


Allmanna besvirjelser

Ljusspel
Magikern frammanar ett Jusspel av fir-
ger och skugpor runt omkring sig. Detta
kan vara mycket effektfullt i dunkelt upp-
lysta lokaler, men syns knappt i dagsljus.
Effekten héinger kvar runt magikern i
tre SR; forhoppningsvis all tid han behé-
ver for sitt dramatiska tal eller mystiska
gester.
Bladdra
Besvéirjaren bladdrar fram onskad sida i
en uppslagen bok.
Knappa
Magikern kan utlosa en snabb tryckvég,
som kan doda insekter, valta latta foremal
(schackpjéser, sma bliickhorn, etc) eller
krossa en mycket tunn glasruta.
Tryckvig
Magikern kan sitta tryck pé ett foremél
s4 som han normalt skulle kunna gira
med ett mjukt tryck med fingret. Han kan
till exempel krossa en liten insekt eller an-
nan ohyra genom att peka pa den. Han
kan ocksé halla fast en uppslagen boksida

1latt vinddrag, eller stoppa blodningar ur
smi skrdmor ungefir som ett plister.

Skillnaden mot Knéippa ligger i att Tryck-

vig ger ett mjukare men langvarigare
tryck.

Kyla/Varme

Magikern kyler eller vérmer nigot
(mellan en och hundra grader). Forénd-
ringen sker som snabbast med 5’ per SR.
Man kan virma mat, vétskor, luft, men
maximalt tio liter. Besvirjelsen kan till ex-
empel ge upphov till en kall eller varm
pust omkring en person, men den kan in-
te anviindas for att paverka levande mate-
ria direkt.

Myt

Besviirjaren lyfter ett foremal som véger
hogst 20 gram till énskad plats inom
higst fem meter frin honom. Magikern
méste se fireméalet.

Putsa/Smutsa

Magikern kan polera eller ﬂacka en yta,
somkanvarauppullfemdm stor. Stirre

ytor kréiver PSY-forbrukning.

Vindpust

Besviirjaren kan stélla till med oreda i en
bunt papper — till exempel en annan

magikerlirlings formelbok — eller rufsa
om nigons hér.

Smakstt
Magikern ger en dryck eller matritt 6ns-
kad kryddning.
Besvirjelsen paverkar innehallet i en
behallare p4 maximalt tio liter.

Vl ]O E
Magikem frambringar en vissling med
tnskad volym upp till maximalt 110 ded-
bel

Vildoft
Magikemn frammanar en behaglig doft i
en glob med en radie pé tre meter ut frin
hans huvud.

Oppna/Stinga
Magikern dppnar eller stinger en oldst
dérr, fonster eller lock.

6 Antimagi
Allmén

Sx10 rutor
/4 minuter

Denna formel placerar en magisk skold
omkring mélet for besvirjelsen. Skolden
skyddar mot magi, och kan placeras bade
pé levande varelser och foremal. Om na-
gon forsoker anvanda magi mot ett fore-
mal eller en varelse som skyddas av AN-
TIMAGI méste den inkommande magins
effektgrad first overvinna ANTIMAGIns
effektgrad med ett tirningsslag pa mot-
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stindstabellen. Om detta inte lyckas stud-
sar magin tillbaka mot den anfallande
trollkarlen och drabbar honom istillet i
den man detta later sig goras. Observera
att en formel som riktas mot en varelse
ocksd méste vervinna dennes PSY for att
fa avsedd effekt. ANTIMAGI kan skydda
foremal med en volym pd maximalt 125
kubikmeter. Om man vill anvinda ANTI-
MAGI pé nigon som redan fatt formeln
SKYDD lagd pé sig, maste ANTIMAGIns
effektgrad forst 6vervinna SKYDDets ef-
fektgrad pa motstindstabellen. Om detta
lyckas fungerar formlerna tillsammans.

6 Skingra
i

Sx10 rutor
Omedelbar

Besviirjelsen anvénds for att omintetgira
effekterna av andra formler, tex. LYFT,
FORTROLLA VAPEN, FORBANNA VA-
PEN, BESKYDDARE, osv. Liksom ANTI-
MAGI méste den forst Gvervinna den
andra besvirjelsens effektgrad genom tér-
ningsslag pi motstindstabellen. Den kan
anvindas for att forstora en elementar.
Den méste riktas mot en viss annan be-
sviirjelse, men om trollkarlen inte vet ex-
akt vad den avsedda besvirjelsen heter
kan det riicka med att tinka t.ex. "Tag
bort den besviirjelse som far Robustus att
gé som en zombie!” Om mélet skyddas av
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ANTIMAGI maste SKINGRINGen forst
ta sig igenom det skyddet pa vanligt stt
innan den kan bérja verka. Man kan ock-
s4 anvinda SKINGRA for att hindra en
fientlig trollkar] frén att fa ivig den be-
svérjelse han just haller pa att utfora. I si
fall slir man pd motstindstabellen mot
den andra besvirjelsens effektgrad. Om
det lyckas, omintetgirs den angripna be-

6 Varseblivning
Allméin

Sx10 rutar
Omedelbar

Magikem specificerar forst nigot hanvhon
vill leta efter, som t.ex. en filla, en hemlig
darr, guld, en trappa, frimmande tankar
etc. Denna besvirjelse ger sedan magi-
kern riktning och avstand il det foremél
av den valda typen som ligger niirmast.
Varje grad later magikem f2 reda pa rikt-
ningen till en sak.

Exempel: Zot ligger en andra gradens
VARSEBLIVNING. Han kan dd ta redn pi
rilkeningen vill exempelvis de tvi niirmaste fil-
lorna.

Nér man anviinder besviirjelsen VAR-
SEBLIVNING méste man forst avgira
vad man ska varsebli innan man kastar
besviirjelsen, men om en magiker tillver-
kar ett magiskt foremal med VARSE-
BLIVNING, PERMANENS och NEXUS
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kan han vilja att tillimpa magin p4 ett Li-
te annorlunda sitt. Nar han tillverkar
foremilet kan han besluta att
VARSEBLIVNINGen ska vara stiandigt
aktiv, men da méste han vid tillverkning-
en avgira vad som ska varseblivas.

Exempel: Animisten Elgion tillverkar en
ring med en stindyt altiv VARSEBLI
SVARTFOLK. Detta innebiir att i fort svart-
follesparelser befinner sig inom besviirelsens vic-
kvidd kommer han wit kinna detta och veta
avstind och riktning till den niirmaste. Ringen
kan inte anvindas for ast VARSEBLI nigot
annat.

Har géller det att se upp en smula. En
felaktigt uttinkt VARSEBLIVNING kan
gira det magiska foreméalet nést intill vér-
delést. Om man ligger en VARSEBLI
GULD s kommer den stindigt att peka
ut riktningen till néirmaste guldfyndighet,
vilken riitt ofta dr bérarens birs.

0 Beskyddare
Allmén

Beri
Permanent

BESKYDDARE bhildar en skyddande kub
runt magikern eller annan person (fore-
mal) som behiver bevakning eller skydd.
En volym pé 27 kubikmeter kan bevakas
pa detta sitt. BESKYDDARE bildas med
nio stenar som sprids ut i en forberedande
ritual, Endast den som ligger besvirjel-

sen kan avligsna BESKYDDAREN. Den
kan dock SKINGRAs. Beskyddaren fun-
gerar som en ANTIMAGI och en ENER-
GISTRALE.

All magi och alla foremél som passerar
4t endera hllet genom beskyddarnas falt
maste ¢vervinna en firsta gradens ANTI-
MAGI eller motta en firsta gradens
ENERGISTRALE. Foremal anses ha ef-
fektgrad ett. For var grad dver den forsta
kan magikern l4gga till tre m pd nigon
ledd.

14 Foryngra (R)
Allmén

Berii
S/4 veckor

En magiker kan tillfilligt foryngra sin
egen eller nigon annans kropp med Ex5
&r. Detta innebér att alla fysiskt kroppsli-
ga grundegenskaper (STY, STO, FYS och
SMI) éndras till de viirden som géller i
den nya &ldersgruppen.

Utgd frin rollpersonens nuvarande
grundegenskaper. Personens utseende
forandras s att han ser ut som han gjor-
de nir han verkligen vari den dldern. Det
dr bara personens kropp som blir yngre,
hans erfarenheter, inlirda firdigheter,
psyke och intelligens fordndras inte. Nar
FORYNGRAns varaktighet har lopt ut
&ldras den besvirjade under ett dygn till-
baka till sin vanliga alder.

16 Transfer (R)

Allmén
Spedial
Omedelbar
Denna ritual ger besvirjaren mélighet att
forflytta tvé levande varelser per effektg-
rad frdn ett universum till ett annat via
det andliga planet. En av dessa varelser
kan vara magikern. Alla som skall trans-
fereras méste vara i kroppskontakt med
besvirjaren i overforingsigonblicket.
Under hela ritualen méste besviirja-

ren koncentrera sig pa egenskaperna hos
det universum man skall komma till. Ef-
tersom antalet universum tycks vara
cindligt existerar antagligen varje téink-
bart, universum sida vid sida. Magikern
kan i tankarna definiera hur malet skall
vara och sedan ta sig dit. Overfiring frén
ett universum till ett annat tar ingen miit-
bar tid.

Misslyckas ritualen sker ingen trans-
ferering. Fumlar besviirjelsen kommer re-
sendirerna till helt fel universum,

17 Livsforléingning (R)
Allmin

Personlig

Special

For att bli en skicklig och duglig magiker
krivs mer tid for studier och forskning &n
vad en vanlig ménsklig livslingd kan er-



bjuda. Se bara p4 de magiker som am-
nimns i legender och myter: Merlin, Gan-
dalf, Allanon, Viinaméinen, Baba Yaga
och ménga andra. De éir alltid gamla utan
att aldras. Tidigt i sagovirldarnas historia
birjade méanga magiker soka efter ett siitt
att firlinga sina liv. Efter omfattande stu-
dier och experiment hade man lyckats ut-
veckla en ritual som numera lirs ut av al-
la magiskolor.

Derna ritual r synnerligen omfattande
och kriiver magikerns fulla anstréngning-
ar under en minad per effektgrad. Varje
dag som magikern utfor ritualen méste
han fértéira en dos stjimedryck och en dos
sarasso (se avsnittet om droger i Expert),
vilket gor det till en dyrbar akt. Magikern
méste utfora ritualen ostird av yttre ting.
Lyckas ritualen hejdas magikerns aldran-
de under 1T4+4 &r per effektgrad (SL slar
dolt, och niér ritualens effekt upphdr att
verka informerar han spelaren om detta).

Ritualen kan p4 intet sétt foryngra magi-
kemn, Om ritualen misslyckas finns det en
chans att han har skadats under proces-
sen.

Sla ett normalt PSY-slag. Misslyckas
det minskas magikemns FYS permanent
med ett. Fumlar magikemn drabbas han
av de vanliga snedtindningseffekterna.
Dessutom 4ldras han ett &r av pafrest-
ningen.

19 Formelforbannelse (R)

Allmén

Berisi
Permanent

Denna ritual hjalper magikern att hilla
formelsamlingen. Om nigon annan én
magikern gjélv vidror samlingen far den-
ne en kraftig chock, inte olik en elchock,
fran boken. Chocken ger fem KP och ett
PSY i skada per effektgrad, och for att ha
modet att réra vid boken igen maste man
klara ett mycket svart PSY-slag. Det ér
omdjligt att hilla fast i boken pé grund av
chocken om man inte ér firberedd pé den
och da klarar ett svirt PSY-lag. Lyckas
man kan man hilla i boken utan att 3
nagra nya chocker. Men om man sedan
forstker 6ppna den fir man en ny chock
och méiste di gira ett nytt PSY-slag. En
oférberedd chock eller ett misslyckat slag
innebéir att man genast tappar boken.

Magiska foremal
14 Ladduing (R)

Permanent

Ritualen gor det méjligt att lagra PSY i ett
magiskt foremal som 1 ett batteri. Magi-

kern kan ta PSY frin sitt psyke och ligga
det i foreméilet. Han atervinner sedan
PSY frén naturen till sitt psyke preeis som
om han hade kastat en besvirjelse. Varje
effektgrad hos LADDNINGen kan lagra
fem pozing PSY. Ett firemal kan bara for-
ses med LADDNING en ging. Vanliga
foremél &r stavar och smycken.

16 Avliisa magi (R)
Allmén

Beri
Omedelbar

Ritualen kan endast anvindas pa ett fore-
mal eller varelse 4t gngen. Magikern
méste Gvervinna antalet grader som finns
i féremalet med summan av sitt SV i ritu-
alen och ritualens grad. Framgéng inne-
bér att magikern har lyckats identifiera
alla besvirjelser som &r lagda pa forema-
let eller varelsen, och vilka grader de har.
Nér en person vet vilka besvérjelser
som finns i ett foremal kan han forsoka
harmoniera sitt psyke med det far att lira
sig hantera dess magiska egenskaper.
Detta innebéir att han méiste meditera
over foremélet en hel dag. Vid dagens slut
ska han forsoka ¢vervinna summan av
foremélets alla effektgrader med sin PSY.
Lyckas slaget har personen fatt kontroll
over foremélet och kan anvinda det obe-
hindrat i framtiden. Misslyckas forsoket
kan han forsoka igen efter att ha sovit en

natt. Det dr fullt méjligt att flera personer
kan anvinda samma magiska foremél,

-och det &r inte nodviindigt att de sjalva éir

magiker. Dock méste den magiker som
avliste magin i féremélet vara nirvaran-
de for att kunna agera som kanal mellan
firemalet och den icke magikunnige.

Har man en géng lirt sig hur man an-
viinder ett magiskt foreméal krivs det att
man forlorar minnet for det tidsavsnittet
for att man ska tappa formégan att an-
vinda foremélet.

17 Sigil
758

Berii
Tills den aktiveras

Varje effektgrad av denna formel binder
en effektgrad av en annan valfi formel
till sig. SIGILLet placeras vid en bestimd
punkt genom att magikern tecknar ett
pentagram med fingrarna éver den. Det
behévs ingen synlig substans och inget ut-
over pentagrammet fir tecknas vid denna
tidpunkt. Dérefter bestims det krav som
ska bryta SIGILLet och utlésa den bund-
na besvirjelsen (t ex att nigon vidror pen-
tagrammet, eller att nigon forsoker kasta
en besviirjelse som paverkar det).

En SIGILLformel kan inte upptickas
med blotta 6gat (om magikern inte har ni-
tat pentagrammet sé att det ska synas).
Den kan dock kéinnas genom firdigheten
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Upptiicka fara eller VARSEBLIVNING,
eftersom den limnar ett astralt avtryck i
de magiska energierna i universum.

Ett SIGILL bryts di dess aktiver-
ingskrav uppfylls, eller om den Gvervinns

av OPPNA eller SKINGRA (OPPNA
utloser samtidigt besviirjelsens effekter).
Ett vanligt SIGILL upphir att existera
nir det bryts (se dock PERMANENS).

17 Tidsinstéllning
Allméin

Berisi
Tills den aktiveras

Denna besvirjelse fungerar som SIGILL.
Menistallet for att utlisas nir ett bestamt
villkor infrias, utloses den efter det att en
viss tid har forflutit. Denna tidsperiod far

17 Skingringsritual (R)
Allméin

Bertring
Omedelbar

Tre ganger ritualens effektgrad ska Gver-
vinna summan av de magiska effektgra-
der som finns i foremalet.

Lyckas slaget &r magin skingrad for
all framtid. Misslyckas slaget far magi-
kem gl3 en géng for snedtéindning, Fum-
lar slaget ska han sla tvé génger pa sned-
tandningstabellen.

19 Permanens (R)
Allméin

Beriri
Permanent

Ritualen anvénds for att fordndra ett SI-
GILL. Den kan foréindra lika minga gra-
der SIGILL som den sjilv innehaller. Ri-
tualen gor SIGILLET permanent. Det
upphr inte att existera nér det aktiveras.
Nir ritualen utfors maste den nérvarande
magikern permanent offra ett poing PSY.

20 Nexus (R)

Allmén
Berii

Permanent

Ritualen skapar ett fokus for naturens
magiska floden och gor det méjligt for fore-
mélet att bli gjalvforsrjande med energi
utan att gi omvégen over magikerns PSY.
Ett NEXUS leder in si mycket kraft i
foremalet som det behdver. Det finns nor-
malt ingen risk for att foremalet inte ska
fungera pa grund av energibrist. Ritualen
kriver att en magiker (vilken som helst)
frivilligt offrar ett podng PSY per grad
permanent for att aktivera det. NEXUS
méste ha en grad for varje besvirelse.
Detta inkluderar SIGILL, men inte PER-
MANENS och NEXUS. LADDNING kan
inte forses med NEXUS. Ett magiskt fore-
mal kan bara innehélla ett NEXUS.

Animism
ahaw

Bevara
Genom att l3gga denna pa en enhet orga-
nisk substans (t ex en frukt eller ett kitt-
stycke) kan animisten firhindra att den
blir skimd eller forlorar sina sirskilda
egenskaper (nyttigt for en drogblandare).
Effekten varari en vecka och kan fornyas.

Identifiera
Genom att titta pa ett djur eller en vixt
kan animisten omedelbart avgora vad det

ir ftr nigot.

Lugna

Genom att animisten koncentrerar sig pa
ett aggressivt djur (cintelligent levande
varelse) han ser och évervinner dess PSY
med sitt eget, lugnas djuret fullstiandigt
och forlorar alla aggressiva tankar. Effek-
ten varar i lika minga minuter som ani-
mistens nuvarande PSY.

Natura
Animisten luktar kada, torra lév eller na-
gon annan doft ur naturen. Smadjur, in-
sekter och annat attraheras av animisten
om denne si dnskar, men skadar honom
inte dven om de skulle kunna gora det.

1 Finna vatten

A
S4 rutor
Omedelbar

Magikern kan 3 reda p4 avstind och rikt-
ning till alla drickbara kéllor och vatten-
samlingar inom besvérjelsens rackvidd.
Drickbart vatten kan vara smutsigt och
mothjudande.

Besvirjelsen fungerar inte nér det reg-
nar, di regndropparna stor magikern all-
deles for mycket.

2;]3ﬁeld (EK)

Berii
Omedelbar

Magikern kan med denna besvirjelse an-
tinda ett stycke torrt, dott tré. Nar tra-
stycket vél har flammat upp fortsétter det
att brinna av egen formaga. Besvirjelsen
har ingen annan effekt.

For varje extra effektgrad kan magi-
kern antéinda ytterligare ett tréstycke.

3 Griismat
A

Bertring
S/4 dygn
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Magikemn paverkar offrets dmnesom-
sittning s& att det kan smilta cellulosa
utiver sin vanliga foda. Detta gor det mj-
ligt for méinniskor och liknande varelser
att ata griis och blad och tillgodogira sig

3 Rena
N
Omedelbar

Magikern renar 1 liter vitska, gas eller
fast materia per effektgrad frén alla &m-

mn(glfter,baldener,mm)sanarskadh '

ga for honom.

Eftersom alver 4r immuna mot alla
giukdomar innebér det att nigot som har
renats av en alv fortfarande kan vara
skadligt for en ménniska.

For att rena en magisk dryck méiste
besviirjelsens effektgrad Gvervinna den
magiska dryckens effektgrad.

4gmpregnera ()

Beriri
/4 veckor

Magikern kan impregnera ett foremal av
organiskt material, t.ex. tyg, papper eller
lider, si att det blir fullstindigt vatten-
tatt.

4 Sparlés
A
Y4 minuter
Med hjilp av denna besvérjelse kan en
varelse vandra fram i naturen utan att
limna négra som helst spér efter sig, inte
ens lukt. For varje extra effektgrad kan
formeln omfatta ytterligare en varelse.

5 Rikta brevduva

Permanent

Ett av problemen med brevduvor ér att de
bara flyger hem. Med hjalp av denna be-
svirjelse kan magikem péverka brevdu-
van si att en annan plats blir hemma”.
Denna plats méste vara ett stille som ma-
gikern har besikt personligen s att han
vet var det ligger och hur det ser ut. Plat-
sen fir inte vara rorlig. (Bétar &r alltsd in-
temo;hga)Fmvaqeextraeﬁ'eklgradkan

Magikem fir omedelbart all mijlig kunskap
om den viixt han vidrér, vad den ér for ngot,
vad den kan anviindas till, med mera.

0 Minska
A
Bertring
Y4 minuter

Varje effektgrad minskar den firhéixades
STY, FYS, STO, KAR eller SMI med ett
poing. Det dr omdgligt att minska en
grundegenskap till ett véirde lagre &n 1.

6 Nedkalla askvigg (F)
A

Sx10 rutor
Omedelbar

Animisten kan nedkalla en askvigg frin
ett regnmoln och rikta den mot ett utvalt
mal inom réickvidden. Molnets regn maste
falla bdde pd animisten och mélet.
Besviirjelsen véllar skada pa samma stt
som elementarbesviirjelsen BLIXT.

6 Stigfinnare
A

Personlig
Sx1 timmar

Med hjélp av den hir besvirelsen gir
magikern aldrig vilse i en skog eller djung-
el. Han vet vilken viig som ér Littast och
gar fortast. Han vet éven hur vegetatio-
nen ser ut framfor sig, och var de olika va-
derstrecken befinner sig. Besvirjelsen
fungerar enbart i omraden med tat skog.

6 Vindpil (F)
A

Sx2 rutor
Sx1 SR

Magikern ligger med bertring denna be-
svirjelse pa en trépil med spets av annat
material dnjam.

Om besvirjelsen lyckas borjar pilen
sviva framfor magikerns ansikte, med
spetsen 4t det hall magikerns néisa pekar.
Den foljer magikerns ansikte, oavsett hur
han vinder sig. Pilen &r nu redo att avfy-
ras. Magikern maste avlossa den innan
besvirjelsens varaktighet 16per ut; da fal-
ler pilen néimligen till marken.

Med en liten gest avfyrar besvérjaren
pilen mot ett valfritt, synligt mal inom
rickvidden.

Pilen triffar automatiskt dven om mé-
let rir sig och gor 1T10+E i skada, modifi-
erat av pilspetsens material och typ. M-
lets rustning eller naturliga skydd funge-
rar som vanligt.

Nir pilen vél har avfyrats kan den in-
te hejdas av magikern.

Enda chansen att skydda sig mot att
bli triffad 4ir med magi, tex VIR-
VELSKOLD, eller genom att firsvinna ur
synhall frin magikem.

Man kan fista litta saker (max 10
gram) som ger ett litet extra luftmotstind
vid pilen, tex. en papperslapp, utan att
dess flygformaga forsiimras,

5

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



6 Oka
A

Berbri
S/4 minuter

Varje effektgrad okar den forhéixades STY,
FYS, STO, KAR eller SMI med en poéing.
Denna @kning berir ocksa de fardigheter
som &r baserade pé grundegenskaperna.

6 Ortrankor (F)
S
S SR

Magkern frambringar ett knippe frin
som han kan kasta ivig pi ett mal
(STY+SMI)2 rutor bort. Han tréiffar auto-
matiskt det han siktar pd, och niir knippet
traffar véxer det ut tunna grenar frén fro-
na pa nagon sekund och snéirjer in offret.
Det krivs en effektgrad per 10 STO hos
offret for att snéirja in det helt, och om ef-
fektgraden inte riicker till har rankorna
ingen effekt. En insnéirjd varelse kan var-
je SR forsoka bryta sig loss och ska da
med sin STY ¢vervinna rankornas mot-
stindspoéng, som riknas fram genom att
man tar E (som satsats pa STO) x 10 -
offrets STO, och om firsoket lyckas har
offret slitit sénder rankorna. En insnéirjd
far gora ett forsok per SR, och om han har
en dolk eller liknande kort eggvapen i
handen nir han blir insnéirjd far han lig-

ga 5 till STY i uthrytningsfirsoket. Nar
varaktigheten gir ut gar rankorna, eller
fréina om magikern inte har kastat dem
én, upp 1 rok och farsvinner.

Exempel: Riddar Paladin, STO 12, STY
15 far en ORTRANKOR E2 kagad pi sig.
Rankornas morstindspoiing blir dé 2x10-20
minus Paladins STO 12=8, som ska ivervinna
riddarens STY 15. Om magikern istillet Ia pa
en effekigrad till bade det gess filjande vesulta:
3x10=30-12=18 mot riddarens STY 15.

7 Kamoudlage
A

Personlig
Y4 minuter

Med hjalp av denna besvirjelse smélter
magikem in i omgivningen. Magikem och
den utrustning han bér p& kroppen ver-
kar vara nigot levande, orirligt foremal
som hor hemma i omgivningen, t.ex. ett
trid eller en buske. Om han stér helt stil-
la kan han inte observeras av andra pa
nagot natwligt sitt, vare sig med syn,
lukt, kinsel eller nagot annat sinne,
Besviirjelsen bryts om magikern gir nigot
annat 4n att sta tyst och stilla. Magikerns
sinnen fungerar helt normalt under var-
aktigheten. Om man forsoker hitta magi-
kern med magj, t.ex. VARSEBLIVNING,
méste sokbesvirjelsens effektgrad Gver-
vinna KAMOUFLAGEts effektgrad for
att ha nagon effekt.

7 Repviix (F)
A

Beriri
Sx1 minuter

Magikemn kan med denna besvirjelse go-
ra sé att ett rep blir lingre, utan att det
blir tunnare eller forsvagat. Han maste ha
tillgang till ett minst en meter langt rep
av organiskt material. Fir varje effektg-
rad blir repet tio meter liingre.

8 Vaderforutsigelse
A

Sx1 km
Omedelbar

Besvirjaren kan forutse vidret under de
nirmaste dygnen (ett per effektgrad).
Han kan endast forutse den naturliga vi-
derutvecklingen, dvs inte foréindringar
som fororsakas av VADERKONTROLL
eller nigon annan besvirjelse.

10 Sannform
A

72 rutor
Omedelbar

Denna besvirelse kan kastas pd en
varulv, varratta eller liknande varelse (di-
remot inte metamorph) nér den befinner
sig 1 sin sjukdomsform (t.ex. varulvens

vargform). Om offret forhéixas byter han
omedelbart form, till sin réitta skepnad.

Besvirjelsen kurerar inte sjukdomen,
utan nésta ging det &r dags att byta form
pd grund av den sker detta som tidigare.

11 Kroppsviirme
B
Sx1 timmar

Den forhixade har alltid réitt kroppstem-
peratur under varaktigheten oberoende
av den yttre temperaturen eller vad han
har for klider pd sig.

Besvirjelsen skyddar inte mot alltfir
extrema temperaturer som ér riktade di-
rekt mot den forhéixade, till exempel ELD
och FROST eller om han skulle st4 mitt i
en eldsvida.

11 Vindkontroll
A

Sx1 km
Sx1 timmar

Kastaren kan foréindra vinden inom be-
svirjelsens rickvidd. Forindringen &r
maximalt lika med effektgraden i meter
per sekund, och vindrikiningen kan vri-
das ett attondels varv (t ex frin nord till
nordvist) per effektgrad.
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A
Sx2 rutor
Sx1 min

Denna besvirjelse kan forvandla fremal
och varelser. Varje grad ricker till att for-
vandla tre poing STO, och man méste
ligga tillriickligt hog grad for att paverka
hela mélets STO for att magin ska funge-
ra. Besvirjelsen forandrar mélet (som kan
vara trollkarlen gjalv) till en annan form,
Men den nya formen maste vara av sam-
ma huvudtyp som det som forvandlas,
alltsi djur, vixt eller mineral. Exempel:
Ett troll kan inte FORANDRAS till en
svamp, men det kan FORANDRAS till en
groda. Grodan kommer dock att ha sam-
ma grundegenskaper som trollet, inklusi-
ve STO. Trollformeln éndrar bara mélets

- form, inte dess grundegenskaper. Den kan
alltsd inte anviindas for att fréindra bly
till guld. Om FORANDRA liiggs pa en le-
vande varelse kan varelsen inte anviinda
det nya foremalets speciella vernaturliga
formégor. Trollet skulle inte kunna andas
eld om det foriindrades till en drake, men
det skulle kunna anvinda alla drakens
rent kroppsliga funktioner, t.ex. flygforma-
ga. Med hisgre grader ér det ocksa mjligt
att paverka flera foremdl; en andra gra-
dens FORANDRA skulle t.ex. kunna pé-
verka tvi foremal med vardera max STO
3 eller ett foremél med max STO 6.

12 Hela

A

Beriii
Omedelbar

For varje grad som lggs med denna be-
svirjelse liiks 1T6 KP hos malet om dessa
har fororsakats av sir, slag, eld, kold,
ENERGISTRALE, BLIXT eller liknande
besvirjelser, syra eller liknande. Formeln
kan bara anviindas pé levande varelser —
inte for att reparera trasiga foremal. Den
har ingen verkan mot sjukdomar.

12 Kéma fiendskap
A

Sx2 rutor
Omedelbar

Om magikern ligger denna besviérjelse
over en annan intelligent varelse kan han
kéinna om denne p& nagot siitt &r fientligt
instilld gentemot honom. Magikern kéin-
ner inte vilka avsikter varelsen har, bara
att den vill honom nagot ont.

13 Naturens rost
A

Personlig
Varierande

Besvirelsen kan kastas pa alla platser
dir magikern ér omgiven pé alla sidor av

naturlig véixtlighet. En park i en stad gr
allts4 bra, eller en grismatta. En enskild
viixt eller en grupp av véxter duger inte.
Inte heller gir den att kasta néir man be-
finner sig i en oken eller till sjoss. Vidare
méste magikemn vara ostird och kunna
koncentrera sig.

Besviirjelsen tillgdr sd att magikern
ligger sig ned pa en lamplig plats och
slappnar av. Genom att uttala en serie
namn kallar han eller hon till sig naturan-
dar som hjélper magikern att bli en del av
omgivningens gjél. Kroppen lémnas
bakom och befinner sig i koma.

Magikern kan nu dela alla vixters och
djurs kiinslor och deras sinnesintryck.
Han kan ocks4 utbyta tankar och kéinslor
med dem. P4 det hiir séittet kan han upp-
fylla upp till 1000 m2/S. Magikerns upp-
méirksamhet kan inte vara 6verallt samti-
digt, men kan forflytta sig fritt utan tid-
sitging, Magikern varseblir omedelbart
allt som kommer in i omrédet. Den egna
kroppen &r han vagt medveten om, si om
nigot hiinder med den kinner han det di-
rekt. Magikern har ingen kontroll 6ver va-
re sig viixter eller djur.

Besvirjelsen kan uppritthallas hur
linge som helst, men magikerns kropp
kommer att behva niring och kommer
till slut att do. Att limna besvérjelsen ér
ganska otéickt och magikern kommer att
vara omtcknad och forvirrad i nigon mi-
nut innan han har stallt in sig p sina

—_—

normala sinnen igen. Det séigs att den
som har ett tillrickligt harmoniskt sinne
och ér tillrickligt van vid besviirjelsen kan
omfatta all vérldens vixter och djur. Hu-
ruvida detta faktiskt &r sant eller inte
skall limnas osagt.

13 Regukontroll
A

S4km
Sx1 minuter

Kastaren kan f& alla moln inom réickvid-
den att borja ge ifrén sig ett titt regn eller,
om det redan regnar, stoppa det.

Om kastaren vill paverka en redan
kastad REGNKONTROLL méste han ut-
kimpa en vanlig effektgradsstrid. Moln
ligger normalt p& 1T3x500 m hgjd.

15 Dimma
A

Sx10 rutor
/4 timmar

Magikern framkallar en dimbank som
ticker hela omradet inom besvirjelsens
rickvidd. Sikten inne 1 dimman &r maxi-
malt 15 m. Fér att kunna framkalla dim-
man krivs det tillgdng till vatten i ter-
rangen. Det &r till exempel inte mijligt att
framkalla dimma i en ¢ken, utom vid en
oas. Diremot gir det utmérkt i en skog
dar det finns béckar och smé kiirr.

7
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15 Neutralisera gift (F)

A
Bertinng
Omedelbar

Denna besvinglse neutraliserar 1T6+1
poling giftstyrka per efiekigrad ph vilket
fungerar automatiskt om besvirjelsen
lyckas; man behiver inte firhixa giftet
Besviirjelsen liker mte skador som giftet
redan har firorsakat.

15 Skogens sillhet
A
Bertiring

Varerar

Besvinjelsen kan kastas pd alla platser
dir magikem ar omgiven pd alla sidor av
naturlig vixtlighet. En park i en stad gir
alltsh bra, eller en grasmatta. En enslald
viixt eller en grupp av vixter duger inte.
Inte heller gir den att kasta nér man be-
finner sig 1 en oken eller ull goss. Vidare
méste magikern vara ostird och kamna
korwentrera sig.
Magikern vidrir individens panna {om
s tinskas, sin egen) och drar sedan fingret
nasrot. Nir detfa pirs uppstir ett grint
skimmer kring fingret och personens pan-
na. [juset hleknar strax bort. Den Rirhéix-
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ade penomsyras av ett underbart lugn, Al-
la motstndiga kdinslor skilis bort, all
smiirta divas, alla tvivel bleknar, alla
hemska upplevelser lindras och trycks un
dan i minnet, all stress héivs och all ilska
dimpas. Om en person 4r mycket uppje-
pad, skadad eller deprimerad kan firing-
ringen resultera 1 en chock — personen
Svimmar.

Effekten av besviinelsen stannar kvar
nigra timmar efterdt, lite bercende pd
vad personen tar sig fir. Den som vilar be-
héller effelden ingre in den som penast
sitter ighng med négot stressframballan-
de. Fir varje extra effektgrad kan ytier
gare en person lugnas (processen ovan
upprepas], Om en extra effektgrad spen-
deras pd en person kan upplevelsen piiras
sl underbar och omslutande alt personen
A0MInAr.

16 Bota fobi (R)
A

Berinng
Omedelbar
Magikern kan bota en fobi som har drab-
hat honom gélv eller ndgon annan med
hillp av denna ritual, Fir varje effekiprad
kan magikern avhjilpa en fobx.

Har den som firhiixas flera fobier be-
stims det shimpmassigt vilken eller vilka

som tas bort
Fir att ritualen ska kunna genom-

firas méste den firhdixade sitfa ner 1.en
lugn och harmomsk milj5, tll exempel en
blommig skogshacke. Magikern sitter mit-
temot den firhdixade =4 att denne kan s
och hifra honom. Om magikern skall -
hilxa sig gjalv siitter han sig istillet och
stirrar ner i en skogsim.

16 Fordrivning (R)
A

Sx2 rutor
Permanent

Med hjilp av denna ritual kan magikem
firdriva et spike, en lykigubbe eller en
annan ande. Det kriivs en effekigrad for
varje helt femtal PSY hos den odide. Ma-
gikern méste dansa runt den plats diir an-
den héller tll. Medan han utfir ritualen
ir han immun mot skrickattacker och
liknande mentala anfall. Nir ritualen full-
odide. Om detta lyckas firdriva den oddde
frin virden fir evigt. Om firaiket dire-
mot misshyckas méste magikern omedel-
bart sli en ging pd Skracktabellen. Den-
na besviinelse ir en slags exorasm.

17 Befia sjil (R)
A

82 rutor

Omedelbar

Animisten kan befria en persons gl som
hlivit fingad i nigot firemAl eller Klnan-

de. Niir silen befrias Merviinder den ge-
nast tll sin gamia kropp, eller il didsri-
ket om kroppen &r déd. For atl ritualen
ska fungera méste personen vars 54 ska
befrias vara villig till det. Ar den inte det
och magkern #ndd uthir nitualen (om
man kanske inte vet om att personen inte
vill bli befriad) kan gjalen helt enkelt vig-
ra att limna sitt "hem”. Man kan inte be-
fria nidgra ododa gpilar (il exempel en ba-
neman) med BEFRIA SJAL Ihland kan
ritualen vara csiker, den lyckas inte trots
att magikern har utfirt den ritt. Det hela
kan bero pé det sitt som gilen Bngades
9L avgir huruvida spilen kan befrias eller
mite.

17 Skogssjélens rus (F)
A

Beriiring
Vanerar

Begviirjelsen kan kastas var som helst,
men fiir att uppnd den onskade effckten
méste det ske 1 vildmark, Magikern efler
den fErhaade méte dessutom vara barfola.
Magikern vidrtr den Srhiivades pan-
na. Den gl som allt levande delar manas
sedan till nédrvaro av en ramsa som magi-
genom den frhiixades bara fitter eller go-
nom magikerns (i det fallet firs den Gver
via fingret) och bestitter den firhéixade,



Nir sjlen har tagit ¢ver (vilket sker
utan motstindsslag— vem har psyke nog
att st emot allgjilen?) grips den forhixa-
de av ett vansinne och kastar av sig alla
klider (om dessa &r mycket hindrande el-
ler har komplicerade spénnen sliter perso-
nen helt enkelt av dem). Déirefter kommer
den forhéixade att springa som en vettlis
genom skogen till midnatt, dock minst ett
dygn. Efterat kommer han att falla sam-
man utmattad och somna. Nér han vak-
nar minns han bara suddigt vad som har
hiint. Han ér dessutom naken, formodLi-
gen frusen, glupande hungrig och antaghi-
gen fullstindigt vilse.

Nér besviirjelsen griper kroppen far
den forhiixade 6verméansklig styrka, fysik
och smidighet (cirka 10T6+50; den forhéix-
ade erhller ocksé detta vérde 1 alla SMI-,
FYS- och STY-baserade firdigheter). Per-
sonen springer mycket fort, 100 meter pa
mindre én fem sekunder. Om ngon frso-
ker hindra honom frén att lépa kommer
denne att kastas undan, men den forhéx-
ade skadar inte medvetet ndgon. Perso-
nen kan bindas eller fingslas pa annat
sitt, forutsatt att nigon kan komma pa
négot som #r starkt nog att fingsla med
och nigot sitt att hantera den forhéixade.
Detta innebiir inte att besvirjelsen upp-
hirr att verka, for nirhelst personen far
mijlighet till det kommer han att fortséitta
springa tills den utstakade tiden har av-
lopt.

17 Snabbvix

A
Bertring
Omedelbar

Magikern kan f3 en viixt att utvecklas till
sin fulla prakt och sin maximala storlek
p4 ett dygn. For varge extra effektgrad pa-
verkas ytterligare en vixt. For att kunna
lyckas méste vixten kunna véixa fritt it
alla hall. Man kan till exempel inte fram-
mana en ek ur en blomkruka. Eken kom-
mer helt enkelt att sluta véixa nir den har
fyllt ut blomkrukan med sina rétter. Magi-
kern bestidmmer i vilket tillstind frukter,
blommar och andra detaljer pa véxten ska
befinna sig. Genom att spendera en extra
effektgrad pd samma viixt kan magikern
till och med forvranga dess naturliga rytm
s4 att den till exempel bér bade frukt och
blommor pd samma géng. Detta ar dock
nigot som Moder Jords anhéngare ser
som en styggelse.

18 Besiitta ryggradsdjur
A

2 rutor
Sx1 minuter

Med hjélp av denna besvirjelse kan en
animistmagiker forsoka forhixa ett ointel-
ligent ryggradsdjur (déiggdjur, fAgel, reptl,
amfibie, fisk). Det géller dven legenddjur
ur dessa phyla, dock inte sidana som har

magiska formagor (t.ex. basilisk) eller fa-
-gel rock. Om forhéxningen lyckas tar ma-
gikerns gjél sitt séte i djuret under besvir-
jelsens varaktighet. Magikern kan utnytt-
ja alla sina lirdoms- och uppfattningsfiir-
digheter, och alla firdigheter och
formégor som djuret #ger. Déiremot kan
magikern inte kasta besviirjelser eller an-
vinda hjaltefsrmigor (se Expert) nér
hans gjél &ri djurkroppen.

Medan besvirjelsen verkar ligger ma-
gikerns kropp forsénkt i djup koma. Néar
besvirjelsen upphdr &tervinder sjalen till
kroppen, som vaknar till liv igen. Magi-
kem kan frivilligt avbryta besvérjelsen
under dess varaktighet.

Om den djurkropp magikern besitter
skulle dodas atervinder sjalen omedelbart
till magikerns egen kropp. Upplevelsen
att bli dodad &r s traumatisk att magi-
kern permanent forlorar en poéing PSY.

18 Bota varulv
A

2 rutor
Omedelbar

Denna besvirjelse kan kastas pd en
varulv, varratta eller liknande varelse (dé-
remot inte metamorph) nir den befinner
sig i sin sjukdomsform (tex. varulvens
vargform). Om offret forhéixas byter han
omedelbart form, till sin ritta skepnad,
samtidigt som den kurerar sjukdomen.

18 Héiva forstening

A

Berisi
Omedelbar

Med hjilp av denna besvinelse kan magi-
kem éterstilla en levande varelse sam har
forvandlats till sten (till exempel av en basi-
lisk eller en gorgon) tll sitt naturliga skick.

19 Tridforbannelse
A

S2 rutor
/4 veckor

Denna besvirjelse kan endast kastas pa
en levande varelse som str pa jord med
sidan tjocklek och bordighet att tréd kan

Om animisten lyckas forhéixa sitt mal
omvandlas dess kropp omedelbart till ett
trid, medan dess éigodelar faller till mar-
ken. Eventuella klider och rustningar
kan komma att slitas sonder, beroende pa
tridets dimensioner. Trddet har samma
STO och KP som varelsen, medan animis-
ten avgir arten. Tridet maste dock vara
av sadan art att det kan dverleva i trak-
ten. Medan varelsen ér i tradform befin-
ner dess gjil sig i koma och kan inte upp-
fatta nagonting av vad som sker omkring
den. Han ér ocksd immun mot férgiftning,
eftersom de gifter som skadar en ménni-

g
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ska eller en liknande varelse inte paver-
kar ett triid. Alla skador som varelsen fir
medan den ér i tradform kommer den att
ha kvar nir den aterfar sin normala form.

19 Vaderkontroll (R)
A

Sx1 km
Special

Med hjélp av denna ritual kan magikern
paverka vidrets alla aspekter. Magikern
bestéimmer vilket vader han vill ha och
birjar sedan utfira sin ritual. For varje
timme magikern utfor ritualen varar det
onskade védret i sex timmar.

Detta ar alltsd ett undantag frin de
vanliga reglema om hur lang tid det tar
att utfora en ritual. Det tnskade vidret
maste passa ihop med arstiden. Det ér till
exempel inte majligt att framkalla en
snistorm under sommaren. Efter det att
rollpersonen har hallit pd med ritualen i
en timme slir hans spelare for att se om
den lyckas och stir i harmoni med natu-
ren. Misslyckas slaget inser rollpersonen
att den inte fungerar, och avbryter den.
Det 4r majligt att borja om frin bérjan
omedelbart. Det nya véiidret kommer grad-
vis att uppstd under en period av sex tim-
mar efter det att magikern birjade med
ritualen. Magikern orkar utféra den 1
hogst FYS/2 timmar, varefter han &r full-
stéindigt utmattad.

o
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20 Duomorf (R)
A

Berii
/4 veckar

Denna ritual skinker offret (méalper-
sonen) firmégan att forindra form. Innan
ritualen utfors kommer magikern och
mélpersonen dverens om vilken annan
form den forhiixade vill ha.

Formen miste tillhira en ointelligent
varelse av samma typ som malpersonen
(dvs diiggdjur for ménniska och de flesta
andra humanadider). Bdde magikem och
méalpersonen méste kiinna till den varel-
se, vars form &r aktuell.

Om ritualen lyckas kan malpersonen i
framtiden byta form nirhelst han onskar.
Sla STY, STO, FYS, SMI och KAR for den
nya varelsen. Nir mélpersonen byter
form fordndras dessa grundegenskaper.
Diremot behéller mélpersonen sin INT
och PSY; hans gjél forédndras inte.

Det &r bara kroppen som paverkas, in-
te nigra éigodelar.

Nér malpersonen byter form far han
alla de formégor som hér till varelsen. Om
en ménniska blir pegas kan han flyga,
osv. Han far ocksa de firdigheter som ve-
relsen normalt besitter. Han behéller ock-
s sina egna firdigheter, men ménga av
dem gir inte att anviinda i den nya for-
men, tex. kan ett djur inte tala sérskilt

vil eftersom dess stdmband inte &r gjorda
for detta. Vidare kan en magiker inte kas-
ta besvirjelser nér han ar i alternativfor-
men

20 Kurera sjukdom (R)
A

Beriiri
Omedelbar

Magikem kurerar omedelbart alla sjukdo-
mar som offret har. Besviirjelsen tar inte
bort eventuella permanenta skador som
sjukdomen har vallat p4 den gjukes kropp
eller gjil.

20 Regenerera (R)
A

Berii
Se nedan

Med hjilp av denna ritual kan magikem
fi en avhuggen arm, vinge eller ben att
viixa ut med en takt av en centimeter per
dyen och Aterstillas i ursprungligt skick.
Ritualen paverkar en kroppsdel per effek-
tgrad.

22 Livskraftens
forbannelse

A

Beriri
Omedelbar

Denna besviirjelse forskades i urtiden
fram av alvgeniet Anderion med syftet att
bekimpa oddda och nekromantiker.

Besvirjelsen fungerar pd tre olika
sitt, beroende pa vad for slags mal den
har.

1 0dda med kropp (kroppsliga odiida,

magiska odida, likitare). Om animisten
forhixar den odéde frigiirs de magiska
energier som binder samman den odé-
des kropp. Kroppen "exploderar” helt en-
kelt till ett moln av stoft. Den odode &r
permanent forintad. (Besviirjelsen har
dock ingen effekt pa Didséingeln; denne
ir alltfor méktig for att pAverkas av na-
got s4 trivialt)

2. Andra oddda (andar, gastar): Om ani-

misten forhéixar den odode skingras den
och beger sig till Dodsriket.

. Nekromantiker (ndgon levande varel-

se med FV i Nekromanti): Om nekro-
mantikern firhixas drabbas han av en
kraftig psykisk "bumn-out’. Han ska
omedelbart sli en ging pa skricktabel-
len med +2 per effektgrad pa térningen.
Vidare reduceras hans INT permanent
med lika ménga poling som effekigra-
den. Slutligen kan han inte kasta nigra
besvirjelser eller anviinda négon annan
magi under lika ménga minuter som ef-
fektgraden.



Varelse-
besvirjelse

Det finns ett antal besviirjelser inom den-
na kategori. De rir alla samspel med le-
vande varelser. Nir magikern lir sig en
sidan besvirjelse méste han bestimma
vilken sorts varelser den ska gilla, Silun-
da &r TALA MED DAGGDJUR en annan
besvirjelse én TALA MED REPTIL. Des-
sa besviirjelser kan endast anviindas mot
ointelligenta varelser, det vill siga sidana
med fast eller ingen intelligens.

Foljande grupper av varelser existerar
for besvirjelsen:

o Diigediur

* Faglar

¢ Krildjur

* Groddjur

* Fiskar

* Insekter och spindlar

* Skaldjur (krabbar, skarpioner, mm)

* Maskar

* Blétdjur (bléickfiskar, mollusker, mm)
* Viixter (endast KONTROLLERA)

2 Tillkalla varelse
A

S4km
Omedelbar

Med hjdlp av denna besviirjelse kan
magikern tillkalla 20 poéing STO av varel-
ser per effektgrad ur den riitta gruppen
som finns inom besvérjelsens rickvidd.
Varelserna ér inte fientligt instéllda till
magikern. Denne kan specificera vilka va-
relser han vill kalla till sig. Magikern be-
hiver inte dvervinna varelsernas PSY for
att fa dem att komma,

5 Tala med varelse

A

Personlig
Sx1 minuter

Magikem kan kommunicera med en
varelse ur rétt grupp, antingen muntligt
eller med hjilp av tecken. For varje effekt-
grad fir man 1 FV (se firdigheten Tala
sprak). Om magikem forst inte lyckas
identifiera varelsen exakt (till exempel
med Zoologi) far han -5 pa CL for besvér-
jelsen. Ténk pa att de flesta varelser &r
synnerligen ointelligenta, och inte kan ge
mer #n vaga besked. De behiver heller
inte vara sdrskilt hjalpsamma, P4 grund
av deras laga intelligens ér den informa-
tion man far ofta otillforlitlig. Déiremot Lju-
ger inte varelserna medvetet,
Faglar och déiggdjur kan rikna till tre,

ovriga kan bara rikna till "'manga”. Det ér
omgligt att tala med varelser som saknar
INT.

10 Kontrollera varelse

A
Sx10 rutor
Sx1 SR

Magikemn kan fullstindigt behiirska 20
STO varelser ur ritt grupp per effektgrad,
och kontrollerar varelsens/varelsemnas al-
la handlingar genom telepati.

Kontrollen bryts om de kommer utan-
for besvirjelsens rackvidd. Nir det géller
vixter kontrollerar magikern alla som ut-
gor en enhet, till exempel ett helt séidest:i-
It. Kontrollen kan dock inte striicka sig
utanfor rdckvidden, vilket gir att det &r
helt omijligt att kontrollera en hel skog.
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Bemonologi

Svordom

Magikern &kallar higljutt ett demoniskt
visen. Effekten ér som av ett alltfor grov-
kalibrigt kraftuttryck vid fel tillflle. Alla
néirvarande chockeras och fér -3 pa allt de
foretar sig denna SR. Ar stéimningen till-
rickligt laddad, till exempel under en
strid, géller dock inte detta.

Demonette
Magikern frammanar ett Litet, fult kryp,
som han inte har nigon kontroll dver.
STO 0, hogst fyra cm lang, KP 1, Forflytt-
ning L 1T3, F 1T84, inga attacker. Var-
aktighet 1T20x10 minuter.

Oordning
Allt inom inom fer meter stokas till. Smé
foremal (upp till 100 ) rubbas upp il tio cm.

Frammana demon (R)
SDx2 rutor
Spec

Denna besvirjelse forflyttar demonen

frén sitt eget plan till besvérjarens. Da

varje enskild demon har egna ritualer

skiljer de sig frén varandra ifréga om utfo-
12 |
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rande och léingd. Demonen stannar i vérl-
den tills den blir tillbaka- eller vidaresiind,
eller av egen kraft korsar dimensionsbar-
ridrerna.

Demonbesvérjelser beskrivs pa foljande
satt:

NAMN (R)
Typ avdemon
Modifikation pa SKICKA BORT
Modifikation pA KONTROLL & FANGSLA
Hemvist (om den &r kéind)
Besvirjelseritual

Beskrivning av ritualen

SL-nformation
Grundegenseaper
Vapen
Demaniska frmavor
Magvdm formagor

Oprig information

7 Frammana/skicka bort

demonisk tjénare (R)
D

52 rutor
S/4 dygn
Demonologen frammanar en liten demon
som kan skita virdsliga goromél. Nér

tjanardemonen har frammanats méste
demonologen binda denne till sin tjénst
genom att dvervinna demonens PSY med
sin egen pd motstindstabellen. Lyckas
forsket ar demonen demonologens lydige
tjinare tills varaktigheten ar slut da den
forsvinner tillbaka till sitt hemplan. Miss-
lyckas forsoket fir inget nytt géras av de-
monologen, som istillet blir foremal for
den frammanade demonens hyss tills den
beger sig tillbaka till sitt hemplan.

Tyanardemonen har 1T3 i STY och
STO per E, 1 poing FYS per E, 1T6+6 i
INT och PSY samt 3T6 i SML Den har
1T6 héinder som naturliga vapen, som ger
1T3 i skada och har (STY+SMI+INT)5 i
CL, samt en firflyttning p4 L=1T6+E. In-
ga viktigare firdigheter och inga demonis-
ka formagor. Dess utseende &r upp till SL
att bestéimma. '

0 Frammana/skicka bort
demonhist (R)
D

S2 rutor
/4 dygn

Denna besvérjelse lyder under i stort sett
samma regler som FRAMMANA DE-
MON. Besviirjelsen manar fram en demo-
nisk hiist, en varelse som 4r histliknande
i grundformen. Den har samma grunde-
genskaper som en medelstor hést enligt
Monsterboken, men STY, STO, FYS och

PSY ékar med ett per E. Histen har inga
demoniska formégor. Forflyttningen ér
126+E. Det naturliga skyddet ar ett

podng per E. Demonhésten lyder demono-
logen under hela varaktigheten och beho-

ver inte stingas ini ett pentagram.

11 Varsebli demon
D

Spec
Omedelbar

Besviirjelsen gor det méligt for magikern
att kéinna av en demons nérvaro utan att
i bokstavlig mening se den. Det &r SL som
avgor hur vél besvirjelsen lyckas, Om de-
monen befinner sig mer 4n en kilometer
frin magikern kan denna fornimma nir-
varon av den men inte bestimma var den
befinner sig. Om demonen &r nirmare
kan magikern med absolut sékerhet peka
ut riktning och avstind. P4 samma sitt
kan besvirjelsen anviindas for att finna
dimensionsportaler.

En magiker med FV 6ver 20 kan auto-
matiskt kinna energiurladdningama dé
en demon intrdder1 véirlden.

12 Kontrollera demon (R)
D

Sx2 rutor

Sx2 timmar

Magikern betvingar demonen och kan
kontrollera den. Demonen kénner sig



tvingad att lyda magikem och filja den-
nes instruktioner. Effekten liknar ett for-
slavande av varelsen, d4 den inte forlorar
sin tankeverksamhet, men éndock méaste
underordna sig. Medan demonen &r for-
héixad héller den sig passiv och firsoker
inte rymma frin besvérjaren.

13 Skicka bort elementar

Sx10 rutor

Sx1 SR

Se beskrivningen vid Elementarmagi:
SKICKA BORT ELEMENTAR.

14 Dimensionsvandring
(R)

D

Special

Omedelhar

Den som forhiixas av denna besviirjelse
kastas genom tid och rum till en annan di-
mension, Magikern kan, genom att nim-
na dimensionens namn, bestimma vilken
dimension som 4r mélet. Varje individ
som ska forflyttas kostar en effektgrad.
Alla som skall transfereras méiste vara i
kroppskontakt med besvéirjaren 1 dverfor-
ingsogonblicket. Overforing frin vérlden
till demonplanet tar ingen miéithar tid. For
att 1imna den nya dlmermnen kriivs det

Misslyckas ritualen sker ingen trans-
ferering. Fumlar besvarjelsen kommer re-
sendirerna till helt fel stélle.

Besvirjelsen 4r inte samma sak som
TRANSFER di den bara kan anvindas
for att nd demondimensionerna, som av
demonologerna skiimtsamt brukar kallas
for "Kéllardimensionerna”.

14 Fiingsla demon (R)
D

Sx2 rutor

Spec

Magikern kan forsoka féingsla en demon i
ett firemal eller pé en plats. Under varak-
tigheten kontrolleras sedan demonens
speciella formagor av demonologen. Om
ett SIGILL placeras pd faremalet eller
platsen firlings varaktigheten tills SI-
GILLet bryts. Om PERMANENS place-
ras pa SIGILLet blir demonen for evigt
bunden till firemalet eller platsen.

Om demonologen misslyckas med
FANGSLA DEMON kvarhller han én-
dock sin kontroll éver demonen. Om han &
andra sidan fumlar tappar han kontrol-
len. Och vid det laget lir demonen vara
ritt forbannad...

15 Skicka bort demon (R)
D

Demonen tvingas aterviinda till sin egen
dimension. Lyckas besvérjelsen kan de-
mammtevaljasigpénégotsatt.Forau
kunna ligga besvirjelsen miste magi

ke forst lyckas med att KONTROLLE—
RA eller FANGSLA demonen.

och 76 eller mer en dodsgast. Om perso-
nen inte r intresserad av att bli gast ater-
. l rmnﬁ_i 'H' |ﬁ]lD.-i -] |

Enskilda demon-

24 Frammana dodsriddare bQSViinGISBI‘

®)
D

Berisi
Permanent

Nér denna ritual framgingsrikt kastas pa
en persons skelett dtervéinder personen
frén Dodsriket. Om personen vill kan han
Aterigen bositta sig i sitt skelett och vand-
ra i virlden som en Dodsriddare. Om per-
sonen inte ér intresserad av detta ater-
viinder han frivilligt till Dodsriket.

27 Frammana gast (R)
D
=

Permanent

Nér denna ritual framgéngsrikt kastas pa
en persons doda kropp eller skelett ater-
vénder personen frn Didsriket. Om per-
sonen vill kan han manifestera sig i vérl-
den som en gast. SL ska sld 1T100 + gas-
tens PSY i levande skick + gastens FV i
Nekromanti. Om resultatet &r 01-50 blir
det en kummelgast, 51-75 en mérkergast
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11 Gollog (R)
Elddemonog
+
+2
Elddemonernas kaotiska dimension

Gollog var en av de firsta demoner som
besvéirjdes till den altoriska viirlden. Det
material som dokumenterar demonen ta-
lar om Gollog som en exemplarisk varelse.
Till utseeendet har den rod hud med svar-
ta drkelformade falt. Skallen pryds av fy-
ra valvixta horn och en véldig svans blan-
serar kroppen nir demonen springer.
Besviirjelseritual
Blanda vin, vildoftande oljor och kattav-
firing till en tjock brygd, hall detta pa en
bédd av glodande kol. P4 eldbéidden skall
sedan liiggas tio ddlesvansar som torkats i
sex &r. Téck over hela badden med kraftig
sickviv. Nir lagorna och riken bryter ige-
nom skall besvéirjaren uttala:

Tots Gollg. Enf Gollog. Anmrib, anvib
SATUA Lo,

D4 skall Gollog komma.

13



SI Information
STY 2 SB
STO 18 KP
FYS 18

SMI 17

INT 15

PSY 16

Naturliga vapen
4Hom
Stingning

2 Klor

1 Bett

1 Svanssnért

2 Spark

Naturligt skeydd: 13 posing hud

Forflyttning: L34

Demoniska formagor

Fritande blod
Hoppformaga

Magiska formagor

ELDE)
SPARLOS (A)

Owrig information

Gollog &r en bra demontjénare. I strid &r
den overligsen nistan alla motstindare
emedan den har si ménga naturliga va-

pen att slass med.

13 Syreb (R)

Yngre demon
0
0

14

1T4
18

GC
12
1
15
8
17
12

12
14

De yngre demonernas plan

1T6
1Té
1T6
1T8
1T6
1T8

Syreb &r en demon med ett sinnelag som
gor den till en bra bundsforvant. Den ar
talmodig, uthéllig och, om en demon kan
sigas vara det, lojal. Syreb ser ut som en
myrslok i anletet och 4r hornlds. Den har
fyra armar, tvd ben och en ling smal
prickménster.

Blanda ritt vin och fiskolja med varandra.
Smyj in din kropp med detta. Rita med
kolkrita upp en cirkel som delas av i fyra
delar efter de olika viderstrecken. Placera
ett tént ljus i varje vaderstrecks ruta. Kal-
1a p& demonen med orden:

Syred, althua godon Syrab-reb.

SLinformation

STY 27 SB 1T10
STO 33 KP 26

FYS 18

SMI 17

INT 20

PSY 21

Naturliga vapen GC  Skada
Stangning 14 1T6
4 Klor 10 1T6
1 Svans 15 1T6
2 Spark 12 1T8
Naturligt skiydd: 15 poéing hud
Forflyttning: 117

Demoniska formagor
Storlekskontroll

Besiitta

Demonbesudling

Férlinga lemmar

Demonisk andedrakt

Magiska formagor
FJARRSKRIFT (S) 15
GLOMSKA (S) 12
STOPP (S) 5
ELEMENTARSKYDD (S) 16
OSYNLIGHET (M) 10
KONTROLLERAANDAR(N) 16

15 Balloug (R)

Urgammal demon
-3
4

Ballouq ér de urgamla demonernas tricks-
ter. Ena 6gonblicket instillsam och vénlig
och stunden dirpd vildig i sin ondska.
Den som har fatt ett lofte av demonen kan
aldrig vara siker pa att det kommer att
uppfyllas. Till utseendet &r Ballouq lika
gickande. Kroppen forefaller ling och
spenslig men det finns beréttelser om hur
demonen har krossat hus och ménniskor
d4 den i raseni gitt bérsirk. Ballouq sak-
nar harn och kan stundtals fa ett néstan
minskligt drag éver sig. Dess hud gir i
grin-bla nyanser.

Besviirjelseritual

Ta sjutton grodor, torkade dver en smeds
eldhird, indrinkta i lampolja. Placera
dem 1 en silverkon. Klipp en lock av ditt
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eget hér och st héret 6ver grodkroppar-
na. Ligg glodande kol pd detta s att de
helt téicker konen. Uttala orden:

Balloug, notus gelogh. Ballouq serda gelogh.
Ballowq nimoath, Ballowq anam to anam Bal-
Iowg.

Ur roken frin grodorna skall demonen

resa sig.

SL-information

STY 45 SB 2Té

STO 17 KP 18

FYS 2

SMI 16

INT 24

PSY 38

KAR 8-20* .

* Beroende pi bur demonen vill silla in sig hos
folk.

Naturliga vapen GC  Skada
Stingning 15 1Té
2Klor 10 1T6
1 Bett 14 118
2 Spark 10 1T8

Naturligt skydd: 10 poéing hud.
Forflyttning: 1.25

Demoniska formagor

Andra form

Skilja lemmar frén kropp
Demongalenskap

Forlénga lemmar

Magiska férmagor

PANIK (N)



SMARTA(N) 10
PARALYSERING (N) 8
FORVIRRA (I) 15
AURA () 18
MORKERSYN (M) 16
TANKEOVERFORING(M) 19
Ovrig information
Demonen ér fullkomligt opélitlig. En magi-
ker som inte lyckas kontrollera den kan
rakna med problem. Ballouq kan under in-
ga villkor inte bryta sig ut ur pentagram.

16 Nimum (R)

Urgammal demon

5

5

Enskilt plan

Detta ér en méktig demon, en av de ur-
gamla demonerna. Nimum dvaldes i sin
dimension 1ingt innan de fiirsta ménni-
skorna sg dagens ljus, lingt innan de sto-
ra skogama tog form. Under de orékneli-
ga tidsrymder som Nimum har genomlevt
har demonen samlat kraft och kiinnedom
om den morkare magin. D4 demonen ma-

terialiseras i ménniskornas vérld antar
denne en jittelik humanoid skepnad med
svart hud och hornutviixter. De krafter
mande. Med blotta gester kan den doda
en levande varelse och med sin blotta tan-
ke kan den lyfta en-hiist med ryttare rakt
uppi luften.

Besviirielseritual
Besviirjelsen hir till de dldsta bevarade

demonbesviirjelserna. Den ér silunda
tidskrivande och komplicerad. Det tar ca
en timme att forbereda ritualen och sedan
tar det 1T8 timmar innan demonen hér-
Ta en skildpadda, ett fing mistel, ett
krus vin, en néive kalk och ett ménnisko-
kramium. Stit dessa tillsammans i en sten-
mortel si att de hildar en mirk flytande
massa. Smirj din kropp och beskriv en vid
crkel runt morteln med den magiska sal-
van. Vandra s motsols runt marteln och
Nimum alm gelogh nima to.

Demonen kommer att kriiva ett blodsoffer
d4 den anliinder.

SLinformation
STY 26 SB 1T10
STO 26 Kk 23
FYS 19
SMI 18
INT 23
PSY 34
Naturliga vapen GC  Skada
Sténgning 9 176
2Horn 9 176
2 Klor 13 176
8 Kloprojektiler 13 1T8*
1 Bett 13 1T8
1 Svanssniirt 1 1T6
2 Spark 13 1T8
* Klorna kan seusas tvig wpp till 30 meter,
fyra Kor per hand, det tar tre dagar for
igskutna klor att dterseapas.
Naturligt skydd: 12 poéing hud.
Forflyttning: 1.25
Demoniska formagor

Demongalenskap
Demanspektrum
Explosiv
Friitande blod
Hoppformaga
DODSHAND (N) 18
DEFORMERA (N) 18
BESMUTSA (N) 10
TERROR (N) 14
FORTVINA EXTREMITET (N) 14
JORDSTOT (E) 18
ELDVAG (E) 20
KONTROLLERA PERSON (M) 10
TELEPORTERA (M) 10
FLYGA* (M) 15

* Nimum behiver ¢j anviinda beriring.
Ovrig information
Nimum haller givna loften och himnas
gruvigt alla brutna ord. Demonen kéinner
till var en dimensionsportal till den alto-
riska dimensionen ligger.
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Brakmagi

9 Telepatisk paverkan

Sx10 rutor

For att anvinda den hiir besvirjelsen
méste man first ha blottlagt offrets psyke
med TELEPATISK SONDERING. Magi-
kern kan sedan skicka tankar till offret s&
att detta uppfattar tankarna som sina eg-
na, och kan pé s sitt paverka honom.

Besviirjelsen fungerar ungefir sam ett
perfekt kast med Overtala, det vill séiga en
mycket stark paverkan, men man kan én-
d4 inte f3 offret att gi med pa vad som
helst — det méste vara nigorlunda rim-
ligt och far inte strida mot offrets funda-
mentala natur (allt efter SL:s bedémning).
Den hiir besvirelsen kostar sex PSY-
poéng per minut. En ordentlig dvertalning
tar 4tminstone en minut. Det &r fullstin-
digt omdjligt att upptiicka att man blir ut-
satt for besvérjelsen om man inte har ti-
digare erfarenhet av den. Dock kan offrets
vinner ligga mérke till att han har 4nd-
rat sitt beteende ochveller sina ésikter.
Den overtalande effekten sitter i lika
léinge som en normal évertalning. Besvar-
jelsen kriiver inte att anviindaren och off-
ret kan tala samma sprak.

16
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12 Telepatisk sondering

Sx10 rutor

Med den hir besvirjelsen kan anviin-
daren undersoka ett offers psyke, men
forst méste han blottlsigga det. Det gir till
si att anvindaren spenderar et PSY-
poing och forsoker Gvervinna mot-
stindarens halva PSY mot ett pd mot-
standstabellen. Misslyckas anvéndaren
kan han spendera ytterligare ett poéing
PSY och fir forska overvinna mot-
stindarens halva PSY mot tva pi mot-
stindstabellen, och si vidare &nda tills
anvindaren lyckats ¢vervinna mot-
stindarens halva PSY mot sina totala
spenderade PSY-poéing, eller tills han ger
upp och avbryter besvirelsen. Varje for-
sok att Gvervinna motstandarens PSY tar
en minut. HJARNBLANK och SINNES-
MASK gir den forhéixade immun mot be-
svarjelsen. .

Om och nir anvindaren av TELE-
PATISK SONDERING lyckas blottligga
ett offers psyke, fir han fullstéindig insikt i
offrets personlighet. Han kan dessutom
avlisa dennes tankar (cavsett sprak) till
en kostnad av en PSY-poéing per minut.
Om offret &r medvetet om att han &r ut-
satt for besvdrjelsen, kan han forsoka

undvika att ténka pa ndgot som han inte
vill att anvéndaren skall fa reda pa, ge-
nom att sld ett svart kast mot PSY. Vad
virre édr (ur offrets synvinkel) kan an-
viindaren sitta in vissa mycket effektiva
besvirjelser (se nedan) mot en person som
har ftt sitt psyke blottlagt av besvirjel-
sen. Offrets psyke forblir i alla héindelser
blottlagt i en timme.

13 Namnlos fasa

Sx10 rutor

Detta ar en fruktansviird kombinerad
skriick och illusionsbesvirjelse. Den ma-
nar fram bilden av det ohyggligaste
monster offret kan téinka sig genom att
omvandla hans undermedvetna fruktan
till en TELEPATISK ILLUSION.

En person som har konfronterats med
besvirjelsen tidigare — vid intagningspro-
ven till olika magikerskolor utsétts man i
regel for en besviirjelse som &r néstan
identisk med den hiir — kan undkomma
alla dess effekter om han klarar ett nor-
malt kast mot INT.

Det monster besvérjelsen manar fram,
foljer alla regler for TELEPATTSK ILLU-
SION. dA offret upptiicker monstret méste
han sli ett kast p& skriicktabellen med
+10 som modifikation.

Dérefter kan anvindaren beordra
monstret att angripa offret. Monstret kan
bara angripa den person som har drab-

bats av besviirjelsen. Det har tvd attacker
per SR och samma CL som besviéirjaren
har pé sitt bésta naturliga vapen. Dessa
attacker kan pareras enligt vanliga regler.

En traff som inte pareras, orsakar
samma resultat som 23+ pd skrick-
tabellen, det vill séiga offret drabbas av
hjértattack, riskerar att do eller fa perma-
nenta men och blir medvetslos i 1T8 tim-
mar. Detta giller dven en hjélte med hjal-
tefirmdgan Oriddd. Daremot behiver han
inte sla pé skrécktabellen bara for att han
ser monstret. Lyckligtvis for humanoider,
kriver den hir besvirjelsen att anvénda-
ren redan har blottlagt offrets psyke med
TELEPATISK SONDERING.

NAMNLOS FASA kostar tre poing
PSY/SR.

15 Massiv sensorisk
overbelastning

Sx10 rutor

Besvérjelsen angriper offret genom att
samtidigt utséitta alla hans fem sinnen for
starkast méjliga frnimmelser, det vill s&-
ga han ser bliindande starkt fjusi alla féir-
ger dver hela synfiltet, hir Jud 13ngt Gver
smértgrinsen 1 alla frekvenser, kénner
stark smiirta, kyla, hetta, tryck, en méngd
starka dofter och upplever starka, sura,
salta och beska smaker — allt pé en géng.

Féljden ér att hjiman blir totalt dver-
belastad.



S4 liinge besvirjelsen éir igéng och fir
lika lang tid efterdt &r offret fullstindigt
oftrmdget att over huvudtaget gira na-
gonting alls. Dérefter &r han si omtiick-
nad att han har x0,25 p4 allt han foretar
sig under lika lng tid.

Exempel: Om besvérjelsen péverkar
offret under SR 1-3, kan han inte géra na-
got under SR 1-6 och har x0,25 pa CL un-
der SR7-12.

Den hir besviirjelsen kostar fyra PSY
per SR att anviinda men kriiver inte att
man har blottlagt offrets psyke.

19 Astral kropp
Personlig

Anvindaren kan 13ta sin astralkropp lim-
na det fysiska och rira sig fritt med en
hastighet av Sx10 rutor per SR. Den
astrala kroppen kan se och héra, den kan
ta sig genom alla former av materia, pa-
verkas inte av nagra fysiska attacker, men
maste ta sig igenom BESKYDDARE och
ANTIMAGI som om den vore en forsta
gradens besvirjelse. Den kan bara upp-
tackas med MAGISK SYN.

A andra sidan kan den astrala kroppen
inte ingripa pA ngot séitt, utan bara iakita,

och den kan inte ens kommunicera.

Den allvarligaste nackdelen med be-
sviirjelsen ér att drakens fysiska kropp ar
het att forsvara sig tills den astrala krop-
pen har dtervint. Drakens sjitte sinne
varnar dock astralkroppen om nigon va-
relse med ont uppsit kommer fir nira
den fysiska kroppen. Den astrala kroppen
kan ocks4 kéiinna om den fysiska tar skada.

Tack vare den hér besvrjelsen kan en
drake vara forvanansvirt valinformerad
om vad som héinder i vérlden, och var det
finns skatter att hiimta, fast den aldrig
verkar limna sin grotta.

Besviirjelsen kostar bara en PSY per
timme,

19 Telepatisk illusion

Sx10 rutor

Liksom TELEPATISK PAVERKAN for-
utsiitter den hir besvirjelsen att man har
blottlagt offrets psyke med TELEPATISK
SONDERING.

Besviirjelsen kostar sex poing PSY
per SR men 4r i gengild mycket effektiv;
den péverkar alla sinnen, saknar begréins-

ningar i amfing och dess effekt negeras
inte av SANNSYN eller SANNHORSEL.

I likhet med ILLUSION kan den ska-
da den person som tror pa den. Nir offret
vél &r paverkat, kan han bara komma un-
dan genom att genomskida illusionen,
och dérefter intala sig att det han ser ér
falskt genom att sli ett normalt slag mot
PSY, vilket tar en SR. Om han lyckas, for-
svinner illusionen. Huruvida offret har
mijlighet att klara detta far SL avgra ef-
ter omstindigheterna, men ténk pa att
skilja p4 rollperson och spelare.

Det vanligaste séttet att anvinda be-
svirjelsen &r att 1ata ett klippblock falla
ner p offret. D4 ér det néistan omiligt for
honom att genomskada illusionen tillréick-
ligt fort for att inte do av chocken hér han
blir "krossad”. Det tar dock minst tvd SR
att skapa en illusion som dvertygar offret
om att det dr dédsdémt. Minimikostnaden
ar alltsé tolv PSY.

Andra besviérjelser
Drakmagin innehéller &ven motsvarighe-
ter till ett antal besvirjelser inom menta-
lismen och nekromantin. Dessa &r 1 prin-
cip samma besvirjelser fast anpassade till
drakmagins regler.

13 Terror
N

Sx2 rutor

Tala med dod

Besviirjelsen later drakens astrala kropp
stiga ner till dodsriket, och kan foljaktli-
gen inte anvindas av andra &n drakar.
(Se ASTRAL KROPP)

17
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Ttlementarmagi

Minimagi

Kalla kérar

Magikern é&stadkommer en mycket kall
vind omkring de inom rickvidden som
magikern véljer ut. Detta ér en effektivare
version én den allminna minimagibe-
svirjelsen, temperatursinkningen ér
omedelbar. Den skiljer sig &ven frin
nekromanting motsvarighet genom att
den faktiskt skapar en vind och inte bara
kéinglan aven.

2 Ljus ®

Sx10 rutor
Sx4 minuter

Denna besvirjelse far en del av ett fore-
mal (ungefiir 50 kubikcentimeter) att bli
gidlvlysande. Ljuset réicker till for att lysa
upp allt inom tre m frén den lysande de-
len av foremalet. For varje grad utiver

Magikern far en liten l3ga att sl upp ur
tummen nér han knéipper med

Temperaturen sénks med 5° inom riic-
kvidden. Laggs besviirjelsen i ett négor-
lunda isolerat rum fordubblas varaktighe-
ten. En populir besvirjelse i Kopparhav-
somradet sommartid.

fingrarna,
mmmmmmmmemnghmmmum

men skadar inte magikern, sivida han in-
te fumlar.

3 Forsegla (F)
E

Reriri
Sx1 minuter

Denna besviirjelse binder samma kanter-
na pa tva ickelevande foremél som inte
rir sig, och som passar ihop. Nigra exem-
pel: dirr — dorrkarm, lock pa en lada,
sviird i en skida osv. De tva fremélen blir
till ett, och kan inte skiljas &t s léinge be-
svirjelsen verkar, Man kan naturligtvis
sl siinder dem, men det ér svart eftersom
FORSEGLA Ligger till 20 KP till de som
foremélen redan har. Varje extra grad lig-

Pen-mhg
Sx1 minuter

Elementarmagikern kan fi en av sina
héinder att lysa med ett gult sken som ly-
ser upp en handflatestor yta av Ex10 me-

ter frin handen. Magikern kan dock fa

ljuset svagare om han vill, den liigsta ef-
fekten som gér att fa dr si att handen blir
svagt gjdlvlysande. Eftersom luset kom-
mer fran handen ér det mijligt fir magi-
kern att lysa upp smé skrymslen, hal och
liknande genom att bara sticka dit han-
den. Om den lysande handen av nigon
anledning skulle skiljas frin magikerns
kropp slutar den genast att lysa.

ger antingen 15 minuter till varaktighe- & Morker (F )

den forsta kan man oka Lusstyrkan hos ~ ten eller ger yiterligare 20 KP till det
foremalet si att ljuset ricker trem till, el-  forseglade foremélet.
ler utika varaktigheten med fem minuter. 3 K (F)
2 Laga (F, K) Eﬂa
E , 2 rutor
Personlig Sx1 timmar
1T3SR
18

E
Sx10 rutor
/4 minuter

Formeln avligsnar allt ljus inom en sfir
med sex meters diameter. Inom detta om-
rade kan ingen se nagot, inte ens om en
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fackla eller lampa finns dar. Om man lag-
ger MORKER p4 ett foremal som lyses
upp av formeln LJUS méste MORKRETs
grad forst overvinna LJUSets grad pa
motstindstabellen, annars kan MORK-
RET inte utslicka LJUSet. Fir vare
grad utiver den forsta kan man oka var-
aktigheten med fem minuter eller oka sfa-
rens diameter med tre m.

3 Skold (E, K)
E

Personlig
Omedelbar

Besvirjelsen formar luften framfor troll-
karlen till en metallhard skold som pare-
rar en fysisk attack. Skilden har abs 4, +2
per effektgrad utover den forsta, och para-
den lyckas automatiskt.

3 Stenviigg (F)
E

S2 rutor
S4 minuter

Denna besvirjelse drar upp en végg ur
marken eller ett stengolv. Viggen kan
dras fram var som helst inom 12 m och &r
ritblocksformad med métten 1x3x3 m.
Varje grad dver den forsta ligger till en
meter pa valfri ledd. Véggen har tio KP
per kubikmeter.



3 Virme (F)
E

S72 rutor
Sx1 timmar

Temperaturen héjs med 5° inom réckvid-
den. Liiggs besviirjelsen i ett nigorlunda
isolerat rum fordubblas varaktigheten.
Bra att ha om man inte vigar tinda en l4-
gereld.

4 Flammande hand (F)
E

Berixi
1T3 minuter

Besviirjelsen gir att ena handen bérjar
flamma och ger 1T3 extra i skada per
effektgrad pd de slag man utdelar. Han-
den antinder dven alla antéindliga fire-
mal som den kommer at.

4 Kalla handen (E K)
E

S2 rutor
Omedelbar

Fran sin hand avfyrar magikern en kold-
strale som kan riktas mot en varelse. Nar
varelsen triiffas ska den sl ett svéart FYS-
slag (normalt FYS-slag for varelser som
bar i mycket kalla klimat, t.ex. isbjorn el-
ler frostalv). Térningsslaget modifieras till

offrets fordel av absorberingen hos dess
naturliga skydd Om slaget misslyckas
skakar varelsen till av kraftiga kild-
rysningar och kan inte gira nagot annat
innevarande SR. Om slaget lyckas blir
koldrysningarna mindre, men varelsen
far -4 pa CL p allt den tar sig for under
1T6 SR.

4 Luftstrale (F, K)
E

52 rutor
Omedelbar

En kraftig luftstrle, ca fem cm i diameter,
avfyras frin magikerns hand. Den blaser
bort skrip, damm och smi foremél pa

hogst STO 1.
4 Rost (F, K)
E

2 rutor
Omedelbar

Nir magikern pekar pa ett foremal av
jarn och samtidigt l4gger denna besvirjel-
se amvandlas en viss volym av jirnet till
rost. Volymen méste utga frin den punkt
magikern pekar pa, men kan stréicka sig i
vilken riktning som helst. Besvirjelsens
effektgrad i kvadrat ger volymen i dm?
(E1 ger en dm3 , E2 ger fyra, E3 ger nio,
0S.V).

5 Vattenstrale (E K)

E
Persoi
Omedelbar

Besviirjelsen fir en kraftig vattenstrile,
ca fem cm i diameter, att spruta ut frén
magikerns handflata. Strlen omfattar ca
100 liter, och kan n fem meter + en meter
for varje effektgrad utover den forsta.

Strélen har STY 5 per effektgrad och
kan sli omkull féremél och varelser om
den évervinner mélets STY med sin egen.

Vattnet forsvinner inte pa nigot sitt,
utan kan samlas upp 1 en Limplig behélla-
re, dven am vattnets tryck kan gora proce-
duren nagot besvérlig. En duktig magiker
behiver dock aldrig gé tirstig.

6 Blixt (F, K)
E

Sx10 rutor
Omedelbar

Den hiir besvirjelsen skapar en blixt som
slir ut frin trollkarlen mot det mal som
dr niirmast framfor honom. Om tvé mal
befinner sig lika nira dras blixten till det
sam bér mest metall. Blixten gor 1T6 i
skada for varge effektgrad. Rustningar ger
inget skydd mot BLIXTar. Skadan dras
fran totala KP.

6 Blindskydd
E

& .. ®
Sx1 minuter

Besviirjelsen hindrar den forhéixade att bli
blindad av négon form av starkt ljus. Ma-
giska blindningar som till exempel
BLANDA eller en Ljusfigels blind-
ningsattack paverkar inte den firhiixade
om BLANDSKYDDETS effektgrad over-
vinner BLANDAns eller ILjusfigelns
effektgrad pA motsténdstabellen.

6 Dela vattensamling
E

Sx2 rutor
1T3+2 minuter

Besviirjelsen &stadkommer en meterbred
korridor genom en vattensamling som &r
hogst fem meter djup. Varje effektgrad ut-
iver den forsta okar lingden pé korrido-
ren eller fordubblar djupet.

6 Eld (F)
E

Sx10 rutor
Omedelbar

Denna formel &stadkommer en plétslig
tillfallig hijning av temperaturen pé alla
foremal inom en sfir (ett klot) med en me-
ters diameter. ELD &stadkommer tillréck-

19
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lig hetta for att séitta eld p littanténdliga
firemdl, tex. ett papper. En firsta gra-
dens ELD gir 1T6 i skada p4 alla varelser
som befinner sig i den paverkade sfiren.
Vid hogre nivéer kan trollkarlen vilja att
antingen koncentrera all kraft i en enda
sfir som da ger extra mycket skada (1T6
per effektgrad), eller att sprida kraften och
skapa flera sfirer som gor mindre skada,

Exempel: En fjéirde gradens ELD kan ge en
sfiir som gir 416 1 seada, eller tvi fiirer om
4or 216 i skada, eller fyra sfirer som gor 1T6 4
skada.

Alla kombinationer &r tillitna sa linge
som man raknar med att det kostar en
effektgrad for varje ny sfir eller 1T6 extra
i skada. Skador frén ELD kan absorberas
av rustningar eller av besvirjelsen
SKYDD. ANTIMAGI har dock ingen ef-
fekt mot ELD.

Om man anviinder stridssystem som
tar hinsyn till olika kroppsdelar drabbar
skadan Totala KP.

6 Elementarmantel

E
Sx10 rutor
Sx1 minuter

Denna spektakulira besvirjelse skapar
en mantel eller aura av nigot av elemen-
ten runt en person eller ett foremal. Man-
teln fungerar i forsta hand som be-

pansring: for varje effektgrad fir mélet en
20
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poing extra i abs eller brytvirde. Vapen
insvepta i en ELEMENTARMANTEL

Dessutom ger besviirjelsen en visuell
effekt, avsedd att verka avskrickande p
fiender. Mélet tycks svepas in i det ele-
ment besviirjaren har valt nér han la be-
svirjelsen. En eldmantel sveper in mélet i
flammor, en vindmantel i en virvelvind
och en ljusmantel i ett blindande kus.
Denna effekt ar enbart visuell. En eld-
mantel antinder silunda vare sig méalet
eller nigot annat.

6 Energistrale (F)
E

Sx10 rutor
Omedelbar

Detta 4r en magisk Lusstrile som troll-
karlen riktar mot ett bestimt mal. For
varje grad fir mélet 1T6 i skada. Rust-
ningar eller SKYDD kan dra bort skada.

Om man anvinder stridssystem som
tar héinsyn till olika kroppsdelar minskas
skadan till 1T3 per effektgrad.

6 Frost (F)
E

Sx10 rutor
Omedelbar
Denna formel &stadkommer en plotslig,
tillfallig sinkning av temperaturen pé alla

foremal inom en sfir (ett klot) med en me-

ters diameter. FROST kan anviindas for
att slicka eldar, men har ingen verkan
mot drakar eller salamandrar. En firsta
gradens FROST gir 176 i skada pa alla
varelser som befinner sig i den paverkan-
de sfiiren. Vid héigre nivéer kan trollkar-
len vilja att antingen koncentrera all
kraft i en enda sfir som di ger extra
mycket skada (1T6 per effektgrad), eller
att sprida kraften och skapa flera sfiirer
som gir mindre skada. Se besvirjelsen
ELD for olika exempel pé detta.

Skador frin FROST kan absorberas
av rustningar eller besvérjelsen SKYDD.
ANTIMAGI har dock ingen effekt mot
FROST.

Om man anviinder stridssystem som
tar hinsyn till olika kroppsdelar drabbar
skadan Totala KP.

6 Forbanna vapen
E

Sx10 rutor
Sx1 minuter

Denna besvirjelse sinker chansen att
triiffa med ett vapen med -1 CL per grad
och sinker skadan det gér med -1 per
grad. FORBANNA VAPEN péverkar
FORTROLLA VAPEN (se denna besvir-
jelse for tillviigagingssitt).

Den kan liggas pa en skold fir att
minska dess parerchanser. Skoldens ab-
sorberingsforméga péverkas inte,

6 Forstiirka

E
Sx2 rutor
Sx1 minuter

Magikern kan fiirstéirka ett eller flera fire-
mil. Ett vapen, en skild eller en rust-
ningsdel, men lika géima en dirr, en stol,
ett bord eller en kista kan fa sitt BV/ABS
dkat med ett per effektgrad. Det kriivs en
effektgrad per KP per kubikmeter. Med
extra effektgrader kan man forhéixa flera

6 Fortrolla vapen
E

Sx10 rutor
Sx1 minuter

Besvirjelsen okar chansen att tréffa med
ett vapen med +1 CL per grad och ¢kar
skadan den gir med +1 per grad. Med ett
fartrollat vapen kan man skada varelser
som inte paverkas av normala vapen. En
FORTROLLA VAPEN eliminerar upp till
lika ménga grader av FORBANNA VA-
PEN som den gjélv har.

Eventuella overblivna effektgrader
har normal verkan p4 vapnet. Besvirjel-
sen kan liggas pa en skold for att oka dess
parerchanser. Skildens absorberingsfor-
méga paverkas inte.



6 Knicla (& K)
e
Omedelhar

Magikemn kan skada ett akelevande fore-
mdl Det galler inte bara vapen utan 4ven
andra ting. SL Bir bestimma dessa tings
brytviiden, Ett prowktilvapmn anses ha
BV 10. Skildar ach rustringar anses ha
ett BY ph dubbla abecrptionsirmagan
En firsta graders ENACKA minskar
fremdlets BV med tio poing. Fir vare
extra effektgrad dkar besvirjelsens effekt
med tvd poing En firde pradems
KNACKA frstor alltsh 16 podng. Magis-
ka fremdl fir gira motstind. KNACKA
méste di med sin ellektgrad Grervinna ef-
fektgraden hos den besviedse som har
den hogsta effektgraden 1 det mapiska
Kremilel.

6 Stortvind
E

Sx2 rutor
1-2 seloumder

Magikern skapar en krafiz vind 4t alla
hdll som utgér frin honam galv. Vinden
soper bort allt och alla (med hegst STO 6)
mom rickvidden. Den som hlir borthlist
behandlas som om han hade fallit. Varje

effektgrad ger vindstyrkan kraft att blasa
bort bvd STO extra,

6 Oppna (F)
E

Bertiring
Omedelbar

Denna formel Sppnar lsta darrar, lAdor
och kistor samt fir svird att falla Gl mar-
ken ur shodan osv. Den tar acked bort ma-
gisk PFORSEGLING om graden pd (OPP-
NA dvervinner graden av FORSEGLA pd
motstindstabellen,

7 Forma foremal (F)
E

572 rutor
ax] minuter

Magikern kan forma ett dett fremdl hur
han will. Féremélets vikt, volym eller ma-
terial phverkas inte. Firemilet anses vara
gort av en hantverkare med FV Bl per
effektgrad. Nir varakbigheten har tagit
shut Atertar firemdlet sin egen skepnad.

7 Viggingare ()
E

Peraonlip

Omedelbar

Om denna besvirjelse kastas under pagh-
ende Askoviider dr det (B x trollkarens
héiid i meter tiver den omgivande ferring-
en) % chans att han triiffas av en blixt (an-

vind 1T100, om resullatet ir mer &n
1006 triffas dock magikern automatiskt),
Blixten ger 576 i shada. Atta av dessa
shadepaling, +4 per effektgrad uttiver den
firdda, omvandlas Gl PSY-poding. Resten
Br trollkarden i fysisk skada Dk extra
PSY-podngen forsvinner i en takt av ett
per timme, om han inte anviinder dem.
Om ndgon kastar en SKINGRA pd
trollkarlen och lyckas Overvinna hans
PSY (ordinarie plus extrapoingen), for-
svinner de extra PSY-paiingen, och troll-
karlen fir wstallet lika mycket 1 skada.

8 Identifikation
E

Peraonlig
Omedelbar

Kastaren kan identifiera alla déda (porga-
niska) material, till exempel metaller och
adelstenar Han kan diremot inte viirdera
materiakt, eller fnna magiska epenska-
per hos det. Om en magker finner ett
fowemdl och Ligper besviinelsen pé det fir
han weta vilka dmnen som Rremblet &
gort av, och vilka mangder som finns |
det

8 Virvelskold (F)
E

Personlig
8x1 SR

Vapentabell
Projekti

Magikern skapar en krafg luftvirvel
omkring sig. Yrveln har en diameter pd
ca T3 am. Om magikern fyitar pd sig fil-
jer ghtlden med. Den avvliger inkomman-
de prosektiler som shoulle ha triiflal magi-
kern. Om besvirjelsen efickigrad overvin.
ner proekiilens motstindsvirde ph mot-
och missar, Virvelskflden har samma ef-
fiekt p prgektiler som magikern aviyrar,
varde mussar de sna avsedda mdl Vir-
velskilden kan pdverka hur ménga pro-
jektiler som helst under en SR

Om magkemn stir pd en dammig,
sandig eller andtackt va virvlar skilden
upp stoft, vilket gir atl det kan b sviin
atl se genom den.

Besvirjelsen har ingen inverkan pd
nirstndsvapen, utom pé oxpska och las-
a0, som pAverkas pd samma shtt som el
propekfalvapen.

Arbalestiod
Armborstiod
Blasrtrspd
Bola
Kastkniv
Kastspjut
Kastyxa

I
e
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Klippblock 9
Lasso 1
Oxpiska 2
Pil 4
Slungsten 7
Sten 5

0 Frammana/Skicka bort
elementar (F)
E

Sx10 rutor
Sx1 SR

Elementarer &r ett slags inkarnationer av
de fyra huvudsakliga elementen luft, eld,
jord och vatten och de underordnade ele-
menten Ljus, mirker, kold och vérme,
Trollkarlen méste bestimma vilken sorts
elementar han [ir sig att frammana (de
olika sorterna #r allts4 olika besvirjelser).
Alla elementarer har filjande grundegen-
skaper: PSY 316, SMI 3T6, STO 1T6. For
varje extra effektgrad dkas STO med 1T6
och PSY med 1T6. SMI péverkas inte av
effektgraden. De saknar FYS och INT och
méste styras med trollkarlens fulla upp-
miirksamhet. Elementarer kan paverkas
av magi, men dr immuna mot gift. Deras
KP och STY ér lika med deras STO. I ov-
rigt har de olika elementarerna skilda
egenskaper som beskrivs nedan. For att
kunna frammana en viss sorts elementar
méste trollkarlen ha tillging till lite av
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dess element ur vilket elementaren kan
uppenbara sig.

Den som anvénder denna besvirjelse
kan ocksé forsoka skicka bort en elemen-
tar av samma typ som han kan framma-
na. D4 méste hans SKICKA BORT ELE-
MENTAR évervinna elementarens grad
pd motstindstabellen. Lyckas det
forsvinner elementaren omedelbart.

I strid deltar elementarerna som van-
liga varelser. Nér man ska avgira deras
plats i turordningen anvéiinder man de
vanliga reglema. Detta géller ocksa nir
elementarer forstker firinta varandra.
Vissa elementarer har attacker som fun-
gerar som normal strid, t ex gnomen. Des-
sa attacker anses ha vapenlingd 0.

De fyra elementen jord, luft, eld och
vatten &r de mest kiinda. De upptiicktes
forst och Iinge trodde man att de utgjorde
universums grundmaterial. Noggranna
studier av skickliga elementarmagiker
under seklens lopp visade dock att univer-
sum var mer komplicerat &n vad man
forst hade trott. Néir magikerna Staap-
hord och Perinn upptiickte elementet
miirkret och dess elementar Umbran, in-
shg man att verklighetens struktur hade
fler kéllor &n fyra. Den skicklige magikern
Barak Hashamayim lyckades efter éra-
tals moda sedan frammana en Luminal
och en Gladial. Vissa magiker, i synnerhet
den kinde nekromantikern och elemen-

tarmagikern Camulius Martein, fortsatte

sin forskning och kom fram till att de nya
elementen egentligen inte var element i
sig, utan naturliga blandningar av de fyra
huvudelementen. Denna kunskap ledde
helt nyligen il den naturliga insikten att
det attonde elementet méaste vara virme.

Lt — Sylfen
Sylfen &r luftens elementarvarelse, som
nér den frammanas ser ut som en genom-
skinlg, vagt minmiskolikande skeprad.
Den kan:

1. Forflytta sig med en hastighet av
maximalt 40 rutor per SR om den inte béir
pa nigot. Normal hastighet &r tio rutor
perSR.

2. Biira ett foremal genom luften fyra
rutor per SR. Den kan béra sex poéing
STO per grad. ‘

3. Béra meddelanden skrivna p4 pap-
per 28 rutor per SR.

4. Blasa amkull nigot genom att over-
vinna dess STO med sin egen STO pd
motstindstabellen.

5. Styra ett projektilvapen eller kastat
vapen. CL okar di med ett per grad, och
skadan med 1T3 per grad.

6. Skadas inte av materiella vapen.

7. Forstora en Salamander genom slag
pé motstandstabellen; séitt in Sylfens grad
under aktiv och Salamandems grad un-
der motstindare, 1s av och sl tirningen
som vanligt.

Fld — Salamandern

En Salamander ser ut som en 6dla av eld.
Aven om den halls kvar pa samma stille
av trollkarlen &r den aldrig helt stilla. Den
kan:

1. Svepa in ett mal 1 flammor som giir
1T6 i skada per grad. Rustningar och for-
meln SKYDD skyddar mot anfallet.

2. Ténda eld pd brinnbara firemal
som den vidrir.

3. Bli skadad av materiella vapen,
men astadkommer samtidigt 1T6 per
grad i skada pa alla vapen som triiffar
den.

4, Lika skador pé sig sjilv genom att
absorbera kraft frén en eld. Sl4 tdmingar
som far skador tillfogade av eld, men riik-
na det som antalet aterstillda KP.

5. Forstira en Sylf eller en Glacial ge-
nom att med sin grad vervinna Sylfens
eller Gladialens grad p4 motsténdstabel-
len.

6. Hetta upp ett metallvapen sd att det
tillfogar 1T6 extra i skada (1T3 om alter-
nativt stridssystem anviinds) om det trif-
far (hettan varar i lika manga SR som Sa-
lamandems grad). Detta gor dock &ven
1T6 per grad i skada pa vapnet .

7. Forflytta sig sex rutor per SR om
den héller maximal hastighet.

Jord —Gnomen

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



1. Slass med "knytniive”, varvid den
gor 1T4 per grad i skada. Dess CL ér 6+2
per effektgrad.

2. Skadas av materiella vapen. Anfal-
laren méste dock sla sin PSYx5 eller ligre
med 1T100 om han triiffar — om detta in-
te lyckas tar hans vapen lika mycket ska-

- dasom det gjorde pé Gnomen.

3. Peka ut i vilken rikining néirmas