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Inledming

[ Drakar och Demoner Magi har vi samlat allt som
har med magi att gora, fran grundreglerna, Expert,
Gigant, Ivanhoe, Samuraj, diverse nummer av Sin-
kadus och ett och annat dventyr. Vi har f6rsokt upp-
nd en harmoni mellan reglerna, och har ddrmed ta-
git bort ndgra saker och lagt till en hel del (framfor
allt besvirjelser, dir cirka hilften dr aldrig tidigare
publicerade). Vart huvudmal har dock varit att sam-
manstélla alla regler pa ett stélle.

Det system for att hantera magin som vi anvén-
der dr det som presenteras 1 Expert, men for att
dven den som spelar efter grundreglerna ska ha
glddje av innehdllet borjar vi med att forklara hur
det systemet fungerar. Du som har Expert kommer
att kdnna igen nistan allt som foljer nu, men l4s det
1 alla fall, for det innehaller en genomgang av det
nya rollformuléret och en del regeldndringar och for-
tydliganden som har gjorts.

Du som inte har Expert kommer att kunna anvén-
da detta magisystem, men det forekommer néagra fa
saker som inte kan utnyttjas till fullo, eftersom de ba-
serar sig pa till exempel Experts stridssystem. Vi tdn-
ker heller inte forklara hur hjilteformégorna fungerar.
Dessa saker far du ignorera, liksom hinvisningar till
fardigheter som finns beskrivna 1 Expert.

txpert tirklarat

Borja med att sld fram din rollperson enligt det re-
gelsystem du véljer att anvdnda, eller for 6ver dina
gamla vérden till det nya rollformuléret. OBS! Istél-
let for procentvarden i fardigheter anviander det hir
systemet den tjugosidiga tdrningen. Eftersom pro-
centslagen dndd gors med 5%-intervall blir det ju
bara 20 mojliga utfall. Dividera dérfor alla procent-
chanser frdn grundreglerna med fem och skriv in
dessa viarden fran 1-20 istéllet.

Det blir enklast att forklara det nya genom att ga
igenom rollformulédret rad for rad. Kommentarer
gors lopande over skillnaderna mellan grundregler-
na och Expert. Las forst igenom hela avsnittet en
gdng innan du borjar gora anteckningar. Vissa saker
kriver lite langre utldggningar, si vi gar igenom det
enkla forst.

Spelarens namn: skriv ditt namn.

Spelledare: skriv din spelledares namn.

Ras: 1 Expert finns beskrivet hur man kan an-
vinda ytterligare raser som rollpersoner. Héanvis-
ningar till andra raser som mdjliga rollpersoner, och
vad dessa kan och inte kan gora forekommer.

Kon: inte s mycket att orda om.

Alder: Expert tar upp regler for hur dlder modifi-
erar grundegenskaper. Ignorera besvirjelser som
paverkar dessa modifikationer, till exempel FOR-
YNGRA.

Yrke: magiker, vad annars?

Socialt stdnd: enligt Expertreglerna paverkar det
sociala stdndet rollpersonens startkapital. Skriv in
det sociala stdnd du har valt.

Hemort, Religion, Hemland: dessa vet du bést
gjdlv.

Magivag: hir skriver du upp den magiskola som
du rdknar som din frimsta (se mer om detta nedan).

Utseende: beskriv din rollpersons klddsel och ut-
seende.

Egenheter: detta dr ndgot som kan drabba din
magiker. Lds mer om detta ldngre bak 1 det hir haf-
tet.

Upptradande och viarderingar: bestdm hur roll-
personen ska reagera i olika typer av situationer; ar
han ging, frikostig, tycker illa om alver, beundrar al-
ver, och sa vidare.

Livsmal: skriv upp vilken ideologi som genomsy-
rar din rollpersons liv. Tex. Egoism, Anarki, Ridder-
lighet osv. I Expert finns en lista éver en rad mojliga
livsmal som rollpersonerna kan ha. De flesta dr gans-
ka sjdlvforklarande. Om du kan spela din rollperson
pa ett overtygande sétt kan spelledaren belona dig
med bonuspodng efter varje dventyr. Livsmaélen ar ett
sétt att ge sin rollperson relativt klara mal och motiv
som &r lite mer langsiktiga 4n bara rent skattletande.

Psykisk kraft: det antal PSY-poiang du har for
tillfédllet, bdde de permanenta och de fran tillfdlliga
okningar fran till exempel andra besvirjelser. Skriv
latt, du lar fa sudda ofta.

Magivigar: hir skriver du upp vilkka magiskolor
du har kunskaper 1 (fardighetsvérde eller FV), samt
vilka virden de har. Skriv din frimsta magiskola
overst.
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Fardigheter: hir skriver du in dina 6vriga, icke-
magiska fardigheter.

Erf: detta syftar pd de erfarenhetspoing som
man forbéttrar skicklighetsvirdet i besvirjelser och
FV 1 magi med. I Expert forbdttrar man alla fardig-
heter med erfarenhetspoing. Om du anvinder
grundreglerna ignorerar du Erf. for vanliga firdig-
heter.

Besvarjelser: notera namn pa besvérjelsen och
ditt skicklighetsviarde for varje besvirjelse du kan
(se nedan for de andra uppgifterna).

Vapen: dessa rader dr helt och héllet till for Ex-
pert. Anvind rollformuléret till grundreglerna.

Kroppsdelar: 1 Expert anvinds ett stridssystem
som tar hdnsyn till tréaffar i olika kroppsdelar. Igno-
rera de hir raderna. Emellandt hédnvisas det i
formelbeskrivningarna till det nya stridssystemet
och att vissa besvérjelser gor mindre skada om det
systemet anvinds. I korthet gir det ut pa att varje
kroppsdel har sina egna KP och nir dessa ir slut,
efter till exempel upprepade triffar i samma arm, ar
armen obrukbar. Vissa besvérjelser tar ut sin skada
mot "totala KP”. Detta &4r en hédnvisning till strids-
systemet. Ignorera ordet "totala” och dra bort ska-
dan som vanligt.

Sprak: inga kommentarer.

Mynt: inga kommentarer.

Spiritus familiaris: detta ér en liten tjdnaran-
de som magikern kan skaffa sig. Se nedan under av-
snittet med samma namn.

Formelsamling: magikerns nedtecknade och in-
larda formler.

Utrustning: inga ytterligare kommentarer.

.ﬂﬁng‘fhﬁg

Detta dr den skola eller inriktning som din magiker-
rollperson har valt. Om du redan har en rollperson
som dr framslagen med grundreglerna tar du reda
pa vilken magiskola han tillhor si hir:

1. Dividera besvirjelsernas procentviarden med
fem. Detta visar hur vidl magikern kan dem enligt
de hir reglerna.

2. Dela in besvirjelserna efter skolor enligt den
uppstédllning som finns 1 Formelhéftets index. Ob-
servera att somliga besvérjelser har bytt namn. Om
trollkarlen har en besvirjelse som kan tillhéra alla
skolor, placeras den 1 ndgon av de skolor hans ovriga
besvirjelser tillhor. P4 detta siatt kan magikern inte
skaffa sig ofortjant fardighet 1 andra magiskolor.

3. Se vilka av magikerns besvirjelser som har

hogst skolvirde inom de olika skolorna. Detta visar
vilket FV (fardighetsvirde) magikern har i de aktu-
ella skolorna.

Exempel: Magikern Robustus Quf har ANTIMAGI
78%, HELA 65% och ELD 60%. De blir ANTIMAGI S15,
HELA 813 och ELD S12. HELA tillhor animismen, ELD
elementarmagin och ANTIMAGI dr en allmin besviriel-
se. HELA har skolvirde 12, vilket ger Robustus Animism
12. ANTIMAGI har skolvirde 6 och ELD skolvirde 3.
ANTIMAGIn fors 1 Robustus fall in under elementarma-
gin, for att hoja hans FV i den skolan. Det hade inte gitt
att fora in den under till exempel Harmonism eftersom
han inte har nagon besvirielse som dr specifik for den sko-
lan. Robustus far alltsi Elementarmaygi O.

For mer detaljer om magiskolor se avsnittet om
de fyra aspekterna som styr de tretton magiskolor-
na.

A- och B-fardigheter

I Expert har en uppdelning av fardigheterna mellan
kategori A och B gjorts. Kategori A fungerar som i
grundreglerna; du sldr med en tdrning (T20 i de hér
reglerna) for att se om du har lyckats eller inte. Ka-
tegori B gar fran 1 till 5, och tar upp fardigheter som
sprak och hantverk, diar det 4r ganska uppenbart
om man har lyckats eller inte. Antingen kan man
tala ett visst sprak, eller s& kan man det inte. Det
har inte s& mycket med slumpen att gora. Fardig-
hetsnivéer i1 kategori B skrivs alltid med ett B fore
viardet. Emellanat refereras till dessa B-férdigheter i
besvérjelsebeskrivningarna; multiplicera d& med 5
for att fa fram ett F'V enligt kategori A.

T och BA

CL star for Chansen att lyckas, och med detta me-
nas rollpersonens modifierade fardighetsvirde (FV)
som han ska sld under eller lika med for att lyckas. I
de flesta fall &r CL detsamma som FV.

Aven om en rollperson inte har lirt sig en viss
fardighet kan han ha ett FV for den. Vissa fardighe-
ter d4r sddana att alla kinner till dem lite grann. Vid
sddana fardigheter anges dess baschans (BC). Om
det star beteckningen for en grundegenskap dér har
rollpersonen ett FV som é&r lika med grundegenska-
pens gruppvirde (se nedan). Ar BC 0 ir fardigheten
for svar for att en otrdnad person ska kunna anvién-
da den.

Exempel: Om en rvollperson med SMI 12, det vill siga
SMI-grupp 2, skulle vilja ta sig fram [udlist, alltsa an-
vinda fardigheten Smyga, skulle hans baschans vara 2.
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Det giller darmed att sla 2 eller ligre med 1T20.

Ibland anges ocksd att rollpersonen ska sli ett
grundegenskapsslag (sla ett PSY-slag, sld ett svart
INT-slag). Det innebdr normalt att man ska slé
1T20 lika med eller ldgre dn grundegenskapen for
att lyckas. ”20” &r alltid ett misslyckande och ”1” dr
alltid framgang. Det finns olika svarigheter pa ett
grundegenskapsslag. Ar det ”14tt” skall man sla un-
der grundegenskapen x 2, dr det "normalt” ska man
sld under grundegenskapen, dr det "svart” ska man
sld under grundegenskapen x 0,5 (avrunda nedat)
och dr det "kritiskt” ska man forst sld 1 och sedan
ett normalt kast.

Grundegenshaper
Hér finns tva rader att skriva pa: Viarde och Grupp.

Vérdet &dr det framslagna grundegenskapsvirdet.
Ibland behéver du gora en grovre indelning i véirden
dn den gédngse. D4 gdr du in 1 den héir tabellen och
ldser av vilken grupp virdet tillhor. Gruppnumret
anvinds sedan 1 olika berdkningar (framforallt
handlar det 1 magisystemet om att jamfora ett mals

PSY-grupp mot en besvirjelses effektgrad pa mot-
stidndstabellen).

Virde
0-3

4-8
9-12
13-16

17-20
21-25
26-30
31-40
41-50 8
(O.s.v.: 41 1 grupp per 10 i virde)

1 O Ot O N =~=O

O higre &n 19

Om CL blir 20 eller storre innebér "1” alltid ett per-
fekt slag. Sldr man ”2” ska man sl& igen. Ar tir-
ningsslaget lika med eller ldgre dn FV minus 20 ar
slaget perfekt. Man fumlar alltid om man slar tva
"20” 1 rad.

SL kan tillata att en rollpersons FV stiger éver 20.

Sirskildr slag

Sérskilda slag innebér att man har lyckats ovanligt
bra, &ven om resultatet inte blev perfekt. Sirskilda
slag anvinder samma regler som perfekta slag, men
man slar ytterligare en gidng om forsta slaget blev
5" eller ldgre.

Néar FV stiger till 20 eller hogre slutar man sla
det andra tdrningsslaget nidr man beriknar sirskil-
da slag. Istéllet avgor det forsta slaget om man har
fatt ett sérskilt resultat. Om FV dr 20-23 ar 2-5
sdrskilt resultat, 24-27 2-6, 28-31 2-7, och si vidare.
Ett slag kan inte vara bdde sirskilt och perfekt,
utan 1 en sddan situation har perfekt alltid fortur.

Grundreglerna och
den Ny magin

Om du inte vill infora det nya magisystemet kan du
anvidnda alla besvirelser och ritualer som finns
med 1 besvirjelsehiftet tillsammans med grundreg-
lerna. Du maste di genomfora foljande dndringar:

1. Mugiskolor

Alla magiker maste tillhéra en magiskola. En magi-

ker kan endast ldra sig besvéirjelser frin den skola
han tillhor.

2. Sudrighetsgrad

vl_ i Man berédknar besvirjelsernas svarighetsgrad genom
ﬁg rfekta 5[313 m;h fimmel att dividera skolviardet med tre och avrunda uppét.
QT ligre &n 1 3. Andra riickuidd och warahtighet

[ forklaringarna pd annan plats stér vilka virden i
grundreglerna som motsvaras av de viarden som &r
angivna 1 detta hafte. Om nagon besvérjelse har en
annan rackvidd eller varaktighet far du avrunda till
det 1 tabellen som ligger ndrmast.

Om CL har ett siddant virde kan man inte sld ett
perfekt slag. Sldr man "20” har man automatiskt
fumlat.

T mellin 1 och 19
Slar man ”1” ska man sld igen. Sldr man andra

gangen lika med eller ldgre dn FV éar slaget perfekt. 4 IIII[HI'}‘IIIIQ' o B “
Slar man "20” p4 forsta slaget ska man sl4 igen. Slar Tabellen 1 avsnittet Att ldra sig nya besvdrjelser uto-

man hogre dn FV har rollpersonen fumlat. kas till foljande:
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Att bli trollkar]

Det &r endast vissa individer som har formigan att
bli magiker. Exakt hur man gor for att bli magiker
beskrivs 1 kapitlet om rollpersonen i grundreglerna
respektive Expert.

Crollkarlens magisha bakgrund

For att rdkna ut hur vil din rollperson kan sina
startbesvérjelser och andra fiardigheter hinvisar vi
till de regler du anvinder. Det gér inte att applicera
Expert-systemets spenderande av bakgrundspoing
pa bara en del av fardigheterna for rollpersoner
framslagna med hjidlp av grundreglerna. Lis re-
spektive avsnitt i den regelbok du gér efter och rik-
na fram virdena enligt respektive system.

=

Magiskolorna

I alla tider har intelligenta varelser strivat efter att
kontrollera och styra virlden omkring dem. Ett sétt
som &dr vanligt i sagovirldarna &r att manipulera de
kraftfloden som finns i universum med hjilp av tan-
kar, ord och rorelser. Man har upptickt att en kun-
nig och gjdlsstark person kan paverka omvirlden pa
olika sétt genom sin vilja. Detta kallas magi.

Den som vill bli magiker méste bege sig till en li-
rare for att studera. Ofta sluter sig ett antal skickli-
ga magiker samman och formar en akademi. Andra
lever sina liv i ensamhet, kanske med ett par lir-
lingar. Nagra enstaka akademier ligger litt tillgéing-
liga 1 stdder, medan de flesta ligger mycket avsides
fjdrran fran den storande civilisationen, dir magi-
kerna kan arbeta utan att behova frukta vidskepliga
grannar eller makthungriga hirskare. Manga ser
med hat, fruktan eller respekt pa de méirkliga under
en magiker kan utfora med hjilp av sin konst, och
magikerna &r dérfor vana vid att bemotas med
misstdnksamhet och oro fran de vanliga medborgar-
nas sida. I mdnga ldnder 4r bruket av magi in-
skrinkt av lagar som forsoker garantera de vanliga
invanarnas sékerhet. Darfor har magiker lart sig att
avskildhet oftast ger trygghet. Det kan vara nog sa
svart att hitta till en akademi.
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Den blivande magikern maste vid akademin ge-
nomga ett svart intagningsprov for att magiméstar-
na ska kunna avgora om han &r tillrdackligt virdig
och duglig for att invigas 1 trolldomens mysterier. 1
detta prov konfronteras kandidaten med sina in-
nersta onskningar och sina innersta fasor. Endast
en liten del av dem som onskar borja studera magi
klarar av detta prov. Provet gestaltas 1 spelet av att

spelaren ska sld ldgre dn eller lika med rollperso-
nens INT+PSY med 1T100. Lyckas slaget kan roll-

personen bli magiker. Misslyckas det méaste han vél-
ja ett annat yrke.

Det finns flera tillvdgagangssétt ndr man ska ut-
ova magi. Dessa tillvigagdngssétt dr fundamentalt
olika och de ger skilda resultat nér de anvénds. De
kallas for magiskolor eller magiviagar. Vid en akade-
mi kan det undervisas 1 flera olika nirbesldktade
skolor. Om en magiker har kvalificerat sig till en
akademi kan han studera vid en annan utan att be-
hova kvalificera sig pa nytt. Féljande skolor dr de

e Alkemi (Al)

* Animism (A)

* Demonologi (D)
* Elementarmagi (E)
* Harmonism (H)
* Hiaxkonster (Hk)
* [llusionism (I)

* Mentalism (M)

* Nekromanti (N)
* Rostmagi (R)

e Spiritism (Sp)

* Stavmagi (St)

* Symbolism (S)

Alkemin ar den enda magiskola som inte anvéin-
der besvirjelser 1 den géngse meningen. Alkemisten
dr istdllet en person som sitter 1 sitt laboratorium
och blandar elixir. Om han lyckas fa ihop de ritta in-
gredienserna och klarar av att blanda och preparera
dem pa ritt sitt, blir effekten nér elixiret dricks som

o1m €n
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Animisterna studerar naturen och ldr sig att
harmoniskt samverka med den. Deras magi sysslar
sdarskilt mycket med att padverka och kommunicera
med levande ting.

Demonologerna manar fram demoner frén de-
monplanen, och forsoker kontrollera dem. De brukar
ses over axeln av de flesta andra magiker, utom
nekromantikerna.

Elementarmagin visar hur man beméstrar de ele-
ment som utgér universums byggstenar: eld, vatten,
luft och jord, och de underordnade elementen morker,
ljus, kold och viarme. Skolans besvérjelser manipulerar
framst olika former av energier och déd materia.

Harmonisten utnyttjar sfarernas harmonier for
en méngd olika syften.

Haxans viag liknar animistens och nekromanti-
kerns pa si sdtt att den bade anvidnder vixandets
krafter och den oddéda kraften. Héxkonsten lirs inte
ut pd ndgra akademier utan det gors enbart fran
haxan till en elev 1 taget.

Illusionisterna brukar magi som paverkar sin-
nena, ofta pa ett bedrigligt sétt. Skolan &r populér
bland folk som dgnar sig &t skumma afférer, efter-
som den kan ge dem hjélp.

Mentalisterna studerar magi som ger dem en
okad kontroll 6ver kroppen och tillfér den nya egen-
skaper och formdgor. En mentalistbesvérjelse har
svart att paverka icke-levande material. Mentalis-
men dr den populédraste skolan eftersom den inne-
héller besvirjelser som ger ordentliga och litt an-
vindbara resultat for den som utovar dess magi. En
konsekvens av detta dr att den skolan har lockat till
sig flest magistuderande magiker, och att den déarfor
har tillgdng till storst antal besvérjelser.

Nekromanti ar en liten (1 antal utovare) och inte
sarskilt populdr skola som dgnar sig at studier av
doden och de doda. Nekromantiker har tillgang till
kraftfulla besvirjelser ‘som kan anvédndas 1 strid,
men de dr illa sedda bland allménheten, eftersom
deras magi har en s obehaglig inriktning. Aven
bland andra magiker ser man med misstdnksamhet
pd nekromantin. Akademier som undervisar 1
nekromanti ligger alltid lite avsides. Ofta underw-
sar man bara i den skolan.

Rostmagin dr en folkslagsspecifik magiskola som
ar besldktad med harmonismen och elementarmagin.
Rostmagin ér forbehdllen dvdrgarna men kan léras
av andra varelser om bara lungvolymen och roststyr-
kan dr tillracklig. De rena harmonisterna kallar lite
nedlatande de dvérgiska rostmagikerna for "dishar-

8

monister” eftersom de till skillnad frdn harmonister-
na uppndr den magiska effekten genom att bryta mot
sfarernas harmoni istéllet for att inordna sig i1 den.
Rostmagikern anvédnder sin rost och lidgger sina be-
svarjelser genom hoga och kraftiga rop.

Spiritismen dgnar sig at andevéirlden, bade le-

vande, doda och icke-levande andar hor till verk-
samhetsomradet.

‘B =

jo

o~
<
ot
-
-
g
S
P
S
Ay

h.

« | e —— -
lta e — e - e — 2 - - |

e A A e ——— = — e —

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



%
\

Stavmagikerna ir bland de miktigaste och
kraftfullaste av magikerna, men for att uppna detta
har de fatt betala ett hogt pris, och det dr fa forun-
nat att kunna bli stavmagiker. En stor del av magi-
kerns kraft finns ndmligen lagrad i staven, och om
denna bryts eller fors ur hans rickhall forlorar han
sin magi. Magiskolans besvirjelser tycks ga pa tvi-
ren Over de ovriga magiskolornas omréden, vilket
latt leder tankarna till att det skulle vara vanlig ma-
g1, men med "turboeffekt”.

Symbolisterna manipulerar symboler och teck-
en for att kontrollera universums energifloden. De-
ras magi manifesterar sig inte genom ord och gester
utan genom symboler som tecknas eller tillverkas.
De behérskar dven en del vanliga besvirjelser. Sym-
bolismen har sitt ursprung i det magiska drakspra-
ket dédr varje ord dr en besvirjelse 1 sig.

Inom symbolismen ryms det mesta av all magisk
manifestation, emedan symbolismen faller tillbaka
pa drakspraket som det ursprungliga magiska spra-
ket. Huvudsakligen &r symbolistbesvirjelserna

mentalistorienterade.

£

=

Foljande intelligenta raser kan 4gna sig 4t magi (inom
parentes anges vilka skolor de kan lédra sig): ménniskor
(alla), alver (A, E, H, I, M, St, S), dviirgar (Al, D, E, M,
N, R, Sp, S), halvldngdsmiin (I, H), karkioner (A, E, H, 1,
M, S), kentaurer (A, M), onaquier (D, I, M, N, Sp), meta-
morpher (A), vittar (N, E, Sp), rattméin (A, I, M).

Det kridvs omfattande teoretiska kunskaper for
att kunna utéva magi. Innan en magiker kan lira
sig en besvérjelse méste han skaffa sig goda grund-
kunskaper inom sin magiskola. Han maste dgna sig
at omfattande studier av gamla visa skriftrullar,
nedtecknade av grdnade méistare under seklernas
lopp. Det fungerar i spelet genom att varje skola ut-
gor en lardomsfardighet. For Expert-spelarna hianwvi-
sar vi till avsnittet om fardigheter i regelboken och
om hur fardigheter beskrivs.

(Mugiskolms mamn)

Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 5

BC: 0
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Denna fardighet forbattras endast genom tréning,
antingen ensam eller med l4rare. I bigge fallen mas-
te man ha tillgdng till en ldrare eller en akademis
bibliotek, dir den nédvéindiga kunskapen finns ned-
tecknad 1 urgamla skriftrullar. Magikerns firdig-
hetsvérde i skolan bestimmer méinga viktiga saker:

* Alla besvirjelser har nigot som kallas skolvir-
de. Detta betecknar den kunskap (det FV) magikern
maste besitta inom besvirjelsens skola innan han
kan lédra sig besvirjelsen. Detta begrepp ersitter sva-
righetsgraden frdn grundreglerna. Man ska tolka det-
ta som att det krédvs vissa teoretiska och praktiska
férkunskaper for att kunna lira sig en besvirjelse.

Exempel: Innan en animistmagiker kan liva sig be-
svirjelsen MINSKA dverbuvud taget miste han ha lirt sig
Animism till ett FV av minst 6. Om han dr si duktig i
Anrmism kan han lira sig MINSKA med det begynnande
skicklyghetsvirdet S1.

Inldrning av en besvirjelse fungerar p4 samma
sétt som for en fardighet, anvind de vanliga reglerna
for detta (observera att 100% motsvaras av FV20 i
skolan och S20 i besvirjelsefiardigheten).

* Den maximala effektgrad en trollkarl fir an-
vinda nér han kastar en besvirjelse eller ritual ér li-
ka med hans FV i besvirjelsens eller ritualens skola.

* Det maximala antalet besvirjelser frén en viss
skola som en trollkar] kan hélla i minnet samtidigt
dr lika med det FV han har i skolan. Dock ar
(INT+PSY)/4 fortfarande maxgrinsen nir det giller
det totala antalet besvirjelser en magiker kan hélla
1 minnet. Ritualer dr betydligt svarare och lingre én
besvirjelser och kriver déarfor mer minnesutrymme.
En ntual riknas som tre besvirjelser nir det giller
att bestimma hur manga man kan hélla i minnet.
Nir magikern gverskrider sin minneskapacitet #r
han tvungen att glomma andra besviirjelser och ritu-
aler. Spelaren bestimmer sjilv vilka som ska tas
bort. Det tar 20 minuter per skolvirdespoing att me-
morera en besvérjelse, och en timme per skolvirde-
spodng for en ritual. Detta ar ett sétt att 1 speltermer
visa att man exakt maste behirska en besvirjelses
alla detaljer nir det giller fraser och gester for att
den ska fungera. Om magikern inte gor det kan han
inte kanalisera och styra den kosmiska kraft som ut-
gor grunden for magin. Nadr en magiker "stoppar in”
en besvérjelse i minnet innebér det i sjilva verket att
han friskar upp minnesbilden av alla de sm4 detaljer
som kravs for att besvirjelsen ska fungera.

Om en trollkarl blir skadad eller forhixad si att
han forlorar medvetandet glommer han alla formler
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han hade i minnet om han inte klarar ett normalt
PSY-slag. Daremot glommer han dem inte nir han
sover en naturlig somn.

* Det &r mdjligt for en magiker att ha FV i flera
magiskolor samtidigt, men beroende péa vilken man
har som sin huvudskola ér det olika svart att lira
sig dessa. Se vidare avsnittet om detta lingre fram.

Besviérjelser fungerar enligt kategori A. Istillet
for firdighetsvirde anvinds begreppet skicklig-
hetsvirde (forkortat S). Nidr man skriver ett skick-
lighetsvirde skriver man ett ”S” fore virdet. (Om en
trollkar] har HELA S12 motsvarar det alltsd HELA
60% enligt grundreglerna.)

Skicklighetsvirdet modifieras nir man ska rik-
na ut CL (chansen att lyckas). Den viktigaste modi-
fikationen &r att CL minskas med tva for varje ef-
fektgrad hos besvirjelsen utéver den forsta. Sedan
giller det att sld 1T20 lika med eller lidgre &n CL.
Nér man ska ange effektgrad skriver man ett "E”
fore siffran. HELA E4 ar alltsd en HELA med fyra
effektgrader. Det dr majligt och vanligt att man har
hogre skicklighetsvirde i en besvirjelse 4n vad man
har i fiardighetsvirde i dess skola. Fardighetsvirdet
begrénsar i det fallet bara vilka besvirjelser man
kan léra sig, och inte hur vdl man kan lira sig dem.

Rinna magi

Kinna magi ér en ny fardighet. En magiker har CL
= FV 1 sin magiskola att upptidcka magi frdn denna
skola, och BC = PSY-grupp 1 s&dana han inte har.

Riktiga magiker kan "kidnna” magin. En del si-
ger att de kan kinna lukten av den, andra séiger att
de kan se den som ett svagt sken, medan vissa
andra kidnner den som vibrationer i luften eller mar-
ken. Formégan specificerar varken vilken typ av
magi det &r eller var den befinner sig, och inte heller
hur stark den dr. Magikern far bara en obestdmd
kénsla av att de signaler han fir tyder pd att det
finns trolldom i nérheten. (I spelsammanhang bor
den hir fardigheten behandlas som Uppticka fara,
alltsa nir du anser att det finns magi i niirheten. Du
slar ett dolt slag. Spelaren kan alltsd inte g
omkring och pejla in ett omréide efter magi med sin
formaga.)

(Créning och erfarenhet

En rollperson kan forbattra sitt FV i en skola re-
spektive skicklighetsvirde for en besvirjelse (eller
skaffa sig nya skolor och besvirjelser) genom att
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skaffa erfarenhetspoing. En erfarenhetspoing gil-
ler endast for en viss skola/besvirjelse, och bor an-
tecknas pd rollformulidret vid denna. Erfaren-
hetspodngen omvandlas till FV/skicklighetsvirde
enligt tabellen nedan. Man kan skaffa erfaren-
hetspodng pa foljande sétt:

* Ensamtrining (enbart for att ka FV i skolor
eller ldra sig nya besvirjelser)

* Traning med ldrare

* Erfarenhet (enbart for att oka skicklighetsvér-
den 1 besviérjelser)

Ensamirining

Med ensamtridning menas att man inte har tillgdng
till ndgon ldrare utan forséker ldra sig pd egen
hand. Att ldra sig nya magiskolor kan bara goras ge-
nom traning med ldrare.

Att lara sig nya besvarjelser: De flesta besvir-
jelser dr 1 princip uppbyggda av tre komponenter:
ett rorelsemonster, en ramsa ord och en mental pro-
cess som frigor psykisk energi.

Det svara med att ldra sig en ny besvirjelse ar
att behédrska denna kanalisering av mental energi;
den &r (liksom gester och ord) unik for varje besvér-
jelse. En ldrare kan, delvis med hjilp av psykisk
kommunikation, forklara jamforelsevis enkelt hur
eleven ska bira sig at for att ldra sig det psykiska
monster som krédvs for en speciell besvirjelse; men
ska eleven ldra det sig sjdlv maste han gora det ur
en magisk kodex som innehéller en omfattande be-
skrivning av den aktuella besvirjelsen.

Besvérjelser lar man sig sakta genom ensamtri-
ning. Normal trdning dr dtta timmar om dagen sex
dagar 1 veckan. Det krdavs mellan 20 och 30 sidor
handskriven komplicerad magisk text for att klargo-
ra hur den psykiska kanaliseringen gir till for en
viss besvirjelse; varje vecka slar personen ett nor-
malt INT-slag, men for varje podng INT under 19
magikern har fir han +1 pé kastet. Lyckas kastet
far rollpersonen en erfarenhetspodng.

Den som trdnar méste ha tillgdng till en beskriv-
ning av den besvirjelse han forsoker lira sig, se avs-
nittet ‘Magiska kodexar’. Naturligtvis méste rollper-
sonen ha FV 1 den skola som besvérjelsen tillhor.

Exempel: En magiker som forsoker lira sig PARALY-
SERING ur Liber Necrosophicus och har INT 15 maste
alltsa sla 11 eller ligre per vecka for att fa 1 erfaven-
hetspodng eftevsom han fir +4 (19-15) pa tirningen.

Att hoja FV i1 magiskolor: F'V 1 magiskolor for-
battras ldngsamt genom ensamtréning. Normal tré-

ning dr atta timmar om dagen sex dagar i veckan.
Varje vecka slar personen ett normalt INT-slag.
Lyckas kastet fir rollpersonen en erfarenhetspoing.
Den som tridnar maste ha tillgdng till en studielo-
kal och 1damplig litteratur och materiel.
Allméant: All trining maste dga rum vid tillfillen
som ger mojlighet till koncentration pd uppgiften i
lugn och ro. Det gar inte att trdna under pigiende
dventyr: Det gir dock att kombinera deltidsarbete
med deltidstrining. Tridnar man sex timmar om da-
gen forldngs trdningstiden med 50 %, och trinar
man fyra timmar om dagen forldngs den med 100 %.
Det gar inte att trdna mer &dn atta eller mindre én
fyra timmar om dagen.

Criming med [Frare

En person kan tridnas av en lidrare. En ldrare méste
vara méistare 1 skolan/besvirjelsen, dvs ha FV/S 15
eller hogre, och méaste dessutom ha INT 13 eller hog-
re. En ldrare méste ocksd ha minst 3 hogre FV én
eleven. En ldrare undervisar ofta en hel grupp ele-
ver samtidigt. Denna grupp kan maximalt bestd av
lika ménga personer som ldrarens INT*. I just den-
na berdkning blir personer av annan ras &n ldraren
som tva personer: Traning med ldrare omfattar all-
tid atta timmar om dagen sex dagar i veckan. Varje
vecka ska en elev sla tva slag (se ensamtrining) for
att erdvra erfarenhetspoéng.

* For varje FV/S ldraren har utover 18: CL +1

* Om klassen ar hilften av ldrarens kapacitet el-
ler mindre: CL +5*

* Ensam elev: CL +10*

Grundkostnad per vecka for att anlita en ldrare: 300 sm
* Elev av annan ras dn ldraren: x 1,5+
* Om den klass eleven tridnar tillsammans med
ar hilften av ldrarens kapacitet eller ligre: x 2*
* Knsam elev: x ldrarens INT*
* Detta giller inte haxor. De har aldrig fler dn tva elever.
fDetta innebir att en ensam elev av annan ras an li-
raven betalar 300 x 1,5 x liravens INT sm per vecka

Nu kanske ndgon tycker att ldraren gor en ofGr-
skdmt god fortjanst pa att ta 300 sm per vecka, nir
en grovarbetarlon dr tre sm per dag. Men ldararen
maste ordna lokal, oskattbar litteratur, materiel och
assistenter av olika slag. Allt detta maste finansie-
ras genom kursavgifterna som dessutom gédrna ska
ge ldraren ett overskott att spendera pd virdefull
magisk forskning.
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Erfarenhetspodng som en rollperson skaffar ge-
nom bada slagen av tridning kan omvandlas till
FV/S sa snart de ér tillrdckligt ménga.

It rfarenhet genom Huentyr

Rollpersoner kan bli béttre pa sina besvirjelser ge-
nom att kasta dem under dventyr: Detta giller inte
FV 1 magiskolor, som endast kan forbéttras genom
traning med ldrare. Varje gdng en rollperson anvén-
der en besvirjelse framgangsrikt forsta gdngen efter
en sovperiod om minst sex timmar (tvd timmar for
dlviolk) fir han en erfarenhetspodng. Ett perfekt
kast ger 1T3+1 erfarenhetspoéng. Sedan kan rollper-
sonen inte fa nagra fler erfarenhetspoéng for den be-
svarjelsen forrdn han har sovit 1 minst sex timmar.

Erfarenhetspodng kan inte véxlas in till Skicklig-
hetsviarde under ett pdgdende dventyr, utan rollper-
sonen maste vinta tills han far en sammanhéngan-
de viloperiod av minst sju dagar. D4 kan alla erfa-
renhetspoédng rollpersonen dger omvandlas.

Efter ett dventyr kan spelledaren dela ut bo-
nuspodng till spelarnas rollpersoner. En rollperson
kan fa bonuspoidng for att framgangsrikt ha genom-
fort ett uppdrag (14 podng), utfort en osedvanligt
svar garning (1-2 podng), eller for gott rollspelande
(1-4 podng). Det ar svart att ge exakta rktlinjer for
hur manga bonuspoidng en rollperson fortjdnar, men
en rollperson bdr inte f4 mer dn tio bonuspoédng for
ett dventyr. Bonuspoédng ér, till skillnad fran de van-
liga erfarenhetspodngen, inte bundna till en viss fér-
dighet eller besvéarjelse utan kan anvindas dér spe-
laren tycker dr lampligt.

Att ominmdla erfarenhetspoiing fill
FH/ 3

YU/ S man vill Riapa Multipel

1-10 x1
11-14 .
15-17 X3

x4

Forklaring: denna tabell anvinds nir man ska for-
béttra en rollperson med erfarenhet/trdning. Varje be-
svirjelse/skola har en grundkostnad 1 erfaren-
hetspodng (ep). Nar man forbéttrar en besvéarjelse/sko-
la kostar de forsta tio FV/S denna grundkostnad x 1

per steg. FV/S 11-14 kostar grundkostnaden x 2 per
steg, 15-17 grundkostnaden x 3 per steg 0.s.v.
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Grundkostnaden for alla magiskolor &dr fem ep.
Grundkostnaden for besvérjelser beror pa besvirjel-
sens skolvirde enligt denna tabell:

1-3
4-6
-9
10-12

13-15
16-18
19-21
oSV

Nér man vill kopa hogre FV 1 en skola med erfaren-
hetspodng och FV ar 21+, okas kostnaden med en
multipel for varje tre podng. Att ga fran FV 24 till
FV 25 1 en magiskola kostar alltsd 30 erfaren-
hetspodng (5x6).

Exempel: De forsta tw FV for NEKROMANTI kostar
fem erfarenhetspoing styck. De fyra nistfoljande kostar tio
podnyg styck, och de tre direfter 15 podng styck.

Att ldgga en besidirjelse

Formelmagin dr den vanligaste typen av magi. Den
anviander sig av forhdllandevis korta trollformler,
besvirjelser, sdnger eller gester som framkallar den
onskade effekten.

Besvirjelser fungerar som fiardigheter. Varje en-
skild formel rdknas som en sédrskild fardighet. Man
slar 1T20, och om man lyckas sld under eller lika
med sin CL, fungerar magin och man uppndr den
avsedda effekten. Om man misslyckas fungerar inte
magin, och inget hidnder. Den avgérande grundegen-
skapen dr PSY.

Nér en trollkarl kastar en besvirjelse drar han
kraft fran sin sjdl och anvinder denna energi for att
paverka verkligheten. Magikern maste spendera en
poing PSY for varje effektgrad hos besvirjelsen.
Denna PSY kan normalt dtervinnas i en takt av en
podng per timmes fullstdndig vila, eller en podng
per tre timmar om trollkarlen utfor kroppsliga akti-
viteter. Ibland stér det att PSY-podngen forloras per-
manent, och d& kan de inte &tervinnas pa ovansta-
ende sitt.

De flesta besvirjelser som en trollkar] har 1 min-
net tar en SR att kasta. Magikern méste utfora vis-
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sa gester och sdga vissa kraftfulla fraser. Detta inne-
bir att om trollkarlens spelare sédger att han kastar
besvirjelsen 1 en SR sa sker den framgangsrika be-
svirjelsens konsekvenser 1 ndsta SR. Det finns dock
vissa besvérjelser som verkar omedelbart 1 samma
SR som de kastas. De ar sidrskilt markerade med
bokstaven K (=kvick). Nar man bestdmmer turord-
ningen i strid gir magi fore slagvaxling. Turordning-
en mellan magiker avgors genom att den som har
hogst PSY efter det att besvirjelsen har lagts far
ivdg sin besvéirjelse forst.

Om en magiker slar ett perfekt slag nir han lagger
en besvirjelse forbrukar den endast hilften s& manga
PSY-poiing som den skulle ha gjort. Avrunda till magi-
kerns fordel. En besvirjelse forbrukar alltid minst en
PSY-poing (undantag: minimagin, se denna).

Om magikern fumlar med en besvirjelse har den
snedtint och han ska slé ett slag pé snedtdndningsta-
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bellen. Han forlorar ocksé alla de PSY som besvirjel-
sen skulle ha kostat om den hade lyckats. Om magi-
kern bara misslyckas med besvérjelsen har den ingen
effekt, och han forlorar bara en podng PSY.

Om man blir skadad ndr man héaller pa att lagga
en besvirjelse bryts koncentrationen. Detta funge-
rar som ett vanligt misslyckande. Magikern forlorar
en PSY-poiang, och besvirjelsen far ingen effekt. Om
en magiker doédas ndr han haller pa att l4dgga en be-
svirjelse blir den verkningslos.

Magikerns formelbok

Alla besvirjelser en trollkarl har lart sig maste fin-
nas nedtecknade 1 en sirskild bok, kallad Formel-

samling. Detta dr magikerns vardefullaste egendom.
Eftersom magiker ofta inte kan ha alla sina besvir-
jelser 1 huvudet, dr detta den plats dar de alltid
finns tillgdngliga. Varje gdng han lar sig en ny be-
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svirjelse skriver trollkarlen ner hir vilka ord och
gester som krivs, och gor en kort minnesanteckning
om hur den psykiska energin kanaliseras. Skulle en
magiker forlora alla kopior av sin formelbok har han
forlorat de besvirjelser han inte hade 1 huvudet, och
far borja ldra sig dem fran borjan. Inldrning av sa-
dan forlorad kunskap gar dock tre ganger sa snabbt
som vanlig inldrning (sex inldrningsslag per vecka).

En magiker kan 14sa upp en besvérjelse direkt ur
sin formelsamling, utan att behéva ha besvérjelsen 1
minnet, men det tar mycket ldngre tid. En kvick be-
svirjelse tar 1T6 SR och en vanlig besvarjelse 1T6
minuter. Minimagin behdver inte vara nedskriven
och foljer darfor inte den héir begridnsningen. Troll-
karlen kan inte utfora en ritual pa detta sétt. Han
kan heller inte l4sa en besvirjelse ur en annan troll-
karls formelsamling, eftersom det inte finns nagot
enkelt sétt att skriva ner hur den psykiska kanali-
seringen gdar till. Varje magiker beskriver detta pa
ett sédtt som bara han forstar.

IMagiske pergament

Om en trollkarl inte kan en viss besvérjelse 6verhu-
vud taget kan han dndé ldgga den om den &r ned-
tecknad pa ett sdrskilt preparerat pergament, och
om den tillhor en skola som han har FV i. Trollkar-
len ldser hogt fran papperet och utfor de instruktio-
ner som finns nedtecknade. (Detta forutsétter att
trollkarlen har FV B4 1 att ldsa det sprak som be-
svirjelsen dr skriven med.) Besvirjelsen har i detta
fall alltid den effektgrad som skrivaren tecknade
ned pa pergamentet. Det tar E SR att ldsa besvirjel-
sen. Nar trollkarlen ldser ska han sla ett egenskap-
sslag for INT for att se om han lyckades uttolka
skriften korrekt. Darefter maste han sla ett fardig-
hetsslag for besvirjelsens skola. Lyckas bada slagen
har besvirjelsen effekt. Den drar PSY fran ldsaren
pa sedvanligt siatt. Ett fummelslag innebér 1 bada
fallen att trollkarlens spelare maste sld ett slag pa
snedtdndningstabellen.

Ett sddant pergament kan tillverkas av en magi-
ker som har S12 i besvérjelsen och FV B4 i att skri-
va det sprdk han anvinder. Multiplicera besvérjel-
sens skolviarde med dess effektgrad for att avgora
hur ménga minuter det tar att skriva ner den. Per-
gamentet kostar 100 silvermynt per minut som ned-
teckningen har tagit. Nar den dr klar slar SL dolt
ett fardighetsslag for att se om nedteckningen var
korrekt. Magikern kan sjdlv avgéra om han har
misslyckats eller inte, utom vid fummel. Fummel in-
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nebér att besvirjelsen innehdller ett dolt katastro-
falt fel som ger automatisk snedtédndning nédr nigon
ldser besvirjelsen. Déarefter placerar magikern ett
SIGILL (se avsnittet om magiska foremdl) pd perga-
mentet for att ge det den rdtta magiska kraften.
Pergamentet kan endast anvédndas en gidng. Nér be-
svirjelsen ldses och SIGILLet laddas ur forstors per-
gamentet av det magiska kraftflodet. Ritualer kan
inte tecknas ner pa detta sétt.

Naturligtvis kan magikern nedteckna och anvén-

da pergamentet sjdlv. Hans CL att ldgga besvéirjel-
sen dr dd lika med hans skicklighetsvirde.

Mugishe Rodexar

Vill en magiker skriva ner anvisningar for hur en
besvirjelse laggs sd att d&ven andra magiker kan for-
std det maste han tilllimpa ett omstédndligt formel-
sprak som &dr oerhort svart och tidsodande att ut-
trycka sig exakt pa. En sddan anvisning kan skrivas
av en magiker som har S20 1 besvérjelsen och FV B5
1 att skriva det sprdk han anvédnder. Till nedskriften
maste magikern anvidnda ett magiskt bldck som &r
specialblandat av en alkemist for att finga just den
besvirjelsens psykiska monster, och som kostar 500
sm per skolvdrdespodng. Antalet manader det tar
att konstruera och skriva ner en besvirjelseanvis-
ning dr tredubbla besvirelsens skolvirde minus
magikerns INT (dock minst en manad). Nar den ar
klar slar SL dolt ett INT-slag for att se om nedteck-
ningen var korrekt. Magikern kan inte sjdlv avgora
om han har misslyckats eller inte, och ett misslyck-
ande innebar att besvirjelsen innehdller ett 6desdi-
gert fel som ger automatisk snedtédndning nér ndgon
forsoker ldra sig besvirjelsen. Magikern har mycket
svart att avsiktligt dstadkomma just den sortens
misslyckande som orsakar snedtdndning; forsoker
han det blir texten med 95% sannolikhet helt enkelt
omdjlig att lara sig fran.

Néar ndgon har lart sig en besvérjelse pa detta
siatt har den psykiska energin frigjorts och det ma-
giska blacket som beskrivningen var skriven med
bleknar fullsténdigt bort, s& magikern gor sdkrast i
att genast skriva ner den ur minnet 1 sin formelsam-
ling. Att forsoka kopiera en sddan hir beskrivning
med nytt magiskt blédck skulle pd samma sitt fanga
originalets psykiska kraft och fa det att blekna bort,
och dr darfor helt meningslost. (Det ryktas om att
riktigt méktiga magiker kan konsten att kopiera
magiska besvéirjelsebeskrivningar utan att de blek-
nar bort, men det har aldrig bekriftats. Rollperso-
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ner lar 1 vilket fall aldrig ldra sig konsten.) Bocker
dér en eller flera beskrivningar pé besvérjelser finns
nedtecknade kallas magiska kodexar, och kan 1
mycket sdllsynta fall innehdlla upp till 10-15 besvir-
jelser. De dr oerhort viardefulla och praktiskt taget
omdjliga att komma over for pengar.

Ritualer
Ritualer dr betydligt mer krdvande for magikern.

For att 6verhuvud taget kunna utfora ntualen més-
te magikern ha den 1 minnet. Den tar normalt 1T4
timmar per effektgrad att utfora (vissa undantag
finns). Den krédver en lugn och ostord omgivning for
att magikern ska kunna koncentrera sig pa alla ri-
ter, hymner och rorelser. Ritualer d&r markerade med
(R) efter ritualens namn i Formelboken. Magikern
maste ha S1 eller battre 1 en ritual for att 6verhuvud
taget kunna utfora den.

Olika stark magi
Trollkarlen kan sjdlv véilja hur mycket magisk kraft
han vill anvédnda 1 en besvéirjelse. Varje besvirjelse
har flera effektgrader; ju hogre effektgrad, desto
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starkare verkan far magin. En hogre effektgrad kan
innebéra t.ex. ldngre varaktighet, storre riackvidd,
mera skada som tillfogas, osv. Exakt vad de olika
graderna innebédr finns angivet 1 beskrivningen av
respektive formel.

Emellertid 4r magin svdrare att utfora ju hogre
effektgrad den har. Den maximala effektgrad en
trollkarl far anvinda nir han kastar en besvirjelse
eller nitual dr lika med hans FV 1 besvirjelsens eller
ritualens skola.

Dessutom minskar CL med tva for varje effektg-
rad utover den forsta.

Exempel: En trollkarl som har FV 12 1 att ligga besviir-
selsen ELD har en CL pa 12 for att lyckas med en forsta
gradens ELD, men han har bara CL 10 pd att lyckas med
en andra gradens ELD, osv

Effektgrad forkortas med bokstaven E. En BLIXT
E5 innebir alltsd en BLIXT med effektgrad 5. Nam-
nen pa besvirjelser skrivs alltid med VERSALER.

OBS. Skilj noga pad termerna effektgrad, firdig-
hetsvarde, skicklighetsvdrde och skolvdrde. De ér
fyra helt olika saker.
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Sidlimordsattack med magi

Om en trollkarls kraftpoidng sjunker ner till 0 dor
han. I en verkligt extrem situation kanske trollkar-
len kan rddda sina védnner genom att offra sitt eget
liv. Han kan d& avsiktligt ldgga en s stark formel
att hans kraftpodng sjunker ned pd minus. Detta
forutsédtter emellertid att han inte redan har gjort av
med all sin kraft.

Maximalt kan han pad detta sdtt anvidnda halva
sin normala PSY plus resterande kraftpoing.

Exempel: Trollkarlen Zot har 4 PSY kvar och en
normal PSY pé 16. Laget dr desperat, och den ddel-
modige Zot beslutar att ge sitt liv for att forinta
ondskan och rddda sina kamrater. Han kan i ett
sjdlvmordsanfall spendera 16/2+4=12 PSY, vilket
drar ner honom till -8. Zot dor, men ger kanske sina
vianner en chans att klara sig.

Vid en sddan medveten sjdlvmordsattack, nir troll-
karlen vet att han kommer att do, skirps hans sinnen
till det yttersta och under nigra 6gonblick uppnér han
overménskliga formégor. Hans CL blir dérfor lika med
det omodifierade skicklighetsvirdet, oavsett vilken ef-
fektgrad besvirjelsen har. Observera att stavmagiker
inte kan gora sjdlvmordsattacker med magi.

Magisht motstind

En varelse som dr mal for en besvirjelse déir besvir-
jarens psyke forsoker paverka mélets psyke féar all-
tid forsoka gora motstdnd mot besvéirjelsen om den
dr vid medvetande. Detta dr en naturlig forsvarsme-
kanism inbyggd i alla levande varelsers sinnen.
Aven ododa kan goéra detta trots att de egentligen
inte dr levande.

Trollkarlen méste 6vervinna malets PSY pa mot-
stdndstabellen for att besvirjelsen ska ha effekt. Ett
misslyckat slag innebér att ingenting hinder. Mélet for
besvérjelsen kan alltid frivilligt ta emot effekten under
forutsittning att han dr medveten om besvérjelsen (vil-
ket t ex brukar vara fallet ndr man anvénder magi for
att ldka skador). Om man ligger en besvirjelse pa en
oforberedd person gor sinnet automatiskt motsténd.
Ett ting eller en varelse som drabbas av effekterna av
en besviérjelse kallas for forhéxad.

Hysisha besirirjelser

Vissa besvirjelser behover inte Overvinna ndgot
motstdnd. Symboler har sin sdrskilda metod att pé-
verka sina offer. Andra 4r baserade pa rent fysiska

manifestationer som frammanas av den besvirjande
magikern, t ex BLIXT, och pédverkar alltid om de
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lyckas. Dessa besvirjelser betecknas med (F) for "fy-
sisk manifestation”.

Skolirdrie

Alla formler har ett skolvirde som &r ett métt pa
hur svar besvirjelsen dr att ldra sig. Skolvirdet har
alltsd inget att gora med hur svart det dr att utfora
besvirjelsen, utan avgor tillsammans med firdig-
hetsvirdet i respektive magiskola huruvida magi-
kern kan ldra sig formeln eller inte.

Hur trollkarlen fir higre PSP

Om en trollkarl lyckas 6vervinna ett offers motstédnd
1 en kamp psyke mot psyke har han en chans att
oka sin PSY. Chansen dr denna: (25 — trollkarlens
nuvarande PSY) eller mindre p& 1T20. En trollkarl
med PSY 14 har siledes (25-14=) 11 eller mindre p4
1T20 att lyckas. Nar PSY passerar 24 har man fort-
farande CL 1 for vanlig 6kning. Ett perfekt slag ér i
detta fall tva ettor i rad. Lyckas man med sitt slag
okar PSY med en podng. Sldr man ett perfekt slag
hojs PSY med 1T3+1 podng. Man far bara sld en
gang efter ett fdardigspelat dventyr. Lyckas man
kommer okningen gradvis under en vecka. Notera
att for stavmagiker &r det staven som fir denna 6k-
ning, inte magikern sjalv.

Crollkarlar och jirm

En trollkarl kan inte kasta en besvirjelse om han ir
1 fysisk kontakt med jarn eller d&r omsluten av det.
Anledningen &r inte helt kidnd, men man tror att det
har att gora med jirnets magnetism. Konsekvenser-
na dr foljande:

* Magikern kan inte kasta besvirjelser om han
bar en jarnrustning, eftersom den omsluter honom.

* Magikern kan inte anvidnda besvirjelser om
han befinner sig 1 ett rum med jarnviggar eller om
han sitter 1 en bur av jam.

* Inga besvirjelser kan ldggas i foremal som helt
eller delvis bestdr av jarn.

* Jarn kan dock omformas av vissa besvirjelser, ef-
tersom elementarkrafter ar involverade. Luft- och vat-
tenelementarer kan fa jarn att rosta, och jord- och el-
delementarer kan omforma eller smélta jarn (besvér-
jelser inom skolorna elementarmagi och réstmagi).

* Vissa besvirjelser kan paverka jarn pa andra
sitt, till exempel LYFT, men effekten halveras om
foremélet bestdr av mellan 25 och 50 procent jarn.
Foremal som till storre delen bestdr av jarn far ef-
fekten reducerad till en fjardedel.

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



* Magikern kan ldgga besvérjelser om han bér med
sig jarnforemal som inte viager mer &n 0,5 kg, men han
far d4 inte vara i direkt fysisk kontakt med det.

e Magikern &r inte forhindrad att anvinda foremal
av jarn, bara han avstar frén att ligga besvirjelser da.

Fohier

Nar en varelse som lider av en fobi konfronteras med
det den fruktar maste den varje SR sla for stridsmo-
ral, enligt de regler som stir i1 det avsnittet 1 EX-
PERT, dven om det ror sig om en rollperson. En per-
son som inte kan fly frdn det som skrdimmer honom
kryper ihop 1 ett horn och &r helt 1 upplosningstill-
stdnd. Fobier kridver gott rollspelande av rollperso-
nens spelare. Spelledaren bor se till att sa sker, och
vara beredd att styra rollpersonens beteende om det
skulle behovas. Spelar man enligt grundreglerna blir
rollpersonen/SLP:n helt enkelt radd.

Hur du [Hser besuiirjelseheshriimingarne

Varje besvirjelsebeskrivning foljer ett visst ménster.
Det normala dr att man for varje rad i en uppstéll-
ning talar om vad som avses, till exempel “"skola”,
"varaktighet” och sd vidare. Vi har kommit fram till
att det blir lattoverskadligare om man tar bort detta
och bara har med den relevanta informationen. Den
information du hittar i Formelboken ser ut sa hir:

12 Radd (K)
R

S/2 rutor
Omedelbar

Detta tolkas pa foljande vis: forsta raden ger
skolvirde och namn. Inom parentes kan du hitta na-
gon av forkortningarna K, R, F och/eller B. De star
for Kvick, Ritual, Fysisk och Brygd. Andra avsnitt 1
Regelboken talar om vad forkortningarna betyder.

Andra raden innehéller forkortningen for magis-
kolan, 1 det hér fallet R for Rostmagin.

P& tredje raden hittar du besvirjelsens rackuvidd.
Vad detta ar forklaras nedan.

Sista raden tar upp besvirjelsens varaktighet.
Forklaring finns efter avsnittet om rackvidd.

P4 vissa besvirjelser sitts inte rdckvidd och/eller
varaktighet ut, detta géller frimst symbolismen. Vil-
ken rickvidden och varaktigheten &r i de hir undan-
tagen forklaras i reglerna for de berérda magiskolor-
na. Enstaka besvirjelser saknar éven ett fast skolvér-
de. Undantagen forklaras vid respektive besvérjelse.

B

4

1.
i

Richuidd

Rickvidd dr det maximala avstdndet fran trollkar-
len till méalet for besvirjelsen.

Vilken rickvidd en trollkarl har med en besvir-
jelse beror pa hans skicklighet med besvirjelsen och
vilken typ av besvirjelse det dr. Besvirjelser som
har rackvidder fran kort till avldgsen kan fa okad
rackvidd genom att magikern ldgger in extra effekt-
grader som &r sdrskilt avsedda for detta syfte. En
sddan effektgrad lagger till en stricka som &r lika
stor som grundstrdckan. I gruppen Sx2 rutor inne-
biar alltsd tva extra effektgrader for rickvidd att
denna blir Sx6 rutor.

Al

—|P

Beteckning Rackvidd

Personlig = Personlig *

Beroring Sig sjdlv eller nagot/nagon man
ror vid

Kort ** S/2 rutor (avrunda nedat)

Medium ¥  Sx2 rutor

Lang 17 Sx10 rutor

Extrem S/4 kilometer (avrunda inte)

Avldgsen Sx1 kilometer

Spec Speciellt, rdckvidden anges 1
formelbeskrivningen

* Innefattar klider och utrustning som birs pa
kroppen.

** Motsvarar rickvidd dtta rutor 1 grundreglerna.

1 20 rutor |
11 40-80 rutor

Varaktighet
Omedelbar * |
S/4 SR
Sx1 SR **
S/4 minuter (avrunda inte) ¥ |
Sx1 minuter TF

S/4 timmar (avrunda inte)

Sx1 timmar

S/4 dygn (avrunda inte)

S/4 veckor (avrunda inte)

Sa ldnge magikern koncentrerar sig

(forkortas Konc)

Permanent

* Motsvarar vavaktigheten Omedelbar och 1 SR 1
grundreglerna.
** J0SR

t 5 minuter
t 15 minuter
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BGuraktighet

Hur ldnge besvirjelsen varar beror pa trollkarlens
skicklighet med besvirjelsen samt hur mycket extra
kraft han l4gger ner i den. Varje besvirjelse delas in

1 ndgon av foljande varaktighetsgrupper:
Vissa specialfall kan dven dyka upp.

Besvirjelser som har varaktigheterna S/4 SR till
S/4 veckor kan fa okad varaktighet genom att magi-
kern ldgger in extra effektgrader som ar sirskilt av-
sedda for detta syfte. En sddan effektgrad ldgger till
en varaktighet som &r lika stor som grundvaraktig-
heten. I gruppen Sx1 SR innebér alltsa tva extra ef-
fektgrader att varaktigheten utstricks till Sx3 SR.

Andra begrinsningar

En magiker méste koncentrera sina mentala resur-
ser pd sin konst. Detta har som f6ljd att hans fysiska
traning blir eftersatt, och att det finns vissa grianser
for hur duktig han kan bli 1 fysiska fardigheter. For
fardigheter kategori A som édr baserade pa STY, FYS
och SMI giller att FV inte fir éverstiga virdet pa
den grundegenskap fiardigheten dr baserad pa.

Snedtintmingstabellen

Sla 1T20 och addera besvirjelsens effektgrad till re-
sultatet

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

6-11 Du skadas av den magiska energi som flodar fel.
Du forlorar lika ménga KP som effektgraden och
blir medvetslos 1 1T8 minuter. Om du anvénder
Experts stridssystem dras skadan enbart fran To-
tala KP.

12-15 Om du har kastat en besvirjelse som skulle haft
ett negativt resultat pa sitt offer har dess fulla ef-
fekt drabbat dig. Du blir automatiskt forhixad,
utan chans till motstdnd. Om du kastade en be-
svirjelse som skulle haft ett positivt eller neutralt
resultat for dess mottagare, eller om besvérjelsen
inte skulle drabbat nigon sédrskild varelse alls,
forlorar du lika manga KP som besvérjelsens ef-
fektgrad. Du blir medvetslos 1 1T8 minuter och
blind 11T8 timmar.

16-17 Du blir stum 1 1T8 dygn. Detta kan inte avhjél-
pas med HELA. Du kan bara utéva Symbolism
under denna tid.

18 Du blir forlamad 11T8 dygn och kan under denna
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tid inte utéva nigon form av magi. Detta kan inte
avhjilpas med HELA. Du kan fortfarande tala.
Du har drabbats av en hjdrnskada. Din INT och
alla INTbaserade féardigheter minskas med 1T4.
Du glommer lika manga besvérjelser. Forlusten
av firdigheter och besvirjelser kan inte kureras,
men gar att dtervinna med hjélp av studier och
traning. Din INT kan &terstillas om nigon an-
nan lagger HELA E6 pé dig.
20+ Du drabbas av total minnesforlust under 1T8
dygn. Under denna tid kan du inte anvéinda vare
sig fardigheter eller magi, och du beter dig som
en lallande idiot. Dina véinner maste ta hand om
dig eftersom du inte kan klara dig sjilv. Detta
kan inte avhjédlpas med HELA. Vidare drabbas
du av en fobi (se fobitabellen) under 1T8 méana-
der. Fobin kan inte botas med HELA.

Shricktabellen

Levande varelser som fororsakar skréck i sig sjélva,
till exempel drakar, eller som saknar kéinslor, till ex-
empel insektoider, behover aldrig sld pa denna ta-
bell. Ododa ska inte heller sl& pé tabellen.
1T20 Resultat
14 Offret blir forsiktigt och har minus tva (-2) pa
alla attacker och pareringar under 1T4 SR.
5 Offret gar barsiarkagang (se reglerna for detta)
och rusar rakt mot orsaken till hans utbrott.
Offret flyr sa fort som majligt frdn skréckkéllan
under 3T6 SR.
Offret faller skakande till marken tills skréck-
killan forsvinner. Dérefter dr han darmg i 1T4
timmar vilket innebér att SMI och alla SMI-ba-
serade fardigheter ar halverade.
Offret star helt stilla som om han vore paraly-
serad. Dessutom blir det +1 pa alla efterfoljan-
de slag pé skricktabellen under resten av da-
gen.
Offret blir hysteriskt och stir kvar pa platsen,
skrikande av skrick tills skrickkéllan forsvin-
ner och offret blir lugnat. Dessutom blir det +3
pa alla efterfoljande slag pa skrdcktabellen un-
der resten av dagen.
Offret svimmar och faller till marken av den
fruktansvérda upplevelsen och forblir medvets-
16s 1 2T8 minuter. Det finns risk for bestdende
men (se 23+). Dessutom blir det +3 pa alla ef-
terfoljande slag pa skréacktabellen under resten

av dagen.
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21-22  Offret star helt paralyserat i 1T4 timmar. Det
finns risk for bestdende men (se 23+). Dessu-
tom blir det +3 pa alla efterfélande slag pé
skricktabellen under resten av dagen.

23+ Offret drabbas av en hjidrtattack pd grund av

den fruktansviarda skrickupplevelsen. Offret
maste slad ett normalt FYS-slag och om det
misslyckas dor offret. Lyckas slaget svimmar
offret och forblir medvetslost under 1T8 tim-
mar. Det finns risk for bestdende men. Sli
1T20 en gang for varje grundegenskap. Om re-
sultatet blir 19-20 minskas grundegenskapen
permanent med ett podng. Dessutom blir det
+5 pa alla efterfoljande slag pd skriicktabellen
under de nirmaste 2T4 dagama.
Om en varelse har fatt flera modifikationer som gil-
ler samtidigt pd denna tabell anvinds bara den
hogsta. Om offret slar flera slag pa tabellen samma
SR anvinds bara det hardaste resultatet.

.'UHEIQIITE 11213211'

Nér den blivande magikern skaffar sig kunskap i
nagon av magins olika véagar skaffar han sig, foru-
tom rena kunskaper, outpldnliga psykiska spér i ba-
de sin kropp och sin sjil. Det 4r denna psykiska del
som stédller upp begridnsningar nir han forséker lira
sig besvirjelser frdn andra skolor. Det dr inte be-
svirjelserna 1 sig, utan den aspekt av universum
som besvirjelserna tillhor, som dr hindret. De lirde
rdknar med fyra aspekter: ordning, kaos, liv och
medvetande. Ordning och kaos dr varandras mot-
satser, medan liv och medvetande kompletterar va-
randra. Ordning och medvetande har en viss kopp-
ling till varandra, liksom kaos och liv. Det existerar
svaroverstigliga hinder mellan liv och ordning, och
kaos och medvetande.

Vad dr da en magiskola? Jo, helt enkelt den disci-
plin som krdvs for att magikern ska kunna prigla
det rétta psykiska monstret over sitt medvetande.

| | a| |
(i “lf  Ju béttre han har beméstrat detta desto ldttare har
Eﬂ’nh ﬂah BIIBH han att behirska besvirjelserna inom magiskolan.
_ | Alla de egentliga magiskolorna, elva stycken, hor
1. Agorafobi Torgskréick (¢) graalver)
2. Klaustrofobi  Cellskrick
(g) dvérgar eller grottalver)
3. Demofobi Folksamlingar
4. Ailurofobi Katter (¢ kattméin)
5, Entemofobi Insekter Dy .
I} 6. Ofiofobi Ormar (ej serpenter)
7. Skotofobi Morker
(g) svartfolk eller grottalver)
8. Dendrofobi Trad (e skogslevande alvfolk)
9. Talassofobi Hav (¢) havslevande élvfolk)
10. Xenofobi Framlingar
11. Hippofobi Héstar (ej kentaurer)
12. Troglofobi Underjorden
(g) dvirgar ellergrottalver)
13. Hagiofobi Heliga platser
14. Kynofobi Hunddjur (¢j vargméin)
15. Omithofobi  Faglar
(e) svanmoer eller 6rnmén)
16. Iktyofobi Fiskar
17 Pyrofobi Eld (gj irrbloss)
18. Botanofobi ~ Véxter (¢ dlvfolk)
19. Anekrofobi  Ododa
20. Monofobi  Ensamhet
(e) eremitiska alvfolk)
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Kaoskrafterna representeras av tvd magiskolor; spiri-
tismen och demonologin. Spiritismen "upptéicktes”
forst av de bada. Skolan utvecklades parallellt med
schamanismen och de tidiga religionerna. Bada sko-
lorna &dgnar sig 4t kommunikation med och kontroll
av varelser eller medvetanden ur det kaotiska till-
stdnd som rdder mellan och bortom det ordnade och
lagbundna multiversum. Demonplanen och astral/an-
deplanen skiljer sig frdn varandra pa sa sétt att de-
monplanen ligger utanfor multiversum medan
astralplanen &r det som skiljer de olika vérldarna in-
om multiversum frén varandra.

Ordming

Multiversum &dr uppbyggt av de fyra grundelemen-
ten; eld, vatten, luft och jord. Vart och ett av elemen-
ten striavar efter att utbreda sig sjilvt pa bekostnad
av alla de andra for att pa si sdtt uppna total balans
och jamwvikt. Quintessensen, som alla alkemister
stindigt soker efter, 4r den sammanhallande kraft
som motverkar detta och far elementen att blandas
sd att multiversum kunde skapas och upprétthallas.
De tre magiskolor som foljer ordningens vig &r ele-
mentarmagin, harmonismen och réstmagin. Skolor-
na har olika metoder och mél. Elementarmagin so¢-
ker sig direkt till de olika elementarkillorna och
drar energi frdn dem. Harmonismen séker uppné
samklang med quintessensen, den s kallade sfidrer-
nas harmoni, och verkar genom att dstadkomma
ordning. Rostmagin dr harmonismen motsats i att
den uppndr sina mél genom medvetna brott mot
denna ordning. Rostmagin skulle med ritta dven
kunna kallas for disharmonism om det inte vore for
det faktum att rostmagin nistan uteslutande utfors
med hjélp av just rosten.

i

Livskraften eller livsldgan, tdnkare har under lang tid
forsokt komma fram till vilket livets innersta vésen ér,
men eftersom de inte dr gudomligheter har de inte
kunnat finna svaret pd frdgan. Och gudarna héller
tyst. Att livet har tva sidor dr dock kéint, och animister
och nekromantiker forsoker utforska dess mysterier pa
var sin kant. Animisten har tagit fasta pa ordningen 1
universum och nekromantikern pé kaos. Det dr denna
motsittning som gor ett mote mellan dem fullsténdigt
omojligt. Samtidigt rymmer livets aspekt dven héix-
konsterna, en magiviag som gér vid sidan om och drar
sin kraft ur bade ordning och kaos.

20

Mediretimde

Medvetandets vig, eller sjidlens vidg om man sé vill,
innefattar de tre magiskolor som har utvecklats ur
drakmagin: mentalismen, illusionismen och symbo-
lismen. Ménniskor och alver dr inte drakar och har
inte dessas medfodda kapacitet. Sjdlens vdg handlar
om en medveten kontroll av psyket, och ddrmed
dven kroppen, ndgot som ses som underordnat med-
vetandet.

BYid sidem om

Det finns ytterligare tva skolor: alkemin och stav-
magin. Alkemin dr egentligen inte en magivig pé sé
sdtt att magikern préaglar sin sjdl och sin kropp med
psykiska monster, utan en metod, ett sétt att fram-
stdlla magi genom att utnyttja tingens inneboende
magiska egenskaper genom att blanda och behandla
dessa pa rétt sitt. Detta betyder att vilken magiker
som helst kan ldra sig alkemi utan att ndgra hinder
ldggs 1 vigen. Stavmagin utgdr fran ett medium,

staven, ddr magikern har bundit en stor del av sin
kraft. Genom detta medium kan han sedan dra

kraft ur alla de fyra aspekterna. Det mesta av den
ovriga magin dr oppen for stavmagikern genom det-
ta medium.

Hur defta yHrar sig praktisht

En magiker kan ldra sig andra magiskolor 4n sin
huvudsakliga, men med vissa begridnsningar. Inom
varje aspektgrupp kan man normalt skaffa sig FV
och besvirjelser till normal kostnad. Att hgja sitt FV
1 en skola 1 nigon annan grupp kostar vanligen dub-
belt s34 ménga erfarenhetspodng. Den dubbla kost-
naden giller inte besvérjelserna inom skolan, utan
enbart skolans FV — det svdra ligger ju 1 att anpas-
sa sig till ett annorlunda psykiskt avtryck.

Man kan redan fran borjan skaffa sig FV i flera
skolor, men en av dessa mdaste utses som magikerns
huvudskola och alla andra blir sekundéra skolor. Al-
la kostnader for FV utgdr fran detta val. Huvudsko-
lan d4r den som magikern har hogst FV 1. Om FV i
en sekundir skola stiger 6ver huvudskolan blir den
den nya huvudskolan. Alla ékningar av FV 1 den
fore detta huvudskolan beridknas direfter med ut-
gangspunkt frdn den skola som efter bytet riknas
som huvudskola.

Schema ¢ver mojliga och omajliga 6vergéngar:

* Ordning till kaos: omgjlig vég.

* Ordning till medvetande: dubbel kostnad.

* Ordning till liv: dubbel kostnad.
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e Kaos till ordning: omajlig vag.

» Kaos till liv: dubbel kostnad.

e Kaos till medvetande: dubbel kostnad.

* Medvetande till kaos: dubbel kostnad.

* Medvetande till ordning: dubbel kostnad.

* Medvetande till liv: normal kostnad.

e Liv till kaos: speciell begrinsning.

* Liv till ordning: speciell begridnsning.

e Liv till medvetande: normal kostnad.

Inom liv finns foljande begrdnsningar: en nekro-
mantiker kan gé till kaos for normal kostnad och till
ordning for dubbel (men med risk for att han kénner
sig tvingad att overge nekromantin, slé ett PSY-slag
for var femte FV han skaffar sig 1 en ordningsbun-
den skola, om slaget misslyckas avsvir han sig helt
frdn nekromantin och végrar utnyttja sin kunskap 1
dmnet); animisten kan gé till ordning for normal
kostnad och till kaos for dubbel (men med stora pa-
frestningar pd psyket, sld ett slag for PSY for var
femte FV 1 ndgon av kaosskolorna, misslyckas slaget
far animisten grava psykiska problem, sd grava att
det blir dags att sl fram en ny rollperson). Hixan
och stavmagikern dr begridnsade pa sd sitt att de
maste ha dubbelt s& hogt FV 1 sin priméra skola
som 1 ndgon annan.

Det gar inte att samtidigt ha FV 1 magiskolor ur
mer dn tvd aspekter. Maximalt antal som gir att
skaffa sig FV i dr alltsd sex stycken om magikern lar
sig alla tre 1 vardera ordning och medvetande. Inget
vanligt psyke éar tillrdckligt avancerat for att kunna
halla s4 mycket psykisk information i kroppen sam-
tidigt utan att bli knépp.

Cransfer och multiversum

De vise har genom seklerna debatterat och diskute-
rat hur universum ar uppbyggt. Den forhirskande
dsikten &r att det finns en odndlig méngd parallella
virldar. Dessa har sina egna naturlagar och utveck-
lingsvidgar. Tillsammans bildar de multiversum.
Multiversums ursprung ér oklart, men de flesta tror
att det sprang fram ur de &tta kinda elementarkal-
lorna, dir elementens essens finns. Det dr ur dessa
killor som multiversums energier flodar. I varje uni-
versum blandas de &tta kinda elementen i olika
proportioner, beroende pa avstdndet till elementar-
killorna. De flesta av dessa virldar ligger ungefir
lika 1angt frdn alla killorna, och liknar déirfor va-
randra nir det giller naturlagar och uppbyggnad.
Men nir man flyttar sig fran centralomradet blir

de virldar man kommer till alltmer avvikande. Né-
ra luftens och morkrets kiillor, och ldngt fran ljusets
och jordens, finns ett universum fyllt av luft, och 1
det svdvar en méngd smévéirldar, som en slags aste-
roider. Varelserna som lever dir maste skapa sig sitt
eget ljus genom magi, och de tar sig mellan asteroi-
derna genom att flyga pa olika sétt.

En annan virld, som ligger néira eldens och jor-
dens killor, och ldngt frin vattnets, morkrets och
koldens killor, bestdr av en enda gigantisk, torr och
vulkanisk plats, som i stort sett bara &r en 6ken.

Man kan nidrma sig elementarkéllorna, men man
kan inte né dnda fram till dem. I en elementarkilla
kan endast ett element existera, och eftersom allt liv
4r uppbyggt av en blandning av alla element inne-
bér det att en levande varelse forintas om den kom-
mer for nira en elementarkilla.

De olika vdrldarna 1 multiversum &ar avskilda
frdn varandra, men binds samman av det andliga
planet som genomtridnger dem alla. Det andliga pla-
net dr osynligt, och har inte volym som de egentliga
virldarna. P4 det andliga planet tycks alla avstdnd
vara forsumbara. Men det dr svart att veta. Manga
magiker har firdats genom det andliga planet, men
eftersom sidana firder genomfors utan att man
upplever ndgot av det andliga planet, vet ingen hur
det egentligen dr uppbyggt. Genom att fardas ge-
nom detta plan dr det mdjligt att ta sig frén en vérld
till en annan.

P4 detta sitt dr det maojligt for rollpersoner att
vara med 1 flera spelledares virldar. Men tidnk pé
att naturlagarna skiljer sig mellan dessa. Den magi
eller fairdighet som fungerar i en spelledares varld
behover inte alls fungera 1 en annans. Varje spelle-
dare bestdmmer sjdlv hur hans universum fungerar.
Tidsflodet kan ocksd skilja sig &t mellan olika vérl-
dar. Tiden kan lopa hélften sa fort 1 ett universum
jamfort med ett annat. Den tid som rollpersonerna
uppfattar subjektivt 16per dock alltid lika fort.

Det finns dven teorier om att det finns fler di-
mensioner eller existensplan, och att dessa utgor en
mycket fraimmande verklighet utanfor sjalva multi-
versums ramar. Dit hor bland annat Dodsriket, dit
de avlidnas sjdlar beger sig, och Kaos, varifran de-
monerna kommer. Det dr fruktansvirt svart att ta
sig ut ur multiversum till dessa plan, och det &r &n
svarare att ta sig tillbaka. Riktigt méktiga och kun-
niga (och mycket modiga) demonologer har emel-
lanét begett sig till demonplanen for att pa ort och
stille kunna forgora vissa demoner. Inte mycket ar
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kint om dessa "resor”’, annat dn att de &r oerhort
riskabla. I ndgra sillsynta fall har ndgon levande
nedstigit 1 Dodsriket och dtervint; Orfeus dr mest
kéind bland dessa.

Det krivs mycket stark magi for att kunna klara
forflyttningen frdn ett universum till ett annat inom
multiversum. Alla magiskolor lir ut en ritual som ger
formégan att gora det, dessutom ldr demonologin ut
en ritual som &r sédrskilt anpassad for demonjakt.

Minimagi

Det forsta den blivande magikern far ldra sig dr nag-
ra enkla manipulationer som inte frestar allfor
mycket pd novisens sjdlskraft. De riktiga besvirjel-
serna kostar ju PSY-poidng, en del av trollkarlens
egen sjil; en oldrd magiker kan d& litt forinta sig
sjdlv av misstag om han tillits borja med alltfor
miktiga formler. Magikerakademierna réknar for-
visso med ett visst svinn under utbildningen, men de
minimagiska formlerna hjilper till att minska detta.
Under sin fortsatta utbildning ldr sig noviserna fler
liknande smadbesvérjelser, och med tiden blir dessa
sd intimt sammanflitade med personens psyke att
han inte ldngre behover yttra dem, knappt tédnka pa
dem. Hos riktigt méiktiga magiker (betydligt mékti-
gare dn de flesta rollpersoner nigonsin kan hoppas
pa att bli) 4r dessa néstan helt omedvetna.

Ett exempel: nir han blir arg kommer en Oppna
att aktiveras och, vips, ett fonster oppnas och slip-
per in en kall vind. Om luften ute inte &r kall kyls
draget genast ned av en Kyla.

Magiker ar kidnda for att vara yrkesstolta, ndgot
fafanga effektsokare och exhibitionister; de dlskar
att demonstrera sin makt. De minimagiska besvér-
jelserna finns med 1 spelet for att hjdlpa till att ska-
pa en aura av makt och mystik runt en trollkarl. De
ir sdlunda avsedda att anvidndas ofta, ndstan som
en reflex. Genom att ldgga en eller ett par minimagi-
besvérjelser 1 samband med andra, storre besvérjel-
ser kan man uppna en lagom mystisk effekt.

Ett annat exempel: nir en animist ldgger en HE-
LA mérks inget annat dn att sdren sluter sig, vilket
forvisso dr effektfullt, men om han samtidigt anvén-
der sig av Ljusspel blir resultatet ndgot som far
dven den mest tvivlande att tappa hakan.

Maéanga av dessa smabesvérjelser kan man ldra
sig 1 de flesta skolorna, men varje skola har ocksé

ndgra speciella som hor samman med skolans in-
riktning. Nagra saker har de flesta gemensamt: de
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riknas som kvicka och de forbrukar inte nigra PSY-
podng att tala om. Om en spelare skulle {3 for sig att
anvdnda mycket minimagi, kan spelledaren dra av
en podng for var tredje besvirjelse eller s4, ett tag.
Vidare kan de som normalt paverkar bara en person
f4s att pdverka fler samtidigt, men di okar PSY-
podngforbrukningen drastiskt.

Minimagin krdver olika anstrdngning for att
kunna genomforas beroende pd hur skicklig magi-
kern dr. Det representeras pa foljande sétt:

Den som har FV 15+ i skolan till vilka minimagin
tillhor behover inte gora ndgra yttre athévor for att
f4 minimagin att fungera.

Den som har 25+ i skolan kan dstadkomma dem
nirmast omedvetet. Detta betyder att han inte be-
hover dgna dem ndgon uppmérksamhet.

Den allménna minimagin tillhér den skola 1 vil-
ken magikern har hogst F'V.

Magiska faremal

Att tillverka magiska foremal dr en komplicerad pro-
cess som kridver en mycket skicklig magiker. Alla
magiker, oavsett skola, kan tillverka magiska fore-
mal. For detta kridvs vissa mycket avancerade och
omfattande besvirjelser och ritualer. Dessa ldrs ut
av alla de olika magiskolorna. I féljande avsnitt inne-
fattar ordet besvirjelse dven symbolistens symboler.

Det foremal som ska bli magiskt fir inte innehal-
la jdrn i ndgon form. Magiska vapen och rustningar
ar normalt av brons, silver eller mithril.

Den eller de magiker som ska tillverka foremalet
maste dra sig tillbaka i total ostordhet for att kunna
utfora de olika komplicerade ceremonier som krévs.
En enda magiker behiover inte behérska alla delar
av processen. Det rdcker om de nérvarande
trollkarlarnas samlade kunskaper tdcker behoven.
Allting méste utforas noggrant och i rétt ordning.
Forst ska SIGILLen placeras och bestdmmas. Sedan
ska de erhélla de besvérjelser de ska innehélla.

Darefter vidtar den omfattande ritualen PER-
MANENS, som paverkar SIGILL. Sluthgen utfors
eventuella NEXUS eller LADDNING. Vid varje steg
1 processen méste den magiker som utfor steget gora
ett fardighetsslag. Misslyckas det &r hela det magis-
ka innehallet 1 foremdlet forstort, och man maste
borja om frdn borjan. Fumlar man med nigon be-
svirjelse maste alla de nédrvarande magikerna sl
ett slag pd snedtdndningstabellen. Dessutom for-
stors det foremal man haller pa att arbeta med.
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Sd hir gick det till ndr elementarmagikern Ro-
bustus Quf lade besvirjelserna i dtten Tirisholms
beromda stridshammare "Humlekotten” &t &dttens
huvudman, nddar Paladin. Hammaren har ett
bronshandtag och ett huvud av mithril, och smiddes
av méstersmeden Wulf. Det bestdmdes att vapnet
skulle forses med en BLANDNING E2, ndgot som
inte bara gjorde det till ett méktigt vapen 1 strid,
utan dven demonstrerade &tten Tirisholms strdlan-
de dra. Robustus borjade med att ldgga ett SIGILL
E2, med foljande wvillkor for utlosning av besvérjel-
sen: hammaren hdjs i luften och béraren ropar hogt
"for Tirisholm!”. Dérefter lades en BLANDNING E2

Om man skulle stanna 1 det hir ldget, som ar det
minsta som kriivs (SIGILL och BESVARJELSE) har
vapnet foljande egenskaper: nir innehavaren av vapnet
héjer det och ropar "for Tirisholm” utléses en BLAND-
NING E2 (som blindar alla utom béraren 1 1T4+1 SR).
Tva PSY-poéng dras frédn innehavaren vid tillfillet, ett
vardera for besvirjelsens tva effektgrader, sedan &r bé-
de BLANDNINGen och SIGILLet forbrukade.

Riddar Paladin var dock inte intresserad av ett
engangsverktyg, sa Robustus fortsatte med att ldgga
PERMANENS E4 pd Humlekotten. Nu kan riddar
Paladin anvinda besvirjelsen flera gdnger varje dag
(hans antal PSY-poidng delat med tvd) sd lidnge han
har poédng kvar.

<
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For att slippa anvinda sin egen PSY skulle man ,ﬂﬂagfnnher

kunna ldgga en LADDNING i vapnet. For att visa
sin djupa tacksamhet och lojalitet mot &tten Ti-
risholm beslét Robustus att offra permanenta PSY-
podng for att istédllet ligga ett NEXUS pd Humle-
kotten. Hammaren innehéller tvd besvirjelser: SI-
GILL och BLANDNING (PERMANENS riknas in-
te), vilket kridver tvd permanent offrade poédng for
4stadkomma ett NEXUS E2. A andra sidan kan nu
Humlekottens besvirjelse anvidndas hur manga
génger som helst 1 rask foljd — eller &tminstone tills
herr riddar Paladin blir alltfor hes av att skrika ut

sitt stridsrop.
For att tydliggora funktionen hos LADDNING,

NEXUS och PERMANENS négot ytterligare kan vi
titta p4 Robustus trollstav "Tdndstickan”. Téndstick-
an ir en decimeterldng stav av silverlind med en
onyx infattad i ena dnden. Staven &r forsedd med
ELD E10 och ELDVAG ES5, vilket forutsitter att det
finns tvd SIGILL om vardera tio och fem effektgra-
der. Nu kan staven anvindas en ging var for dessa
tva besvirjelser, och de drar sina PSY-podng fran den
som anvinder staven. En LADDNING E3 gor att be-
svirjelserna drar sina podng frdn denna istéllet. Tva
stycken PERMANENS (E10 och E5) gor att besvér-
jelserna kan utnyttjas flera gdnger (men de drar sina
PSY-poing frdn anvédndaren, som bor vara forsiktig
sd att han inte forintar sig sjdlv efter det att LADD-
NINGarna &r forbrukade). Ett NEXUS E4 kan for-
sorja bédda besvirjelserna och SIGILLen, sa att ett
obegrinsat antal ELD E10 och ELDVAG E5 kan lig-
gas utan vidare forbrukning av PSY-poédng for an-
vindaren. Notera att "anvidndare” inte nodvéandigtvis
4r magikern som lagt besvirjelserna.

m&giskzx sperialetfekter i
Ttreb Altor

I Ereb Altor forekommer tvd magiska fenomen som
kraftigt kan forstdrka eller begrdnsa en magikers
makt; maginoder och magistormar. SL bestdmmer
sjdlv ndr, var och hur de forekommer, och han kan
ddrigenom styra spelet dit han vill. Det rekommen-
deras att du visar mycket stor forsiktighet 1 anvén-
dandet av noder och stormar, eftersom de annars pa
ett otrevligt sdtt kan ruinera en rollpersons forhopp-
ningar.

Observera att det dr helt frivilligt att anvéinda
dessa regler.
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De magiska kraftfléden som finns i Ereb Altors uni-
versum kan inte utnyttjas i sin rena form av de hu-
manoida varelser som befolkar Ereb. Forst nir kraf-
tflodena stoter pé ett visst slag av materia, vanligen
bendmnt defluxer, kan kraften kanaliseras och bli
brukbar for en magiker. Man kan dérvid jimfora de
magiska kraftflidena med en ljusstrdle; den syns
forst ndr den lyser upp négot. P4 samma sétt lyser’
de magiska flédena bara nér de triffar de ogenom-
trangliga defluxerna, och de kan d& 'speglas’ av ma-
gikerna och ’reflekteras’ i den riktning magikern
onskar. Genom besvirjelserna kan magikern anvén-
da olika ’reflektorer’ s att ljuset’ far olika ’bryt-
ning’.

Naturligtvis kan man inte bevisa defluxernas ex-
istens annat dn genom forsok. Man kan jamfora de-
fluxer med elektronerna och protonerna i en atom;
de kan aldrig ses med blotta 6gat, men genom deras
elektriska laddningars inverkan p& omvérlden kan
man pavisa deras existens.

Man antar att defluxer finns overallt, eftersom
besvirjelser gir att anvdnda var som helst. Man har
dock mirkt att det pa vissa stéllen &r lidttare att lag-
ga magiska besvirjelser av en viss sort, och att det
pa andra stillen dr svarare. Det tar ocksa olika 1dng
tid att dtervinna sina magiska krafter beroende pa
var man befinner sig. Man antar att detta beror pa
att koncentrationen av defluxer dr olika hog pé olika
stéllen.

Erebs larde kallar de platser dédr koncentrationen
av defluxer dr sa mycket hogre d4n genomsnittet att
den inverkar pd besvirjelser for maginoder, och
man menar att deras forekomst beror pa tre fakto-
rer:
* Jordskalets tjocklek

* Jordskalets sammanséittning

e Klimatet

Det ar t. ex. allmént ként att det dr lattast att
anvidnda animistbesvirjelser om man befinner sig
pa samma nivd som havsytan, samtidigt som mot-
satsen giller for nekromantiska besvérjelser. Detta
kallas for det topomagiska fenomenet. ’Animism-de-
fluxer’ finns huvudsakligen nidra havsytan, medan
'nekromanti-defluxer’ mestadels finns p4d hoga hdj-
der och stora djup.

Koéldbaserade elementarbesvirjelser dr svarare
att anvidnda 1 varma klimat, och det ar svdrare att

lyckas med virmebaserade besvérjelser om man be-
finner sig i kalla klimat. Detta brukar bendmnas det
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klimatomagiska forhdllandet. Utan tvekan beror
detta forhallande pa kold- och eldgudarnas stindiga
kamp om herravildet 6ver Altor.

Likasd fungerar mentalistiska besvirjelser 1 re-
gel battre 1 bergiga trakter dn till havs och i1 omré-
den didr myllan dr tjock. Man anser att mentalis-
mens defluxer finns i jordskalets mineraler, och att
den dirfor ar liattast att anvidnda didr man har
mycket sten under fotterna. Detta brukar benimnas
det geomagiska sammantriffandet.

Htgeende

En maginod syns normalt inte, och kan bara upp-
tickas av verkligt skickliga magiker eller ’av miss-
tag’. De dr sd gott som alltid cirkelrunda, och deras
diameter varierar frdn bara ndgra centimeter upp
till ungefédr tio meter. Vanligtvis har de dock en dia-
meter pad ungefir tre meter. De riktigt stora noder-
na, de sd kallade meganoderna, har aterfunnits pa
ett tiotal platser runt om 1 Ereb, och man vet inte
riktigt om de &r enstaka, stora noder eller om det &r
flera stycken som ligger sd tétt tillsammans att de
samverkar.

De flesta magiker brukar pa nigot sidtt markera
platsen for en maginod om de finner en; med en ru-
na pa en sten, med nigra kvistar som lidggs i ett spe-
ciellt monster, eller genom att rista in dess position i
en tridstam.

Man har i vissa fall kunnat pévisa ett visst sam-
band mellan forekomsten av maginoder och ovanli-
ga naturfenomen. Ett trdd som vixer i nédrheten av
en mycket stark animism-nod kan t. ex. formas till
att likna ndgonting helt annat én ett trdd; personer
som begravs i1 nirheten av nekromanti-noder kan
bli gengdngare vare sig de vill det eller inte; blixtar
slar oftare ned 1 nédrheten av starka elementarma-
giska noder.

Maginaders verkum
Maginoder har tre allmént kinda effekter:

* Chansen att lyckas med en besvirjelse okar

* Besvirjelsen drar mindre kraft frdn magikern

* Man atervinner sina magiska krafter fortare
4n normalt

For att dessa effekter skall verka krdvs att man
befinner sig inom maginodens omkrets, samt natur-
ligtvis att noden &dr av rétt slag. Befinner man sig i
en nod av fel slag, minskar chansen, PSY-dtgdngen
okar, och det tar ldngre tid att atervinna PSY-poéng.
Alla dessa negativa effekter verkar i motsvarande

grad som de positiva.
En maginods styrka beror pa tvd faktorer: kon-
centrationen av defluxer och nodens storlek.

Spelderta

Nir det géller maginoder finns det ett par begrepp
man maste hdlla reda pa:

* Nodens storlek (NSTO). NSTO bestims genom
att man slar 2T10 och multiplicerar resultaten. Pro-
dukten blir sélunda ett tal mellan 1 och 100 och av-
gor nodens diameter 1 decimeter. Om man t. ex. slar
4 och 9 dr noden 4 x 9 dm = 3,6 meter i1 diameter.

* Nodstyrka (NSTY). Detta &dr koncentrationen
av defluxer i en maginod. Ju hogre NSTY, desto stor-
re verkan har den. NSTY bestims med 2T10 minus
NSTO 1 meter (avrunda nedit). Om noden ir 3,6
meter, och man slar 16 i NSTY, blir den slutliga
NSTY 16 -3,6 =12.

For att upptécka en maginod maste man komma
inom NSTY meter frdn den. Om magikerns PSY i
nodens magiskola dr hogre dn NSTY kan han upp-
tdcka den genom att lyckas med ett fardighetsslag i
den rédtta magiskolan (slas dolt av SL).

Exempel: En elementarmagiker som har 16 i PSY och
FV 10 1 Elementarmage kommer inom dtta meters av-
stand av en elementarmagisk nod med NSTY 8. Eftersom
magikerns PSY dr higre dn nodens STY, slar SL ett dolt
fardighetsslag © Elementarmagi. Om slaget lyckas upptiick-
er magikern noden; om slaget misslyckas uppticker han
den inte. SL slar nya slag var tionde minut som magikern
befinner sig inom dtta meters avstand fran noden.

Magistormar

Alla magikers stora fasa dr de s. k. magistormarna
som sveper Over Ereb med jamna mellanrum. Ingen
vet vad dessa fenomen beror pa, men en vanlig forklar-
Ing &r att det dr en slags 'urladdning’ av magisk energi
som sker pad detta sitt. En annan forklaring &r att gu-
darna med hjélp av stormarna uppritthéller balansen
mellan anvinda och oanvénda magiska krafter.

En magistorm kan bara upptdckas med hjilp av
en VADERFORUTSAGELSE. Den gir inte att upp-
tdcka med blotta 6gat, och man mérker ingenting
speciellt nir den drar forbi, forutom att det ar omdy-
ligt att anvinda besvirjelser under den tiden man
befinner sig 1 stormen.

[ nio fall av tio medfoljer vildsamma &skovéder
magistormarna. De flesta magiker flyr darfor undan
aska, eftersom de alltid kan missténka att det dr en
magistorm.
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TExempel pd remlige familtarisdjur
Falk Katt Kréka Markatta Réatta Uggla Orm

STY 1T3+1 1T4+1 1T3+1 1T4+1 IT3 1T4+1 2T4
STO 1 1 1 1 1 1T2 1T3
FYS 1T3 1T4+1 1T3 1T3+1 1T3+1 1T3 2T6
SMI 1T6+20 1T6+18 1T6+6 1T6+15 1T6+10 1T6+20 2T6+10
Forfl L1/F70 L14 L1/F40  L12 L8 L1/F40 L8
Vapen 2 Klor 1 Bett 1 Ndbb 1 Bett 1 Bett 2 Klor 1 Bett
Skada  1T2 1 1 1 1T2 1T2 1T4*
* Kan imnehilla gift med styrka 1-20.

Hardigheter

Falk: Flyga 19, Finna dolda ting 13. Utmérkt avstdndsseende.

Katt: Smyga 15, Gomma sig 12, Hoppa 12, Klédttra 12, Lyssna 12, Finna dolda ting 8,

Simma 10, Spara 7. Utmérkt syn dven 1 svagt Ljus.
Kraka: Flyga 14, Gomma sig 10, Finna dolda ting 11.
Markatta: Smyga 13, Gomma sig 12, Hoppa 15, Kldttra 17, Lyssna 10, Finna dolda ting 8.
Kan manipulera saker med "hidnderna”.

Ratta: Smyga 10, Gomma sig 15, Klittra 8, Lyssna 10, Finna dolda ting 8.

Uggla. Flyga 17, Finna dolda ting 13. Utmérkt syn dven i svagt ljus.

Orm: Spara 10, Gomma sig 14 (om ormen dr kamouflagefargad).

I Monsterbdckerna och i andra av Aventyrsspels moduler finns fler varelser som kan passa

utméirkt som familiarisdjur.

=

Spiritus familiaris

Alla magiker har den sérskilda formégan att kunna
ta en ande 1 sin tjdnst som familiaris. Denna ande
maste ta sin boning 1 en ointelligent varelses kropp
och besjila den.

Magikern maste utfora en sidrskild magisk cere-
moni for att locka anden till sig. I ett kéirl av rent sil-
ver maste han brianna tre galgortsblad och tre svart-
blisterrotter (se avsnittet om droger 1 Expert for de-
taljer, om du inte har tillgdng till Expert kan du ut-
ga fran att spelaren far tag pa oérterna hos den loka-
le orthandlaren). Nar anden kommer efter 1T4+1
minuter maste magikern ha ett djur redo som den
kan ta sin boning 1. For att besegla avtalet med an-
den méaste magikern permanent offra en podng PSY
till den. Anden har INT 1T6+8 och PSY 1T6+8. I 6v-
rigt far familiarisen djurets grundegenskaper och
fardigheter.

En familiaris tjdnar lojalt sin méstare tills denne
dor eller tills familiarisens kropp dor. Sedan ater-
26
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viander anden till sitt hemplan. Normalt kan en ma-

giker endast ha en familiaris i sin tjidnst vid en given
tidpunkt. Den kan fungera som magikerns kamrat,
spion och budbédrare. En familiaris kommunicerar
med sin méstare med en form av begrinsad telepat..
Néar de tvd har ogonkontakt med varandra kan de
konversera med varandra i tanken. Telepatin har en
maximal rdckvidd pa tio meter. Den kan ocks3 tala
sin méistares modersmél med FV B3. Men di dju-
rets strupe inte dr skapad for tal dr dess ord grotiga
och svarforstaeliga. En person som hor en familiaris
tala och som har FV B3 eller béttre 1 det sprik den
anviander forstdr vad den sidger om han lyckas med
ett normalt INT-kast. En person med FV B2 eller
lagre 1 spraket har ingen magjlighet att forsta.

En familiaris natur liknar dess méstares. En
ondskefull varelse betjdnas av en ondskefull familia-
ris, en godhjdrtad varelse av en trevlig. En familia-
ris fungerar som vilken annan intelligent varelse
som helst. Genom tridning och erfarenhet kan den
lara sig fardigheter som passar ithop med dess
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kropp. Anden har inga egna firdigheter med sig nir
den tar sin boning i djurets kropp. Den kan aldrig
ldra sig ndgon magi.

Chansen att en familiaris triffar med ett natur-
ligt vapen dr (STY+SMI+INT)% nér den &r ny.
Tréaffchansen kan sedan forbéttras genom erfaren-
het (och, 1 séllsynta fall, traning).

Skapa bidra
Vanliga héxor kan vélja att istéllet for ett vanligt fa-
miliarisdjur skaffa sig en bjdra. Med hjdlp av en
hixkonstbesvirjelse kallad SKAPA BJARA konstru-
erar hon sin tjdnare.

SKAPA BJARA fungerar inte pd samma sitt som
andra nitualer. Hdxan formar en kropp med hjilp av
olika garner, orter och hemliga saker som grodgalla
och fladdermusdron. I en ytterst hemlig ritual, som
maste genomforas under en natt d4 ménen &r full,
offrar hidxan tvd permanta PSY till sina gudar. Ef-
tersom bjdran inte borjar som ett djur har det heller
inte ndgon begridnsning i livsldngden. Nir hixan
dor faller helt enkelt bjdran samman.

Ritualen har inget skolvédrde och behover inte 14-
ras in. Den lyckas alltid eftersom gudarna har ett
finger med 1 spelet.

Bjdran brukar ha 1-2 STO, beroende pi kon-
struktion. Den anvénds for att 6verfora besvirjelser
(fungerar som ett alltid aktivt SIGILL E1) och for
stolder, men dven for snabb kommunikation héxor
emellan.

STY 1T2+1
STO 1-2
FYS 2T6+10
SMI 1T6+18
INT 5

PSY 1T8+6

Forflyttning: L20
Naturligt skydd: pga dess storlek minskas alla
attacker mot den med 6

Naturligt vapen: 1 Bett, GC 10, Skada 1

IMagisha varelser

Elementarmagikerna har upptéckt att det finns mer
dn elementarer att tillkalla fran elementarplanen.
Det existerar ndgra typer av intelligenta varelser
som man kan frammana med hjilp av vissa varia-
tioner p4 FRAMMANA/SKICKA BORT-besvirjel-
sen. Sdlunda infors foljande nya besvirjelser:

FRAMMANA/SKICKA BORT SKUGGBEST
FRAMMANA/SKICKA BORT ELDHAST
FRAMMANA/SKICKA BORT FROSTVARG
FRAMMANA/SKICKA BORT DJINN
FRAMMANA/SKICKA BORT LJUSFAGEL
FRAMMANA/SKICKA BORT JORDBAGGE
FRAMMANA/SKICKA BORT VATTENVAG

For dessa besvérjelser géiller samma skolvirde och sko-
la som for FRAMMANA/SKICKA BORT ELEMEN-
TAR. Déremot dr besvérjelsens varaktighet S/4 dygn.

Man slar inte tdrning for att faststilla den ma-
giska varelsens grundegenskaper, utan de dr bero-
ende av vilken effektgrad varelsen har. De viirden
som anges hér giller for varelser av forsta effektgra-
den. For varje extra effektgrad okar STY och STO
med tva poéng, medan de ¢vriga grundegenskaper-
na forblir ofordndrade.

De magiska varelserna har ingen FYS och de pa-
vekas inte av gifter, somn, rddsla och sjukdomar. De-
ras KP ar (STY+STO)2. Nir en magisk varelse ir
nere i noll KP dr dess kropp 1 vérlden forstord och
varelsen tvingas fly tillbaka till sin elementkilla.

De magiska varelserna riknas som intelligenta
och de dr ungefir lika kloka som en normal ménni-
ska. Deras drivkraft ar att forsoka oka sitt elements
utbredning och makt sd mycket som mdjligt i den
varld didr de befinner sig. Sdlunda samarbetar en
magisk varelse endast med den frammanande magi-

kern under forutsdttning att de tvd har éverens-
stdimmande intressen.

Shugghest

En skuggbest dr en typ av morkerelementarer som
uppenbarar sig som en ca fem meter ldng och tre
meter hog, diffus skepnad, bestdende av fortitad
skugga. Den liknar vagt en sabeltandad tiger. Nir
en skuggbest befinner sig 1 morker kan den inte ses
med hjdlp av Finna dolda ting. Ddremot kan man
ana dess nirvaro med hjilp av Upptécka fara.

Hemvist: varierar
Vanlighet: mycket sdllsynt
Antal: 1
Grundegenskaper

STY 30 SB  2T6
STO 35 KP 33
FYS 0

SMI 25

INT 10

PSY 12

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Naturligavapen GC Skada Hemvist: varierar
1 Bett 11 1T10 Vanlighet: Mycket sillsynt
2 Klor 11 1T6 Antal: 1
Naturligt skydd: 0 Grundegenskaper
Forflyttning: .20 STY 40 SB  2T6
Fardigheter: Smyga 19 STO 35 KP 37
FYS 0
ftInhist SMI 25
Eldhésten hédrstammar frdn elden. Den liknar en INT 10
eldrod, ddel springare vars péls bestir av lammande PSY 12
lagor. Detta medfor vissa problem; en eldhiist kan Naturligavapen GC Skada
mycket ldtt skada levande varelser eller antinda 1 Bett 9 1T4 (ingen SB)
brinnbara saker den rédkar komma &t. Det dr méjligt 2 Hovar 11 1T6
att rida en eldhést, under forutsittning att ryttaren har ~ Naturligt skydd: 0
skyddat sig med ldmpliga besvirjelser. Forflyttning: L.36
T : — <2  Fardigheter: Uppticka fara 15

Hrostitarg

Frostvargen hdrstammar fran kélden. Den visar sig

som en jattelik, helt vit varg. Till och med dess 6gon
| dr helt vita. Frostvargens sparstidmplar ticks av
rimfrost. Frostvargen kan bldsa ut en strom av su-
| perkall luft genom nésborrarna. Luftstrémmen bil-
. dar en strdle som &r ca tio cm i diameter och som
har en riackvidd pd fem meter. Den varelse som trif-
\

fas far skada. Inga rustningar erbjuder négot skydd.
Déaremot kan SL lata skadan minskas av tjocka kli-
. I | der (mellan ett och fyra poing).

@t N\ | Hemvist: varierar

) R | W40 N\ 8 | Vanlighet: mycket séllsynt

i) R I | Grundegenskaper

STY 40 SB  2T6
STO 25 KP 33
FYS 0
SMI 30

P 3 NN MY 2 . PSY 12
)WY N8Bl || ) Naturligavapen GC Skada

' > MW /) k& 1Bett 14  1T8
1 Luftblés 19 2T6 (ingen SB)
R bl Naturligt skydd: 0
25\ - Forflyttning: 1.28

1 et P Fardigheter: Upptécka fara 15, Spéra 12

B Djinn

I, Djinnen hor till luftens element och visar sig som en
liten, rokfylld tornado. Den kan ocksé anta en vagt

- | ménniskoliknande form. Djinnen kan inte fororsaka
' ndgon skada i sig. Ddremot kan den bldsa omkull

\/ONY JARWICHE 199°
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nagon. For att lyckas med detta méste djinnen sve-
pa sig runt sitt offer och forsoka 6vervinna dess STO
med sin STY. Lyckas forsoket kastas offret ivig
2T10-STO rutor (rdkna negativa virden som noll)
och faller omkull.

Djinner kan inte skadas av vanliga vapen. Dére-
mot kan de skadas av magi eller magiska vapen.

Hemvist: varierar
Vanlighet: mycket sillsynt

Antal: 1
Grundegenskaper
STY 30 SB 1T6
STO 20 KP 25
FYS 0

SMI 40

INT 10

PSY 12

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: F60

Fardigheter: Finna dolda ting 19, Smyga 13

Ljustigel

Ljusfageln tillhor ljusets element och den uppenba-
rar sig 1 form av en enorm oOrnliknande fagel som
stralar av ett starkt vitt ljus. Ljuset gor att man inte
kan urskilja mycket mer dn figelns konturer och se
dess rodglodande ogon. Ljusfageln forflyttar sig med
vingarna som en vanlig figel men kan ocksa pé
grund av storleken pd vingarma glidflyga mycket
ldngt och dven halla sig helt stilla 1 luften om vin-
darna ar tillrdckligt starka. Ljusfageln lyser normalt
upp en yta av sin STOx5 meter men har dven en for-
mdga som motsvarar besvirjelsen BLANDNING.
De som ser ljusfidgeln nir den gor en sddan attack
maste klara ett svart PSY-slag eller bli blinda11T10
SR plus att de efter den tiden har —10 1 CL pa alla
fardigheter dir man anvidnder synen och har halv
forflyttningsformdga under ljusfigelns STO antal
SR. En blind varelse behandlas som om den befann
sig 1 morker. Ljusfigeln kan bara anvinda BLAND-
NINGSsattacken varannan SR och hogst fem géng-
er per dag. En ljusfigel kan inte skadas av eld eller
blixtbesvirjelser och pdverkas inte av magi — eller
annat — som bldndar.

Hemuvist: varerar
Vanlighet: mycket sidllsynt
Antal: 1
Grundegenskaper

STY 30 SB  1T10

STO 20 KP 25

FYS 0

SMI 35

INT 10

PSY 12

Naturligavapen CL  Skada
BLANDNING 20  Spec

2 Klor 13 1T6

1 Bett 9 1T6 (halv SB)

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: F60/L5
Fardigheter: Finna dolda ting 17, Uppticka fara 15

Jordhagge

Jordbaggen hirstammar fran jordens element. Den
ser ut ungefdr som en gigantisk skalbagge, och be-
star helt av fast jord, sand eller lera som faller av i
smastycken da jordbaggen ror sig. Baggen har
mycket kraftiga mandibler och klor som den anvin-
der 1 strid, men de &r dock inte dess farligaste va-
pen. Den kan nidmligen spruta ut en mycket kraftig
strdle pa 1-2 decimeter 1 diameter av hiart samman-
pressade sma jordklumpar pa ett maxavstind av tio
meter. En jordbagge har fem sddana laddningar och
det tar en dag for en laddning att &terbildas genom
att 10s jord pressas samman i jordbaggens mage.

Om en motstédndare skulle fi en laddning i an-
siktet maste han klara ett normalt SMI-kast for att
inte fa jord i 6gonen. Skulle han misslyckas kan han
inte gora annat dn att forsoka pillra ut jorden ur si-
na svidande 6gon nédsta SR.

En annan av jordbaggens formagor &r en sorts ka-
meleontegenskap. Den kan, nir den befinner sig i en
miljé som bestdr av jord, sand, lera eller liknande, 4nd-
ra sin kropps farg och hardhet for att smilta in 1 mil-
jon. Baggen kan ocksa blixtsnabbt, pd en SR, griva ner
sig 1 mjuk sand och técka over sig och ser da pa av-
stdnd bara ut som en stor sandhog. Eld och eldbesvir-
jelser kan bara tillfoga jordbaggen halv skada.
Hemvist: varierar
Vanlighet: mycket séllsynt
Antal: 1
Grundegenskaper
STY 40 SB  2T6
STO 30 KP 35
FYS O
SMI 20
INT 10
PSY 12
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Naturligavapen CL  Skada
1 Bett 12 1T8

2 Klor 12 1T6

1 Jordsprut 10 1T10

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: 1.20

Fardigheter: Klittra 19, Spara 16, Gomma sig 2
(19 1 miljoer av lera, jord, sand, grus och liknande)

Bttenindg

Vattenvagen dr vattnets magiska elementarvarelse.
Den visar sig i form av en mycket stor vattenpil som
forflyttar sig och ror sig som en havsvig. Eftersom
vattenvagen dr magisk avdunstar dess vatten aldrig
pa ndgot sitt och den kan darfor rora sig pa land.
Vattenvdgen kan naturligtvis ocksd befinna sig 1
vatten och dér blir den néstan osynlig. Man kan da
inte se den med Finna dolda ting men man kan kén-
na dess nidrvaro med Upptdcka fara. Vattenvdagen
anfaller genom att med stor kraft kasta sig rakt
mot, eller kasta sig ovanfor och sedan falla ned p4,
sin motstdndare. En motstdndare som inte &r forbe-
redd pd en sddan attack maéste klara ett vanligt
SMI-slag eller fi en kallsup som gor att han inte
kan gora annat dn std och hosta och himta andan
ndsta SR. Om vattenvagens attack lyckas kan den
dessutom ha kastat omkull sin motstindare, detta
om den med sin STY o6vervinner motstdndarens
STO. Eftersom vigen inte dr sdrskilt fast tar den
bara halv skada av vanliga vapen, men magiska va-
pen och magi skadar som vanligt. Vanlig eld kan in-
te skada vattenvagen, den slidcks bara, men ELD
skadar om ELDens effektgrad évervinner vattenva-
gens. Néar vattenvagen forflyttar sig gor den det med
sma vagrorelser forutom 1 nedforsbacke da den bara
rinner fram. Vagen kan ocksi gora hoga hopp ge-
nom att kasta sig upp i luften med stor kraft. En
vattenvdgs massa héalls inte alltid helt ihop — nér
den strider, hoppar och liknande flyger naturligtvis
droppar hit och dit. De forlusterna tar vattenvagen

igen genom att ta upp det vatten som finns 1 luften
omkring den.

Hemvist: vanerar
Vanlighet: mycket sillsynt

Antal: 1
Grundegenskaper
STY 40 SB  2T6
STO 35 KP 37
FYS 0
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SMI 20

INT 10

PSY 12

Naturligavapen CL  Skada
1 Slag 12 1T6

Naturligt skydd: 0
Forflyttning: 1.10/S20
Fardigheter: Upptéicka fara 15, Hoppa 19, Simma B5

Shaulkortleken

Ar 389 eO stapplade en svart skadad man vid namn
Shaul Namboth in p& S:t Grendels kloster i en liten
stad 1 Efaro. Han blev genast omhéndertagen av
klostrets munkar, men dog innan han hunnit berét-
ta vad han hade varit med om. I hans bagage fann
munkarna tjugo tunna skivor av sten. Klostrets ab-
bott, Klausul Kovermikus, borjade genast underso-
ka skivorna som alla var prdglade med olika bilder
och monster. Efter ett halvars intensiva studier in-
sdg han att skivorna var ett instrument som kunde
forutspa framtiden. Han gjorde vaxavtryck av dem
och skickade dessa till exarken 1 Ekeborg for att visa
sin upptdckt. Medan han védntade pa svar passade
han péd att tillverka tva uppséttningar papperskopi-
or av stenskivorna. For att sdkra originalen lit han
mura in dem 1 ett lonnfack. Han gav den ena kopian
till sin gode vén, munken Alfons Benevox, och talade
om for honom var originalen fanns gomda.

Svaret frdn Ekeborg kom efter ett par méanader i
form av Ljusa handen. Klausul rannsakades, och nér
man fann en uppsittning av kopiorna och en méingd
anteckningar med hans handstil 1 scriptoriet filldes
han for kitter. P4 virdagjdmningen brindes Klausul
och fyra andra munkar som hade haft med stenplat-
torna att gora till dods och klostret 6vergavs.

Alfons Benevox lyckades emellertid undkomma
Ljusa handens soldater och flydde med sin uppsétt-
ning kort till Arkhaz 1 Krun. Dir ¢verlimnade han
korten till Shaza Sahivann, en trollkarl 1 Ordo Magi-
ca (en krunsk magikerorden inriktad pd magiska
studier). Tyviarr lyckades Ljusa handen spara upp
och morda Alfons innan denne hann avslgja var ori-
ginalen fanns gomda.

Shaza Sahivann experimenterade fram en metod
att anvidnda korten till spAdomar och lit tillverka
fler uppsédttningar som overldts 4t andra magiker

och spamén. Idag dger var och varannan spakunnig
en shaulkortlek.
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Spdmannen
Forutsédttningen for att kunna anvidnda en shaul-
kortlek &r fardigheten Spa i kort.

3n& i hort

Typ: LAR
Grundegenskap: INT
Kostnad: 4

BC: 0

Nér en spdman ska spd en kund séitter han sig mit-
temot denne med ett bord emellan. Kunden stiller
en frdga som han vill ha besvarad och spdmannen
blandar korten i det att han koncentrerar sig. Sedan
ldgger han upp korten pa bordet. Korten talar alltid
sanning. Svarigheten ligger 1 att tolka dem ritt.
Forst nu ska SL sla ett dolt FV-slag och jamfora re-

sultatet pd nedanstdende tabell:
Resultat Tolkning
Fummel Spamannen kan ge detaljerad infor-

mation som visar sig vara helt osann

Misslyckat ~ Spdmannen kan ge vag information
som dock visar sig vara osann

Lyckat Spamannen har tolkat korten rétt men
kan endast ge vag information

Sarskilt Spamannen har tolkat korten rétt och kan
ge nagorlunda detaljerad information

Perfekt Spamannen har tolkat korten ritt och
kan ge detaljerad information

Rartuppliggning

Olika spdmén har olika séitt att ldgga upp korten
ndr de spar. Det enklaste dr att dra ett enda kort
som det overgripande spakortet och eventuellt an-
vianda andra kort for att fortydliga detta. Dessa
ldggs gédrna i en ring eller i strélformation runt det
forsta. Pa frdgan "Kommer négot intressant att hin-
da mig inom en snar framtid, och 1 s fall vad?” kan
SL t ex ldgga upp kort nr 12 (Tiggaren) omgivet av
kort nr 9 (Riddaren), 4 (Kirleken), 1 (Déden) och 17
(Luna) och tolka uppldggningen pé foljande vis:

"Snart kommer du att méta en ung adlig kvinna
som ber dig om hjélp. Hon &r i fara och om du hyél-
per henne sétter du livet pa spel, men du kan samti-
digt vinna hennes kirlek.”

En sd detaljrik spAdom krédver dock ett perfekt
slag for att vara sann.

SL kan ocksd anvédnda sig av en flerkortsupp-
laggning dér kortens placeringar har olika betydel-

se. Det forsta kortet kan vara en beskrivning av
kunden, det andra kundens bakgrund, det tredje
kundens livsmal, det fjirde hans omedelbara fram-
tid, och s vidare.

Rollspelstips

Du kan anvénda korten pé tva olika sétt. Antingen
kan du "spela érligt” eller preparera korten i forvig.
Om du anvinder det forsta alternativet sldr du ett
dolt FV-slag i firdigheten Spa i kort for spdAmannen.
Beroende pé om slaget lyckas, misslyckas, blir per-
fekt eller fumlas, samt p& dventyret som du leder
kan du ge dina spelare limplig information. Ibland
ar det latt att forutsdga rollpersonernas handlingar
och dd kan du latt tolka korten si att spddomen
stdimmer Gverens med dventyret.

Tyvérr kan man aldrig vara nog sédker. Vaga spa-
domar &r att rekommendera. Du kan i nodfall stop-
pa in en hidndelse som stimmer in pd spiddomen.
Denna metod ldmpar sig bést nér den spédde stéller
en vagt formulerad friga, som t ex: "Hur ser min
ndrmaste framtid ut?” Vid fradgor som: "Var kan vi
finna den forsvunne adelsmannen?” rekommende-
ras preparerade kort. Skulle den forsvunne adels-
mannen 1 exemplet vara kidnappad av banditer och
nu ligga bunden i killaren under en spelhdla, och
forutsatt att spAmannens FV-slag lyckas, kan du t ex
dra kort nr 2, T4arningen, och ge ldmplig information
at rollpersonerna.

Rortens tolkningar
1. Diden

Ddéden dr den makt som tillintetgor till och med den
fullkomlige och den till synes odddlige. Den ger frid
at trotta sjdlar och forenar dem med kaos dir de
aterskapas till nytt liv. Doden sammanbinder full-
komlighet och aterfodelse och sluter ddrmed livscy-
keln. I spdsammanhang knyts Doden till dod, av-
brott, frid, tystnad och morker.

2. Raos

Kaos ar alltings ursprung och raka motsatsen till full-
komligheten. Déri fods allt liv, alla idéer och allt téin-
kande. Allting som kommer ur kaos dr neutralt, men
ocksd vildigt lattpaverkbart. Kaos dr alla spelares
kort. Det star for chanser, oberdknelighet och for-
virring. Kortet kan ocksa ha att gora med ond magi.

3. Frestaren

Frestaren forsoker distrahera minniskan och leda
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henne pa villovdgar. Den vicker kinslor, tar éver
och styr ménniskan och gér henne svag. Frestaren

kan forgora fornuftet helt och for med sig tanklos-
het, ondska, rus, vald och ond magi.

4, Rarleken

Kirleken ér den forsta kénsla som drabbar ménni-
skan. Den dr ocksd den mest forédande for sinnet.
Till kédrleken associeras skonhet, harmoni, fred,
fruktbarhet, liv, lust och glddje.

3, Hautet

Hatet dr relaterat till kéirleken och kan bara upphi-
vas om kirleken sjdlv upphévs. Krig, himnd, seger
och forlust 4r knutna till hatet.

b. Draken

Draken symboliserar styrka, makt och rikedom.
Dess flygformaga dr dven relaterad till luftens ele-
ment. Girighet hor samman med detta kort.

7. Mannishum

Ménniskan representerar ofullkomlighet och naivi-
tet. Djuren omkring henne symboliserar hennes dju-

riska, morka sida. Hon forknippas med okunnighet,
trots och starka kinslor.

8. Ttnhidrningen
Enhérningen dr den uppoffrande och osjilviska. Det
dr den goda kraft som alltid griper in och skipar
rdattvisa for sin utvalde skyddsling. Enhérningen
sammankopplas med godhet, tur, lycka, uppoffran-

de, oskuld, l6ften, god magi och ljusets element.
g. Riddaren

Riddaren &r den goda 6verheten. Han dr den upplys-
te despoten, den starke hjilten och den rittvise do-
maren. Riddaren forknippas med 6dmjukhet, ledar-
skap, popularitet, mod, hjilteskap, beskydd, styrka
och jordens element.

10. Tisnaren
T)dnaren dr den lojala undersaten, den pélitlige vinnen

och den trogna hustrun. Kortet star for lojalitet, tilltro,
trohet, obrutna l6ften och eder, glddje och harmoni.

11. Myran

Myran dr den uthdllige som aldrig ger upp, hur
odndligt allting kan kéinnas. Myran representerar
flit, uthallighet, hopp, tdlamod, tro och sjidlvkontroll.

12. Tiggaren
Tiggaren dr den nodstéllde som ber om hjilp. Kortet
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kan betyda fattigdom, trdngmal, problem, lidande,
sorg, ndd, hunger, pladgor och sjukdom.

13. Ldraren

Léraren dr den fornuftige och ldrde som alltid har

ett svar pa alla fragor. Lararen symboliserar vishet,
gjdlviortroende, kunskap, erfarenhet, fornuft, forstés-
else och nyfikenhet.

14. Profeten

Profeten &4r den som pd uppdrag av hogre makter
forkunnar deras ord. Profeten forknippas vanligen
med forstdelse, inspiration, religion och hogre mak-
ter, men inte nédvandigtvis goda sddana.

15. Ben mediterande

Den mediterande dr den som tar avstind fran sinne-

vérlden for att fordjupa sig i sitt inre. Kortet innebér
stabilitet, psykisk helhet, stridnghet, stillhet, mild-
het, tdlamod, blyghet och inre frid.

16. Himlairalisret

Himlavalvet symboliserar mystik och storslagenhet.
Det associeras ocksd med hopp, framgéng 1 kérlek,
tur, magi, insikt och ljusets element.

17. Tuna

Luna stér for morker, natt och dunkla sinnen. Kor-
tet dr for det mesta negativt och medfor fara, miss-
tag, brottslighet, ondska, illusioner, fornedring, kol-
dens och mérkrets element. Det kan ocksa represen-
tera drommar och fantasier.

18. Bolen

Solen star for tillvarons positiva faktorer. Den &r
framgéng, lycka, fornojsamhet, upplysning, tillfreds-
stillelse, eldens, vdrmens och ljusets element.

19. Nyckeln

Nyckeln Gppnar dorren till den eviga ordningens
portar bakom vilka vare sig liv eller dod existerar.
Kortet star for uppnddda mal, hopp, andlig energi,
magi, triumf och utveckling.

20. Pendeln

Pendeln &r tiden. Den star for gudomlighet, perfek-
tion, fullkomlighet, avstannande, evighet, tid, aterfc-
delse, salighet och 6verménsklighet.

Auentyrside
Vem var egentligen Shaul Namboth? Vad gjorde han
1 Solunas djungler och hur hade han fatt tag pé
stenplattorna? Ett dventyr kan borja med att roll-
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personerna far hora om de mystiska omstéindighe- .ﬂﬂcniuli‘am
terna runt shaulkortens upptéickt. De kan hitta Al- FLYGA ORADD
fons Benevox skelett i Arkhaz och anvénda besvir-  gaAnNSYN SNUBBLA
jB]SEIl TALA MED DOD for att forhéra den déde om TELEPORTERA
var stenplattorna finns. Kanske kan de med hjéilp
av plattorna spara deras ursprung? Wus ionism
SKRIK
,ﬂF[ztgfzh orell Harmonism
Hér presenteras ett system for hur man kan genom- OVERROSTA
fora en magisk duell mellan tva trollkarlar. For det- 9 ¢ :
meniarmant
ta slar man fram en rollperson som vanligt med alla :EEI;PLOSION S FROST
grundegenskaper utom PSY. Direfter bestdmmer
man sig for ett visst antal podng som man far kopa Animiﬁm
besvirjelser, skicklighetsvirden, FV och PSY for, till HELA NEDKALLA ASKVIGG
exempel 150 podng, men den summan dr ndgot man . .
enas om fran tillfille till tillflle. Allméinmr besisirjelser

Reglerna dr sddana att varje spelare kan kon-
struera sin magiker pd egen hand innan det hela
kommer till skott. Forhoppningsvis kan de vara till
hydlp for nyborjare att ordentligt fa ldra sig hur be-

ANTIMAGI (Obs! 5 SR varaktighet!)

Varje besvirjelse kostar s manga poidng som sitt
skolvirde. ANTIMAGI som har skolvirde 6 kostar

svirjelsekastandet fungerar. foljaktligen sex podng. Podng méste dven séttas un-
dan for att skaffa ett FV i skolan som é&r lika med
5fgg 1 skolvirdet for den svaraste besvérjelsen. Magikern

antas ha en stav for att ldgga stavmagiska besvir-
jelser och forberedda symboler med sig.

Steg 2

Varje spelare viljer fritt (och skriver ner 1 hemlig-
het) bland foljande besvérjelser:

5 gmhnltam: . Spelaren méaste dven avsidtta ett antal podng pa
FORSVAR OSAKERHET skicklighetsvirden for de besvérjelser han har valt.
STOPP Han kan ldgga hogst tio podng per besvirjelse men

5 bk . far dessutom sld 1T6 for var och en och adderar tir-

magt ningskastet till de podng som avsatts for skicklig-
BLIXTNEDSLAG ~ BLODREGN hataviiedat:
ELDVIRVEL FORINTELSE
JORDBAVNING ~ SFAR Steg 3
SPINDELVAV STAVORM Mellan 5 och 20 poidng méste anvindas till magi-
ASKKNALL kerns PSY. Nir spelaren har bestimt sig for hur
mycket han vill spendera pd detta sldr han 2T8 och

Spiritism adderar resultatet for att fi veta hur manga PSY-
MENTAL ATTACK SJALAFORVITTRING podng han kan anvidnda under duellen.

Ristmagi Steg 4
GASTSKRIK KOMMANDO Spelarna véljer varsin tennfigur (forslagsvis méalad)
LJUDSTYRKA ROSTPROJEKTIL och placerar den i1 varsin dnde av den magiska are-
TRYCKVAG nan som foljer med 1 boxen. Déarefter borjar trollkar-

. larna forbereda sina forsta besvirnelser...

Nekromanti
DEFORMERA ~ FORTVINAEXTREMITET — &g
G‘..ﬁs MOLN LIVSUTTOMNING Besvirjelsekastandet kan ske pa ett av foljande tva
RADSLA sitt:
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1) Lotta om vem som borjar. Denne talar om vilken
besvérjelse han kastar forsta stridsrundan. Dérpa ta-

lar motstdndaren om vad han gor. Effekterna avgors
simultant. Sedan far magikerna i samma turordning
rora sig upp till 2 rutor (om de kan). Efter det talar de
om vad de ldgger for besvirjelser, fast nu 1 omvéind tu-
rordning, varpa de ror sig igen. Och s vidare...

2) Béagge spelarna skriver ner vilken besvirjelse
de ldagger och avslgjar det samtidigt. Effekterna av-
gors. Darpa far de flytta sig upp till tva rutor (om de
kan). Hogst PSY flyttar sist (han har det psykologis-
ka overtaget och avvaktar kallt). Ny besvérjelseom-
gang vidtar, och sa vidare...

Lagg méirke till att besvérjelser kastade samma
SR far effekt simultant, dock aktiveras defensiva be-
svarjelser alltid ndgot snabbare.

Segerisillkor

Den magiker som forst slds medvetslos, dor eller kom-
mer ner till sitt sista PSY-poéng forlorar duellen.

— = — e —— —

Durigs regler

Alla besvirjelser och allt besvérjelsekastande foljer
de normala reglerna s som de presenteras i det hir
regelhiftet med foljande undantag: Alla besvirjelser
anses vara kvicka oavsett effektgrad. En sak som
dock kan ignoreras dr maxantalet besvirjelser som
magikern samtidigt kan hdlla i minnet.

Det hér ér, forutom en typ av figurslagsspel, ett sétt
att lara sig hur olika besvéarjelser ska hanteras. Vil-
digt fA spelare kommer ndgonsin att arbeta sig ige-
nom hela besvérjelsehiftets alla formler, vilket gor
en magisk duell till en mgjlighet att skaffa sig smak-
prov ur andra skolor dn favoritskolan.

Ett varningens ord, dock: om spelkampanjen ér
sddan, att spelarna normalt inte vet vilka besvirjel-
ser som finns och knappt vet hur de som de kanske
bara har hort talas om fungerar, dr detta ett sétt att
effektivt ta bort den mystik som har byggts upp.
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Animism

Minsmanipulation

En animist fordjupar sig 1 livets mysterier. Pa detta
sédtt kan han fa insikt 1 de krafter som styr livspro-
cesserna och ldra sig att manipulera dem. Detta
skulle inte ge animisten formédgan att skapa eget liv,
detta dr forbehdllet hogre makter, men han skulle
kunna lédra sig att manipulera redan existerande liv-
sformer till sin fordel. Detta dr bakgrunden till hur t
ex minotaurer och stryparrankor uppstod. Hiar kom-
mer inte att presenteras ndgra exakta regler for hur
man kan fordndra varelsers utseenden, egenskaper
och beteenden; det vore tdmligen gagnlost att forso-
ka binda denna process med fasta regler. Det ar
béttre att varje spelledare sjilv utnyttjar idén till att
skapa de livsformer han finner 6nskvérda.

Riktlinjer
Spelledaren bor betdnka vissa saker nir det giller
livsmanipulation.

1. Livsmanipulation dr mycket svart. Rdkna med
att animisten behover ha minst Animism 25 for att
overhuvud taget ha tillrdcklig insikt 1 hur han kan
ga tillvaga.

2. Livsmanipulering &r inte en exakt vetenskap,
utan snarare en konstart. Det kridvs omfattande och
tidskrdvande experiment for att avla fram det ons-
kade resultatet. En livsmanipulerad varelse kan bi-
ra oonskade och ovidntade defekter som ibland &r
uppenbara och som ibland forst visar sig efter en tid.
Minotaurerna, vilka skapades efter mycket hart ar-
bete, visade sig besitta ovintade egenskaper och var
oanvidndbara for det syfte magikern hade.

3. Livsmanipulation krdver en stor anldggning
for forskning och experiment. Det kostar sdlunda en
hel del pengar. Eftersom animisten manipulerar ar-
vsanlag kan det ibland krdvas att man avlar fram
flera generationer av en varelse, ddr man i varje ge-
neration fordndrar en del av arvsanlagen.

4. Om en spelare vill 4gna sig at livsmanipula-
tion méste han avkrédvas en noggrann redogorelse
for hur han will fordndra en varelse och hur
slutresultatet ska vara. Sedan gor spelledaren en

neriglregle

I

bedomning for hur svart det &dr och avgor fran detta
hur stor chans han har att lyckas och vilka defekter
som kan uppsta. Det &r till exempel betydligt littare
att framstilla en bld hist dn att gora en hist till
kottdtare. Det forstndmnda kriver endast fordnd-
ring av péilsens pigment, medan det senare kriver
en fullstindig omkonstruktion av &dmnesomsitt-
ningen, matsméltningsapparaten och tandgarnity-
ret. Den enklaste formen av livsmanipulation ir att
forandra ett djurs storlek. Tank dock pa att en for-
storing ofta resulterar i vissa forsiamringar. Livsfor-
men blir l4tt klumpigare om den blir storre (SMI
minskar).

5. Man kan inte skinka intelligens 4t en ointelli-
gent varelse eller berdva en intelligent varelse dess
intelligens genom livsmanipulation. Intelligens och
sjdl ar gavor av storre makter &n en animist.

6. Livsmanipulation &dr fullstindigt oacceptabelt
for Tevatenu och hennes dyrkare. Ménga, oavsett re-
ligion, betraktar livsmanipulation som synd och ett
forgripande pd av gudarna fastlagda regler. Dérfor
dr en livsmanipulator en illa sedd gést i de flesta
samhéllen.

7. Nér det giller SLP-animister behover du for
det mesta inte bry dig om hur magikern har gitt
tillviga. Faststill helt enkelt det av dig onskade sl-
utresultatet for hans experiment och 1t det komma
in 1 kampanjen pa onskvirt sétt.

Tt xempel

Foljande manipulerade livsformer har vid olika till-
fallen observerats pd Ereb: minotaur, stryparranka,
fladdermus med giftbett, hund med talformaga, katt
med vingar och hést med sonar. Detta dr formodli-
gen bara en liten del av de mérkliga skapelser som
avlats fram av kunniga animister.

Inspiration

Livsmanipulation har skildrats av ménga forfattare
och ur deras bocker kan du fi uppslag. Av naturliga
skil har idén framst utnyttjats av science fiction-for-
fattare, men det ar for det mesta ldtt att fora over
deras pahitt till fantasymiljo. Forst var nog H G
Wells med Doktor Moreaus 0, vilken skrevs nir sek-
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let var ungt. Den har filmats flera gdnger. Boken
kan faktiskt konverteras till ett rollspelsdventyr. I
Silmarillion visar det sig att Morgoth dgnade sig at
livsmanipulation (detta ska dock inte tolkas som att
Morgoth var animist). Resultatet blev orcher, troll,
drakar och annat eldnde. I Jack Vances fyra bicker
om Tschai (finns pd svenska) och The Dragonlords
skildras olika former av manipulation av ménniskor

och vad det kan resultera i.
Solkristallerna

I spelarboken presenteras kortfattat Anderions sol-
kristaller, men dir antyds bara deras egenskaper, hiar
foljer en genomgang av alla deras egenskaper. Det
finns ndgra olika sétt att identifiera kristallens sanna
natur. Det gar med AVLASA MAGI (kristallen anses
innehdlla 20 effektgrader), men magikern far da bara
veta att det ror sig om en [irisin, inte vilka besvérjelser
eller formagor den innehaller. Ett lyckat svart fardig-
hetsslag 1 Kunskap om magi ger samma insikt. Man
bor dven kunna anvinda Kulturkidnndom (alver),
dven om det inte &r lika 6vertygande.

For att kunna ta kontrollen over kristallen maste
animisten meditera en vecka och sedan lyckas bade
med ett svart PSY-slag och ett normalt fardighetsslag
for Animism. Endast ett forsok per kristall dr tillatet.

Nir animisten véil har fatt kontroll 6ver knistal-
len kan han aktivera dess krafter om han héller den
1 handen och koncentrerar sig pa den. Kristallen
borjar da lysa med ett skarpt sken och drar samti-
digt fem PSY per SR frdn animisten. Krafterna ar
som foljer (alla kor igdng samtidigt): '

Lux solis: Det kraftiga ljuset fran kristallen sking-
rar morkret inom 50 meters radie. Inom 25 meters
radie dr det lika starkt som dagsljus och har dess ef-
fekter pd olika varelser, t ex troll och vampyrer.
2 Potestas vitae: Alla ododa som befinner sig inom
25 meter fran kristallen utséitts for en magisk at-
tack med PSY 40. Om attacken forhéxar en odod
exploderar denne i ett moln av stoft och ektoplas-
ma och forintas for evig tid. (Detta géller inte D6d-
sidngeln.)
3 Furor vitae: Alla ododa som befinner sig inom 25-
50 meter frén kristallen utsitts for en magisk at-
tack med PSY 40. Om attacken forhdxar en odod
flyr denne 1 fem minuter bort frin platsen. (Detta
giller inte Dodsédngeln.)
4 Repulsio necromanteia: Denna effekt drabbar
alla levande varelse inom 50 meters radie med FV
1 Nekromanti. De utsitts for en magisk attack
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med PSY 40. Om en nekromantiker forhéxas
drabbas han av en mental chock. Han ska omedel-
bart sld en gidng pd skridcktabellen med +10 pa
tarningen. Slutligen kan han inte kasta nigra be-
svérjelser eller anvidnda ndgon annan magi under
tva timmar.

Not: Kristallen attackerar varje odod och nekro-

mantikern en géng per SR.

ST -amimister

Normalt forknippas animister med det goda 1 vérl-
den: ldkande, vixande och liv. Spelledaren brukar
ménga gdnger anvidnda animister for att hela trasi-
ga rollpersoner eller for att forse spelarrollerna med
information infor d4ventyr. En sddan animist har lite
av Merlin eller Radagast over sig (t ex Serego 1
Marsklandet).

Men en helt annan approach dr att anvdnda ani-
misten som skurk. Det later kanske lite konstigt,
men vi kan hér presentera ett sétt att hantera detta
1 en kampanj. Tdnk dig en jatteméktig animist som
4r helt besatt av tanken att den rena, obearbetade
vildmarken ér det bésta tillstdnd en region kan be-
finna sig 1. Stédder, byar, jordbruk och andra utslag
av aktivitet fran intelligenta varelsers sida &r full-
stiandigt oacceptabla och maste utpldnas skonings-
l6st. Animisten allierar sig med vildmarkens varel-
ser, t ex kentaurer och wvilddjur, och startar ett
oforsonligt gerillakrig mot civilisationens varelser.
Sitt faste har animisten i en djup skog dér han ar
dold och svaritkomlig. P4 hans sida star skogens al-
la invénare, savéil djur som véxter. Animisten kan
ha skaffat sig specialformégor som inte ticks av de
normala spelreglerna utan som endast ar kinda av
SL. Dessa specialformdgor anviands inne i1 skogen
(detta kan jamforas med de formagor Sauron hade
inne 1 Mordor). P4 detta sitt kan du skapa en ani-
mist som &r en lika ruskig fiende som Haxméstaren
av Angmar och som kan ge upphov till en hel kam-
panj med méangder av olika slags dventyr.

Aemonolog;

Demoner ar vidsen som helt skiljer sig fran alla van-
liga varelser. Nar man skapar en demon ska man ha
detta 1 dtanke. Spelledaren kan ganska fritt bygga
upp sin demon, men det géller att gora det med ur-
skillning. Ge inte alla demoner samma f6rméagor.
Det 4r olikheterna som dr charmen med demonolo-
gin. Om du tycker dig sakna nigon komponent till
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din demon star det dig fritt att l:igga till den. Det
inte sd viktigt med att det ska finnas ett exakt

system bakom alla féormédgorna. Om en demon ex-
empelvis kan gd genom fasta foremal &r det du som

ska levandegora detta. Exakt hur det fungerar ar
mindre viktigt. Huvudsaken dr att du &r konse-
kvent. En demon kan vara liten och spenslig men
besitta de mest kraftfulla egenskaper och vice versa.
Men var noga med att inte ge demonen alltfor kraf-
tiga egenskaper. Det kan vara nog sa svart att mota
en "vanlig” demon.

Se till att ge de olika demonerna sédrdrag och spe-
cialiteter. Meningen ér inte att en demon ska kunna
uppfylla alla de funktioner som magikern ¢nskar.

Demoner har tillgang till magi. De gir utanfor de
vanliga magilagarna och behover inte ta hinsyn till
de olika magivdgarna, utan kan vilja och vraka fritt
mellan de olika formlerna. Tédnk pa att demonernas
natur inte passar s bra ihop med viss magi.

Ge demonen vidrden som kan vara rimliga och
som ger chans till misslyckanden. Beroende pa hur
miktig eller stark en demon &ar behover du ldgga till
en modifikation p& KONTROLLERA, FANGSLA
och SKICKA BORT DEMON.

e e ———

—— e ———— e ———— e e

= HE-sEs e T = e ey

Det star dig givetwvis fritt att vdlja om du will an-
vinda dig av enskilda besvirjelser for varje demon
eller den besvirjelse som beskrivs 1 Monsterboken 2.
Om du anvinder dig av det hir systemet stryks
Monsterbokens besvérjelser och system helt och
héllet. Magin bor bli betydligt intresantare om varje
demon maste besvérjas fram var for sig.

Typ Modifikation
Urgammal demon ca-5
Yngre demon ca 0
Elddemon ca +2
Smademon ca +6

Skolviardet pA FRAMMANA DEMON far ocksa sitt
virde beroende pa vilken typ av demon det ror sig om.

Typ Skolvdirde
Urgammal demon ca 15-20
Yngre demon ca 11-15
Elddemon cal1l-12
Smademon ca 5-8

De urgamla demonerna ar oerhort méktiga. De har
ofta en extrem fysik och besitter en mingd magiska
krafter. De har i regel en del egenheter betréffande
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utseendet. Det finns demoner inom denna kategori
som kan ta sig form av en mindre demon men som
dger alla de formdgor som hor till en urgammal de-
mon. Alla urgamla demoner har extrema PSY-vir-
den (ca 30-50). Demonférmégorna varierar, men de
har over lag ett stort antal.

De yngre demonerna har en fysik som &r ndgot
klenare. De har inte tillgdng till lika kraftfull magi
och heller inte lika mdnga demonférmagor.

Elddemoner dr generellt tva, tre gdnger starkare
dn en normalménniska och nigot storre till vixten.
De besitter {3 magiska krafter och demoniska for-
magor. Gemensamt dr att de dr helt okénsliga for
hetta och eld, vare sig det ror sig om naturlig eller
magisk sddan.

e s T S e p——— F—————

|'

it W

Smédemoner dr sméd, men inte sillan kan de va-
ra starka som en vuxen man. De dr begdvade med
formédga att kunna utnyttja enklare minimagi och
en del ldttare besvirjelser. Demoniska formagor som
Demonvomering, Fargfordndring och Demonisk an-
dedrikt dlskar dessa smé pldgoris att utnytt;a.

De ritualer som krévs for att frammana demoner
dr alderstigna. De bygger pad att blanda till olika
brygder, brdnna tillbehor och forma symboler. Det ér
ett minutiost arbete som kridver mycket tid. Var no-
ga med att inte anvidnda alltfor svirinskaffade till-
behor for varje formel.

Ritualens svarighet stiger vanligtvis i takt med
demonens typ och allmidnna méktighet.
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Bemonfirmigar

Shiljx [emmar frin Rropp
Demonen kan till exempel kasta sin arm efter né-
gon, med fullt fungerande formagor kvar i armen.

Andra form
Demonen kan valfritt &ndra form under en kort tid-
speriod. Alla virden behélls trots det nya utseendet.

Hargfardndring
Demonen &dndrar farg efter egen vilja och humor

Storlekskontroll
Demonen kan dndra storlek efter eget behag. Dock
minskar inte demonens vikt nir den blir mindre
utan den behéller sin massa. Alla andra grundegen-

skaper bestdr ocksa opdverkade.

Hesatta
Demonen kan overta en annan varelses kropp om
den Gvervinner dess PSY pa motstédndstabellen, och
tranger d4 undan dennes medvetande. Demonen
kan drivas ut med hjdlp av KONTROLLERA DE-
MON. Den atertar da sin ursprungliga form.

Bemonvomering
Demonen spyr ut en illaluktande, missfargad, rut-
ten massa som kastas ut 1 en konisk form (STY=me-
ter). Vomeringen skadar inte men kan filla folk till
marken och #r nist intill oméjlig att tvitta bort.
Lukten forfoljer en 1 flera dygn.

Bemonbesudling
Naturen runt om demonen (STO=diameter 1 meter)
besudlas och borjar dndra form till det groteska. Om
demonen stannar linge pd samma stélle dor all
vaxtlighet och jorden blir livlos. En demon med den-

na egenskap ar latt att spara 1 skog och mark.

Harlings [emmar

Demonen kan tillfalligt forlinga valfri lem STO an-
tal meter.

Bemongalenskap
De som vistas 1 demonens nérhet en ldngre tid (ett
dygn till en vecka) far vissa forstdndsrubbningar.
Den som vistas hos demonen under ldngre tid blir
latt ett lallande fan. Den magiker som kontrollerar
demonen berors inte.

Bemonspekirum
Ljuset runt om demonen bryts i1 en kaskad av alla
upptinkliga fiarger. Denna formdga &r stédndigt i
funktion. Spelledaren avgor hur stor omkrets De-
monspektrumet har.

Bemonish mdedriht
En osannolikt illaluktande och kviljande stank f6l-
jer pa varje utandning som demonen goér. Hela rum
kan bli obrukbara och tyger, papper och fargytor kan
missfirgas 1 extremfall.

Fummel och ofdrutsedda

stirningsmoment

Demonologin balanserar enorma krafter som oav-
brutet méste hillas under kontroll. Om en magiker
fumlar eller om ritualen blir utsatt for storningar
kan hindelserna uttvecklas 1 oanade riktningar. Om
rollpersonen fumlar med tdrningsslaget kan man
anvidnda de vanliga reglerna eller foljande variant
som géller sdrskilt for demonologer.

Om ett fel uppstir vid utovandet av demonbe-
svirjelser dr det mycket som kan ha inverkat. Om
formeln ldses fel, om ingredienserna ér felkompone-
rade, eller om ritualen blir avbruten eller stord kan
magin inte bara misslyckas, utan dven styras in pa
fel kurs. En helt annan demon &4n den avsedda kan
komma att bli besvirjd, ett dimensionshal 6ppnar
sig, effekten blir omvénd och magikern byter sjilv
dimension, ett band av smddemoner dyker upp eller
sd matenaliseras ett totalt okint vidsen. Du maéste
avgora vilken grad av fummel det ror sig om och hur
grovt felet ar. Ett gott rad dr att vid enklare missar
lita magikern utsdttas for svarigheter som inte
overstiger hans formaga.

Brakmagi

Som magiskola betraktad dr drakmagin mycket spe-
ciell, och den rdknas heller inte som en egentlig ma-
giskola. Ndr minniskorna borjade studera drakma-
gin utvecklades istéllet tre olika skolor ur detta stu-
dium: mentalismen, illusionismen och symbolismen.
Symbolismen &r den skola som dnnu direkt utgir
frdn drakmagin vad géiller framforskandet av nya
besvirjelser.

Drakmagin handlar inte alls om ndgon boklig
bildning utan det man ldr sig ndr man studerar den
dr att tdnka som en drake. For att kunna tdnka som
en drake maste man kunna tdnka pd en drakes
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sprak. Darfor maste man kunna tala draksprak till
FV B5 for att 6ver huvud taget fa lira sig de besvér-
jelser som hor till spraket. Vidare kan FV 1 drakma-

& "
WMusionismen
En ren illusionistbesvirjelse kan inte ha en fysisk

gl aldrig overstiga INT+PSY/4 (avrunda nedat).

Drakar behover inte ldra sig detta —de tdnker ju re-

dan som drakar. Eftersom studiet av spraket lar ut

hur man tidnker i samma banor som en drake, far

man gratis samma virde pa specifik kulturkidnne-

dom om drakar som man har 1 magiskolan.
Kostnaden for drakmagin ér atta.

Sirdrag hos drakmagins besuéirjelser
 Drakmagi saknar effektgrader. CL &r alltid det-
samma som for en forsta gradens besvirjelse. Be-

svirjelsen riknas som om den vore av forsta gra-
den nér den skall penetrera ANTIMAGI eller BE-

SKYDDARE samt ndr den skall motstd en
SKINGRING.

o Varaktigheten for drakmagins besvéirjelser dr alltid
lika med sé ldnge anvidndaren koncentrerar sig. Ob-
servera dock att 1 frdga om drakmagi giller sirskil-
da regler for vad som riknas som koncentration (se
nedan). Besvérjelsen konsumerar en viss méngd
PSY-podng per tidsenhet s linge den &r i gang.

* Normalt riktas drakbesvirjelserna bara mot en
enda persons psyke, eftersom det dr svart att kon-
centrera sig pa mer dn en person. Det gar dock att
rikta besvérjelsen mot flera personer och pd sa
sitt skapa flera separata besvirjelser som arbetar
parallellt, men d& giller den angivna kostnaden 1i
PSY per offer. Anvindaren kan som mest koncen-
trera sig pd INT/5 (avrunda nedat) personer. Om
han underskrider denna grians krévs inte absolut
koncentration utan anvdndaren kan t ex g4, tala
och gora annat som man inte behéver koncentrera
sig pd for att gora. Att sldss eller anvianda fardig-
heter kriver alltid koncentration. Man kan heller
aldrig koncentrera sig pa tvd olika besvirjelser
samtidigt.

 En av anledningarna till att drakmagins besvir-
jelser kridver relativt lite koncentration &r att de
skapas enbart av tankar, aldrig av ord eller gester.
Sdlunda kan det vara svart att hindra eller ens
upptdcka att ndgon anvidnder drakmagi, 1 synner-
het som draken kan tala normalt samtidigt. Detta
dr orsaken till legenderma om hur farligt
"drakprat” kan vara.

e Alla besvirjelser tar en SR att starta, oavsett an-
talet offer: besvirjelserna skapas och arbetar ju
samtidigt.
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manifestation, allt &r blindelse och forfang. De be-
svirjelser som dr markerade med (F) rdknas dndock
som fysiska 1 motstdndssammanhang. Illusionisten
manipulerar hjarnans behandling av sinnesintryck-
en, men kan gora detta pa ett s overtygande sétt
att offer for besvirjelser kan erhdlla skador genom
autosuggestion. Det man tror ska hidnda hinder
ocksd, med viss modifikation. Illusionistbesvirjel-
sens svarighet beror pa hur manga sinnen som mas-
te manipuleras. Ett enda sinne, t ex syn eller horsel,
dr enklast. Smak, lukt och kinsel dr lite svarare,
och lika svar dr kombinationen syn och horsel. Varje
kombination dédrutover blir successivt svarare. En
frammanad krigare E1 kan kanske skrimma den
riaddhégade nér svirdet kommer farande, men sam-
ma besvirjelse E6 kan #dven astadkomma fysisk
sméirta eftersom effektgrader har lagts for detta dn-
damadl, men skadan gar ut over totala KP. "Skada”
som erhélls av illusioner dr synnerligen reella for
den skadade. Skillnaden ligger i att skador aldrig
kan uppsté 1 form av sdr och liknande, och att offret
far tillbaka forlorade KP dubbelt s& snabbt. Om en
illusion gor sd mycket skada att offret gar neri 0 KP,
4r detta att betrakta som att han har dott av hjér-
tattack, hjirnblodning eller motsvarande. Mérk att
illusionisten alltid sjdlv ser, kidnner och hor alla sina
illusioner pa det sétt som en forhdxad gor, med den
skillnaden att han alltid vet att de dr illusioner.

Mentalisnen

Mentalisten dgnar sig 4t att manipulera och fordnd-
ra kroppsfunktioner hos sig sjidlv och hos andra. En
mentalistbesvirjelse har svart att paverka icke-le-
vande material. De fordndringar som kan astad-
kommas méste vara rimliga och 1 linje med vad som
4r mojligt. Det 4r till exempel majligt att 1dta synen
fortsitta att fungera under annars omojliga omstén-
digheter, och att ldta hjdrman uppfatta normalt
osynliga vagldngder.

For mentalisten existerar nagra nyckelord: for-
bittralforsamra, vidmakthalla, kontrollera,
fordandra och kommunicera.

Med forbattral/forsamra avses fordndringar av
kroppens prestanda: 6kning av taligheten mot kyla,
formégan att se normalt osynliga vaglangder, béttre
eller sdamre horsel, etc. Exempel pd besvéirjelser:
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SPRANG, BALANS, HESHET, HORSEL. i I
Vidmakthalla &r nyckelordet nér det till exempel i
giller att kunna se under vatten, eller att kunna fort-
sdtta andas nir luften ar full av rok eller giftgas (VAT-
TENSYN, MOTSTANDSKRAFT, LUNGFILTER)

Kontroll gor att magikern kan styra kroppsliga
och mentala processer (TILLNYKTRING, HJARN-
BLANK, LYFT, SKYDD, SNABBSOMN, VAKA, EL-
CHOCK).

Néar magikern fordandrar ger han en egenskap ett
nytt innehall eller tidnjer ut det gamla s4 att det kan
fortsédtta att fungera 1 en ny miljo (HALSKINN, VAT-
TENANDNING, LUFTANDNING, LADERHUD).

Kommunikation slutligen handlar dels om en
ren kommunikation 1 tanken mellan olika varelser
och dels om kommunikation med omgivningen 1
stort. Besvéarjelser hér ar till exempel ORIENTER-
ING, KARTA, KANSLOLASNING, TANKEOVER-
FORING, PSYKOMETRI och INBILLA TANKE.

WRonsehienser air [ingiarigt droghruk
Bruket av droger paverkar oundvikligen kroppen,
da alla droger mer eller mindre fordndrar den kom-
plicerade balans av hormoner och enzymer som till-
ser att kroppen fungerar normalt. De flesta droger
har vissa omedelbara biverkningar som slar till nér
drogens positiva effekter har upphort. Dessa biverk-
ningar dr tidsbegrdnsade och har normalt inga per-
manenta konsekvenser.

Men droger har ocksd mer smygande, ldngsiktiga
konsekvenser, som uppenbarar sig gradvis efter ar
av bruk. Mentalisten mérker dd gradvis hur hans
prestationsforméga forsdmras. Badde grundegenska-
per och fardigheter paverkas. Har &r inte platsen att
ge exakta, sifferstyrda regler for hur mycket av en
viss drog det krdvs for att vissa nedsattningar ska
uppkomma. Istéllet bor du anvédnda raden for att for-
sdmra rollpersoner som hénger sig &t regelbundet
och rikligt bruk av droger. Om du tycker att en viss
rollpersons droganvidndande borde ge negativa effek-
ter kan du anvinda foljande forslag pa de sitt du an-
ser vara ldmpliga. Om personen sedan upphor med
drogbruket kan du lata biverkningarna klinga av.

Belrond: Personen fir svart att somna pa kvéllarna och

drommer mycket obehagligheter. Detta medfor -1 pa
CL for alla fardighets-, besvérjelse- och grundexgen-
skapskast pd grund av stdndig utmattning.

Canas: Inga langsiktiga biverkningar.

Iran: Personens STY sjunker och han kédnner sig

stdndigt mycket svag.
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Liliansblad: Koordinationsformégan forsédmras vilket inne-
bér att SMI och SMI-baserade fardigheter minskas.

Mhiboulan: Ogonen blir mycket ljuskiinsliga och
personen fir svirt att se i dagsljus (-2 till -6 pa
CL). Han blindas ocksd mycket ldtt av starka
sken och kan d4 inte se o6ver huvud taget. Effekten
kan 1 viss man bekémpas med groharem.

Sarassos: Personen blir gradvis allt mer bullerkéins-
lig och kan till slut inte handla fritt nér han hér
starka ljud. Han maste lyckas med ett svart PSY-
kast eller bli fullsténdigt handlingsforlamad.

Stjarnedryck: Drogens efterverkningstid forléngs
och s ldnge personen inte &dr pdverkad av drogen
kinner han sig slo och dasig.

Stridsdryck: Koordinationsformagan forsdmras vil-
ket innebér att SMI och SMI-baserade fardigheter
minskas. Personen blir gradvis allt mer darrhént
och till slut forsimras dven balanssinnet markant.

Tetinon: Synformégan forsdmras gradvis vilket leder
till CL-reduktioner for synbaserade fardigheter. Pa
sikt blir personen helt blind. Effekten kan 1 viss
mén bekidmpas med groharem.

Hiixhonster

En trollkunnig varelse som &r hixa maste vara det-
ta i forsta hand, och kan enbart sekundirt ldra sig
andra skolor. Detta innebér att en hixa maste ha
minst dubbelt s hogt FV 1 Hixkonster som 1 andra
skolor. Undantaget dr alkemin, som &r en mycket
viktig disciplin for en héxa att kunna.

Hixkonster tycks forena drag hos nekromantin
och animismen, hur omgjligt det dn kan lata. Detta
visar sig i att hdxorna har tillgdng till foljande be-
svirjelser ur dessa béda skolor:

Animismen

e RENA

e VAXTKUNSKAP

e MINSKA (B)

e KURERA SJUKDOM (B)

o TILLKALLA VARELSE

e TALA MED VARELSE

Nekromantin

« BESUDLA

* ONDBLICK

* PARALYSERING (B)

Detta betyder inte att det gir att vara bade
nekromantiker och animist, utan att hixans vig in-
nehdller besviarjelser som gor samma sak. Héxans
metod dr dock helt annorlunda.
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Hiixbrygder
Flera av hixkonstbesvirjelserna kan ocksd goras
som magiska drycker.

Framstillande av magiska drycker (héxbrygder)
kridver ett ordentligt hixskafferi med ddletungor,
fladdermusvingar, etc. Besvirjelserna finns dérfor i
tvd varianter, en for normal anvéindning av hixan
och en for framstillning av hixbrygder. De besvér-
jelser som har en brygdvariant betecknas med (B)
efter besvirjelsens namn.

Nir man kokar en brygd slir man {6r att se om man
lyckas nir brygden ér klar. Om det har misslyckats
méirker man det utom vid fummel. Snedtindning upp-
star ej. Man kan gora en dos extra per effektgrad satsad
pd mingd. Det tar besvirjelsens skolvirde x effektgra-
den x 5+30 minuter att géra en héxbrygd, forutsatt att
man har alla nédviandiga ingredienser.

Hixbrygder har vanligtvis stark firg, lukt och
smak, och tillverkas av ingredienser som spindelvév,
édletungor, morgondagg, ménstralar, bigaddar, flad-
dermusvingar och réda flugsvampar. Spelledaren
bestimmer vid behov vilka ingredienser som ingar.
Anviind reglerna for alkemi som hjélp. Rékna med
att varje hixa har ett hyggligt vilforsett forrdd av
de vanligaste ingredienserna.

Sumbolism

Symbolismen #4r méinniskans forsok att direkt ut-
nyttja den magi som finns i drakspréket. I likhet
med drakmagin tillhor den den psykiska sfédren och
paverkar minniskors undermedvetna. Till skillnad
frdn sdvil drakmagi som de flesta andra magiskolor
maste den arbeta med ett fysiskt medium, symbo-
len, som kanal och av den anledningen kan han inte
bli stavmagiker och lidra sig att anvinda dennes
stav. Men symbolisterna kan lédra sig atskilliga van-
liga ritualer och besvirjelser.

Inom symbolismen ryms det mesta av all magisk
manifestation. Huvudsakligen dr symbolistbesvir-
jelserna dock mentalistorienterade.

Sumbaoler

En symbol méste goras i ndgot bestédndigt material,
eftersom den péverkar dem som ser den. Man kan
inte teckna symbolen i vatten men det gr utmérkt
att teckna den i sand, méla den pé en végg eller etsa
in den i ett glas. For att en symbol ska fungera mas-
te den vara komplett. Minsta skavank forstor sym-
bolen.
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Om man vill géra en symbol pa ett annat sétt 4n
att rita eller mala den maste symbolisten anvinda
en lidmplig hantverksfirdighet, som han maste be-
hirska till FV B4. Till exempel kan man tillverka
symbolen i trd (finsnickeri) eller metall (klensmide),
eller gravera den 1 metall (gravyr).

Symboler tecknas i effektgrader. For varje extra
effektgrad blir symbolen mer detaljerad, méiktigare
och samtidigt svarare att gora felfri. Nar symbolis-
ten har tecknat ned symbolen gor han ett vanligt
fardighetsslag, med sedvanliga minskningar for ef-
fektgrader, for att se om symbolen &r felfri. Han ser

sjdlv om den har brister nir han &r klar, utom nir
han har fumlat. I ett sddant fall tror han att den ar

felfri trots att den &r bristfillig. Darfor bor SL rulla
tdrningen i1 hemlighet. Ett perfekt slag innebér att
symbolen behiover hilften s& manga PSY for att fun-
gera. En symbol fungerar pa den effektgrad den bér
och pé ligre effektgrader. En bristfallig symbol kan
inte rittas, den méste kasseras och symbolisten
maste borja om fran borjan.

En symbol méiste aktiveras for att fungera. Sym-
bolisten koncentrerar sig pd symbolen och matar ett
PSY per effektgrad i den. Den aktiveras dd och har
omedelbar effekt pd alla inom dess rédckvidd som ser
den (med égonen). En symbol fungerar som en kvick
besvirjelse. En symbols rdckvidd &r beroende av dess
storlek. Den maste vara minst en kvadratdecimeter,
och kan tecknas hur stor som helst. Rickvidden &r tio
meter per kvadratdecimeter. En symbol kan endast
aktiveras en gdng. Sedan dr den forbrukad.

Symboler péverkar endast intelligenta varelser,
d4 den verkar mot sjilens undermedvetna. Alla va-
relser anses ha en motstdndskraft av sin PSY-grupp
mot en symbol. Symbolen ska sedan med sin effekt-
grad évervinna PSY-gruppen pa motstdndstabellen.
Verkan &dr antingen omedelbar (til exempel
GLOMSKA) eller varar i 1T6 SR per effektgrad. Sla
separat for varje varelse (om det &r mgjligt). Man
kan bara vara pdverkad av en symbol 1 taget.

Ibland dr det osidkert om en person ser en symbol
eller inte. Personen ska dé sl ett svart PSY-slag for
klara sig.

Symbolen kan tecknas pa ett sddant sétt att den
lyser 1 morker nédr den aktiveras. Om symbolisten
vill ha denna verkan maste han sétta it sidan en ef-
fektgrad enkom for detta &ndamél nir han tecknar
symbolen.

For att sjilv aktivera en symbol, maste magikern
se det omrade dir symbolen befinner sig med sina

egna 6gon. Det ricker alltsd med att han kan se sitt
hus for att kunna aktivera eventuella symboler
dirinne. Diaremot ricker det inte om han endast
kan se sitt hus med hjidlp av en besvirjelse t.ex.
FJARRSYN.

Det tar (ytan i kvadratdecimeter) x (effektgra-
den) x 1T3 SR att rita en symbol. En andra gradens
symbol med en yta pd tvd kvadratdecimeter tar
(2x2=) 4T3 SR att teckna. Det tar (ytan i1 kvadratde-
cimeter) x (effektgraden) x 1T4+1 dagar att tillverka
en symbol pa ndgot annat sétt.

En symbolist kan under vissa omstédndigheter
aktivera en annan magikers symbol.

1. Han méste forst upptécka symbolen och se den
med sina egna ogon (farligt om trollkarlen som gjor-
de symbolen &r i nirheten).

2. Han méaste direfter se om symbolen redan &r
anvind eller om den &r felaktigt ritad. Detta klarar
han med ett slag mot symbolism. Om den redan
skulle vara anvind eller felaktigt ritad gar den gi-
vetvis inte att anvinda.

3. Déarefter méste han identifiera symbolen om
han inte redan vet vad det ér. Aven detta simuleras
med ett slag mot symbolism.

4. Om han har klarat alla foregdende steg, kan
han aktivera symbolen som vanligt under forutsétt-
ning att den inte har hogre skolvirde i symbolism
4n vad den presumtive anvédndaren har.

Statmagi

Stavmagin dr en urdldrig och exklusiv vdg som fa
magiskt begdvade personer har vigat ge sig in pa.
De som har lyckats dr 4 andra sidan méktigare &n
manga av sina stavlosa kolleger. For att bli stavma-
giker krivs att den sokande lyckas sld under sin
PSY med 1T20 efter att han forst lyckats med intra-
desprovet till akademin i vanlig ordning. Misslyckas
han dr han tvungen att noja sig med andra skolor.
En stavmagiker méste fi sin stav av en lédrare
(stavens lingd maste vara mellan 70% och 120% av
stavmagikerns kroppsldngd), och genomga en ritual
1 vilken han binder hilften av sina PSY-poédng 1 sta-
ven (avrunda uppdt). Detta ger staven lika manga
PSY som stavmagikern ursprungligen hade (bund-
na PSY i staven fordubblas alltsi vid ritualen) och
efter detta ar det staven som far 6kningar i PSY, in-
te stavmagikern. Det krdvs normalt att stavmagi-
kern har kroppskontakt med staven for att kunna
kasta besvirjelser, och de PSY som gar 4t dras frén
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staven. Skulle staven forstoras aterfir stavmagi-
kern tre PSY per ar till dess han natt sin ursprung-
liga nivd. Forst dd kan han fi en ny stav om han
skulle vilja, alternativt prova in till eller fortsitta
med en annan skola. S4 ldnge staven dr inom réck-
héll och inte forstord kan dock stavmagikern forsoka
lagga en STAVFLYKT genom den. Det virsta som
kan hinda en stavmagiker dr att han blir av med
sin stav utan majlighet att forstora den. En stav kan
forstoras med besvirjelsen STAVKLYVNING eller
pd samma sitt som ett magiskt foremal, och staven
anses ha effektgrad=PSY/3 mot en SKINGRINGS-
RITUAL. En stav vars PSY sjunker under 0 for-
stors. Agaren drabbas alltid av 3T6 chockskada nér-
helst hans stav forstors.

En stavmagiker som lidr sig andra skolor maste
gora detta genom Stavmagins vag. Detta innebér att
han alltid méste ha dubbelt s hogt FV 1 Stavmagi
som 1 ndgon annan skola (vilket alltsd innebér att
man inte kan lira sig Stavmagi om man redan kan
besvirjelser 1 andra skolor och alltsd ’har format sin
magiska profil stavlost’), och att han maste lagga
andra skolors besvirjelser genom sin stav for att
kunna utnyttja maximalt antal PSY-podng. Skulle
han anvinda den halva av sin PSY som han fortfa-
rande har kvar och ldgga besvirjelser utan sin stav
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- )
okar fortfarande inte hans PSY genom kamp PSY
mot PSY sildnge hans stav inte har forstorts. Pa
grund av sin totala fixering vid staven som magiskt
medium kan en stavmagiker inte ldra sig att anvén-
da symboler och bli symbolist.

En stavmagiker kan inte utfora sjédlvmordsat-
tacker med sin stav. Nir en stavmagiker lagger be-
svirjelser uttalar han bara ord, han viftar aldrg
med armarna. Minga av stavmagikerns besvirjel-
ser kriver bara ett ord och &r kvicka.

Stavmagikern har inga begrdnsningar vad giller
val av sekundidra skolor, eftersom allt gar genom
staven.

Staithuinen

En stavmagiker kan finna beslag i ddla metaller el-
ler elfenben att fista overst pa sin stav, s k stavhu-
vuden. Dessa dr mycket svira att komma over, men
kan konstrueras av stavmagiker med minst FV 15 1
sin skola och FV B5 1 lampligt hantverk. De har oli-
ka forstarkande funktioner pa staven, som att auto-
matiskt oka effektgraden pd lagda besvirjelser ett
eller flera steg, eller att addera ett eller flera PSY-
poing till staven. Forsoker man avldgsna ett stav-
huvud fran en stav (till exempel for att séatta pa ett
nytt) dr risken 50% att det forstors.
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Harmonism

Harmonismen &r en skola som utévar sin magi ge-
nom sdng och musik varigenom den utnyttjar sfi-
rernas harmonier for en méingd olika syften. Sko-
lans magiker anvinder antingen sina roster eller
musikinstrument for att kasta besvirjelser. Besviir-
jelserna verkar antingen pd dhorarnas psyken, var-
vid dessa mdste ha fungerande horselsinnen, eller
genom ljudvdgornas paverkan pa materia, vilket in-
te krdver ndgot av lyssnaren. For att kunna bli har-
monimagiker maste trollkarlen ha FV B5 i sdng a
capella (utan ackompanjemang) eller FV B5 1 att
spela ett valfritt instrument. Man kan som harmo-
nist kopa FV B5 i sdng och spel fran spelets borjan,
annars liar de inte bli s manga. Kostnaden for den-
na fardighet halveras.

Harmonism kan utévas av ménniskor, alver och
metamorpher (svanmo, hjortid, séling, 6rnman, som
finns beskrivna 1 Monsterboken och Monsterboken
II). Dess farg &r silver som symboliserar skonheten
och den rena klangen hos besvirjelserna.

Harmonismens besvirjelser har normalt varak-
tigheten Konc, vilket innebér att de varar sé linge
som magikern spelar eller sjunger. Bevirjelserna
kan inte kombineras, magikern kan endast ha en
Harmonismbesvirjelse igdng vid ett visst tillfille.
Magikern péaverkas aldrig sjdlv av negativa effekter
fran sina besvirjelser. Han kan forflytta sig i
gangtakt eller ldingsammare medan han utfor en be-
svéirjelse.

For att bli forhdxad av en harmonibesvirjelse
som paverkar psyket mdste man kunna hora den.
En lyckad besvirjelse forsoker forhdxa sina offer
varje SR den utovas. Om besvirjelsen dr framgéngs-
rik med detta forblir offret forhixat s& lange besvér-
jelsen varar. Misslyckas besvérjelsen kan den forso-
ka pa nytt ndsta SR. En besvirjelse drabbar ett om-
rdde med magikern som centrum och rickvidden
som radie.

Magikern behover inte se sina offer for att kunna
utfora massbesvirjelserna (t.ex. MASSFRID eller
MASSDANS); det racker att de hor honom. Dére-
mot maste han se sitt offer for att kunna anvinda
en besvirjelse som riktas mot en speciell varelse
(t.ex. DANS).

Vissa varelser har extremt god horsel och paver-
kas darfor ldttare av harmonismbesvérjelser. Deras
PSY minskas med tvd nidr de forsoker gora mot-
stdnd mot besvirjelsen. Det ror sig om varelser som

t.ex. fladdermdss, grottalver, insektoider, onaquier,
valar och vargmaén. Fiskar, reptiler och amfibier har
dalig horsel och dr déarfor svirare att paverka. Deras
PSY 6kas med tva nér de forsoker géra motstand.

Varelser som helt saknar horsel kan inte péver-
kas. Oddda kan inte heller forhixas av harmonism;
deras psyken ér alltfor olika levande varelsers.

Buller och andra stérningar kan minska chansen
att forhixa ett offer. Du far gora en bedomning fran
fall till fall hur stor effekt en stérning har.

Rrigsmagi

Denna gren av mentalismen ér sarskilt utvecklad
for att anvdndas under filtslag och den #r dirfor
kopplad till filtslagsreglerna. For att kunna anvén-
da krigsmagin i det sammanhanget behéver du ha
tillgdng till Gigant, men magin kan anvindas dven i
andra sammanhang. Skolans besvirjelser fungerar
pa ett annorlunda sétt &n de normala. Krigsmagins
farg &r brunt, men vad fargen egentligen symbolise-
rar dr oklart.

Krigsmagin utévas av magikergrupper som dels
bekédmpar varandra och dels forsoker paverka de eg-
na och fiendens soldater. En sddan magikergrupp
kan vara hur stor som helst och kallas for en turma.
(En turma var ursprungligen en militidr enhet i den
romerska armén.) Dess stridsvidrde 4&r summan av
de ingdende magikernas nuvarande PSY. Turman
leds av en dirigent som samordnar och styr dess ma-
gi. Dirigenten maste ha minst INT 15, normal PSY
pa 20 och FV 151 Krigsmagi for att kunna skéta sin
syssla.

Det finns tre grundelement i krigsmagi: forsvar-
sfalt, anfallsstét och besvirjelser. Forst i varje
faltrunda ska dirigenten besluta hur mycket av tur-
mans stridsvirde som ska avdelas for dessa tre. For-
svarstdltet skyddar den egna sidan fran fiendens be-
svirjelser, medan anfallstoten forsoker riva ner mot-
stdndarens forsvarsfilt si att de egna besvirjelser-
na kan paverka motstdndararmén. Sedan forscker
han med sin anfallstot 6vervinna motstédndarens for-
svarsfdalt pd motstidndstabellen. Om detta lyckas
kan hans turma kasta offensiva besvirjelser pd mot-
standararmén. Defensiva besvirjelser, vilka endast
paverkar den egna armén kan alltid kastas. For-
svarsfaltet och anfallsstoten drar ett PSY fran varje
medlem i turman per filtrunda de &r aktiverade.

Turman kan endast kasta besvéirjelser som diri-
genten har skicklighetsvirde i. En dirigent kan,
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forutom att ldgga upp forsvarsfilt och anfallsstot,
kasta lika manga besvirjelser under en filtrunda
som hans INT-grupp-2. Alla krigsbesvirjelser har
samma rackvidd (hela filtslaget) och varaktighet
(en fadltrunda) och dessa dr darfor inte utskrivna.
Krigsbesvirjelser forekommer inte 1 olika effektgra-
der, utan alla rdknas som E1. De rniktas mot de ma-
niplar dirigenten viljer ut. Nar man kastar en krigs-
besvirjelse dras dess kostnad 1 PSY fran turmans
magiker. Dirigenten bestimmer hur manga PSY
varje magiker ska forlora. Var och en som deltar
maste dock forlora minst ett PSY for varje besvirjel-
se. CL 4r medelvirdet av de deltagande magikernas
skicklighetsvirden 1 Krigsmagi (avrunda nedat). En
magiker kan avsta fran att kasta en besvirjelse och
hans skicklighetsvirde ridknas da inte med 1 tur-
mans CL.

Om en manipel utsétts for en offensiv och en de-
fensiv besvirjelse far den effekterna fran bégge. Om
en manipel utsitts for flera defensiva besvirjelser
har endast den mest gynnsamma effekt. Om en ma-
nipel utsitts for flera offensiva besvérjelser har en-
dast den mest skadliga ndgon effekt. Oordning &r
den mest skadliga for odisciplinerade trupper och
den minst skadliga for discplinerade.

I..l:'

Vissa raser, t ex dvéirgar, har en modifikation pé
dirigentens CL nér de utsitts for en offensiv besvir-
jelse. Dirigenten slér ett tdrningsslag for besvirjel-
sen och CL modifieras endast for maniplar tillhoriga
sddana raser. Detta innebér att en besvérjelse kan
pdverka vissa maniplar medan den lidmnar andra
ororda. Denna modifikation finns angiven 1 reglerna
for faltslag.

Spelledarpersoner

Hur gor man for att konstruera bra SLP? Hér pre-
senterar vi nigra idéer som du kan ta fasta pd. Vi
har inte gitt igenom hela skaran av magikertyper,
da vi tror att de hir kan leda in dig pa lite nya spar.
Framforallt handlar det om att tdnka pa vilka magi-
ker det ror sig om ndr man moter dem i bocker och
pa film for att man ska f3 en méngd nya idéer.

Iusionisten

Den skumme illusionisten &dr den typ som man fér
hora mest om. Den skumme bedragaren utan skrup-
ler som svindlar alla med sina illusioner. Denna typ
av 1llusionist dr tjuvaktig och har lart sig illusionism
1 ett enda syfte, att lura andra.
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Den vérldsfranvinde illusionisten dr en av de van-
ligast forekommande. Han har vint ryggen at virlden
och bryr sig mer om sina illusioner och sig sjilv. En sé-
dan illusionist &r svar att spela men roande.

Den réattfardige illusionisten tror pa sin valda
magivag och vigrar att gora ndgot oritt och fel ef-
tersom detta skulle ge illusionismen ett dnd4 sdmre
rykte. Han dr mycket principfast och vigrar gora
nagot som skulle kunna vara vandrande. Han forso-
ker vara en sd perfekt forebild for alla andra som
mojligt, om &n med lite hjdlp av ndgra illusioner.

Den desillusionerade illusionisten 4r egentligen
en sorglig syn att betrakta. Han har tappat intresset
for den verkliga véirlden da allt ar forgingligt och in-
te har nagot viarde. Allt dr egentligen en stor illu-
sion. Denna typ av illusionist &r mycket cynisk och
tror inte att ndgot skulle kunna dndras eller forbétt-
ras, for trots allt existerar ju inte virlden.

Nekromantikern
Som SL kan det vara lockande att anvinda en méik-
tig nekromantiker som huvudfiende i sina egna
dventyr, precis som Sauron var det 1 Midgdrd innan
nagra meterhdga matglada spelevinkar kastade en
ring 1 nagon vulkan.

Skdmt dsido, med en ytterst méiktig nekromanti-
ker som motstdndare kan du skapa en mingd dven-
tyr som kan vara lika méktiga att spela som att lisa
Tolkiens trilogi. Tdnk bara pé att 1ata en liten grupp
halvldngdsmédn fa konfrontera elddemoner, jitte-
spindlar, drakar och slutligen en nekromantiker.
Naturligtvis dr det viktigt att du inte plagierar Tol-
kiens verk helt och héllet, men att dra lite inspira-
tion 4r nog ingen dum idé.

En nekromantiker som SLP foljer ndgra riktlinjer.
Om nekromantikern dr huvudfienden i en serie dven-
tyr bor denne vara i stil med Sauron, men kanske in-
te fullt sa skicklig eller lika miktig. Denna typ av fi-
ende brukar dessutom vara av standardupplagan,
alltsd den ondskefulla typen utan skrupler.

Om nekromantikern dr motstdndaren i endast
ett eller tvd dventyr bor denne spelas med ett par
vanliga svagheter eller ovintade egenskaper. Det
kan ge spelet lite extra farg om nekromantikern ar
morkerrddd, sysslar med tradgardsskotsel, dricker
alldeles for mycket, soker den stora kirleken och fin-
ner den hos en av rollpersonerna, alltid klér sig en-
ligt det senaste 1 modevig, gillar att fora intellektu-
ella samtal med ldrda om frégor som till exempel

universums storlek, &r en kunnig vinkénnare, &ls-
kar pussel och gétor, och s& vidare...

Om nekromantikern bara dyker upp i ett dventyr
och da bara under en kortare tid bor inte spelarna fa
reda pa sérskilt mycket om dennes personlighet. Det
dr mer troligt att dventyrarna endast méter nekro-
mantikerns tjdnare, exempelvis en zombie eller tva.

Om nekromantikern dyker upp i dventyret for att
hjélpa dventyrarna bor denne antingen ha en hatad
gemensam fiende eller vara av det mer sympatiska
slaget, sitt valda yrke till trots.

Skurkar

Manga nekromantiker har upptéickt fordelarna med
att vara skurk(se artikel i Sinkadus nr 13), dels lig-
ger det néra till och dels fir man négra fordelar lik-
nande de som hjiltar har. Sdrskilt nekromantiker
som SLP brukar vara skurkar och d4 i synnerhet de
som forsoker efterlikna Sauron.

De sd kallade "kampanjnekromantikerna” som
hirskar over ett rike, och brukar vara dventyrares
och halvlingdsméns mal att storta, har vanligtvis
ett par nidingspoéng till sitt forfogande (ca 5 till 100
stycken). Det kan vara viktigt att ge denne en, for-
visso dold, men fatal svaghet. Sauron forsvann ju
frdn virlden ndr Hirskarringen vriktes ner i vulka-
nens glod.

Mentalisten

SLP-mentalister d&r utméirkta att introducera som
motstandare till spelargruppen. Det &r vanligt att en
spelargrupp konfronteras med en stor grupp varelser
som dr mindre méktiga dn de sjdlva och som inte ar
sdrskilt intelligenta, t ex svartalfer. Det forekommer
ocksé ofta att spelarna moter ett ensamt ointelligent
monster, som visserligen ér fysiskt starkt, men som
kan overlistas av intelligenta spelare. En SLP-men-
talist bor skilja sig frdn dessa monster. Han ar intel-
ligent och duglig, och anvénder all sin list och kom-
petens for att uppna sina mal. Det kan dérfor bli en
mycket intressant hindelseutveckling om spelar-
gruppen konfronterar en ensam skicklig mentalist
som spelas pa ett intelligent sédtt. Han dr formodli-
gen inte sirskilt skicklig 1 vapnens bruk, men i gen-
gild skidnker hans magi honom forméga att gora sa-
ker ingen vanlig varelse kan utfora. Till exempel har
hans sinne med ritt besvirjelser prestanda som &r
langt battre dn en ménniskas. Om mentalisten ut-
nyttjar sin magi effektivt kan han uppnd sina maél
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utan att spelargruppen kan sitta in sitt 6verlédgsna
antal mot honom.En mentalist behover inte vara en
ensamvarg. Mentalisternas sitt att manga ganger se
sig sjdlva som Overldgsna andra gor honom till en ut-
markt skurk och ledare for ett band underhuggare.
Men en mentalist 4r inte en diabolisk elaking pa
samma sdtt som en nekromantiker, utan snarare en
egoistisk realist som stridvar efter att forverkliga sina
drommar. En mentalist kan dérfor knappast bli en
Sauron-gestalt som strdvar efter totalt herravilde
och andras fullstindiga underkastelse. Istéillet blir
han snarare en amoralisk pragmatiker jamforbar
med sir Guy de Guisborne i Robin Hood-sagorna.

Hurmonisten

Harmonister tenderar sillan att bli demoniska su-
perskurkar av typen Sauron eller Furst Nid. Sddana
brukar foredra mer direkt, handfast magi som till
exempel nekromanti. Men det finns inget som hind-
rar att en harmonist blir en ledande figur i kraft av
sina speciella skickligheter. I Isaac Asimovs
Stiftelse-trilogi moter man i andra boken en intres-
sant person. Det visar sig att han bland annat kan
manipulera méinniskors sinnen pa ett harmonism-
liknande sétt. Las, begrunda och 1at dig inspireras
ddrav. Du kan pé detta sitt skapa en skurk som
definitivt inte hamnar bland de vanliga ondingkli-
chéerna.

Som SL eller spelare kan du ocksd utnyttja en
harmonist pd manga andra intressanta sitt. Han ar
utméarkt som spion, under forutsiattning att han ar
vil fortrogen med den kultur han ror sig inom. For
vem misstdnker nagot sd& harmlost som en kring-
vandrande gycklare? Om harmonisten har tillgang
till t ex FLYGFORMAGA och OBEMARKT kan han
ta sig in och ut p4 ménga stéllen utan att mérkas.

Den beromda boken/spelfilmen/musikalen Fanto-
men pd Stora Operan skildrar en skurk som skulle
kunna vara harmonist. Han agerar som en demo-
nisk drivkraft 1 det fordolda och en méngd mérkliga
och spdnnande hindelser utspelas pa grund av hans
agerande. Det kanske skulle kunna bli ett riktigt
annorlunda rollspelsdventyr i teatermiljo.

I det finska eposet Kalevala (finns i svensk over-
sattning pd manga bibliotek) dr nédstan all magi

ren 1 Hameln. Denna stad 1 Niedersachsen 1 Vist-
tyskland var oversvimmad av rittor, och en stor be-
loning utlovades till den som kunde befria staden
ifrdn dem. En kringvandrande harmonist fick reda
pa det och spelade pa sin pipa si att alla rdttorna
rusade ner 1 floden Weser och drunknade. D& han
sedan forviagrades betalning lockade han med sin pi-
pa med sig stadens barn in 1 Koppenberget, som slot
sig efter dem.

Hixum

SLP-hdxan ladter man vanligen vara en renodlad ka-
raktiarstyp — en glittrande vacker drottning som 1
hemlighet (eller kanske 6ppet) d4r en svart hdnsyns-
16s hdxa; en gammal krokig gumma med svart katt
pa kvastskaftet som ldgger forbannelser till hoger
och vénster eller en vis gammal gumma 1 en stuga 1
skogen som brygger kirleksdrycker och dyker upp i
handlingen just som rollpersonerna som mest beho-
ver snabb helning. Men omvéxla gidrna med att lata
vardagliga kvinnor som rollpersonerna tréffar mitt i
staden visa sig vara hdxor som bér pa hemliga pla-
ner av godartat eller olycksbddande slag.

Tt genheter

Under de ldnga dren av intensiva studier tenderar
magikerna att fi en del egenheter. Det dr inte alla
magiskolor som drabbas av detta, men om du vill att
dven de magiker som inte har dokumenterade egen-
heter ska ha sddana kan du botanisera fritt i de héar
tabellerna eller 4stadkomma egna.

Gemensamt dr att ett slag med 1T20 gors for vart
femte FV magikern far i respektive magiskola.

Animisten

En animist kommer pa sikt att bli alltmer integre-
rad 1 naturen och tappa kontakten med den eventu-
ella civilisation som omger honom. Tdrningen modi-
fieras med +1 om magikern har FV 15 eller mer. Vis-
sa resultat kan bara intriffa en gdng och animisten
slar 1 s& fall om, om han skulle fa resultatet ytterli-
gare en gang.

uppbyggd kring sédng och alla framstdende hjiltar (t 1-5 Ingenting héinder.

ex Vdinamoinen och Lemminkainen) ar skickliga pa 6-9 Anumstens hud antar en gron ﬁ:lrgton_
musik. En av dem uppfinner kantelen. Dir finns 10-14  Animisten utvecklar en stark motvija mot att le-

ménga goda idéer. va i stider eller byar. Nér han vistas 1 sddana

En annan vilkéind historia 4r den om Rattfanga- mJ]Joer far han svart att iy och hans PSY-ater-
vinning tar dubbelt s& 1ang tid som normalt.
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15-16

17-18
19

20

Animisten kommer 1 en finstimd harmoni med 1819

naturens krafter. Sdlunda &tervinner han PSY
50% snabbare é&n normalt om han vistas 1 vild-
marken, utanfor civilisationens hank och stor.
Animisten far ta sig ytterligare en spmtus familians,
Animisten far formagan att identifiera en odod
genom att se pd den. Han kan sdlunda genoms-
kada t ex gengdngare vid forsta anblicken.
Animisten inser hur livet och doden fungerar.
Detta gor att han aldrig kan skrdimmas (slag
pa skricktabellen) av en od6d varelse.
Animisten erbjuds att bli ett séindebud for Mo-
der Jord (se Monsterboken II), under forutsétt-
ning att han redan dyrkar denna gudom.

Brakmagikern
Drakmagi gar ut pd att ldra sig tdnka som en drake.
Karaktiristiskt for de egenheter en drakmagiker
riskerar att drabbas av 4r att detta "ldcker in” och
paverkar hans normala medvetande.

3-4

810

11-12

13-14

15-16

17

Inget hinder.

Rollpersonen forlorar allt begrepp om moral.
Draksprdk #dr nu magikerns naturliga sprak.
Han for anteckningar, tdnker och drimmer pa
draksprék.

Om nédgon betraktar rollpersonen via en be-
svirjelse eller ett magiskt foreméal ser han ut
som en drake som gir pd bakbenen. Hans
egentliga utseende dndras inte.

Om man skymtar magikerns spegelbild med
det indirekta seendet ser man inte hans vanli-
ga spegelbild utan en drake. Tittar man dére-
mot pé spegelbilden ser den alldeles normal ut.
Samma som 6 fast det géller magikerns skugga
1 stéllet for hans spegelbild.

Magikern drabbas av allvarliga samarbetssva-
righeter. Han borjar se sina medarbetare som
konkurrenter.

vecka, men dA han éter stoppar han 1 sig desto mer:
Nir magikern har besegrat en méktig fiende
kénner han en stark énskan att 4ta upp denne.
Tillagning &r tillatet.

Magikern vill alltid ha en "trofé” av fallna fien-
der. Vad dom helst gér bra, men det maste kun-
na paminna honom om segern.

Nir magikern har overtaget over sina fiender
forsoker han alltid leka lite sadistisk katt-och-
ratta-lek med dem.

20

Magikern handlar bara som han gjilv vill. Han
kommer inte att acceptera ndgon auktoritet.

SL far hitta p4 ngot extra otrevligt. Artikeln
om drakari Sinkadus 9 kan ge uppslag.

Flera av de hir vesultaten innebir drastiska personlighets-
foraindringar. Tink efler tvd ganger innan du utsitter en
rollperson for exempelvis vesultat 2 eller 8-10.

Tt lementarmagikern
En elementarmagiker kan bli besatt av vattnet och
bestdmmer sig for att flytta ned 1 ndgon djuphavs-
grav, eller sa blir han helt 6vertygad om att kyla ar
ndgot hemskt som maste stoppas med alla medel. Se
dér ett par av elementarmagikerns egenheter.

2-0

10

Inget hdnder.

Elementarmagikern blir mer eller mindre
besatt av sitt utvalda element. En eldmagi-
ker blir pyroman, en vattenmagiker flyttar
ned i vattnet, en morkermagiker vill alltid
dvéiljas bland skuggorna och blir helt panik-
slagen om han dras ut 1 solens sken, luftma-
gikern végrar ge sig inomhus, och sa vidare.
Elementarmagikerns 6gon fordndras. En-
dast ogonvitan, nu mirkt av det element
magikern har valt, finns kvar efter forvand-
lingen. En magiker som hade morker som
huvudelement fir sina ogonvitor fargade
kolsvarta, en med eld far sina att synas som
brinnande eldar. Magikern kan forfarande
se lika bra som innan.

Elementarmagikern blir blind och 6gonen
fordndras enligt ovan, se 7.
Elementarmagikerns yttre genomgar en for-
andring enligt det valda huvudelementet.
Eldmagikern blir l4att rodfdargad, morkerma-
gikern morknar, ljusmagikerns har blir
blont och huden bleknar, och sa vidare.
Elementarmagikerns kropp genomgar en
mirklig fordndring. En eldmagikers kropp
far en hogre temperatur som far honom att
tyckas brinna av feber for en artig person
som skakar hand, en ljusmagiker verkar
skimra svagt 1 morkret som en sjdlvlysande
svamp, en morkermagiker verkar alltid be-
finna sig 1 skugga vart han 4n gar, en vind-
magiker tycks alltid vara omgiven av lekful-
la vindpustar, en vattenmagiker svettas
otrevligt mycket, en kdldmagiker ger 1siga
blickar och ar kall att berora, och jordmagi-
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11

12

13

15

16

17

18

19

20

kern tycks stdndigt vara sd uppslukad av
sitt element att han egentligen borde ta ett
kontinuerligt bad.

Elementarmagikern har fatt en giva av sitt
element. En eldmagiker lyckas néstan alltid
fa 1igdng sin lidgereld trots att det regnar, en
vattenmagiker saknar aldrig sotvatten (eller
regn for den delen heller), en jordmagiker
hittar néstan alltid dtliga rotter och vixter
nir han fardas i vildmarken, en morkerma-
giker hittar alltid ritt trots att det &r
kolsvart ute, en ljusmagiker verkar aldrig
behova vara utan belysning (eldflugor och
andra sjdlvlysande flygande krik omger
standigt magikern).

Elementarmagikern far en extrem fordndring
av sina grundegenskaper pd ett sitt som kan
forknippas med hans element. En jordmagiker
blir stark (STY+10) men hans smidighet mins-
kar (SMI halveras), en eldmagiker blir impul-
siv och reagerar si snabbt som mgjligt pa vad
som hinder (SMI +10) men omdomet lider av
detta (INT sjunker med en fjardedel). Spelleda-
ren har hiar mgjlighet att hitta pa fler drastiska
fordndringar...

Elementarmagikerns kropp borjar ldngsamt
likna respektive elementarvarelse. En eldmagi-
kers kropp borjar brinna (utan att ge magikern
nagra som helst obehag), en ljusmagiker ger
ifrdn sig ett klart och tydligt sken, kildmagi-
kern far drag av skor is, morkermagikern om-
ges av kompakt skugga, virmemagikern avger
varme och sdnker ddrmed uppvarmningskost-
naderna, vattenmagikern sprider fukt omkring
sig och kan inte ldngre anfortros med négra
dyrbara bocker.

Elementarmagikerns sinne fordunklas och en
fruktan for ododa utvecklas. Anekrofobi.
Elementarmagikerns sinne fordunklas och en
fruktan for ensamhet utvecklas. Monofobi.
Elementarmagikerns sinne fordunklas och en
fruktan for framlingar utvecklas. Xenofobi.
Elementarmagikerns sinne fordunklas och en
fruktan for folksamlingar utvecklas. Demofobi.
Elementarmagikerns sinne fordunklas och en
fruktan for det motsatta elementet utvecklas.
Om magikern 4r en eldmagiker utvecklas en
rddsla for vatten, eller tvirt om. En ljusmagi-
ker blir rddd for morker och vice versa.
Elementarmagikern drabbas av det SL vill ska

hinda. Plocka nigot av ovanstdende eller hitta
pa nagot annat otrevligt.

Hiixan
Liksom alla andra trollkunniga pdverkas ldngsamt
hixorna av sina egenartade liv, ofta fjirran fran

andra méanniskor.
1 Ingenting hinder.
2-6 1T4 vartor dyker upp pa strategiska stéllen i

7-8*

9-10

11-12*%

13-14*

15-16*

17%

18*

19

20

ansiktet och pd hinderna. Minst en av dem
hamnar pa nédsan. De forsvinner inte med
TA BORT VARTOR.

Héxans har blir rattfiargat, stripigt och de
forsta 40 centimetrarna av det blir omgjliga
att klippa 1 eller rycka ur, med mindre &n att
en SKINGRINGSRITUAL overvinner héx-
ans PSY-grupp med sin effektgrad pd mot-
stdndstabellen. Ndr det har vuxit ut igen
giller ater samma sak.

Héxans rygg kroks sd att hon méaste g, sté
och sitta framétlutad. Detta minskar SMI
med 1, men har inga andra effekter. Hixan
blir fem cm kortare nér hon stér upp.
Héxans nédsa vaxer, knécks 1 en vacker vin-
kel och blir en vildigt typisk boxarnisa.
Héxans rost blir hes och kraxande.

Héxans naglar borjar vixa okontrollerat
med en ¢cm i timmen. Tillvixten blir normal
forst ndr naglarna har en ldngd av fem cm.
Héaxan blir sjukligt enslig och utvecklar
skrick for folksamlingar. Demofobi.

Héxan utvecklar ett djupt och sjukligt hat
mot man.

Haxan utvecklar sitt sjétte sinne och far +4
pa fardigheten Upptécka fara.

Héaxan aldras 1T10 &r.

Uppstar ett resultat som dgr *-mirkt mer dn en ging 1 en
hiaxas lwv slar hon om tills hon far ett icke *-mirkt resultat.
Dessa kan nimligen adderas till varandra.

Wusionisten
Allt ar forgdngligt, bedrégligt till sin natur och forut-
sdgligt. Manga blir desillusionerade och har insett
att det inte finns ndgot som kan fordndra virlden.
Andra flyter ivig med sina synvillor in i en alltmer
underbar vérld och forlorar greppet om den verklig-
het de lever 1.
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2-4
5-6

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

Inget hédnder.

[llusionisten blir desillusionerad.
[llusionisten tappar lidtt greppet om den
verkliga virlden och glider in i en egen liten
fantasivirld. Detta hinder vanligast nir il-
lusionisten inte héller pa att gora ndgot som
krédver dennes hela uppmirksamhet, men s
snart han inte koncentrerar sig.
[llusionistens ogon gloder ldtt 1 valfri
neonfarg.

[llusionistens har bleknar och bérjar likna
genomskinlig spindelvév.

Illusionisten tycks alltid omges av en svirm
vagt genomskinliga flygfin, eller en aura av
svag glod. Man kan dock endast ana dessa.
En valfri kroppsdel hos illusionisten gloder
med ett svagt ljus 1 morker.

[llusionistens ansikte fordndras d4 och d& p
g a ofrvilliga illusioner. Detta hidnder unge-
far 1T6 génger per vecka vilket 4r mycket
bekymmersamt for honom.

[llusionistens kropp genomgar en fruktans-
viard fordndring och den verkar hela tiden
flyta omkring som firg i klart vatten, och
dndrar och vrider pd sig som rok. Detta
omkringdrivande &dger egentligen inte rum
utan magikern héller fortfarande ihop.
[llusionistens hud bleknar bort och blir ge-
nomskinlig. KAR minskar till tre pd grund
av den hemska uppenbarelsen sdvida inte il-
lusionisten sminkar sig och klir sig s att
hans skepnad doljs, alternativt déljer sigi en
illusion.

[llusionistens sinnen fordunklas och en fruk-
tan for ensamhet utvecklas. Monofobi.
[llusionistens sinnen fordunklas och en fruk-
tan for framlingar utvecklas. Xenofobi.
[llusionistens sinnen fordunklas och en fruk-
tan for morker utvecklas. Skotofobi.
[llusionistens sinnen fordunklas och en fruk-
tan for folksamlingar utvecklas. Demofobi.
[llusionisten féar allt svirare att skilja mel-
lan den sanna verkligheten och de egna
frammanade illusionerna. Om ett normalt
PSY-slag misslyckas tror illusionisten att
hans egna illusioner dr verkliga och inte or-
sakade av honom. SL far i sddana fall rycka

de blatt sken som slingrar sig éver hela hans
person. Uppenbarelsen kan littast liknas
vid en person som fitt en kraftig blixtur-
laddning pé sig. Det dr dock ett ofarligt om
dn otrevligt utseende att dras med.

20 SL viljer ut ndgot resultat frdn ovanstdende
som drabbar illusionisten eller hittar pa na-
got annat passande.

Nekromantikern

En nekromantiker blir litt morbid, vilket ter sig
som en lust att finna livets hemligheter i déden och i

aterupplivandet av doda.

1 Ingenting héinder

2-6  Nekromantikern blir morbid

7 Nekromantikerns 6gon fordndras. Endast

10

11

12

13

in och spela illusionerna dir detta d4r nod- 14

viandigt.
[llusionisten omges stdndigt av ett sprakan-

ogonvitan, nu firgad rod, finns kvar efter
forvandlingen. Nekromantikern kan forfta-
rande se lika bra som innan.
Nekromantikerns horntdnder forindras till
att likna de hos vilda bestar. Huggtinderna
kan anvindas i strid som naturligt vapen
och gor d&4 1T6 1 skada.

Nekromantikerns fingrar och naglar foriand-
ras till klor som hos vilda bestar. Klorna gir
1T6 skada 1 strid och anvinds d4 som natur-
liga vapen.

Nekromantikern fir  nidingsformégan
skrimmande skepnad utan kostnad av NP
Nekromantikern blir dock inte nigon skurk
(se regler i Sinkadus nr13).*
Nekromantikern fir 1T4 nidingspoing och
blir d& en skurk (om han inte redan &r det).*
Nekromantikerns kropp fordndras drastiskt
genom att magra till nistan ingenting. Han
ser nu ut som ett levande skelett.
Nekromantikerns kropp forindras drastiskt.
Pa grund av ett misslyckat magiskt experi-
ment eller liknande forvandlas han sakta
(efter 1T8 maénader) till en zombie. Hans
INT och PSY forblir ofordndrade under for-
vandlingens gidng medan kroppen forvand-
las som om den vore utsatt for en ANIMERA
DOD E2 (zombie). KAR sjunker till 1.
Nekromantikern dr nu en odéd och riknas
till gruppen hogre ododa.

Nekromantikerns kropp fordndras drastiskt.
Huden och det yttre lagret av muskler, se-
nor, etc, borja sakta som sidkert att ruttna.

ol
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15

16

17

18

13

20

Detta innebér inga fordndringar av nekro-
mantikerns hilsa utan paverkar bara utse-

endet. KAR sjunker till 1.

Nekromantikerns nérvaro oroar liatt kénsli-

ga sinnen. Djur och sma barn vill bort ur
magikerns nirhet och borjar skrika och gra- 12-15
ta eller, om det ror sig om ett rovdjur eller

annat storre djur, gar till attack.

Nekromantikerns sinne fordunklas och en
fruktan for véaxter utvecklas. Botanofobi.
Nekromantikerns sinne fordunklas och en 16-17*
fruktan for eld utvecklas. Pyrofobi.
Nekromantikerns sinne fordunklas och en
fruktan for heliga platser utvecklas. Hagio-

fobi.

Nekromantikerns sinne fordunklas och en 18
fruktan for trdad utvecklas. Dendrofobi.
Nekromantikern drabbas av det SL vill ska 19*
hinda. Plocka nigot av ovanstdende eller

hitta pa ndgot annat trevligt.

* Om du inte bar tillgang till artikeln om skurkar giller
resultat 20.

20*

Stavimagikern
Liksom alla andra trollkarlar pdverkas ldngsamt
stavmagikerna av sin utdragna kontakt med de ma-
giska flodena.

1

2-3*

4-6*

7-11

2

Ingenting hénder

de drog. I det fall att den finns i1 SLs vérld ar
denna stimulantia alltid tobak rokt i pipa
(forsta gdngen magikern drabbas av denna
underlighet). Negativa effekter av detta
(minskad FYS, hosta, osv) dr upp till SL.
Stavmagikerns rygg kroks sa att han maéste
g4, std och sitta framatlutad. Detta minskar
SMI med 2, men har inga andra effekter.
Magikern &4r 10 cm kortare nir han stér
upp.

Stavmagikerns rost fordndras fundamen-
talt. Den blir djupt klingande och alla som
hor den tystnar for ett 6gonblick och ldgger
mérke till den som talar. Stavmagikern kan
dock fortfarande viska.

Stavmagikern utvecklar sitt sjitte sinne och
far +4 pa fardigheten Upptécka fara.
Stavmagikern blir modig. Varje gdng han
ska sld pd Skricktabellen blir han istillet
forsiktig och far 4 pé alla attacker och pa-
reringar under 3T6 SR. Under denna tid
kan han heller inte l4gga négra offensiva be-
svérjelser.

Stavmagikern fir en variant av hjalteforma-
gan Stdlblick. Genom att stirra ilsket pa intel-
ligenta varelser far han dem att tveka under1
SR om de misslyckas med ett normalt PSY-
slag. Han kan dock bara anvidnda formagan
en gang per dag mot en och samma person.

Stavmagikern utvecklar ovanan att tala  Uppstdr ett resultat som dr *-mirkt mer in en ging i en
med sin stav. S4 fort han blir bekymrad, magikers liv slir magikern om tills han fir ett icke *-
upprord eller uppspelt dr det 50% risk att  miirkt resultat. Desa adderas namligen till varandra.

han hégljutt bérjar prata med sin stavi 1T6

SR och kallar den vid namn. (Om uppenbar Symbaolisten

akut livsfara uppstar vintar dock stavmagi- Utmérkande for symbolism (och drakmagi) ar att
kern med att diskutera denna med sin stav = magikerna arbetar subtilt med folks psyken. Dérfor
tills faran dr 6ver.) Han gar inte att kommu-  &r de egenheter som en symbolist kan raka ut for av
nicera med under denna tid. Forsoker ndgon  psykologisk natur, vilket inbjuder till avancerat roll-
avbryta honom fir han ett kort raseriut- spelande for den som rakar ut for det.

brott.

Stavmagikerns skigg/naglar (beroende pa 1
om magikern dr man eller kvinna) borjar 2
viaxa okontrollerat med 1 c¢m 1 timmen.
Skiggets tillvixt atergar till normal nir det
natt en lidngd av 30 cm, naglarna nér de bli-

vit 5 cm ldnga.

Stavmagikerns anstrdngningar for att lidra
sig behirska sin magi béttre leder till att han 3
utvecklar ett beroende av en litt stimuleran-

Inget hinder.

Rollpersonen drabbas av dokumenteringsra-
serl. Han far en brinnande lust att 1 sknift el-
ler pd nagot annat sitt dokumentera allt
som hdnder honom, levnadshistoria for alla
han moéter, beskrivningar av alla platser han
besoker, osv.

Rollpersonen far en fobi for det skrivna or-
det. Han fruktar att det finns dolda symbo-
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4-9

10

11

12

ler bland alla bokstéver (osannolikt eftersom
en symbol inte kan vara mindre d4n en
kvadratdecimeter, men vem har sagt att fo-
bier &r logiska).

Rollpersonen drabbas av en slumpmaéssig fo-
b1, slé ett slag pa fobitabellen.

Rollpersonen fir en neurotisk ovana; han
fingrar pa nigon favorittillhorighet, forsoker
undvika att trampa pa sprickor i gatan, put-
sar ldsglasen stup i1 kvarten, eller dylikt.
Rollpersonen kan inte ldngre moderera sina
kédnslor. Han kan drabbas av extrema ut-
brott av sorg, uppsluppenhet, tillgivenhet,
aggression, etc.

Rollpersonen blir en fanatisk ordmérkare
och rittar alla sma fel som folk sédger nér de
talar. "Det heter inte innan klockan tolv. Det
heter fore klockan tolv eller mgjligtvis innan
klockan slar tolv.”

13

14

15
16
17-19

20

Rollpersonen borjar anvidnda fel ordfol;jd.
"Ordfoljd tror varfor du fel talar att i jag.”
Nir rollpersonen sitter och skriver ldnge och
med bristande intresse borjar hans under-
medvetna att "ldcka ut” till det han skriver.
Exempel: rollpersonen skriver ett trist brev
till sin gamle ldrare som han alltid tyckt bra
om. Plotsligt upptidcker han att han har
skrivit "Fattar du vilket lidande det innebér
for mig att tvingas skriva sddana hér inne-
hallslosa, artiga idiotbrev, gamle get!”
Rollpersonen borjar g i somnen.
Rollpersonen borjar prata for sig sjalv.

Sla ett slag pd tabellen for drakmagikerns
underligheter.

SL hittar pd nigot extra diaboliskt. Kom
ihdg att symbolismens underligheter mest
ar psykologiska.
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Alkemi

[ vanlig magi tar magikern kraft ur sitt sinne (PSY)
och anvinder denna for att uppné ett specifikt syfte;
han kastar en besvdrjelse. Inom alkemin tar magi-
kern istéllet vara pa de krafter som finns i levande
och doda substanser och fir dem att samverka ge-
nom att brygga ett elixir. Alkemistmagikern behover
darfor inte utnyttja sitt eget psykes kraft.

Vem som helst kan bli alkemist, man behover
alltsi inte genomga nigot som motsvarar de ordina-
rie magikernas magikerprov.

I det hir avsnittet finns en del referenser till véixter
och droger som beskrivs i Expert. Om du inte har till-
gang till Expert far du improvisera lite mer dn annars.

Cerminologi

Vissa i naturen forekommande substanser &r rika
pd magiska krafter och anvinds av alkemister for
att skapa vissa efterstrivade effekter. Med hjélp av
fardigheten Alkemi kan alkemisten identifiera s&da-
na dmnen och utnyttja dem pa ett korrekt sétt (un-
gefir pd samma sétt som for fardigheten Geologi).

Man kan dela upp alkemiska d&mnen i fyra kate-
gorier beroende pa deras funktion i elixiret, ndml-
gen basimnen, effektorer, styrkomponenter och kata-
lysatorer.

Rasimne

Basdmnets funktion i elixiret &dr att utgora “stom-
men” som man sedan bygger vidare pé och ur vilket
man hidmtar kraft for att uppnd den magiska effek-
ten; det kan jamforas med mjolet i en deg eller vatt-
net 1 kaffe. Det dr nédstan alltid blod, di detta &mne
ar synnerligen rikt p4 magisk energi.

Blodet hos nistan alla Altors varelser innehaller
dock jdrn, och da detta dmne stor eller omo)liggor
magiska processer méaste blodet forst rensas pa jarn.
Detta gor man genom separation; blodet hélls 1 en
lufttit behallare och lagras ddr ndgra timmar. Da
sjunker de jdrnhaltiga blodkropparna och kvar
gverst blir en klar vitska, blodplasman, som omfat-
tar ungefar hiften av den ursprungliga blodvoly-
men. Plasman tappas sedan av for vidare bruk. (Om
behéllaren inte dr lufttdt kommer blodet att koagu-
lera och bli fullsténdigt oanviandbart.)

o4

Alkemisternas omfattande bruk av blod 1 sitt ar-
bete har givit dem ett ddligt rykte i folkmun, d& wvid-
skepliga och okunniga personer misstédnker dem for
hemska dad (ndgot som ibland &r sant). Alkemister
har ocksd tagits for att vara ndgon sorts vampyrer.
Ibland kriver ett elixir blodet fran en intelligent va-
relse och d& stélls alkemisten infor problemet att fa
tag i det med eller utan varelsens samtycke.

1ttfektor

Effektorn dr det &mne som ger elixiret den efterstré-
vade magiska effekten. Det ar oftast ndgonting som
frdn borjan har en anknytning till den onskade ef-
fekten, t ex ornfjidrar for flygformaga eller ett
uggledga for morkerseende.

Styrkomponent

Med styrkomponenter kan man styra ett elixirs ver-
kan at ett visst hall. Det dr ndmligen styrkomponen-
terna som bestimmer hur elixiret ska aktiveras och
hur linge det ska verka. Det &r dven styrkomponen-
terna som bestimmer hur kraftfullt elixiret maximalt
kan vara. Denna kraftfullhet uttrycks i elixirstyrka,
forkortat ES, nidgot som har ungefiar samma funktion
som en besvirjelses effektgrad.

Rutalysatorn

Katalysatorn dr det dmne som frigor de olika in-
grediensernas inneboende kraft och forvandlar den
formodligen ganska &dckliga sorjan alkemisten har
rort ithop till ett fungerande elixir.

Alla katalysatorer har ett katalysatorvirde (KV)
mellan 1 och 25 som visar hur mycket kraft det kan
frigora, d.v.s. hur hog ES som elixiret kan ha. Alke-
misten bestimmer sjidlv hur hogt ES hans elixir ska
ha, men ES kan inte vara hogre &n KV. Om KV di-
remot dr hogre dn ES, sa laggs hilften av det over-
skjutande KV till ES.

Fardigheten Alkemi
Typ: TLAR

Grundegenskap: INT
Kostnad: 5
BC: 0
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Med hjélp av denna firdighet kan en rollperson, ge-
nom att blanda olikka d&mnen, framstilla alkemiska
elixir. En alkemist kan anvidnda vilka alkemiska dm-
nen han vill och framstélla vilket elixir som helst, oav-
sett sitt F'V. Om han har ett 14gt FV dr det dock mindre
chans att han gjort helt ritt och det dr ddrmed &ven
mindre chans att elixiret verkar som det ska.

Ben alkemiska processen

Da en alkemist ska framstélla ett alkemiskt elixir
borjar han med att avgora vilket det dr och vilket
ES det ska ha. ES begrinsas 1 grund av alkemistens
FV 1 Alkemi (CL/20 om grundreglerna anvinds),
men kan hgjas over detta med hjdlp av katalysa-
torer. Om alkemisten redan besitter ett recept for
elixiret dr det bara att borja arbeta, men om elixiret
ar hittills okédnt maste det forskas fram av alkemis-

ten (se avsnittet om egna recept).

Alla basdmnen och effektorer som ska anvindas i
alkemiska elixir krdver mycket noggranna prepara-
tioner innan de kan anvindas, vilket tar 12 timmar
per dmne. Exempel: Ett elixir med ett basdimne och
fyra effektorer kriver alltsd 60 timmars forberedelser
innan man kan borja blanda ihop det.

Styrkomponenter och katalysatorer kridver inga
preparationer forutom sddana som stdr angivna i ta-
bellerna.

Naér alla elixirets ingredienser &dr preparerade och
ihopblandade slar SL ett dolt elixirslag for alke-
misten for att se om han har gjort rétt. Slaget gors
med 1T20 + alkemistens FV 1 Alkemi (CL/20 om
grundreglerna anvéinds) och méaste vara hogre én
elixirets ES for att det ska ha ¢nskad effekt . di det
anvidnds. Om slaget misslyckas tittar man istéllet
efter 1 misslyckandetabellen for att se vad som hén-
der da elixiret anvidnds. Alkemisten inser normalt
inte att ndgot har gatt snett forrdn det &r for sent.

A ar
= 1

Misslychmdebibell

Elixirslaget- Effekt

misslyckas med

1-2 Négon av ingredienserna har preparerats pa ett felaktigt sétt och elixiret har bara
halv effekt. Om majligt halveras ES, annars halveras varaktigheten.

3-4 Ingrediensernas krafter frigors inte och elixiret har ingen verkan alls. Elixiret sma-

| kar mycket illa och anvindaren fir 1T4 poéing skada och &r s illamdende att han
bara kriiks under 1T20 minuter.

5-6 De ingredienser som anvéndes var diliga. Elixiret smakar mycket illa och dess en-
da verkan &r att det orsakar 1T6 podng skada pa anvindaren, som dessutom més-
te vila sig11T4 timmar.

7-8 Alkemisten har lyckats virra ihop begreppen ordentligt och har preparerat ingredi-
enserna pa fel sétt. Anviandaren fir 1T10 poédng skada, blir mycket illam&ende och
maste vilai1T10 timmar.

9-10 Totalt misslyckande. Alkemisten har lyckats glomma en ingrediens eller anvint fel
ingredienser. Elixiret ger en felaktig effekt som &r negativ for anvindaren (avgors
av SL) och vallar 1T6 poédng skada.

11-12 Négot gar fel redan 1 tillverkningsprocessen och elixiret exploderar. Alkemisten och
alla andra som eventuellt befinner sig i laboratoriet far 1T10 poéng skada och labo-
ratoniet totalforstors.

13-14 Anvindaren faller medvetslos 1 ett dygn och drabbas dédrefter av en fobi. Om det ar
ett foremal som utsitts for elixiret hinder ingenting.

15+ Alkemisten har lyckats framstilla ett dodligt gift med STY 3T10. Om giftet inte do-

dar anvindaren, forstor det istéllet permanent ett av hans sinnen (sl en 1T6: 1
syn, 2 horsel, 3 smak, 4 lukt, 5 kéinsel, 6 eventuell magikerformaga). Anvindaren
faller dessutom medvetslos 1 1T3 dygn. Om det ar ett foremal som utsétts for elixi-

ret minskas dess BV med det antal KP som egentligen ska tas i1 skada. Nar BV 0
har foremalet fréitts sénder.
i
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Hur gir alkemisten eit eget recept?

Att gora ett eget recept till ett alkemiskt elixir &r in-
te sdrskilt svart, men det krivs lite fantasi. An-
tingen kan du hitta pa recepten pad de elixir som en
rollperson vill gora, eller s& kan spelaren fa foresla
ett recept som du sedan godkinner.

Till att borja med behovs ett basdmne. Darefter
tillsdtts en eller flera effektorer som bestimmer vad
elixiret ska gora, och dérefter behovs det ndgra styr-
komponenter ur tabellerna nedan. Tili sist tillsétts
en katalysator som frigor den inneboende magiska
kraften 1 &mnena.

Nér man hittar pd egna recept dr det naturligtvis
mycket viktigt att svirigheterna 1 att {a tag pa ingre-
dienserna str 1 rimligt forhallande till elixirets kraft.
Det dr t ex oldmpligt att man skulle kunna flyga om
man &t grés eller att man skulle kunna gora ett osyn-
lighetselixir pa enbart kaninblod, men lyckas man t ex
blanda harpyeblod med drakormsfjill kan det kanske
leda till ndgra minuters flygformaga.

D4 du har bestdmt receptets utseende presenterar
du det for alkemisten, som antas ha bedrivit ldnga
och kostsamma studier for att fa tag pa det. Du kan
dessutom hitta pd nadgra rejdlt komplicerade tillag-
ningsmetoder och andra speciella omstidndigheter
som méste tillkomma for att elixiret ska fungera.

Alkemisten maste ocksd bestdmma sjilv vilken
styrka (ES) hans elixir ska ha i grunden. Den slut-
giltiga ES bestdms sedan av den katalysator alke-
misten anvidnder och kanske av den tidpunkt vid
vilken elixiret tillverkades.

Under rubriken "Exempel pa ingredienser” visas
ndgra alkemiska recept. Observera att endast bas-
amnet och effektorn anges dir; styrkomponenter
och katalysatorer finner du i sina respektive tabeller
och de kan anvindas till ndstan alla elixar.

Tillagningsmetoder

Ménga ingredienser maste tillredas pé ett alldeles
speciellt sédtt. De kan t ex krossas, rostas (t ex dver
magisk eld), kokas (i diverse mystiska vitskor), tor-
kas (t ex under en férmorkad sol), doppas 1 syrabad
eller passera genom en orchs matsméltningssystem.
Manga av dessa procedurer bor dessutom utforas
vid vissa tidpunkter pa aret, d naturen ar vilwvilligt
instidlld och himlakropparnas rorelser fordelaktiga.
De "rdtta perioderna” kan for vanliga elixir vara en
hel manad eller s4, medan man kanske bara har
ndgra minuter pa sig for att tillreda riktigt kraftful-
la ingredienser.

00

Ruantiteter och kualiteter

De flesta elixir &r 1 vitskeform. Vitskan kan vara
klumpig eller grumlig, fargad eller klar, illaluktande
eller vildoftande, rumstempererad, iskall eller
varm, osv, beroende pa dess ingredienser. Du maste
sjdlv anvidnda din fantasi dd han beskriver en alke-
mists skapelser.

Vad giller de kvantiteter som krdvs av alla de oli-
ka ingredienserna, varierar det ocksd. Det kan
ricka med ett enda dun eller hirstrd, men det kan
ocksd krévas flera kilo av ett &mne for att fi fram
ett enda gram av den verksamma bestédndsdelen.
Istdllet for absoluta kvantiteter kan man istéllet
mita vad som behovs 1 pengar, eftersom det man of-
tast vill ha reda pd dr hur mycket den nodvindiga
kvantiteten kostar.

Du méste da forst bestdimma hur frekvent fore-
kommande #mnet dr hos drog- och orthandlare.
Denna frekvens mits i AF (AmnesFrekvens). Sot-
vatten, saltvatten, ménniskoblod, m fl vanliga d4m-
nen har t ex AF 1, medan drakégon, vampyrklor och
har fran en sfinxvinge har AF 5 eller mer.

Regeln for kostnadsberdkning &r att for en dos
kostar varje ingrediens 1T100+100 sm per AF. Ex-
empel: Ett orchioga (AF 2) kostar séledes 201-300 sm
per dos. Priset omfattar sdvil rdvaran som de tillsat-
ser som kridvs for att preparera den pa ett nktigt
sitt. Speciella ingredienser med AF 5 eller mer, t.ex.
draktinder och basiliskklor, kan oftast inte kopas
utan maste inforskaffas genom farliga expeditioner.

Ronsumtion

En dos elixir brukar vara ungefir en deciliter vitska
som ska drickas, vilket tar en SR. Dérefter tar det
1T4+1 minuter innan elixiret kommer ut 1 anvinda-
rens blodomlopp och borjar fungera.

Tlixirstyrka ()

Ett elixir har en elixirstyrka (ES) som avgor hur
kraftfullt det dr. Ju hogre ES, desto storre chans ér
det att elixiret verkar nir det anvidnds, men desto
svarare och dyrare blir det att gora. Alkemisten be-
stimmer 1 princip sjdlv vilken ES hans elixir ska ha.

ES anvinds bl a for att se om elixiret verkar enligt
vad som &r avsett. Elixirets ES forsoker ¢vervinna
anvindarens PSY eller FYS pa motstandstabellen.
FYS anvidnds dd anvidndaren dr omedveten om att
han péaverkas av elixiret, men da anvindaren will att
det ska verka anvinds det som &r lagst av FYS och
PSY. Om forsoket dr framgédngsrikt har elixiret ons-
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kad effekt och om det misslyckas hinder ingenting.
(Ett misslyckat elixir som har blivit ett gift foljer inte
dessa regler, utan istédllet de vanliga giftreglerna.)

Normalt kan ett elixir 1 grund inte ha hogre ES
dn alkemistens FV 1 Alkemi, men genom att an-
vinda en kraftfullare katalysator &n vad som be-
hovs kan han dnda trissa upp ES.

Exempel: En alkemist med FV 4 (20%) har gort ett
elixiv. ES dr da maximalt 4. Genom att anvinda en kata-
lysator med KV 20 kan han dock oka elixivets styrka till 12,
Hilften av overskottet (i detta fall 20—4=16; 16/2=8) fir
namligen liggas till ES.

Firemal som mmisiindere

Man behover inte nodvandigtvis 1dta ndgon dricka
av ett elixar for att det ska verka, utan man kan lika
gdrna lata ett foremél ta del av elixirets kraft. Vad
man gor da dr att forst och framst blanda i en styr-
komponent som dndrar elixirets aktiveringssitt. Ge-
nom att blanda 1 ndgon av de styrkomponenter som
ndmns 1 tabellen "Aktiveringssétt” och darefter lata
ett foremal "suga upp” elixiret kan man fa det att
automatiskt aktiveras antingen vid bertring av en
person eller ett foremal, eller vid dkallan, dvs da an-
viandaren yttrar ett kommando, eller slutligen kan
elixirets krafter komma 1 dagen dé ett av alkemisten
forutbestdamt villkor uppfylles.

Foremalet maste vara antingen en juvel eller ett
fardigt foremadl av tré eller metall. D4 man later ett
foremal “suga upp” elixirets kraft kan man dven lag-
ra in flera doser 1 ett och samma foremal. Detta gors
genom att 6ka antalet doser elixir som foremalet ska
suga upp till det 6nskade och ddrmed dven den tid
som foremalet ska ligga 1. Hur manga doser ett fore-
mal kan hélla beror pa vad det 4r gjort av.

Basimnen och effektorer
Det finns ett otal basdmnen och effektorer och det ar
har som du kan anvdnda din fantasi som allra mest.
De exempel som ges hir nedan tjdnar bara till som
forslg. Som grundregel kan man ta att basdmnet
ska vara en vitska av nagot slag; ju méaktigare elixir
desto mer svardtkomlig ska ingrediensen vara. Till
ett elixir som forvandlar folk till grodor kan man ta t
ex en dl blod frdn en extremt sdllsynt grodart och till
ett elixir som ger formdgan att tala med djur kan
det krédvas blod fran alla de djur man vill tala med.
Effektorerna brukar inte vara s svara att hitta p4,
utan de &r oftast kroppsdelar fran varelser som besitter
de onskade egenskaperna. Aven hir géller regeln att ju

|
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Merterieltabell
Material Max antal doser
Tra
Mistel 2 doser
Silverlind 4 doser
Idegran 7 doser
Urtrad 10 doser
Ovriga trislag 1 dos
Metaller
Silver 2 doser
Guld 4 doser
Platina 5 doser
Mithril 10 doser
Ovriga metaller* 1 dos
Adelstenar
Jade 2 doser
Rubin 3 doser
Smaragd 4 doser
Diamant 10 doser
Ovriga ddelstenar 1 dos
*Jarn kan aldrig anvindas.
= —_.
kraftfullare ett elixir dr, desto mer svaratkomliga ska ef-

fektorerna vara. Lyckas man inte hitta pa en tillriackligt
bra effektor kan man kanske istéillet kombinera flera
stycken som passar ganska vil.

Observera att de ingredienser som nidmns hir ne-
dan inte rdcker for att gora ett helt elixir Man maste
dessutom tillsitta styrkomponenter som bestdmmer
verkningstid och aktiveringssétt och en katalysator.

T xemypel pd elixir

Rlyfot

Basamne: En dl valfritt blod.

Effektorer: En krossad tdnagel fran ett troll och tre
nypor liliansort. Elixiret gor att anvindarens ena fot
blir tjugo kilo tyngre.

1t [deskydn

Basidmne: En dl blod fran en eldhést.
Effektorer: Tio gram asbest.

Flygfirmigs

Basamne: En dl blod frén en flygande reptil eller en fagel.
Effektorer: En fladdermusvinge eller tre 6rnfjad-

rar, en idegran som brints av drakeld, en droppe

kvicksilver. Anvidndaren kan rora sig obehindrat 1
luften med en hastighet av F1 per ES.

¢

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Hirstening
Basamne: En dl syrddleblod.
Effektorer: Ett 6ga frdn en basilisk kokt 1 killvat-

ten, femtio gram aska frdn en mumies svepning och

femtio gram pulver fran ett krossat minotaurhorn.
Anvindaren forvandlas till sten.

Firstumma
Basdmne: En dl blod fran en fisk.
Effektorer: En torkad och smulad tunga frdn en
reptilman, tio gram smulad renlav, tio gram krossad
krita. Anvédndaren kan inte tala.

Fiariemdling

Basidmne: En dl blod fran den person som ska for-
vandlas.

Effektorer: Femtio gram kokt hjarna fran det djur
man vill forvandla sig till, tjugo gram svavel, fyra
droppar demonblod och en pulveriserad tand fran en
metamorph. ES méste vara minst 1 per PSY den
onskade varelsen har.

Hela

Basdamne: En dl blod frédn en varelse av samma art
som den som ska helas.

Effektorer: En pulveriserad spets av ett enhornings-
horn, en pulveriserad nagel eller askan fran tio har-
strdn frdn en nymf och en 16k frdn svanblomman. He-
lar 1T4 KP per ES.

Hjsltemod
Basdmne: En dl rovdjursblod.
Effektorer: Tre hérstrdn frdn en karkion, en dl
blod frdn en jitte, och ett kokt tigerhjarta. Anvinda-
ren far —10 pé slag pé skricktabellen och +2 pé alla
strids-FV.

Hirdndue
Basidmne: En dl reseblod.
Effektorer: Askan fran ett brint fingerben fran ett
troll och ett spenatblad kokt i saltvatten. Anvianda-
rens STY okas med en podng per ES.

Rontrollers odide
Basamnen: En dl alvblod.

Effektorer: En halv tesked smilt silver blandat
med drakblod, en vitloksklyfta, ett torkat och stott
olivlov och en pulveriserad tand, nagel eller klo frén
den slags ododa varelse som ska kontrolleras. An

o8

vindaren kan, genom att med sin PSY o6vervinna
den ododes PSY, betvinga dess vilja fullstéindigt och
fa varelsen att lyda fullstdndigt.

Ririckhet

Basidmne: En dl gepardblod.
Effektorer: En droppe kvicksilver, tre morrhar fran
en vessla och en krossad pédrla. Anvidndaren kan

agera dubbelt s snabbt som normalt.

Rirleksdryck

Basamne: En dl nymfblod.

Effektorer: Tre torkade och smulade rosenkron-
blad, en nypa jasmin och ett dun fran en svanmé.
Anvidndaren blir fordlskad 1 den som ger ho-
nom/henne elixiret.

Mirkerseende

Basamne: En dl uggleblod.

Effektorer: Ett 6ga frdn en morkerseende humano-
id, tva nypor stott fosfor, en nypa torkad morotsblast
samt en dl morgondagg samlad efter en natt med
fullméne. Ger anvdndaren samma morkerseende
som den varelse man tog ogat ifrdn.

Dsynlighet

Basimne: En dl dlvblod.
Effektorer: En nypa diamantstoff, tvd dlvvingar,
tre harstrén frén en killnymf, sav frdn en tarpil.

Smitighet/ Triighet

Basdamne: En dl valfritt blod.

Effektorer: Tre uns pulveriserad benvidvnad frén ett
djur, fem torkade och krossade l6v fran korstrten upp-
kokat i1 en dl havsvatten, en matsked kalk, en nypa
gummi arabicum, fem morrhar och nigra salivdrop-
par fran en katt. Anvindaren far djurets SMI.

Styrka/Rlenhet

Basdmne: En dl valfritt blod.

Effektorer: Tio droppar blod fran ett djur, tre kros-
sade korsortslov och en droppe svett fran en jitte.
Anvindaren far djurets STY.

Sudrdskirps

Basdmne: En dl drakblod.

Effektor: En pulveriserad drakklo och en pulverise-
rad huggtand frdn en sabeltandad tiger. Det vapen
som doppas 1 detta elixir gor dubbel skada.
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Styrkomponenter

Styrkomponenter fir verkningstid télle
Genom att blanda i tio gram av nagon av foljande nedanstdende styrkomponenter i elixiret kan man "fora

ingredienser bestimmer man varaktigheten for elix- Gver” ehmets krafter till ett fd@él och dessutom styra
irets verkan. (Stoff fir man genom att fila eller kros- QU elixirets verkan ska aktiveras. Styrkomponenten

toch blandat med drakormsblod som forinndrar att den smilta metallen stelnar.
*Varje anvindande av denna ingrediens drvar 1 PSY permanent fran alkemisten.

sa dmnet till pulver.)
B
=
Styrkomponenttabell
Amne Form
Kvicksilver Flytande
Svavel Stoff
Tenn SmaltT
Koppar SmaltT
Ask Aska (av magisk eld)
Alm Aska (av salamandereld)
Jade Stoff
Guld Stoff
Idegran Aska (av irrblosseld)
Idegran Aska (av drakeld)
Silverlind Aska (av salamandereld)
Meteont Stoff
Diamant Stoff
Mithril Smilt 6ver vulkaneldt
Styrkomponenttahell
Amne Form
Brons Stoff
Granat Stoff
Mistel Fibrer
Silverlind Aska (av magisk eld)
Mithril Stoff
Rubin Stoff
Diamant Stoff
Mithril Smalt*
Urtrad Fibrer
Smaragd Stoff
Diamant Stoft
Mithril Smalt*
Urtrad Aska (av drakeld)

*och blandat med drakormsblod som forinndrar att den smilta metallen stelnar.

Exempel: Genom att doppa en svivdsklinga i elwciret Svardskarpa med mistel och diamantstoff aktiveras elixi-
vet varie gang klinga vidrir nagon och effekten hiller i sig 1 ett dr (£1 vecka). Om klingan ér av mithril kan
den suga upp tio sadana laddningar’.

Styrkomponenter fir aktiveringssitt
Normalt aktiveras ett elixir nir det kommer ut 1 anvin-

darens blodomlopp. Genom att istéllet blanda nigon av

maste vara minst tio gram (ett gram for juveler).

Al

1k

Varaktighet
Omedelbar

1 SR

2 SR

1 minut

10 minuter

3041 minuter

1 timme * 5 minuter

3 timmar + 5 minuter
12 timmar + 10 minuter
48 timmar +20 minuter
1 vecka +12 timmar

1 mdnad *+ 24 timmar

1 4r+ 7 dygn
Permanent*

Aktiveringssitt
Bertring (max ES 3)
Bertring (max ES 7)
Bertring (max ES 12)
Bertring (max ES 20)
Bertring (max ES 25)
Villkor (max ES 5)
Villkor (max ES 10)
Villkor (max ES 13)
Villkor (max ES 15)
Akallan (max ES 5)
Akallan (max ES 10)
Akallan (max ES 13)
Akallan (max ES 20)

=P
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Rutalysatortabell

Amne Form KV
Satyrsvett Viatska 5
Téarar fran en silveralv Vitska 6
Sav fran belladonna Vitska 7
Modersmjolk fran en kattkvinna Vitska 8
Honung fran jattebin Viatska 9
Hajfett Vitska 10
Forstenat troll Stoff 11
Pegashov Stoft 12
Insektoidblod Vitska 13
Kokt jatteamoba Vitska 14
Gift frdn en ambiorm Viatska 15
Saliv fran en syrodla Vitska 16
Cykloptdrar Vitska 17
Slem fran tunnelmasken Vitska 18
Blod fran en lycantrop Vitska 19
Idegransaska brédnt av ett irrbloss Stoff 20
Idegransaska bréint av en eldhést Stoff 21
Spik fran en mantikora Stoff 22
Blod frdn en vampyr Vitska 23
Aggvita fran ett hydraigg Vitska 24
Skal fran ett drakigg Stoff 25

Exempel: En alkemist med FV 12 1 Alkemi vill gora ett elixir med
ES 18. Han maste dd anvinda en katalysator med KV 24. Om
han anvinder en katalysator med KV 10 sa far elixiret ES 10, trots
att alkemisten forberett de ovriga ingredienserna for ES 12,

L

For att fa in elixirets kraft i det 6nskade forema-
let méste foremélet ligga 1 blot 1 elixiret 1 minst en
dag per ES per dos. Vanliga foremal &r bladvapen,
ringar, amuletter eller vanliga bruksforemal och de
kan vara av vilket material som helst utom jarn.
Antalet elixirdoser som krdvs beror pa hur stort
foremdlet 4r. En ring behover inte mer &n en dos,
medan ddremot ett stort bladvapen kan behova tio-
tals, s att hela klingan "impregneras”.

Med beroring menas bertring vid en varelse mot-
taglig for elixirets effekt. Aktivering sker dven vid
en olyckshéndelse s& det kan dirfor vara en god 1dé
att forvara alla alkemiska foremal pa sidkra stéllen.

Ett villkor som aktiverar ett elixir bestdms av al-
kemisten d& han tillverkar foremélet. Den handling
som alkemisten utfor exakt samtidigt som han till-
sédtter styrkomponenten kommer i framtiden att ak-
tivera elixiret. Det kan vara t ex en rorelse eller l4g-
gandet av en besvirjelse.

Med dkallan menas yttrandet av ett ord eller en

60

Cidpunhtstabell

mening. Det som alkemisten yttrar i
det 6gonblick han tillsédtter styrkompo-
nenten kommer i framtiden att utlosa
elixirets verkningar.

For varje dos som har lagrats 1 foremé-
let kan elixirets effekt utlésas en ging.

WRatalysatorer

Katalysatorerna frigor de magiska
krafterna 1 preparaten och forvandlar
dem fran sorjor till fungerande elixir.
Vilken katalysator som helst kan an-
vindas till vilket elixir som helst av
| vilken alkemist som helst. ES kan ald-
rig vara hogre d&n KV. Det krivs tio
gram katalysator i en dos elixir.

Tidpunkter

Vid vissa tidpunkter &r de yttre forhdllan-
| dena sérskilt gynnsamma for att blanda
ihop alkemiska elixir. Det beror pa att de
olika himlakropparnas positioner da in-
verkar pd planeten Altors magiska
kraftfloden sa att krafterna kan frgoras
littare. Aven motsatsen giller; vid vissa
tidpunkter dr det speciellt olyckligt att for-
dan foljer en liten lista pa vilken effekt vis-
sa tidpunkter har pa elixiren.

ES-modifikation
+1

+1
+1

Omstindighet
Fullmane

Stjarnklar natt
Partiell solformorkelse
Sommarsolstidnd

Total solférmorkelse
Véar- och hostdagiamning

Nymane

Mulen natt
Vintersolstand
Manformorkelse
Konflux
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gjdlv. De flesta alkemiska &mnen &r dessutom mycket
dyra. Ménga gér helt enkelt inte att kipa, utan méaste
Alla alkemister méste ha ett laboratorium for att  anskaffas genom expeditioner och dventyr. Om SL in-
kunna preparera de ingredienser som kridvs i alla  te vet kostnaden pa en ingrediens som han anser gar
elixir, Hir nedan foljer en lista pd typiska och nod-  att kopa dr den 1T100+50 sm/ ES for en dos.
viandiga verktyg och hjdlpmedel i ett laboratorium. Ett laboratorium bor ha stenvidggar och stengolv
Alla glasforemal méste tillverkas av en glasbldsare pd grund av den stora brandrisken. Det maste ha
med FV B4-B5. Det ménatliga underhéllet (glas har  stora fonster som sldpper in mycket ljus eftersom
en formaga att gi sonder) dr ungefdr 100 silver- ljuset fran vanliga vaxljus och oljelampor ofta inte
mynt. Detta hoga pris beror pé att det mesta av allt  réicker till. Rummet méste dessutom vara vil venti-
maste specialbestillas. Till denna kostnad kommer lerat eftersom manga av de gaser som uppkommer
eventuella lokalkostnader. Alkemisten behover dess-  vid de alkemiska processerna ér giftiga. Det maste
utom kopa pergament och bléick sd att han kan ned- ha minst tvd arbetsbénkar och gott om hyllor att
stdlla alla ingredienser pd. En bokhylla med recept-

teckna resultaten av sina experiment.
D4 skickliga glasblisare endast finns att tillgd i  bocker dr oumbiérlig. Den kanske allra viktigaste
"mobeln” dr en stor, 6ppen spis pa vilken man kan

stora stédder, brukar de flesta alkemister har hoga FV
i glasbldsning for att kunna framstilla utrustning hetta upp ingredienser.
————————————————————————————

Alkemistens [shoratorium

[ ——
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Alkemisk utrusining

Foremal Pris (sm)
Alkohol 1 sm/dl
Blasbilg 1
E-kolv 40
botten.

Fyrfat 30
Fyrglas 30
Glasburk 15
Glasflaska 15
Glasstav 5
Keramikkaérl 10
Kittel 50
Kniv 30
Kolv 40
Lins 40
Mortel 30
Mitglas 10
Pincetter O
Pipett 10
Prisma 70
Provror 10
Retort 40
Skalpell 15
Smaéltdegel 35
Tratt O
Trefot 20
Tang 10
Vattenbalja 50
Vaxljus 1
Vag & mattsats 120

Anviandning

For att konservera organiska &mnen och gora
rent verktyg.

For att kunna fa fart pa en eld.

Ser ut som en upp-och-nedvind glastratt med

Anvinds till att hetta upp vitskor utan att allt
for mycket flyktiga gaser frigors.

For upphettning.

For att hetta upp och blanda d&mnen.

For att forvara d&mnen.

For att forvara vétskor

For omrorning i1 vatskor.

For forvaring av ljuskédnsliga &mnen.

For att hetta upp storre madngder maternia.

Bl. a. for att skdra spadn ur metallstycken.

For att hetta upp vétskor och blanda gaserna
och sedan ta vara pa de avkylda gaserna

1 viatskeform.

Forstorings- och briannglas.

For att kunna pulverisera fasta &mnen.

Ett graderat glasrér som anvinds dd man maste
mata upp exakta kvantiteter vatska.

Kan vara bra att ha till allt mo;ligt.

Ett mycket smalt glasrér med avsmalnad
mynning.

Anvinds for att droppa vatskor.

For att dela upp en ljusstrale 11 dess spektrum.
For att hetta upp och blanda véatskor.

En kolv med en ldng nedatriktad hals med smal
mynning. Anvinds for att destillera vitskor.

Bl a for att kunna dissekera djur och vixter och
ta vara pa deras vidvnader, men dven for att
skrapa loss pulver fran solida &mnen.

Anvinds till att smélta metaller.

Béade av glas, metall och porslin behovs.

For att kunna hetta upp foremal.

For att kunna hélla 1 upphettade foremal.

Stor. For hastig avkylning och som brand
slackare.

For upphettning och upplysning.

For att vaga upp exakta kvantiteter.
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Mok- och filmtips:

Al ltwanbdogira gl t en rollpelshamyn han vern vt Mopreack, Michael

Inte aft Rl air Do regeltehnishe detaljerna, men aft f3 en

Slottet vid varldens kant

Riinslr fir hur mugiher beter sig och hur mugi “ser uf” nér .ﬂﬂnrﬁmnh, ﬁghgr
den prakiiseras. Spelarhoken § mugihoxen #r dig en oiirde- Demonfursten (demonologi)
lig bdlp i aft Rlora atr dettr, men Yot finns Sen eft il ﬂ'{urfnnnh, ﬁpﬁgr

bitcher orh nigra filmer som ar fylldar med magi och ¥irflr K] anfursten (elementarmagi)

Rim ge dig inspiration.

Om nigon magisdy hehambdlrs sirshilt mychet i en bok

amges Oet nom prrentes,

P & &
fiiicker:
Aleximder, Llogd

De trennes bok
Anthony, Hiers
A Spell for Chameleon
onaldson, Stephen
Furst Nids forbannelse
Arefu, Werglamd
Willow |
Bygax, Gury
Gord den listige /
Hambly, Bearbara

Morkeleb den svarte

Te®uin, Hrsulx K.

Trollkarlen fran Ovarlden )}
(stavmagi)

Leiber, Hritz
Svard och svartkonst
e Avroy, Roberta
Damiano
MeRillip, Patricia
The Riddle-Master of Hed

Moorcack, Michuel

Elric pa 6dets hav
64

Martensson, Bertil

Maktens vagar

Pratchett, Terry
Det fantastiska ljuset /
Pratchett, Terry
Magins farg /

Suberhagen, Fred
First Book of Swords
(magiska svard)

Stetwart. Mary
Kristallgrottan

Wance, Jack
Cugels saga
Yance, Juck

Den doende jorden

Hilmer:

Bleka dodens minut /
Det grymma svardet/

Conan forgoraren /
Drakdodaren /

Excalibur /
Hawk the Slayer
Krull /
Labyrinth/
Sindbad och tigerns 6ga
Legenden '

Sangknoppar och kvastskaft
Willow /
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