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I alla tider har intelligenta varelser strivat efter att
kontrollera och styra virlden omkring dem. Ett sitt
som dr vanligt i1 sagovirldarna ir att manipulera de
kraftfloden som finns i universum med hjilp av tankar,
ord och rorelser. Man har upptickt att en kunnig och
sjdlsstark person kan pdverka omvirlden p3 olika sitt
genom sin vilja. Detta kallas magi.

MAGISKOLOR

Det finns flera olika metoder att omvandla den diffusa
magiska energin till besvirjelser och ritualer som ger
konkreta resultat. Dessa metoder 4ar fundamentalt
olika och ger skilda resultat nir de anvinds. Varje
metod kallas for en magiskola. Foljande skolor be-
skrivs 1 Drakar och Demoner:

e Animism

* Elementarmagi

* Mentalism

Animisterna studerar naturen och lir sig att har-
moniskt samverka med den. Deras magi sysslar sarskilt
mycket med att pdverka och kommunicera med levan-
de ting.

Elementarmagin visar hur man bemistrar de ele-
ment som utgdr universums byggstenar: eld, vatten,
luft och jord, och de underordnade elementen mor-
ker, ljus, kold och virme.

Mentalisterna studerar magi som ger dem en 6kad
kontroll éver kroppen och tillfér den nya egenskaper
och férmagor.

VILKA KAN LARA SIG MAGI?

En magiker far vilja en av magiskolorna som yrkesfir-
dighet. De far dessutom lira sig valfritt antal allminna
besvirjelser och besvirjelser ur den valda skolan som
startfirdigheter. Senare i sin dventyrarkarriir fir de
lara sig andra magiskolor som sekundira firdigheter
samt besvidrjelser ur dessa.

Utbygdsjdgare kan vilja Animism som yrkesfirdig-

het, men de kan inte ldra sig ndgra besvirjelser som
startfardigheter. Nir det stir ’magiker’ i texterna
nedan menas i sjdlva verket ’magiker och utbygdsjiga-
re’.
I Drakar och Demoner Magi (se slutet av detta ka-
pitel) anges en hel rad med begrinsningar for vilka
raser som kan ldra sig olika magiskolor, samt prov som
en rollperson maste klara for att kunna bli magiker. I
dessa Grundregler dr det dock upp till varje SL att sjilv
bestimma vilka som kan lira sig vad. Den enda
begrinsning som vi ger hdr dr att endast magiker och
utbygdsjdgare ndgonsin kan lira sig magi.

Om man viljer att anvinda de begrinsningar som
finns 1 Mag: sd kan vi dock presentera ett tilligg —
ankor (Al; E, I, M, Sp, S)

FARDIGHETEN MAGISKOILA

Typ: Sekundir

Yrken: Magiker (en valfri magiskola), Utbygdsjigare
(Animism )

Grundegenskap: INT

Denna firdighet kan endast forbittras genom trining,
antingen ensam eller med lirare. Om man trinar
ensam madste man ha tillgdng till en magiakademis
bibliotek, dir den nédvindiga kunskapen finns ned-
tecknad 1 urgamla skriftrullar. Magikerns FV i skolan
bestimmer minga viktiga saker:

* Alla besvirjelser har ndgot som kallas skolvirde.
Detta betecknar den kunskap (det FV) magikern
maste besitta inom besvirjelsens skola innan han
kan ldra sig besvirjelsen. Man ska tolka detta som
att det krdvs vissa teoretiska och praktiska férkun-
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* Man firaldrig BCibesvirjelser, eftersom de varken
ar yrkesfardigheter eller primira firdigheter. Inlir-
ning av besvdrjelser som startfirdigheter fungerar
dock pd samma sitt som for de andra firdigheterna,
anviand devanliga reglerna for detta. Grundkostna-
den dr dock inte densamma, utan beror dock pé
besvirjelsens skolvirde.

* Den maximala effektgrad en trollkarl fir anvinda
ndr han kastar en besvirjelse eller ritual 4r lika med
hans FV 1 besvirjelsens eller ritualens skola.

* Det dr mojligt for en magiker att ha FV i flera
magiskolor samtidigt, men han fir bara vilja en
som yrkesfirdighet.

Besvirjelser fungerar enligt kategori A. I stillet for
fardighetsvirde anvinds begreppet skicklighetsvirde
(forkortat S). Ndir man skriver ett skicklighetsvirde
skriver man ett ”S” fore virdet. (Om en trollkarl har
HELA §12 motsvarar det alltsd HELLA FV 12.)

Skicklighetsvirdet modifieras nir man ska rikna ut
CL. Den viktigaste modifikationen ar att CL minskas
med tvd for varje effektgrad (se ’Olika stark magyi’
nedan) hos besvirjelsen utover den forsta. Sedan
giller det att s13 1'T20 lika med eller ligre in CL. Det
dr mojligt och vanligt att man har hogre skicklighets-
virde i en besvirjelse dn vad man har i firdighetsvirde
1dess skola. Firdighetsvirdet begrinsaridet fallet bara
vilka besvirjelser man kan lira sig, och inte hur »4l/
man kan lira sig dem.
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BESVARJELSER OCH RITUALER

Inom varje magiskola finns det ett stort antal besvir-
jelser med olika effekter. Somliga besvirjelser omfat-
tar sd invecklade forberedelser och rorelsescheman att
de 1 stdllet dr ritualer. Dessa markeras med ett R
(=ritual) vid formelbeskivningen och tar lingre tid att
memorera och anvinda.

ALLMANNA BESVARJELSER
Besvidrjelser ir den vanligaste typen av magi. De
anvander sig av forhallandevis korta trollformler, singer
eller gester som framkallar den 6nskade effekten.

Forutom de besvirjelser och ritualer som tillhér en
specifik magiskola finns det ett antal allminna be-
svarjelser. Dessa kan alla magiker och utbygdsjigare

lara sig. De anses alltid tillhéra den magiskola man har
hogst FV 1.

ATT ANVANDA MAGI

Besvirjelser fungerar som vanliga firdigheter. Varje
enskild besvirjelse riknas som en separat firdighet.
Man sldr 1'T20, och om man lyckas sld under eller lika
med sin CL, fungerar magin och man uppnir den
avsedda effekten. Om man misslyckas fungerar inte
magin, och inget hinder. Fumlar man sd snedtinder
magin och man maste oftast sld ett slag pd Snedtind-
ningstabellen. Alla besvirjelser ir baserade pa PSY.

Ritualer fungerar pd samma sitt, fast de omfattas av
en del specialregler som beskrivs senare.

Namnen pd besvirjelser och ritualer skrivs alltd
med STORA BOKSTAVER.

TID OCH MAGI

De flesta besvirjelserna tar en SR att kasta. Magikern
maste utfora vissa gester och sdga vissa kraftfulla fraser.
Detta innebdr att om magikerns spelare siger att han
kastar besvirjelsen 1 en SR sd sker den framgéngsrika
besvirjelsens konsekvenser 1 ndsta SR. Det finns dock
vissa besvirjelser som verkar omedelbart i samma SR
som de kastas. De dr sdrskilt markerade med bokstaven
K (=kvick). Ndr man bestimmer turordningen i strid
gdr magi fore slagvixling. Turordningen mellan magi-
ker avgors genom att den som har hogst PSY efter det
att besvdrjelsen har lagts fir ivdg sin besvirjelse forst.

Ritualer dr s3 omfattande att det aldrig kan bli
aktuellt att anvinda en nitual 1 en strid.

OLIKA STARK MAGI

Magikern kan sjdlv vilja hur stark magisk laddning han
vill anvinda 1 en besvirjelse. Alla besvirjelser kan

4

liggas med olika effektgrader;ju hogre effektgrad, desto
starkare magisk laddning. Exakt vilken verkan besvir-
jelsen fir vid olika effektgrader anges vid respektive
besvirjelse.

Emellertid blir besvirjelsen svdrare och svdrare att
ligga framgdngsrikt ju hogre effektgrad den har. Den
hogsta effektgrad en magiker fir anvinda 4r lika med
hans FV 1 bcsvéirjclsms magiskola. Dessutom minskas
CL mcd 2 f‘or valjc cffcktgrad utovcr dcn Forsta

I.. If 1
G hﬁgﬁ‘ ; S
nRr ry

”ﬁEchktgrad f‘orkort;;ig mcd boksta;rcnwEm En BLIXT
E5 innebir alltsd en BLIXT med effektgrad 5.

MagaI ocH PSY

Nir en trollkarl kastar en besvirjelse drar han kraft frin
sin sjdl och anvinder denna energi for att paverka
verkligheten. Han madste innan han ligger besvirjel-
sen bestimmavilken effektgrad den skall ha. Magikern
maste spendera en podng PSY for varje effektgrad hos
besvirjelsen. Om magikern ligger en ELD E3 forlorar
han alltsd 3 PSY-poing. Observera att en (1) PSY-
poing alltid gir 3t, dven om han misslyckas med
besvirjelsen.

Om en magiker sldr ett perfekt slag nir han ligger
en besvirjelse forbrukar den endast hilften si minga
PSY-poing som den skulle ha gjort. Avrunda ill
magikerns fordel. En besvirjelse forbrukar alltid minst
en PSY-poing.

Om magikern fumlar med en besvirjelse har den
snedtint och han ska sli ett slag pd Snedtindningsta-
bellen. Han forlorar ocksd alla de PSY som besvirjel-
sen skulle ha kostat om den hade lyckats. Om magi-
kern bara misslyckas med besvirjelsen har den ingen
eftekt, och han foérlorar bara en poiang PSY.

Om man blir skadad ndr man haller pd att ligga en
besvirjelse bryts koncentrationen. Detta fungerar som
ett vanligt misslyckande. Magikern forlorar en PSY-
podng, och besvirjelsen fir ingen effekt. Om en
magiker dodas nidr han hiller pd att ligga en besvirjel-
se blir den verkningslos.

Hur man atervinner PSY-poing

PSY-poing dtervinns normaltien takt av en poing per
timmes fullstindig vila, eller en poidng per tre timmar
om personen utfor kroppsliga aktiviteter. I bland stir
det att PSY-poidngen forloras permanent, och di kan
de inte dtervinnas pd ovanstdende sitt.
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SJALVMORDSATTACK MED MAGI

Om en magikers PSY-podng sjunker ner till 0 d6r han.
I en verkligt extrem situation kanske magikern kan
ridda sina vinner genom att offra sitt eget liv. Han kan
di avsiktligt ligga en sd stark formel att hans PSY-
poing sjunker ned pd minus. Detta forutsitter emel-
lertid att han inte redan har gjort av med all sin kraft.

Maximalt kan han pd detta sitt anvinda halva sin
normala PSY plus resterande PSY-poing.
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Vid en sddan medveten sjdlvmordsattack, ndr troll-
karlen vet att han kommer att do, skirps hans sinnen
till det yttersta och under ndgra 6gonblick uppnér han
overminskliga formdgor. Hans CL blir dirfér lika
med det omodifierade skicklighetsvirdet, oavsett vil-
ken eftektgrad besvirjelsen har.

MAGISKT MOTSTAND

En varelse som dr mal for en besvirnelse dir besvirja-
rens psyke forsoker pdverka mailets psyke far alltid
forsoka gora motstind mot besvirjelsen om den dr vid
medvetande. Detta dr en naturlig forsvarsmekanism
inbyggd i alla levande varelsers sinnen. Aven odéda
kan gora detta trots att de egentligen inte ir levande.

Trollkarlen miste med sin egen PSY (efter det att
man dragit bort PSY-poing for den aktuella besvirjel-
sen) 6vervinna malets PSY pd motstindstabellen for
att besvirjelsen ska ha effekt. Ett misslyckat slag
innebdr att ingenting hinder. Milet for besvirjelsen
kan alltid frivilligt ta emot effekten under forutsitt-
ning att han ir medveten om besvirelsen (vilket t. ex.
brukar vara fallet ndr man anvinder magi for att lika
skador). Om man ligger en besvirjelse pd en oférbe-
redd person gor sinnet automatiskt motstind. Ett ting
eller en varelse som drabbas av effekterna av en besvir-

jelse kallas for forhixad.

FYSISKA BESVARJELSER

Vissa besvirjelser behodver inte dvervinna ndgot mot-
stdind. Symboler har sin sirskilda metod att pdverka
sina offer. Andra ir baserade pa rent fysiska manifesta-
tioner som frammanas av den besvirjande magikern,
t. ex. BLIXT, och pdverkar alltid om de lyckas. Dessa
besvirjelser betecknas med (F) for ”fysisk manifesta-
tion”.

MAaGI

e

SKOLVARDE

Alla formler har ett skolvirde som dr ett matt pd hur
svar besvirjelsen dr att lira sig. Skolvirdet har alltsd
inget att gora med hur svart det dr att utféra besvirjel-
sen, utan avgor tillsammans med firdighetsvirdet i
respektive magiskola huruvida magikern kan lira sig
formeln eller inte.

MEMORERING AV BESVARJELSER

En magiker bor ha de besvirjelser han tinker anvinda
1 minnet. Det maximala antalet besvirnjelser fran en viss
skola som en trollkarl kan hilla i minnet samtidigt ir
likamed det FV han hariskolan. Dock ir (INT+PSY)/
4 maxgransen ndr det giller det totala antalet formler
en magiker kan hdlla 1 minnet. Ritualer dr betydligt
svarare och lingre dn besvirjelser och kriver darfor
mer minnesutrymme. En ritual riknas som tre besvir-
jelser ndr det giller att bestimma hur minga man kan
halla i minnet. Nir magikern éverskrider sin minnes-
kapacitet ir han tvungen att glémma andra besvirjel-
ser och ritualer. Spelaren bestimmer sjilv vilka som
ska tas bort.Det tar 20 minuter per skolvirdespoing
att memorera en besvirnelse, och en imme per skol-
virdespoing for en ritual. Detta dr ett sitt att i
speltermer visa att man exakt mdste behirska en
besvirjelses alla detaljer nir det giller fraser och gester
for att den ska fungera. Om magikern inte gor det kan
han inte kanalisera och styra den kosmiska kraft som
utgodr grunden for magin. Nir en magiker ”stoppar
in” en besvidrjelse i minnet innebir det i sjdlva verket
att han friskar upp minnesbilden av alla de smé detaljer
som krivs for att besvirjelsen ska fungera.

En memorerad formel stannar normalt i minnet
dnda tills magikern viljer att ersitta den med en annan
besvirjelse. Om magikern blir skadad eller forhixad sd
att han forlorar medvetandet gldommer han alla form-
ler han hade i minnet om han inte klarar ett normalt
PSY-slag. Diremot glommer han dem inte nir han
sover en naturlig sémn.

Man kan ligga besvirjelser som man inte har me-
morerat, genom att ldsa dem direkt frdn sin formel-
samling.

MAGIKERNS FORMELSAMLING

Alla besvirjelser en trollkarl har lirt sig maste finnas
nedtecknade i en sdrskild bok, kallad formelsamling.
Detta ir magikerns virdefullaste egendom. Eftersom
magiker ofta inte kan ha alla sina besvirjelser i huvu-
det, ir detta den plats ddr de alltid finns tillgingliga.
Varje gdng han lir sig en ny besvirjelse skriver trollkar-
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len ner hir vilka ord och gester som krivs, och gér en
kort minnesanteckning om hur den psykiska energin
kanaliseras. Skulle en magiker férlora alla kopior av sin
formelbok har han forlorat de besvirjelser han inte
hade i huvudet, och fir bérja lira sig dem frin borjan.
Inlirning av sddan forlorad kunskap gir dock tre
gdnger sd snabbt som vanlig inlirning (sex inlirnings-
slag per vecka).

En magiker kan ldsa upp en besvirjelse direkt ur sin
formelsamling, utan att behéva ha besvirjelsen i min-
net, men det tar mycket lingre tid. En kvick besvirijel-
se tar 1 T6 SR och en vanlig besvirjelse 1T6 minuter.
Trollkarlen kan inte utféra en ritual pa detta sitt. Han
kan heller inte ldsa en besvirjelse ur en annan trollkarls
formelsamling, eftersom det inte finns ndgot enkelt
sdtt att skriva ner hur den psykiska kanaliseringen gir
till. Varje magiker beskriver detta pd ett sitt som bara
han fOrstdr.

MAGISKA PERGAMENT

Om en magiker inte kan en viss besvirjelse 6verhuvud
taget kan han indd ligga den om den ir nedtecknad p
ett sdrskilt preparerat pergament, och om den tillhor
en skola som han har FV i. Trollkarlen liser hogt frin
papperet och utfor de instruktioner som finns ned-
tecknade. (Detta forutsitter att trollkarlen har FV B4
1 att Ldsa det sprdk som besvirjelsen ir skriven med.)
Besvirjelsen har i detta fall alltid den effektgrad som
skrivaren tecknade ned pd pergamentet. Det tar E SR
attldsa besvirjelsen. Nir trollkarlen liser ska han sl ett
egenskapsslag for INT for att se om han lyckades
uttolka skriften korrekt. Direfter miste han sli ett
tairdighetsslag for besvirjelsens skola. Lyckas bida
slagen har besvirjelsen effekt. Den drar PSY frin
lisaren pd sedvanligt sitt. Ett fummelslag innebir i
bdda fallen att trollkarlens spelare maste sli ett slag pa
Snedtindningstabellen.

RITUALER

Ritualer dr betydligt mer krivande for magikern in
besvidrjelser. For att dverhuvud taget kunna utfora
ritualen mdste magikern ha den i minnet. Den tar
normalt 1T4 timmar per effektgrad att utféra (vissa
undantag finns). Den kriver en lugn och ostérd
omgivning for att magikern ska kunna koncentrerassig
pd alla riter, hymner och rorelser. Ritualer ir markera-
de med (R) efter ritualens namn i formelbeskrivning-
en. Magikern mdste ha S1 eller bittre i en ritual for att
overhuvud taget kunna utféra den.

HUR DU LASER BESVARJELSE-
BESKRIVNINGARNA

Varje besvirjelsebeskrivning foljer ett visst monster.
Den information du hittariformelbeskrivningarna ser
ut sd hir:

6 KNACKA (F, K)
Elementarmagi

Sx2 Rutor
Omedelbar

Detta tolkas pd foljande vis: forsta raden ger skolvirde
(6) och namn. Inom parentes kan du hitta nigon av
forkortningarna F, R och/eller K. De stdr for Fysisk,
Ritual respektive Kvick. Andra avsnitt i detta kapitel
forklarar vad detta betyder. Andra raden anger vilken
magiskola besvirjelsen tillhor. Pi tredje raden anges
besvirjelsens rickvidd. Vad detta ir forklaras nedan.
Sista raden tar upp besvirjelsens varaktighet. Aven
detta beskrivs nedan. Vissa undantag finns, vilket
anges 1 beskrivningen av de besvirjelserna.

RACKVIDD

Rickvidd dr det maximala avstdndet frdn magikern till
malet for besvirjelsen.

Vilken rickvidd en trollkarl har med en besvirjelse
beror pd hans skicklighet med besvirjelsen och vilken
typ av besvirjelse det dr. Besvirjelser som har rickvid-
der fran kort till avligsen kan f3 6kad rickvidd genom
att magikern ligger in extra effektgrader som ir sir-
skiltavsedda for detta syfte. En sddan effektgrad ligger
till en stricka som ir lika stor som grundstrickan. I
gruppen Sx2 rutor innebir alltsd tvd extra effektgrader
for rickvidd att denna blir Sx6 rutor.
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* Innefattar kldder och utrustning som birs pa kroppen.

VARAKTIGHET

Hur linge besvirjelsen varar beror pd trollkarlens
skicklighet med besvirjelsen samt hur mycket extra
kraft han ligger ner i den. Varje besvirjelse delas in i
ndgon av foljande varaktighetsgrupper:
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Varaktighet
Omedelbar
S/4 SR
Sx1 SR |
S/4 minuter (avrunda inte)
Sx1 minuter
S/4 timmar (avrunda inte)
Sx1 timmar |
| S/4 dygn (avrunda inte)

S/4 veckor (avrunda inte)
Konc. = S4 linge magikern koncentrerar sig
Permanent

Vissa specialfall kan dven dyka upp.

Besvirjelser som har varaktigheterna S /4 SR all S/
4 veckor kan fi 6kad varaktighet genom att magikern
ligger in extra effektgrader som dr sirskilt avsedda for
detta syfte. En sddan effektgrad ligger till en varaktig-
het som ir lika stor som grundvaraktigheten. I grup-
pen Sx1 SR innebir alltsd tvd extra effektgrader att
varaktigheten utstricks till Sx3 SR.

ATT BLI BATTRE I MAGI

Att skaffa sig FV i magiskolor fungerar som for vanliga
firdigheter, men man kan endast f3 erfarenhetspoing
genom trining med ldrare; €j genom ensamtrining
cller erfarenhet.

For besvirjelser giller dock vissa speciella regler:

ENSAMTRANING

De flesta besvirjelser dr 1 princip uppbyggda av tre
komponenter: ett rorelsemonster, en ramsa ord och
en mental process som frigor psykisk energi.

Det svdra med att lira sig en ny besvirjelse dr att
behirska denna kanalisering av mental energi; den dr
(liksom gester och ord) unik for varje besvirjelse. En
lirare kan, delvis med hjdlp av psykisk kommunika-
tion, forklara jimforelsevis enkelt hur eleven ska bira
sig 4t for att l4ra sig det psykiska monster som krdvs for
en speciell besvirjelse; men ska eleven ldra det sig sjdlv
mdste han gdra det ur ens. k. magisk kodex (en speciell
slags formelbok som innehdller en omfattande be-
skrivning av den aktuella besvirjelsen).

Besvirjelser lir man sig sakta genom ensamtrining.
Normal trining ir itta timmar om dagen sex dagar i
veckan. Det krivs mellan 20 och 30 sidor handskriven
komplicerad magisk text for att klargéra hur den
psykiska kanaliseringen gir till for en viss besvirjelse;
varje vecka sldr personen ett normalt INT-slag, men
forvarje poing INT under 19 magikern har far han +1
pd kastet. Lyckas kastet fir rollpersonen en erfaren-
hetspodng.

Naturligtvis mdste rollpersonen ha tillrackligt hogt
FV i den skola som besvirjelsen tillhor.

Att ldra sig besvirjelser och ritualer av en ldrare fung-
erar precis som for vanliga firdigheter.

Erfarenhetspoing som en rollperson skaffar genom
bdda slagen av trining kan omvandlas till skicklighets-
virden sd snart de ir tillrickligt mdnga.

ERFARENHET GENOM AVENTYR

Att f3 erfarenhetspodng for besvirjelser och ritualer
genom dventyrande fungerar precis som for vanliga
fardigheter.

ATT OMVANDLA ERFARENHETSPOANG TILL
SKICKLIGHETSVARDEN

En magiker kan kopa hogre skicklighetsvirden med
sina erfarenhetspodng. Detta fungerar pd samma sitt
som ndr en nyslagen rollperson koper sina startfirdig-
heter.
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SPECIALREGLER FOR MAGI

TROLLKARIAR OCH JARN

En trollkarl kan inte kasta en besvirjelse om han dr i

fysisk kontakt med jirn eller ir omsluten av det.

Anledningen ir inte helt kind, men man tror att det

har att gora med jarmets magnetism. Konsekvenserna

ar foljande:

 Magikern kan inte kasta besvidrjelser om han bdren
jarnrustning, eftersom den omsluter honom.

Magikern kan inte anvinda besvirjelser om han
befinner sig i ett rum med jirnviggar eller om han
sitter i en bur av jirn.

* Ingabesvirjelser kan liggas i foremal som helt eller
delvis bestdr av jam.

Jirn kan dock omformas av vissa besvirjelser, efter-
som elementarkrafter dr involverade. Luft— och
vattenelementarer kan f3 jirn att rosta, och jord-
och eldelementarer kan omforma eller smilta jarn
(besvidrjelser inom skolorna elementarmagi och
rostmagi).

e Vissabesvidrjelser kan pdverka jirn pd andra sitt, till
exempel LYFT, men effekten halveras om forema-
let bestdr av mellan 25 och 50 procent jirn. Fore-
mal som till storre delen bestdr av jirn fir effekten

reducerad till en fjardedel.

Magikern kan ligga besvirjelser om han bir med
sig jirnforemal som inte viger mer dn 0,5 kg, men
han fir dd inte vara i direkt fysisk kontakt med det.
Magikern ir inte forhindrad att anvinda féremal av
jdrn, bara han avstdr frdn att ligga besvirjelser da.

SNEDTANDNINGSTABELLEN

Sld 1T20 och addera besvirjelsens effektgrad till re-
sultatet

1-5 ....Besvirjelsens effektgrad halveras (avrunda upp-
at). SL avger exakt vilken effekt detta har. Den
triffar sitt avsedda mal.

Du skadas av den magiska energi som flodar fel.
Du forlorar lika midnga KP som effektgraden och
blir medvetslés i 1T8 minuter. Om du anvinder

6-11 ..

det detaljerad stridssystemet dras skadan enbart
frin Totala KP.

12-15 Om du har kastat en besvirjelse som skulle haft
ctt negativt resultat pd sitt offer har dess fulla
cffekt drabbat dig. Du blir automatiskt férhixad,
utan chans till motstind. Om du kastade en
besvirjelse som skulle haft ett positivt eller neu-
tralt resultat for dess mottagare, eller om besvir-
jelsen inte skulle drabbat ndgon sirskild varelse
alls, forlorar du lika manga KP som besvirjelsens
cffektgrad. Du blir medvetslési 1T8 minuter och
blind 1 1T8 timmar. |

MaAaI
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16-17 Dublir stumi1T8 dygn. Detta kan inte avhjilpas
med HELA. Du kan under denna tid inte anvin-
da ndgra besvirjelser.

...... Du blir foérlamad 1 1T8 dygn och kan under
denna tid inte utdva ndgon form av magi. Detta
kan inte avhjdlpas med HELA. Du kan fortfaran-
de tala.

...... Du har drabbats av en hjarnskada. Din INT och
alla INTbaserade firdigheter minskas med 1T4.
Du glémmer lika minga besvirjelser. Forlusten
av firdigheter och besvirjelser kan inte kureras,
men gdr att dtervinna med hjilp av studier och
trining. Din INT kan dterstdllasom ndgonannan

ligger HELA E6 pd dig.

.Du drabbas av total minnesférlust under 1T8
dygn. Under denna tid kan du inte anvinda vare
sig firdigheter eller magi, och du beter dig som
en lallande idiot. Dina vinner mdste ta hand om
dig eftersom du inte kan klara dig sjilv. Detta kan
inte avhjilpas med HELA. Vidare drabbas du av
en fobi (se Fobitabellen) under 1T8 madnader.
Fobin kan inte botas med HELA.

20+ ...

SKRACK

I bland hinder det att dventyrarna stdter pd det
makabra, det oforklarliga eller ndgot s skrickinjagan-
de att deras hdr blir vitt av chocken. Det kan vara
oheliga varelser som levande lik, féorgrymmade spo-
ken, eller annat od6tt, men dven levande varelser
sdsom en jittelik drake eller en hungrig tunnelmask
kan vara en obehaglig bekantskap.

-De varelser som injagar sddan skrick att man maste
sld pd Skricktabellen har vid upprikningen av sina
firdigheter en firdighet/formdga som heter Skrick-
sld. I kolumnen ’FV” finns ddr tvd virden, separerade
av ett snedstreck. Det forsta virdet (till vinster om
snedstrecket) reflekterar varelsens automatiska for-
madga att Skricksld, och anvinds sd fort ett offer ser
varelsen. Virdet efter snedstrecket (till hoger) an-
vdnds i efterfoljande stridsrundor om varelsen akzive
forsoker injaga skrdckisina motstindare (forsdker se sd
skrickinjagande ut som mojligt). Varelsen kan i s fall
inte gora ndgot annat 1 den stridsrundan.

Nir man sldr pd skricktabellen skall offren sld 1T20
och dra ifrdn sin PSY frin resultatet. Till detta ligger
man den skricksldende varelsens virde 1 Skricksla.
Vilket av de tvd virdena man skall anvinda forklaras
ovan.’()’ innebdr att man inte ligger till ndgonting. *—
> fore (till vinster om) snedstrecket inebir att varelsen
inte ir automatiskt skrickinjagande. >—’ efter (ull
hoger om) snedstrecket betyder att varelsen inte kan
skricksld aktivt. I dessa situationer skall man inte sld pa
Skricktabellen.
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Det finns dven andra situationer d'é rollpersonerna SKRACKTABELILEN
kan bli sd skrickslagna att det ir limpligt att sla ett slag.
Exempel pd sddana hindelser (och det virde man Resultat  Effekt

. 11 sl 4 <1 ...Offret dr dr sd pass oberort att han fir -2 pd
tagger ull slaget) dr Skricktabellen for resten av sdagen.
| D&d kr 1 1 .....Offret ir oberért av skrickupplevelsen.
B 0p§d1T4 2 .....Offret blir forsiktigt och har-1 pd alla attackeroch
Nﬁra vin 1 o lle6 narerasar onder den SE.
R amvanlsccmﬁtgsm 1720 3 .....Offret blir forsiktigt och har -2 pd alla attacker och
BM-- _lecz yeetts g nereriaoxr ander 174 S5
°) 4 .....Offret blir paralyserat av skrick under denna SR
Em;l;cag:fﬁOR i¥20+10 och kan inte gora nigot.
o 5 .....Offret blir forsiktigt och har ~1T4 p4 allt han
_. SOELE W _.c S M—— foretar sig under 1T4 SR.
s : ﬁ .

6 .....Offret blir paralyserat av skrick under 1T4 SR och
kan inte goéra ndgot.

7 .....Offret mir illa, fir kramper 1 magen och spyr 1
1T4+1 SR. Under denna tid och ytterligare 1 SR
kan han inte géra ndgonting.

8 .....Offret gir biarsirkagidng (se denna firdighet) och
rusar rakt mot skrickkillan.

O .....Offret drabbas av en mild fobi. Se nedan.

10 ...Offret flyr sd fort som mojligt frdn skrickkillan
under 3T6 SR. Offret vet dock it vilket hdll han
helst ska fly.

P 11 ...Offrets hinder och ben bérjar darra hiftigt vilket
ger —2T4 pd allt som offret foretar sig under 2T8
SR.

12 ... Offret flyr skrikande frin skrickkillan sd fort som
mojligt under 3T6 SR. Offret vet dock inte at
vilket hill han flyr, utan detta bestims slumpmis-
sigt.

13 ... Offret svimmar och faller till marken. Han vaknar
2T8 SR senare.

14 ... Offret svimmar och faller till marken. Han vaknar
2T8 minuter senare.

15 ...Offret drabbas av en normal fobi. Se nedan.

I ———— e 16 ... Offret faller till marken med kroppen okontrolle-
CXeMPer. 160 VAY €0 MOYR NALL. L1V GE N10 Ma- rat skakande tills skrickkillan férsvinner. Direfter
ar han darrig 1 1T4 timmar vilket innebdr att SMI
och alla SMI-baserade firdigheter dr halverade.

17 ...Offret stdr paralyserat av skrick och kan inte géra
ndgot forrin skrickkillan avligsnar sig elleravligs-
nas. Dessutom blir det +1 pd denna tabell under
resten av samma dag.

18 ... Offret flyr vilt frdn skrickkillan fortast mgjligast
och vdgar sig inte tillbaka till platsen for skrackkail-

lan under resten av samma dag.

19 ...Offret 6verbelastas av den fruktansvirda skrack-
upplevelsen och ignorerar skrickkillan totalt. Han
uppfor sig som om han varken ser, hor, luktar eller

M?.n konfrontcras med ndgon man har fobi mot: kinner skriickkillan pd ndgot s3tt,
Mild fobi ......ccoevviiiiiiiiiiiinn 5

Normal foblcasasaassansssanal

3 o ol ) R |
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20 ...Offret blir hysteriskt och stir kvar pd platsen,
skrikande av skrick tills skrackkillan fGrsvinner och
offret blir lugnat. Dessutom blir det +3 pd alla
cfterféljande slag pd Skricktabellen under resten
av samma dag.

21 ... Offret svimmar och faller till marken pd grund utav
den fruktansvirda upplevelsen och forblir med-
vetslost under 2T8 minuter. Offrets hdr vitnar.
Dessutom blir det +15 pd alla efterféljande slag pd
skricktabellen under de nirmaste 1T3 dagarna.*

22 ...Offretdrabbasaven svir fobi. Se nedan. Dessutom
blir det +4 pd alla efterf6ljande slag pd Skricktabel-

len under de nirmaste 1T4 dagarna.

23 ...Offret ramlar ihop pd marken och forlorar medve-
tandet under 2T8 minuter pd grund av den fruk-
tansvirda skrickupplevelsen. Offret ddrar sig dess-
utom en psykisk stérning, d.v.s. blir galen. Vilken
typ av storning som offret rdkar ut for bestims i
samrdd mellan spelaren och SL. Det rekommende-
ras att man hittar pd ndgot i stillet fOr att ta
exempel frin verkligheten.

24 ...Offret drabbas av en hjirtattack pd grund av den
fruktansvirda skrickupplevelsen. Offret maste géra
ctt normalt FYS-slag, och om detta slag misslyckas
dor offret. Lyckas slaget svimmar offret och forblir
medvetslost under 1'T8 timmar. Dessutom blir det
+5 pd alla efterf6ljande slag pd skricktabellen de
nirmaste 2T4 dagarna.*

25 ...Offret undergdr en kraftig fysisk foérandring, t. ex.
dldras 1T10 4r 6ver en natt, forlorar horseln, blir
blind, tvingas amputera ett ben, allt hdr faller av,
ctc. Detta dr upp till SL att bestimma vad som
hinder. Dessutom blir det +6 pd alla efterféljande
slag pd Skricktabellen under 2T6 dagar.*

26 ...Offret fir en hjirnblédning pd grund av den
fruktansvirda skrickupplevelsen. INT ochallaINT-
baserade firdigheter minskas med 1T4 poing
permanent. Offret glommer lika mdnga besvirjel-
ser. Forsimringari firdighetsvirden och besvirjel-
seskicklighet kan trinas upp igen.*

27 ...Offret drabbas av massiv hjirtattack och maiste
klara ett Svirt FYS-slag, annars dor han. Lyckas
slaget, sc resultat "24°.

Gl

28+ .Offret hamnar i djup koma pd grund av den
enorma pafrestningen. Den djupa medvetsléshe-
ten varar under 1T8 minader och offret miste ha

ndgon eller ndgra som tar hand om honom. Offret
ddrar sig dessutom en mild fobi som INTE kan

botas. En snill SL. kan dock l6sa detta problem
med limplig magi.*

* Sl 1T20en ging for varje grundegenskap utom STO.
Om resultatet blir 19-20 minskas grundegenskapen
permanent med 1T2 poing. Grundegenskapen kan
inte bli ligre @n 1 pd detta vis.

Modifikationer till slaget pd Skricktabellen

Om en varelse har fitt flera modifikationer som giller
samtidigt pd denna tabell anvinds bara den hégsta. Om
offret slir flera slag pd tabellen samma SR anvinds bara

det hirdaste resultatet.

—varierar .... Offrets PSY dras a//tid frin slaget.
-6 ............. RPn moter skrickkillan ofta.

-3 ...coeeev.... RPn har fitt tid att férbereda sig infér métet
med skrackkillan.
-2 ....cccue.... RPn har métt skrickkillan tidigare.

év skrfickkﬁﬂaﬁ.

R

T :b-'

+4 .............Onaturliga hindelser.

.....eeen. Y ttErst onaturliga hindelser.
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FOBIER

Vid flera resultat pd Skricktabellen kan den olycklige
fd ett otal fobier. Dessa ir rangordnade frin Mild fobi
till Svdr via Normal.

Med mild fobi menas att den drabbade hyser olust-
kinslor mot ndgot utan att han fér den skull behover
fd en hjirtattack varje gdng han stoter pd detta. Med
normal fobi menas en irrationell ridsla fér ndgot, och
med svdr fobi menas att den drabbade knappt kan hora
talas om skrdckkillan utan att ligga benen pd ryggen
eller borja darra vdldsamt.

En fobi varar vanligen under 1T8 mainaders tid
innan den forsvagas eller forsvinner helt. En svar fobi
byts ned mot en normal fobi efter 1 T8 mdnader, och
efter ytterligare 1' T8 manader riknas fobin som mild
innan den fOrsvinner.

Naturligtvis fir den drabbade endast de negativa
modifikationer pd listorna nedan rérande fobier nir
han moéter ndgot som hans fobi giller for. Till exempel
blir inte en person med agorafobi, ridsla féor 6ppna
omrdden, sirskilt pdverkad av att stingas in i en
garderob. Naturligtvis tycker ju ingen sdrskilt mycket
om att bli inldst i en garderob, men man kan std ut med
det ett tag (sdvida man inte lider av klaustrofobi,
cellskrick).

Med firdigheter som Drogkunskap, Likekonst el-
ler Psykologi (exakt lika som Likekonst) kan en
fobidrabbad person helas. Metoder som ir vanliga ar
bl. a. trepanering (6ppnandet av skallbenet for att litta
pa trycket), drogbehandling, samtalsterapi och magis-
ka kurer. Ingen av metoderna dr sirskilt effektiv utan
verkar i bland negativt pd patienten.

Spelare vars rollpersoner har en fobi eller tvd bor
beldnas pa tillborligt sitt av spelledaren om de spelar
med inlevelse och stor skicklighet.

Nir en varelse konfronteras med det han har fobi
mot maste han sld ett slag pd Skricktabellen. Vilken
modifikation man skall ligga till anges i listan 6ver
modifikationer till Skricktabellen.

Nir en varelse drabbas av en fobi skall han sld pa
Fobitabellen for att avgora vad det dr han fir fobi mot:

1 Agorafobl Tor kriick (c; grdalvcr)
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DRAKAR OCH DEMONER MAGI

Drakar och Demoner Magiir en extra tjock box som
innehaller:

* Regelbok (64 sidor)
* Spelarbok (48 sidor)
Formelbok (72 sidor)
¢ Spddomskortlek

* Golvplan for magiska dueller
Tva tennfigurer
e 1T20

Reglerna i Drakar och Demoner Maygi ir givetvis
100%-igt anvindbara tillsammans med de regler
som ges hir. De nya magiskolor som beskrivs i Magi
ar.

e Alkemi

* Demonologi

¢ Harmonism

¢ Hixkonster

e Jllusionism

® Nekromanti

* ROstmagi

e Spiritism

® Stavmagi

® Symbolism

Alkemin ir den enda magiskola som inte anvin-
der besvirjelser i den gingse meningen. Alkemisten
| dr i stdllet en person som sitter i sitt laboratorium
och blandar elixir. Om han lyckas f3 ihop de ritta
ingredienserna och klarar av att blanda och prepa-
rera dem pa ritt sitt, blir effekten nir elixiret dricks
som om en besvirjelse hade lagts.

Demonologerna manar fram demoner frin de-
monplanen, och forsdker kontrollera dem.

Harmonisten utnyttjar sfirernas harmonier for
en mingd olika syften.

Hiédxans vig liknar animistens och nekromanti-
kerns pd sd sitt att den bidde anvinder vixandets
krafter och den oddda kraften.

Illusionisterna brukar magi som paverkar sinne-
na, ofta pd ett bedrigligt sitt.

Nekromanti ir en liten (i antal utévare) och inte
sarskilt populidr skola som idgnar sig it studier av
déden och de doda.

Rostmagin ir besliktad med harmonismen och
elementarmagin. Rostmagin ir forbehdllen dvir-
garna men kan liras av andra varelser om bara
lungvolymen och roststyrkan ir tillricklig.

Spiritismen dgnar sig dt andevirlden; bide le-
vande, ddéda och icke-levande andar hor till verk-
samhetsomridet.

Stavmagikerna ir bland de miktigaste och
kraftfullaste av magikerna, men for att uppnd detta
har de fitt betala ett hogt pris, och det ir fi fdrunnat
att kunna bli stavmagiker. En stor del av magikerns
kraft finns nimligen lagrad i staven, och om denna
bryts eller fors ur hans rickhall férlorar han sin magi.

Symbolisterna manipulerar symboler och tecken
for att kontrollera universums energifldéden. Deras
magi manifesterar sig inte genom ord och gester
utan genom symboler som tecknas eller tillverkas.

Sammanlagtinnehdller Drakar och Demoner Magi
beskrivningar av mer dn 450 besvirjelser och ritu-
aler. Ovrigt nytt’ ir:

Minimagi...

Magiska kodexar...

Hur man tillverkar magiska foremal...

Regler for hur man utkdmpar en magisk duell...
Regler t6r hur man spdr i kort...

Regler for maginoder och magistormar...

Fler besvirjelser till skolorna Animism, Elemen-
tarmagi och Mentalism ...

Magiska varelser (kraftfullare varianter av ele-
mentarerna)...

.. och mycket mera.

SKILINADER MELIAN
DRAKAR OCH DEMONER MAGI OCH
DRAKAR OCH DEMONER

Drakar och Demoner Magi skrevs ursprungligen till
en tidigare regelversion av Drakar och Demoner,
varfor det pa vissa hdll kan forekomma vissa olikheter
1 besvirjelsebeskrivningarna eller konstigheter bland
begreppen. De flesta av dessa olikheter forklaras i
dessaregler, som alltsd ersitter eventuella avvikande
regler 1 Magi. I Magi anvinds vid vissa besvirjelser
begreppet BEP, som stir for belastningspoing. En
(1) BEP motsvarar i dessa fall 3 kg. Du kan vidare
helt bortse frdn allt som sigs pd sidorna 3 till 19 i
regelboken 1 Drakar och Demoner Magi, utom av-
snittet om magiska kodexar pd sidan 14, som du kan
anvinda om du vill tilldta dina spelare att kunna lira
sig besvdrjelser genom ensamtrining.
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BESVARJELSER

ALLMANNA BESVARJELSER

6 ANTIMAGI

Allmin
Sx10 rutor
S/4 minuter

Denna formel placerar en magisk skold omkring mélet
for besvirjelsen. Skolden skyddar mot magi, och kan
placeras bidde pd levande varelser och foremil. Om
ndgon forsoker anvinda magi mot ett foremail eller en
varelse som skyddas av ANTIMAGI maiste den in-
kommande magins effektgrad férst dvervinna ANTI-
MAGIns effektgrad med ett tirmingsslag pd mot-
stindstabellen. Om detta inte lyckas studsar magin
tillbaka mot den anfallande trollkarlen och drabbar
honom istdllet i den man detta liter sig géras. Obser-
vera att en formel som riktas mot en varelse ocksi

madste Overvinna dennes PSY for att fi avsedd effekt.
ANTIMAGI kan skydda foremdl med en volym pé
maximalt 125 kubikmeter. Om man vill anvinda
ANTIMAGI pd nigon som redan fitt formeln SKYDD
lagd pd sig, miste ANTIMAGIns effektgrad forst
overvinna SKYDDets effektgrad pd motstindstabel-
len. Om detta lyckas fungerar formlerna tillsammans.

6 SKINGRA

Allmin

Sx10 rutor
Omedelbar

Besvirjelsen anvinds for att omintetgora effekterna av
andra formler, t.ex. FORTROLLA VAPEN, FOR-
BANNA VAPEN, BESKYDDARE, OKA, o. s. v.
Liksom ANTIMAGI miste den forst 6vervinna den
andra besvirjelsens effektgrad genom tirningsslag pa
motstdndstabellen. Den kan anvindas for att forstora
en elementar. Den maiste riktas mot en viss annan
besvirjelse, men om trollkarlen inte vet exakt vad den
avsedda besvirjelsen heter kan det ricka med att tinka
t. ex. "Tag bort den besvirjelse som fir Robustus att
gd som en zombie!” Om milet skyddas av ANTIMA-
GI mdste SKINGRINGen forst ta sig igenom det
skyddet pd vanligt sitt innan den kan borja verka. Man
kan ocksd anvinda SKINGRA for att hindra en fientlig
trollkarl frin att fd ivig den besvirjelse han just hiller
pa att utfora. I si fall slir man pd motstindstabellen
mot den andra besvirjelsens effektgrad. Om det lyck-
as, omintetgdrs den angripna besvirjelsen.

6 VARSEBLIVNING

Allmin

Sx10 rutor
Omedelbar

Magikern specificerar forst nigot han/hon vill leta
efter, som t.ex. en filla, en hemlig dérr, guld, en
trappa, frimmande tankar etc. Denna besvirjelse ger
sedan magikern riktning och avstind till det foremal av
den valda typen som ligger nirmast. Varje grad later
magikern fad reda pa riktningen till en sak.

el e

----- Fat e
S

s, AN

Ndr man anvinder besvirjelsen VARSEBLIVNING
madste man forst avgdra vad man ska varsebli innan
man Kkastar besvirjelsen, exempelvis VARSEBLI
SVARTFOLK eller VARSEBLI GULD (ganska ofta
magikerns bors!).
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BESVARJELSER — ALLMANNA

9 BESKYDDARE

Allmin

Beréring

Permanent

BESKYDDARE bildar en skyddande kub runt magi-
kern eller annan person (foremél) som behover bevak-
ning eller skydd. En volym pd 27 kubikmeter (3x3x3
meter) kan bevakas pd detta sitt. BESKYDDARE
bildas med nio stenar som sprids ut i en forberedande
ritual. Endast den som ligger besvirjelsen kan av-
ligsna BESKYDDARERN. Den kan dock SKINGRA:s.
Beskyddaren fungerar som en ANTIMAGI och en
ENERGISTRALE. All magi och alla foremal som
passerar it endera hdllet genom beskyddarnas filt
madste dvervinna en forsta gradens ANTIMAGI eller
motta en forsta gradens ENERGISTRALE. Foremal
anses ha effektgrad ett. For var grad 6ver den forsta
kan magikern ligga tll tre meter pd ndgon ledd.

14 FORYNGRA (R)

Allmin

Berénng

S/4 veckor

En magiker kan tillfilligt féryngra sin egen eller ndgon
annans kropp med Ex5 dr. Dettainnebir att alla fysiskt
kroppsliga grundegenskaper (STY, STO, FYS och
SMI) idndras till de virden som giller i den nya
dldersgruppen. Utgd frdn rollpersonens nuvarande
grundegenskaper. Personens utseende forindras si att
han ser ut som han gjorde nir han verkligen var i den
dldern. Det dr bara personens kropp som blir yngre,
hans erfarenheter, inlirda firdigheter, psyke och intel-
ligens fordndras inte. Nir FORYNGRARs varaktighet
har 16pt ut dldras den besvirjade under ett dygn
tillbaka till sin vanliga alder.

14 LADDNING (R)

Allmin

Berdnng

Permanent

Ritualen gor det mojligt att lagra PSY-poidng i ett
foremadl somi ett engdngsbatteri. Magikern kan ta PSY
fran sitt psyke och fora éver dem till foremélet. Han
dtervinner sedan dessa PSY-poing pd vanligt sitt.
Nista gdng han ldgger en besvirjelse kan han vilja att
anvinda de PSY-podng som ir lagrade i LADD-
NINGen 1 stillet for sina egna. Ett foremal kan bara
forses med LADDNING en ging. Varje effektgrad
hos LADDNINGen gor att man kan lagra 5 PSY-

poang.

\\

\_\M

LHI“' Wy,
A

S/4 rutor
Omedelbar

Magikern kan f3 reda pd avstind och riktning till alla
drickbara killor och vattensamlingar inom besvirjel-
sens rackvidd. Drickbart vatten kan vara smutsigt och
motbjudande, men aldrig skadligt for den som ligger
besvarjelsen. Besvirjelsen fungerar inte nir det regnar.

2 TRAELD (F, K)

Animism

Beréring

Omedelbar

Magikern kan med denna besvirjelse antinda ett
stycke torrt, dott trd. Nir trastycket vil har flammat
upp fortsitter det att brinna av egen férmaga. Besvir-
jelsen har ingen annan effekt. For varje extra effekt-
grad kan magikern antinda ytterligare ett tristycke.
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BESVARJELSER — ANIMISM

4 SPARLOS

Animism

Berorng

S/4 minuter

Med hjilp av denna besvirjelse kan en varelse vandra
fram i naturen utan att limna ndgra som helst spar efter
sig, inte ens lukt. For varje extra effektgrad kan
formeln omfatta ytterligare en varelse.

5 VAXTKUNSKAP

Animism

Beronng

Omedelbar

Magikern fir omedelbart all mojlig kunskap om den

vixt han vidror, vad den ir for ndgot, vad den kan
anvindas till, med mera.

6 MINSKA

Animism

Berénng

S/4 minuter

Varje effektgrad minskar den forhixades STY, FYS,
STO, KAR eller SMI med ett podng. Det dr omojligt
att minska en grundegenskap till ett virde ligre dn 1.
Forindringen pdverkar dven de firdigheter som dr
baserade pd grundegenskapen.

6 NEDKALLA ASKVIGG (F)
Animism

Sx10 rutor

Omedelbar

Animisten kan nedkalla en dskvigg frdn ett regnmoln
och rikta den mot ett utvalt mil inom rickvidden.
Molnets regn maste falla bdde pd animisten och malet.
Besvirjelsen vdllar skada pd samma sitt som
clementarbesvirjelsen BLIXT.

6 VINDPIL (F)
Animism

Sx2 rutor

Sx1 SR

Magikern ligger med beréring denna besvirjelse pa
en tripil med spets av annat material dn jarn. Om
besvirjelsen lyckas borar pilen sviva framfor magi-
kerns ansikte, med spetsen dt det hdll magikerns nisa
pekar. Den foljer magikerns ansikte, oavsett hur han
vinder sig. Pilen dr nu redo att avfyras. Magikern
madste avlossa den innan besvirjelsens varaktighet 16-
per ut; d faller pilen nimligen till marken.

Med en liten gest avfyrar besvirjaren pilen mot ett
valfritt, synligt mdl inom rickvidden. Pilen triffar
automatiskt dven om malet ror sig och gor 1'T10+E i
skada, modifierat av pilspetsens material och typ.
Milets rustning eller naturliga skydd fungerar som
vanligt. Nir pilen vil har avfyrats kan den inte hejdas
av magikern.

Enda chansen att skydda sig mot att bli triffad ar
med magi, t. ex. VIRVELSKOLD, eller genom att
forsvinna ur synhdll frdin magikemn.

Man kan fdsta ldtta saker (max 10 gram ) som ger ett
litet extra luftmotstdnd vid pilen, t.ex. en papperslapp,
utan att dess flygformaga forsimras.

6 OKA

Animism

Beroring

S/4 minuter

Varje effektgrad okar den forhixades STY, FYS, STO,
KAR c¢ller SMI med en podng. Denna 6kning beror
ocksd de firdigheter som ir baserade pd grundegen-
skaperna.

6 ORTRANKOR (F)

Animism

Sarskild

Sx1 SR

Magikern frambringar ett knippe fron som han kan
kasta ivig pd ett mdl (STY+SMI)/2 rutor bort. Han
triffar automatiskt det han siktar pd, och nir knippet
triffar vixer det ut tunna grenar frin fréna pa ndgon
sekund och snirjer in offret. Det krivs en effektgrad
per 10 STO hos offret for att sndrja in det helt, och om
effektgraden inte ricker till har rankorna ingen effekt.
En insnirjd varelse kan varje SR forsoka bryta sig loss
och ska di med sin STY 6vervinna rankornas mot-
stindspodng, som riknas fram genom att man tar E
(som satsats pd STO) x 10 — offrets STO, och om
forsoket lyckas har offret slitit sonder rankorna. En
insndrjd fir gora ett forsok per SR, och om han haren
dolk eller liknande kort eggvapen i handen nédr han blir
insnirjd fir han ligga 5 till STY 1 utbrytningsforsoket.
Nir varaktigheten gdr ut gir rankorna, eller fréna om
magikern inte har kastat dem dn, upp 1 rok och
forsvinner.
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BESVARJELSER — ANIMISM

7 KAMOUFLAGE
Animism

Personlig

S/4 minuter

Med hjilp av denna besvirjelse smilter magikern in 1
omgivningen. Magikern och den utrustning han bir
pd kroppen verkarvara ndgot levande, ororligt foremal
som hér hemma i omgivningen, t. ex. ett trdd eller en
buske. Om han stir helt stilla kan han inte observeras
av andra pd ndgot naturligt sitt, vare sig med syn, lukt,
kinsel eller ndgot annat sinne. Besvirjelsen bryts om
magikern gér ndgot annat dn att std tyst och stlla.
Magikerns sinnen fungerar helt normalt under varak-
tigheten.

Om man forsdker hitta magikern med magi, t. ex.
VARSEBLIVNING, maiste sokbesvirjelsens eftekt-
grad overvinna KAMOUFILAGE-ts effektgrad for att
ha ndgon effekt.

11 VINDKONTROLL
Animism

Sx1 km

Sx1 ttmmar

Kastaren kan forindra vinden inom besvirjelsens rick-
vidd. Forindringen ir maximalt lika med effektgraden
i meter per sckund, och vindriktningen kan vridas ett
ittondels varv (t. ex. frin nord tll nordvist) per
effektgrad.

12 FORANDRA
Animism

Sx2 rutor

Sx1 min

Denna besvirjelse kan forvandla foremal och varelser.
Varje grad ricker till att férvandla tre podng STO, och
man madste ligga tillrickligt h6g grad for att pdverka
hela malets STO for att magin ska fungera. Besvirjel-
sen forandrar malet (som kan vara trollkarlen sjilv) tll
en annan form. Men den nya formen madste vara av
samma huvudtyp som det som forvandlas, alltsd djur,
vixt eller mineral.

Exempel: Ett troll kan inte FORANDRAs till en
svamp, men det kan FORANDR As till en groda.

Grodan kommer dock att ha samma grundegenska-
per som trollet, inklusive STO. Trollformeln éndrar
bara madlets utseende, inte dess grundegenskaper,
formagor eller fardigheter. Den kan alltsd inte an-
vindas for att forandra bly till guld.

Om FORANDRA liggs pd en levande varelse kan
varclsen inte anvinda det nya foremadlets speciella
overnaturliga formdgor. Trollet skulle inte kunna
andas eld om det forindrades till en drake, men det
skulle kunna anvinda alla drakens rent kroppsliga
funktioner, t. ex. flygférmdga. Med hogre grader ir
det ocksd majligt att pdverka flera foremadl; en andra
gradens FORANDRA skulle t. ex. kunna paverka tv3
foremdl med vardera max STO 3 eller ett foremdl med
max STO 6.

12 HELA

Animism

Berornng

Omedelbar

For varje grad som liggs med denna besvirelse ldks
1T6 KP hos milet om dessa har fororsakats av sdr, slag,
eld, kold, ENERGISTRALE, BLIXT eller liknande
besvirjelser, syra eller liknande. Formeln kan bara
anvindas pd levande varelser — inte fOr att reparera
trasiga foremdl. Den har ingen verkan mot sjukdomar.

12 KANNA FIENDSKAP
Animism

Sx2 rutor

Omedelbar

Om magikern ligger denna besvirjelse 6ver en annan
intelligent varelse kan han kinna om denne pa ndgot
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BESVARJELSER — ANIMISM

siatt dr fientligt instilld gentemot honom. Magikern
kidnner inte vilka avsikter varelsen har, bara att den vill
honom ndgot ont.

13 REGNKONTROLL

Animism

S/4 km

Sx1 minuter

Kastaren kan fd alla moln inom rickvidden att borja ge
ifrdn sig ett titt regn eller, om det redan regnar, stoppa
det. Om kastaren vill pdverka en redan kastad REGN-
KONTROLL madste han utkimpa en vanlig effekt-
gradsstrid. Moln ligger normalt pd 1'T3x500 m hojd.

15 DIMMA
Animism

Sx10 rutor

S/4 timmar

Magikern framkallar en dimbank som ticker hela
omrddet inom besvirjelsens rickvidd. Sikten inne 1
dimman dr maximalt 15 m. For att kunna framkalla
dimman krdvs det tillgdng till vatten i terringen. Det
ar till exempel inte mojligt att framkalla dimma i en

Oken, utom vid en oas. Ddremot gdr det utmirkt i en
skog dir det finns bickar och sma Kirr.

15 NEUTRALISERA GIFT (F)

Animism

Beréring

Omedelbar

Denna besvirjelse neutraliserar 1T6+1 poidng giftstyr-
ka per effektgrad pd vilket slags gift som helst. Denna
neutralisering fungerar automatiskt om besvirjelsen
lyckas; man behover inte forhixa giftet. Besvirjelsen
liker inte skador som giftet redan har férorsakat.

VARELSEBESVARJELSER

Man maste lira sig separata besvirjelser for olika
djurgrupper. Sdlunda iar KONTROLLERA DAGG-
DJUR en annan besvirelse in KONTROLLERA
REPTIL. Dessa besvirjelser kan endast anvindas mot
ointelligenta varelser.

Foljande grupper av varelser existerar for besvirjel-
sen:
 Diggdjur
e Figlar
e Krildjur
 Groddjur
e Fiskar
* Insekter och spindlar
e Skaldjur (krabbor, skorpioner, m. m.)
e Maskar
e Blotdjur (blickfiskar, mollusker, m. m.)

e Vixter

2 TTILILKALILA VARELSE

Animism

S/4 km

Omedelbar

Med hjdlp av denna besvirjelse kan magikern tillkalla
20 podng STO av varelser per effektgrad ur den ritta
gruppen som finns inom besvirjelsens rickvidd. Var-
elserna dr inte fientligt instdllda till magikern. Denne
kan specificera vilka varelser han vill kalla tll sig.
Magikern behover inte évervinna varelsernas PSY for
att f3 dem att komma.

5 TALA MED VARELSE
Animism

Personlig

Sx1 minuter

Magikern kan kommunicera med en varelse ur ritt
grupp, antingen muntligt eller med hjilp av tecken.
For varje eftektgrad fir man 1 FV (se firdigheten Tala
sprdk). Om magikern forst inte lyckas identifiera var-
elsen exakt (till exempel med Zoologi) fir han -5 pé
CL for besvirjelsen. Tdnk pd att de flesta varelser ir
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synnerligen ointelligenta, och inte kan ge mer dn vaga
besked. De behover heller inte vara sirskilt hjalpsam-
ma. P4 grund av deras liga intelligens dr den informa-
tion man fir ofta otillforlitlig. Diremot ljuger inte
varelserna medvetet. Figlar och diggdjur kan rikna
till tre, 6vriga kan bara rikna till ?mdnga”. Det dr
omojligt att tala med varelser som saknar INT.
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10 KONTROLLERA VARELSE
Animism

Sx10 rutor

Sx1 SR

Magikern kan fullstindigt behdrska 20 STO varelser
ur ritt grupp per effektgrad, och kontrollerar varel-
sens /varelsernas alla handlingar genom telepati. Kon-
trollen bryts om de kommer utanfor besvirjelsens
rickvidd. Nir det giller vixter kontrollerar magikern
alla som utgor en enhet, till exempel ett helt sadesfilt.
Kontrollen kan dock inte stracka sig utanfor rackvid-
den, vilket gor att det ir helt omojligt att kontrollera
en hel skog.

BESVARJELSER — ANIMISM

ELEMENTARMAGI

2 LJUS (F)

Elementarmagi
Sx10 rutor
Sx4 minuter

Denna besvirjelse fir en del av ett féremal (ungefir 50
kubikcentimeter) att bli sjdlvlysande. Ljuset ricker till
for att lysa upp allt inom tre meter frdn den lysande
delen av foremadlet. For varje effektgrad utdver den
forsta kan man oka ljusstyrkan hos foremadlet sd att
ljuset ricker tre meter till, eller utéka varaktigheten
med fem minuter.

2 LAGA (F, K)

Elementarmagi
Personlig

1T3 SR

Magikern fir en liten 13ga att sld upp ur tummen nir
han knipper med fingrarna. Ligan kan antinda
brinnbara imnen men skadar inte magikern, sdvida
han inte fumlar.

3 FORSEGLA (F)

Elementarmagi

Berorng

Sx1 minuter

Denna besvirjelse binder samma kanterna pa tva icke-
levande foremal som inte ror sig, och som passar ihop.
Nigra exempel: dorr — dorrkarm, lock pd en 1dda,
svird 1 en skida osv. De tvd féremadlen blir till ett, och
kan inte skiljas t sd linge besvirjelsen verkar. Man kan
naturligtvis sld sbnder dem, men det 4r svirt eftersom
FORSEGLA ligger till 20 KP till de som féremilen
redan har. Varje extra grad liggerantingen 15 minuter
till varaktigheten eller ger ytterligare 20 KP till det
forseglade foremalet.

3 MORKER (F)
Elementarmagi

Sx10 rutor
S /4 minuter

Formeln avldgsnaralltljusinom en sfir med sex meters
diameter. Inom detta omride kan ingen se ndgot, inte
ens om en fackla eller lampa finns dir. Om man ligger
MORKER pi ett foremil som lyses upp av formeln
LJUS miste MORKRET:S grad forst évervinna LJU-
Sets grad pd motstindstabellen, annars kan MORK-
RET inte utslicka LJUSet. For varje grad utdver den
forsta kan man 6ka varaktigheten med fem minuter
eller 6ka sfirens diameter med tre meter.
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BESVARJELSER — E1 EMENTARMAGI m

3 SKOLD (F, K)
Elementarmagi

Personlig
Omedelbar

Besvirjelsen formar luften framfor trollkarlen till en
metallhdrd skold som parerar en fysisk attack. Skdlden
har BV 4 (+2 per effektgrad utover den forsta) och
pareringen lyckas automatiskt.
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4 FLAMMANDE HAND (F)

Elementarmagi

Beronng

1T3 minuter

Besvirjelsen gor att ena handen borjar flamma och ger
1 T3 extraiskada per effektgrad pd de slag man utdelar.
Handen antinder dven alla antindliga foreméal som
den kommer &t.

4 KALLA HANDEN (F, K)

Elementarmagi
S/2 rutor

Omedelbar

Frdn sin hand avfyrar magikern en koldstrile som kan
riktas mot envarelse. Narvarelsen triffas ska den sli ett

svart FYS-slag (normalt FYS-slag for varelser som bor
1 mycket kalla klimat, t. ex. isbjorn eller frostalv).
Tarningsslaget modifieras till offrets férdel av absor-
beringen hos dess naturliga skydd. Om slaget miss-
lyckas skakar varelsen till av kraftiga kéldrysningar och
kan inte gdra ndgot annat innevarande SR. Om slaget
lyckas blir koldrysningarna mindre, men varelsen fir —
4 pd CL pa allt den tar sig for innevarande SR.

6 BLIXT (F, K)
Elementarmagi

Sx10 rutor
Omedelbar

Den hir besvirjelsen skapar en blixt som slir ut frin
trollkarlen mot det mal som #r nirmast framfor ho-
nom. Om tvd mdl befinner sig lika nira dras blixten till
det som bar mest metall. Blixten gér 1T6 i skada for
varje effektgrad. Rustningar ger inget skydd mot
BLIXTar. Skadan dras fridn totala KP.

6 ELD (F)
Elementarmagi

Sx10 rutor
Omedelbar

Denna formel dstadkommer en plotslig tillfillig hoj-
ning av temperaturen pd alla féremal inom en sfir (ett
klot) med en meters diameter. ELD dstadkommer
tillricklig hetta for att sitta eld pd littantindliga
toremadl, t.ex. ett papper. En forsta gradens ELD gor
1'T6 1 skada pd alla varelser som befinner sig i den
paverkade sfiren. Vid hdgre nivder kan trollkarlen
vilja att antingen koncentrera all kraft i en enda sfir
som da ger extra mycket skada (1T6 per effektgrad),

eller att sprida kraften och skapa flera sfirer som gor
mindre skada.

raknar med att det kostar en effektgrad for varje ny sfir
eller 1T6 extraiskada. Skador frdn ELD kan absorbe-
ras av rustningar eller av besvirjelsen SKYDD. ANTI-
MAGI har dock ingen effekt mot ELD.

Om man anvinder det detaljerade stridsystemet
drabbar skadan Totala KP.

6 ENERGISTRALE (F)

Elementarmagi
Sx10 rutor
Omedelbar

Detta dr en magisk ljusstrdle som trollkarlen riktar mot
ett bestimt mal. For varje grad fir médlet 1'T6 i skada.
Rustningar eller SKYDD kan dra bort skada.

Om man anvinder det detaljerade stridsystemet
minskas skadan till 1 T3 per effektgrad.
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6 FROST (F)

Elementarmagi

Sx10 minuter
Omedelbar

Denna formel dstadkommer en plotslig, tillfillig sink-
ning av temperaturen pd alla féremél inom en sfir (ett
klot) med en meters diameter. FROST kan anvindas
for att slicka eldar, men har ingen verkan mot drakar
eller salamandrar. En forsta gradens FROST gor 1T6
1 skada pd alla varelser som befinner sig i den paverkan-
de sfiren. Vid hogre nivder kan trollkarlen vilja att
antingen koncentrera all kraft i en enda sfir som da ger
extra mycket skada (1T6 per effektgrad), eller att
sprida kraften och skapa flera sfirer som goér mindre
skada. Se besvirjelsen ELD for olika exempel pd detta.
Skador frdn FROST kan absorberas av rustningar eller
besvirjelsen SKYDD. ANTIMAGI har dock ingen
eftekt mot FROST.

Om man anvidnder det detaljerade stridsystemet
drabbar skadan Totala KP.

6 FORBANNA VAPEN

Elementarmagi
Sx10 rutor
Sx1 minuter

Denna besvirjelse sinker chansen att triffa med ett
vapen med -1 CL per grad och sinker skadan det gor
med -1 per grad. FORBANNA VAPEN péverkar
FORTROLLA VAPEN (se denna besvirjelse for till-
vigagdngssdtt). Den kan liggas pd en skold for att
minska dess parerchanser. Skoldens BV paverkas inte.

6 FORTROLLA VAPEN

Elementarmagi
Sx10 rutor
Sx1 minuter

Besvirjelsen 6kar chansen att triffa med ettvapen med
+1 CL per grad och 6kar skadan den gér med +1 per
grad. Med ett fortrollat vapen kan man skada varelser
som inte piverkas avnormalavapen. En FORTROLLA
VAPEN eliminerar upp till lika m3nga grader av
FORBANNA VAPEN som den sjilv har. Eventuella
overblivna effektgrader har normal verkan pad vapnet.
Besvirjelsen kan liggas pd en skold for att 6ka dess
parerchanser. Skéldens BV pdverkas inte.

6 KNACKA (F, K)
Elementarmagi

Sx2 rutor
Omedelbar

Magikern kan skada ett ickelevande foremadl. Det
giller inte bara vapen utan dven andra ting. SL fir

BESVARJELSER — ELEMENTARMAGI

bestimma dessa tings brytvirden. Ett projektilvapen
anses ha BV 10. Rustningar anses ha ett ett BV pa
dubbla absorberingsformdgan. En fOrsta gradens
KINACKA minskar foremalets BV med tio poing. For
varje extra effektgrad 6kar besvirjelsens effekt med tva
poing. En fjirde gradens KNACKA forstor alltsi 16
poing. Magiska foremal fir gora motstind. KNACKA
madste dd med sin effektgrad 6vervinna effektgraden
hos den besvirjelse som har den hogsta effektgraden
1 det magiska féremalet.

6 OPPNA (F)

Elementarmagi

Berornng

Omedelbar

Denna formel Oppnar ldsta dorrar, lddor och kistor
samt far svird att falla till marken ur skidan osv. Den
tar ocksd bort magisk FORSEGLING om graden p
OPPNA o6vervinner graden av FORSEGLA p3 mot-
stindstabellen.

7 VIGGFANGARE (F)

Elementarmag;

Personlig
Omedelbar

Om denna besvirjelse kastas under pdgdende dskvider
ar det (E x trollkarlens hojd i meter 6ver den omgivan-
de terringen) % chans att han triffas av en blixt
(anvdind 1T100, om resultatet 4r mer 4n 100% triffas
dock magikern automatiskt). Blixten ger 5T6 i skada.
Atta av dessa skadepoing, +4 per effektgrad utover
den forsta, omvandlas till PSY-poing. Resten fir troll-
karlen i fysisk skada. De extra PSY-poidngen férsvinner
1 en takt av ett per timme, om han inte anvinder dem.

Om ndgon kastar en SKINGRA pi trollkarlen och
lyckas 6vervinna hans PSY (ordinarie plus extrapoing-
en), forsvinner de extra PSY-poingen, och trollkarlen

far i stéllet lika mycket 1 skada.

8 VIRVELSKOLD (F)

Elementarmag;

Personlig
Sx1 SR

Magikern skapar en kraftig luftvirvel omkring sig.
Virveln har en diameter pd ca 75 cm. Om magikern
flyttar pd sig foljer skolden med. Den avvirjer inkom-
mande projektiler som skulle ha triffat magikern. Om
besvirjelsen effektgrad évervinner projektilens mot-
stdndsvirde pd motstdndstabellen stots projektilen dt
sidan och missar. Virvelskélden har samma effekt pé
projektiler som magikern avfyrar. Om skolden 6ver-
vinner deras motstdndsvirde missar de sina avsedda
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madl. Virvelsk6lden kan pdverka hur mdnga projektiler
som helst under en SR

Om magikern stir pd en dammig, sandig eller
snotackt yta virvlar skolden upp stoft, vilket gor att det
kan bli svart att se genom den.

Besvirjelsen har ingen inverkan pd nidrstridsvapen,
utom pd piska, som pdverkas pd samma sitt som ett
projektilvapen.

......

-----------------
g g
Th

...........

It L % W A

& & .
tematas e e L O LA ek L R B
e e e '.E.'.:.:." e .-:-._Z:. L s :
el e e

e
S T N, 8
i

i &

o el T

e st DA s e
o B gy e B 'y e e P ey R R S A R e =
R et et e e e e e aly L e e e e e e e
E k| ﬁ e e e e T e R e e
& o :-_ e e T B, e e e e e e et e e i e
A gt e = . - 2 = " araty S - " e

E:
F i E
= & W . & Cy
e o S e g T e A A e e e o e e et B e e e e et e T e
0 il
Lt S R el g e e i L L L, L e, L et e ety St T O W eyl S e R B e o M % o S SN e Rt
S e s e s - : v ; ]
o e g e SR el ! o " i
e At Al g e Lt - x
e o S Tl e e el = fa
=t e

....................................
..........

)

OC

-----------------------------------------

L e e

Snmn s T T
e e T

9 FRAMMANA /SKICKA BORT
ELEMENTAR (F)

Elementarmagi
Sx10 rutor
Sx1 SR

Elementarer ir ett slags inkarnationer av de fyra hu-
vudsakliga elementen luft, eld, jord och vatten och de
underordnade elementen ljus, morker, kéld och vir-
me. Trollkarlen mdste bestimma vilken sorts elemen-
tar han ldr sig att frammana (de olika sorterna dr alltsd
olika besvirjelser). Alla elementarer har foljande
grundegenskaper: PSY 3T6,SMI 3T1T6,STO 1T6. For
varje extra effektgrad 6kas STO med 1T6 och PSY
med 1T6. SMI pdverkas inte av effektgraden. De
saknar FYS och INT och mdste styras med trollkarlens
fulla uppmirksamhet. Elementarer kan pdverkas av
magi, men dr immuna mot gift. Deras KP och STY dr
lika med deras STO. I 6vrigt har de olika elementarer-
na skilda egenskaper som beskrivs nedan. For att
kunna frammana en viss sorts elementar maste troll-
karlen ha tillgdng till lite av dess element ur vilket
elementaren kan uppenbara sig.

Den som anvinder denna besvirjelse kan ocksa

forsoka skicka bort en elementar av samma typ som
han kan frammana. D3 mdste hans SKICKA BORT
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ELEMENTAR 6vervinna elementarens grad pa mot-
stindstabellen. Lyckas det forsvinner elementaren
omedelbart.

I strid deltar elementarerna som vanliga varelser.
Nir man ska avgora deras plats i turordningen anvin-
der man de vanliga reglerna. Detta giller ocksd nir
elementarer forsoker forinta varandra. Vissa elemen-
tarer har attacker som fungerar som normal strid, t. ex
gnomen.. Dessa attacker anses ha vapenldngd 0.

Luft — Sylfen
Sylfen ir luftens elementarvarelse, som nir den fram-

manas ser ut som en genomskinlig, vagt manniskolik-
nande skepnad. Den kan:

1. Forflyttasigmed en hastighet av maximalt 40 rutor
per SR om den inte bidr pd ndgot. Normal hastighet
dr tio rutor per SR.

. Bira ett foremdl genom luften fyra rutor per SR.
Den kan bira sex poing STO per grad.

. Bdra meddelanden skrivna pd papper 28 rutor per
SR.

. Bldsa omkull ndgot genom att dvervinna dess STO
med sin egen STO pd motstdndstabellen.

. Styra ett projektilvapen eller kastat vapen. CL 6kar
dd med ett per grad, och skadan med 1T3 per grad.

. Skadas inte av materiella vapen.

. Forstora en Salamander genom slag pd mot-
stindstabellen; sdtt in Sylfens grad under aktiv och
Salamanderns grad under motstidndare, lis av och
sld tirningen som vanligt.

Eld — Salamandern

En Salamander serut som en 6dla av eld. Aven om den
hadlls kvar pd samma stille av trollkarlen dr den aldng
helt stilla. Den kan:

1. Svepain ett mdliflammor som gor 1T6 iskada per
grad. Rustningar och formeln SKYDD skyddar
mot anfallet.

. Tdnda eld pd brinnbara féremadl som den vidror.

. Bli skadad av materiella vapen, men dstadkommer
samtidigt 1'T6 per grad i skada pd alla vapen som
triffar den.

. Lika skador pa sig sjilv genom att absorbera kraft
frdn en eld. Sl tirningar som for skador tillfogade
av eld, men rikna det som antalet dterstillda KP.

. Forstora en Sylf eller en Glacial genom att med sin
grad overvinna Sylfens eller Glacialens grad pa
motstidndstabellen.

. Hetta upp ett metallvapen sd att det tillfogar 1 T6
extra 1 skada (1T3 om alternativt stridssystem
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anvinds) om det triffar (hettan varar i lika minga
SR som Salamanderns grad). Detta gor dock dven
1T6 per grad i skada pa vapnet .

. Forflytta sig sex rutor per SR om den haller maxi-
mal hastighet.

Jord — Gnomen

Gnomen formar sig alltid till en médnniskoliknande
skepnad och ser ut att vara gjord av grabrun sand eller
lera. Den kan:

1. Sliss med ”knytnive”, varvid den gor 1 T4 per grad
i skada. Dess CL 4r 6+2 per effektgrad.

Skadas av materiella vapen. Anfallaren maste dock
sld sin PSYx5 eller ligre med 1T100 om han triffar

— om detta inte lyckas tar hans vapen lika mycket
skada som det gjorde pd Gnomen.

. Peka ut i vilken riktning nirmaste metallfyndighet
befinner sig. Trollkarlen mdste dock bestimma
vilken sorts metall det ska rora sig om.

. Forstoéra en Undin genom att med sin grad dver-
vinna Undinens grad pd motstdndstabellen.

. Omsesidigt forinta kroppspoing hos sig sjilv och
en Salamander tills en av dem ir upplost.
6. Forflytta sig maximalt sex rutor per SR.

Vatten — Undinen

En Undin upptrider som en pelare av vatten; ibland
kan den dven forma sig till en vacker kvinnogestalt av
vatten. Den kan:

1.

2.

Svepa in en varelse for att krossa och drinka den.
D3 gor den 1T8 i skada per SR.

2. Skadas av materiellavapen, men tar bara halv skada.

. Bidra ett féremdl genom vatten maximalt dtta rutor
per SR. Den kan bira sex poing STO per grad.

. Skolja bort en Gnom genom att évervinna Gno-
mens grad med sin grad pd motstindstabellen.

. Omsesidigt forinta sina och en Salamanders
kroppspodng tills en av dem dr upplost.

. Hjdlpa ett vapen att fungera lika bra under vatten
som det gor pd land.

. Forflytta sig maximalt tio rutor per SR i vatten, en
ruta per SR pa land.

Morker — Umbran

En Umbra uppenbarar sig som en vagt manniskolik-
nande varelse, formad av ett fortdtat morker. Den kan:

1. Forstoraen Luminal genom att vervinna Lumina-
lens grad med sin egen pd motstdndstabellen.

2. Ej skadas av materiella vapen.

o N O U

3. Skapa en glob av moérker omkring sig. Denna glob
har en radie pd fem rutor per grad. Inne i globen
slutar alla ljuskillor att sinda ut ljus, men de slicks
inte. Eld férorsakar fortfarande brinnskador dven
om man inte kan se den. Morkersyn fungerar inte
inom globen.

. Angripa en levande varelse med skrick. Om Um-
bran sveper sig omkring en varelse och besegrar
dess PSY med sin PSY pd motstindstabellen drab-

bas offret av ett angrepp pa skricktabellen.
. Forflytta sig med en hastighet av 15 rutor per SR.
. Se obehindrat i morker.

. Fir dubbel skada av alla eldattacker.

. Fororsaka 2'T6 per grad i skada pd salamander. Nir
Umbran angriper behéver man inte sld for att triffa
utan den triffar automatiskt.

9. Endast framkallas ur morker eller skugga.
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Ljus — Luminalen
En Luminal uppenbarar sig som en glob av klart
skinande ljus. Den kan:

1. Forstoraen Umbra genom att évervinna Umbrans
grad med sin egen pd motstandstabellen.

2. Ej skadas av materiella vapen.

3. Lysa upp ett omrdde med klart ljus. Detta omride
har en radie pa fem rutor per grad.

4. Blinda varelser. Alla varelser som ser mot en Lu-
minal maste sld ett normalt PSY-slag. Misslyckas de
blir de blindade under 2T6 SR. Varelser med
morkersyn och svartfolk maste sld ett svart PSY-
slag. En blindad varelse forlorar temporirt synfor-
mdgan och behandlas dd som om han befann sig i
morker.

5. Forflytta sig med en hastighet av 15 rutor per SR.

6. Ar immun mot alla former av eldattacker och kan
inte skadas av en salamander. A andra sidan kan en
salamander inte blindas av en Luminal.

7. Endast framkallas ur en ljuskilla av ndgot slag.

Dagsljus kan betraktas som en ljuskdlla. Mdnljus
ricker ocksd, diremot inte stjdarnljus.

Ko6ld — Glacialen
En Glacial uppenbarar sig som en médnniskoliknande
skepnad, med bld hud och buskigt vitt hdr och skigg.

Kring en Glacial virvlar stindigt en iskall brusande
vind fylld med yrande sné. Den kan:

1. Krama en varelse och ge den kéldskador (1T4 per
grad). CL=8+E.

2. Skadas av materiella vapen. Alla jirnvapen far rost-
skador av att triffa en Glacial. Deras brytvirde
minskas med ett for varje triff. Ett jirnvapen med
egg fir dessutom skadeférmagan minskad med ett
varje gdng det triffar Glacialen.

3. Forstora en salamander genom att Gvervinna dess
grad med sin pd motstdndstabellen.
4. Ar immun mot alla former av kdldattacker.

5. Fir dubbel skada av alla eldattacker.

6. Forflyttar sig med en hastighet av 6 rutor per SR,
10 rutor per SR om omgivningens temperatur ir
noll grader eller ligre.

7. Framkallas ur ett fast material som har en tempera-
tur av noll grader eller ligre.

8. Bana vig genom massiv is genom att skapa en
tunnel, 1,5 meter hoég och 1,5 meter bred, med en
hastighet av en ruta per SR.

BESVARJELSER — ELEMENTARMAGI

9. Kylaner ett metallvapen sd att det goér 1' T4 per grad
extraiskada (1T2 om man anvinderdetalternativa
stridssystemet) mot levande varelser (ej ododa).
For varje grad ir det 5% (1,/20) chans att vapnet
splittras vid forsta triffen i det nedkylda tillstdndet.
Mithrilvapen splittras inte av denna orsak. Nedkyl-
ningen varar i 1'T4+5 SR efter Glacialens beroring.

10.Pdverka alla levande varelser inom 2 rutors radie
genom sin starka kyla. Alla varelser inom denna
radie mdste klara ett svart FYS-slag. Ett misslyckan-
de innebir att de bara stdr och flimtar pd grund av
den starka kyla som rdder kring Glacialen.

11.Forstora en Therm genom att dvervinna dess ef-
fektgrad med sin pd motstdndstabellen.

Virme — Thermen

En Therm uppenbarar sig som ett genomskinligt klot
av virme som far luft att dallra orovickande. Svepande
hetavindarbldser allid omkring den som fir blommor
och gris att fortorka. Klotet har ingen egentlig sub-
stans. Thermen kan:

1. Svepa in en varelse och ge den virmeskador (1T4
per grad). CL=8+E.

2. Endast skadas av magiska vapen eller magi. Vanliga
vapen fir sina brytvirden minskade med ett for

varje triff. Det 4r 5% chans per E att ett trivapen
fattar eld.

3. Forstora en Glacial genom att Gvervinna dess ef-
fektgrad med sin pd motstindstabellen.

4. Ar immun mot alla former av virmeattacker (t ex
ELD).

. Fir dubbel skada av alla koldattacker.

6. Forflytta sig flygande med en hastighet av 15 rutor
per SR.

7. Frammanas ur en virmekilla (t ex en ligereld).

. Bana vig genom massiv is genom att skapa en
tunnel, 1,5 m bred.

9. Virma ett metallvapen sd att det gor 1T4 per E i
extra skada (1T2 om man anvinder det alternativa
stridssystemet) mot levande varelser (e) ododa).
For varje effektgrad dr det 5% chans att vapnet
smilter ihop och blir oanvindbart. Mithrilvapen
pdverkas dock ¢j. Upphettningen varari1T4+5 SR
efter Thermens beréring.

10.Pdverka alla levande varelser inom tvd rutors radie
genom stark hetta. Alla varelser inom denna radie
madste sld ett svart FYS-slag for att undvika 6ver-
hettning. Ett misslyckande innebdr att de bara stdr
och flimtar pd grund av den starka virmen.

on
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BESVARJELSER — ELEMENTARMAGI

10 ASTRALVAPEN (F)

Elementarmagi

S/2 rutor
Sx1 SR

Magikern frammanar ett vapen av valfri typ, uppbyggt
av bldskimrande magisk energi. Vapnet miste villa sin
skada genom en skdrande egg, t. ex. ett svird eller ett
spjut. Det krdvs en effektgrad per kg som ett riktigt
vapen av den aktuella typen viger (avrunda uppit).

Astralvapnet riknas som magiskt, det villar tvi
podng mindre skada dn det verkliga vapnet, det han-
teras med den vanliga firdigheten for just det vapnet
och det viger ingenting.

11 EXPLOSION (F, K)

Elementarmagi
Sx10 rutor
Omedelbar

Magikern framkallar en eld- och ljusexplosion pd valfri
plats inom rickvidden. EXPLOSIONen ger fem i
skada per effektgrad (dras frin totala KP) pd alla som

stir inom E meter frin EXPLOSIONens centrum.
For de som stdrlingre bort minskar skadan med ett for

varje ruta. Aven magikern kan komma att drabbas av
skador. Alla som ser explosionen (inklusive magikern)
blir, om de inte skyddar sig, tillfilligt forblindade nista
SR. En forblindad person behandlas som om han
befann sig 1 morker.

MENTALISM

1 SPRANG (K)

Mentalism

Beréring

S/4 SR

Den forhdxade kan ta ett jittesprang utan ansats. Han
kan hoppa upp till fyra meter vigritt och tvd meter
lodritt per effektgrad. Nir han landar mdste han klara
ett Normalt SMI-slag for att inte forlora balansen.

3 MOTSTANDSKRAFT

Mentalism
Beroring
Sx1 minuter

Formeln skyddar mot ELD, FROST och andra skador
genom hetta eller kyla. For varje grad reduceras den
skada man skulle fatt av hettan /kylan med ett poing.
Om man triffas av flera virme- eller kéldbaserade
attacker under samma SR tar MOTSTANDSKRAF-
Ten bort en poing per grad frin skadan frin varje

4 LEVITATION

Mentalism
Personlig
Sx1 minuter

Besvirjaren fir formdgan att stiga rakt upp i luften,
fem meter per effektgrad. Férutom sin egen kropp kan
han ta med sig upp till 50 kg pd luftfirden. Denna
formdga gor inte att man kan flyga fritt, det enda som
hdnder dr att man stiger rakt upp. Med hjilp av diverse
utrustning och andra 6vningar kan man kanske dven
forflytta sig i sidled, till exempel genom att ta med sig

ndgot som kan fungera som ett segel om det bliser.
Magikern kan ocksd gd med hinderna lings ett tak.
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S BESVARJELSER — ELEMENTARMAGI

5 KANSLOLASNING

Mentalism
Sx2 rutor
S/4 SR

Med denna besvirjelse kan magikern, under varaktig-
heten, avldsa en annan varelses kinslor och kinslo-
stimningar utan att varelsen behover vara medveten
om det. Pd detta vis kan man, om besvirjelsen lyckas,
omedelbart fd reda pd om varelsen ir vinligt eller
fientligt instilld.
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6 LYFT

Mentalism
Sx4 rutor
Sx1 minuter

Varje grad av den hir besvirjelsen paverkar tre poing
STO hos mélet. Om besvirjelsen ir tillrickligt stark
for att padverka hela mdlets STO, kan trollkarlen lyfta
foremadlet och forflytta det genom luften. Foremalet
flyger med tvd rutor per SR. Varje grad utéver den
forsta 6kar foremdlets maxfart med en ruta per SR.
Trollkarlen kan dven ligga formeln pi sig sjilv och

anvdnda den for att flyga. Om madlet ir en levande
varelse som inte vill LYFTas miste trollkarlen évervin-
na dess PSY pd motstindstabellen.

Formeln kan ocksd anvindas for att bromsa upp ett
fallande foremdl — 4dven om det ir for stort for att
besvidrjelsen ska kunna lyfta det. For varje grad som
fattas for att besvirjelsen ska kunna lyfta det blir
fallh6jden tre meter. Formeln har ingen effekt alls om
det fattas mer in fyra grader.
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LYFT kan forflytta fordon som vagnar och slidar pa
marken om en grad anvinds for varje sex poings STO
hos fordonet.
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6 SKYDD

Mentalism
Sx2 rutor
S/4 minuter

Denna besvirjelse fungerar likt bepansring. Varje grad
ger malet en poing extra i bepansring. Eftersom
SKYDD paverkar samma omride som ANTIMAGI,
madste eventuella sddana dvervinnas pd motstidndsta-
bellen for att SKYDD ska fungera. I si fall fungerar
besvirjelserna parallellt.

6 TANKEOVERFORING

Mentalism
Sx10 rutor
Sx1 SR

Varje grad ldter mélet kommunicera med en varelse
som kan vara intelligent eller inte (det 4r inte ett krav).

Endast ytliga tankar och kinslor kan 6verforas av
besvirjelsen. Kommunikationen sker helt ljudlst.

7 VATTENANDNING

Mentalism

Berorng

Sx1 timmar

Den forhdxade kan andas under vatten utan problem.
Han kan dyka hur djupt som helst utan problem och
riskerar inte att drabbas av dykarsjuka. Han kan fort-
farande andas luft.
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8 FLYGA

Mentalism

Berdrning

S/4 timmar

Den forhixade fir formdgan att flyga fritt i luften med
en hastighet av Ex5 rutor. Vidare krivs det en effekt-
grad for varje 20 STO hos den forhdxade utdver de
forsta 20 STO.

8 LADERHUD

Mentalism
Personlig
Sx]1 ttmmar

Magikern kan forindra sin hud s att den blir hird,
liderartad och antar en brunaktig firg, vilket ger
honom ett naturligt skydd pd 2 poing. om han redan
har skydd av ndgot slag adderas det skyddets absorbe-
ringsformiga med LADERHUDens. P4 grund av de
kosmetiska forindringarna sd minskar magikerna KAR
och KAR-baserade firdigheter med 2 under besvirjel-
sens varaktighet.

8 MORKERSYN

Mentalism

Beroring

Sx1 ttmmar

Den forhixade fir formdgan att se virmestrdlning.
Detta innebir att han kan uppfatta saker som en
temperatur som avviker fridn bakgrundens, t. ex. alla
varmblodiga varelser. Moérkersyn ger en otydligare
bild in normal syn. Den sitts ocksd ur spel av normalt
ljus eller starka virmekillor i nirheten.

9 OSYNLIGHET

Mentalism

Berénng

Sx1 minuter

Varje effektgrad av denna besvirjelse gdr sex podng
STO osynliga. Om besvirjelsen liggs pad en levande
varelse kan denne inte gdra ndgot annat dn att prata
och gi. Om han forsoker sliss, springa, anvinda mag;
eller om han blir skadad, bryts besvirjelsen.

9 SYN

Mentalism
Personlig
Sx1 SR

Magikern kan se vad som hinderindgot omrdde han/
hon ir bekant med och som befinner siginom 120 m.
Magikern kan se och hora allt som forsiggdr inom
omridetifriga. Om magikern inte kinner till omradet
mdste det befinna siginom 30 m. Forvarje grad utdver
den forsta kan trollkarlen se en dag bakdti tiden. Om
magikern vidror ett foremal, kan han/hon mottagaen
syn som visar tidigare dgare eller hur man anvinder
foremdlet. Varje grad liter magikern se en dgare eller
ett sitt att anvinda foremalet. Varje grad ger dven 10%
chans att fi reda pd det eller de magiska ord som
aktiverar ett magiskt foremdl. Trollkarlen kan dock
bara forsoka detta en ging per foremal, tills hans
formdga med SYNen stigit.

10 ELCHOCK (F, K)

Mentalism

Beroring

Omedelbar

Magikern presterar en elektrisk urladdning som ska-
dar alla som magikern beror eller som ror vid ma-
gikern. Elchocken ger 1T4 i skada per effektgrad.
Skadan absorberas normalt av icke-metalliska rust-
ningar, medan metallrustningar bara absorberar hilf-
ten mot normalt.
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11 TANKELASNING
Mentalism
Sx2 rutor

Sx1 minuter

Med denna besvirjelse kan magikern ldsa en annan
intelligent varelses tankar. Offret miérker inget.

12 KONTROLLERA PERSON

Mentalism
Sx4 rutor
Sx1 SR

Denna formel gor att trollkarlen kan kontrollera en
intelligent, humanoid varelse (inte djur) per effekt-
grad. Han maste forst 6vervinna offrets/offrens PSY
genom slag pd motstindstabellen. Han kan fd varelsen
att utfora alla kroppsrorelser som den normalt skulle
kunna gora. Dock kan han inte fi den att utfora
sjdlvstindiga handlingar som kriver att varelsen tinker
sjdlv. Om det 4r en annan magiker kan man inte fa
honom att anvinda magi. Man kan heller inte fd en
KONTROLLERAAJ varelse att begd sjalvmord.

BESVARJELSER — MENTALISM

S& snart trollkarlen vill att en /flera KONTROLLE-
RAde varelse(r) ska gora ndgot annat in att falla ihop,
mdste han koncentrera sig pd dem hela tiden. Han kan
dd inte sldss, anvinda andra formler eller springa. Om
hans koncentration bryts, t. ex. av att han tvingas slass
eller blir skadad, faller offret/offren i djup sémn. Ett
insomnat offer vaknar och dterfdr sin sjdlvkontroll sd
snart han lyckas sld sin FYS eller ligre med 1T100 (ett
slag far goras per SR).

12 TELEPATI

Mentalism

Special

Sx1 minuter

Magikern kan kommunicera i tanken med en annan
intelligent varelse, oavsett hur ldngt frdn magikern
denne befinner sig. Magikern mdste dock kinna per-
sonen till namnet for att kunna uppritta kontakten.
For varje extra effektgrad kan magikern ha kontakt
med ytterligare en person. De personer som magikern
kommunicerar med kan inte kommunicera med var-
andra, utan all kommunikation maste gd via magikern,
som fungerar som en telepatisk telefonvixel.

12 TELEPORTERA

Mentalism

Beronng

Omedelbar

Varje grad liter trollkarlen transportera tre poing
STO till en plats han kinnervil, hogst 100 meter bort.
Forvarje grad som Overstiger vad som krivs for malet,
kan det transporteras ytterligare 100 m. Om madlet
inte vill transporteras maste trollkarlen évervinna dess
PSY pd motstindstabellen.

13 MAGISK SYN

Mentalism

Berénng

Sx1 minuter

Besvirjelsen ger den forhixade formaga att se foremal
eller varelser som naturligt ir osynliga (till exempel
dlvor) eller som har blivit osynliga pd grund av magi
(till exempel OSYNLIGHET). Den ger ocksd immu-
nitet mot besvirjelser som forsimrar synférmagan.

14 ORADD

Mentalism

Ber6ring

Sx1 minuter

Den forhixade behover inte sld pd skricktabellen,
oavsett vad han moter.
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— VAPEN OCH RUSTNINGAR

VAPEN OCH TEKNIKER SOM
KRAVER SPECIALREGLER

SPJUTATTACK FRAN GALOPPERANDE HAST

Nir man utfor en spjutattack frin histryggen och har
haft en ansats pd minst 15 meter fir man anvinda
histens SB 1 stillet for sin egen, eftersom man har
tillgdng till histens rorelseenergi i anfallet. Om man
anfaller en beriden motstindare finns det en viss chans
attvrika sin fiende ur sadeln. Om de antal poing skada
vapnet fororsakade (inklusive SB) 6vervinner den
triffade ryttarens STO pd Motstidndstabellen. kastas
han 1T4 meter ur sadeln. Om offret befinner sig pd
marken kastas han omkull.

SPJUT MOT SPRINGANDE VARELSER

Anvinder man ett spjut mot en varelse som kommer
springande kan man forsoka sitta vapnets bakinda i
marken och spetsa varelsen pad spjutet. Detta fungerar
som en vanlig attack under stridens forsta SR (se
avsnittet om vapenlingdens inverkan i strid). Om
attacken lyckas gor vapnet vapnet sin normala skada
plus malets skadebonus. Frin och med stridens andra
runda dvergdr man till att sldss pa vanligt vis.

KATTINGVAPEN

Dessa vapen (stridsslaga och stridsgissel) 4r svdra att
parera eftersom kittingen kan sld runt vapen och
skdldar. Den som forsdker parera ett sidant vapen har
ddrfér CL halverad. Vapnen ir dock svira att hantera,
och om man sldr 18, 19 ecller 20 pa anfallsslaget si
innebdr detta automatisk miss med risk for fummel.
Man skall da sld 1T20 — ir resultatet hogre in FV s3
har man fumlat (°20’ ir alltid fummel).

PisxkaA

For piskor giller samma regler som for kittingvapen
(se ovan). Man kan dessutom anvinda en piska for att
rycka ett enhandsvapen ur hinderna pa en motstinda-
re. Detta mdste man i sd fall uppge innan anfallsslaget.
Om anfallet lyckas och triffar svirdsarmen skall man
sld STY mot STY pd Motstindstabellen. Om forsvara-
ren forlorar sd har han tappat sitt vapen, som landar
1T4 rutor bort.

BLASROR

En pil frdn ett bldsror gor ingen skada pd KP, utan
maste vara forgiftad for att kunna orsaka nigon skada.
For att se om den tringer in ihuden slir man 1T8 —

om resultatet ir hogre dn rustningens absorbering s
har den tringt in och giftet kan ha effekt.

AVSTANDSVAPEN

Miss av avsett mal

Om ett avstdndsvapen missar sitt avsedda mal fortsit-
ter det 1 en rdt linje 50% lingre 4n avstindet till det
avsedda malet (dock ¢j mer in maximala rickvidden).
S1d 1 tur och ordning for varje tinkbart mal i projektil-
banan for att se om missilen triffar ndgot. Chansen ir
1% per STO-podng. Projektilbanan anses vara 1,5
meter (1 ruta) bred.

Rorligt mal
Om man beskjuter ett mal som flyger eller springer
(SL:s bedémning) har man halverad CL (avrunda

uppdt). Denna halvering gors innan man ligger p4
ndgra andra modifikationer.

Avstand

Avstindet mellan skytten och mélet paverkar triffsan-
nolikheten for avstdndsvapen av alla slag. Om man
anfaller ett mal som befinner sig nirmare in halva
vapnets rickvidd blir det inga avdrag for avstindet.
Om malet befinner sig pd mellan halva och tre fjirde-
delar av rickvidden minskas triffchansen med 5. Om
malet befinner sig pd mellan tre fjirdedelar och hela
rickvidden minskas triffchansen med 10.

Det gdr inte att skjuta lingre 4dn vapnets rickvidd.

Vind

Detidrsvart att triffa ett mal med ett projektilvapen om
det bldser for mycket fridn vissa hill. Om SL orkar s3
kan han dra bort -1 frdn CL f6r varje m/s som det
bldser, om vinden kommer in bakifrin eller frin sidan
mot skytten. Motvind pdverkar inte CL, meén vapnets
rackvidd minskar med [vindstyrka i m/s] x 2%

BRYTVARDE (BV)

I strid sd kan ett vapen skadas sd mycket att det gir
sonder efter ett tag. Detta representeras av att alla
vapen och skoldar har ett brytvirde (forkortas BV).
BV kan minskas pd tva sitt.

* Om man misslyckas med en attack och forsvararens
parering lyckas slir man dndd normal skada (glom
inte SB:n!) — om skadan 4r hégre 4n anfallarens
vapens BV sd minskas detta med 1. Om brytvirdet
ndr noll s3 gdr vapnet sonder och kan inte anvindas
lingre.

* Om man lyckas med en attack och forsvararens
parering lyckas sldr man indd normal skada (glém
inte SB:n!) — om skadan 4r hogre 4in férsvararens
vapens BV sd minskas detta med 1. Om brytvirdet
ndr noll s3 gdr vapnet sonder och kan inte anvindas
lingre. Skada tillfogas motstindaren som vanligt,
men blir en poing ligre.
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VAPEN OCH RUSTNINGAR

Med hjilp av firdigheten Smide kan man laga skadade
metallvapen. Det nya BV:t kan dock inte bli hogre dn
smedens FV i Smide och givetvis inte hdgre 4n nor-
malt.

UNDANTAG FRAN BRYTVARDEN

Spjut, pikar, trastavar och naturliga vapen kan inte
skada ett parerande vapen. Man kan inte parera med
projektilvapen och de har dirfér inga brytvirden. Om
ett projektilvapen av ndgon anledning triffas gir det
omedelbart sonder.

HANTERING

Du hanterar de flesta vapen med en hand, vilket
limnar den andra fri for t. ex. en skold. Vissa vapen
madste dock fattas med tvd hinder. Detta giller bl. a.
alla projektilvapen.

APENTABELLER
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Vid varje vapen stdr ett STY-krav. For att kunna
hanteravapnet med en hand krivs att din STY 4r hogre
in eller lika med STY-kravet. Ar STY-kravet hégre 4n
din STY miste du anvinda tvd hinder. Ar STY-kravet
mer dn din STYx2 orkar du inte anvinda det 6verhu-
vudtaget i strid. Du orkar pa sin h6jd anvdnda det som
bodelsverktyg.

Om ett avstdndsvapens STY-krav dr hogre 4dn din
STYx2 orkar du inte spinna det. Om en skolds STY-
krav dr hogre an din STY orkar du inte pareramed den
1 strid, utan den hdnger bara och skyddar skéldbenet
fradn projektiler.

Om du anvinder ett vapen med tvd hinder, trots att
du kan anvinda det med en hand, 6kar skadan med
1T2. Du kan inte hdlla vapnet med en hand och parera
med den andra, och sedan plotsligt greppa det med tvd
hinder nir du skall anfalla. Du kan heller aldrig

anvinda ett vapen med tvd hinder om du anvinder
skold.
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T e — VAPEN OCH RUSTNINGAR _—

BEVAPNADE STRIDSKONSTER

: & e : | i i : : ; : L®, ; an e N

R b e R S !

'o zons irna - 1T8+2 1 '_ 4, __ - .50

o2
- i

AT R e e ]

etum?) 2T8+1 B 11 125

Palyxa? T6 29 1 75 115

* Dessa vapen alg anvindas med en hand.
1) Du kan anvinda en tornerlans med en hand om du ir beriden och kilar fast lansen under armen.

2) Dessa vapen kan anvindas som tristavar. STY-kravet ir dock detsamma.
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VAPEN OCH RUSTNINGAR ————

~ RUSTNINGAR

Rustningar dr olika slags tillverkade skydd som en
varelse kan bidra, t. ex. ringbrynja, hjilm eller harnesk.
naturligt skydd dr inbyggt; det kan t. ex. rora sig om
tjock pils eller liderhud.Rustningar och naturliga
skydd absorberar automatiskt ett antal poing frin den
skada som ett vapen villar. De kan skydda mot hur
madnga angrepp som helst under en SR.

Om en person bdde har naturligt skydd och en
rustning sa ldggs deras absorberingsformdga samman
nir man berdknar skadan. Man kan bara ha en slags
rustningsdel pd en kroppsdel.

Nitldder dr vanligt lider med metallnitar titt fista-
de 6ver hela underlaget.

Hiardat lader ir lider som doppats i smilt vax som
sedan fatt stelna. Kan inte anvindas i extremt varma
klimat.

Ringbrynja anses i den nedanstdende upprikning-
en dven bestd av den obligatoriska, underliggande
tygpolstringen.

Forstéarkt ringbrynja bestdr av ringbrynja som for-
stirkts med liderremsor som dragits genom raderna
av ringar.

Fjallpansar bestdr av metallpldtar fastsydda pd ett
underlag av tyg eller lider och som 6verlappar varan-
dra.

Lamellerad rustning bestir av metallplattor som
lagts kant 1 kant och sedan fists vid ett underlag av tyg
eller lider.

I helrustningen av metall ingir iven underliggande
tygpolstring samt ringbrynja i de rorliga lederna.

Laminerad rustning bestir av metallplitar fastsyd-
da pd ett underlag av tyg eller lider och som lagts pa
varandra, d. v. s. i dubbla lager.

Scutata Liten

(romersk sk6ld) rundsksld

Normandisk
lingskold

Stor
rundskold

RUSTNINGSVIKTER

Alla vikter som anges i tabellen nedan ir for en
normalbyggd krigare (STO 13, FYS 13,STY 13). Du
madste modifiera dem med inda upp till 50% ifall du
avviker drastiskt frdn dessa virden. Anvind nedansti-
ende tabell som riktlinje:

e R R B e it e e e

.......

........

Priset pdverkas inte av 6kad vikt, eftersom sjilva
materielkostnaden endast ar marginell. Det dr arbetet
som kostar, och det irinte mycket meraarbete att gora
en stor rustning in en liten.

Targ
(bucklare)

'Vanlig'
skold
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: S VAPEN OCH RUSTNINGAR

Tyghuva 1 0,5 25
Liderhuva 2 0,5 80
Nitliderhuva 3 1 180
Ringbrynjehuval) 4 4 300
Oppen metallhjilm 6 4 500
O. metallhjilm m. visir 6 6 1.500
Tunnh; 1.000
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Tjockt tyg 3 80
Lider 4 400
Nitlider 6 750
Hairdat lider 5 1.150

| Lamellerad 6 1.550
Metall 7 1.850
9 1.600
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BRYNJA (BROSTKORG, MAGE,

-
]

_)4]_

Ringbrynja?) 5 16 2.000
Forstirkt

oy

s

Ringbrynjal) 5 32 3.500
Forstarkt ringbrynjab) 6 48 4.500

S ﬂ;.
SR

i A i o
bR e e

1) Sdr kan inte bli infekterade

2) -5 pd CL pd Finna dolda ting och Uppticka fara

3) Pris och vikt giller per par

4) Ringbrynjehuva kaningd. Liggisd falltill 3kgtill vikten
och 200 sm tll priset.

SR

SR

Hela rustningar

Om man inte anvander triffomrdden kan man anvin-
da foljande tabell. Dessa rustningar antas ticka hela
kroppen.

7.5

; --ﬂ-'.-"-'.-"- S

SRR B e o
A

Ee

B e
e

Hel laminerad rustning

Allminna kommentarer

Ténk pd att man aldrig, under ndgra omstindigheter,
kan simma i metallrustning, och att en person som
forsoker sova i rustning med 99% sikerhet kommer att
fd en somnlos natt.

Fjillpansar och metallrustningar klirrar nir man ror
sig, vilket halverar CL pd att Smyga. Alla metallrust-
ningar ir ocksd mycket tunga, vilket halverar CL pd
Klittra. Fardigheterna Akrobatik, Hoppa och Stav-
hopp dr ocksd bara att glomma sd linge man bir
metallrustning.

Att ta pd sig en rustning kriver ofta mycket tid. For
en ostord person tar det tre minuter per rustningsdel
(tvd minuter med hjilp). En helrustning anses bestd av
tio delar. Om man inte har tillgdng till ljus sd tar det

dubbelt si lang tid.

SKOLDAR

Attpareramed en skold gér till pd exakt samma vis som
att parera med ett vapen. Den stora skillnaden dr att
man maste lira sig en speciell firdighet (‘Tvd vapen) for
att kunna anvinda ett vapen i varje hand, medan man

utan problem kan anvinda ett vapen 1 svirdshanden
och en skold i1 skdldhanden.

PARERING AV KASTVAPEN

Skoldar kan anvindas for att parera kastvapen under
forutsittning att skoldbiraren ser kastaren utfora kas-
tet. Det fungerar dd som en normal parering. I andra
situationer hinner forsvararen inte forbereda sig. Pilar,
skiktor och slungstenar ir alltfér snabba for att kunna
pareras.
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VAPEN OCH RUSTNINGAR

SKOLDAR OCH PROJEKTILER

Aven om man inte har mojlighet att parera en projektil
finns det en viss chans att den triffar skélden. Detta
torutsitter att skolden vitter it det hill som projekti-
len kommer ifrdn. Om en person har skélden framfor
sig och skytten stdr bakom honom hjilper inte skol-
den.

Beroende pd vilken skold man har skyddas olika
kroppsdelar:

Skoldarm + mage +
brostkorg

o b e e

e L

........
'-"I.; ......
.................

........
.......

Pavisc (bagskyttesksld) Sk"lda"n + mage +

brostkorg + ’skoldben’
SKOLDAR OCH BRYTVARDEN

Skoldar har brytvirden precis som vapen. Brytvirdet
sjunker ocksd pd samma sitt.

S 0
= T pa s byl ey by s - e
TR X - i 5 s s,
L} ey = g e

.Mctallskonlng

VAPEN OCH RUSTNINGAR
AV OVANLIGA MATERIAL

TRA

Trd anvinds normalt bara till klubbor och pékar. 1
mycket primitiva kulturer férekommer spjut och pilar

med spetsar som bara ir vissade. Skada och BV
minskas darfor med 3.
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STEN

Minga primitva kulturer har stenvapen. Foljande va-
pen kan tillverkas av sten: dolk, hjilmkrossare, spjut
och pil. Skadan for dessa vapen 4r normal, men BV
minskas med 4. Det krdvs minst FV B4 i Stenhuggning
for att kunna framstilla stenvapen.

BRONS

Brons dr en legering av koppar och tenn och var den
viktigaste metallen innan man upptickte jirn. Alla
vapen och rustningar kan tillverkas av brons. Vapen
med skdrande egg samt stickvapen och pilspetsar fir
sin skada minskad med 1. BV for alla vapen minskas
med 2. Rustningar av brons fir sin absorbering mins-
kad med 1. Priset for foremal av brons ir 80% av det
vanliga.

MITHRIL

Mithril ir en legendarisk metall som dvirgarna har
upptickt. Den dr litt (50% av jarnets vikt), tilig, hird
och vacker men samtidigt littarbetad om man kiinner
till de ritta metoderna. Dessutom kan den fortrollas.
Alla vapen och rustningar kan tillverkas av mithril.
Vapen med skirande egg samt stickvapen och pilspet-
sar far sin skada 6kad med 1. BV for alla vapen 6kas
med 2. Rustningar och rustningsdelar av mithril fir sin
absorbering 6kad med 1. Mithril ir dock mycket
sillsynt och kostar (nir man finner den) minst 20
gdnger mer dn de normala priserna for motsvarande
foremal.

Hemligheten med att smida mithril har stannat hos
dvirgarna, och endast dvirgsmeder med FV BS i
Smide kan bearbeta metallen. Tillverkningstiden ir d&
hdlften jimfort med for ett motsvarande jairnforemal.

SILVER

Silver dr en tung och sprod metall, men eftersom vissa
varelser endast kan skadas av silver sd tillverkar man
vapen av den. Foljande vapen kan smidas av silver:
dolk, silverbeslag till tristav, hjadlmkrossare, knogjirn,
morgonstjdrna, stridsgissel, slungprojektiler, pil- och
spjutspetsar. Silvervapen kostar nio gdnger s& mycket
som motsvarande jirnféremal och har sitt BV minskat
med 2. Den normala vikten multipliceras med x1,5.

LLINNE

I vissa kulturer gér man harnesk av linne. Genom att
bearbeta detta pd ritt sitt fir man fram en rustning
som motsvarar hirdat lider, men som bara viger

hilften av detta. De kostar dock dubbelt s& mycket.
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DRAKFJALL

Rustningar och skdldar av drakfjill ar de absolut bista
man kan fi tag i. En rustning av drakfjill dr en
liderrustning, men dess absorbering dr lika med drak-
skinnets. Dessutom blir bararen fullstindigt immun
mot eld och syraialla dess former. En skold av drakfjill
fungerar som en vanlig skéld, men har BV 23 och kan
anvindas for att parera eldkvastar, eldbesvirjelser samt
syra. Draktinder blir utmairkta spjutspetsar som ger +2
pd skada. Utrustning av drakskinn och draktinder ir
ovirderliga och forekommer inte pd 6ppna markna-
den.

VAPEN OCH RUSTNINGAR

FUMMELTABELLER

I bland hinder det att man misslyckas totalt med en
fairdighet, ett sd kallat fummel. Normalt fumlar man
alltid om man sldr ’20’ pd firdighetsslaget.

Nir man fumlar i en strid kan det i bland f3 lustiga
foljder, men for det mesta har det bara obehagliga
konsekvenser for fumlaren. Tabellerna 4r skrivna for
vanliga humanoider, men om ett djur eller monster
skulle fumla sd ger det samma effekter.

Varelser som anvinder naturliga vapen anvidnder
tabellen for obevipnad strid.

1T20 Effekt

livet.
: Skélden sprack frdn kant tdll kant. Synd.

CL.

inte géra ndgot annat.

denna och de féljande 1T3 stridsrundorna.

pd att ligga svirdet pd hyllan?

fotter.

resten av striden.

FUMMELTABELL FOR SKOLDAR

1..... Vildsam parering som inte bara misslyckas, utan dven spricker skélden pd mitten. Totalt oanvindbar resten av

| 8 sissn Du skir dig pd en utskjutande spik i skélden. Smirtan goér att du fir -5 pd CL pd nidsta parenng.
& i Du svajar till av en plétslig motvind och missar denna parering. Du fir enbart parera 1 nista SR, men har -10 pd

S Skélden hamnar helt snett. Férutom att du misslyckas fatalt med denna parering sd har du -3 pd CL pd alla
pareringar de nirmsta tvd stridsrundorna innan du uppticker felet.

' — Skélden hamnar i vigen for de flesta av dina kroppsdelar. Du har-5 pd CL pd nista attack och nista parering.
S N— Skélden fastnar ndgonstans i din utrustning. Det tar denna och nista SR att fi loss den. Under denna tid kan du

-, — Du tappar ena skon och kommer helt ur balans. Du misslyckas automatiskt med alla pareringar och attacker 1

* S Du snubblar pd ett kallt och mystiskt hjirnspoke. Det tar denna och nidsta SR att resa sig.
10 ....Plotslig yrsel gor att du fir -2 pd CL p4 alla attacker och pareringar under 1T4+1 SR.

11 ....Du tappar delar av din rustning. Anvind Triffomrddestabellen, kolumnen f6r ndrstrid, for att se vilken del det
ir. Om du inte anvinder triffomrdden minskas rustningens absorbering med 2.

12 ....Du trampar snctt och vrickar foten. Forflyttningsformdgan minskas med 2 1 1T6 dagar.
13 ....Ofattbart ddlig parering ger dig stora grubblerier ndsta SR. -5 pd CL pd allt du forsoker géra. Har du funderat

14 ....Dina underarmsmuskler blir sd stora att remmarna som hdller fast skolden bnster. Skolden faller ned vid dina

15 ....Extremt ldg fOrsvarsstillning kombinerat med usel balans gor att du faller framit 6ver skdlden. Skéldarmen
L hoppar urled och trotsattdu kan resa dig redan nista SR sd kan du inte anvinda skéldarmen (eller skélden) under

16 ....Enormt klantig rérelse. Din motstidndare har +5 pd CL pd nista attack mot dig.

17 ....Du borjar tappa greppet om situationen och om skélden som far ivig 1T3 rutor it slumpmassigt hall.
18 ....Din syn grumlas av blodtérst och du knuffar omkull nirmsta vin med skélden.

19 ....Du parerar sd uselt att din sikt skyms av skélden. Nasta attack mot dig lyckas automatiskt.

20 ....Rejil klantighet. Sld tvd gidnger pd tabellen och sld om ifall du sldr ’°20’ en gdng tll.
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VAPEN OCH RUSTNINGAR ——

1T20

FUMMELTABELL EOR NARSTRIDSVAPEN

Effekt

Du tar i for allt vad du ar vird men fullfoljer lite f6r lingt ner i marken. Ditt vapen klarar inte av detta, utan gr
tvirt av pd mitten.

5 S En osynlig spricka i ditt vapen uppenbarar sig nir du minst anar det. Vapnet gir av och den hirdaste delen triffar |
dig 1 huvudet. Du tar 1KP i skada (oavsett om du har hjilm).

;S Du blir knidsvag av stridens hetta, vacklar till och missar denna attack/parering. Du fir enbart parera i nista SR,
men har -10 pd CL.

o Du tar i sd mycket att du stricker en ryggmuskel. 4 pd CL p4 alla SMI- och STY-baserade firdigheteri 1T2+1
dagar. Bra forsok.

D ssanis Utan att mirka det har ditt vapen hamnat fel i hinderna. Férutom att du missar din attack/parering denna SR
sd har du -3 pd CL med vapnet de foljande 1T4+1 stridsrundorna.

' [ En plétslig nysning tvingar dig att parera nista SR, med -2 pd CL.

7 ... P3 grund av svettiga hinder tappar du greppet om ditt vapen som far ivig 1T3 rutor 4t slumpmissigt hill.

8...... Du chockas av din egen vildsinthet och kommer helt ur balans. Du misslyckas automatiskt med alla pareringar
och attacker i denna och de féljande 1T3 stridsrundorna.

9.... Du snubblar pd dina egna fotter och faller som en fura. Det tar denna och nista SR att resa sig.

10 ....Du snubblar och faller framstupa i ndgot som pdminner om ett sjilvmordsforsok. det tar tre SR att himta sig frin
chocken och resa sig.

11 ....Du tappar delar av din rustning. Anvind Triffomriddestabellen, kolumnen fér nirstrid, for att se vilken del det
ir. Om du inte anvinder triffomrdden minskas rustningens absorbering med 2.

12 ....Du landar fel efter ett glidjeskutt och vrickar foten. Forflyttningsformdgan minskas med 2 i 1T6 dagar.

13 ....Det du just gjorde skulle litt ge dig anstillning som hovjonglér. Tyvirr imponerar det inte pd din motstindare,
som fir +5 pd CL pd nista attack mot dig.

14 ....Du tappar ditt vapen vid dina fétter. Tur att det inte var pd fétterna.

15 ....Du mister tillfilligt greppet om ditt vapen och férsoker stirra ihjil din motstidndare nista SR.

16 ....Du tappar ditt vapen pd din ena fot och tar 1 KP i skada.

17 ....Du jagar en irriterande insekt med vapnet men triffar nirmsta vin (gor en normal attck omedelbart).

18 ....Extremt, fruktansvirt, ohyggligt klumpig rérelse. Nista fientliga attack lyckas automatiskt och du fir inte ens
parcra. Skims!

19 ....Idin upphetsning sviljer du tungan och faller till marken. Du kvivs om ingen kommer till din undsittning inom
15 SR.

20 ....Rejil klantighet. Sl3 tvd gidnger pd tabellen och sld om ifall du sldr °20’ en ging dll.

FUMMELTABELL FOR AVSTANDSVAPEN

1T20 Effekt

) —— Du 6veranstringer dig vid anfallet och lyckas knicka bdgen (slita sénder slungan, bryta av kastvapnet). Vapnet
obrukbart.

p J— Du underskattar dina egna krafter. Bigstringen gir av (slungan brister, kastvapnet bryts av).

< J—— Du blir distraherad av ndgot i ditt forflutna och kan inte agera éverhuvudtaget denna och nista SR.

" ZRE Din hjirna blir 6verhettad och du fir problem med avstindsbedémningen. —4 pd CL p4 alla avstindsattacker
under 1T2 timmar.

5 ...... Nigonting gir vildigt snett — din projektil. Hinf6rd spenderar du hela nista SR med att se var den landar.

6...... Plotsligt inser du att det inte dr din dag idag. Du mdste spendera hela nista SR med att dterfd sjilvfortroendet.

7 ......En loppa innanfor din rustning bryter din koncentration. —4 pd CL i tre SR.

8...... I din iver att bli hjilte hinger fingrarna inte riktigt med och du stdr och fumlar med att fi pilen pd stringen
(slungstenen 1 sin ’ficka’; kastvapnet ritt i handen) i denna och nista SR. Préva nirstrid nista ging.

.* S Ndgon ’dir uppe’ gillar dig inte. Denna attack och de tvd foljande attackerna du gér missar automatiskt.

10 ....Du glébmmer bort vad balans dr f6r ndgot och har —5 pd alla mané6vrer i nista SR.

11 ....Med fem tummar mitt i varje hand ar det inte sd litt. Du tappar ditt vapen vid dina fétter.

4()
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VAPEN OCH RUSTNINGAR

12 ...

(& -
14 .
) &2
16 ....

L7 i

18 s
19'0is
20 s

Du forivrar dig och skjuter (slungar, kastar) utan att sikta. Annu ivrigare att reparera misstaget gér du samma
misstag nista runda ocksd! —-15 pa CL.
Du skir dig 1 handen pd nigonting vasst pd ditt vapen. —2 pd CL i 1 dygn.

...Svett och/eller blod rinner ned 1 6gonen och ger dig allvarliga problem. Du missar automatiskt nista attack.

Du tinker pd ndgot annat och tappar vapnet vid dina foétter. Kastvapen far ivig 1T6 rutor 4t slumpmassigt hill.

(Projektilvapen) Du tappar pilen/slungstenen pd marken och hittar den inte f6rrin nista SR (nej, du fir inte ta
en ny!). (Kastvapen) Du slipper ditt grepp lite for tidigt och vapnet landar fem meter bakom dig. Konfunderad
stdr du bara och stirrar nista SR.

(Pilbdge) Du slipper ivig din pil och mister ena érat pd kuppen. Till riga pd allt missar du grovt. (Armborst) Du
skjuter ivig skiktan men ett finger kommer i vigen. Finger och pil trillar ned vid dina fétter. (Slunga) Superbt
anfall som krossar munnen och sldr ut 1T6 framtinder — pd dig sjilv. (Kastvapen) Du lyckas med bedriften att
skdra upp handflatan med det vassa kastvapnet. Inga fler attacker med den handen den nirmsta veckan.

Du lyckas automatiskt med attacken — tyvirr triffar den nirmsta vin i skottfiltet.
Du triffar dig sjilv i foten. Skada 1 KP. Forflyttningsférmdgan halverad i 1T6+3 dagar. Skickligt!
Rejil klantighet. Sli tvd gidnger pd tabellen och sld om ifall du sldr ’°20’ en ging ill.

1T20

by S
3,

14 ...
15

16 ;..

| ly S

18 .iss
- -

20 ....

FUMMELTABELL FOR OBEVAPNAD STRID

Effekt

Du snubblar pd en osynlig skéldpadda och missar automatiskt nista attack cller parering.

En reva i dina klider pd éverkroppen gor att plagget forhindrar dina rérelser. —3 pd alla attacker och pareringar
tills du dgnar en hel SR 4t att dtgirda felet.

Ddlig uppvirmning orsakar strickning i axeln (ldret f6r en spark). —3 pd CL p4 alla firdigheter som kriver den
kroppsdelen 1 1T2 dagar.

...Du kan utldsa 1 din motstdndares ansiktsuttryck att han tror att du dr stelopererad i hela kroppen. Du miste parera

med -5 pd Cl nista SR.

En gnagande hunger gor sig pdmind, vilket ger din motstindare chansen att klippa till ostért. Du fir inte parera
cller anfalla i ndsta SR.

Efter den hir osedvanligt misslyckade mandvern inser du att anfall 4r basta férsvar. Du fir inte parera under de
féljande tvd stridsrundorna.

Du fattar inte riktigt hur, men du lyckas peta in ett finger i ditt vinstra 6ga. Konfunderad forlorar du nista SR
(du fir endast parera).

I ett plotsligt tillfille av klarsyn inser du att det hir inte dr ndgot for dig. —5 pd nista attack eller parering.
Du gor allting helt ritt — fast tvirtom. —10 pd CL pd nista attack eller parering.

...Du tappar delar av din rustning. Anvind Triffomrddestabellen, kolumnen f6r nirstrid, for att se vilken del det

ar. Om du inte anvinder triffomriden minskas rustningens absorbering med 2.

...Du snubblar och ramlar handl6st framstupa sd illa att du sldr ut 1T2 framtinder. Det tar denna och nista SR att

resa sig.

.Du blir litt distraherad av en bldsa under tungan. Alla som anfaller dig nista SR har +3 pd CL.

Dina skrattretande forsok till obevipnad strid ger din motstdndare sddant sjalvfértroende att han har +3 pd CL
pd sina nista tvd attacker mot dig.

.Du lyckas trampa snett och vricka foten. Forflyttningsférmdgan minskas med 2 i 1T6 dagar.

Du har sovit 1 fel stillning, vilket orsakar nackspirr precis nir det beh6vs som bist. —6 pd CL pd alla SMI-baserade
fairdigheter i 1T20 SR.

.Ett plotsligt ryggskott gor livet surt for de sura. Du fir leka puckelrygg tills ndgon lyckas med firdigheten Massage

pd dig. Under tiden har du -10 pd alla SMI-baserade firdigheter.

Ofantligt misslyckad rérelse knicker ditt sjalvfortroende totalt. Du har -2 pd CL pd alla attacker och pareringar
anda tills du lyckas med ett perfekt slag.

Du lyckas fd in ett klockrent (perfekt) knytndvsslag — pd nirmsta vin.

Du dr ruskigt imponerad av din motstdndares skicklighet. Nista fientliga attack mot dig sjilv lyckas automatiskt.
Se och lir.

Rejil klantighet. Sl tvd ginger pd tabellen och sld om ifall du sldr °20° en ging tll.

4]
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PENGAR

Drakar och Demoner utspelar sig i en virld dir mynt-
och penningsystemet inte dr sirskilt vilutvecklat. De
mynt som finns 4dr dock: kopparmynt (km), silvermynt
(sm) och guldmynt (gm). Det gir tio kopparmynt pd
ett silvermynt, och tio silvermynt pd ett guldmynt. En
enkel arbetare tjanar ungefir 10 sm for en dags arbete,
medan en skrivare tjinar 50 sm och en lirare 150 sm.
Vissa linder och raser har myntsorter som skiljer sig
frdn de vanliga.

200 mynt, oavsett sort, viger ca 1 kg.

SKATTER

Skatter finner man oftast i olika monsters ndsten. Hur
mycket det finns dr givetvis upp till SL att bestimma
sjalv, men hir nedan foljer ndgra riktlinjer:
Drakskatt (ofantligt rik)

1T100x10 gm, 1T100x100 sm, 1T100x1.000 km,
1T6 magiska foremdl, 1'T100 juveler

Dvirgaskatt (enormt rik)

1T100 gm, 1T100x10 sm, 1T100x100 km, 1T4
magiska foremdl, 1T10 juveler

Kunglig skatt (mycket rik)

1T10x5 gm, 1T100x5 sm, 1T100x50 km, 1T4-2
magiska foremal, 1 T6 juveler

Furstlig skatt (rik)

1T10 gm, 1T100 sm, 1T100x10 km, 1 T4-3 magiska
foremdl, 1 T4 juveler

Trollskatt (6ver medel)

1T4-1 gm, 1'T10x5 sm, 1T100 km, 1T4-1 juveler
Normal skatt (medel)

1T4-2 gm, 1T10 sm, 1T10x5 km, 1T4-3 juveler
Orchskatt (fattig)

1T4-3 gm, 1T6 sm, 1T10 km

Vitteskatt (mycket fattig)

1T4-1 sm, 1T10 km

JUVELER & SMYCKEN

Adelstenar ir oftast slipade och infattade i nigot
foremdl, t. ex. en ring, ett halsband eller en brosch.
Virdet pd dessa varierar beroende dels pd hantverket,
dels pd vilken typ av juvel det ror sig om, och dels pa
metallen i sjalva smycket. En riktlinje dr 1'T100 x 10
sm.

MAGISKA FOREMAL

Magiska foremdl kan vara av mdnga olika slag och
innehdlla mdnga olika sorters magi. Hir beskrivs bara
en del och SL fir sjilv hitta pd alla mojliga som han
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tycker ir bra (i Drakar och Demoner Magi finns ut-
forliga regler for hur rollpersonerna sjilva kan skapa
magiska foremadl). Sl fir sjilv ocksd bestimma hur
mdnga magiska foremal han vill ha med i sin spelkam-
panj — anvinder man for mdnga (t. ex. fler dn ett per
person) kan det litt bli ’inflation’. Vi féresldr att man
ar forsiktig med att sprida alltféor minga magiska
foremdl omkring sig 1 borjan.

Magiska foremdl innehdller besvirjelser och den
person som anvinder det magiska foremalet far tll-
gidng till dess besvirelser. De besvirjelser som finns i
foremdlet har bestimda eftektgrader som de alltd
fungerar pd. En BLIXT E3 har alltid eftektgrad 3 ndr
den utloses. Magiska foremadl lyckas alltid med sin
magi; anvindaren behover inte sld tirning.

Normalt behéver magiska foremal ett psyke att dra
energi (PSY-poing) frin. Det innebdr att anvindaren
forlorar PSY nir han anvinderssitt féoremal. Dessa PSY-
podng dtervinns som vanligt. Vissa magiska foremal
innehdller dock en besvirjelse som heter NEXUS
(skolvirde 20), vilket innebidr att féremadlet drar sin
energi fridn sjilva naturen och inte behdver utnyttja
anviandarens PSY.

Minga magiska foremal kan bara anvindas en giang;
direfter ir de forbrukade. Vissa har dock forsetts med
en besvirelse som heter PERMANENS (skolvirde
19), som gor att besvirjelsen finns kvar i foremalet
dven efter det att den har lagts.

RUSTNINGAR OCH VAPEN

Magiska vapen och rustningar brukar framst vara
forsedda med FORTROLILA VAPEN. Andra vanliga

besvirjelser ir LJUS och VARSEBLIVNING. Rust-
ningar dr ofta férsedda med SKYDD och /eller ANTI-
MAGI, men iven VIRVELSKOLD, LYFT och
OSYNLIGHET ir anvindbara.

Besvirjelser 1 vapen och rustningar dr ofta forsedda
med bide PERMANENS och NEXUS, vilket innebir
att de kan vara aktiva stindigt (detta bestims nir
foremalet skapas).

STAVAR OCH SPON

Trollstavar och trollspon dr féoremdl som dr special-
gjorda for att innehdlla magi. De tillverkas ofta av
material som dr speciellt bra pd att inrymma magisk
energi, t. ex. mithril, silverlind, jirnek eller mistel.
LADDNING ir mycket vanlig 1 stavar och spon.

MAGISKA BRYGDER

Magiska brygder ir enbart avsedda for engdngsbruk
ochinnehdller en besvirjelse som paverkar konsumen-
ten ndr han dricker brygden. (Detaljerade regler for
detta finns 1 Alkemi-kapitlet 1 Drakar och Demoner
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Maygsi.) Vanligaste besvirjelser ir OKA, HELA, LEVI-
TATION, OSYNLIGHET, SYN, TELEPORTE-
RING och VARSEBLIVNING.

ANALYS AV MAGISKA FOREMAL

For att 6verhuvudtaget kunna anvinda ett magiskt
foremadl krdvs att man (1) vet om att det ir magiskt, (2)
att man kinner till vilka besvirjelser som finns lagrade
och (3) att man kdnner till hur man skall aktivera och
anvdnda besvirjelserna.

Krav (1) kan vem som helst uppfylla, med hjilp av
firdigheten Kinna magi (se beskrivningen av denna
fardighet for ndrmare detaljer). Kravet kan ocksi
uppfyllas med hjilp av besvirelsen VARSEBLIV-
NING.

Krav (2) kan endast uppfyllas med hjilp av besvir-
jelserna VARSEBLIVNING eller SYN. Krav (3) kan
endast uppfyllas med hjilp av besvirjelsen SYN.

Foremdl som stindigt dr aktiverade behéver inte
analyseras.

BARFORMAGA

En rollpersons normala birférmdga ir lika med STY
kg. S&d mycket kan han alltid bira utan att bli nimnvirt
uttrottad (diremot kan dven ett mycket litt foremal
vara hindrande for rorelseformégan, t. ex. en stege. SL
far avgora i dessa situationer).

Om man bdr mer in sin birférmiga s minskar
forflytnningsférmagan samt SMI och CL i SMI-base-
rade firdigheter. Kldder riknas inte in vid berikning av

ordan. Man rdknar bara halva vikten av en rustning
som man bdr pd kroppen.

Nidrman anvinder FYS foratt avgora bur lingt (inte
hur fort) en RP orkar simma, klittra eller springa s&
dras hilften av det antal kg man bir med sig av frin

Ej Slmma, springa
cll;r_ spr_i;;ta

el

TYx4-STYx5 -6  EjSimma, springa
cller sprinta

i g

* Modifikationen giller Forflyttningsfrmaga, SMI och
CL pd alla SMI-baserade firdigheter. Inget av dessa
virden kan bli ligre 4dn 1.

T Inga SMI-baserade firdigheter kan anvindas.

L Ty ! ¥ s s
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Nedan finns en mingd exempel pd foremil som kan
vara bra att ha, samt vikt och pris for dessa. Om *—
anges vid vikt, innebdr detta att vikten 4r forsumbar sd
linge det bararorsig om ett enda av dessa foremal. Ror
det sig om kanske 100 st s fir SL anvinda sitt sunda
fornuft.
Pniserna som anges nedan dr mycket ungefirliga
och baseras pd att en vanlig arbetare knapert kan
orsorja en familj pd 6 personer men maiste betala en
slon for en oxe. S mdste vara beredd att modifiera
riserna med upp till 100% beroende p3d var man
andlar (priserna ir beriknade for en storre stad). Ute
d landsbygden idr alla hantverksféremdl betydligt
dyrare, medan t. ex. livsmedel och logi kan vara
illigare.
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