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MAGI

INLEDNING

Detta ar ett nytt system for magi i Drakar &
Demoner. Om en SL vill anvanda detta regel-
block ersatter det de magiregler som finns i
grundregelhaftet. Det ar dock mogjligt att an-
vdanda de besvarjelser som star har i magiboken
till gamla reglerna om man gor vissa omra-
kningar. Alla besvarjelser fran grundreglerna
finns med har.

MAGI

I alla tider har intelligdenta varelser stravat efter
att kontrollera och styra varlden omkring dem.
Ett satt som ar vanligt i sagovarldarna ar att
manipulera de kraftfloden som finns i univer-
sum med hjalp av tankar, ord och rorelser. Man
har upptackt att en kunnig och sjalsstark person
kan paverka omvarlden pa olika satt genom sin
vilja. Detta Kkallas magi.

Den som vill bli magiker maste bege sig till en
larare for att studera. Ofta sluter sig ett antal
skickliga magiker samman och formar en aka-
demi. Andra lever ett livi ensamhet, kanske med
ett par larlingar. Nagra enstaka akademier ligger
latt tiligangliga i stader, medan de flesta ligger
mycket avsides fjarran fran den storande civili-
sationen, dar magiker kan arbeta utan att be-
hova frukta vidskeplida grannar eller makt-
hungriga harskare. Manga ser med hat, fruktan
eller respekt pa de markliga under en magiker
kan utfora med hjalp av sin konst, och magi-
kerna ar darfor vana att bemotas med misstank-
samhet och oro fran de vanliga medborgarnas
sida. I manga lander ar bruket av magi inskrankt
av lagar som forsoker garantera de vanliga inva-
narna sakerhet. Darfor har magiker lart sig att
avskildhet oftast ger trygghet. Det kan vara nog
sa svart att hitta till en akademi.

Den blivande magikern maste vid akademin
genomga ett svart intagningsprov for att magi-
mastarna ska avgora om han ar tillrackligt vardig
och duglig for att invigas i trolldomens mysterier.
I detta prov konfronteras kandidaten med sina
innersta onskningar och sina innersta fasor. En-
dast en liten del av dem som onskar borja stu-
dera magi klarar detta prov. Provet gestaltas i
spelet av att spelaren ska sla lagre an eller lika
med rollpersonens INT+PSY med 1T100. Lyckas
slaget kan rollpersonen bli magiker. Misslyckas
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det maste han valja ett annat yrke.

Det finns flera tillvagagangssatt nar man ska
utova magi. Dessa tillvigagangssatt ar funda-
mentalt olika, och de ger skilda resultat nar de
anvands. De kallas for magiskolor. Vid en aka-
demi kan det undervisas i manga olika skolor.
Om en magiker har kvalificerat sig till en aka-
demi kan han ofta studera vid en annan utan att
behodva kvalificera sig pa nytt. Foljande skolor ar
de mest kanda:
¢ Animism
® Elementarmagi
® [llusionism
¢ Mentalism
® Nekromanti
® Symbolism

Animisterna studerar naturen och lar sig
att harmoniskt samverka med den. Deras magi
sysslar sarskilt mycket med att paverka och
kommunicera med levande ting.

Elementarmagin visar hur man bemés-
trar de element som utgor universums byggste-
nar: eld, vatten, Iuft, jord, morker, ljus och kold.
Skolans besvarjelser manipulerar framst olika
former av energier och dod materia.

Illusionisterna brukar magi som paver-
kar sinnena, ofta pa ett bedragligt satt. Skolan ar
popular bland folk som agnar sig at skumma
affarer, eftersom den kan ge dem hjalp.

Mentalisterna studerar magi som ger
dem en okad kontroll éver kroppen och tillfor
den nya egenskaper och formagor. Mentalis-
men ar den populdraste skolan eftersom den
innehdaller besvarjelser som ger ordentliga och
latt anvandbara resultat for den som utovar dess
magi. En konsekvens av detta ar att den skolan
har lockat till sig flest forskande magiker, och att
den darfor har tillgang till storst antal besvarjel-
ser.

Nekromanti ir en liten och inte sirskilt
populér skola som agnar sig at studien av doden
och de doda. Nekromantiker har tillgang till
kraftfulla besvarjelser som kan anvandas i strid,
men de ar illa sedda bland allmanheten, efter-
som deras magi har en sa obehaglig inriktning.
Aven bland andra magiker ser man med miss-
tanksamhet pa nekromantin. Akademier som
undervisar i nekromanti ligder alltid avsides.
Ofta undervisas man dar inte i ndgra andra sko-
lor.
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Symbolisterna manipulerar symboler
och tecken for att kontrollera universums ener-
gifloden. Deras magi manifesterar sig inte ge-
nom ord och gester utan genom symboler som
tecknas ellertillverkas. De beharskar aven en del
vanliga besvarjelser.

Foljande intelligenta raser kan agna sig at
magi (inom parentes anges vilka skolor de kan
lara sig): manniskor (alla), alver (aeims),
dvargar (emns), halvlingdsméan (i), karkioner
(aeims), kentaurer (am), onaquis (imn), svan-
moer (a).

Det kravs omfattande teoretiska kunskaper
for att kunna utova magi. Innan en magiker kan
lara sig en besvarjelse maste han skaffa sig goda
grundkunskaper inom magins skola Han maste
dgna sig at omfattande studier av gamla visa
skriftrullar, nedtecknade av granade mastare
under seklernas lopp. Det fungerar i spelet ge-
nom att varje skola utgor en lardomsfardighet
med foljande utseende:

(skolans namn)

Typ: LAR

Grundegenskap: INT

Kostnad: &

BC: 0
Denna fardighet forbattras endast genom tra-

ning, antingen ensam eller med larare. I baggde

fallen maste man ha tillgang till en larares eller

en akademis bibliotek, dar den nodvandiga kun-

skapen finns nedtecknad i urgamla skriftrullar
Magikerns FV i skolan bestammer manga vik-

tiga saker:

® Alla besvarjelser har nagot som kallas Skol-
varde. Detta betecknar den kunskap (det FV)
magikern maste besitta inom besvarjelsens
skola innan han kan bdrja lara sig besvarjel-
sen. Detta nya begrepp ersatter Svarighetsgra-
den fran grundreglerna. Man ska tolka detta
som att det Kravs vissa teoretiska forkunska-
per for att man ska kunna lara sig en besvar-
Jelse.

Exempel: Innan en animistmagiker kan lara sig bes-
vdarjelsen MINSKA éverhuvud taget maste han ha lart
sig Animism till ett FV av minst 6. Om han ar sa duktig i
Animism kan han ldra sig MINSKA begynnande med
skicklighetsvdarde S1. Inlarning av en besvarjelse fun-
gerar pd samma sdtt som for en fardighet, och detta
beskrivs mer i detalj nedan.

e Den maximala effektgrad en trollkarl far an-

vanda nar har kastar en besvarjelse eller ritual

ar lika med hans FV i besvarjelsens eller ritua-

lens skola.

® Det maximala antalet besvarjelser fran en viss
skola som en trollkarl kan halla i minnet samti-
digt ar lika med det FV han har i skolan. Dock
ar (INT+PSY)/4 fortfarande maxgransen nar
det galler det totala antal besvarjelser en magi-
ker kan halla i minnet. Ritualer ar betydligt
svarare och langre an besvarjelser och kraver
darfor mer minnesutrymme. En ritual raknas
som tre besvarjelser nar det galler att be-
staimma hur manga man kan halla i minnet.

Nar magikern overskrider sin minneskapaci-

tetar han tvungen att glomma andra besvarjel-

ser och ritualer. Spelaren bestammer sjalv
vilka som ska tas bort. Det tar 20 minuter per

Skolvardespoang att memorera en besvar-

Jjelse, och en timme per Skolvardespoang for

en ritual. Detta &r ett satt att i speltermer visa

att man maste exakt beharska en besvarjelses
alla detaljer nér det galler fraser och gester for
att den ska kunna fungera. Om magikern inte
gor det kan han inte kanalisera och styra den
kosmiska kraft som utgor grunden for magin.

Nar en magiker "stoppar in” en besvarjelse i

minnet innebar det i sjalva verket att han fri-

skar upp minnesbilden av alla de sma detaljer
som Kravs for att besvarjelsen ska fungera.

Om en trollkarl blir skadad eller forhdxad sa
att han forlorar medvetandet glommer han alla
formler han hade i minnet. Daremot glommer
han dem inte nar han sover en naturlig somn.

Det ar mgjligt for en magiker att ha FV i flera
magiskolor samtidigt. Det ar dock fullstandigt
omaojligt att samtidigt kunna nekromanti och
animism, eftersom de ar helt motstridiga till sin
natur.

Besvarjelser fungerar ungefar som fardighe-
ter kategori A. Istallet for fardighetsvarde anvan-
der man begreppet Skicklighetsvarde (forkortat
S). Nar man skriver ett skicklighetsvarde satter
man ett "S” fore vardet. (Om en trollkarl har
HELA S12 motsvarar det alltsa HELA 60% enligt
grundreglerna.)

Skicklighetsvardet modifieras nar man ska
rakna ut GL. Den viktigaste modifikationen ar att
CL minskas med 2 for varje effektgrad hos bes-
varjelsen utover den forsta. Sedan galler det att
sla 1T20 lika med eller lagre an GL. Nar man ska
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ange effektgrad skriver man ett "E” fore siffran.
HELA E4 ar alltsd en HELA med fyra effektgrader.
Det ar majligt och vanligt att man har hogre
Skicklighetsvarde i en besvarjelse an vad man
har i Fardighetsvarde i dess skola.

ATT LARA SIG NYA
BESVARJELSER

Man lar sig nya besvérjelser pA samma satt som

man lar sig nya fardigheter. Kostnad i bak-
grundspoang och erfarenhetspoang star i forhal-
lande till besvarjelsens Skolvarde och anges i
tabellen nedan. Man anvander samma tabell for
stigande kostnader for héga Skicklighetsvarden
som fardigheter kategori A. Man kan inte lara sig
en besvirjelse genom ensamtraning, utan en-
bart genom traning med larare. Lararen tar dub-
belt sa mycket betalt som for traning av en far-
dighet. (For besvarjelser som ar gjorda enligt
grundreglerna galler det att tre Skolvardepoang
motsvarar en Svarighetsgrad.)

OMVANDLING FRAN
GRUNDREGLERNA

Om en spelare har en rollperson som ar magiker
och som skapades innan SL boérjade anvanda
Expertreglerna kan denna omvandlas pa fol-
jande satt for att passa de nya reglerna:

1. Dividera besvirjelsernas procentvirden
med 5. Detta visar hur val magikern kan dem
enligt de nya reglerna. :

2. Dela in besvirjelserna efter skolor enligt
den uppstéllining som finns en bit langre fram i
reglerna. Om trollkarlen har en besvarjelse som
kan tillhora alla skolor, sa placeras denien av de
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skolor hans o6vriga besvarjelser tillhor. Pa detta
satt kan magikern inte skaffa sig ofortjant fardig-
het i andra magiskolor.

3. Se vilka av magikerns besvarjelser som har
hogst Skolvarde inom de olika skolorna. Detta
eller dessa Skolvarde blir visar vilket FV magi-
kern har i den eller de aktuella skolorna.
Exempel: Magikern Erger har ANTIMAGI 76%, HELA
66% och ELD 60%. De blir ANTIMAGI 515, HELA S13
och ELD S12. HELA tillhér animism, ELD elementar-
magi, och ANTIMAGI ar en allman besvdarjelse, som
Erger placerar hos elementarmagi. HELA har Skol-
varde 12, sa Erger har Animism 12. ANTIMAGI har

Skolvarde 6 och ELD Skolvarde 3. Erger far alltsa Ele-
mentarmagi 6.

ATT LAGGA EN
BESVARJELSE

Nar en trollkarl kastar en besvirjelse drar han
kraft fran sin sjal och anvander denna energi for
att paverka verkligen. Magikern maste spendera
en poang PSY for varje effektgrad hos besvarjel-
sen. Denna PSY kan normalt atervinnas i en takt
av en poang per timmes fullstandig vila, eller en
poang per tre timmar om trollkarlen utfor
kroppsliga aktiviteter. Ibland star det att PSY-
poangen forloras permanent, och dé kan de inte
atervinnas pa ovanstaende sitt.

De flesta besvérjelser som en trollkarl har i
minnet tar en SR att kasta. Magikern maste ut-
fora vissa gester och saga vissa kraftfulla fraser.
Detta innebar att om trollkarlens spelare sagder
att han kastar besvirjelsen i en SR sa sker den
framgangsrika besvérjelsens konsekvenser i
nasta SR. Det finns dock vissa besvarjelser som
verkar omedelbart i samma SR som de kastas.
De ar sarskilt markerade med bokstaven K
(=kvick). Nar man bestammer turordningen i
strid gar magi fore slagvaxling. Turordningen
mellan magiker avgors genom att den som har
hogst PSY efter det att besvarjelsen har lagts far
ivag sin besvarjelse forst.

Om en magiker slar ett perfekt slag nar han
lagger en besvarjelse forbrukar den endast half-
ten sa manga PSY-poang som den skulle ha gjort.
Avrunda till magikerna fordel. En besvarjelse
forbrukar dock alltid minst en PSY-poang.

Om magikern fumlar med en besvarjelse har
den snedtédnt och han ska sla ett slag pa Sned-
tandningstabellen. Han forlorar ocksa alla de
PSY som besvarjelsen hade kostat om den hade

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB




MAGI

lyckats. Om magikern bara misslyckas med be-
svdrjelsen har den ingen effekt, och han forlorar
bara en poang PSY.

Om man blir skadad nar man haller pa att
lagéa en besvarjelse bryts koncentrationen.
Detta fungerar som ett vanligt misslyckande.
Magikern forlorar en PSY, och besvérjelsen har
ingen effekt. Om en magiker dodas nar han hal-
ler pa att lagga en besvarjelse blir besvarjelsen
verkningslos.

Magikerns formelbok
Alla besvarjelser en trollkarl har lart sig maste
finnas nedtecknade i en sarskild bok, kallad For-
melsamling. Detta ar magikerns vardefullaste
egendom. Eftersom en magiker ofta inte kan ha
alla sina besvarjelser i huvudet, ar detta den
plats dar de alltid finns tillgangliga. Skulle en
magiker forlora alla kopior av sin formelbok har
han forlorat de besvarjelser han inte hade i hu-
vudet, och far borja lara sig dem fran boérjan.
Inlarning av sddan forlorad kunskap gar dock tre
ganger sa snabbt som vanlig inlarning (sex inlar-
ningsslag per vecka).

En magiker kan lasa upp en besvarjelse direkt
ur sin formelsamling, utan att behova ha besvar-
Jjelseniminnet, men det tar mycketlangre tid. En
kvick besvarjelse tar 1T6 SR och en vanlig bes-
varjelse 1T6 minuter. Trollkarlen kan inte utfora
en ritual pa detta satt. En trollkar] kan inte lasa
en besvarjelse ur en annan trollkarls formelsam-
ling, eftersom det inte finns nagon norm for ned-
tecknandet. Varje magiker skriver pa det satt
som passar honom bast.

Magiska pergament

Om en trollkarl inte kan en viss besvérjelse over-
huvud taget kan han lagga den om den ar ned-
tecknad pa ett sarskilt preparerat pergament.
Trollkarlen laser hogt fran pappret och utfor de
instruktioner som star nedtecknade. (Detta for-
utsatter att trollkarlen har FV % i att lasa det
sprak som star skrivet pa perdamentet.) Besvar-
jelsen har i detta fall alltid den effektgrad som
skrivaren nedtecknade pa pappret. Det tar
E+1T6 minuter att lasa besvarjelsen. Nar troll-
karlen laser besvarjelsen ska han sla ett egen-
skapsslag for INT for att se om han lyckades
uttolka skriften korrekt. Darefter maste han sla
ettfardighetsslag for besvarjelsens skola. Lyckas

bada slagen har besvarjelsen effekt. Den drar
PSY fran lasaren pa sedvanligt sitt. Ett fummel-
slag innebar i bada fallen att trollkarlens spelare
maste sla ett slag pa Snedtandningstabellen.

Ett sddant pergament kan tillverkas av en ma-
giker som har S15 i besvarjelsen och FV & i att
skriva det sprak han anvander. Multiplicera bes-
varjelsens Skolvarde med dess effektgrad for att
avgora hur manga minuter det tar att skriva ner
den. Perdamentet kostar 150 sm per minut ned-
teckningen har tagit. Nar nedteckningen ar klar
slar SL dolt ett fardighetsslag for att se om ned-
teckningen var korrekt. Magikern kan sjalv av-
gora att han har misslyckats, utom vid fummel.
Fummel innebar att besvarjelsen innehaller ett
dolt katastrofalt fel som ger automatisk sned-
tandning nar nagon laser besvarjelsen. Darefter
placerar magikern ett SIGILL (se avsnittet om
magiska foremal) pa pergamentet for ge det den
ratta magiska kraften. Perdamentet kan endast
anvandas en gang. Nar besvarjelsen lases och
SIGILLet laddas ur forstors pappret av flodet av
magisk Kkraft. Ritualer kan inte nedtecknas pa
detta satt.

Ritualer

Ritualer &r betydligt mer kravande for magikern.
For att overhuvud taget kunna utfora ritualen
maste magikern ha den i minnet. Den tar nor-
malt 1T4 timmar per effektgrad att utfora (vissa
undantag finns). Den Kraver en lugn och ostord
omgivning for att magikern ska kunna koncen-
trera sig pa alla riter, hymner och rorelser. Ritua-
lerna ar markerade med bokstaven R. Magikern
maste ha S1 eller battre i en ritual for att over-
huvud taget kunna utfora den.

SJALVMORDSATTACKER
MED MAGI

Om en magikers kraftpoang sjunker ner till noll
toms hans sjal pa energi och han dor. I en verkligt
extrem situation skulle kanske en magiker
kunnaviljaradda sina vanner genom att offra sitt
eget liv. Han kan da avsiktligt 1dgga en sa kraftfull
besvarjelse att has PSY gar ner under noll. Maxi-
malt kan han han anvanda halva sin normala PSY
plus sd manga PSY han har for tillfallet.

Exempel: Trollkarlen Zot har 4 PSY kvar och en normal

PSY pa 16. Han kan i ett sjdlvmordsanfall spendera
16/2+4=12 PSY, vilket drar ner honom till —8.
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Vid en medveten sjalvmordsattack, nar troll-
karlen vet att han ska do, skarps hans sinnen till
det yttersta och under nagra 6gonblick uppnar
han overmanskliga formagor. Hans CL blir dar-
for lika med det omodifierade Skicklighetsvar-
det, oavsett vilken effektgrad besvarjelsen har.

Magiskt motstand

En varelse som ar offer for en besvérjelse dar
besvarjarens psyke forsoker paverka offrets
psyke far alltid forsoka gora motstand mot bes-
vérjelsen om den ar vid medvetande. Detta ar en
naturlig forsvarsmekanism inbyggd i alla le-
vande varelsers sinnen. Aven ododa kan gora
detta trots att de egentliden inte ar levande{
Trollkarlen maste med sin PSY 6vervinna offrets
PSY pa motstandstabellen for att besvérjelsen
ska ha effekt. Ett misslyckat slag innebar att in-
genting hander. Offret for besvarjelsen kan alltid
frivilligt godtaga effekten utan att man behoéver
sla tarning, under forutsattning att han ar med-
veten om besvarjelsen. Om man lagger en bes-
varjelse pa en oforberedd person gor sinnet
automatiskt motstand. Ett ting eller en varelse
som drabbas av effekterna av en besvarjelse kal-
las forhaxad.

Vissa besvarjelser fungerar inte pa detta satt.
Symboler har sin sarskilda metod att paverka
sina offer. Andra ar baserade pa rent fysiska ma-
nifestationer som frammanas av den besvér-
Jande magikern, t.ex. BLIXT, och skadar alltid
om de lyckas. Dessa besvarjelser betecknas med
F (=fysisk manifestation).

Magiker och jarn

En trollkarl kan inte kasta en besvérjelse om han
ar i fysisk kontakt med jarn. Anledningen ar
okand, men man tror att det har att gora med
Jarnets magnetism. Det racker med ett fatal
gram jarn, saval rent som legerat eller i rostform,
for att stoppa besvarjelsernas verkan. SL maste
vara beredd av avgora huruvida en magiker &r i
kontakt med jarn.

Foljden av detta ar att en magiker inte kan
anvanda sin magi om han bar en rustning av
Jarn, eller haller i foremal av jarn, t.ex. vapen
eller verktyg. Trollkarlen ar inte forhindrad att
anvanda dessa foremal, bara han avstar fran att
anvanda sin magi vid tillfallet.
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Hur man okar sin psykiska kraft
Om en trollkarl lyckas overvinna ett offers mot-
stdnd i en kamp psyke mot psyke har han en
chans att 6ka sin PSY. Chansen ar denna: (25 —
trollkarlens nuvarande PSY) eller mindre pa
1T20. Exempel: En trollkarl med PSY 14 har han
séledes (25-14=)11 eller mindre pa 1T20 att
lyckas. Nar PSY passerar 24 har man fortfarande
CL 1 for vanlig okning. Ett perfekt slag ar i detta
falltva "1” i rad. Lyckas man med sitt slag sa okar
PSY med en poang. Slar man ett perfekt slag hojs
PSY med 1T3+1 poang. Man far bara sla ett slag
efter ett fardigspelat aventyr. Lyckas man kom-
mer okningen gradvis under en vecka.

Fobi

Nar en varelse som lider av en fobi konfronteras
med det han fruktar maste han varje SR sla for
stridsmoral, enligt de regler som star i det av-
snittet, aven om han ar rollperson. En person
som inte kan fly fran det som skrammer honom
Kryper ihop i ett horn och &r helt i upplosnings-
tillstand. Fobier kraver gott rollspelande av roll-
personens agare. SL bor se till att sa sker, och
vara beredd att styra rollpersonens beteende
om det skulle behovas.

Rackvidd

Vilken rackvidd en trollkarl har med en besvar-
Jelse beror pa trollkarlens skicklighet med bes-
varjelsen.

Personlig Personlig"

S/2 rutor (avrunda
nedat)

Sx10 rutor

g(l l(jilomei‘ ,

U Innefattar klader och utrustning som bdrs pa
kroppen.

? Motsvarar rackvidd 8 rutor i grundreglerna.
¥ Motsvarar rackvidd 20 rutor i grundreglerna.
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¥ Motsvarar rackvidd 40-80 rutor i grundreg-
lerna.

Besvirjelser som har rackvidder fran Kort till
Avlagsen kan fa okad rackvidd genom att magi-
kern lagger in extra effektgrader som ar sarskilt
avsedda for detta syfte. En sadan effektgrad lag-
ger till en stracka som ar lika stor som grunds-
trackan. I gruppen Sx2 rutor innebar alltsa tva
extra effektgrader for rackvidd att rackvidden
blir Sx6 rutor.

Varaktighet

Beror pa trollkarlens skicklighet med besvérjel-
sen samt hur mycket extra Kraft hann lagger i
besvarjelsen. Varje besvarjelse delas in i nagon
av foljande varaktighetsgrupper:

S/4 minuter (Avrunda inte)®

S/4 timmar (Avrunda inte)

S/ d

n (Avrunda inte

Sa lange magikern koncentrerar sig
forkortas Konc.

U Motsvarar varaktigheterna Omedelbar och 1
SR i grundreglerna.

# Motsvarar varaktigheten 10 SR i grundreg-
lerna.

¥ Motsvarar varaktigheten 5 min i grundreg-
lerna.

¥ Motsvarar varaktigheten 15 min i grundreg-
lerna.

Besvarjelser som har varaktigheterna S/4 SR
till S/4 veckor kan fa 6kad varaktighet genom att
magikern lagger in extra effektgrader som ar sar-
skilt avsedda for detta syfte. En sadan effektgrad
lagger till en varaktighet som ar lika stor som
grundvaraktigheten. I gruppen Sx1 SR innebar
alltsa tva extra effektgrader att varaktigheten ut-
stracks till Sx3 SR.

Andra begransningar

En magiker maste koncentrera sina mentala re-
surser pa sin konst. Detta har som foljd att hans
fysiska traning blir eftersatt, och att det finns
vissa granser hur duktig han kan bli i fysiska
fardigheter. For fardigheter kategori A som ar
baserade pa STY, FYS och SMI diller att FV inte
far overstiga vardet pa den grundegenskap far-
digheten ar baserad pa.

Exempel: Om en magiker har SMI 14 kan han inte 6ka

nagra SMIbaserade fardigheter kategori A (t.ex. Arm-
borst) till mer an 14.

ALLMANNA BESVARJELSER

ANTIMAGI Se grundreglerna.
Skola: Alla

Skolvarde: 6

Rackvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: S/4 minuter

SKINGRA Se grundreglerna.
Skola: Alla

Skolvarde: 6

Réackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Omedelbar

VARSEBLIVNING Se grundreglerna.
Skola: Alla

Skolvarde: 6

Rackvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: Omedelbar

BESKYDDARE Se grundreglerna.
Skola: Alla

Skolvarde: 9

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: Permanent

LADDNING
PERMANENS
SIGILL

Se sidan 30.

AVLASA MAGI
NEXUS
Se sidan 31.

SKINGRINGSRITUAL
Se sidan 32.

LIVSFORLANGNING
TRANSFER
Se sidan 34.
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SNEDTANDNINGSTABELL
S!d 1T och addera besvarjelsens eektgraill reultat

6-11 Du skad av den mgiska eeri som flédar fel. Du forlorar la énga KP som
besvarjelsens effektgrad, och blir medvetslos 1T8 minuter. Om du anvander nya
stridssystemet drabbar inte dan nagon kroppsdel, utan dras fran Total

16-17 Du blir stum i 1T8 dagar. Du kan bara utova symbolism under denna tid.

Du har drabbats av en hjarnskada. Din INT och alla INTbaserade fardigheter

minskas med 1T4. Du glommer lika manga besvérjelser. Forlusten av fardigheter
och besvirjelser kan inte kureras, men kan atervinnas genom studier och traning.
Din INT kan aterstédllas om nagon annan lagger HELA EB pa dig.

Fobitabellen
TR - _ Beskrivning

' Klatrofobi T Sék rbli int. I trang och instangda ' d :
~ kvavas, och vaggdarna kan krossa dig nar de pressas samman.

: ilurf. N ) r' d Kttd fr'li o ter varelser av din ras.

~ 6 Ofiofobi. Skrack for ormar. De ar giftiga och gommer sig pa de mest otroliga
stallen.

8 Dendrofobi. Skrack for trad. Traden déljer en hatisk intelligens som vill forgora
alla andra former av intelligent liv. (Denna fobi kan inte drabba
skogslevande alvfolk. Sla om!)

Skrack for framlingar. Intelligenta varelser du inte kanner kan vara
representanter for fienden. Detta galler sarskilt sddana som inte ar
av din ras eller nationalitet.

10 Xenofobi.
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ANIMISM

FINNA VATTEN
Skola: A
Skolvarde: 1

Rackvidd: S/4 km G,
Varaktighet: Omedelbar
Magikern kan fa reda pa avstand och riktni

till alla drickbara kallor och vattensamlingar
inom besvirjelsens rackvidd. Drickbart vatten
kan var smutsigt och motbjudande. Denna be-
svarjelse fungerar inte nar det regnar. Regndrop-
parna stor magikern alltfor mycket.

RENA
Skola: A
Skolvarde: 3
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar

Kastaren renar 1 liter vatska, gas eller fast ma-
teria per effektgrad fran alla amnen (gifter, bak-
terier, mm) som ar skadliga for kastaren. Efter-
som alver ar immuna mot alla sjukdomar inne-
bar det att nagot som har renats av en alv
fortfarande kan vara skadligt for en manniska.
For att rena en magisk dryck maste besvarjel-
sens effektgrad overvinna den effektgrad som
den magiska drycken besitter.

SPARLOS
Skola: A
Skolvarde: 4
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 timmar

Med hjalp av denna besvarjelse kan en varelse
vandra fram i naturen utan att lamna nagra som
helst spar efter sig, inte ens lukt. For varje extra
effektgrad kan formeln omfatta ytterligdare en
varelse.

MINSKA
Skola: A
Skolvarde: 6
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 minuter

Varje effektgrad minskar den forhaxades STY,
FYS, STO, KAR eller SMI med en poang. Denna
minskning beror ocksa de fardigheter som ar
baserade pa grundegenskapen. Det ar omojligt
att minska en grundegenskap till ett lagre varde
an 1.

Skola: A
Skolvarde: 6
Rackvidd: Beroring .
Varaktighet: S/4 minuter @
Varje effektgrad okar den férhaxades STY, FYS,
STO, KAR eller SMI med en poang. Denna 6kning
beror ocksa de fardigheter som ar baserade pa
grundegenskaperna.

VADERFORUTSAGELSE
Skola: A
Skolvarde: 8
Rackvidd: Sx1 km
Varaktighet: Omedelbar

Kastaren kan forutse vadret under de narma-
ste dygnen (ett per effektgrad). Han kan endast
forutse den naturliga vaderutvecklingen, dvs
inte férandringar som férorsakas av VADER-
KONTROLL eller nagon annan besvarjelse som
paverkar vadret.

VINDKONTROLL
Skola: A
Skolvarde: 11
Rackvidd: Sx1 km
Varaktighet: Sx1 timmar

Kastaren kan forandra vinden inom besvarjel-
sens rackvidd. Forandringen ar maximalt lika
med effektdraden i meter per sekund, och vind-
riktningen kan vridas ett attondels varv (t.ex.
frdn norr till nordvast) per effektgrad.

FORANDRA

Skola: A

Skolvarde: 12

Rackvidd: Sx2 rutor

Varaktighet: Sx1 minuter
Se grundreglerna.
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HELA

Skola: A

Skolvarde: 12

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna.

REGNSTART
Skola: A
Skolvarde: 13
Rackvidd: S/4 km
Varaktighet: Sx1 minuter

Kastaren kan fa alla moln inom rackvidden att
borja regna ett tatt regn. Om kastaren vill hava
en REGNSTOPP eller en annan besvarjelse
maste han utkampa en vanlig effektgradsstrid.
Moln ligger normalt pa 1T3x500 m hdjd.

REGNSTOPP
Skola: A
Skolvarde: 13
Rackvidd: S/4 km
Varaktighet: Sx1 minuter

Kastaren kan stoppa allt regnfall inom rack-
vidden. Om han vill stoppa regn fran en besvar-
jelse maste han utkdmpa en vanlig effektgrads-
strid.

DIMMA
Skola: A
Skolvarde: 156
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: S/4 timmar

Kastaren framkallar en dimbank som tacker
hela omradet inom besvarjelsens rackvidd. Sik-
ten inne i dimman ar maximalt 15 meter. For att
kunna framkalla dimman kravs det tillgang till
vatten i terrangen. Det ar t.ex. inte mojligt att
framkalla dimma i en 6ken, utom vid en oas.
Daremot gar det alldeles utmarkt i en barrskog,
dar det finns backar och sma karr.

SNABBVAX
Skola: A
Skolvarde: 17
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar
Magikern kan fa en vaxt att utvecklas till sin
fulla prakt och sin maximala storlek pa ett dygn.
For varje extra effektgrad paverkas ytterligare en

10

vaxt. For att kunna lyckas maste vaxten kunna
vaxa fritt at alla hall. Man kan t.ex. inte frammana
en fullvuxen ek i en blomkruka. Eken kommer
helt enkelt att sluta vaxa nar den har fyllt ut
blomkrukan med sina rotter. Magikern bestam-
mer i vilket tillstand frukter, blommor och andra
detaljer pa vaxten ska befinna sig. Tank bara pa
att vissa kombinationer inta ar magjligt. T.ex. kan
ett frukttrad inte bara blommor och frukt sam-
tidigt.

HAVA FORSTENING (F, R)
Skola: A
Skolvarde: 18
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar

Med hjalp av denna besvarjelse kan magikern
aterstélla en levande varelse som forvandlats till
sten (t.ex. av en basilisk eller av en gorgon) till
sitt naturliga skick.

VADERKONTROLL (R)
Skola: A
Skolvarde: 19
Rackvidd: Sx1 km
Varaktighet: Special

Med hjalp av denna ritual kan magikern
paverka vadrets alla aspekter. Magikern bes-
tammer vilket vader han vill ha och borjar
sedan utfora sin ritual. For varje timme magi-
kern utfor ritualen varar det onskade véadret
i sex timmar. Detta ar alltsa ett undantag fran de
vanliga reglerna om hur lang tid det tar att utfora
en ritual. Det onskade vadret maste passa ihop
med arstiden. T.ex. ar det inte magjligt att fram-
kalla en snostorm under sommaren. Efter det att
rollpersonen har hallit pa med ritualen i en
timme slar hans spelare for att se om ritualen
lyckas och star i harmoni med naturen. Miss-
lyckas slaget inser rollpersonen att ritualen inte
fungerar, och avbryter den. Det ar mojligt att
borja om fran borjan omedelbart. Det nya vadret
kommer gradvis att uppsta under en period av
sex timmar efter det att magikern borjade med
ritualen. Magikern orkar utféra ritualen i hogst
FYS/2 timmar, varefter han ar fullstandigt utmat-
tad.

VARELSEBESVARJELSER
Det finns ett antal besvarjelser inom denna kate-
gori. De ror alla samspel med levande varelser.
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Nar magikern lar sig en sadan besvarjelse maste

han bestamma vilken sorts varelser den ska

galla. Sdlunda ar Tala med Daggdjur en annan

besvarjelse an Tala med Reptil. Dessa besvarjel-

ser kan endast anvandas mot ointelligenta varel-

ser, dvs sddana med fast eller ingen intelligens.
Foljande gdrupper av varelser existerar for

besvarjelsen:

® Daggdjur

e Faglar

® Kraldjur

® Groddjur

® Fiskar

® Insekter & Spindlar

e Skaldjur (krabbor, skorpioner, mm)

® Maskar

e Blotdjur (blackfiskar, mollusker, mm)

e Vixter (endast KONTROLLERA)

TILLKALLA VARELSE
Skola: A
Skolvarde: 2
Rackvidd: S/4 km
Varaktighet: Omedelbar

Med hjalp av denna besvarjelse kan kastaren
per effektgrad tillkalla 20 poang STO av varelser
ur den ratta gruppen som finns inom besvarjel-
sens rackvidd. Varelserna ar inte fientligt in-
stallda till kastaren. Kastaren kan specificera
vilka varelser han vill kalla till sig. Magikern be-
hover inte overvinna varelsernas PSY for att fa
dem att komma.

TALA MED VARELSE
Skola: A
Skolvarde: 5
Rackvidd: Personlig
Varaktighet: Sx1 minuter

Med hjalp av denna besvarjelse kan man kom-
municera med en varelse ur ratt grupp, antingen
muntligt eller med hjalp av tecken. For varje
effektgrad far man 1 FV (se fardigheten Tala
Sprak). Om den som anvander besvarjelsen
forst inte lyckas identifiera varelsen exakt (t.ex.
genom zoologi) far han —5 pa CL for besvarjel-
sen. Tank pa att de flesta varelser ar synnerligen
ointelligenta, och inte kan ge mer an vaga be-
sked. De behover inte heller vara sarskilt
hjalpsamma. Pa grund av deras laga intelligens
ar den information man far ofta otillforlitlig. Dar-

emot ljuger inte varelserna medvetet. Faglar och
dagddjur kan raknatill tre, ovriga kan bara rakna
till ”manga”. Det ar omajligt att tala med varelser
som saknar INT.

KONTROLLERA VARELSE
Skola: A
Skolvarde: 10
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 SR

Med hjalp av denna besvarjelse kan kastaren
per effektdrad fullstandigt beharska 20 STO va-
relser ur ratt grupp. Kastaren kontrollerar varel-
sens/ernas alla handlingar genom telepati. Kon-
trollen bryts om varelsen/erna kommer utanfor
besvarjelsens rackvidd. Nar det galler vaxter
kontrollerar magikern alla som utgor en enhet,
t.ex. ett helt sadesfalt. Kontrollen kan dock inte
stracka sig utanfor rackvidden, vilket gor att det
ar omojligt att kontrollera en hel skog.

SYMBOLISM

Symbolismen skiljer sig pd manga viktiga punk-
ter fran de ovriga magiskolorna. Symbolisten ut-

11
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ovar inte sin viktigaste magi genom ord och ge-
ster, utan genom att gora olika sorters symboler
som kan aktiveras pa olika satt. Men symboli-
sterna kan ocksa lara sig atskilliga vanliga ritua-
ler och besvarjelser.

Symboler

En symbol méaste goras i nagot bestandigt mate-
rial, eftersom den paverkar dem som ser den.
Man kan inte teckna symbolen i vatten men det
gar utmarkt att teckna den i sand, méala den pa
en vagg eller etsa in den i en fonsterruta. For att
en symbol ska fungera maste den vara koinplett
och fullstandigt oskadd. Minsta skavank forstor
symbolen.

Om man vill gora en symbol pa ett annat satt
an att rita eller mala den maste symbolisten an-
vanda en lamplig hantverksfardighet, som han
maste beharska till FV 4. Till exempel kan man
tillverka symbolen i tra (finsnickeri) eller metall
(klensmide), eller gravera in den i metall (gra-
vyr).

Symboler tecknas i effektdrader. For varje ex-
tra effektgrad blir symbolen mer detaljerad,
maktigare och samtidigt svarare att gora felfri.
Nar symbolisten har nedtecknat symbolen gor
han ett normalt fardighetsslag, med sedvanliga
minskningar for effektgrader, for att se om sym-
bolen ar felfri. Han ser sjalv om den har brister
nar han ar klar, utom nar han har fumlat. I en
sadant fall tror han att den ar felfri trots att den
ar bristfallig. Salunda bor SL rulla tarningen i
hemlighet. Ett perfekt slag innebar att symbolen
behover hdlften sa manga PSY for att fungera. En
symbol fungerar pa den effektgrad den bar och
pa lagre effektgrader. En bristfallig symbol kan
inte rattas; den maste kasseras och symbolisten
maste borja om fran borjan.

En symbol maste aktiveras for att fungera.
Symbolisten koncentrerar sig pa symbolen och
matar 1 PSY per effektgrad i den. Den aktiveras
da och har omedelbar effekt pa alla inom dess
rackvidd som ser den (med 6gonen). En symbol
fungerar som en kvick besvarjelse. En symbols
rackvidd ar beroende av dess storlek. Den maste
vara minst en kvadratdecimeter, och kan teck-
nas hur stor som helst. Dess rackvidd ar 10 me-
ter per kvadratdecimeter. En symbol kan endast
aktiveras 1 gang. Sedan ar den forbrukad.

Symboler paverkar endast intelligenta varel-

ser, da den verkar mot sjalens undermedvetna.
Alla varelser anses ha en motstandskraft av sin
PSY-grupp mot en symbol. Symbolen ska sedan
med sin effektgrad overvinna PSY-gruppen pa
motstédndstabellen. Verkan ar antingen omedel-
bar (t.ex. Glomska) eller varar i 1T6 SR per
effektgrad. Sla separat for varje varelse (om det
ar mojligt). Man kan bara vara paverkad av en
symbol at gangen.

Ibland ar det osakert om en person ser en
symbol eller inte. Personen ska da sla ett svart
PSY-slag for att klara sig.

Symbolen kan tecknas pa ett sadant satt att
den lyser i morker nar den aktiveras. Om symbo-
listen vill ha denna verkan maste han satta at
sidan en effektgrad enkom for detta &ndamal nar
han tecknar symbolen.

Det tar (ytan i kvadratdecimeter) X (effekt-
graden) x 1T3 SR att rita en symbol. En andra
gradens symbol med en yta pa 2 kvadratdecime-
ter tar (2x2=)4T3 SR att teckna. Det tar (ytan i
kvadratdecimeter] x (effektgraden) x 1T4+1
dagar att tillverka en symbol pa ett annat satt (se
ovan).

OSAKERHET
Skola: S
Skolvarde: 3

De som ser symbolen blir osakra och tvivlar pa
sina fardigheter. Alla deras GL minskas med 1
per effektdrad.

STOPP
Skola: S
Skolvarde: %
Offer som ror sig mot symbolen maste stanna
och kan inte komma narmare symbolen.

LOCKELSE
Skola: S
Skolvarde: 5

Symbolen verkar mystiskt attraktiv och offren
vandrar mot den for att kunna studera den nar-
mare. Symbolen tar inte bort sjalvbevarelsedrif-
ten. En varelse utsatter sig inte for en uppenbar
fara och den forsvarar sig normalt om den blir
anfallen. Besvarjelsen ar daremot utmarkt for att
locka varelser in i dolda fallor.
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FJARRSKRIFT (K)
Skola: S

Skolvarde: 8

Réackvidd: Sx1 km
Varaktighet: Konc.

Detta ar en vanlig besvarjelse. Med dess hjélp
kan symbolisten nedtecknas ett budskap pa en
plats och lata det samtidigt uppenbaras pa en
annan plats inom rackvidden. Symbolisten
maste nedteckna budskapet pa ett sadant satt
att det ar lasbart, t.ex. genom att skriva pa perga-
ment eller rita i sand. Samtidigt med detta kastar
han besvarjelsen och de skrivtecken som utgor
budskap uppenbaras dailuften, formade av ljus,
samtidigt som de nedtecknas av symbolisten.
Varje SR symbolisten anvander besvarjelsen
kostar en PSY/effektgrad. Han kan nedteckna
fem bokstaver eller ett ideogram (en enkel teck-
ning eller ett kinesiskt skrivtecken/hieroglyf)
per SR. Nar besvarjelsen upphor forsvinner ljus-
tecknen, men den normala skriften hos symboli-
sten bestar. Man kan inte overfora symboler pa
detta satt.

KRAFT

Skola: S

Skolvarde: 10
Kraftsymbolen har sarskilda egenskaper. Den

fungerar som ett batteri laddat med PSY for en

annan symbol, och kan aktivera den utan att
symbolisten behover gora nagot. En kraftsymbol
innehaller lika manga poang PSY som sin effekt-
grad. Nar symbolisten tecknar symbolen skriver
han in i den villkoret for att den ska aktiveras.

Villkoret maste vara exakt definierat, och vara

grundat pa fysiska handelser. Hindelsen maste

ocksa intraffa inom synhall fran Kraftsymbolen.

Exempel pa tillatna villkor:
® Enlevande varelse med minst STO 3 kommeri

rummet dar symbolen finns.

® En varelse anvander magi inom 10 rutor fran
symbolen.

Exempel pa otillatna villkor:

e En varelse med fientliga avsikter kommer
inom 10 rutor fran symbolen. (Fientliga avsik-
ter ar inte en fysisk handelse.)

Kraftsymbolen kopplas till en annan symbol.
Nar Kraftsymbolens aktiveringsvillkor intraffar
flodar dess energi over till den andra symbolen
och aktiverar den pa sedvanligt satt. Kraftsym-

bolen dr sedan urladdad och kan inte ateranvan-
das. Man kan koppla hur manga Kraftsymboler
som helst till en annan symbol. Sadana Kraft-
symboler maste ha olika aktiveringsvillkor.
Rackvidd ar ovasentlig for Kraftsymbolen, men
den maste vara sammanskriven med den sym-
bol den ska aktivera.

BLINDHET
Skola: S
Skolvéarde: 11
De offer som drabbas av symbolen forlorar
fullstandigt synformagan.

EPILEPSI
Skola: S
Skolvarde: 12

De offer som drabbas faller till medvetslosa till
marken. Deras kroppar skakas av kramper och
konvulsioner. Besvarjelsen fororsakar inga ska-
dor.

GLOMSKA
Skola: S
Skolvarde: 13
Omedelbar

Offren forlorar minnet for effektgraden x ef-
fektgraden timmar bakat i tiden. Man glommer
allt som har skett och allt man har lart sig under
denna period. Minnesforlusten ar permanent.

VANSKAP
Skola: S
Skolvarde: 13
Symbolen far offren att bli vanskapligt in-
stallda mot symbolisten.

ELEMENTARSKYDD
Skola: S
Skolvarde: 14
Omedelbar

Denna symbol kan anvdndas for att avvarja
alla former av elementarer. Proceduren skiljer
sig nagot fran ovriga symboler. Om symbolens
effektgrad lyckas overvinna elementarens ef-
fektgrad pa motstandstabellen atersands ele-
mentaren till sitt hemplan. (Detta ar en vida-
reutveckling av det Dubbla Pentagrammet som
forekommer i aventyret Doda Skogen.)

13
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FRUKTAN
Skola: S
Skolvarde: 16
Omedelbar

Symbolen far offren att sla pa skracktabellen.
Ett offer maste sla ett slag per effektgrad, men
endast det hogsta slaget har verkan.

FRED
Skola: S
Skolvarde: 18

De som drabbas av symbolen glommer genast
alla valdsamma tankar. SIar nagon pa en paver-
kad vare!se upphor effekten for denna.

&

ELEMENTARMAGI

ELD (F)
Skola: E
Skolvarde: 3
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna. Om man anvander det nya
stridssystemet ar skadan minskad till 1T3 per
effektdrad.

FROST (F)
Skola: E
Skolvarde: 3
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna. Om man anvander det nya
stridssystemet ar skadan minskad till 1T3 per
effektgrad.

124

FORSEGLA (F)

Skola: E

Skolvarde: 3

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: Sx1 minuter
Se grundreglerna.

LJUS (F)

Skola: E

Skolvarde: 3

Réackvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: S/4 minuter
Se grundreglerna.

MORKER (F)

Skola: E

Skolvarde: 3

Réackvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: S/4 minuter
Se drundregdlerna.
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STENVAGG (F)

Skola: E

Skolvarde: 3

Rackvidd: S/2 rutor

Varaktighet: S/4 minuter
Se grundreglerna.

Denna besvirjelse skapar ett gasmoln med an-
tingen acklande, irriterande, sbvande eller giftig
verkan. Det ar fyra olika besvarjelser som skapar
vardera en sorts gas. Molnet blir 100 kubikmeter
per effektgrad man satsar pa storlek. Varje ef-
fektgrad som satsas pa giftstyrka ger 1T4 i styrka.
Offren far sedan forsoka motsta giftstyrkan med
sin FYS pa motstandstabellen. Alla som befinner

GASMOLN (F)

Skola: E sig inom molnet drabbas automatiskt av de ef-
Skolvarde: Acklande 5, Irriterande 10, Sovande  fekter i tabellen som star utanfor parentes. De
13, Giftig 16. effekter som star inom parentes drabbar endast

Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter

dem som misslyckas med att motsté giftstyrkan.

Ogonen taras. Alla uppmarksamhetsfardigheter far —10 CL medan
man ar i molnet och under 2T6 SR efter det att man lamnat molnet.
(Temporar blindhet under tiden man ar i molnet och under 2T6+6 SR
efter det att man lamnat molnet. Valdsam klada som varar tills man
tagit av sig alla klader och torkat av kroppen. Klddans effekt ar att SMI

Irriterande Gul

BLIXT (F, K)
Skola: E
Skolvarde: 6
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna. Om man anvander de nya
stridsreglerna ar skadan minskad till 1T3 per
effektgrad.

ENERGISTRALE (F)
Skola: E
Skolvarde: 6
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna. Om man anvander de nya
stridsreglerna ar skadan minskad till 1T3 per
effektgrad.

och alla SMIbaserade fardigheter halveras.)

Ett giftmoln fugr'ar' 0 ett aligt gift.

KNACKA (F, K)
Skola: E

Skolvarde: 6

Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Magikern kan med hjalp av denna besvarjelse
skada ett ickelevande foremal. Det diller inte
bara vapen utan aven andra ting. SL far be-
stamma dessa tings brytvarden. Ett projektil-
vapen anses ha BV 10. Skoldar och rustningar
anses ha ett BV pa dubbla absorptionsformagan.
En forsta gradens KNACKA minskar foremalets
BV med 10 poang. For varje extra effektgrad okar
besvirjelsens effekt med 2 poang. En fjarde gra-
dens KNAGKA forstor alltsa 16 poang. Magiska
foremal far gora motstand. KNAGKA maste da
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med sin effektgrad dvervinna effektgraden hos
den besvarjelse som har den hogsta effektdra-
den i det magiska foremalet.

FORTROLLA VAPEN
Skola: E
Skolvarde: 6
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter

Denna besvarjelse 6kar chansen att traffa med
ett vapen med +1 CL per grad och okar skadan
den gor med +1 per grad. Med ett fortrollat va-
pen kan man skada varelser som inte paverkas
avnormala vapen. En FORTROLLA VAPEN elimi-
nerar upp till lika manga grader av FORBANNA
VAPEN som den sjdlv har. Eventuella overblivna
effektgrader har normal verkan pa vapnet. Den
kan laggas pa en skold for att oka dess parer-
chanser. Skoldens absorberingsformaga paver-
kas inte.

FORBANNA VAPEN
Skola: E
Skolvarde: 6
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter

Denna besvarjelse sanker chansen att traffa
med ett vapen med —1 CL per grad och sanker
skadan den gor med —1 per grad. FORBANNA
VAPEN paverkar FORTROLLA VAPEN (se denna
besvarjelse for tillvagagangssatt). Den kan lag-
gas pa en skold for att minska dess parerchan-
ser. Skoldens absorberingsformaga paverkas
inte.

OPPNA (F)

Skola: E

Skolvarde: 6

Réackvidd: Beroring

Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna.

FRAMMANA/SKICKA BORT
ELEMENTAR (F)
Skola: E
Skolvarde: 9
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 SR
Se grundreglerna och avsnittet om elemen-
tarer nedan.
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VATTENVAG
Skola: E
Skolvarde: 10
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 minuter

Den som forhaxas av denna besvarjelse kan ga
pa vatten som om det vore fast och stabil mark.
Den forhaxade kan bara med sig all utrustning
han har pa kroppen.

ELDVAG
Skola: E
Skolvarde: 10
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 minuter

Den som ar forhédxad av denna besvarjelse kan
vistas i naturlig eld utan att ta skada. (Drakeld ar
inte naturlig eld.) All utrustning den forhaxade
bar pa kroppen ar ocksa skyddad.

JORDVAG
Skola: E
Skolvarde: 10
Rackvidd: Berdring
Varaktighet: Sx1 minuter

Denna besvarjelse gor det mojligt att rora sig
genom alla former av icke-magisk fast materia,
utom jarn och bly, med en hogsta fart av 3 rutor
per SR. Den forhaxade kan bara med sig all ut-
rustning han har pa kroppen.

LUFTVAG
Skola: E
Skolvarde: 10
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 minuter
Den forhaxade kan rora sig fritt i luften med en
forflyttning av 2 rutor/SR per effektgrad. Han kan
ta med sig all utrustning han bar pa kroppen.

LJUSVAG
Skola: E
Skolvarde: 10
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 minuter

Den forhaxade kan forvandlas till en liten (5
cm diameter) kula av vitt ljus som kan fardas
med en hastighet av 150 rutor/SR genom alla
fasta &mnen som slapper igenom ljus (t.ex. luft,
glas och vatten, men inte metall och sten), alla
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vatskor och alla gaser. Han kan ta med sig all
utrustning han bar pa kroppen. Om nagon lagger
en MORKER p4 ljuskulan och lyckas forhdxa den
person som utgor kulan, blir den forhaxade for-
intad. Just i detta speciella fall raknas MORKER
inte som en fysisk manifestation.

MORKERVAG
Skola: E
Skolvarde: 10
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 minuter

Den forhaxade smalter samman med morkret
och ror sig osedd. Inte ens varelser med morker-
syn kan se honom. Om den forhaxade saknar
morkersyn far han det genom besvarjelsen. Bes-
varjelsens effekt bryts om den forhaxade kom-
mer inom tre meter fran en ljuskalla. Den forhax-
ade kan observeras av nagon som anvander MA-
GISK SYN. Dessutom kan han upptackas med
Upptacka Fara och VARSEBLIVNING.

KOLDVAG
Skola: E
Skolvarde: 10
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 minuter

Den forhaxade paverkas inte av naturlig kyla
pa nagot satt. En Glacials kyla ar inte naturlig. All
utrustning han bar pa kroppen ar ocksa skyd-
dad.

ATERFINNA
Skola: E
Skolvarde: 10
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Trollkarlen kan anvanda denna besvarjelse for
att hitta ett foremal som har varit i hans dgo
under minst ett dygn. Om trollkarlen framgangs-
rikt kastar besvarjelsen, och foremalet befinner
sig inom dess rackvidd kommer han att kdnna
avstand och riktning till det. For en extra effekt-
grad kan trollkarlen soka efter ytterlidare ett
foremal, osv.

MAGNESIUMFLAMMA (F, K)
Skola: E

Skolvarde: 12

Rackvidd: Sx2 rutor

Varaktighet: Omedelbar

Alla varelser som tittar mot trollkarlen nar
denna besvarjelse laggs maste lyckas med ett
svart PSY-kast eller bli blandade under 1T4 SR
(+1 SR/extra effektgrad). Blandningen medfor
att man far —10 CL pa sina chanser att trdffa och
att man har halv Forflyttning under besvarjel-
sens varaktighet. Denna effekt galler inte kasta-
ren, aven om han tittar.

IDENTIFIKATION
Skola: E
Skolvarde: 18
Rackvidd: Personlig
Varaktighet: Omedelbar

Med hjalp av denna besvarjelse kan kastaren
identifiera alla doda (oorganiska) material, t.ex
metaller och adelstenar. Han kan daremot inte
vardera materialet, eller finna magiska egenska-
per hos det. Om en magiker finner ett svard och
lagger denna besvarjelse pa svardet far han reda
pa exakt vilka amnen som svardet ar gjort av, och
vilka mangder som finns i svardet.

ALLMANNA KOMMENTA-
RER OM ELEMENTARER

En elementar El1 konstruerad enligt Expert-
reglerna har foljande grundegenskaper: STO
1T6, SMI 3T6, PSY 3T6. For varje extra effektgrad
O0kas STO med 1T6 och PSY med 1T6. SMI pa-
verkas inte av effektgraden. Elementarer saknar
FYS och INT. Deras STY och KP ar lika med STO.

[ strid deltager elementarer som vanliga varel-
ser. Nar man ska avgora deras plats i turord-
ningen anvander man de vanliga reglerna. Detta
galler ocksa nar elementarer forsoker forinta
varandra. Vissa elementarer har attacker som
fungerar som normal strid, t.ex. gnomen. Dessa
attacker anses ha vapenlangd 0.

Nya elementarer

De fyra elementen jord, luft, eld och vatten ar de
mest kanda. De upptacktes forst och lange
trodde man att de utgjorde universums grund-
material. Nogdranna studier av skickliga ele-
mentarmagiker under seklens lopp visade dock
att universum var mer komplicerat an vad man
forst trott. Nar magikerna Staaphord och Perinn
upptackte elementet morkret, och dess elemen-
tar Umbran, insag man att verklighetens struk-
tur hade fler kallor an fyra. Den skicklige magi-
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kern Barak Hashamayim lyckades efter aratals
forskarmoda sedan frammana en Luminal och
en Glacial. Visa magiker fortsatter sin forskning.
Nu vet man inte hur manga element som egent-
ligen existerar. Det finns sju som en skicklig ele-
mentarmagiker méaste kanna till.

MORKER — Umbran

En Umbra uppenbarar sig som en vagt manni-
skoliknande varelse, formad av fortatat morker.
Den kan:

1. Forstora en Luminal genom att overvinna
Luminalens grad med sin egen pa motstands-
tabellen.

2. Ej skadas av materiella vapen.

3. Skapa en glob av morker omkring sig. Denna
glob har en radie pa fem rutor per grad. Inne i
globen slutar alla ljuskallor att sanda ut ljus, men
de slacks inte. Eld fororsakar fortfarande brann-
skador aven om man inte kan se den. Morkersyn
fungerar inte i globen.

4. Angripa en levande varelse med skrack. Om
Umbran sveper sig omkring en varelse och be-
segrar dess PSY med sin PSY pa motstandstabel-
len drabbas offret av ett angrepp pa skracktabel-
len.

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

6. Se obehindrat i morker.

7. Far dubbel skada av alla eldattacker.

8. Fororsaka 2T6 per grad i skada pa en Salaman-
der. Nar Umbran angriper behover man inte sla
for att traffa utan den traffar automatiskt.

9. Endast framkallas ur morker eller skugga.

LJUS — Luminalen

En Luminal uppenbarar sig som en glob av klart
skinande ljus. Den kan:

1. Forstora en Umbra genom att overvinna
Umbrans grad med sin egen grad pa motstands-
tabellen.

2. Ej skadas av materiella vapen.

3. Lysa upp ett omrade med klart ljus. Detta
omrade har en radie av 6 rutor/grad.

4. Blanda varelser. Alla varelser som ser mot en
Luminal maste sla ett normalt PSY-slag. Miss-
lyckas de sa blir de blandade under 2T6 SR.
Varelser med morkersyn och svartfolk maste sla
ett svart PSY-slag. En blandad varelse forlorar
temporart synformagan och behandlas da som
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om han befann sig i morker.

5. Forflyttar 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 blandas av en Luminal.
7. Endast framkallas ur en ljuskalla av nagot slag.
Dagsljus skall ocksa betraktas som en ljuskalla.
Manljus racker ocksé, daremot inte stjarnljus.

KOLD - Glacial

En Glacial uppenbarar sig som en manniskolik-
nande skepnad, med bla hud och buskigt vitt har
och skagg. Kring en glacial virvliar standigt en
iskall brusande vind fylld med yrande sn6. Den
kan:

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

2. Skadas av materiella vapen. Alla jarnvapen far
rostskador av att traffa en glacial. Deras bryt-
varde minskas med ett for varje traff. Ett jarnva-
pen med egg far dessutom skadeformagan mins-
kad med 1 varje gang det traffar Glacialen.

3. Forstora en Salamander genom att overvinna
dess grad med sin pa motstandstabellen. En
Salamander kan forstora en Glacial genom att
overvinna den pa motstandstabellen.

4. Ar immun mot alla former av koldattacker.
5. Far dubbel skada av alla eldattacker.

6. Forflytta sig¢ med en hastighet av 6 rutor per
SR, 10 rutor per SR om omgivningens tempera-
tur ar noll grader eller lagre.

7. Framkallas ur ett fast material som har en
temperatur av noll grader eller lagre.

8. Bana vag genom massiv is genom att skapa en
tunnel, 1,6 meter hog och 1,6 meter bred, med en
hastighet av 1 ruta per SR.

9. Kyla ner ett metallvapen sa att det gor 1T4 per
grad i extra skada mot levande varelser (gj
ododa]. For varje grad finns det 5% (1/20) chans
att vapnet splittras vid forsta traffen i det ned-
kylda tillstandet. Mithrilvapen splittras inte av
dennaorsak. Nedkylningenvarai1T4+35 SR efter
Glacialens beroring. _

10. Paverka alla levande varelser inom 2 rutors
radie genom sin starka Kyla. Alla varelser inom
denna radie maste sla ett svart FYS-slag. Ett
misslyckande innebar att de bara star och flam-
tar pa grund av den starka kyla som rader kring
Glacialen.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



MAGI

o

ILLUSIONISM

SINNESMASK
Skola: I
Skolvarde: 1
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Sx1 timmar

Den forhaxades sinne maskeras sa att det ver-
kar tillhora nagon annan sorts varelse nar det
utsatts for undersokning, t.ex. genom VARSE-
BLIVNING. T.ex. kan man maskera sitt sinne sa
det verkar tillhora en 6dla. Om en magiker forso-
ker VARSEBLI narmsta intellidenta varelse blir
VARSEBLIVNINGEN Ilurad av SINNESMASKEN
och ignorerar den intelligenta varelse som an-
vander den. Masken paverkar inte sinnet pa na-
got annat satt. Besvarjelsen paverkar inte fardig-
heten Upptacka Fara.

DISTRAKTION (K)
Skola: 1
Skolvarde: 2
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Nar magikern framgangsrikt kastar denna be-
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svarjelse lyckas han rikta uppmarksamheten
hos alla som befinner sig inom besvarjelsens
rackvidd mot en viss punkt. Varelser kan endast
gora motstand mot denna besvarjelse om de vet
att den kastas, dvs om de ser magikern utfora
besvarjelsen. Detta innebar inte att de inser vil-
ken besvarjelse magikern kastar. Varelser som
paverkas marker inte att de har blivit forhaxade.

AVBILD (F)
Skola: I
Skolvarde: 3
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter

Besvarjelsen skapar en avbild av nagot, en va-
relse, ett foremal, ett ljud, en lukt, etc. En avbild
foljer de kommandon som trollkarlen ger den,
men den har ingen realitet och kan aldrig gora
skada. Om den kommer i fysisk kontakt med en
levande varelse pa nagot satt forsvinner den. Om
trollkarlen lagger extra effektgrader i besvarjel-
sen kan han gora avbilden mera verklighets-
trogen — for varje extra effektgrad for detta anda-
mal sa okar svarighetsgraden nar det galler att
genomskada den med +4, fran det normala 10.
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For att genomskada en AVBILD maste man over-
vinna dess svarighetsgrad med sin INT. AVBIL-
DEN har 3 STO i grund och far ytterligare 3 STO
per effektgrad som satsas pa detta. Med en AV-
BILD E4 kan man alltsa skapa en tredimensio-
nell bild av en manniska med STO 12.

SPOKROST (F, K)
Skola: 1
Skolvarde: 3
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Sx1 SR

Den som kastar besvarjelsen kan forandra sin
rost till oigenkannelighet. Han kan ocksa fa
rosten att ljuda fran en valfri punkt inom besvar-
Jjelsens rackvidd.

DUNKEL (F)
Skola: I
Skolvarde: 4
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 minuter

Denna besvarjelse gor att man blir svarare att
urskilja. Man verkar bli suddig och diffus. For
varje effektgrad far en angripare — 1 paalla CL for
narstridsvapen, —2 pa GL for avstandsvapen,
och —2 pa CL for Finna Dolda Ting nar man soker
efter den forhaxade.

RORA SIG LJUDLOST
Skola: 1
Skolvarde: &
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 minuter

Denna besvérjelse ger formagan att rora sig
helt ljudlost, oavsett vad man gor. Ljudlosheten
beror endast en varelse och all utrustning han
bar pa sig. Den berdvar honom inte hans
stamma.

SNUBBLA (K)
Skola: 1
Skolvarde: 6
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar
Om trollkarlen forhaxar offret snubblar det
omedelbart och faller pladask till marken. Magi-
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kern bestammer i vilken riktning offret ska falla.

FORVIRRA
Skola: I
Skolvarde: 9
Réackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: S/4 minuter

Ett forhaxat offer blir forvirrat och forlorar
formagan att tdnka klart och handla aktivt, och
star istallet bara stilla. Men bara for att varelsen
ar forvirrad innebar det inte att den har forlorat
sjalvbevarelsedriften. Om varelsen angrips eller
hotas kommer den att férsvara sig med all kraft,
oavsett vem motstandaren ar.

FORTROLLAD SOMN
Skola: I
Skolvarde: 11
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 timmar

Trollkarlen kan séva en varelse (som kan
sova) per effektgrad. Det kravs ocksa en effekt-
grad per 20 STO hos varelsen, utéver de forsta
20. Den sovande kan inte vackas.

TYSTNAD (F)
Skola: 1
Skolvarde: 11
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: S/4 minuter

Besvarjelsen tacker en ruta per effektgrad och
gor det berorda omradet fullstandigt tyst. Alla
ljud elimineras, vilket medfor att det blir omgj-
ligt att kasta besvarjelser om man befinner sig i
rutan, eftersom de kraver att man anvander
rosten.

ILLUSION (F)
Skola: 1
Skolvarde: 16
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter

Besvarjelsen skapar en illusion av nagot enligt
samma regler som galler vid besvarjelsen AV-
BILD. Men illusionen foérsvinner inte nar man
kommer i kontakt med den utan endast om man
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lyckas genomskada den (se AVBILD for detta).
Dessutom kan en illusion tillfoga skada och pa sa
satt doda en motstandare som inte lyckas ge-
nomskada den. Enillusion av en varelse har dess
grundegenskaper och stridsfardigheter. Magi-
kern bestammer sjalv grundegenskaperna inom
ramen for vad som ar mojligt for varelsen. En
illusion kan dock inte vara béttre i nagon fardig-
het an vad besvarjaren sjalv ar, vilket gor illusio-
nerna mindre maktiga an vad de kan verka vid
forsta anblicken. I de flesta fardigheter kommer
en illusion bara att ha baschansen. Det kan vara
nog sa imponerade att kalla fram en sabeltandad
tiger, men om den bara har FV 2 i att bita blir den
inte sa farlig.

AURA

Skola: 1

Skolvarde: 17
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 timmar

Litet skjul 100

3  Liten stuga 500

Normal stuga 2.500

Stor stuga 10.000

9  Gard  50.000

11 Herrgard 250.000

5 Stort slott 5.000.000

I[llusionen varar tills varaktigheten tar slut, eller
tills en annan magiker kastar en FATA MOR-
GANA som overvinner den i en kamp effektgrad
mot effektgrad. Illusionen ar komplett och lurar
alla fem sinnena. Endast med hjalp av besvarjel-
ser som SANNSYN och SANNHORSEL kan man
temporart skydda sig mot dess effekter. Aven om
man pa detta satt har insett att det ar en illusion

Den forhaxade omges av en kraft aura av makt
och harlighet. Alla som ser honom tycker att han
verkar imponerande, och de maste évervinna
formelns effektgrad med sin PSYgrupp for att
kunna gora nagot fientligt mot den forhaxade.

FATA MORGANA
(STOR ILLUSION) (F, R)
Skola: I
Skolvarde: 19
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: S/4 veckor

Detta ar en maktig illusion som gor det mojligt
att skapa bilder av stora foremal som palats eller
slott. De illusioner man skapar kan befolkas av
illusoriska varelser. Man kan dessutom skapa
vardefulla metaller, mynt, juveler, etc. Foljande
tabell ger exempel pa vilken grad som ar nodvan-
dig for att skapa en viss byggnad eller formogen-
het.

fortsatter den att existera, och nar skyddsbe-
svarjelserna har upphort att verka atertar FATA
MORGANA sin effekt pa sinnena. I det laget kan
man bara ignorera den om man lyckas med ett
INT-slag nar man forsoker utfora en handling
som inte star i Overensstimmelse med FATA
MORGANAN
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NEKROMANTI

BESUDLA
Skola: N
Skolvarde: 2
Réackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar

Magikern besudlar 1 liter vatska eller fast ma-
teria pa ett sadant satt att den blir oanvandbar
eller skadlig for levande varelser. Det vanligaste
ar att gora farsk mat skamd eller frisk vatten
odrickbart.

PARALYSERING
Skola: N
Skolvarde: 7
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter
Den som blir forhaxad blir helt paralyserad
och kan inte rora sig. Det kravs en effektgrad per
20 STO hos offret.

KONTROLLERA LAGRE ODOD
Skola: N

Skolvarde: 8

Rackvidd: Sx2 rutor

Varaktighet: Konc.
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Denna besvarjelse gor det mojligt att ta kon-
troll over en av foljande oddda: skelett, zombie
och likatare. For varje extra effektgrad kan man
ta kontroll over ytterligare en odod.

Besvérjelsen varar sa lange som trollkarlen
koncentrerar sig pa den. Det ar aven mojligt for
en trollkarl att med hjalp av denna besvarjelse
forsoka bryta kontrollen for en annan trollkarl
som kontrollerar ododa. I ett sadant fall maste
trollkarlens PSY forst overvinna den kontrolle-
rande magikerns PSY.

Med hjalp av besvarjelsen kan man kommen-
dera den odode till gravens vila. Magikern ska
forst ta kontroll. Darefter ska han an en gang
forhaxa den odode med denna besvarjelse, som
da deaktiveras fullstandigt och for all framtid.

RADSLA (K)
Skola: N
Skolvarde 9
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Den forhdxade maste sla pa Skracktabellen
om han misslyckas med ett normalt stridsmo-
ralslag. Lyckas stridsmoralsliaget ar personen
nervos under 1T4 SR, vilket medfor att han far
—1/effektgrad pa CL. Denna besvarjelse har
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ingen effekt pa ododa varelser eller pa varelser
som saknar INT. Aven en spelarrollperson maste
sla moralslag.

BLINDHET
Skola: N
Skolvarde: 10
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Sx1 SR
Offret forlorar synformagan.

TALA MED DOD
Skola: N
Skolvarde: 11
Rackvidd: S/2 rutor
Varaktighet: sarskild

Denna besvarjelse gor det mojligt att kommu-
nicera med de doda. Trollkarlen maste befinna
sig pa den plats dar varelsen dog eller ligger
begraven sa att han kan kalla pa den dodes sjal.
Dessutom maste trollkarlen kanna till den dédes
namn och kunna tala det sprak som varelsen
gjorde for att kunna kalla pa hans sjal. Om be-
svarjelsen lyckas sa uppenbarar sig sjalen som
en svagt skimrande gestalt. For varje effektgrad
far trollkarlen stélla en fraga. Varje fraga besva-
ras antinden med ett ja eller nej eller genom en
gata eller rim av den dodes sjal. Man kan inte
kommunicera med ododa genom denna besvar-
Jjelse.

ANIMERA DOD (R)

Skola: N

Skolvarde: 12

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: S/4 veckor (mumier P)

Med hjalp av denna besvarjelse kan nekro-
mantikern aktivera ett lik for att skapa en odoéd
slav. Det finns tre sorters ododa som lyder under
dessa regler: skelett, zombier och mumier.

Det ar enklast att animera ett skelett eller en
zombie. Det racker att man har tillgang till en
kropp/skelettuppsattning som inte saknar nagra
vasentliga delar. Smasaker, som fingrar eller
héander, ar inte vasentliga. For att kunna bli en
zombie far liket inte ha varit dott i mer an en
manad.

For att kunna skapa en mumie maste man
forst balsamera liket enligt alla konstens regler,
for att hindra det fran att ruttna. Indlvorna ska
tas ut, och deras plats ska fyllas med oljor, kryd-

dor och kemikalier som hindrar foérruttnelse.
Kroppen ska ocksa svepas in i sarskilt prepare-
rade bindor. Det kravs FV 3 i hantverket Balsma-
mering for att lyckas med hela denna process.
En mumie animeras som ett magiskt foremal (se
avsnittet om Magiska Foremal). Darfor ar dess
varaktighet permanent. Den behover SIGILL,
PERMANENS och NEXUS for att fungera.

Trollkarlen som skapar den odoéde kontrolle-
rar alla dess aktiviteter fullstandigt. Order kan
endast delas ut nar den odode befinner sig inom
syn och horavstand. [ andra situationer utfor
den sin senaste order. Nar en order ar given, sa
fortsatter den tills de blir beordrade pa nytt.
Spelledaren skoter sadana ododa, och ser till att
de foljer sina order enligt ordernas ordalydelse.

Hur kraftfull den odode blir beror pa besvar-
jelsens effektgrad.

STY 04 08 1,2 1.6 20
INT 0,05 0,10 0,16 0,20 0,25

STY 08 12 18 24 30 |

INT 0,05 0,10 0,16 0,20 0,25

! Balsameraren mdste ha FV 3 i sitt hantverk.
2l Balsameraren maste ha FV 4 i sitt hantverk.
3 Balsameraren mdste ha FV 5 i sitt hantverk.

I skarningspunkten mellan effektgraden och
grundegdenskapen avlaser en multipel. Denna
multipel multipliceras till det grundegenskaps-
varde liket hade nar det fortfarande levde. Pro-
dukten visar vilket grundegenskapsvarde den
odode kommer att fa. Avrunda brakdelar uppat.
Hogre effektdgrader an 5 anvander kolumn 5. Att
aktivera en magisk odod kostar, férutom allt
annat, 1 grad/20 STO hos offret. Den odédes PSY
ar lika med det antal PSY-poang magikern lade
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ned i besvarjelsen nar han kastade den.

Den odode behaller alla fardigheter, utom de
som har [NT som grundegenskap, fran sitt tidi-
gare liv. De som har SMI och STY som grund-
egenskap multipliceras ocksa med den multipel
som visades ovan.

PANIK
Skola: N
Skolvarde: 13
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar

Den forhaxade maste sla pa Skracktabellen
om han misslyckas med ett svart stridsmorals-
lag. Lyckas stridsmoralslaget ar personen ner-
vos under 1T68 SR (se RADSLA ovan). Denna be-
svarjelse har ingen effekt pa hogre ododa eller
varelser som saknar INT. En lagre odod maste sla
ett normalt PSY-slag for att undvika att fly bort
frdn magikern i 1T6/effektgrad SR. Aven en spe-
larrollperson maste sla moralslag.

KONTROLLERA ANDAR
Skola: N
Skolvarde: 14
Réackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Konc

Denna besvarjelse gor det magjligt att ta kon-
troll over osaliga andar (t.ex. spoken, gastar och
valnader). Den fungerar som KONTROLLERA
LAGRE ODOD.

SMARTA
Skola: N
Skolvarde: 14
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 SR

Denna besvarjelse ger den forhaxade svara
smartor i hela kroppen. Effekten av smartorna
blir att offrets STY, SMI (och alla fardigheter ba-
serade pa dessa tva egenskaper) och forflytt-
ningsformaga halveras. Varje SR maste den for-
haxade ocksa sla ett FYS-slag. Misslyckas slaget
en gang blir offret oformaoget att gora nagot over-
huvud taget sa lange besvarjelsen varar.

TERROR

Skola: N

Skolvarde: 16
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Omedelbar
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Denna besvarjelse liknar de évriga skrackbes-
varjelserna men har en mycket kraftfullare ef-
fekt. Alla varelser som finns inom rackvidden
kan bli forhdaxade. De forhaxade som misslyckas
med ett svart stridsmoralslag maste sla pa
Skracktabellen med +10 pa tarningen. De som
klarar stridsmoralslaget ar nervosa (se RADSLA
ovan) i 1T20 SR. Allt detta galler aven spelarroll-
personer. Denna besvarjelse har ingen effekt pa
varelser som saknar INT. De lagre ododa maste
sla ett svart PSY-slag for att undvika att fly. Hogre
ododa maste sla ett normalt PSY-slag for att
slippa fly (se besvarjelsen PANIK). Andar ar im-
muna mot besvarjelsen.

DODSHAND (F)
Skola: N
Skolvarde: 16
Réackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: sarskild

Trollkarlen kan med hjalp av denna besvar-
Jelse pa avstand forsoka kldsa sig in till sitt offers
hjarta. Besvarjelsen gor 1T6 i skada varje SR, och
varar 1 SR/effektgrad. Rustningar utgor inget
skydd. Alla former av skyddande besvarjelser
fungerar daremot utan inskrankningar.

KONTROLLERA HOGRE ODOD
Skola: N

Skolvarde: 17

Rackvidd: Sx2 rutor

Varaktighet: Konc.

Denna besvarjelse gor det mgjligt att ta kon-
troll over en av de hodre ododa (vampyrer och
mumier). Den fungerar som KONTROLLERA
LAGRE ODOD.

VOODOORITUAL (R, F)
Skola: N

Skolvarde: 18

Rackvidd: special

Varaktighet: Konc.

Magikern skapar i ritualen en docka av vax,
som forestiller en bestaimd person. Dockan
maste innehalla nagot som kommer fran offrets
kropp. t.es. en harlock. Denna docka torteras
sedan av magikern. Om ritualen lyckas drabbas
offret av valdsamma smartor, som gor det full-
standigt omadjligt att utfora nagra som helst
handlingar. Offret ligger bara och vrider sig. Men
smartan ger inga skador. Nar ritualen upphor ar
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personen oskadd. Réackvidden ar E1 10 m,
E2 100 m, E3 1.000 m, E4 10.000 m, E5 100.000
m osv. Magikern behdver inte veta var offret
finns nagonstans. Det racker att offret ar inom
rackvidden for att besvarjelsen ska ha effekt.

LIVSUTTOMNING
Skola: N
Skolvarde: 18
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar

Om en intelligent varelse blir forhaxad kan
magikern suga ut livsenergi ur den. Offrets PSY
minskas med 2 poang per effektgrad. Dessa
poang overfors till magikern. Offrets PSY kan
inte reduceras till l1agre an noll da det det dor.
Om offret overlever atervinner det de forlorade
PSY-poangen pa sedvanligt satt. Magikern forlo-
rar de erovrade PSY-poangen i en takt av 1 per
timme, om han inte har forbrukat dem tidigare.
Bland ondskefull nekromantiker anvands denna
besvarjelse for att suga ut psykisk energi, som
nekromantikern sedan genast anvander for att
kasta andra besvarjelser.

SKRACKTABELL

Levande varelser som fororsakar skrack i sig
sjalva, t.ex. drakar, eller som saknar kanslor, t.ex.
insektoider, behover aldrig sla pa denna tabell.
Ododa ska inte heller sl pa denna tabell nagon-
sin.

1-4 Offret blir forsiktigt och har minus |
tva (-2) pa alla attacker och pare- |
ringar under 1T4 SR.

o o 8

6—14 Offret flyr sa fort som mojligt fran

skri—ickklan under 3T6 SR

18— Offret star helt still som om han vore

. 18 paralyserad. Dessutom blir det +1

: pa alla efterfoljande slag pa denna

skracktabell under resten av
samma dag.

Offret svimmar och faller till mar-
ken pa grund av den fruktansvarda
upplevelsen och forblir medvetslos
i 2T8 minuter. Det finns risk for be-
staende men (se 23+ ). Dessutom
blir det +3 pa alla efterfoljande slag
pa denna skracktabell under de
narmaste 1T3 dagarna.

Offret drabbas av en hjartattack pa
grund av den fruktansvarda skrack-
upplevelsen. Offret maste sla ett
normalt FYS-slag och om detta slag
misslyckas sa dor offret. Lyckas sla-
get svimmar offret och forblir med-
vetslos under 1T8 timmar. Det finns
risk for bestdende men. Sla 1T20 en
gang for varje grundegenskap. Om
resultatet blir 19-20 minskas
grundegenskapen permanent med
1 poang. Dessutom blir det +5 pa
alla efterfoljande slag pa denna
skracktabell under de narmaste
2T4 dagarna

Om en varelse har fatt flera modifikationer som
galler samtidigt pa denna tabell anvands bara
det hogsta. Om offret slar flera slag pa tabellen
samma SR anvands endast det hardaste resul-
tatet.
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MENTALISM

ORIENTERING
Skola: M
Skolvarde: 1
Rackvidd: Personlig
Varaktighet: Sx1 timmar

Nar trollkarlen anvander denna besvarjelse
kan han inte tappa orienteringen. Han har helt
klart for sig at vilket hall de fyra vaderstrecken
befinner sig och vart han ror sig.

SPRANG (K)
Skola: M
Skolvarde: 1
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 SR

Den forhaxade kan ta ett jattesprang utan an-
sats. Han kan hoppa upp till 4 meter vagratt och
2 meter lodratt per effektgrad. Nar han landar
maste han gora ett framgangsrikt SMI-kast eller
forlora balansen.

26

MOTSTANDSKRAFT

Skola: M

Skolvarde: 3

Réckvidd: Beroring

Varaktighet: Sx1 minuter
Se grundreglerna.

BALANS
Skola: M
Skolvarde: 4
Réckvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 timmar

Den forhédxade far perfekt balansformaga. Han
tappar inte balansen, och skulle han falla landar
han med fotterna forst. Han blir ocksa immun
mot besvarjelsen SNUBBLA. T.ex. kan han ga pa
lina utan problem. Om han har anvant besvarjel-
sen SPRANG landar han utan att riskera att for-
lora balansen.

HJARNBLANK
Skola: M

Skolvarde: 8

Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: S/4 timmar
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Besvérjelsen gor att man inte kan observera
den forhaxades sinne pa nagot satt. Det gor ho-
nom immun mot VARSEBLIVNING pa ett satt
som liknar det hos SINNESMASK. Det gor ocksa
TANKEOVERFORING oméjlig. Besvirjelsen pa-
verkar inte fardigheten Upptacka Fara.

HORSEL
Skola: M
Skolvarde: &
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 timmar
Besvérjelsen forbattrar horseln med +2 pa GL
per grad. Se fardigheten Lyssna.

SNABBHET
Skola: M
Skolvarde: 5
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter
Besvarjelsen okar offrets forflyttningsfor-
maga, SMI och SMIbaserade fardigheter med 2
per grad.

LANGSAMHET
Skola: M
" Skolvarde: 5
Rackvidd: Sx2 rutor
Varaktighet: Sx1 minuter
Besvarjelsen sanker offrets forflyttningsfor-
maga, SMI och SMIbaserade fardigheter med 2
per grad.

LUNGFILTER
Skola: M
Skolvarde: 6
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 timmar

Denna besvarjelse gor det mojligt for forhax-
ade att kunna andas i vilken atmosfar som helst
som innehaller tillrackligt med fritt syre for att
halla honom med liv, oavsett vilka giftdaser som
finns i luften.

LYFT

Skola: M

Skolvarde: 6

Rackvidd: S/4 km

Varaktighet: Sx1 minuter
Se grundreglerna.

SKYDD

Skola: M

Skolvarde: 6

Rackvidd: S/4 km

Varaktighet: S/4 minuter
Se grundreglerna.

TANKEOVERFORING
Skola: M
Skolvarde: 6
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 SR

Se grundreglerna.

VATTENSYN
Skola: M
Skolvarde: 6
Réackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 timmar

Besviarjelsen skapar en genomskinlig hinna
over 6gonen som gor det magjligt att se under
vattnet utan att pa nagot satt irritera eller skada
6gonen. Denna besvarjelse gar aven att anvanda
i gasmoln, eller andra otrevliga miljoer.

VATTENANDNING
Skola: M
Skolvarde: 7
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 timmar

Med hjalp av denna besvarjelse kan man
andas under vatten utan problem. Man kan dyka
hur djupt som helst och riskerar inte att fa dykar-
sjuka. Man kan fortfarande andas luft.

FLYGA
Skola: M
Skolvarde: 8
Réackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 timmar

Den forhaxade far formagan flyga fritt i luften
med en hastighet av &/effektgrad. Vidare kravs
det en effektgrad for varje 20 STO hos den for-
haxade utover de forsta 20. Kom ihag att 3 BEP =
1 STO.

MORKERSYN
Skola: M

Skolvarde: 8

Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 timmar

a7
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De som mottager denna besvarjelse far forma-
gan att se varmestralning. Se morkersyn i grund-
reglerna.

OGONMATT
Skola: M
Skolvarde: 8
Rackvidd: Personlig
Varaktighet: Omedelbar

Kastaren kan med hjalp av denna besvarjelse
exakt avgora avstand, areor och volymer enbart
genom att anvanda 6gonen. Nagra matredskap
behovs inte. For att klara av detta maste man
kunna se det som ska bedomas. Det ar t.ex. inte
mgjligt att bedoma vattenvolymen i en sjo ge-
nom att st pa stranden och se ut 6ver vattnet,
eftersom man inte ser hur sjébottnen ser ut.
Daremot kan man utan problem bedoma sjéns
yta om alla strander ar synliga.

OSYNLIGHET

Skola: M

Skolvarde: 9

Réackvidd: Beroring

Varaktighet: Sx1 minuter
Se grundreglerna.

SYN

Skola: M

Skolvarde: 9

Rackvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: Sx1 SR
Se grundreglerna.

SANNSYN
Skola: M
Skolvarde: 11
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: S/4 minuter

Den forhaxade genomskadar alla illusioner
och avbilder som ror synen. Detta inkluderar
FATA MORGANA (se denna besvarjelse for spe-
cialregler).

SANNHORSEL
Skola: M
Skolvarde: 11
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: S/4 minuter
Den forhaxade genomskadar alla horselvillor
och buktaleri. Detta inkluderar FATA MORGANA
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(se denna besvarjelse for specialregler). Dess-
utom genomskadar han alla I6gner han hor. Den
forhaxade ar fortfarande paverkad av tystnads-
besvarjelser.

KONTROLLERA PERSON
Skola: M
Skolvarde: 12
Rackvidd: Sx10 rutor
Varaktighet: Sx1 SR
Se grundreglerna.

TELEPORTERA

Skola: M

Skolvéarde: 12

Rackvidd: Beroéring

Varaktighet: Omedelbar
Se grundreglerna.

MAGISK SYN
Skola: M
Skolvarde: 13
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 minuter

Ger offret formagan att se foremal eller varel-
ser som naturligt ar osynliga (t.ex. alvor) eller
har blivit osynliga pa grund av magi (t.ex. OSYN-
LIGHET eller MORKERVAG). Den ger ocksa im-
munitet mot besvarjelser som forsamrar synfor-
magan.

MINNE
Skola: M
Skolvarde: 13
Rackvidd: Berdéring
Varaktighet: Omedelbar

Den forhaxade minns allt in i minsta som har
tilldragit sig under en viss tidsperiod (1 dygn/
effektgrad). Den aterstaller inte minnesforluster
som har fororsakats av magi. Besvdarjelsen pa-
verkar inte heller inlarningsformagan.

ORADD
Skola: M
Skolvarde: 1%
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Sx1 minuter

Den som ar forhaxad av denna besvarjelse
behdver inte sl pa skracktabellen, oavsett vad
han moter eller om nagon anvander nekroman-
tins olika skrackbesvarjelser mot honom.
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FJARRSYN
Skola: M
Skolvarde: 15
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: S/4 timmar

Denna besvarjelse gor det mojligt att anvanda
ogonen som ett slags teleskop. Varje effektdrad
gor att det synbara avstandet till ett foremal
minskar till en tiondel. Det innebar att FJARR-
SYN E!1 minskar avstandet till en tiondel, E2
minskar det till en hundradel, E3 till en tusendel
osv. Om man anvander en FJARRSYN E3 ser man
ett foremal som ar 1000 meter bort ser man det
som om det bara vore 1 meter bort. Det ar fort-
farande bara maojligt att se i en rat linje. Pa en
sfarisk varld kan man inte se dver horisonten.

ATERVANDO
Skola: M
Skolvarde: 16
Rackvidd: Personlig
Varaktighet: Omedelbar

Med hjalp av en ceremoni kan magikern inviga
ett antal platser som hans aterkomststalle.
Denna ritual tar en dag och lyckas alltid. Nar
sedan magikern kastar denna besvarjelse tele-
porteras han till denna plats. Formelns rackvidd
star i forhallande till effektgraden: 1=10 km,
2=100 km, 3=1000 km, 4=10000 km, osv.

ATERVANDO MED STUDS
Skola: M
Skolvarde: 19
Rackvidd: Personlig
Varaktighet: Omedelbar

Denna besvdrjelse fungerar som Atervando,
men magikern stannar upp till effektgraden mi-
nuter pa aterkomststallet innan han atervander
till utgangspunkten.

MAGISK FORSKNING

Alla magiker kan sjalva forska fram nya besvar-
jelser. For att kunna gora detta maste magikern
ha tillgang till ett laboratorium med en mangd
dyrbar utrustning och valforsett med sallsynta
kemikalier och larda skrifter om magi. Om en
rollperson vill ordna ett eget laboratorium kom-
mer det att Kosta ca 30.000 sm, och det kommer
att ta honom 1T10+10 manader av hart heltids-
arbete i ett civiliserat omrade att inforskaffa allt
material som behovs. Nar sedan magikern ska
borja forska drar han sig tillbaka till sitt laborato-
rium for det spannande arbetet. Magisk forsk-
ning 4r en heltidssyssla vilket inte lamnar nagon
som helst mojligshet for aventyr, traning, eller
andra tidskravande aktiviteter. Speltekniskt re-
presenteras detta av foljande procedur.
Rollpersonens spelare der spelledaren en ex-
akt beskrivning av vilken skola besvarjelsen till-
hor, vad besvarjelsen gor och vad den har for
rackvidd och varaktighet. Spelledaren studerar
forslaget noga, och andrar de detaljer han finner
orimliga. Om spelledaren anser att besvarjelsen
ar omagjlig eller hor till en annan skola, ska han
sdga detta till spelaren. Sedan jamfor han den
nya besvarjelsen med dem som redan finns
inom skolan i denna bok och faststaller den nya
besvarjelsens Skolvarde. SL maste forst se vad
den nya besvarjelsen ar tankt att gora. Besvarjel-
ser som paverkar mer dn en manniska samtidigt
ar antingen banala (t.ex. DISTRAKTION) eller
har mycket hogt Skolvarde (t.ex. TERROR). De
flesta besvarjelser paverkar 1 levande varelse
eller ett begransat omrade. En fysisk manifesta-
tion som kan valla skada maste ha ett hogre
Skolvarde an en vanlig besvarjelse som kan
misslyckas i en PSY-mot-PSY-kamp. Néar sedan
detta ar klart ska SL bestamma varaktighet och
rackvidd. Ju storre dessa ar desto hogre Skol-
varde kravs. Har kan spelaren och SL komma
overens genom en diskussion. Man kan som SL
minska Skolvarde nagot om spelaren ar beredd
att skdra nervaraktigheten och/eller rackvidden.
Om rollpersonens FV i skolan overstiger den
nya besvarjelsens Skolvarde kan rollpersonen
borja forska fram den. Varje manad rollpersonen
tillbringar med att bara forska och inte agnar at
nagra som helst andra tidskravande aktiviteter
kan han lyckas. Subtrahera besvérjelsens Skol-
varde fran rollpersonens FV i den aktuella magi-
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skolan. Dividera differensen med 2 och avrunda
uppat. Spelaren ska sla lika med eller lagre an
detta varde med 1T20. Han far ett slag per full-
standig forskningsmanad. Lyckas slaget har
magikern funnit ut hur man gor och beharskar
besvarjelsen med ett skicklighetsvarde som ar
lika med hans INT-grupp.

MAGISKA FOREMAL

Att tillverka magiska foremal ar en komplicerad
process som kraver en mycket skicklig magiker.
Alla magiker, oavsett skola kan tiliverka magiska
foremal. For detta kravs vissa mycket avance-
rade och omfattande besvarjelser och ritualer.
Dessa besvarjelser och ritualer lars ut av alla de
olika magiskolorna. 1 foljande textavsnitt inne-
fattar ordet besvarjelse aven symbolistens sym-
boler.

Det foremal som ska bli magiskt maste vara
helt perfekt, och sakna alla skavanker. Det far
inte heller innehalla jarn i nadgon form. Magiska
vapen och rustningar ar normalt av brons, silver
eller mithril.

Den eller de magiker som ska tillverka forema-
let maste draga sig tillbaka i total ostordhet for
att kunna utfora de olika komplicerade ceremo-
nier som kravs. En magiker behover inte behar-
ska alla delar av processen. Det racker den nar-
varande trollkarlarnas samlade kunskaper
tacker behoven. Allting maste utforas noggrant i
ratt ordning. Forst ska SIGILLen placeras och
bestammas. Sedan ska de erhalla de besvarjel-
ser de ska innehalla.

Darefter vidtager den omfattande ritualen
PERMANENS, som paverkar SIGILL. Slutligen
utfors eventuella NEXUS och LADDNING. Vid
varje steg i processen maste den magiker som
utfor steget gora ett fardighetsslag. Misslyckas
det ar hela det magiska innehallet i foremalet
forstort, och man maste borja om fran borjan.
Fumlar man med nagon besvirjelse maste alla
de narvarande magikerna sla ett slag pa sned-
tandningstabellen. Dessutom forstors det fore-
mal man hall pa att arbeta med.

LADDNING (R)
Skola: Alla

Skolvarde: 14
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Permanent
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Denna ritual gor det maojligt lagra PSY i det
magiska foremalet som i ett batteri. Magikern
kan ta PSY fran sitt psyke och lagga det i forema-
let. Magikern atervinner sedan PSY fran naturen
till sitt psyke precis som om han hade kastat en
besvarjelse. Varje effektgrad hos LADDNINGen
kan lagra 5 poang PSY. Ett foremal kan endast
forhaxas med LADDNING en gang. Vanliga fore-
mal som innehaller LADDNING é&r stavar och
smycken.

SIGILL

Skola: Alla

Skolvarde: 17

Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Tills den aktiveras.

Varje effektgrad av denna formel binder en
effektgrad av en annan valfri formel till sig. Sigill-
formeln placeras vid en bestimd punkt genom
att magikern tecknar ett pentagram med fing-
rarna over den. Det behovs ingen synlig sub-
stans och inget utéver pentagrammet far teck-
nas vid denna tidpunkt. Darefter bestaims det
krav som ska bryta SIGILLet och utlosa den in-
bundna besvarjelsen (t.ex. att nagon vidror pen-
tagrammet, eller att nagon forsoker kasta en
besvarjelse som paverkar det).

De besvarjelser som binds av SIGILLen anses
ha S10 nar man ska berakna varaktighet, rack-
vidd och liknande varden.

- En sigillformel kan inte upptackas med blotta
0gat (om magikern inta har ritat pentagrammet
sa att det ska synas). Det kan dock kdnnas ge-
nom fardigheten Upptacka Fara eller besvarjel-
sen VARSEBLIVNING, eftersom den lamnar ett
astralt avtryck i de magiska energierna i univer-
sum.

Ett SIGILL bryts da dess aktiveringskrav upp-
fylls, eller om den évervinns av OPPNA eller
SKINGRA, vilka ocksa utloser besvirjelsens
effekter. Ett vanligt SIGILL upphor att existera
nar den bryts (se dock PERMANENS nedan).

PERMANENS (R)
Skola: Alla
Skolvéarde: 19
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Permanent
Denna ritual anvands for att forandra ett
SIGILL. Den kan forandra lika manga effektgra-
der SIGILL som den sjalv innehaller. Ritualens
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effekt ar att SIGILLET blir permanent. Det upp-
hor inte att existera nar det aktiveras. Nar ritua-
len utfors maste en magiker som ar narvarande
permanent offra ett poang PSY.

NEXUS (R)

Skola: Alla

Skolvarde: 20
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Permanent

Denna ritual skapar ett fokus for naturens flo-
den av magisk kraft och gor det mojligt for fore-
malet att bli sjalvforsorjande med energi utan att
behova ga omvagen over magikerns PSY. Ett
NEXUS leder in precis sa mycket kraft i forema-
let som den behdver. Det finns normalt ingen
risk for att foremalet inte ska fungera pa grund
av energibrist.

Denna ritual kraver att en magiker (vilken som
helst) frivilligt offrar en poang PSY per effektgrad
permanent for att aktivera det. Nexusritualen
maste ha en effektgrad for varje besvarjelse den
forsorjer. Detta inkluderar SIGILL, men exklude-
rar PERMANENS och NEXUS sjalvt. LADDNING
kan aldrig forses med NEXUS. Ett magiskt fore-
mal kan endast innehalla 1 NEXUS.

Bruk av magiska foremal

For att kunna anvanda ett magiskt forenials ma-
giska egenskaper maste anvandaren veta vad
det magiska foremalet innehaller for magi, och
ha harmoniserat sitt psyke med féremalet. Det
gar alldeles utmarkt att bara ta upp ett magiskt
svard och anvanda det som ett vanligt svard,
men man kan inte utan vidare anvanda dess
magiska egenskaper. Man kan upptacka att ett
obekant foremal ar magiskt genom anvanda
VARSEBLIVNING eller genom fardigheten Upp-
tacka Fara. Men det kravs mer for att forstd ma-
gin. Nagon maste anvdnda ritualen AVLASA
MAGI. Denna ritual 1ars ut av alla magiskolor.

AVLASA MAGI (R)
Skola: Alla
Skolvarde: 16
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar
Denna ritual kan endast anvandas pa ett fore-
mal eller en varelse at gangen. Magikern maste
overvinna antalet effektgrader som finns i fore-

malet med summan av sitt skicklighetsvarde i
ritualen och ritualens effektgrad. Framgang med
detta innebar att magikern har lyckats identifi-
era alla besvarjelser som ar lagda pa foremalet
eller varelsen, och vilka effektgrader de har.

Nar en person kanner till vilka besvarjelser
som finns i ett foremal kan han forsoka att har-
monisera sitt psyke med foremalet for att kunna
lara sig hantera dess magiska egenskaper. Detta
innebar att han maste sitta och meditera over
foremalet en hel dag. Vid dagens slut ska han
forsoka forsoka overvinna summan av forema-
lets alla effektgrader med sin PSY. Lyckas slaget
har personen fatt kontroll over foremalet och
kan anvanda det obehindrat i framtiden. Miss-
lyckas forsoket kan han forsoka igen efter att ha
sovit en natt. Det ar fullt mojligt att flera perso-
ner kan anvanda samma magiska foremal.

Har man en gang lart sig hur man anvander ett
magiskt foremal kravs det att man forlorar min-
net for det tidsavsnittet for att man ska tappa
formagan att anvanda foremalet.

Magiska foremals effekter

Ett magiskt foremal utfor de besvarjelser som
har lagts i det pa de bestamda effektgrader som
anvandes nar det magiska foremalet skapades.
En bronsstav som skapades med BLIXT E3 av-
lossar alltid en BLIXT med tre effektgrader nar
den anvands. Magiska foremal lyckas alltid med
sin magi; man behover inte sla tarning. Nar en
besvarjelses varaktighet gar ut kan man reakti-
vera den (under forutsattning att dess SIGILL ar
permanent) direkt. Ett magiskt foremal maste
ha en kalla att dra energi (PSY) fran. Denna kalla
ar antinden anvandaren, en LADDNING eller ett
NEXUS. Ett magiskt foremal stors inte av jarn i
dess narhet.

Hur man skingrar magin i ett
magiskt foremal

Den magi som finns lagrad i ett magiskt foremal
ar alltfor stark for att kunna skingras av den
vanliga besvarjelsen. Man maste utfora en sking-
ringsritual eller forstora foremalet fullstandigt.
Att forstora ett magiskt foremal ar ofta mycket
svart, vilket visas av manga exempel. Harskar-
ringen, vilket var ett otroligt maktigt foremal,
kunde endast forstoras av vulkaneld. Excalibur
fick inte en skada under kung Arthurs Krigande.
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SKINGRINGSRITUAL (R)
Skola: Alla
Skolvarde: 17
Rackvidd: Beroring
Varaktighet: Omedelbar

Tre ganger ritualens effektgrad ska overvinna
summan av de magiska effektgrader som finns i
det magiska foremalet. Lyckas slaget ar magin
skingrad for all framtid. Misslyckas slaget far
magikern sla en gang pa snedtandningstabellen.
Fumlar slaget ska magikern sla tva ganger pa
snedtandningstabellen.

Exempel pa magiska foremal
Magiska foremal ar genomgaende sallsynta och
forekommer inte pa 6ppna marknaden. Om spe-
larna vill ha magiska foremal maste de finnadem
eller tillverka dem sjalva. Daremot kan det
handa att de far Idna ett magiskt foremal for att
kunna utfora ett uppdrag. Nar spelarna ska till-
verka ett magiskt foremal kan de vara i den situa-
tionen att de inte sjalva hartillgang till de ritualer
och besvarjelser som kravs. De kan da hyra hjalp
fran en annan magiker. En sadan magiker tar
1000 sm i timmen for sitt arbete, och ar inte
beredd att for nagot pris offra permanenta PSY-
poang. Sadana magiker brukar finnas i de stora
magiakademierna, vilka ar svara att finna och
ofta ligger mycket avsides till.

Om spelarna vill salja magiska foremal de inte
vill ha eller kan anvanda, ar det lampligast att de
agnar sig at byteshandel med en malktig trollkarl
eller ett magikollegium. Bytet bor vara sadant att
bagge parter blir ngjda. Ingen ar ju normalt in-
tresserad av att skorta upp den andre. Om spe-
larna absolut vill silja ett foremal kan man rakna
med ett ungefarligt pris pa 3000 sm per effekt-
grad i foremalet. Om foremalet ar forsett med
PERMANENS triplas priset. Det triplas ocksa for
NEXUS. Men SL bor halla foremal sa sallsynta att
det inte blir aktuellt att salja dem.

[ sagovarldarna finns det mangder av magiska
foremal, som nyttjas av hjéltar och skurkar. Har
foljer ett axplock pa kanda foremal med beskriv-
ning av deras egenskaper.

ALADDINS FLYGANDE MATTA

Detta ar en vackert vavd Osterlandsk matta, per-
fekt bevarad och utan skavanker. Den innehaller
tva LYFT ES, tva SIGILL ES, tva PERMANENS ES5,
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och en NEXUS E4. Mattans totala lyftkraft ar 30
STO. Eftersom den sjalv har STO 3, kan den lyfta
27 STO. (3 BEP = 1 STO). Mattans magi aktiveras
av att man ror vid ett broderiavsnitt och sager:
"Matta, fly mot den blaa sky!”.

KHEREK TZORS ELDSVARD

Kherek var en legendarisk hjalte som stred mot
varelser fran ett annat universum i de frusna
polarormadena. Han och hans kamrater sandes
norrut for att undersoka mystiska framlingar.
Det visade sig att framlingarna var ondskefulla
varelser fran ett annat universum. Deras mal var
att lagda under sig varlden. Kherek Tzors eld-
svard visade sig vara ett utmarkt redskap till
annatan strid. Vid ett tillfalle anvande han det till
att skara ut ett isflak med vars hjalp aventyrarna
kunde korsa en flod. Bredsvardet av mithril in-
nehéller en ELD E3, en SIGILL E3 och en PER-
MANENS E3. Nar man aktiverar magin borjar
svardsbladet flamma, och gor da 3T6 extra i
skada. Detta kostar 3 PSY/SR. Magin aktiveras
om man haller svardet draget i handen och sager
"Giv eld!”.

AKILLES SKOLD

Denna fantastiska skold omnamns | Iliaden.
Akilles var grekernas framste kdmpe under tro-
Janska kriget. Han hade delvis gudomligt ur-
sprung och flera av Olympens gudar gav honom
utrustning nar han skulle dra ut i kriget, eller
hjalpte honom aktivt under striderna. Denna
stora skold tillverkades i tra och brons av smi-
desguden Hefaistos och hans cyklopmedhjél-
pare. Den har flera magiska egenskaper. Den ar
latt att anvdnda (FORTROLLA VAPEN E2), den
absorberar skada ovanligt val (SKYDD E2), och
den kan blixtra till med ett skarpt ljussken som
kan bldnda alla som ser dess framsida (MAGNE-
SIUMFLAMMA E4). Dessa tre besvarjelser ar
forsedda med SIGILL och PERMANENS. Akilles
anvande skolden med stor framgang under stri-
derna utanfor Trojas stadsmur. Den kunde dock
inte skydda honom mot hans 6de. Han blev skju-
ten i halen med en forgiftad pil, avlossad av den
trojanske prinsen Paris, och Akilles stupade sa-
lunda innan segern var uppnadd.

AUTOLYKOS KANGOR

Autolykos var son till Hermes, tjuvarnas och
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kopmannens gud i antikens Grekland, och blev
sjalv en mastertjuv. Hans kangor ger formagan
att rorasig ljudlost, oavsett vad man bar. De ar av
mjukt lader, med bilden av en fjader ingraverad i
sulornas undersida. Vardera kangan innehaller
RORA SIG LJUDLOST El, SIGILL E1 och PER-
MANENS E1. Deras magi utloses nar man med
hoger pekfinger knackar tre ganger i snabb foljd
pa hogdersidan av kdngskaften.

ANGUVARDEL

Hjalten Frithiof, kand fran Frithiofs saga, bar
detta bredsvard. Han alskade den skona Inge-
borg, men eftersom han endast var av vanlig
harkomst och hon var hogattad lades manga hin-
der ivagen for deras karlek. Frithiof gav sig ut pa
en lang fard for att visa sin duglighet. Under
denna fiard insag han sviardets magdiska egenska-
per. Nar han atervande hem fick slutligen sin
alskades hand. Svardet ar av mithril och har sitt
namn ingraverat med fornnordiska runor pa ena
sidan och bilden av ett drakskepp pa den andra.
Dessa syns dock bara i manljus som har reflekte-
rats mot havsytan. Svidrdets magi ar FOR-
TROLLA VAPEN E3, SIGILL E3, PERMANENS E3
och NEXUS E2. Besvarjelserna aktiveras nar
svardet dras ur skidan.

NARSIL/ANDURIL

Aragorn Vidstige, aven kand som Elessar Telcon-
tar, bardetta svard i Sagan om Ringen. Det var ett
uraldrigt arvegods i hans att, stammande fran
Forsta Aldern da det smiddes av Telchar. Svardet
brots nar Aragorns anfader Isildur stupade vid
Andra Alderns slut, och smiddes inte samman
forran tretusen ar senare, nar de nio vandrarna
gav sig ivag pa sitt uppdrag. Da fick det namnet
Anduril, Flamman fran Vister. Det ar ett slag-
svard av mithril innehallande FORTROLLA
VAPEN EZ, SIGILL E2, PERMANENS EZ2 och
NEXUS E2. Magin aktiveras nar svardet dras ur
skidan. Enligt ledenden ska envar som drar det
ur dess skida, utan att vara av Elendils att, ga en
snar dod tillmotes.

LOKES SKOR

Loke var den listige rackaren bland asagudarna.
I médnga myter berattar man om hans ofta fula
garningar. Loke var ofta tillsammans med gu-
darna, sarskilt Tor, pa aventyr. Men i sjalva verket

var han deras fiende. Det ar forutspatt att han vid
Ragnarok ska kampa mot asagudarna. Han agde
ett par fantastiska svarta laderskor med vars
hjalp man kunde ta sig fram nastan dverallt. De
innehaller LUFTVAG E1, VATTENVAG E1, KOLD-
VAG El, tre SIGILL E1, tre PERMANENS E1 och
NEXUS E6. Magin aktiveras nar man sager "Luft
ar ingdet hinder!”, "Vatten ar inget hinder!” eller
"Kold ar inget hinder!”.

MULTIVERSUMS UPP-
BYGGNAD

De vise har genom seklerna debatterad och dis-
kuterat hur universum ar uppbyggt. Den forhar-
skande asikten ar att det finns en oandlig mangd
parallella universa. Dessa har sina egna natur-
lagar och utvecklingsvagar. Tillsammans bildar
de multiversum. Multiversums ursprung ar ok-
lart med de flesta tror att det sprang fram ur de
sju kdnda elementkallorna, dar elementens es-
sens finns. Det ar ur dessa kallor som multiver-
sums energier flodar. | varje universum blandas
de sju kdnda elementen i olika proportioner, be-
roende pa universumets avstand fran element-
kallorna. De flesta universa ligger ungefar lika
langt fran alla kallorna, och liknar darfor var-
andra nar det galler naturlagar och uppbyggnad.

Men nar man flyttar sig fran centralomradet
blir de universa man finner alltmer avvikande.
Det finns ett universum som ligger nara luftens
och morkrets kéallor och 1angt fran ljusets och
jordens kallor. Hela det universumet ar fyllt av
luft, och i det svavar en stor mangd smavarldar,
en slags asteroider. Varelserna som lever dar
maste skapa sig sitt eget ljus genom magi, och de
tar sig mellan asteroiderna genom att flyga pa
olika satt. Ett annat universum ligger nara
eldens och jordens kallor och 1angt fran vattnets,
morkrets och koldens kallor. Det bestar av en
enda digantisk, torr och vulkanisk varld, som i
stort sett ar en oken. Man kan narma sig ele-
mentkéallorna, men man kan inte na anda fram
till dem. I en elementkalla kan endast ett ele-
ment existera, och eftersom allt liv ar uppbyggt
av en blandning av alla element innebar det att
en levande varelse forintas om den kommer for
nara en elementkalla.

De olika universa i multiversum ar avskilda
fran varandra, men binds samman av det and-
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liga planet som genomtranger dem alla. Det and-
liga planet ar osynligt, och har inte rymd och
volym som de olika universumen. Pa det andliga
planet tycks alla avstand egentligen vara forsum-
bara. Men det ar svart att veta. Manga magiker
har fardats genom det andliga planet, men efter-
som sadana farder gar pa utan att man upplever
nagot av det andliga planet, vet ingden hur det
egentligen ar uppbyggt. Genom att fardas genom
detta plan ar det magjligt att ta sig fran ett univer-
sum till ett annat.

Pa detta satt ar det majligt for rollpersoner att
vara med i flera spelledares varldar. Men tank pa
att naturlagarna skiljer sig mellan de olika uni-
versa. Den magi eller den fardighet som fungerar
1 en spelledares universum behover inte alls
fungera i en annan spelledares universum. Varje
spelledare bestammer helt och hallet sjalv hur
hans universum fungerar. Tidsflodet kan ocksa
skilja sig fran ett universum till ett annat. Tiden
kan lopa halften sa fort i ett universum som i ett
annat. Den tid som rollpersonerna uppfattar
subjektivt loper dock alltid lika fort.

Det finns dven teorier om att det ska existera
fler dimensioner eller existensplan, vilka ska ut-
gora en mycket frammande verklighet utanfor
multiversums ramar. Det ror sig bl.a. om Dods-
riket, dit de avlidnas sjalar beger sig, och Kaos
varifran demonerna kommer. Det ar fruktans-
vart svart att ta sig ut ur Multiversum till dessa
plan, och det ar an svarare att ta sig tillbaka. Det
finns inga kanda allmangiltiga metoder for hur
man lyckas med sadana "resor”. I nagra sall-
synta fall har nagon levande nedstigit i Dodsriket
och atervant; Orfeus ar mest kiand bland dessa.
Daremot finns det inget kant fall av ndgon som
har atervant fran Kaos. Corwin av Amber begav
sig till Kaosfastet i the Courts of Chaos men man
fick aldrig veta om han lyckades atervanda.

Det kravs mycket stark magi for att kunna
klara forflyttningen fran ett universum till ett
annat inom Multiversum. Alla magiskolor lar ut
en ritual som ger formagan att gora det.

TRANSFER (R)
Skola: Alla

Skolvarde: 16
Rackvidd: Special
Varaktighet: Omedelbar
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Denna ritual ger besvarjaren mojlighet att for-
flytta tva levande varelser per effektdrad fran ett
universum till ett annat via det andliga planet. En
av dessa varelser kan vara magikern. Alla som
ska transfereras maste vara i kroppskontakt
med besvarjaren i overforingségonblicket. Un-
der helaritualen maste besvéarjaren koncentrera
sig pa egenskaperna hos det universum man ska
komma till. Eftersom antalet universa tycks vara
oandligt sa existerar antagliden varje tankbart
universum. Magikern kan i tankarna definiera
hur maluniversumet ska vara och sedan ta sig
dit. Overforing fran ett universum till ett annat
tar ingden matbar tid.

Misslyckas ritualen sker ingen transferering.
Fumlar besvarjelsen kommer resenarerna till
helt fel universurm.

LIVSFORLANGNING

For att bli en skicklig och duglig magiker kravs
mer tid for studier och forskning &n vad en vanlig
mansklig livslandgd kan erbjuda. Se bara pa de
magiker som omnamns i legender och myter:
Merlin, Gandalf, Allanon, Vdinamoinen, Baba
Yaga, Obi-wan Kenobi och manga andra. De ar
alltid gamla utan att aldras. Tidigt i sagovéarldar-
nas historia borjade manga magiker soka efter
ett satt att forlanga sina liv. Efter omfattande
studier och experiment hade man lyckats ut-
veckla en ritual som numera lars ut av alla magi-
skolor.

LIVSFORLANGNING (R)
Skola: Alla
Skolvarde: 17
Varaktighet: special
Rackvidd: Personlig

Denna ritual ar synnerlisden omfattande och
kraver magikerns fulla anstrangningar under en
manad per effektgrad. Varje dag som magikern
utfor ritualen méste han fortdra en dos stjarne-
dryck och en dos sarasso (se avsnittet om dro-
ger), vilket gor det till en dyrbar akt. Magikern
maste utfora ritualen ostérd av yttre ting. Lyckas
ritualen hejdas magikerns aldrande under
1T4+4 ar per effektgrad (SL slar dolt, och nar
ritualens effekt upphor att verka informerar han
spelaren om detta). Ritualen kan péa intet satt
foryngra magikern. Om ritualen misslyckas
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finns det ett chans att magikern har skadats un-
der processen. Sla ett normalt PSY-slag. Miss-
lyckas det minskas magikerns FYS permanent
med 1. Fumlar magikern drabbas av de vanliga
snedtandningseffekterna. Dessutom aldras han
ett ar av pafrestningen.

SPIRITUS FAMILIARUS

Alla magiker har den sarskilda férmagan att
kunna ta en ande i sin tjanst som familiarus.
Denna ande maéste ta sin boning i en ointelligent
varelses kropp och besjdla den.

Magikern maste utfora en sarskild magisk ce-
remoni for att locka anden till sig. I ett karl av
rent silver maste han branna 3 galgértsblad och
3 svartblisterrotter (se avsnittet om droger for
detaljer). Nar anden kommer efter 1T4+1 minu-
ter maste magikern ha ett djur redo som anden
kan ta sin boning i. For att besegla avtalet med
anden maste magikern permanent offra en
poang PSY till den. Anden har INT 1T6+8 och
PSY 1T6+8. I ovrigt far familiarus djurets grund-
egenskaper och fardigheter

En familiarus tjanar lojalt sin mastare tills
denne dor eller tills familiarus kropp dor. Sedan

atervander anden hem till sitt plan. Normalt kan
en magiker endast ha en familiarus i sin tjanst
vid en given tidpunkt. Den kan fungera som ma-
gikerns kamrat, spion och budbarare. En fami-
liarus kommunicerar med sin mastare med en
form av begransad telepati. Nar de tva har 6gon-
kontakt med varandra kan de konversera med
varandra i tanken. Telepatin har en maximal
rackvidd pa 10 meter. Den kan ocksa tala sin
mastares modersmal med FV 3. Men da djurets
strupe inte ar skapad for tal ar dess ord grotiga
och svarforstaeliga. En person som hor en fami-
liarus tala och som har FV 3 eller battre i det
sprak den anvander forstar vad den sager om
han lyckas med ett normalt [NTkast. En person
med FV 2 eller lagre i spraket har ingen magjlighet
att forsta.

En familiarus natur liknar dess mastares. En
ondskefull varelse betjanas av en ondskefull
familiarus, en godhjartad varelse av en trevlig
familiarus. En familiarus fungerar som vilken
annan intelligent varelse som helst. Genom tra-
ning och erfarenhet kan den lara sig fardigheter
som passar ihop med dess kropp. Anden har
inga egna fardigheter med sig nar den tar sin
boning i djurets kropp. Den kan aldrig lara sig
nagon magi.

Exempel pa vanliga familiarusdjur
Katt Kra

11 1T6+16
Bl
or 1 Bett

Vapen 2 Kl | Nébb

Skada

' Kan innehdlla gift med styrka 1-20.

Chansen att en familiarus traffar med ett
naturligt vapen ar (STY+SMI+INT)% nar den ar
ny. Traffchansen kan sedan forbéttras genom
erfarenhet (och, i sallsynta fall, traning).

Fardigheter

Falk: Flyga 19, Se Dolda Ting 13. Utmarkt av-
standsseende.

Katt: Smyda 15, Gomma Sig 12, Hoppa 12,
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1T6+15

1 Bett

a‘r"k tta Ratta

116410
G R §
1 Bett 2 Klor

Klattra 12, Lyssna 12, Se Dolda Ting 8, Simma 10,
Spara 7. Utmarkt syn aven i svagt ljus.

Kraka: Flyga 14, Gomma Sig 10, Se Dolda Ting
11.

Markatta: Smyga 13, Gomma Sig 12, Hoppa
15, Klattra 17, Lyssna 10, Se Dolda Ting 8. Kan
manipulera saker med "handerna”.

Ratta: Smyga 10, Gomma Sig 15, Klattra 8,
Lyssna 10, Se Dolda Ting 8.

Uggla: Flyga 17, Se Dolda Ting 13. Utmarkt
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syn aven i svagt ljus.

Orm: Spara 10, Gomma Sig 14 (om ormen ar
kamouflagefargad).

I Monsterboken och i andra av Aventyrsspels
produkter finns det fler varelser som passar ut-
madrkt som familiarusdjur.

MAGIKERS KLADSEL

De flesta magiker klar sig som folk i allmanhet,

och man kan darfor inte se vad de har for yrke.
En del trollkarlar eller haxor tycker dock om att
visa vad de har for syssla och klar sig darfor pa
ett iogenenfallande satt.

De olika magiskolorna forknippas traditionellt
med vissa farger. Dessa traditioner ar uraldriga
och av okant ursprung. Man tror dock att far-
gerna pa nagot satt star i forbindelse med sko-
lans satt att se pa varlden och utéva magi. Magi-
ker klar sig ofta, men inte alltid i skolans farger.
Det rader inget tvang.

Rott

Purpu

Animism
Elementarmagi  Svart
'Illusionism Vitt

. ' wiilOrange

Svart, gratt

GRUNDREGLERNA OCH DEN NYA MAGIN

Om du inte onskar infora det kompletta nya ma-
gisystemet kan du anvanda alla besvarjelser och
ritualer som finns i denna bok tillsammans med
grundreglerna. Du maste genomfora foljande
forandringar:

1. Magiskolor

Alla magiker maste tillhora en magiskola. En
magiker kan endast lara sig besvarjelser fran
den skola han tillhor

2. Svarighetsgrad

Man beraknar besvirjelsernas Svarighetsgrad
genom att dividera Skolvardet med & och av-
runda uppat.

3. Andra rackvidd och varaktighet

till grundreglernas format
[ forklaringarna i borjan av boken star vilka var-
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denigrundreglerna som motsvaras av de varden
som ar angivna i detta hafte.

4. Inlarning
Tabellen i avsnittet Att lara sig nya besvarjelser i
grundreglerna utokas till foljande:

Svarighets- Manader Silvermynt
grad
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DROGER & VAXTER

I sagovarlden finns det manga droger och gifter
man kan utvinna ur allehanda vaxter eller djur.
En del av dessa tar vi upp i detta kapitel. Med
hjalp av de regler som star nedan kan sedan var
SL skapa de droger som behovs i hans vérld.

NAMN

Effekt: Har star vad drogen gor.

Form: Drogens form (vatska, dryck, etc).
Konsumtion: Hur man intager drogen.
Vantetid: Den tid det tar innan drogen borjar
verka.

Verkningstid: Sa lange varar drogens fulla ef-
fekt.

Vantetid: Den tid det tar efter drogeffekten har
avklingat tills efterverkningarna borjar.  _
Efterverkningstid: Sa lange varar efterverk-
ningarna.

Efterverkning: Har beskrivs drogens negativa
efterverkningar.

Ingredienser: Har beskrivs vilka material som
behovs for att framstalla en dos av drogen (Orter,
djurdelar och mineraler).

Fardighet: Har anges vilken fardighet som
kravs for framstallningen. Star det flera fardighe-
ter tar man den man beharskar bast. Den som
framstaller drogen maste sla ett fardighetsslag
for att drogen ska ge onskad effekt. Slar han ett
sarskilt slag blir drogen 25% battre, och slar han
ett perfekt slag blir drogen 50% battre. Ett fum-
melslag innebar att framstdllaren har rakat
skada sig sjalv under arbetet.

CELLI

Effekt: Laker 1 KP varannan timme.

Form: Vitt pulver.

Konsumtion: Blandas med vatten och drickes.
Vantetid: 1 timme

Verkningstid: 1T8+10 timmar

Vantetid: —

Efterverkningstid: —

Ingredienser: En 10k fran svanblomman, 10 gr
blad fran korsort (plockade under sommaren).
Fardighet: Drogkunskap, Lakedrogskunskap.

DURAGOS

Effekt: Forhindrar och botar alla sorters sarin-
fektioner.

Form: Salva.

Konsumtion: Smorjes pa sar.

38

Vantetid: —

Verkningstid: 1 dygn.

Vantetid: —

Efterverkningstid: —

Ingredienser: 23 gr korsortsrot (plockad under
hosten).

Fardighet: Drogkunskap, Lakedrogskunskap.

LILIANSBLAD

Effekt: Under verkningstiden kan brukaren ut-
hdrda kroppsanstrangning dubbelt sa bra.
Form: Blad konserverade i gelé.

Konsumtion: Tuggning.

Vantetid: 1T10 minuter.

Verkningstid: 1T4+1 timmar.

Vantetid: 1T10+30 min.

Efterverkningstid: 2T4 timmar.
Efterverkningar: Darrighet (SMI och alla SMI-
baserade fardigheter halveras).

Ingredienser: 30 gr blad fran liliansorten
(plockade under senvaren), och en gelé innehal-
lande &6 gr korsortsblad (plockade under som-
marenj.

Fardighet: Drogkunskap.

KARSONOLJA

Effekt: Kroppens resistans mot kyla forbattras.
En valkladd person kan ignorera kyla ner till —30°
C. I gengald luktar man sa illa att man automa-
tiskt blir upptackt om man kommer inom fem
meter fran en varelse med luktsinne. Dessutom
kan man inte anvanda sitt eget luktsinne under
verkningstiden.

Form: Olja.

Konsumtion: Insmorjes pa kroppen.
Vantetid: 0

Verkningstid: 1T4+20 timmar.

Vantetid: —

Efterverkningstid: —

Efterverkning: —

Ingredienser: Karson ar en bison som lever i
polaromraden. Ur dess fett kan man brygga kar-
sonolja. Fran ett vuxet djur kan man utvinna tre
doser olja, fran en kalv en dos.

Fardighet: Drogkunskap.

SVARTBLOD (giﬂ:)

Effekt: Skada (se gift i grundreglerna).

Form: Trogflytande svart vatska.
Konsumtion: Fortars med foda eller dryck, eller

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



DROGER & VAXTER

genom Ssar.

Vantetid: 1T4 SR.

Verkningstid: Se gift i grundreglerna.
Vantetid: —

Efterverkningstid: —

Efterverkning: —

Ingredienser: 10 cl magsaft fran flygodla. 2
krossade matikoratander. Giftstyrka 1T4+13.
Giftet har en bitter smak, vilket gor att en bru-
kare kan upptacka det i mat eller dryck. Sla for
Provsmaka eller Upptacka Fara om diftet har
blandats i kryddstark foda. Har giftet blandats i
féoda som inte smakar sarskilt mycket upptacker
den som ater det en frammande bitter smak
utan att behova sla tarning. Giftet kan smetas pa
vapen. En mantikora har 1T20+20 tander. En
flygodla har 1T10+ 10 cl magsaft.

Fardighet: Drogkunskap, giftkunskap.

CANAS

Effekt: En dos motsvarar en dagsranson foda.
Form: Hard brodkaka.

Konsumtion: Ats.

Vantetid: —

Verkningstid: 1 dygn.

Vantetid: —

Efterverkningstid: —

Efterverkning: —

Ingredienser: 100 gr mjol fran gyllensad, samt
vanlig bakingredienser.

Fardighet: Drogkunskap.

SARRASSOS

Effekt: Kroppens sinnen blir Kénsligaré och mer
skarpta (+5 pa alla uppfattnindsfardigheter).
Nackdelen ar att om de paverkade personen ut-
satts for en stark sinnesfornimmelse (blan-
dande ljus, buller, etc) maste han sla ett svart
PSY-kast eller star bedovad 1T3 SR, oférmogen
att gora nagonting aktivt.

Form: Pulver.

Konsumtion: Inhaleras.

Vantetid: 1T6 SR.

Verkningstid: 1T10+10 minuter.

Vantetid: 1T4 minuter.

Efterverkningstid: 1T10+ 10 minuter.
Efterverkning: Darrighet (SMI och alla SMI-
baserade fardigheter halveras).

Ingredienser: 3 gr pollen fran purpursippa (en-
dast tillganglig under senvaren). Pollendosen

Kkraver 100 blommor.
Fardighet: Drogkunskap.

STJARNEDRYGCK

Effekt: Tankeformagan skarps (INT okar 1T4
poang).

Form: Vatska.

Konsumtion: Dricks.

Vantetid: 2T4 minuter.

Verkningstid: 1T20+60 minuter.

Vantetid: 1T6+ 10 minuter.
Efterverkningstid: 1T20+120 minuier.
Efterverkning: Brukaren faller i somn.
Ingredienser: 25 gr davidsblomma (plockad
under varen) och 7 gr tarbuskbar (plockade un-
der sensommaren).

Fardighet: Drogkunskap.

STRIDSDRYCK

Effekt: STY hojs med 1T6, SMI med 1T4. STY- och
SMIbaserade fardigheter hojs med lika mycket
som SMI. Forflyttningsformagan hojs med 2.
Form: Vatska.

Konsumtion: Drickes.

Vantetid: 1T6 minuter.

Verkningstid: 1T4+ 15 minuter.

Vantetid: 1T6 minuter.

Efterverkningstid: 1T6+20 minuter.
Efterverkningar: Darrighet och slohet (For-
flyttningsférmagan, INT, SMI och fardigheter
baserade pa dessa halveras).

Ingredienser: 5 tander fran en kimeras lejon-
huvud. Det finns 1T20+30 tander per huvud.
Fardighet: Drogkunskap.

ERISINON (gift)

Effekt: Valdsamma hallucinationer.

Form: Gront pulver.

Konsumtion: Blandas med vatten och dricks.
Vantetid: 1T3 minuter.

Verkningstid: 1T10+10 minuter (halveras om
man Kklarar giftslaget).

Vantetid: —

Efterverkningstid: —

Efterverkning: —

Ingredienser: 3 frukter fran gyllenbusken
(plockade under sensommaren). Giftstyrka 10.
Fardighet: Drogkunskap, giftkunskap.
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SMAUGIFONIA

Effekt: Under verkningstiden havs gradvis alla
kramp-, skrack- och angesttillstand brukaren
befinner sig i. Det galler daven sadana som ar
skapade av magi.

Form: Dryck.

Konsumtion: Dricks.

Vantetid: 1T3 minuter.

Verkningstid: 1T4 minuter.

Vantetid: O

Efterverkningstid: 1T4+2 timmar.
Efterverkning: Nar verkningstiden ar over fal-
ler brukaren helt avslappad i somn i 1T4+3 tim-
mar. Nar han vaknar ar han aterstalld.
Ingredienser: 5 drakbéar (plockade under hog-
sommaren).

Fardighet: Drogkunskap, Lakedrogskunskap.

REKUPERA (gift)

Effekt: Djup somn.

Form: Blatt pulver.

Konsumtion: Intages med mat eller dryck.
Vantetid: 1T6 minuter.

Verkningstid: 1T68+6 timmar (halveras om man
klarar giftslaget).

Vantetid: 0

Efterverkningstid: 1T4 timmar (halveras om
man Kklarar giftslaget).
Efterverkning:Huvudvark och slohet. SMI, INT
och deras fardigheter minskas till halften (av-
runda nedat).

Ingredienser: 10 drakbar (plockade under hog-
sommaren) och 10 gr korsortsblad (plockade
under sommaren).

Fardighet: Drogkunskap, lakedrogskunskap,
giftkunskap. Drogens styrka ar 1T6+FV.

DRAKTRAD

Typ: Trad.

Vanlighet: Sallsynt.

Klimatzon: Tempererad.

Vaxtplats: Torra bergssluttningar.
Lovform: Lonnliknande, fast taggdigare.
Lovfarg (hostfarg): Morkt purpur (svarta).
Blomtyp: Korsbarsliknande.
Blomfarg: Morkbla.

Blomningstid: Senvar.

Frukttyp: Stora lingon (mycket stta).
Fruktfarg: Rod.

Frukttid: Hogsommar.

Delar som anvands for droger: Bar.
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SVANBLOMMA

Typ: Ort.

Vanlighet: Ovanlig.

Klimatzon: Subtropisk.
Vaxtplats: Falt och angar.
Lovform: Liljeliknande

Lovfarg (hostfarg): Gron (brun).
Blomtyp: Lilja.

Blomfarg: Vit.

Blomningstid: Senvar, forsommar.
Frukttyp: —

Fruktfarg: —

Frukttid: —

Delar som anvands for droger: Rotloken.

KORSORT

Typ: Ort.

Vanlighet: Vanlig.

Klimatzon: Subarktisk.
Vaxtplats: Sumpmarker.
Lovform: Korsformade.

Lovfarg (héstfarg): Gron (brun).
Blomtyp: Sippa.

Blomfarg: Rod.

Blomningstid: Sommar.
Frukttyp: —

Fruktfarg: —

Frukttid: —

Delar som anvands for droger: Blad, rot.

LILIANSORT

Typ: Ort.

Vanlighet: Sallsynt.

Klimatzon: Subtropisk.
Vaxtplats: Pinjeskogar.
Lovform: Tulpanformade.
Lovfarg (hostfarg): Gron (gron).
Blomtyp: Tulpanliknande.
Blomfarg: Gulgron.
Blomningstid: Tidig var.
Frukttyp: —

Fruktfarg: —

Frukttid: —

Delar som anvands for droger: Blad.

DAVIDSBLOMMA
Typ: Ort.

Vanlighet: Ovanlig.
Klimatzon: Tempererad.
Vaxtplats: Havsstrander.
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Lovform: Sexuddiga.

Lovfarg (hostfarg): Gron (rodbrun).
Blomtyp: Hundkaxliknande.

Blomfarg: Gul.

Blomningstid: Var.

Frukttyp: —

Fruktfarg: —

Frukttid: —

Delar som anvands for droger: Blomma.

TARBUSKE

Typ: Yvig buske.

Vanlighet: Ovanlig.

Klimatzon: Tempererad.
Vaxtplats: Sandiga skogar.
Lovform: Rund.

Lovfarg (hostfarg): Gron (orange).
Blomtyp: Korsbarsliknande.
Blomfarg: Ljusbla.

Blomningstid: Senvar.

Frukttyp: Korsbarsliknande.
Fruktfarg: Bla-violett.

Frukttid: Sensommar.

Delar som anvands for droger: Bar.

GYLLENBUSKE

Typ: Buske.

Vanlighet: Mycket sallsynt.

Klimatzon: Tempererad och subtropisk.
Vaxtplats: Oppna skogar.

Lovform: Barr.

Lovfarg (hostfarg): Gyllengul (gyllengul).
Blomtyp: Sma och betydelselosa.
Blomfarg: Gron.

Blomningstid: Forsommar

Frukttyp: Hallonlik.

Fruktfarg: Orange.

Frukttid: Sensommar.

Delar som anvands for droger: Bar.

GYLLENSAD

Typ: Sadesgras.

Vanlighet: Mycket sallsynt i vilt tillstand. Gyl-
lensad odlas systematisk av skogsalver.
Klimatzon: Tempererad.

Vaxtplats: Falt och angar.

Lovform: Ointressant.

Lovfarg (hostfarg): Ointressant.

Blomtyp: Ointressant.

Blomfarg: Ointressant.
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Blomningstid: Ointressant.
Frukttyp: Sidesax.

Fruktfarg: Gyllengul.

Frukttid: Host.

Delar som anvands for droger: Ax.

PURPURSIPPA

Typ: Ort.

Vanlighet: Mycket sallsynt.
Klimatzon: Subarktisk.
Vaxtplats: A- och backstrander.
Lovform: Langsmala.

Lovfarg (hostfarg): Gron (brun).
Blomtyp: Stor sippliknande.
Blomfarg: Purpur.
Blomningstid: Senvar.

Frukttyp: —

Fruktfarg: —

Frukttid: —

Delar som anvands for droger: Pollen.

SVARTBLISTER

Typ: Ort

Vanlighet: Sallsynt

Klimatzon: Arktisk

Vaxtplats: Sjostrander
Lovform: Maskrosformade
Lovfarg (hostfarg): Svart (svart)
Blomtyp: Maskrosliknande
Blomfarg: Bla

Blomningstid: Hogsommar
Frukttyp: —

Fruktfarg: —

Frukttid: —

Delar som anvands for droger: Rot, som
plockas pa senhosten.

GALGORT

Typ: Ort

Vanlighet: Mycket sallsynt
Klimatzon: Tempererad

Vaxtplats: Fore detta avrattningsplatser.
Lovform: Runda

Lovfarg (hostfarg): Gron (brun)
Blomtyp: Rosliknande

Blomfarg: Vinrod

Blomningstid: Hogsommar
Frukttyp: —

Fruktfarg: —

Frukttid: —

Delar som anvands for droger: Blad.

41



DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



UTRUSTNINGSLISTOR

I detta avsnitt finner du utrustningslistor for allt
maojligt. Listorna ar uppdelade efter amne. Alla
priser ar i silvermynt och vikter i BEP, dar inte
annat anges.

BARFORMAGA

En rollpersons normala barférmaga ar lika med

STY antal BEP. Om han bar mer an detta tvingas
han ga langsammare. Det ar maojligt for en per-
son att lasta pa sig rejalt, mer an vad han obehin-
drat kan bara. Men aven lattare bordor kan vara
hindrande i vissa situationer. Bordor paverkar
forflyttningsformagan, SMI och SMlbaserade
fardigheter. Vanliga klader som en rollperson bar
tas inte med vid berdakningen av bordan.

' Med denna bérda kan rollpersonen inte
simma.

2 Inga SMI-baserade fardigheter kan anvan-
das.

Diverse verktyg

Namn _ ikt Pris

Snickarama . .' -. 18
Hndxa »
Murslev

Kofot

Grov spik (10 st}  1/2
kruvmejsl
rnklar (3 __ 1

Farg (4 liter)

Vinkelhake

Fiskkrokar (10 st) 1/

Skyffel

Skara 1 %0

Hogaffel

Slagga

Normalt stad

Stor blésbalg

Sindia 1?0 1870
Storgnpténg

Koppartacka

1/2 tums rep

Trastege )

Anterhake
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174

Forsilvrat d:o

Jarnforemal kan forsilvras — kostar da 50% av
priset for ett silverforemal — eller forgyllas — kos-
tar da 30% av priset for ett guldforemal.

(100 liter)

Behallare — .' ﬁ'
Alla vikter ar tomvikter. a;@
Tre liter vatten vdger 1 BEP.

Namn Vikt Pris

Tratunna

(100 liter) 3 50

_ Lerkruka

(2 liter) 1 7

(20 liter) 3 10

Glasplunta (5 doser) 174 150

Lerplunta (5 doser) 1/4 10

Faltflaska

(1 liter) " 7

_Tennmugdg

Vattenskinn

Y Finns i silver for 8 ganger tennpluntornas
pris.
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Klader (alla priser i km)

- Namn Pris
. Byxor 25
- Basker i 15
Balte 20
Hattfjader 10
Hatt 30
~ Jacka ol 20
Kjol 20
Klanning 50
Kortbyxor 10
Kangor 75
. Mantel . 100
Mossa : 5
Sandaler 10
Slokhatt __ 25
Stovlar
' hoga harda 200
héga mjuka 100
laga harda 100
laga mjuka 50
Sark s
Tunika 20
Underklader & _
Strumpor e e
Ylletrgja 20
Yllevantar 10

Ladertalt
(2 mans)
(4 mans)
(8 mans)
Segdeldukstalt
(2 mans)
(4 mans)
(8 mans)
Fiskkrok & fisklina
Litet fisknat
Stort fisknat
Tunn filt
Tjock filt
Sovfall
Tygbadd
Laderbadd

- Halmmadrass

Halm (foér en vecka)
Ihopfallbar trasiang
Fint ullakan
Linnelakan
Myggnat (2xX2m)
Faltbestickssats

Béltesbors (20 mynt)
~ Myntbalte (100 mynt)

Snaror (3 st)

HE

30

10
16
174
1/2

e

1/2

12

1/4

-2

1/4
1/2
172

190
amn
875

125
250
500
25 km
12
60
60

{108
310
85
60
25 km
5 km

250
185

818
125
100

Lagerutrustning

Namn Vikt Pris
Oljelampa : 2 P
Oljelykta 1 40
Lampolja (1/2 liter) 12 .25 km
Fackla 1/2am]
Liten ryggséack (2 BEP) 1 t5)
Medelstorryggsack (4 BEP) 1 10
Stor rydgsack (8 BEP) 20
Liten sack (1 BEP) 174 1
Medelstor sack (2 BEP) 14 2

Stor sack (4 BEP) /4 3
Jattestor sack (8 BEP) 12 .4
Flinta & stal 1/4 25 km
Glodlada 12 10

= Diverse
. Féremal

Vaxljus
Handklocka
Hanglas

 Penna, bliack &
_pergament

Bagstrang
Sytrad (10 m)
Synaél
Timglas
Minutglas
Solur
Glaskulor (20 st)
Helig symbol
Tra
Silver

Vikt

e

172

e

10
180

1 km
1 km
1 km
875
190

500
26

40

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



UTRUSTNINGSLISTOR

Lockhorn : 1/2;- o

Harpa S8 EB0
Lyra i w
Sackpipa 3 150
Handtrumma Bt e
Fela 3 250
Figjt. a1 B0
Skidor 2 20
Skridskor 1. ea
Snoskor! 1

Y Halverar personens Forflyttningsformaga.

Droger

Namn Chans* Pris
Davidsblomma 15% 7 sm/g
Draktradsbar 10% 55 sm/st
Fyrklover 100% 1 sm/blad
Gyllenbuskbar 5% 120 sm/st
Gyllensad 15%') 80 sm/hg
Korsort, blad 85% 6 sm/g
Korsort, rot 70% S&sm/g
Lakritsrot 60% & sm/rot
Liliansort  10% 6sm/ig
Purpursippepollen 5% 200 sm/g
Saffran 100% 20 sm/g
Stormhatt 10%* 100 sm/dos
Svanblomma, 16k 15% 350 sm/st
Tarbuskbar 15% 23 sm/s
Vitlok 100% % km/klyfta
Duragos 30% 115 gm/dos
Ganas 3% 80 gm/kaka
Karsonolja 30%2 50 gm/dos
Liliansortdrog 7% 200 gm/dos
Sarassos 2% 320 gm/dos
Smaugifonia 1% 280 gm/dos

U Finns alltid i skogsalvsbosattningar, men sdljs
dar endast till alvfolk.

¢ Endast i arktiska trakter.

% Kraver forst ett framgangsrikt bruk av fardig-
heten Undre Varlden.

“IChans att drogen eller ingrediensen ska finnas
hos en orthandlare. 1 ett samhalle brukar det
finnas ungefar 1 orthandlare per 500 invanare.
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Mat & dryck

Namn Pris
Fruksaft 4 per kagge
Ol 5 per kagge
Gider 10 per kagge
Mjod 5 per kagge
Vin enkelt 15 per kagde
-~ fint 20 per kagge
‘Raltproviant 16 km per dagsranson

Halvsulning 1

“ Besbk i badhus 1
Klippning 3

‘Rakning 2 :
'Bokbindning 40 per volym
Horoskop 100 per fraga
Tvitt 3 per kg

~ Oversittning

V2 x(Grundkostnad i bakgrundspoang for det
okdanda spraket) sm per 100 ord. Bakgrunds-
podangen anges i avsnittet om fardigheter. Exem-
pel: En oversattning fran drakspraket kostar
(2x20=) 40 sm per 100 ord.

Drag- och riddjur

Namn Pris
Asna 190
Mula 375
Ponny 250
Hast, latt 300
Hast, medelstor 500
Hast, stor 700
Oxe" 300
Kamel 500
Elefant 2200
Otamjd & oinriden: x0.5
- Stridstranad: w10

 Dagsmarschen for en oxdragen karra ar tva
tredjedelar av den normala.
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Riddjur kan bara maximalt 3xSTY antal BEP. att 1 STO = 8 BEP. Vilka fordon djuret kan dra
Overlastade riddjur végra att flytta sig. Kom ihag  anges i tabellen nedan.

Rustningar for riddjur Annan riddjursutrustning

Namn Absorbering Vikt Pris Namn Vikt Pris
Lader. 2 STO/4 5xSTO Sedell il BT
Ris [ (0XSTO 'Sadelvaskor [5 BEP] 1 20

Namn Vikt Pris Lastfdrm&gaa’ Minsta dragdjur
R LA peniipi

2 mulor

2 medelstora hastar

Lit'en kanot (12 KP)

" Detta ar ett latt och sportigt fordon, som liknar 2" Lastformagan anges i BEP. Nar man beraknar
romerska kappkorningsvagnar. Om vagnen  hur mdanga personer som ryms i ett fordon ar 3
dras av en medelstor eller stor hast tillryggaldg-  BEP = 1 STO. Tédnk pa att BEP inte bara anger
ger den pa goda vagar 40 km under en dags-  vikt, utan dven kan visa pa hur skrymmande ett
marsch. foremal ar.

Vaxl(lump

Nye' eihéisﬁg o FeL L B
B Gllmmerplatta "15>< 1OCm ‘ Lyfter hakar genom springor
| Handk 20¢ 85 ‘Bagdriven, 2 cm diameter

_ Huggmerel |

s Pa2biom skl s
Litén hammare . S

Av stal, med och utan krok

 framfor forfoljare

" En verktygsvdska kan innehdlla all ovanstdende utrustning, och vdger da 3 BEP
SCAN & PDF: Jonas
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Vardshus
Vardshuset ar en plats som spelar stor roll under
aventyren. Dar finner man mat, husrum, rykten,
personer att friga om vagen och uppdragsgi-
vare. Ett vardshus som saknar overnattnings-
mojligheter kallas taverna.

[ bottenvaningen pa ett vardshus ligder gilles-
stugan, dar serveringen ager rum. I anslutning
till detta ligger koket. Pa overvaningen ligger so-

vrummen. Pa vardshusets gard hittar man stall,
avtrade och badstuga.

Det finns fyra typer av vardshus: fint, normalt,
fattigt och slum. De fina vardshusen besoks
framst av adelsman och rika borgare. De nor-
mala vardshusen ligger utmed landsvagarna el-
ler i stadernas battre delar. En kvarterskrog ar
oftast fattig. Hamnsjapp och billiga syltor klassas
som slum.

Vardshusets utseende och service
Ting Slum  Fattigt

Antal langbord®

tal addar/sovsal :

: Antal nlru whA

hans for ndehllning,‘t"1

Chans for vagnhus

Normalt Fint

Chansattfibds 0%  15%  95%

Vardshuspriser
Mat &dryk

K tvng _ l'

God maltid (ej slum) 50 km

: et : 20 sm
Mjod séka]

 Vin (mugg)
. _Inkvartering (per natt)

Stllplts (per yn)

' 6 platser

15 platser

94 platser

¥ Om man far rum pa ett vardhus far man ocksa
stallplats eller vagnplats om sadant finns hos
vardshuset.

8 Sla 1T20: 1-10 Trubadur, 11-15 Dansflickor,
16—19 Gycklare, 20 SLs special.

Underhallning

Rollpersonerna kastar mynt till underhallarna
som betalning. Ager rollpersonen mindre dn 30
km behover han inte betala.

Musiker IT6 km

Dansflickor 1T10 km (manliga rollpersoner)
1T3—1 km (kvinnliga rollpersoner)

Gycklare 1T8 km

48

% Vid landsvag 100%
“ Hippogriff, pegas mm.

U'Vil man ha preparerade tarningar eller
madrkta kort kostar de tio ganger mer.
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