Den anvénds framst i syfte att kontrollera
brottsliga magiker och for att skydda Intendenterna.

Aspekterna binder ihop alla och allt med varandra.

Magiker kan tydligt folja aspekternas energier till andra platser och varldar genom s.k astralvandring.
Man vet att andra vérlden &n var egen existerar, exempelvis faé-riket och demonvarlden. Pa dessa
platser har man sett och dokumenterat att det finns andra aspekter an de i var vérld.

Var vdrld paverkas av aspekterna och vi pdverkar dem.

Magins aspekter finns overallt men man vet inte exakt hur de paverkar var varld. Nar aspekten Liv
forsvann, som man forknippade med helning och panyttfédelse, sa tappade alverna sin formaga att
leva for evigt och ingen magiker kunde langre anvinda magi for att laka folks skador. Manga
spekulerar att om fler aspekter skulle forsvinna, sa skulle det ha forodande konsekvenser.
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ASPEKTERNA

Magi ar inte en enda kraft utan bestar av flertalet olika kéllor som magikerna kallar for aspekter.
Dessa aspekter ar i stindig forandring och ror sig med hjéilpa vibrationer i tid och rymd. Ju mindre
vibrationer en aspekt har, desto stabilare ar aspekten och desto lattare ar det att anvidnda dem foér
att vava utfora besvérjelser och ritualer. Mer Instabila aspekter dr svarare att hantera, men resultatet
ar ofta betydligt mer kraftfullt, vilket medfor risker.

PRIMARA ASPEKTER

De priméira aspekterna ar de mest stabila och fundamentala aspekterna som
finns. Deras forandring sker véldigt ldngsamt och i véldigt forutsiagbara rorelser.

Primdra aspekterna:
Eld (Pyro), Jord (Gi), Vind (Anemos) och Vatten (Nero).

KAOTISKA ASPEKTERNA

Dessa aspekter ror sig slumpmassigt genom vérlden. Det finns de som ar
skickliga nog att vaga sig pa att viva besvérjelser fran de kaotiska aspekterna,
men det sker inte utan konsekvenser eller manga ganger skador pa dem sjilva.
Ritualer som gors inom de kaotiska aspekterna ar inte utan risker.

Kaotiska aspekter:
Blodsmagi (Cruorcae), Sinnesmagi (Animocae), Stjairnmagi (Stellacae),
Kénslomagi (Sensumcae)

DE FORBJUDNA ASPEKTERNA

Forbjudna aspekterna ar de mest kaotiska och kraftiga i vibrationer. Dessa
aspekter dr sd oerhort svara att kontrollera att de flesta har forbjudit att ens
studera dem. Det finns inte dokumenterat att nagon lyckats viva magiska
besvérjelser fran dessa for de ar sa komplicerade, och att utfora ritualer inom
dessa aspekter innebér ofta katastrofala konsekvenser.

Forbjudna aspekter:
Demonmagi (Daemoncae), Dédsmagi (Morticae), Korruptionsmagi (Corrumcae),
Alvkonst (Faécae)
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MORKA ASPEKTERNA

Aspekterna ovan ar bara de som magiker kan se och méta i, det man kallar, det synliga magiska filtet.
Man spekulerar att mellan aspekterna finns det en eller flera andra krafter som ar omojligt att se -
de morka aspekterna.

Man tror att de olika aspekternas instabilitet paverkas av dessa okdnda morka aspekter, att de pa
nagot sitt rycker och drar i aspekten vilket orsakar dessa slumpmaéssiga vibrationer. En del forskare
tror att de morka aspekterna efterstravar en permanent balans, att med tiden kommer de slita
sonder alla de synliga magiska aspekterna si pass mycket att magi, och kanske existensen, kommer
upphéva att existera.

FJARRASPEKTER

Det finns manga fler aspekter 4n de som existerar i var virld men exakt hur manga vet ingen.
Magiker som astralvandrat till andra varldar har skadat dessa okdnda aspekter men inte funnit nagot
liknande hér. Det har varit véldigt svart att studera dem, och ofta véldigt riskabelt. De magiker som
studerat dessa aspekter &r valdigt fa, framst for att manga av de som forsoker fastnar med sitt
medvetande i det astrala och inte kan komma tillbaka.

For lange sedan fanns det en till primér aspekt som man kallade for Liv (Bio). Denna aspekt var en
fundamental del av det alviska imperiet for 1dnge sedan. Av ndgon oforklarlig anledning slet sig
aspekten Liv loss fran var varld och forsvann. Ett av de ultimata mélen for magiker &r att hitta
aspekten i ett annat astral plan och dterfora den till var varld.
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MAGIKERNS FORMAGOR

Foljande beskriver vilka krafter en magiker besitter som man kommer kunna gestalta pé lajvet.
Exakta regler hur man gestaltar dem finns i dokumentet Magisystemet (publiceras inom kort).

Fornimma

En magiker kan titta pa en plats, person eller foremaél och l4sa av vilka
aspekter som har eller dr i anvandning. Detta betyder i praktiken att en
magiker kan se ifall magi har anvénts, och vilken typ av aspekt men
daremot inte exakt vilken besvarjelse. Dessutom kan stora magiska
effekter, sdsom kraftfulla magiska ritualer, skaka sa enormt i
aspekternas vibrationer att en magiker kan kénna av det pa enorma
avstand.

Vibrering

Alla magiker besitter kunskapen att gora sma effekter utan att anvinda
nagon form av aspekt. Detta kallas enkelt for vibrering. En av de mest
simplaste vibreringar kan vara att fa vissa kristaller att borja lysa, &ndra
farg pa eldstédder eller fa osynliga texter att bli synliga.
Arrangorernas tanke: Se det som att vi ger er tillstdnd att
anvdnda teknologi att géra smd coola magiska effekter som hojer
upp mystiken kring era roller.

Vavning (Direktmagi)

En magiker kan genom handrorelser paverka aspekterna och véva ihop besvérjelser, och kréver
mycket tid, kunskap och 6vning att ldra sig. Detta kallas vavning och tar mycket pé krafterna, vilket
gor att en magiker bara kan vava ihop nigra fa besvérjelser per dag innan de behover vila.

Ritualmagi

Magikerns frimsta styrka ligger i ritualen. Med ritualer kan man viva ihop de mest komplicerade
monster fran aspekterna for att orsaka de mest fantastiska effekterna. Det ar ocksd genom
ritualmagi som man kan anvinda sig av de mer kraftfulla men instabila aspekterna for att gora &nnu
mer fantastiska ting - om man &r redo for riskerna sa att séga.

Astralvandring

Som en unik form av ritual dar en magiker kan ta med sig sjilv och ett antal personer in i andra
varldar. Vissa varldar gar att besoka fysiskt, medan andra bara mentalt.


https://davio.se/gragripen/magisystem.pdf
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MAGIKERS ROLL PA LAJVET

Har kommer en liten latt beskrivning 6ver var vision pa vad for
roll magikerna har pd lajvet och hur de kan gestaltas.

Magins farliga och mystiska sida

Aven om man vet mycket om magi och aspekterna - s ir det
mycket man fortfarande inte vet om dem dnnu och okunskap ar
valdigt farligt. Vem vet vad som skulle hinda om 4nnu en aspekt
slet sig loss fran virlden eller virre, om en ny aspekt
introducerades? Foresprakar din magiker kontroll s& att dessa
dumheter inte sker, eller frihet si att man kan fa de kunskaper
som kravs nar den tiden obonhorligen kommer?

Unik funktion pa lajvet

Magikerna kan se och forstd magi, men ocksa kunna vara den
huvudsakliga vagvisaren genom astralplanet. Detta gor att vi
hoppas att magiker ges en unik plats och spel i lajvkampanjen..
De &r inte personer med superkrafter som kan l16sa alla lajvens
olika problem genom att vifta med handen, utan de &r de visa
och kunniga - de som far fragor och standigt soker efter svaren.

Ingen magiker kan allt, men ménga magiker kan mycket

En magiker dr kunnig inom vissa aspekter, detta gor att de i sin
tur kommer ha begransad kunskap inom det omrade som hen
inte ar kunnig i. Detta r medvetet val for att gora att magiker ska bli beroende av varandra, och
kunna kréva tjinster och gentjanster for att 16sa de problem som dyker upp. Pa sa sitt skapa en
spelplats med intriger och politik bland magikerna.

De astrala och magiska detektiverna

En stor speldesign r att mycket av lajvet for magiker kommer vara att forska, klura ut och
undersoka ledtradar kring magin. Detta galler pa omradet, astralt saval som i att utfora ritualer. De
ar de som standigt stélls infor halvsanningar och situationer dar det kravs att man samlar in alla
pusselbitar man kan fa tag pa.

Exempel: Marius upptdcker att magi har brukats bakom deras hus i byn, men dr alldeles for
obekant med vad det dr for typ av aspekt. Marius hdmtar sin mdstare Eltaria som oppnar sitt
sinne och kdnner av aspekternas rorelse. “Detta dr inte bra” sdger hen och skakar pd huvudet.
“Marius, detta dr blodsmagi. Vi har ett problem”. De bdda magikerna tittar pd varandra, vem 1
omradet kan bruka blodsmagi och vad dr det som har gjorts pa denna plats?



