


Ren sanna magin

ach dess utiiare

I fantasygenren borjar den verkligt klassiske magikern bli urvatt-
nad och blek. Séllan traffar vi pa riktiga trollkarlar som Merlin,
Gandalf och andra magiker-ess. Vi ska i denna artikel forsoka be-
skriva for den blygsamme magikernovisen hur han bést kan ef-
terlikna de stora méstarna. Syftet dr att ge magikern som rollper-
son och SLP nytt liv. I minga fantasyrollspel har magikern for-
vandlats till en stridsmaskin, vars enda uppgift ar att ge de ovriga
spelarna ett behovligt eldunderstod.

Ménga besvérjelser har bara ett syfte — dod och forstorelse.
Magikern méste aterupprittas som personlighetsbegrepp. Troll-
karlarna dr fantasyns vetenskapsmén och tekniker, och de besit-
ter fruktansvirda krafter. Undvik som spelare och spelledare att
missbruka dem, men lir dig samtidigt att anvinda dem pé intres-
santa och varierade sitt.

3til och finess

Den sanne magikern éppnar aldrig en dorr sjdlv. En mystisk vind-
pust 6ppnar den, och sluter den sedan bakom honom. Han kénkar
aldrig omkring pa facklor eller lyktor 1 underjordens dunkel, utan
ett klot av Jjus illuminerar hans vig. Bord dukas av osynliga hin-
der, blad 1 bocker viander sig av egen kraft. Alla husdjur friser och
kattorna skjuter rygg nir en nekromantiker banar sin vig lings
gatan. Fjdrilar i vackra farger foljer en animist t.

Allt detta dr drag som ingdr i en trollkarls eller hixas person-
lighet. Den invande regelmalen gnyr givetvis: "det finns ingen be-
svirjelse som...”. At sddant fnyser bara en trollkarl och fortsitter
med sitt vdrv. Magi styrs inte av nigra allmédnna regler, s med
magin kan spelledare och spelare forstirka spelupplevelsen. Lat
dock inte magin bli ett redskap 1 makthungriga spelares klor.

En del av magikerns image ér att vicka uppméirksamhet och
att skrdimma "vanligt” folk. Han/hon vill inte ha en massa nyfikna
bonder och snorungar som ridnner omkring i grannskapet och stor
dennes magiska studier.

Magikern bir ofta farggranna kldder, dekorerade med allehanda
magiska symboler och klenoder. Gammalmodiga magiker bar ofta
struthattar och andra uppseendevickande huvudbonader.

Av utseenden och klddstilar finns det lika manga som det finns magi-
ker. Manga modifierar sitt utseende pa magisk vig. En animist kan ha
lov istéllet for har, en illusionists kappa dndrar stindigt fzirg och monster,
och han ldmnar inga fotspar efter sig. Och nekromantikern klér i svart
och en unken likstank hinger kvar 1 rummet nér han har limnat det.
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Lythandes viria gled ut ur skidan
och stotte som av sy sjalv mot Rab-
ben.

“Ha! Tror du att Rabben wtkim-
par gatugril med svirdet som
vilken legosoldat som helst?”
Lythandes svirdsspets exploderade
1 den bld styarngloden och blev en
skimrande orm som slingrade sig
runt sy S)ilv 1 ett forsok att klitt-
ra forts fister. Dess tinder drop-
pade mft medan den  forsokte
slingra sig runt Lythandes nive.
Lythandes egen stjarna blosade
upp. Svirdet var pa nytt av me-
tall men forvridet och oanvind-
bart, 1 form av den orm det hade
varit, pa vag upp mot fistet. Lyt-
hande slingde rasande ifvin sig
den forvridna metallen och sinde
ett frasande eldsregn mot Rabben.
Den storvuxne adepten holjde sig
snabbt v dimma och eldskuren
slocknade.  Nagonstans utanfor
sitt medvetna 109 insig Lythande
att en folkmassa hade samlats; det
hinde inte mer dn en gang i en
manniskas lw att tva av den bla
stjgrnans adepter stred med mag
pa Asyls gator.

Gloden fran stjgrnorna som lyste
pa  magikernas  pannor sinde
blixtar ut dver platsen.

Ur Tiuvstaden, redigerad av Ro-
bert Asprin
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Efter magins forsta dlder kom slutforvarandet av
besviryelsebicker att bly ett svirt problem pa Skiv-
variden. En besvirielse dr en besviryelse dven om den
nllfilligt hills fingslad av pergament och blick.
Den har kraft. Det dr inte nigot problem si linge

bokens dgare Gr 1 lvet, men vid dennes dod blir den ||
en killa av okontrollerad kraft som inte desarmeras |
L littaste taget.

Sammanfattmingsvis kan man siga att bockerna
liicker magp.

Ur Magins farg av Terry Pratchett
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Man skulle kunna gora en dndlos lista over olika
magiker och deras levnadssétt. Konferera gidrna
med spelledaren om din magikers utseende och stil.

Det finns mycket f& oerfarna magiker, eller at-
minstone mycket {4 som verkar oerfarna. Alla magiker
oor sitt bdsta for att tyckas vara verkliga drkemagiker
som kan forvandla ndgon till en tumnagel innan han
ens hinner sidga "paddslem”. En sddan latsasmagiker
blir dock garanterat utskrattad av en verklig magiker.
As samma anledning kan moéten mellan tva riktigt
méiktiga magiker bli storartade magiska dueller, di de
forsoker avslgja varandras svagheter.

Magiker ar naturligtvis egoister och nistan alltid
makthungriga. Magiakademier kan existera enbart
pa grund av loften om att inte anvdnda magi pd "he-
lig” mark, och genom kraftiga antimagiska besvir-
jelser. Nar magiker samlas 1 grupp gnabbas de nis-
tan alltid vilt, och rdds stdndigt for att de andra ska
stjdla deras hemligheter.

Litterdra exempel pa det dr Saruman i1 Sagan
om Ringen, som stdndigt hdnar Gandalf, och gor sig
lustig over Radagasts "1gjliga” magi. Fler exempel
finns 1 Jack Vances bocker om var jords magiska
framtid, speciellt 1 Cugels saga.

Rekirisita eller magi?

Magikerns verkligt tunga artilleri 4r hans besvirjel-
ser. For att ge ett kraftigare intryck ldgger trollkar-
len till fantastiska audiovisuella effekter som oftast
har mycket lite samband med formelns verkliga ef-
fekt. Detta forstdarker den psykologiska verkan hos
askadaren. Till detta syfte kan atskilliga av minima-
gibesvéarjelserna anvindas.

Symbolismen har ddremot ett mycket méarkligt
satt att paverka sina offer pa. Alla besvérjelser l4m-
nar ett avtryck 1 magikerns hjarna. Varje besvér-
jelse dr 1 sjdlva verket ett antal sinnesstdmningar
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som i sin tur leder till att den ¢nskade méngden
kraft tappas och fordndras frdn naturen. Be-
svirjelsens vokala (rost) och somatiska (gester) in-
gredienser dr endast hjdlpmedel for att komma i den
rdtta sinnesstimningen. En verkligt skicklig ma-
giker (FV hogt uppe 1 det bld) behover bara tinka en
besvirjelse for att kasta den.

En symbolist ldgger ned en viss méngd kraft i
symbolen han tecknar ned. Det offer som uppfyller
utlosningskraven ser symbolen och kommer in i den
stimning som leder till att besvirjelsen kastas.

Den klassiske magikern hushdllar inte med ef-
fekterna. Fantastiska fyrverkerier, visslande eldklot
och dundrande &skbollar faller titt. Att avskricka
fienden och fa honom att fly dr ett viktigt mal, sam-
tidigt som effekterna forstiarker den egna sidans mo-
ral. Se bara pA hur Gandalf jagar bort ulvarma 1
Dimmiga bergen!

En magiker ar séllan blygsam, utan skryter gér-
na om sina magiska ddd. Han anvénder ord som
kan imponera pd den enkle lekmannen. En riktig
trollkarl sédger aldrig ”

Jag kastar en ELD pd dem!” Istéillet sdger han
kanske "Jag slungar Heridronemus Pyrotekniska
Omfamning mot de usla hundar som besudlar den
mark dar jag gar.”

En rekommendation hér dr att spelledaren eller
spelarna hittar pad passande namn pa besvirjelser-
na. Vi vill inte gora det for att vi ddrmed tvingar alla
att anvdnda samma namn.

S¢ pa honom. Knotygt mager som de flesta troll-
karlar, och klidd 1 en mirkrod kaftan pa vilken
nagra mystiska sypll hade broderats 1 slitna paljet-
ter. Nagra skulle kanske ta honom for enbart en
gesillmagiker som hade overgett sin livomdstare
pa grund av trots, tristes, fruktan och en kvardri-
1ande smak for heterosexualitet. Men rumnt hans
hals hingde en kedin med bronsoktagonen, som ta-
lade om att han var utexaminerad frin Osynlign
universitetet, magins higskola vars tid-och-ryma-
transcendenta lirdomsanstalt aldrig dr riktigt
Hir eller Dir. Dess studenter var vanlygtvis dm-
nade for higa magiska poster, men Rensvind hade
— efter en olyckshindelse — gett sig av med kun-
skap om endast en enda besvirielse. ..

Ur Magins fiirg av Terry Pratchett
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MMagiske cirklar, ohtagoner

och pentagram

Aven dessa dr en naturlig del av en magikers reper-
toir. De anvénds framst till skydd mot vissa 6verna-
turliga varelser, men dven till att forstirka besvir-
jelser. Den mest anvidnda symbolen &r troligen pen-
tagrammet. Triangeln sédgs skydda mot demoner, ef-
tersom den symboliserar lag, harmoni och ordning.

Det dr omgjligt att beskriva alla magiska symbo-
ler och tecken, sa det stér givetvis spelledaren fritt
att uppfinna nya och finna pa flera formagor som de
kan ge anvidndaren.

Yrkestrollkarlen anvénder givetvis magiska sym-
boler under utovandet, dels som ett skydd och dels
som ett komplement till sina besvérjelser. Varje magi-
ker bdr ett stycke magisk krita med sig, atminstone
de med nédgon som helst sjdlvbevarelsedrift. Symboler
kan ocksd ha en sunt avskrdckande effekt pa bade
magiker och lekmén om de ristas pa dorrar eller golv.
De behover ju inte nodvéindigtvis betyda nagot...

Crollfarmler

Nistan alla besvérjelser har en vokal del. Denna
brukar i regel vara pa nagot urdldngt sprak som in-
te ldngre finns kvar i1 dagligt bruk. Varje trollkarl
har en tjock lunta 1 sitt magiska bibliotek dér alla
besvirjelser han kénner till finns nedtecknade. Det-
ta dr magikerns virdefullaste &dgodel, bevakad av
kraftiga besvéarjelser och sigill.

Alla besvirjelser skrivs givetvis pa hexameter,
dar de allra enklaste bestir av en enda rad. Ju fler,
och ddarmed mer komplicerade rader besvirjelsen
bestar av, desto svarare och mer komplicerad &r be-
svarjelsen.

(I spelsammanhang skulle detta betyda att en be-
svirjelse har lika mdnga rader som dess skolvérde.
Om man sedan vill krangla till det ordentligt, men
verkligen vill gora nagot extra for spelstimningen,
kan man skriva en vers for varje besvirjelse som
rollpersonen kinner till. Spelaren méste da rabbla
upp versen om han vill kasta besvirjelsen. Ta reda
pd hur lédng tid spelaren behover for att gora detta,
samt gversitt det till hela SR. Detta system rekom-
menderas bara till ytterst erfarna spelargrupper.

En hexameter bestar av sex versfotter, antingen

I Liksom alla trollkarlsiaboratorier sag stillet ut som

1
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om en dpmrkonservator hade slippt ner sitt forvad 1 |
en smedja och sedan gitt 1 handgeming med en ga-
len glasblasare, och slagit in skallen pd en krokodsl 1
forbifarten (den hingde i taket och luktade starkt av
kamfer). Dir fanns lampor och ringar som det klia- |
de 1 Trymon att fi gnida, och speglar som sig ut som ‘
om de var varda en andra titt. Ett par sjumalastiv- |
lar vovde sig ovoligt i en bur. Ett helt bibliotek besvir- |
selsebicker, givetvis inte lika miktiga som Oktaven,
men Gnda tunga av besvirielser, knarrade och rassla-

de 1 sina kedjor nir de varseblev trollkarlens girgga |
blick. Den nakna kraften hos alltihop berorde honom ||
som inget annat kunde, men han vimydes ruffighe- |
ten och Galders sinne for det teatraliska. i
Till exempel rikade han veta att den grina vitska |
som wmystiskt bubblade fram genom en labyrint av |
forvridna glaspipor pi en av binkarna, bara var |
qron fiirg med lite sapa, darfor att han hade mutat |
en av tanarna. ie
Ur Det fantastiska ljuset av Terry Pratchett
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vara en troké. Ett exempel p4 en hexameter ar
"HUGgen och Ohuggen VED i STORre och MINDre
parTler”. Eller s hdar;: — - j—+ \)— ) —+ o )— « . )— -,
Hexameter skrivs inte pa rim.)

Vilket spriak som besvirjelsen ér uppdiktad pa éar
ndgot som SL bestdmmer helt sjalv.

Den seriose trollkarlen ndojer sig dock inte med
bara sin egen besvirjelselunta. Han/hon héller sig
med ett omfattande magiskt bibliotek, och da biocker
ar mycket dyrbara dgodelar i1 detta barbariska tide-
varv kan de ocksd tjdna som statussymboler. De
mest kdnda verken finner givetvis sin vig till magi-
kerns hyllor, liksom atskilliga som bara 4r kénda av
ett fatal.

Varje magiker med sjdlvaktning bor skriva ett
eget verk om nagot lampligt d&mne, till exempel Ele-
mentarisk liturgl 1 den moderna besvdrjelsetekniken.
De flesta stora magiker har producerat minst ett
verk. Man skulle kunna kalla dem for magins dok-
torsavhandlingar. Skriftverket kan ocksd vara den
nyckel till de av magikerakademins hogre poster
som man har ldngtat efter.

daktyler eller trokéer. En daktyl bestar av tre sta- Spiritus familtaris: din trogne tjinare

velser ddr den forsta &r betonad, till exempel "RYM-
liga”; en troké har en betonad och en obetonad sta-
velse, till exempel "STOlen”. Den nést sista versfo-
ten far gdrna vara en daktyl, medan den sista madste

En familiars dr en ande eller demon som har mani-
festerat sig pd detta existensplan antingen 1 sin na-

turliga form eller 1 en kropp som magikern har stéllt
till forfogande. Néstan alla magiker har en familia-
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ris som stdr 1 forbindelse med honom, mentalt eller
verbalt. Ett kint exempel 4r Merlin vars familiaris
var en korp.

Familiarn kan st till tjinst med bade rad och
mer handfast hjédlp som spaning och som budbérare.
De flesta familiarii &r logjala mot sina méstare, men
det kan forekomma sddana som forsoker driva ma-
gikern att utfora onda dad.

Alla familiari har personligheter som tenderar
att overensstimma med magikerns. En djurfamilia-
ris har dven nagot av djurartens personlighet och
upptrddande 1 sig; en utter dr till exempel lekfull
och munter, en korp kan inte lata bli blanka fore-
mal, och sd vidare.

Varje magiker bland rollpersonerna som inte har
en familiaris bor genast skaffa sig en. Forst bor man
dock tinka ¢ver ens magikers personlighet. Ar han
listig och egoistisk? I sa fall kanske en katt passar
bra. Ar han klok och beridknande? D4 kanske en
uggla &r bidst. Ar han ond och girig borde han
kanske skaffa sig en tjinardemon.

IMagikerns redskap

Liksom alla andra yrkesmin maste en magiker ha
vissa redskap for att kunna utfora sitt varv. Magi-
kerns viktigaste redskap &r staven. Vanligtvis har
den ett exotiskt utseende och har flera mérkliga for-
magor. Madnga magiker lagrar trollkraft i sina sta-
var ifall deras egen kraft skulle tryta. En del stavar
forvandlar sig till slingrande ormar 1 fel hinder,
andra omvéarvs av magiska flammor, medan andra
trollspon kan slunga rytande eldklot eller [jungande
blixtar. En trollstav kan fungera som magisk motpol
nir magikern slungar besvéirjelser, och den kan an-
vindas som stod ndr han dr ute pa vandring. Men
har bor vi dock betona en liten skillnad: alla magi-
ker kan skaffa sig en stav, men det betyder inte att
alla trollkarlar dr si kallade stavmagiker. En stav-
magiker ar en trollkarl som har gatt ett steg langre
och som har forvandlat sin stav till en del av sin
egen makt och personlighet genom en svar och farlig
ritual.

En trollkarl utan en rktig stav kan lata tillverka
en av en triasnidare eller klensmed, men méste sjilv
ladda staven med ldmpliga besvérjelser, och det ar
hér vi har den verkliga skillnaden mellan stavar och

stavar. En "vanlig” stav kan vara laddad med be-
svirjelser, en stavmagikers stav kanaliserar och dr

magikerns sjdlva kraft. Forlust av en vanlig stav ar
irriterande, medan forlusten av en stavmagikers

4

stav dr forodande.

Men staven &r inte det enda hjdlpmedel som ing-
ar 1 magikerns repertoir. Kristallkulor, magiska
skrivpulpeter, astrolabier, sfjdrnkikare och andra
vetenskapens under anvéands givetvis av trollkarlar-
na. Souvenirer och klenoder fran frimmande lédnder
finns ocksa 1 diger méngd 1 en trollkarls hem.

Nagot som den seriose trollkarlen inte kan vara
utan &r ett vélforsett laboratorium. Han ser ocksa
till att ha gott om magiska ingredienser. Labo-
ratoriet anvidnds vid magisk forskning, framstéllan-

de av magiska brygder och nidr man fortrollar fore-
mal.

Att hommy iging

Redan 1 borjan av karridren bor trollkarlen se sig om
efter en ordentlig bostad med rymlig killare 1 en
stad som &r vilforsedd med alkemister och lidrda
mén. Denna bostad kan sedan bli en bas for framti-
da magiska studier och experiment. Sedan bér man
tdnka pa att upprétta ett néit av kontakter genom
vilka man kan f3 tag pd de foremél man behover.
Varje nekromantiker bor anstilla ndgra palitliga
gravplundrare som kan forse magikern med ar-
betsmaterial.

Hur man far tag pd dessa nodviandigheter kan
variera fran fall till fall. For det mesta gir det ge-
nom att man kinner ritt folk. Speciellt dventyrare
kan visa sig vara en flodande inkomstkilla nér det
giller magisk utrustning. Var bara beredd péa att fa
betala runda summor for sakerna. Betdnk ocksa
mojligheten att sjdlv folja med pa deras skattleta-
rexpeditioner — det kan visa sig vara riktigt intres-
sant.

De flesta skickliga glasbldsare kan framstéilla
kolvar och ror av glas. Ovanliga och rara ingredien-
ser finns 1 alkemisternas gommor, vilka en trollkarl
kan fa tillgdng till med hyédlp av generisa gratifika-
tioner. Larda mén kan st till tjdnst med bocker och
sillsynta skriftrullar. Munkar och értagirdar kan ge
tillgdng till magiska orter.

Ibland kan man bli tvungen att frottera sig med
samhillets mindre hederliga element. Var alltid ge-
nerés med guldet i sddana sammanhang, d& dessa
element kan vara hogst misstinksamma. De olika
gifter och droger som kan bli nddvindiga under ex-
periment kan ibland bara erhdllas pa sddana sitt.
Men — som man sédger — dndamaélen helgar med-
len.
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Vad som utmérker animistens livssyn ar strdvan ef-

ter att vara en integrerad del av den levande natur
som finns omkring honom. Balans ar ett viktigt in-

slag 1 hans tdnkande. En animist skulle normalt
aldrig strédva efter att behidrska eller sitta sig over
naturen, ndgot som dr ratt vanligt bland elementar-
magiker och nekromantiker. Animisten forsoker inte
betvinga sin omgivning, utan vill istédllet samspela
med vérlden omkring honom.

Det flesta animister delar en viss syn pa virlden,
exemplifierad med foljande livsmal:

Anarki: Det samhillsystem som skapas av intelligen-
ta varelser brukar sétta sig 6ver naturens ordning
och forgripa sig pa den. Darfor bor all form av mak-
tutévning betraktas med stor misstinksambhet.

Jamlikhet: Animisten ser alla intelligenta varelser
som jamlikar, utrustade med intelligens och for-
maga att forstd sig pd virldens struktur.

Naturvian: Tamligen sjadlvklart for en animist.

Den starkes riatt: Det finns d4ven animister som an-
sluter sig till den starkes rétt, med den modifika-
tionen att stark i1 detta fall inte handlar om fysisk
styrka utan formégan att anpassa sig till omstéin-

digheterna pa ett effektivt sidtt. Sddana animister
ser den livsinstdllningen som naturens grundlég-
gande spelregel.

Harmoni och barmhartighet: Andra animister an-

ser att harmoni och barmhértighet dr en av grund-

pelarna inom animismen.

Denna livsinstillning préaglas av en stor respekt for

livet 1 alla dess former.
Som synes finns det vitt skilda sitt att se pd livet
bland animister. Om man véljer animismens livsvig
som Sin kan man dndéa 1 relativt stor utstrackning
behédlla sin grundldggande livsfilosofi. Det finns
dock vissa fundamentala asikter som delas av prak-
tiskt taget alla amimister. De krafter en animist be-
sitter maste utnyttjas 1 livets tjdnst, inte emot det.
Darfor ar nekromanti och ododhet en styggelse; det
ror sig om att vdnda sig mot livskraften och perver-
tera den. Vidare vidnder sig animister 1 gemen mot
exploatering av naturen. Det ar helt 1 sin ordning att
utnyttja dess gavor pa ett sansat sétt, men ren rov-
drift ar fel. Darfor ogillar mdnga animister dvargars
och manniskors satt att kalhugga skogar och forore-
na vattendrag for profitens skull.
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drar istéllet substanser baserade p4 liv, som ylle el-
ler bomull. Mdnga animister anser att metall fjér-

mar dem fran livets krafter.

Redshap
Till skillnad frdn nekromantikern har inte animis-
ten nagra typiska arbetsredskap. Det dr dock van-
ligt att animister dgnar sig 4t Botanik och dirmed
nirbesldktade fardigheter. Sddana personer brukar
ha béltet behdngt med 6rtpésar, i vilka de forvarar
de orter de hittar i vildmarken.

Reru talade till slut: *Jag kan hira min broder kon
1 det dmpa griises imvid golens kant. Jag kan hira
hur han rir sig 1 griset och jag hor ocksi vad han

hor, hans lillebror som vistas under marken och som
skapar rik foda for min broder kon. Och jaq kan ho-

ra anny lingre, till alla andra sma broder i virl-
den néir de dggnar sig at sina livsuppgifier, anda tills
att luften dr flld med liuden fran deras liv och éin-
da tills deras minnen dr mina minnen och deras
tankar mina tankar.”

Ur novellen *Listen, Mutants’ av Gordon Dickson. |
Ammwm nrh #lufalk

Animismen &r livets och naturens magi och den ér
dérfor ndra forbunden med den kraft som gav upp-
hov till dlvfolken: Tevatenu (Moder Jord). Om en alv
satsar pa att bli magiker 4r det mycket vanligt att
han blir animist, just darfor att denna magiskolas
sdtt att resonera och agera finner genklang i hans
sjdl. De icke-dlvfolk som sysslar med animism kén-
ner ofta en stark samhorighet med #lvfolken och
manga ansluter sig pé ett eller annat sétt till Teva-
tenus religion.

Det dr dérfor helt naturligt att satenu, dlvfolkens
gemensamma sprak, ocksa har blivit animismens
sprak. De flesta animister lar sig att tala, ldsa och
skriva satenu och animister med olika modersmaél
kommunicerar hellre med varandra pa satenu 4n pé
t ex jori. De stora ldroskrifterna inom animismen ér
normalt forfattade pa satenu. Av denna anledning
ir det att rekommendera varje animist att skaffa sig
ordentliga kunskaper i spraket (Iampligtvis FV B4 i
bade Tala och Lasa/Skriva).

Hiseende

Typisha animistfirdigheter
Animister brukar uppmuntras att ldra sig fardighe-
ter som far dem att forstd sig pd och samspela med
naturen, t ex Botanik, Zoologi, Omradeskinnedom,
Overlevnad, Djurtrdning och Drogkunskap. Over
huvudtaget brukar vildmarksfirdigheter vara popu-
ldara bland animister, eftersom de ska vara vana vid
att klara sig dirute pa egen hand.

IMagiske saker

Lirigini, Anderions kristalljus

Alvgeniet Anderion skapade i forntiden klara
kristaller av okdnt material. De indrinktes med li-
vets magiska krafter och blev miktiga vapen i kam-
pen mot nekromanti och odéda. En lirisin ser ut som
ett knytnivsstort stycke glas, men ar helt okross-
bart och kan inte repas av ndgot kint material. Hur
manga lirisini som tillverkades dr oként. Det ryktas
att det finns en sddan kristall i Goiana och en annan
pa Caranor.

Syela roll

Vad lockar en spelare att ldta sin rollperson skaffa

Bland kreti och pleti kan man ménga ginger finna
forestédllningar om hur olika slags ménniskor ser ut.
Den vanliga asikten om animister &r att de d4r gam-
la, vénliga personer med svallande héar (och skigg),
klddda 1 rott. Detta dr dock bara en liten del som ser
ut sa. En animist kan 1 praktiken se ut ungefir hur
som helst. De har dock normalt ett gemensamt ka-
raktdrsdrag: de dr lugna personer med vilbalanse-
rade psyken.

Ridsel
Animister klar sig som folk gor mest. De har dock en

forkérlek till naturens farger: brunt, gront och milt
rott. Dessutom undviker de gdrna metall, utan fore-
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sig kunskap 1 animism? Om spelaren &r krass ser
han till alla de helande besvirjelser animisten har
tillgdng till. Sddana dr synnerligen anvindbara for
en dventyrargrupp. En sddan instéllning ska inte
foraktas; den dr helt rimlig for action-orienterade
spelare.

Men det gér ocksé att se bortom detta och grad-
vis skapa en rollperson som dr synnerligen duglig pa
animistmagi och fardigheter med anknytning till
vildmarken, en slags animismens Indiana Jones.
Det finns ju inget som sédger att en animist méste
vara en blygsam eller tillbakadragen person; han
kan lika gdrna vara dynamisk och stridva efter dra
och berommelse.
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Tva saker maste dock spelaren tinka pa: En ani-
mist kan aldrig vara tolerant mot nekromanti. En
animist dr inte fientligt instdlld mot &lvfolk. Detta
ska dock inte tolkas som att han méste tycka om
dem.

Den brunklidde mannen kom sakta in i skenet frin
elden. Griviingen limnade sin plats vid mina fotter
och larvade sakta fram till frimlingen. Genom dess
nos kunde jag fi en tydhgare bild av mannen in
den mina egna dron och Ggon skinkte. Mitt forsta
intryck var att fraimhngen forde en movk skuggn
med s, inte den morkhet som kommer frin Tombe-
ten, utan snarare som nagor uwr Sorgens vilde.
Grivimgens luktsinne formedlade likartade asocia-
tioner till mitt sinne.

Joy tilltalade den brunklidde: “Sla dig ner vid elden
och viirm ay. Jag vet varifran du kommer och att du
dirfor behover bide kroppslig och andlig virme.”

Han satte sig forsiktrgt ner och svepte tillbaka kipans
huva. Mannens anstkte var firat och viderbitet och
hans bruna hir var uppblandat med gra strimmor.
Vet du ocksd vem jag dr?” fragade han med tyst
stamma.

“Jay vet inte ditt sanna namn, men du dr Skugy-
vandrare. Du har vandrat 1 Didskuggans dal
utan stav och lykta, men trots detta dtervint till de
levandes land.”

*Sant. Du dr skarpigd.”

“Mina krafter stir 1 livets tiinst och jag har fitt insik-
ten att se bortom ytan, in i en levande varelses sjil.”
“Sdg mag, finns det nagot hopp for mig? Finns det
nigon kvaft 1 virlden som kan rena min sjil frin
det som tynger den.”

“Det sigs att synder kan bls forlatna, men 1 ditt fall
ar det inte tillrickligt. Den som har vistats for linge
v Didsskuggans dal maste dter liva kinna livet och
ateruppticka vad det har att byjuda pa. Det Gr inte
ldtt, men du kommer gradvis att se skillnaden mel-
lan lyv och dod och lira dig att leva vitt. Skugy-
vandrare, 1ag ska fortdlja en smula for dig om de
krafter jag tjinar, lvets och vixandets krafier, och
pa detta sitt ska du komma till klarhet.”

Ur Vandrare + Dodskuggans dal av David ben-
Adam.
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Demonologen

Demonologi dr en svir men miktig vdg. Det dr en
av de dldsta formerna av magi, fylld av formler och
ritualer vars inneborder sedan ldnge gatt forlorade.
Detta &r ldran om hur man frambesvirjer och
kontrollerar demoner, varelser frdn andra plan och
dimensioner, ldran om att kommunicera med dem
och slutligen for att séinda dem tillbaka till sina eg-
na element. D4 demoner har en ondskefull natur ba-
lanserar magikern krafter som kan vara forodande
om de missbrukas eller slipper fria. Magiker som
studerar demonologi dr sillan ondskefulla men kan
hénfalla &t det onda. De ser det som mgjligt att,
trots det onda hos demonen, styra dess krafter efter
egen vilja. (Kung Salomo lir, enligt somliga legen-
der, ha 1atit uppfora sin pyramid med hjilp av de-
moner som kontrollerades pd magisk vig av denne.)
Om en demon har sluppit fri p4 det ménskliga
planet efter det att en demonbesviirjelse misslyckats
kan den orsaka stor skada och rubba den virdsliga
balansen. En okontrollerad och herrelés demon kan
viaxa sig oerhort stark och samla kraft pa ett sitt
som inte dr mojligt for den 1 sin egen dimension.
Detta kan leda till att jaimvikten kullkastas och
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virldsordningen bringas i kaos. D4 en demon slup-
pit 16s jagas och aterfors den till sitt eget plan av den

magiker som lyft den dérifrdn. Detta dr vedertagen
sed bland de magiker vars vig 4r demonologin.

Uiigens tird sidor

Demonologin har tvd huvudinriktningar, Den
framsta, demonbesvirjarens, har frammanandet
som madl och medel. Den andra, demonbetvingarens,
dgnar sig at att atersdnda demoner och forgora dem.
Besvirjarnas huvudtes dr att demonerna kan bru-
kas som medel och att de kan kontrolleras. Med
hjdlp av demonerna kan de bygga upp sin makt och
stillning och 6ka sina kunskaper. Betvingarna, som
utgor en liten minoritet, hivdar att demoner rakt
igenom &r av ondo. De kan i1 viss man kontrolleras
men utgor en fara for ordningen i vérlden. Betving-
arna uppsoker demoner som av en eller annan an-
ledning sluppit 16sa pa Altor, och tvingar dem tillba-
ka till sina hemvérldar. I speciella fall forfoljer eller
uppsoker magikern demonen i dess egen virld for
att forgora den. Den inriktning av demonologin som
betvingarna utévar ar oerhort svr. Dess magiker ér
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inte sédllan &lderstigna méstare som tidigare varit
besvirjare, men som omvérderat sin vig da de har
fatt nog av demonologins morkare sidor.

Htseende

Demonologin har inga klara linjer for utovarnas utse-
ende. Normalt klir de sig 1 1dnga kappor eller kaplik-
nande drikter. Besvdrjarna bér inte séllan dova eller
morka farger. Gemensamt for alla besvéirjare pa resa
iar att de har med sig en uppsjo foremal som maste in-
g4 1 ritualerna; ingredienser, knivar, fiarger, kastruller,
tdnger, med mera. Packningen far litt véildiga propor-
tioner vilket leder till att magikern inte sillan &r
tvingad att skaffa sig flera packdjur, eller i vissa fall
demontjdnare. Volymen pa utrustningen gor att
manga besvirjare utovar sin magi i sina laboratorier
och endast 1 sérfall ger sig ut pd resa. Betvingarna
skiljer sig inte bara ideologiskt fran sina demonologi-
broder — de klér sig 1 vitt eller ljusblatt for att symbo-
lisera renheten och det obesudlade. Deras packning 4r
i regel inte av samma storlek di de inte har som hu-
vudmal att frammanna demoner utan endast att be-
tvinga dem. I 6vrigt skiljer sig inte en demonologs ut-
seende markant frn sina ¢vriga rasfrinders.

TReteenden och virderingar
Demonologen, och d4 i synnerhet besvirjaren, tors-
tar efter makt, ndgot som inte dr helt ovanligt inom
magin. Demonerna utgor huvudmedlet i denna stré-
van. Som redskap betraktat &r demonerna oerhort
méktiga, de kan som fa genomfora de mest miraku-
16sa uppdrag och ér tillsynes outtréttliga.
Omgivningen reagerar naturligtvis starkt pa de
groteska varelsernas nérvaro, och detta leder till att
demonologer har en tendens att utvecklas till en-
storingar. Hans relationer till demonerna blir vikti-
gare ju méiktigare och ju mer isolerad magikern blir.
Méktiga besvirjare kan lita sina hem husera demo-
ner i stor mingd, och bara i undantagsfall vistas
han bland normala dodliga varelser. Detta forhal-
lande mellan demonen och magikern hor till de ting
som betvingarna ogillar, dd det bland dem ses som
en fara att bli alltfor fortrolig med en demon. De de-
moner som sluppit 16sa 1 viarlden har ofta varit de-
moner som permanent vistats tillsammans med na-
gon besvirjare och till slut overlistat denne, eller
vantat ut besvirjarens forhallandevis korta liv.
Demonernas anvidndningsomraden skiftar, allt
frdn enkla tjédnster till byggandet av befdstningar el-
ler utkimpandet av for ménniskor omgjliga bataljer.

Betvingare kan dven de nyttja demoner for att soka
upp och betvinga andra demoner. Emellertid har be-
tvingarna lagt storre delen av sin makt pa att kon-
trollera och sidnda tillbaka demoner. De har inte rad
med en enda misslyckad besvirjelse néir de utovar
sitt vérv, och dirfor 4r de oerhort skickliga pa sina
huvudformler och ldgger inte ned s& mycket kraft pa
andra. Vad betriffar betvingare kan de mycket vil
ha kunskaper fran andra skolor d& de kan behéva
speciella fardigheter i jakten pa demoner.

En betvingare dr sdllan ung, det ror sig 1 regel om
mycket dlderstigna magiker som forldnger sina liv
med hjdlp av trolldom. Endast d& kan de skaffa sig
den makt som krivs for att kunna overleva en kon-
frontation med sina fiender.

Det kan tyckas som om det skulle rdda en direkt
konflikt mellan de tva sidorna, men sd &r inte fallet.
Det rdder oenighet men ingen skiljelinje finns egentli-
gen mellan de tva. Det finns exempel pd besvirjare
som Onskar se en betvingare vid sin sida di denne ut-
gor en sidkerhet for att demonen ska kunna kontrolle-
ras. Likasd finns det besvirjare som kommit till hjalp
nir en betvingare inte ensam klarat av sina uppgifter.
De dr sammanlédnkade av vdgen och &r ofta 1 stort be-
hov av varandra. Besvérjaren kan lita pa den trygghet
det innebér att det finns betvingare och tvirtom.

Redskap och utrusining

Demonologen har ett stort behov av utrustning och
kringarrangemang. Néastan alla besvirjelser inne-
haller ndgon underlig magisk dekokt som magikern
maste rora ihop. I néstan alla fall &r besvérjelserna
byggda pd gammal magi dér stor vikt dr fast vid oli-
ka ritualer med komplicerade forutsédttningar. Da
ingredienser och utrustning varierar frén besvirjel-
se till besvirjelse ldgger magikern upp stora forrad
och arsenaler for att forsdkra sig om att alltid kunna
genomfora sina magiska manifestationer.

D4 en demon har frambesvirjts till den altoriska
dimensionen maste den kontrolleras. Kontrollen
kréver ett stdndigt vakande 6ga och magikerns upp-
méarksamhet méaste hela tiden vara rnktad pa demo-
nen. For att magikern skall kunna slappna av och
hidmta krafter placerar han demonen 1 ett penta-
gram (ett monster 1 form av en femuddig stjdrma).
Pentagrammet ar ett fangelse som demonen inte
kan ldmna utan magikerns tillitelse. Om dess linjer
bryts kan demonen ta sig ut och kommer da utanfor

magikerns kontroll. Pentagrammen &r av det skélet
vanligen tillverkade av metall eller ristade 1 stenhal-

g

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



lar. De erfarna magikerna later inte sillan utfora
pentagrammet 1 mithril och sédnka ned det i ett
stengolv. En magiker pa resande fot far forlita sig pa
mélade pentagram eller pa ett magiskt pulver som
han tecknar symbolen med.

En del demoner, i synerhet de dldre, kriver offer
for att kunna frambesvirjas. Darfor kan demonolo-
ger vara forsedda med en mindre firhjord eller
honsgard. Nagot som kan vara nog sé praktiskt om
han 6nskar dolja sitt verkliga jag bakom ett annat
yrke eller dylikt.

Det finns beréttelser om betvingare som anvint
sig av demonsvird som penetrerar demonens pan-
sarliknande hud och bridnner sénder dess kott. Sa-
dana vapen &dr dock svira att tillverka och hor till
ovanligheterna.

Bemoner

Demoner é&r ett samlingsnamn pa en typ av kaosva-
relser. Det &r inte med sdkerhet faststillt om de alli-
hop &r medlemmar av samma familj, om de utgor
flera olika eller om de &r enskilda existenser utan
samrire med varandra. Vissa demoner synes hirs-
tamma fran plan med ett stort antal demonvarelser,
emedan andra forefaller komma frédn plan dir de
sjdlva utgor den enda individen. Demonernas forma-
ga att sjdlva bryta igenom de olika dimensionerna
dr begrdnsade. Det tycks som om de har littare att
fairdas mellan plan bebodda av demoner #n mellan
andra. Bara de allra méiktigaste demonerna kan
sjdlva forflytta sig till de plan som styrs av naturla-
gar som liknar de altoriska.

Huruvida demoner dr onda eller ej utgor ett 1angt
ganget tvistemal mellan de ldrde. Somliga péstar att
det som ménniskan uppfattar som demonens onds-
ka 1 gjdlva verket dr uttryck for ett gudalikt intel-
lekts bristande respekt for det forhallandevis korta
och obetydliga ménniskolivet. Andra hivdar att de-
moner dr den rena manifestationen av kaos och dess
forstorelsekraft. Demoner som med trolldom fors till
ett annat plan 4n dess eget 4r allt annat 4n nojda
med sin "fAngenskap”. Om de slipper fria pé ett eller
annat sitt dr deras forsta naturliga reaktion att so-
ka upp orsaken till deras frihetsberdvande for att
hdmnas och forsidkra sig om att inget liknande skall
kunna intréffa.

En demon kan besegras och diodas i vilken som
helst av multiversums virldar, men det dr bara dess
fysiska kropp som dor for att sedan upplosas till
stoft. Demonen &terviander i sjilva verket till sitt
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eget plan, och om en magiker dnyo énskar framma-
na demonen kommer den att materialiseras i en ny
kropp, likadan som den gamla. Endast om man upp-
soker demonen pa dess eget plan kan den helt utplé-
nas. Men den som forfoljer eller uppsoker demonen
kommer snart att bli medveten om att demonener-
nas varld skiljer sig frdn allting annat — forutom
att den star helt p4 demonens sida.

Det finns olika typer av demoner och de kan de-

las upp 1 fyra huvudgrupper.

Hrgamler demoner

De urgamla demonerna har funnits sedan tidernas
begynnelse. De dr miktiga, kraftfulla och svéirbe-
svérjda. Sdllan lyckas magikern genom sina formler
och ritualer att ta kontroll 6ver dessa demoner, de
kan mgjligen stdvja dem si att de kan kommunicera
med dem. Magikern kan soka sluta ett avtal med
demonen under den kontrollerande besviirjelsens in-
verkan. Demonen hiller sedan sitt 16fte mot att ma-
gikern uppfyller sin del av avtalet. Sdlunda behover
magikern inte anvidnda nigot pentagram som "for-
varing” for demonen, men han kan aldrig vara for
sdker. Urgamla demoner kan, om de blir "fria”, byg-
ga upp kaotiska regimer runt om sig och pa si sitt
sprida kaos och destruktion. De agerar inte fullt si
okontrollerat som en demon i allménhet gir. Ge-
mensamt for alla de urgamla demonerna ér att de
ar enstonga varelser som lever i enskildhet pd egna
plan, dock tycks de ha makt att firdas till andra di-
mensioner behirskade av demoner och kan, om de
uppbringar méngder av kraft, bryta sig igenom mu-
rarna som omger multiversum.

Engre demoner

Den katogori demoner som gér under benimningen
"yngre demoner” dr de som i folkmun vanligtvis kal-
las for demoner. De lever i en dimension fyllda av si-
na artfrdnder och smaddemoner. De ir inte fullt s
miktiga som de urgamla demonerna men ir kraft-
fulla och stundtals mer kaotiska.

Tt [2demoner

Elddemoner dr en demontyp som lever i en dimen-
sion av eldliknande kaos, dirav namnet. De fore-
kommer i stort antal och hor till de som &r ndgorlun-
da enkla att frammana dé de inte #dger sd stort ma-
giskt motstand. Overlag &r de huvudet hogre #n en
ménniska, besitter en oerhord fysisk styrka och kan
anvianda enklare magi.
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Smidemoner

Denna grupp av demoner dr gickande och gatfull.
De ldarde tvistar om det dr en mindre méktig ras av
demoner eller om de d4r "unga” demoner 1 ett forsta-
die innan de utvecklas till fullvirdiga demoner. De
befolkar alla demonplan och 4r de enda demoner
som ¢verhuvudtaget stdr att finna tillsammans med
de urgamla demonerna.

Utseendemissigt visar de upp alla variationer
vad betriffar farger, former, antal horn och lemmar.
Gemensamt &dr att de allihop &r sm4, i storlek fran
en kanin till en mindre ménniska.

.!H}:[ztgfn

Demonologins magi har sitt ursprung i de tidiga na-
turfolkens magi. De formler och ritualer som nyttjas
ar urdldriga och spraket hor till de bortglomda dldre
sprdkstammarna. En del ritualer krédver tillbehor
sdsom maérkliga ingredienser och specialtillverkade
redskap. Det har hint att demonologer, som lidit
brist p4 vissa av de komponenter som beskrivs 1
formlerna, har bytt ut dessa tillbehér mot vad de an-
sett vara likvirdiga substitut. Detta har ménga
gdnger blivit deras olycka. Den eller de som 1 det 1
dunkelt holjda forgdngna skapade de magiska ritua-
lerna, kom med dyrkopt erfarenhet fram till formler
som orubbligt maste f6ljas.

Demonologin kan vara en oerhort méktig bunds-
forvant, samtidigt som den d4r magikerns gissel. Ett
misslyckat forsok att frammana och kontrollera en
demon kan sluta mycket illa. Darfor finns det magi-
ker som endast 1 absoluta nodfall kallar pa en de-
mon. Vidgen som demonologin bildar leder till ett
sparsamt anvindande av magin, till fordel for studi-
er och forkovring. Det finns inte manga formler in-
om vigen d&d magikern inte har rad att ldgga kraft
pd annat d&n huvudformlerna. Meningen &r att de-
monen skall arbeta 4t magikern ddr andra magiker
anvidnder sin egen energi. Varje demon krédver en
enskild formel for att frammanas eftersom de 1 sig
dr unika visen. Smademoner hor ddaremot till un-
dantaget. Den dimension som dr deras huvuddimen-
sion &r till bristningsgrinsen fylld avdem och en be-
svirjelse kan rycka med vilken demon som helst och
ibland flera pa en ging. Det kan hénda att en eller
flera smddemoner kommer med di en magiker be-
svirjer fram en hogre demon. Men dessa effekter ar
ndgot som varje spelledare far reglera efter eget
tycke och smak.

Rimensionshal ach portaler

De olika dimensionerna har inga fysiska berorings-
punkter men existerar parallellt med varandra. En
varelse utan ovanligt stora psykiska kraftresurser
kan inte fardas mellan dessa plan. Det finns emel-
lertid sétt att firdas mellan de olika védrldarna.
Dimensionerna har partier som &r forsvagade eller
helt 6ppna. Detta betecknas som dimensionshil och
dimensionportaler. Genom hédlen kan materia och va-
relser rora sig frén ett plan till ett annat. Féarden ge-
nom ett hal kinns som ett fritt fall genom kaos, vilket
torde vara ganska néra det bokstavliga skeendet. Di-
mensionshél forblir osynliga tills man befinner sig inu-
ti dem. P4 sa sitt kan ett dimensionshél finnas mitt
inne i1 ett rum utan att nagon kan se det.
Dimensionsportaler bildas pd de punkter déar di-
mensionsbarridrerna dr forsvagade. En portal kan
ldtt brytas igenom om man koncentrerar mycket
kraft eller magi pa att bryta sig in 1 den andra vérl-
den. Genom hélen och portalerna hinder det att de-
moner och andra vésen kan intrdda 1 multiversum.

Ren firlorade formelboken

I det forgdngna levde en stor magiker, en demonolog
vid namn Nalhew Narod. Denne vigde sitt liv 4t att
fordjupa sig 1 demonologin och skriva ned sina insam-
lade kunskaper. D4 den gamle besvirjaren nyttjade
sin magi till att gédcka doden levde han ldnge nog for
att sammanstilla sitt demonologiska maésterverk,
Nalhews Magiscka Formel & Uppgifts Sammling. Bo-
ken var en komplett genomgdng av hundratals olika
formler for frammanande av demoner och 6vriga de-
monologformler. Nalhew dgnade stor tid at att kart-
ldgga demonerna, deras naturer, hemvist och utseen-
den. Boken utrustades dessutom med kartor och be-
skrivningar av dimensioner och andra véirldar utifrdn
de knapphéndiga uppgifter som fanns att tillg. Plats-
bestdmningar och kartanvisningar éver kinda dimen-
sionshal och portaler pd Altor fanns ocksd nedteckna-
de. Efter Nalhews plotsliga och oforklarliga forsvin-
nande kom den ovirderliga boken att falla 1 hinderna
pa flera magiker och bitar av den kopierades vid skil-
da tillfiallen. I dag vet ingen var detta — det stirsta
verket inom demonologins vidg — star att finna. Ma-
hinda finns den i ndgon ovetande bondes tillbehor-
skista eller under travar av osorterade sknfter 1 ndgot
av magikerakademiernas vildiga bibliotek. An idag
stammar alla skrifter om védgen fran detta verk och

dnnu finns det magiker som sdnder ut sina tjdnare att
soka efter den forlorade formelboken.
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RArakmagikern

Hurdan &r dé den typiske drakmagikern? Den fra-
gan gar knappast att besvara.

For det forsta dr drakmagi mycket ovanlig ocksé
nédr man jJdmfér med andra magiskolor. Att finna en
ldarare d4r mycket svart och det dr f4 som behérskar
draksprak tillrdackligt bra for att 6ver huvud taget
kunna ldra sig det. Dessutom dr drakmagin en svér
skola (kostnad 8, utom for magiker med elementar-
magi, illusionism eller symbolism som sin huvuds-
kola, d& kostnaden &r 6). Foljaktligen finns det
mycket fa drakmagiker. Sa fa att man knappast kan
tala om en "typisk” drakmagiker.

For det andra &dr de trollkarlar som behérskar
drakmagi knappast “drakmagiker”. I regel har de
forst l4rt sig en eller flera andra magiskolor och har
forst senare spenderat tid och resurser pa att stude-
ra drakmagi.

I stillet fAr man fraga sig vad som driver dem
som faktiskt véiljer att studera drakmagi.

Drakmagin arbetar med subtila manipulationer
av en varelses psyke. Detta giller dven symbolis-
men, men drakmagi ldmnar inga spar efter sig och
har den extra fordelen att man litt kan ldgga en be-

svirjelse utan att ndgon mirker vad man gor. Detta
dr ocksd utmérkande for drakmagikern. Han stré-

giska effekter pd draksprdk. Vi vet dnnu inte varfor
det d4r s, men sammantriffandet 4r s osannolikt
att det inte kan betraktas som slumpens verk.

For det tredje finns det en viss magi dven 1 sjilva
spraket. Det mest kinda exemplet dr preshtaana,
"sann atergivning av verkligheten”. Ndmner man
det ordet och dérefter ett antal, tvingas man hélla
sig till sanningen 1 det nimnda antalet meningar
om man talar draksprak.

Ett varningens ord dock: Det hir ar ett av dra-
karnas favoritknep. De dr mycket pdhittiga vad det
giller att kringgd preshtaana. Dels kan de ma-
nipulera med meningsbyggnaden, och dels behiver
man bara sidga den bokstavliga sanningen och dels
behtver man inte séga hela sanningen.

Ett skolexempel: "Jag dr upptagen just nu, men
jag kan bli klar redan idag, och si fort jag ar firdig
skall jag gora mitt yttersta for att hjdlpa dig.” Dra-
ken holl pa att andas och nér han slutade med det,
det vill séga var dod — fiardig — skulle han komma
till den tilltalades hjélp, vilket givetvis var domt att
misslyckas.

Det finns en del andra ord som kan anvéindas pé
liknande sitt som preshtaana. *

Dessa ord kostar ingen PSY att anvédnda, men

var efter att kunna arbeta subtilt, paverka folk utan
att de ndgonsin kommer att inse att de blivit paver-
kade eller anfalla ndgon utan att denne kommer att
ha ndgon chans att sédga varifran anfallet kom eller
ens vad det bestod i. TELEPATISK PAVERKAN och

det enda de kan gora ér att begridnsa talarens hand-
lingsmgjligheter. Sledes dr de ndstan bara anvind-
bara 1 forhandlingar med personer som kan drak-
sprak och ganska ointressanta for dventyrare. De
hér orden ldr man sig efterhand som man lir sig

TELEPATISK SONDERING ér de klart populédras-
te besvirjelserna bland ménskliga magiker.

Nigot om draksprihets magi av
Gadirm Drakmistare

Drakspraket ar ju kédnt for sin magiska natur och si-
na méaktiga magiska ord. Hur hinger det ihop med
drakmagin som bara dr beroende av tankar?

For det forsta méste man tidnka pa drakarnas
sprak — 1 den man tankar dr beroende av sprak —
for att anvdnda drakmagin.

For det andra &dr draksprdket préglat av en
varldsbild som fullstindigt 6verensstdammer med en
magikers. Darfor dr det praktiskt att beskriva ma-
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draksprak.

Enligt vissa legender har allt levande sitt "sanna
namn” pd draksprédk. Detta namn skall vara en full-
stindig beskrivning av varelsens sanna jag —
preshashn. Om man kinner detta namn och kan
dkalla det ratt, har man fullstédndig makt 6ver varel-
sen och kan tvinga den till vad som helst eller doda
den.

Det finns vad man vet inget dokumenterat om
det hdr, men det dr inte osannolikt att det skulle gé
att fullstindigt beskriva en varelses ego pd drak-
sprak.

Nar jag nu skall avsluta min redogorelse forstar
jag att jag har gjort flera av ldsarna besvikna, ty jag
anar att somliga har forvintat sig att jag skulle lidra
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ut ndgra knep som man kan lura drakar med. Detta
kan jag dock inte gora. Om jag skall behélla min sta-
tus som drakméstare bor jag inte gynna humanoi-
der pd drakarnas bekostnad, eller tvirtom for den
delen.

Anledningen till att jag har kunnat beréitta sa
mycket som jag dnd4 har gjort, &dr att jag har berét-
tat liknande saker om humanoider for drakar. **

Gadirm Drakmistare
* SL avgor vilka.

** Vi har dock inga sidana begrinsmingar, utan kan
limna ett litet tps pa grund av drakarnas sjitte sinne
har de forlorat formagan Uppticka fara — den anvinds
ddarmed inte. Att Blatifagus 1 "Svavelvinter® har fitt den-

na formaga dr avsett att spegla drakens sjitte sinne. Di-
rav blir en drake sarbar mot besvirjelserna SIGILL, SIN-
NESMASK och HIJARNBLANK. Med SINNESMASK
och HTARNBLANK ir det mijligt (om dn mycket svirt)
att overvaska en drake. Med SIGILL kan man ligga farii-
ga fallor som draken inte kan uppticka.

Not om Rulturkinnedom

Fardigheten Kulturkinnedom beskrivs 1 Expert.
Om du har Expert giller foljande: specifik Kultur-
kidnnedom om drakar har kostnad fyra 1 stéllet for
tva eftersom drakars sitt att tdnka dr nistan helt
frimmande for humanoider. Allmén kulturkéinne-
dom ger ingen kunskap om drakar.

1z [ementarmagikern

En elementarmagiker dr vad vanligt folk tidnker pa
nar ordet trollkarl dyker upp. Kanske beror det pa
att elementarmagin har s manga besvirjelser med
synliga och spektakuldra effekter. Vad dr t ex men-
talism- eller symbolismbesvirjelser mot en forblin-
dande stark BLANDNING? Kanske beror det pa att
minga elementarmagiker forsoker upprétthilla

tunt vitt skigg med en struthatt pa huvudet.

Det dr elementarmagikerna som behérskar och
befaller 6ver universums grundstenar, de tta ele-
menten; jord, luft, eld, vatten, kyla, virme, morker
och Jjus.

Ben splittrade magiskolm

skenet av att vara den gamle vise gubben i ldngt Nér en elementarmagiker startar sin bana viljer
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Pjiiserna var egenhindigt tillverkade av Gandalf, |
och det var ocksi han som arrangerade forestill- |
mingen. Det blev en alldeles storartad uppvisning av
svarmare, smallare, diamanter, backarapper, fack- |
lov, dvirgabloss, dlvfontiner, trollpuffror och dsk- |
skrillar. Allt var enastaende. Gandalfs konst hade 1 |
sanning fullkomnats med dren. ]
Det var raketer, vilka likt skimrande och kvittrande
\
\
|
|
|

fagelsvirmar svepte fram over kvilldnmlen. Dir
var grina eldtrid med stammar av svart vik och
med blad, som slog ut som 1 en plitshy vir och frin
vilkas silvergrenar lysande blommor foll ned for att
upplisa sig 1 en underbar doft, innan de litt vidror-
de de hipna hobernas wpplyfta ansikten. Dir fanns
fontiner av glittrande fiarilar, och eldpelare 1 lysan-
de firger steg mot skyn och forvandlades vl drnar,
seqelskepp eller ett strick flygande svanar. Dir var
rod dska med gyllene hagelskurar, och en skog av sil-
verspiut skits upp med ett tjut som fran en anfallan-
de fiendehir. Spiuten susade ner 1 vattnet med ett
visande som fran hundratals retade huggormay.

Ur Sagan om Ringen av |. R. R. Tolkien

:_
|

han ut ett sédrskilt element som sitt eget och nédr han
beharskar det tillrackligt viljs ett nytt. Elementar-
magikern skaffar sig med andra ord ett huvudele-

ment. T ex kan magikern skaffa sig tva, tre eldbase-
rade besvérjelser och ldra sig dem till S10 innan han

borjar ldara sig ett nytt element.

Néir sedan alla de atta kéinda elementen behérs-
kas till fullindning (elementarmagi minsta FV 18)
med minst tre besvirjelser (minsta skicklighetsvér-
de 16) ur varje element kan elementarmagikern
med stolthet kalla sig for elementare magus. Natur-
ligtvis méste det hela godkinnas vid ndgon respek-
tabel elementarmagiakademi.

Naturligtvis strdvar inte alla efter titeln elemen-
tare magus utan fortsétter att driva sitt utvalda ele-
entaromrade till perfektion, darfor har atta grenar
av elementarmagin bildats.

Reteenden och tdrderingar

En elementarmagikers personlighet dr ofta en re-
flektion av hans valda element. Om det beror pa att
elementet pdverkar magikern eller om det &r per-
sonligheten som styr valet av element, vill vi 1ata va-
ra osagt. Exempelvis kan en jordmagiker vara tyst-
laten, verka lite trog 1 sitt beteende, jordnéra 1 sitt
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tdnkande, alltid tdnka over allt han gor ytterst nog-
grant, medan en eldmagiker &r impulsiv, handlar
med en brinnande glod, utstralar en intensiv livsg-
lddje eller fortir sig sjdlv med en méngd arbete. En
morkermagiker dr dyster, grubblande, har en natt-
svart instdllning till omvérlden, medan ljusmagi-
kern ser positivt pa sin framtid och &r allmént lyck-
lig. Luftmagikerna tar mycket létt pa livet och spri-
der en air av littsinne och ytlighet, nigot som har
lett till att andra elementarmagiker lite foraktfullt
kallar dem for "lufthuvuden”. Vattenmagikern ut-
mérks av ett flytande intellekt och inte sdllan &r
han den som liksom flyter ovanpa 1 alla sociala sam-
manhang. Varme drar till sig den medkinnande och
hinsynsfulle typen, som gédrna har en romantisk
syn pa livet. Kyla lockar det rena intellektet, magi-
kern som haller huvudet kallt och inte later kinslor
och annat byéfs ta 6verhanden.

Vissa livsaskadningar dr allmént forekommande
hos elementarmagiker, dessa presenteras nedan
med en kort forklaring samt vilka typer av element
som den forknippas med.

Berommelse: (eld, luft, ljus, vidrme) Att vara kéind

innebér att ens asikter tas under betdnkande och
man litt fir anhidngare. Att vara beromd kan ge
respekt at det elementarmagin star for.

Limnad ensam flyttade Willow sig niarmare elden
och lyssnade till de djupa skogarnas nattljud. Han
rorde vid den magiska staven t fickan och kinde
plitsligt en vag av tillforsikt. Uppmuntrad av den
tog han fram staven. Den glittrade med et
utomyjordiskt sken, och drinkte dven eldens sken.
Han wiftade med den, och bilden han tecknat hing-
de kvar 1 luften som ett eget visen, tills den foll sam-
man till ett gnistrande pulver, som glittrade som il-
vadamm. han skrev leende WILLOW UFGOOD 1
djirva bokstiver och bewndrade namnet tills dven
det listes upp 1 glittrande damm. han skrev KIAYA,
och RANON, och MIMS. MIMS hingde kvar ling-
re Gn nigot av de andra namnen, och upplistes pi
ett marklige sitt, genom att det blev stirre och storre,
nlls det inte lingre gick att lisa.

Willow var fortjust. Lita pi dig sjalv! Var inte det
vad Storaldwinen sagt till honom? Du besitter kraf-
ten att bl en stor magiker. Tia, han kanske besast

den kraften! Kanske han verkligen skulle bli maygs-
ker!”

Ur Willow av Wayland Drew

o | .| )
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Duergar morrade ordlist och riktade sin stav. Des |
dande lyste brandgul som Gppningen till en masugm. |
Sedan spydde den fram dod.

Gemmel svarade med Drakstaven och den rokfyllda
luften 1 salen blev plitsligt perforerad av strimmor
av flammande lus och hetta. Pelare kastade upp
eldfylld rok, textilier flammade till aska. Allt var
svedande flammor och lud och farger.

Ur Klanfursten av Peter Morwood

|2 _J

Den starkes ritt: (eld, jord, morker) Den framsta
magl som existerar dr elementarmagin med vilken
man kan styra och stélla 6ver universums byggs-
tenar, de atta elementen. Elementarmagin &r dér-
for mest l1dmpad av all magi.

Egoism: (alla) Mitt element &r det allra framsta och
dérfor &r just jag bast lampad av alla.

Frihet: (alla) Manga elementarmagiker, och &ven andra
for den delen, tycker att frihet att syssla med magi
utan att andra ska ldgga sig i, dr livsnodvindigt.

Konservatism: (jord, vatten, eld, luft) Elementen &r
universums byggstenar och borjar man manipule-
ra hur som helst med dessa kan det gi illa. Det dr
bést att forlita sig pd gammal vilkind magi.

Kunskap: (alla) Behdrskar man kunskap om univer-
sums byggstenar behéirskar man sjilva universum!

Lag & ordning: (alla) Elementarmagin &r jimte
harmonismen de magiskolor som &r de frimsta fo-
resprakarna for att ordningen uppritthélls.

Makt: (alla) Elementarmagin dr den méngsidigaste
och kraftfullaste magiskolan och darfor 4r elemen-
tarmagikern den méktigaste.

Naturvan: (jord, luft, vatten), naturen dr den frimsta
elementarkillan och forstors den forstors allt.

Naturligtvis stimmer inte dessa livsmal in pé alla
elementarmagiker. Var darfor fri att ge din elemen-
tarmagiker ett livsmal som verkar helt malplacerat.
Detta ger en mer spdnnande SLP eller rollperson att
spela med. En jordmagiker med livsmélen Finess,
Skidmt och Upptéckarlust torde bli en ganska annor-
lunda SLP/rollperson.

Ridsel
En elementarmagikers kliddsel reflekterar hans huvu-
delement. Vanligtvis gar han klddd i en ganska 16s ké-
pa med mantel. Det dr framforallt bland den hér sko-
lans magiker som man hittar den traditionella strut-
hatten. Elementarmagikern dr gdrna man om att visa
vad och vem han ér, och den spetsiga trollkarlshatten

ir det fraimsta kidnnetecknet pd en yrkesman.

Eld: rott och gult &dr favoritfirger, girna i flam-
monster.

Jord: jordfirger, alltsid olika bruna, mérkgréna
och gra nyanser, pa kldder av lite grovre snitt i hall-
fasta tyger.

Vind: tunt och fladdrande 1 blatt och vitt, siden ér
populért. Symboler som forestiller bevingade djur
forekommer ofta.

Vatten: morkbldtt och djupgront dr de givna fér-
gerna. Sirskilt uppskattat dr silverfirgade kant-
ningar i sa kallad vagskura.

Ljus: vitt och en létt kaotisk blandning av firgerna
rott, cyan och gult dr de helt dominerande firgerna.
Silver och annat som glittrar forekommer 6verallt.

Morker: svart med silverinslag ér det forhirskan-
de. Midnga morkermagiker blir mycket irriterade
over att de till och fran forvixlas med de vanryktade
nekromantikerna.

Kold: snovitt med inslag av isbldtt dr det enda
som géller. Koldmagikerna har en forkirlek for
kristaller och bér gidrna ringar och andra smycken
av detta material.

Virme: orange dr den bidsta representanten for

ren viarme 1 dessa magikers dgon.

De som har blivit elementare magus bér firgrika
drikter dir samtliga elements traditionella fiirger
finns med. Av naturliga skil betraktas dessa personer
som négot excentriska av alla varelser med nagorlun-
da firgsinne. Man skulle kunna likna en elementare
magus med en typisk turist 1 hawaiiskjorta och skri-
kiga shorts i en technicolorfilm — men de personerna
blir allt mer lattrdknade for var dag som gér...

Finns det d& nagra elementarmagiker som bryter
av frdn mingden? Ja, men det sker i regel bara nir
en magiker borjar ta sig an ett nytt element, eller
nir han av nigon anledning kiinner behov av att ro-
ra sig bland de vanliga varelserna som en av dem,
utan att vicka alltfor mycket uppmérksamhet.

Redskap

Trollkarlsstaven &dr elementarmagikerns frimsta
redskap. Den édr vanligtvis av trd men ménga varia-
tioner finns. Sjdlva dmnet till triastaven brukar ma-
gikern sjdlv vilja ut och han tar sedan med sig den
knotiga grenen till en skicklig trisnidare som efter
noggranna anvisningar filar fram en vacker vand-
ringstav.

Magikern kan gora detta sjilv om han besitter fiir-
digheten (Trésnide, hantverk B) men det &r brukligt
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att ndgon annan fir gora detta. Andra alternativ ar
att 1ata tillverka staven av mithril, brons eller silver.
Nir sedan staven dr fardig brukar elementarma-
gikern fdsta en ddel eller halvddel sten i dess ena
dnde. Stenen ska ha firg och egenskaper som det
element magikern har valt som specialinriktning

enligt foljande uppstéllning:
Vatten  akvamarin
Eld eldopal
Luft diamant
Jord béarnsten
Kyla bergskristall
Vdarme  rubin
Morker svart opal
Ljus tigeroga

Stenen brukar vara foremal for de besvérjelser
som magikern sedan ldgger pa sin stav. Exempel pé
besvirjelser kan vara ett flertal ELD med lika
ménga SIGILL, kanske en KNACKA med PERMA-
NENS, eller en LADDNING som forser magikern
med extra kraft.

De atta elementarstenarna dr andra exempel pa
redskap elementarmagikerna gédrna utnyttjar. Des-
sa 4tta stenar, en sten per element, anvinds vid be-
sviarjande och ger da +1 pa CL, men méste laddas
genom att anvindaren offrar ett PSY-poédng perma-
nent. Detta offer av PSY maste fornyas nir stenen
har utnyttjats 30 gdnger eller nir ett ars tid har for-
flutit (beroende pa vilket som intrédffar forst). En
opriglad elementarsten kan kiopas vid en magikera-
kademi for mellan femtio och hundra guldmynt. Se-
dan fir magikern prigla stenen sjdlv genom att ofi-
ra ett PSY-podng enligt ovan.

En elementarmagiker kan endast dga en typ av
elementarsten at gdngen. Det finns med andra ord
eldstenar, jordstenar, vattenstenar, luftstenar, kolds-
tenar, viarmestenar, morkerstenar och ljusstenar.
Elementarstenarna bestdr av ett giftigt och sillsynt
material som gor att den maste forvaras i en liten
guldklddd ask nér den inte anvénds. Alltfor lang ex-
ponering orsakar haravfall, tandlossning och en for-
tdrande sjukdom som s& smaningom fir den som ut-
sdtts for stenen att avlida.

En elementarsten, t ex en jordsten, kan endast
anvindas nidr elementarmagikern kastar besvirjel-
ser som hor thop med respektive element.

L -

it [ementarmagiprouet

Detta avsnitt dr en pdbyggnad av intrddesprovet for
magikeraspiranter. For att lyckas i provet krédvs att
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Det hir”, sade Gemmel och holl den forssktrgt, “dr
en av Echainons ssu magiska stenar. De har varst
forlovade en ling tid — och nu har jag en 1 min
hand. Jag tror att jag nu kan gisa mig tll vad Dy-

exgar hade tinkt sig.” Gemmel lade ned stenen och
stirrade en stund in i dess pulserande lus. *Och
Aldric, om jag fick vilja si skulle jag oerhort mycket
hellre vilya en invasion fran kejsardimet.”

Ur Klanfursten av Peter Morwood

aspiranten slidr lika med eller under sin INT+PSY
med 1T100. Om sedan fummel uppstdr hénder na-
got obehagligt enligt nedanstdende tabell.

Resultat

1 Aspiranten upploses i bestdndsdelar mindre &n

atomer av de vilda magiska krafterna.

2 Aspiranten uppslukas av en hiftig eld, fryser till

en isstod och splittras, forstenas till en deformerad
staty, alla inre vitskor torkar bort pa en sekund el-
ler forsvinner i ett underhdllande ljusspektakel.
Allt efter valt elementaromréade.

3 Aspiranten dor och besédtts av en elementarande

(och spelas av SL hddanefter).

4 En elementar E6 uppenbarar sig och aspiranten

maste slass for sitt liv.

Aspiranten drabbas permanent av en fobi.
Aspiranten rdkar ut for ndgot otrevligt som SL hittar pa.

Vid ett perfekt slag hinder ndgot annat, mindre far-
ligt, an vid fummel, sld 1T4 och lds av pad tabellen
nedan. Den nyblivne elementarmagikern har lyck-
ats bra under provet och far ddrmed ett extra antal
erfarenhetspoiang att spendera pa besvérjelser.

Resultat

Tio extra podng att spendera.
Forvanansvart bra resultat. 15 extra poing.

3 Ypperligt resultat. 20 extra podng. Av sin ldromés-

tare fir den nyblivne elementarmagikern en
opriaglad elementarsten.

4 Den nyblivne elementarmagikern spéds av de visa

och erfarna elementare magus att bli en av de
framsta. 30 extra podng. Av akademins ldromésta-
re fir elementarmagikern en opréglad elementars-
ten och den frimste elementarmagikern pa skolan
erbjuder den nyblivne en plats som elev.
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Harmonisten

Inom magin finns det fem stora skolor (animism, elemen-
tarmagi, illusionism, mentalism och nekromanti) som &r
vil kiinda och som studeras och utovas av manga magi-
ker. Men forutom dessa finns det minga mindre, inte k-
ka vilkiinda skolor; harmonismen &r en av dessa. Denna
skola stiller lite annorlunda krav pd magikern &n de
andra; han méste ha synnerligen god talang nér det gél-
ler musik och kénsla for sfarernas harmoni.

Tiusfilosofi

Harmonismen bygger pa just det som namnet séger:
ljudets harmonier och manipulerandet av dessa. Det
giller att klarldgga monster, samband och struktu-
rer i olika slags ljud och styra dessa for att uppna
onskvirda resultat. Omfattande studier har visat att
ljudets harmonier foljer mycket strikta lagar och for-
stdelse av dessa 4r grundldggande om harmonisten
ska ni framgang i sitt virv. (Aven en besvirjelse som
SKRAN bygger pa kunskap om ljudets harmonier for
att pa bésta mojliga sitt skapa raka motsatsen.)
Denna viirldssyn aterspeglas i mycket stor utstréckning
i harmonistens sjial. Han tenderar att vara en ordningssam
person som arganiserar sitt liv pé ett effektivt sétt och som 1

bara att finna harmoni 1 musiken utani hela livet.

En harmonist dr ocksd en estet, en person som
uppskattar och aktivt soker skonhet, i andra aspekter
4n musiken. Han klir sig for det mesta vil, vill 1 sin
boning omge sig med skona ting och soker umgénge
med kultiverade och intelligenta ménnsikor. Detta
kan méinga ganger gi sd langt att harmonisten ser
ner pa "plebs”, det vanliga folket utan finare smak.

Lémpliga livsmal fir en harmonist &r firslagsvis foljande:

Finess: Naturligtvis ska musik utforas pa snyggast

majliga sétt.

Berommelse: Tamligen normalt for en konstnir.

R lidsel

En harmonist ar for det mesta mycket snyggt kladd,
garna i en konservativ, tidlos anda. I ett géng ruffli-
ga dventyrare dn han definitivt en hermelin bland
katterna. Harmonisten soker dock inte framsta som
magiker. Istillet kldr han sig pa ett sdtt som ar ty-
piskt for hans kultur och sméilter dér vél in 1 omgiv-
ningarna. Basker har ocksa visat sig vara en popu-
lar huvudbonad och birs av mdnga harmonister.
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Bl avr musikinstrument
Harmonistens val av musikinstrument &r betingat
av tva faktorer: vad som &r praktiskt och vad som
hor hemma 1 harmonistens kultur.

En harmonist som planerar att resa mycket, t ex
om han dr dventyrare, viljer givetvis inte instru-
ment som dr svara att transportera. Vad har man for
nytta i vildmarken av att kunna kasta besvérjelser
med en tempelorgel? Ldmpliga instrument &r istéllet
flgjter av olika slag, krumhorn eller sackpipa.

Vilka instrument som é&r typiska for harmonistens
kultur bor avgoras 1 samrad mellan spelaren och spel-
ledaren. Vissa instrument dyker upp pad manga stéllen
1 virlden, t ex sdckpipa eller blockflgjt, medan andra
ar séllsynta och forekommer bara pa enstaka platser, t
ex nyckelharpa. P4 biblioteket kan man ofta hitta
illustrerade bocker med olika slags musikinstrument.

Tank pd varje kulturs teknologi sétter starka be-
gransningar for vilka instrument som &r mdjliga.
Ménga av de musikinstrument som vi 1900-talsmén-
niskor &dr vana vid krdver en utvecklad teknologi. Ven-
tilférsedda metallbldsare, t ex modern trumpet, existe-
rade inte pd medeltiden. Det &r alltid ldttare att gora
instrument av trd dn av metall. Barbarfolk dr f6rmod-
ligen begrdnsade till fl6jt, trumma och liknande.

Cypisha harmonistfdrdigheter

For att over huvudtaget kunna vinna intrdde vid en
harmonistakademi maste trollkarlen ha FV B5 1
sdng a capella (utan ackompanjemang) eller FV B5 1
att spela ett valfritt instrument. Man kan som har-
monist kopa FV B5 1 sdng och spel fran spelets bor-
jan, annars ldr det inte bli s& manga harmonister.
Kostnaden for denna fardighet halveras. (Dessa tva
fardigheter kan dels anvidndas for att framfora mu-
sik, dels for att komponera sddan.) Andra vanliga
fardigheter d4r Kulturkdnnedom och Tala sprak
(med vars hjdlp man sétter sig in 1 andra kulturers
och rasers musik), Historia (dito for gdngna tider),
och Instrumentbygge (ett eller flera hantverk).

L genheter
Till skillnad fran till exempel nekromantiker och ani-
mister utvecklar inte harmonister nigra extrema
egenheter. Man kan dock konstatera att de flesta har-
monister ogillar eller avskyr det som &ar fult och
oskont, sdrskilt d4 nér det giller musik. De tenderar
att se sin egen smak for vad som dr skont som en uni-

versell norm och ha svart att forsta sig pa andras avvi-
kande asikter. Det kan dérfor vara fornuftigt att und-
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vika att diskutera musiksmak med en harmonist. Du
kan latt bli beskylld for att vara en okultiverad barbar.

Nér en harmonist skaffar sig en spiritus familiaris
tenderar han att vilja ett djur som &r estetiskt tillta-
lande béde nir det giller utseende och lidten. Déarfor
ar katter och fargglada sdngfaglar mycket populira
val, medan ddremot hundar &r relativt séillsynta.

IMagisha suker

Harmonismens magiska foremdl &r normalt musikin-
strument, skapade enligt de sedvanliga reglerna. For
att kunna utnyttja magin i ett instrument méaste magi-
kern ha FV B51 att spela just den sortens instrument.

Man kan dven utnyttja besvirjelsen SPOKROST
och lata den, istéllet for magikern, sjunga fram be-
svirjelsen. SPOKROSTen maste d4 ha samma ef-
fektgrad som SIGILLet.

Spelx roll

Det &dr nog inte sirskilt vanligt att spelare later sina
magiker bli harmonister. Det kan bero pa att harmo-
nismen inte besitter de héftiga "flash-bang”-besvér-
jelser som finns inom elementarmagin eller den si-
nistra grymhet som forekommer hos nekromantin,
de tva populdraste magiskolorna.

Men om man tittar ndrmare p4 harmonismen
upptdcker man att den innehaller nyttiga besvérjel-
ser som kan anvindas i samspel med andra intelli-
genta varelser. TVIVEL, FRID, FRUKTAN och
MOD, sirskilt 1 massversionerna, dr utmérkta att
anvidnda mot de varelser som omger harmonisten
for att i dem att anpassa sig till hans 6nskemal.
KARISMAMUSIK é&r utmérkt om man ska forsoka
paverka folk med tal. For eget bruk kan man girna
utnyttjia STALVLAKNING och FLYGFORMAGA.

Harmonismens besvérjelser har ytterligare en
fordel; de varar sa ldange harmonisten spelar. P4 det-
ta sdtt har han utmérkt kontroll 6ver situtationen.
Harmonisten &r en ytterligt subtil magiker. De fles-
ta andra magiker maste gestikulera och mumla fra-
ser nir de ska kasta besvirjelser och avslgjar pa det-
ta sdtt sina avsikter. Harmonisten tar istéllet fram
sin flojt och borjar spela, ndgot som inte lika up-
penbart 4r en magisk handling, sirskilt inte efter-
som harmonismen inte dr en lika kéind form av magi
som de fem stora skolorna. (I boken Promised Land
av Brian Stableford blir tre av huvudpersonerna,
vilse 1 djungeln och vapenlosa, éverraskade av fem
jattespindlar. En av huvudpersonerna lyckas med
ndgot som motsvarar MASSFRID och passiviserar
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pa sa sitt spindlarna tills man lyckas ta sig ur fa-
ran. Promised Land &r fjirde delen 1 den utmérkta
serien om rymdskeppet Hooded Swan och dess pilot
Grainger. Rekommenderas varmt.)

Harmonisten har andra fordelar av sitt skolval.
Kringvandrande gycklare dr rétt vanliga och han
kan utan problem utge sig for att vara en sadan;
han far sin forklddnad "gratis”. Dessutom &r det ritt
latt for en skicklig musikant att fortjina extraslan-
tar pa sin konst eller att komma 1 kontakt med her-
remédn som gdrna uppskattar god musik. Lis girna
beskrivningen for FV B5 wid fardigheten Sjunga &
spela 1 Expert-reglerna.

axan

Denna aparta skola dr unik pa sa sitt att endast kvin-
nor kan bli hdxor. Vad litteraturen och folktron beteck-
nar som hidxmaéstare dr andra trollkarlar, framfor allt
animister, nekromantiker och alkemister, vilkas kraf-
ter for den okunniga allménheten ofta ar svéra att skil-
ja frén hixornas. En dkta héxa ér dock svar att missta
sig pd, sdrskilt om hon har kvast, bucklig hatt och gott
om vartor. Skolan &r ocksé ovanlig 1 s matto att hixor
aldrig sluter sig samman till akademier. De undervisar
en, maximalt tvd, elever i taget pa egen hand.

i

s L,

..........

Det var 1 den stunden Lutinen kom och stiende pa
bron som ledde till Saurons 6 sjomg hon en sang som
imga murar av sten kunde heyda. Beren horde den
och trodde att han dromde; ty plotsligt tindes styir-
norna omkring honmom och néiktergalarna sjng.

Och tll svar sjomg han en trotssang som han sjily
format, en lovsang till de spu stygrnorna, Valars ski-
ra som Varda hingt upp 1 norr som ett tecken pa att
Morgoth en gang skulle falla.

Ur Stimarillion av | R R Tolkien

Htspende

Visst finns det alldagliga héixor, men ofta forsoker de go-
ra nagot speciellt av sitt utseende. Om de 4r unga eller
medeldlders och vackra, forsoker de sld mynt av detta
och anstringer sig for att framsta som sa attraktiva som
mgjligt. Gamla héxor, som inte har lyckats forlinga sin
ungdom, vet att folk skyr dem, och forsoker dirfor att
framstd som s& mothjudande som mgjligt. Kan man inte
bli dlskad sa fir man dtminstone forsoka bh fruktad.

LR e
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ﬁlil{aigfi[an kli sig pa mycket olika sitt, men det Vad han la mirke till var den karaktiristiskt olign

finns for de flesta bara tva alternativ: det exklusiva kinslan 1 luften. Sma grina och lila gristor blixtra-

och det sjabbiga. Unga vackra héxor klér sig gdrna i de frin hans fingernaglar.

vackra kldnningar, fairgsprakande och dyra, tunga, “Krafoygt magskt filt”, muttrade han. "Hundra

smakfulla smycken i guld och silver. Aldre, fulare kilotawm, minst.”

hixor, foredrar morka hucklen, tunga svarta klad- | “Hela stillet dr fullt av mags®, sa Svirve. “En gam-

stycken svepta om sin kropp och en bucklig "skor- mal hixa bodde hir en gang 1 tiden. Hon gav sig av

stenshatt” med brett britte. P4 hattbandet sitter of- | for linge sen, men magn hiller fortfarande iging

ta ett rejdlt méssingsspanne. hmset.”
) *Det dr nit konstigt med dorren”, sa Tvablomster.
Reteenden och tirderingar Varfor skulle ett hus behiva magi for ast hillas

Gemensamt for alla héixor &r att de &r medvetna om 19ang?” sa Rensvind. Tvablomster vivde forsiktigt
att kvinnan &r jamlik mannen (och ofta ¢verldgsen vid en vigy.

honom). Denna évertygelse tar sig uttryck i att yng- *Det iir kladdigt iverallt!”

re hixor uppfor sig som méns jamlikar, kldr sig ut- *Nougat”, s Svirre.

manande och tar initiativet till kédrleksforhdllanden, “Tises! Ett viktigt pepparkaksms! Rensvind, ett viktigt
dven 1 samhillen dir detta 4r mannens privilegium. _»

S4 smaningom borjar de fortvivla om att mannen
ndgonsin ska behandla dem som jamlikar, och blir
forbittrade eller svarthjirtade, eller 4tminstone en-
storiga. De dldre bittra hidxorna forsoker framstd
som si skrimmande som mgjligt for att hidvda sig
pa det sidttet. Naturligtvis finns det hixor som C o re ey
blankt struntar i hur folk ser pd dem, och bara ér in- andjﬂﬂzwdﬂﬁ t;mfnmp:;@zdzlzmﬁapﬁ '
tresserade av makt. Dessa svarta héxor striavar ef- ﬂ] % Tf'_ Ar aer som f:’r S OVANLGL MER BEL

ter att manipulera omvirlden och att stindigt na Den hir har ett syre.

hogre mal. De dyrkar gima vilka morka makter Ur Det fantastiska ljuset av Terry Pratchett

som helst som kan hjdlpa dem att nd sitt mal. & g e
Andra hiixor ir helt ointresserade av makt — deras skap utvecklar ménga av dem létt mycket egoistis-
ka beteendemonster.

Rensvind nickade dystert. ”Jo, kondstorarkitekturs-
kolan”, sa han. ”Den blev aldrig viktigt populir.”
Han sag masstanksamt pa dorrklippen av lakrits.
Ur Det fantastiska lyuset av Terry Pratchett

passion dr att hjdlpa ménskligheten, och deras sorg ; : o | o
dr stor nidr ménniskor reagerar pa deras forsok med Frihet: Detta &r naturligtvis A och O for varje hixa.

ridsla och misstro. Inget kan fa en héxa att ta order av andra. Det ar
De flesta hixor lever avskilt och isolerat i dolda pa grund av sitt stora behov av frihet som héxor

kojor utanfor manniskornas allfarviigar, antingen for inte sluter sig samman 1 akademier utan for tradi-

att de #r bittra, eller for att de helt enkelt foredrar ~ tionen vidareiavskildhet till en eller hogst tva ele-
ensamheten och friheten att utfora sina hixkonster b ta'get. o o
utan en massa vidskepliga skrickslagna manniskor i Harmoni & barmhirtighet: Ett vanligt livsmal

nirheten. Andra hiixor, frimst d4 yngre, lever till- bland de héxor som vigt sitt liv at att hjdlpa sjuka

sammans med ménniskor i stidder och byar, men &r oc}} — ) |
ofta egna av sig och tillbakadragna till sin natur. Jamlikhet: Det dr ganska f4 hixor som specifikt
Vanliga livsmal for héxor ar: tycker att alla intelligenta varelser har samma

Anarki: Stater fortplantar manssamhallet och hind- ~ V4rde; vanligtvis anser de antingen att man och
rar kvinnorna frén att bli jamstillda (eller att ta ~ <vinnor &rjémbordiga eller si menar de att allt le-

6ver makten). Stater bor diarfor krossas. vande, alltsd dven vaxter och djur, har samma vir-
Den starkes ritt: Starka och sjilvstindiga haxor __ 9 | | __

som vill £ mera makt behéver inte ta nigon hén- Makt: A och O framfor allt for de stenhjiartade héixor
som bestdmt sig for att hirska istéllet for att &ls-

syn till svaga, veka ménniskor som star i vdgen for ka
S.

deras mal.
Egoism: Eftersom héxor oftast foredrar sitt eget sill-
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Htrusining
Kvasten dr det vanligaste och mest karakteristiska

for en hixa. Rdkna med att minst 50% av alla héxor
har en kvast med KVASTFLYGNING, SIGILL och
PERMANENS pa. Ett annat foremal som méanga
haxor har sett till att skaffa sig dr en rejidl magisk
koppargryta som ¢kar CL nir hon kokar till sina
magiska brygder.

Hardigheter

En oundginglig fiardighet for en hdxa dr magiskolan
Alkemi, som dr den enda skola majoriteten av hix-
orna lar sig forutom sina héxkonster, och med vars
hjdlp hdxan kan brygga langt fler mérkliga drycker
4n de hennes egen skola lir henne. Astrologi och
Spa 1 kort dr tvd andra fiardigheter som véildigt
manga hixor ocksa tillignar sig. En hixa som inte
alls kan se in 1 framtiden betraktas med stor skepsis
av de flesta av sina kolleger. Botanik &r likasa ound-
ganglig for standardhédxan, tillsammans med under-
disciplinerna Drogkunskap och Likedrogkunskap.
Om en héxa uppvisar stor insikt 1 fardigheten Gift-
kunskap (vilket tyvérr inte &r alltfor ovanligt) &r det
ddremot dags att dra 6ronen 4t sig innan man ligger
med stovlarna 1 vddret.

Forsta hjdlpen ar ocksé sjdlvklar, men beklagligt-
vis inte for alla hixor. Det dr troligen ingen slump att
véldigt f4 héixor behdrskar bide denna fardighet och
Giftkunskap. Den som behérskar Forsta hjdlpen bru-
kar ocksd ha dgnat en del tid 4t att sdtta sig in 1 fér-
digheten Likekonst. Zoologi ér heller ingen unik fair-
dighet bland héxor, dven om langtifran alla kan den.
Kan da héxan inga andra fardigheter dn ldrdomsfér-
digheter? Jo, ndgra stycken. Till exempel brukar en
del héxor, sirskilt de med lite otrevligare livsmal (of-
tast samma som fuskar 1 Giftkunskap) uppskatta for-
delen med att kunna fiardigheten Forklddnad. Héxan
1’Snovit och de sju dvidrgarna’ dr vil kanske det mest
uppenbara exemplet. Hiaxor av motsatt ldggning bru-
kar ldgga sig vinn om en smula skicklighet 1 fardighe-
ten Provsmaka. De mest avsides boende hixorna,
slutligen, kan ofta en eller fler av vildmarksfardighe-
terna Djurtrining, Spara och Overlevnad.

Intridesproiet
Nar den forhoppningsfulla blivande hdxan gor sitt

intrddesprov ska hon som bekant sld under sin
INT+PSY med 1T100. Om hon darvidlag skulle
fumla respektive sld ett perfekt slag uppstar vissa
sidoeffekter:

Fummel
Aspiranten ramlar ner i en ovanligt olycksbédan-
de magisk brygd och upploses helt.

2 Aspiranten rdkar ut for en kraftigt snedtind ALD-

RA av sd hemsk effektgrad att hon aldras till déds
och forvandlas till stoft som bléser bort 1 kvillsbrisen

3 Aspiranten var inte beredd pa vad hon skulle fa 14-

ra sig och rdkar ut for resultatet 23+ pa skrickta-
bellen

4 Aspirantens prov avbryts i ett kritiskt skede av en

grupp manliga héxjdgare och hon kan aldrig mer
bli hdxa. Hon utvecklar ett intensivt och perma-
nent hat mot mén.

Perfekt resultat

Den nyblivna hixan fir en inspirationskick av
provet och fir 10 erfarenhetspodng att ldgga pa
besvirjelser.

2 Den nyinvigda hixan visade framfotterna 1 intréde-

sprovet och fir 15 ep att anvinda till besvérjelser.

3 Den lyckliga hixan ir ett riktigt framtidslofte och

far 20 ep att kopa besvirjelser for.

4 Den nyblivna hdxan spas att bli en méstare. Hon

fir 30 ep extra att spendera pd besvirjelser och
dessutom en kvast med KVASTFLYGNING El,
forsedd med SIGILL och PERMANENS.

Spiritus Familtaris

Héxor kan ha wvilken familiaris som helst, men utan
jdmforelse populdrast dr svarta katter och korpar. No-
tera emellertid att mdnga héxor som tréttnar pé att
se sina familiarii do en efter en viljer att skapa sig en

palitligare bjira. Se regelboken under familiarisdjur.

Rollpersonen

Att spela hixa dr naturligtvis roligt och inspireran-
de for en spelare. Vissa identifikationsproblem mas-
te forvisso Overvinnas om spelaren dr av manligt
kon, men det kan det vil vara virt eftersom héixan
som synes dr ett yrke med mycket ’kénsla’ i. Spela-
ren vars rollperson viljer detta yrke har sedan en
balansgang att gd mellan den klassiska stereotypen
av hiaxa som egentligen mest sitter 1 en liten stuga
och hickar, och den rorligare dventyrare som spela-
ren troligen foredrar. Det dr inget problem att tdnka
sig hdxor som ar ute och reser, det gor atskilliga av
dem, bade rollpersoner och SLP, men se till att be-
halla de karaktidrsdrag som utméarker hiaxorna. Lat
inte en sa speciell person som hédxan bli en rollper-
son som alla andra, bara med lite magiska krafter.
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Den klassiska illusionisten &r en underskon ung man
eller kvinna som med sina konster forvringer sina of-
fers syn och horsel for att fi dem att gora det de vill.

En sann illusionist forvringer sina forhdxade of-
fers sinnen att se det han vill att de ska se, att hora
det han vill att de ska hora, lukta, smaka och kéinna
det han vill. Han manipulerar andras sinnesintryck
sé att skepnader tar sin form utan att egentligen ex-
1stera. En 1llusionist 4r en skum person som anvin-
der sina konster for att bedra och dupera andra. Inte
ndgon som en vanlig minniska med vettet 1 behéll
skulle vaga lita pa.

Naturligtvis dr detta bara en av de ménga skep-
nader en illusionist kan ha. Ménga anser att deras
magivag har fatt ett ofortjant daligt rykte och forso-
ker motarbeta detta genom att sjidlva upptridda of-
fentligt pad ett mycket strikt och drligt sitt. Dessa il-
lusionister har mycket lite 6verseende med brioder
och systrar som missbrukar illusionismen i skum-
mare affdrer.

Htspende

En illusionist dr alltid vacker, ung och stark. Klir
sig 1 underbara kldder och har allt han behover av li-
vets goda. Detta dr en vanlig och vida spridd upp-
fattning om hur en illusionist ser ut och det dr i och
for sig ingen dalig iakttagelse. Ménga illusionister
kléar upp sig och forbéttrar sina skonhetsfel med illu-
sioner vilket ger intryck av att de ar felfria, att de
inte tillhor de vanliga dodliga. Naturligtvis gor inte
alla illusionister pd detta sétt, att vara underbart
vacker kan faktiskt vara en nackdel for en illusio-
nist som forsoker dolja sig for nyfikna.

Eftersom manga illusionister dr overtygade om
att virlden egentligen dr en enormt skickligt skapad
illusion spelar det egna utseendet inte sirskilt stor
roll eftersom allt &nda bara &r en illusion. Andra ar
overtygade om att genom att bland annat dndra sitt
utseende sa forgyller man denna illusion.

Meteenden och vErderingar

En illusionistmagikers beteende och virderingar ar
ofta mycket komplexa. Manga tror inte att det exi-
sterar ndgon verklighet utan att allt 4r en illusion,
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Redan forsta dagen srrade vi hopplost runt pi sta-
dens branta gator, ledda av falska vigheskrivningar.
54 smaningom insig v ast ligner dr konst 1 denna
Ulusionernas stad. Den magiska akademiens lir-
Jungar maste lira sig att ljuga dvertygande for att
ritt forsta manniskans villfarelser.

Ur Trakorien av Erik Granstrom

andra forsoker med sina frammanade illusioner

ett battre grepp om tillvaron, medan ater andra an-
vinder illusioner for att délja sina svagheter.

Allmént kan sédgas att de flesta illusionister ér
14tt desillusionerade och forvéintar sig inte att ndgot
kan dndras eller forbattras 1 virlden. Man ser krasst
pa omvérlden och &r vanligen ndgot cynisk 1 sitt tan-
kesétt. Detta har lett till att ménga illusionister har
valt en brottslig karridr ddr man anvinder illusio-
ner for att bedra folk. I Trakorien, i staden HOXOH,
ligger en av Altors framsta akademier for illusionis-
men och dér fir ldrjungarna ldra sig att ljuga over-
tygande for att battre forstd ménniskans villfarelser.

Vissa livsdskddningar 4r mer vanliga hos illusio-
nister, och ett par av dessa presenteras nedan med
en kort forklaring.

Anarki: Manga illusionister d4r av det skummare sla-

get och anser sig vara pdhoppade av myndigheter
och rittsvisendet. Man vill géra uppror mot dessa
forkastliga system.

Med ett tlsket vral hoppade Yasmina framit som en
diungelkatt och stotte mordiskt till med dolken. Se-
aan snubblade hon och gled till golvet, dir hon krip
thop och strivvade upp pa mannen pi podiet. Han
hade inte rirt s och smalog ofovindrat kryptiskt.
Skilvande lyfte hon wpp handen och spirrade upp

agonen. Det fanns inte lingre nagon dolk 1 hennes
hand. Den hill 1 en gyllene lotusstingel och de krossa-

de blommorna hingde fran den skadade stjilken.
Ur Conan dventyraren av Robert E Howard
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Berommelse: Vissa illusionister dr av det sjdlvgoda
slaget och vill gdrna visa att man &dr bast, vackrast
och starkast. Detta gor man bést med illusioner.

Den starkes ritt: Manga illusionister tror inte l4ng-
re pa virlden, att fordndringar till det béttre &r
mojliga, ete. Det dr 4ndd den starkaste som vinner
1 slutdndan.

Egoism: Eftersom manga illusionister &dr desillusio-
nerade och inte tror att ndgot nytt kan dstadkom-
mas dr det lika bra att hadlla sig till sig sjalv. Ge-
nom att vara egoistisk overlever man littare.

Finess: Manga illusionister foredrar att anvidnda si-
na magiska konster pd ett sd finurligt sétt som
mojligt. Helst ska inte offret forstd att han &ar ut-
satt for en illusion.

Makt: De flesta illusionister har ambitionen att bl
méktigare, mer respekterade, etc.

Stolthet: Eftersom illusionisten vanligen anser sig va-
ra en mycket hedervird person blir han mycket for-
erymmad av oborstade bondtolpars kommentarer.

R idsel

Nagot som inte ar sdrskilt ként dr att illusionisterna
egentligen inte bryr sig om vad de klir sig 1 da det
ir en barnlek att ordna vilken klddsel som helst
med illusioner.

Naturligtvis skapar inte illusionisterna sina kli-
der med illusioner, det skulle bli alltfor pinsamt om
ndgon skulle genomskada illusionen (t ex om illusio-
nisten skulle bli inbjuden pa en hovfest med sjélvas-
te kungen och drottningen som nirvarande och det
avslojas att han faktiskt inte har en trdd pa krop-
pen) eller rent av farligt for illusionistens hélsa om
han till exempel skulle befinna sig l1dngt norrut (illu-
sionisten skulle i1 och for sig kunna skapa en varm
och skon pélsjacka men eftersom han bara skulle lu-
ra sina egna sinnen att inte kénna kylan medan han
holl pa att forfrysa dr det ganska podnglost). Nagot
som vanligen dr utmérkande for en illusionists klid-
sel 4r att den néstan alltid &r pralig och skrikig med
nastan sjidlvlysande farger, och med ddelstenar och
guldtrddsmonster lite varstans. Det hela ger litt ett
intryck av overklighet, med iaktagare som forund-
ras over de enorma diamanter som pryder illusionis-
tens alla tio fingerringar.

Redskap
Det finns en méngd olika hjdlpmedel som illusionis-

ten utnyttjar. Bland dessa finner man saker som
rokstenar, glitterpulver och kristallbitar.

Rokstenar dr ytterst sillsynta éddelstenar som
mest liknar simre diamanter fyllda av stelnad gra
rok. For en illusionist har stenarna stort virde.
Rokstenen ger —1 pd CL nir han ska kasta en be-
svirjelse. Det enda som kridvs dr att illusionisten
héller 1 stenen och att offret ser in 1 rokstenens inre.
For att offret ska slippa se in i rokstenen krdvs bara
att denne lyckas med ett normalt PSY-slag. Dessa
rokstenar dr mycket séllsynta men kan vanligen ko-
pas vid en magikerakademi for mellan femtio och
hundra guldmynt styck.

Glitterpulver ar ett fint stoft frdn malda ddelste-
nar och bergskristaller. Ndar man kastar upp glitter-
pulvret 1 luften hinger det kvar for en kort stund
och gnistrar blindande om solen lyser. Nagon egent-
lig magisk effekt har inte glitterpulvret men illusio-
nister av den gamla ldran &r helt overtygade att
pulvret behovs vid besvirjelsekastande for att fa il-
lusionerna helt perfekta. De anser dock att man inte
behover sérskilt mycket av pulvret varfor néstan al-
la 1llusionister bar med sig en liten pése med glitter-
pulver. Ett gram glitterpulver kostar fran fem silver-
mynt upp till tvd guldmynt beroende pa kvalité, och
racker till ungefir tio besvérjelser.

Kristallbitar dr mycket eftersokta av illusionister
om de har stor genomskinlighet. En perfekt klar
bergskristall kan séljas for hoga priser till en illusio-
nist. Anledningen till att mycket klara kristaller ar
eftersckta dr att dessa betraktas som de perfekta il-
lusionerna och genom att meditera éver en kristall
kan illusionisten vinna storre vetande.

Hardigheter

Bluff: Med denna fardighet kan man snabbt évertyga
en tvivlande att illusionistens frammanade synvil-
lor verkligen &r verkliga. Mycket bra att kunna om
nagon skulle genomskada dem, ”... det var inte jag
som gjorde det ddr — ett atmosfariskt fenomen —
jag lovar...”

Finna dolda ting: Fardigheten later illusionisten
uppticka viktiga detaljer som underlittar besvir-
jelsekastandet. Det dr mycket fordelaktigt att ha
denna fiardighet, for om illusionisten inte vet hur
en sak ser ut 1 detalj kan han heller inte skapa en
trovardig illusion. ”...och den forklddde illusionis-
ten betalade med tunga guldmynt, sddana hade
han ju gott om, dd de inte alls var sdarskilt svara
att kreera. Kopmannen grep ett av mynten och tog
det i munnen och bet till. Verkar bra’ muttrade
han och studerade myntets fram och baksida.
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Viinta lite, det star hdr att myntet priglades ar Opimderkryddan

734 efter Odo. Det dr ju inte forrdin om 123 ar, din
falskmyntarel’...”

Kamouflage: Med denna firdighet kan illusionisten
battre dolja sig 1 vildmarken for att kanske under-
litta en dramatisk uppenbarelse eller ett snabbt
forsvinnande.

Undre virlden: Manga illusionister tillhor inte den
hederligare skaran i virlden utan foljer en betyd-
ligt skummare vég i livet. Med denna fardighet far
illusionisten manga kontakter — kanske négon
behover en skicklig bedragare?

Yiixter och droger

Vissa vixter och droger har ett stort vérde for en il-
lusionist i dennes arbete att skapa den perfekta illu-
sionen. En sann illusionist har kunskaper 1 sddana
dmnen som Drogkunskap, Botanik, Giftkunskap
och Likedrogkunskap. Nedan presenteras en lista
over ndgra droger med deras speciella nytta for illu-
sionisten forklarad.

Surrassos
Ett offer som har fortdrt denna drog far kénsligare

sinnen vilket gor det mottagligare for illusionistbe-
svirjelser. Enda nackdelen dr att drogen ger offret
en 6kad chans att genomskada synvillorna.

Ttrisinon
Ett offer som har fortirt detta gift blir mycket mot-
tagligt for svaga illusioner. Offret far dubbelt s

svart att genomskéda en illusionistbesvérjelse.

(etinon
Ett offer som dricker denna brygd far en otrolig for-
maiga att se bra pd mycket 1dngt hall, tyvérr ser
denne mycket daligt pd ndra hall vilket kan utnytt-
jas av en pahittig illusionist. Det behovs inga svara
synvillor att lura denne.

Groharem
Det dr inte bevisat, men nigra pastdr att denna
dryck aterger inte bara syn som forlorats genom dro-
ger och magi utan ocksd ger ett skydd mot bedrégli-

ga illusioner.

Benior
Denna brygd verkar starkt berusande, och allmént
kan sdgas att berusade personer &dr ldttare att pa-
verka med illusioner.
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I bl a staden Skuger i Ilibaurien missbrukas denna
krydda. Missbrukarens hemska hallucinationer ter
sig ibland sa verkliga att andra kan se dem.

Dessa hallucinationer fungerar dd som en ILLU-
SION E1. Det finns en liten grupp illusionister bosatta 1
Skuger, och som dgnar hela sin tid at studier av den
mérkliga opiandern och dess verkan. Mer om opiander-
kryddan kan man lisa i dventyret Oraklets fyra 6gon.

Sniritus familiaris

Det #r ganska ovanligt att just en illusionist skaffar
sig en spiritius familiaris. I de fall detta hinder &r
det vanligast att illusionisten véljer ett relativt
ovanligt djur, t ex en albinokatt, en bldhake, en liten
6dla, o s v.I ndgra sillsynta fall har illusionisten haft
en illusion som familiaris. Detta kan endast hiinda
om illusionisten borjar tappa greppet om den verkli-
ga virlden och ddrmed flyr in i en egen liten fanta-
siviarld. Illusionen av familiaris upplevs d& som
verklig av illusionisten dven om omgivningen létt
genomskadar den.

Spela roll

Att ha en illusionist som rollperson torde inte vara
alltfor svart. Tank bara pd att karaktérisera illusio-
nisten pé ett sddant sitt att han inte blir en dussin-
vara. En nigot tjuvaktig illusionist med ett rymligt
samvete, och som ar efterlyst i ett par tre stéder 1a-
ter som en trevlig rollperson.

En cynisk, desillusionerad illusionist som klan-
kar pé alla men som inerst inne tror pé vérlden ver-
kar dven det vara en rolig rollperson. En drommare
kan vara svérare att spela och rekommenderas inte
till ovana.

Stutligen fick Gandalf motvilligt ta sig an det hela.
Han tog en vedpinne och holl upp den ett dgonblick,
och med ett par korta befallande ord, naur an
edraith ammen! slog han med spetsen av sin stav
mot den. 1 detsamma slog en stor grinbla liga upp,
och veden flammade och friste.

Ur Sagan om Ringen av ] R.R. Tolkien
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Mentalisten

En nekromantiker eller en animist ser pa virlden pé
vissa speciella sitt, formade av hans magiskolas
egenskaper. Mentalismen é&r en betydligt flexiblare
skola, utan starka bindningar till en viss livsfilosofi.
Mentalister tenderar dirfor att vara mer individua-
listiska och formar sina egna vigar med ringa hin-
syn till det forflutna eller till sina med-mentalister.
Av denna anledning blir den hér artikeln lite kortare.

Pivstilosofi
Mentalismen édr inriktad mot den egna kroppen och
sjdlen (men dven i viss man mot andra varelser). Med
hjidlp av mentalismbesvérjelser kan magikern pé oli-
ka sétt 0ka sin prestationsformdga. Detta reflekteras
1 mentalisternas sétt att se pd virlden. De dr ménga
ganger jag-centrerade och prestationsinriktade.

Det giller att fora sig sjdlv till storsta mojliga
duglighet och kapacitet, bdde mentalt och fysiskt.
Samtidigt har mentalisten ett visst balanstdnkande.
Det gar inte att fora en aspekt av sin kropp eller sjél
till maximal formaga, utan att de andra aspekterna

blir lidande. Det giller darfor att strdva att samti-
digt bli duglig p4 s& ménga olika sitt som majligt.
Dérfor dr det osannolikt att en mentalist skulle bete
sig som en muskelbyggare. Istéillet forsoker han att
bli ndgorlunda bra p4d méanga olika saker. Man kan
jaimfora en mentalist med en tiokampare inom fri-
idrotten; han &r hyfsat bra i tio olika grenar.

En naturlig utlopare av detta resonemang ér
stravandet efter sjdlvkontroll och sjalvbehérskning.
Mentalisten vill att hans medvetna tankar ska styra
hans kropp och sjdl och kimpar dérfor standigt for
att beméstra sitt undermedvetna och sina drifter.

En mentalist d4gnar sig 1 stor utstrackning at sig
gjdlv och dr déirfor sjdlvupptagen. Det behover inte
innebdra att mentalisten bara tinker pd sig sjdlv.
Men det dr typiskt for mentalister att de sétter sig
gjidlva langt fram pé sin prioriteringslista.

Vanliga livsmal bland mentalister &r foljande:
Anarki: En mentalist ogillar att andra liagger sig1 hans L.
Berommelse: Det finns en hel del mentalister som so-

ker berommelse for att folk ska veta hur dugliga de &r.

e

gt

o
L

...
B

........

......
e e

A0 e

r I8

_IP

e

e

s

T BUNS LPCr

s )

BE A = — w
23

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



Den starkes ratt: Detta far inte misstolkas som att
det ror sig om fysisk styrka. En mentalist med det-
ta livsmal tror att de dugliga ska hérska.

Egoism: En naturlig utlépare av mentalismens jag-cen-
trering. En mentalist med detta livsmal har drivit jag-
centreringen mycket 1angt, alltfor 1angt enligt minga.
Finess: Mdnga mentalister vill omge sig med en aura
av finess och elegans. De vill att andra varelser
ska beundra dem for det sitt de agerar pa.

Frihet: Mentalisten vill skéta sig sjdlv, utan andras
inblandning.

Htseende

Mentalister &r vanligtvis noggranna med att vara viltri-
nade och alerta till kropp och sjil. Dérfor 4r de som sat-
sar seridst pA mentalism séllan Gverviktiga. Istéllet bru-
kar de vara véltrimmade och smidiga. De &r ocksé noga
med sitt utseende. Det géller att vara ren och prydlig.

R idsel

Klddseln dr anpassad for att tillita stor rorlighet.
Det géller att kunna agera snabbt utan att hindras
av atsittande plagg. Pralighet édr sillsynt, d4ven om
en mentalist kan kli sig vidl. Mentalisten ska inte
méirkas genom yttre detaljer, utan genom sin duglig-
het och handlingskraft.

Cypisha mentalistfirdigheter?

Till skillnad frdn manga andra magiskolor saknar
mentalismen typiska fiardigheter. Mentalisten stri-
var efter att ldra sig sddant som hjdlper honom att
klara sig i de miljoer och situationer han viljer att
befinna sig i. En stadsboende mentalist satsar dér-
for pé fardigheter som Overklasstil, Stadskinnedom
och Undre vérlden. En vildmarkslevande satsar pé
Jakt, Fiske och Overlevnad.

Man kan dock konstatera att mentalister upps-
kattar uppfattningsfardigheter. Dessa ger goda
chanser att begripa vad som sker i omvirlden och
man kan di reagera pd skeendet pé ett fornuftigt
satt. Fardigheten Upptécka fara ar sédrskilt populir.

Aroger
Inom mentalismen é&r instdllningen till droger
mycket kluven. Vissa anser att droger dr ndgot posi-
tivt, ndgot som kan forbédttra prestationsférmagan.
De stoder produktion av och forskning kring droger.
Andra anser att droger dr forkastliga. Det dr enligt
dem fel att forbéttra sina prestationer med alkemiska
preparat, utan man ska i stillet anvinda sitt sinnes
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skirpa och formAgor. Dessutom har droger bade kort-
siktiga och ldngsiktiga biverkningar vilka skadar bé-
de kropp och sjél och reducerar prestationsformagan.

I detta sporsmél finns sédllan nigot mellanlige.
Antingen dr man for droger eller si 4r man mot dro-
ger. Mentalister ur de bédgge grupperna ser ofta
snett pd varandra och ogillar att samarbeta med en
meningsmotstdndare. Detta har lett till att det finns
drogpositiva och drogfientliga mentalistakademier,
och den magiker som tédnker satsa pd en mentalist-
karrér gor gott i att forst klargora for sig sjalv vil-
ken stdndpunkt han intar i drogfrdgan och sedan
vilja akademi utifrdn detta stéllningstagande.

HMentalismens droger

Endast de droger som forbéittrar kroppens presta-
tionsfirmAga intresserar en mentalist. Sddana som enbart
ger nedséttande effekter, t ex alkohol, brukas ytterligt séllan.

Bland drogerna i Expert och Gigant &r frimst féljan-
de av intresse: liliansblad, canas, sarassos, stjarnedryck,
stridsdryck, iran, tetinon, mhiboulan och belrond.

Vid minga mentalistakademier finns det energis-
ka drogblandare som arbetar med att uppticka och
utveckla prestationshgjande preparat. PA detta sitt

kom t ex stjdrnedrycken till Erebs kiéinnedom.

Tips

Industrispionage, drogsmuggling och illegal
droghandel dr foreteelser som inte enbart hér hem-
ma 1 modern tid. Man kan tédnka sig precis samma
verksamhet 1 en sagovirld. I vér tid spenderas stora
resurser pa att framstélla och silja illegala dopingp-
reparat, t ex anabola steroider. De droganvindande
mentalisterna (och for all del icke-magiker som kri-
gare och gladiatorer) kan jamstéllas med de 1900-
talsidrottsmén som riskerar sina kroppar och sin-
nen for att under en kort tid hija sin prestationsfor-
maga till Gverménskliga nivier.

Det finns mentalister som har blivit specialister pa
drogframstéllning och som ldgger ner hela sin sjil pd
att upptidcka nya droger att sdlja. Nya droger &r
manga ganger illa testade och kan ha ovintade biverk-
ningar av ménga olika slag. SL kan utnyttja detta nir
han introducerar nya droger som han sjélv har skapat
utifrén de riktlinjer som finns i Expert och Gigant.

Drogskaparna spionerar ocksd gidrna pa varand-
ra och forsoker stjdla konkurrenternas hemligheter.
Spionage mot magiker &r dock behiftat med sirskil-
da faror och endast de djarvaste bland dventyrare dr
beredda att ta pa sig sddana uppdrag.
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Mugisha saker

Mentalister dr inte sdrskilt intresserade av kraftful-
la magiska foremél. Om en person anviander siddana
blir han beroende av foremal vilka kan forloras och 1
ett sddant ldge kan magikern rdka mycket illa ut.
Magiska foremal har inte heller nigon koppling till
den sa viktiga personliga dugligheten. Magiska fore-
mal med mentalismmagi é&r darfor framst
smasaker, t ex ringar, som innehdller enstaka be-
svirjelser. De anvidnds dessutom huvudsakligen av

icke-magiker.

Déremot finns det ldrda bocker som behandlar
olika aspekter av mentalismen, huvudsakligen
skrivna pa olika joriska dialekter.

neler roll

En spelare som véljer en mentalist som rollperson har
stor rorelsefrihet. Det finns fi begrédnsningar pd vad
mentalisten sysslar med eller vilka livsmal som &r Iimp-
liga. Rollpersonen bir dock ha strivandet efter duglighet
och kompetens som viktig komponent 1 personligheten.

Nekromantikern

Den klassiske nekromantikern &r en ondskefull
svartkonstndr som allt levande fruktar och som
barn blir skrdimda med nér de inte &ter upp sin grot.
Han 4r en svartkonstnéir som stor de dodas vila och
skdndar gravar.

Nekromantikern d4r en makthungrande varelse
som styrs av sin egen galenskap for att forsoka be-
hirska véirlden och leva i all evighet. Och for att na
sina mal anvidnder han sin magi; sina dédsbesvérjel-
ser for att kontrollera och sina nekromantiska form-

— Efter o5 kommer Diden, sade Legolas. Jag kan se
valnader av min och histar och blecka skuggbaner likt
molnflagor och spiut ikt en rimfrostgmistrande vin-
terskog 1 dimhiljd natt. Det dr Doden som foljer os.

— Ja, sade Elladan. De doda dr pa marsch, de har
blivit kallade.

Ur Sagan om konungens dterkomst av
J. R. R. Tolkien
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Da han medsterat « mer dn fem timmar, tog Elric
fram en pensel och borjade mila invecklade minster
pa golvet och viggarna. Vissa av desa monster var
sa imvecklade att de verkade forsvinna vid en vis
vinkel fran ytan dir de applicerats. Till slut var det
klart och Elric lade siy 1+ mitten av denna jitteruna.

Han strickte ut armar och ben, hans ansikte var
vant nedat, ena handen vilade pa en skrift och den
andra (den med Actoriusstenen) lag med handfla-
tan nedat. Det var fullmine. En liustrimma sken
rakt pi Elrics huvud; den syntes forvandla hans vita
har tll stver. Och sedan boriade besvirielsen.

Ur Elric av Melniboné av Michael Moorcock

_ _ —
ler for att nd odddligheten. En nekromantiker av

klass édr en veritabel Sauron och ingen nybérjare att
leka med.

Htseende

Den klassiske nekromantikern dr en éldre, forvri-
den man med anletsdrag som formligen lyser av
ondska. Haret dr tunt, langt, vitt och ovardat, lik-
som eventuellt skigg, och far fladdra fritt for vin-
den. Ansiktet och kroppen ér beniga — man kan
rdkna revbenen men knappt se 6gonen i de ldngt in-
sjunkna ¢gonhdlorna — och huden har samma firg
som Jjust pergament, aldrig utsatt for solens paver-
kan. Ogonen kan ibland blixtra till med ett ritt eller
vitt galet sken.

Men naturligtvis dr detta bara en forestdllning
om hur en nekromantiker ska se ut enligt den okun-
niga bondebefolkningen. Forvisso finns det bra
manga nekromantiker som envist forsoker efterlik-
na myten, men den vanlige nekromantikern &r en
helt ordinir person till det yttre. Nekromantikerns
utseende fordndras dock lite d4 och dé vartefter stu-
dierna av magi fortskrider och fordjupas.

TReteenden och vErderingar
Den typiske nekromantikern dr en skygg person
som sidllan aterfinns pa offentliga platser. Detta be-
ror dels pd att han inte har ndgot rktigt utbyte av
att traffa vanliga minniskor och dels pa att allmén-
heten har den instdllningen att nekromanti ér
brottsligt. Och betdnker man att hdxjdgare, dventy-
rare, alver, animister, med flera, 4r ute efter varje
nekromantikers blod 4r det inte sd konstigt att
nekromanti utfors i det fordolda och att nekromanti-
kerna dr paniskt rddda for att bli avslojade, sdvida
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inte nekromantikern dr si pass méiktig att eventuel-
la forf6ljare inte d4r ndgra problem.

De méktigare, till exempel Sauron, Arawn, Vicot-
nik, Shagul, med flera, lider inte av den ridsla som
pldgar ldgre nekromantiker, utan snarare av ett
maktvansinne. Dessa brukar vara ytterst svdra att
prata forstdnd med.

Nekromantiker har inte heller samma vérdering-
ar som vanliga ménniskor, i synnerhet vad giller
ododa. Fran nekromantikerns sida 4r doda endast
materia och fungerar utmérkt att animera pa sam-
ma sédtt som nir en elementarmagiker skapar en
jordgnom. Tyvérr har de flesta religioner och vanligt
folk inte samma synsitt.

Vissa tankesdtt kommer ofta igen och nedan
finns exempel pa de vanligare livsdskddningarna.

Anarki: Nekromanti har alltid setts med missnéje av
de styrande. Om man avskaffar staten innebér det
att en nekromantiker mer Gppet kan syssla med
sitt yrke.

Den starkes ritt: Nekromanti dr den kraftfullaste
magiskolan och ddrmed &r de som utdvar nekro-
manti de mest ldmpade av alla magiker.

Konservatism: Nekromanti dr en av de édldsta sko-
lorna, och all den kunskap som har forskats fram
inom omradet fir ej forvriangas for dd kan kunska-
pen gé forlorad.

Kunskap: En sann nekromantiker méste ta vara pa
all den kunskap som finns inom magiskolan och an-
vianda den till praktiska syften. Genom nekromanti
finner man svaret pa livets gdtor genom doden.

Makt: Makt dr viktigt och det kraftigaste maktmed-
let 4r magi och den kraftigaste magitypen ér
nekromanti. Genom nekromantin kan man for-
dndra vérlden.

Forutom ett av de ovan nidmnda livsmalen bor en nys-
kapad nekromantiker ha ett annat, inte fullt si
"nekromantiskt” livsmal som till exempel kirlek, fi-
ness, skimt eller upptickarlusta. P4 detta sitt skapar

Ett lud fick de bada plundrarna ast virvia runt,
vilt stirvande. Utmed viggarna vaknade de syju mu-
mifierade krigarna till lw. De lyfte sina huwouden,
stingde sina gapande munnar och drog in luft 1 si-

na wrgamia, skrumpna lungor. Deras leder gmissla-
de Lkt vostiga gangyirn dd de plockade upp sina yx-
or och hillebarder och reste sig upp.

Ur novellen ”De dodas sal”, Conan av

Robert E. Howard
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man en annorlunda magiker som inte bara har de de-
struktiva egenskaper och tinkesitt som priglar stan-
dardnekromantikern. SL kan ha mycket kul med det-
ta, till exempel med den skéna kvinnliga nekromanti-
kern som blir hjélplost fordlskad i ndgon av rollperso-
nerna, som 1 sin tur ér pd uppdrag for att driipa hen-
ne. Detta borde kunna leda till oanade forvecklingar.

Riidsel
En nekromantiker vird sitt namn dr aldrig kladd i
ljusa, glada pastellfdrger utan féredrar dystra, mor-
ka fiarger. Favoriterna torde vara grétt, svart och
rott. Den traditionsmedvetne nekromantikern bir
endast svart.

Kléderna, som vanligtvis 4r mycket praligt uts-
myckade med symboler, ben och smé kranier, dr av
vanligtvis enkelt snitt d4 nekromantikern sjélv har
sytt dem (dels maste han gira det sjdlv av magiska
skil, och dels kan det vara svart att hitta en skrid-
dare som ér villig att smycka drikten med dodskal-
lar och ben).

Den gammalmodige nekromantikern bir alltid
en svart lang kdpa utan utsmyckningar och med hu-
van nedfdlld. Naturligtvis finns det utbdlingar dven
Inom nekromantins omrade som klér sig i glada fir-
ger, men dessa dr fa och utstotta.

Redshap

Vanliga redskap for nekromantikern ér den s4 kalla-
de benstaven och offerkniven. Benstaven &r en
vandrarstay, ca tvd meter lang, tillverkad av benpi-
por fran olika djur med ett kranium pé toppen. Sta-
ven dr vanligtvis laddad med olika besvirjelser eller
med PSY-podng for att underlitta nekromantikerns
arbete. Offerkniven &r alltid gjord av brons med
benhandtag och anvinds vid animering av déda.

Fardigheter

Vissa fardigheter ar viktigare 4n andra for en nekro-
mantiker med ambitioner. Nedanstdende fardighe-
ter kan anses vara typiska.

Drogkunskap: Att gora salvor som hindrar forrutt-
nelse hos zombier, att sova ned tilltéinkta oddda,
att gora kosmetika for att délja nekromantikerns
ibland underliga utseende.

Giftkunskap: Att gora gifter att doda med, att séva
ned offer med, att forlama med.

Lisa/skriva uraldriga sprak: Nekromantikern har
stor nytta av denna firdighet d4 det mesta av all
nekromantisk litteratur endast finns nedskriven

| Sakta och ryckigt reste sig det levande liket fran sin

| stora stentvon och stirrade genom sina svarta igon-
hilor, dér plitsligt levande dgon tycktes fiista en kall
och ondskefull blick pi pojken. P négot sitt, genom |
nagon soris urgammal svartkonst som den unge Co-

| nan inte forstod, fick ndgon forvriden livskraft den |

| sedan linge dide hivdingens skrumpnade mumic |

att vira sy. Den hanleende munnen dppmades och
stangdes 1 ett fasansfullt forsok att tala. Men det en-
an liud Conan horde var knakandet da de fortorka-
ae resterna av muskler och senor gneds mot varand-
ra. For Conan forefoll den tysta imitationen av
| ménskligt tal vara lingt mera skrimmande in det |
| faktum att den dode levde och rivde sig. ’
|  Ur novellen “Varelsen i gravvalvet”,
Conan av Robert E. Howard

pa nu doda sprak.

Forkliddnad: En nekromantiker kan med denna fir-
dighet dolja sitt vidriga yttre vid besok i till exem-
pel en stad.

Undre virlden: Det l4ttaste séttet for en nekroman-
tiker i stadsmiljo att skaffa lik till sin magiska
forskning &r att ha kontakter med tjuvgillet.

Hantverk balsamering: Gér ej att avvara vid ska-

pandet av mumier.

Nekromantiproven

Den blivande nekromantikern, som har tagit sig till
en av de fi akademierna for nekromanti som finns,
maste genomga ett prov for att visa att han ar limp-
lig. Provet gar till s4 att SL slér 1T100 och d& helst
lika eller under den sokandes INT+PSY. Vid fummel
hinder nagot obehagligt enligt nedanstiende tabell.
Sla 1T6.

Resultat

1 Aspiranten upploses 1 bestdndsdelar som ér
mindre dn atomer av de vilda magiska krafterna.

2 Aspiranten dor och besitts av en odéd ande som
forvandlar kroppen till en odéd.

3 Aspiranten maéste sldss for sitt liv mot en odod an-
de med INT 16+1T4 och PSY 16+1T4.

4 Aspiranten rakar ut for resultatet 23+ pa skrick-

tabellen.
5 Aspiranten drabbas permanent av en fobi.

6 Aspiranten rdkar ut for nagot otrevligt som SL hit-
tar pa.
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Vid ett perfekt slag hinder nigot annat, avsevirt
mindre farligt, &n vid fummel. Sl& 1T4 och avlis ta-

bellen.

Resultat

Den nyblivne nekromantikern lyckas glinta in i
magins underbara vérld under provet och far 10
erfarenhetspoidng att ligga pa besvirjelser.

2 Nyborjaren lyckas bra och far 15 ep.

o

Nyborjaren lyckas utomordentligt och far 20 ep.

4 Nyborjaren spids av méistarna att bli en av de

framsta, och far 30 ep att spendera pé besvirjelser
och 1T3 extra PSY-poidng av upplevelsen. Akade-
mins frimste nekromantiker erbjuder den nybliv-
ne plats som elev.

Spiritus familiaris

En spiritus familiaris kan vara en nekromantikers
bédsta och ibland enda véin, si det giller att vilja ett
lampligt vdrddjur. En familiaris passar en nekro-
mantiker utmérkt dd han &r van vid att syssla med
andar. Anden som besétter virddjuret har alltid en
natur och personlighet som liknar magikerns.

Varddjuret bor ha nigot som anspelar p4 magi-
kerns personlighet och yrke, exempelvis har ytterst
fa nekromantiker en vit duva pa sin axel. Limpliga
djur dr istéllet en helt svart varg eller ulv, en flad-
dermus eller svartratta, en stor spindel eller en gif-
torm, en langhalsad gam eller en tjuvaktig hyena,
en skata eller en kraka.

Det finns mycket att vélja mellan och den mer ex-
otiska varianten av nekromantiker har gidrna en li-
ten tjdnardemon eller en odod ande som familiaris.
Andra nekromantiker, som inte kan giora avkall pé
sitt yrke, skaffar sig gdrna en mumifierad krdka, en
zombifierad svartratta eller ett animerat kattskelett.

Spelx roll

Savida inte SL och spelarna dlskar att spela kam-
panjer dir rollpersonerna &dr ”“ondingarna” bér
nekromantikern vara ett sillsynt yrke bland #ven-
tyrarna. Detta utesluter inte att en spelare kan ha
en nekromantiker, men det forutsitter att den spe-
las som en "goding” och d4 gidrna med ett udda liv-
smél och en personlighet som man inte forvintar sig
att en nekromantiker kan ha. Tdnk pd att det inte
ar sdrskilt kul att ha en nekromantiker i sillskapet
som endast tdnker pa hur man littast kan fi de
andra zombifierade.

Det kan vara kul, som omvéxling, att spela i ett
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par dventyr som elakingar. Testa gédrna att vara en
skurk, rovriddare, nekromantiker, svartfolk, odéd el-
ler skatteindrivare nigon ging.

Boiida

Hir foljer en liten handledning éver intressanta ododa.

Bamenum

Banemannen dr en intressant variant av zombie
som endast en dodsriddare kan skapa. Detta faktum
dr till fortret for vissa nekromantiker som kan fram-
mana en dodsriddare men inte en baneman. Det for-
kas dock en hel del om detta. Snilla” nekromanti-
ker brukar undvika att skapa banemén — genom en
dodsriddare — da de plagas som odida.

Radmmshamd

Denna oddde upptrdder vanligast som en naturlig
odod, det vill siga en som inte har skapats genom
magi, men genom en variant av besvirjelsen SPOK-
DRAP kan nekromantikern skapa en sidan och
skicka den mot en av sina fiender. Denna variantbe-
sviirjelse fungerar p nistan samma sétt som SPOK-
DRAP men resultatet blir en dédmanshand istllet
for ett spoke, och den fir som uppgift att dripa en
speciell person innan anden fér 1dmna virlden och dé.

Ridsriddare

Dédsriddaren d4r en magiskt skapad odéd. Nekro-
mantikern anvidnder en méktig ritual som forvand-
lar ett limpligt lik till en od6d. Manga nekromanti-
ker later behandla sig sjidlva pé detta séitt d& foridnd-
ringen 1 allra hogsta grad 4r gynnsam (INT dubblas
och PSY tredubblas!). EN nackdel &r att som dods-
riddare kan man bli behédrskad av en nekromantiker
med besvirjelsen KONTROLLERA HOGRE ODOD.

Bidsingeln

Dédséngeln ér en ovanlig odod som méngen miktig
nekromantiker har forskat om huruvida det finns
nagon besvirjelse som kan paverka den. Tyvirr har
dodsédngeln 1 egen hog person erlagt visit hos de
nekromantiker som har gjort for stora framsteg i sin
forskning...

Gengingare

Gengangarna hor till de mer "levande” av de ododa
med formégan att tdnka pd egen hand. Vissa nekro-

mantiker finner tanken pa ododlighet s tilltalande
att de genom en magisk ritual omvandlar sig till
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gengdngare. Ett sidtt att skaffa sig evigt liv. En
nekromantiker med besvirjelsen KONTROLLERA
HOGRE ODOD kan skaffa sig miktiga bundsfor-
vanter 1 gengangare. Det ryktas att en storre koloni
med gengdngare finns pd ogruppen Monturerna,
men detta dr naturligtvis bara spekulationer.

Tikatare

Lik4taren ér en sorglig odod. En varelse, till hilften
levande och till hilften odod, smittad av en annan
likdtare. Likdtaren dr ingen riktig odod utan besit-
ter den for livet symboliserande grundegenskapen
FYS. Nekromantikern kan styra likdtaren med
KONTROLLERA LAGRE ODOD och ddrmed lata
denne utfora nekromantikerns vérdsliga sysslor.
Likédtaren kan dven vara till nackdel dd den gidma
dter upp lik som kunde vara ldmpliga for animering.

Mara
Maran dr en intressant odod. Den kan endast ha

ménskligt ursprung. Den dr mager med stripigt har,
kolsvart hud och lysande bld 6gon. En hixa kan ska-
pa en mara genom MARDRAP, och ibland &terfin-
ner man en héxa i denna form.

Mumie

Mumien dr en av de kraftfullaste odéda en nekro-
mantiker kan skapa utan alltfor stora besvir. Ty-
varr kriaver den mycket kraftiga besvéirjelser som
PERMANENS och NEXUS, men resultatet blir se-
dan déarefter: en "evigt” fungerande tjédnare.

Nattulus

Nattulven &r ett bra exempel pa vad en nekromantiker
med fiardigheten Faltskér (hantverk) kan dstadkomma
med ndgra besvirjelser ANIMERA DOD, KONTROL-
LERA ANDAR och PERMANENS). Nekromantikern
specialdesignar en varelse av déda kroppsdelar och ger
den sedan liv som odod. Tyvéarr dr forskningen kring
detta omrdde mycket svar och ytterst riskabel, nigra
forsok med ménniskodelar har nyligen gjorts 1 kombi-
nation med en metod att utnyttja blixtens kraft. Nat-
tulven ger ett ypperligt bra resultat de gdnger da expe-
rimenten inte slutar med en katastrof.

Peryton

Perytonen dr en av de mest forunderliga ododa som
existerar. En peryton dr en slags kroppslig vialnad
av en drunknad sjoman som har fatt formen av en
jattelik gam med hjorthuvud som oddd! Den édr des-

sutom gron och bld och besitter formédgan att inte
skadas av fysiskt vald. Den morkrets gud som ska-
pade perytonen maste ha haft som avsikt att plaga
de drunknade sjoméinnens sjdlar genom att sitta
vingar pa dess ododa form. Varfor? Det vete gudar-
na! Perytonen som odod &r dock en varelse som
nekromantikern sédllan dgnar ndgon storre tanke-
moda (men det finns en liten nekromantiakademi i

Erebos som har perytoner som specialinriktning).

Skelett

Skelettet dr den vanligast forekommande typen av
odod. Den ér forhallandevis enkel att skapa, man
behover inte gridva upp nyligen begravda doda eller
leya ndgon fldbuse att skaffa en bra kropp. Skelettet
luktar dessutom inte lika mycket som en halvrutten
zombie, och det 4r mycket smidigare én en sddan el-
ler en stapplande mumie. Skelett &r ypperliga tjéna-
re och vakter och kan anvidndas for evigt om man
bara ldgger PERMANENS och NEXUS vid skapan-
det. I Kardien ligger en medelstor akademi med ani-
merade skelett som specialitet. Akademin, som lig-
ger vil dold pa ett hemligt stéille, betjdnas av ca 200
skelett.

Spiike

En forhdllandevis vanlig odéd &r spoket. Det finns
ett flertal typer av spoken — bade naturliga och ska-
pade — dar Monsterbokens variant dr den vanligas-
te. En nekromantiker kan skapa ett spoke med
SPOKDRAP.

BYampyr

Vampyren dr den riktigt klassiska ododingen. De
flesta vet hur den fungerar, den dricker blod, for-
stors av solljus, kan inte korsa vatten, rdds goda
symboler, med mera. Men vad inte alla vet &r att
vampyren existerar 1 manga olika arter. Det finns en
typ som lever under vattnet, en typ som endast kan
leva p4 1000 meters hdjd och det finns vampyrer
som inte bertrs det minsta av vare sig vitlok eller
soljus men som inte tdl alkohol eller kan utstd
vacker sdng och musik.

Zombie

Zombien dr en mycket nyttig odod, d& den kan skéta
en nekromantikers vardagliga sysslor. De duger ock-
sa bra som viktare och livvakter, men en nackdel ar

att de formultnar. Detta kan dock ddmpas med hjélp
av Ortsalvor eller magi.

LAl
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Dvirgarna dr inte kéinda for att vara sirdeles fallna
for det magiska. Det dr vil dédrfor som det inte ar
sédrskilt forvinande att just rostmagin, eller disharmo-
nismen, dr dvirgarnas bidrag till familjen av magisko-
lor. Rostmagin hor samman med harmonismen och
elementarmagin. Det dr elementarkrafter som slépps
16sa nér rostmagikern ropar fram sin besvérjelse, men
liksom harmonisten &r han inforstddd med ordnin-
gens principer, de sd kallade sfidrernas harmonier. Till
skillnad frdn harmonisten dstadkommer han sin ef-
fekt genom ett medvetet brott mot det harmoniska
jamviktslidge och den samklang med naturen som har-
monisten uppnir med sin sdng och musik. Harmonis-
men &r ett alviskt pafund, vilket mycket tydligt visar
pé skillnaden i de bada folkslagens kynne.

"Disharmonister” d&r harmonistens foraktfulla be-
ndmning pa de dvirgiska rostmagikerna. Sjdlva fo-
redrar de att stolt kalla sig for "bergspringare”.

Hur blir man dé rostmagiker? Det &r inte ett krav
att du maste vara dvirg, men for att kunna bli anta-
gen 1 en rostmagiakademi méste du kunna overtyga
dvidrgarna om att du &r virdig (vilket betyder att du
har minst FYS 14, annars ricker inte lungkapacite-
ten till for besvéirjelserna), och att du kan visa intres-
se for, och gdrna ndgon kunskap i, nigot av de hant-
verk som dvidrgarna skattar hogst: smideskonst,
gruvbrytning, finmekanik och si vidare. Kravet pé
minst FYS 14 giller alla som vill bli rostmagiker.

Hiseende och virderingar
Rostmagikern &r en oerhort stolt och sjdalvmedveten

typ. Genom sin styrka och intelligens — och sin ge-
nomtriangande stimma — tar han l4tt 6ver varje till-
stdllning. Han syns och hors och dlskar att visa vad
han &r. Rostmagikern har normalt en mycket hog och
ansedd stdllning bland dviargarna, d&ven om hans folk-
frinder mer 4n en gang har muttrat 6ver personer
som har l4tit saker och ting stiga dem 4t huvudet.
Som om det inte var nog med att vara den som

l1ater mest, sd har en mycket speciell klddstil utveck-
lats bland rostmagikerna. Plaggen é&r néstan uteslu-
tande svarta, och bestdr helst av ldder med diverse
metallbeslag. Rustningar som bédrs av rostmagiker

ar sd gott som alltid av nitldder.
Typiska livsmaél for en rostmagiker ar:

R

Ridstmagikern

Berommelse: En ristmagiker som inte &r vida kéind
dr en nolla!
Den starkes ratt: Och ju starkare desto béttre.
Egoism: Dvirgar dr normalt ritt egoistiska, en
stingslig rostmagiker far vilken normal dvirg som
helst att framstd som ett under av osjilviskhet.
Det dr inte sé att de skulle vara sérskilt onda eller
s, bara vildigt, valdigt sjdlvupptagna.
Konservatism: Alla dvirgar hyllar det bestdende.
Rikedom: Nist berommelse dr pengar det bédsta som
livet kan ge.
Stolthet: Rostmagikern kinner sitt virde, och vet att
han uppskattas 1 det dvirgiska samhillet.
Stridsdra: Det hir gdr knappast att skilja frén be-
rommelsen och stoltheten, det dr ju faktiskt den
som &dr grunden till mycket av det andra. Rostma-
gikern ar inte bara en trollkarl — han &dr ocksi en
krigare, om én inte alltid med yxan i1 hand.
Ett livsmal som dock inte &r sérskilt intressant dr Makt.
Rostmagikern vill gdrma omge sig med en beundrande
skara, men han ér inte lika tidnd pa att styra och stélla.

IMagin och sambhillet
Det finns ett par akademier som ldr ut rostmagi.
Den mest kidnda ligger i Tarfatbergen, en utlpare
till Nidabergen norr om Berendien, en annan finns 1
den stora bosédttningen 1 Grynnerbergen.
Rostmagikerna atnjuter stor respekt i1 samhéllet,
ndgot som skiljer dem frén de flesta andra magiker.
Det de praktiska dvidrgarna framst ser pd &r rost-
magikerns nyttighet. Flera av besvirjelserna ir
mycket anvdndbara 1 gruvdriften och for utforskan-
det av grottgingar, till exempel KARTLAGGA och
SIGNAL. Andra besvéirjelser anvinds mot de svart-
folk som delar underjorden med dvéirgarna, till ex-
empel HALT, BEDOVAD, STRIDSROP, ROSTPRO-
JEKTIL och GASTSKRIK.

Hirdigheter
Nyttiga fardigheter for en rostmagiker dr normalt

de som dr anvédndbara for krigare och dventyrare i
underjorden. God kdnnedom om Geologi dr mycket
viktigt, da ett hogt och splittrande skrik péa fel plats
kan betyda att taket rasar in pd nigot oldmpligt
stille, till exempel rakt ovanfor magikern. Geologi
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ger magikern kunskap om forkastningar och annat
som &dr bra att veta.

itgenheter

En rostmagiker rakar inte ut for sdrskilt minga egen-
heter — det dvérgiska kynnet &r sd stabilt att det kla-
rar av ritt stora pafrestningar innan négot brister.
Ménniskor som dr rostmagiker borjar dock efter ett tag

att tinka mer som en dvérg dn en méinniska — Gppna
platser blir obehagliga, havet betraktas med misstro

Spiritisten

och ridsla, en kiinsla av trygghet upplevs var ging man
befinner sig i underjorden. Hur du och din spelledare 16-
ser de hir frdgorna dr ndgot ni fir diskutera er fram till.
Om magikern inte klarar ett normalt PSY-slag for vart
femte FV 1 rostmagi han skaffar sig bérjar han utveckla
dessa dvérgiska drag. Om han misslyckas mer &n en
gang borjar fordndringarna att galoppera — magikern
kommer faktiskt att betrakta sig sjilv som en dviirg, en
storvuxen sddan, forvisso, men en dvirg. Detta kan le-
da till en ndgot annorlunda rollperson.

Spiritister anvinder sina besvérjelser till att kommunicera med och utnyttja andar av olika slag. Det ér de-

ras enda gemensamma ndmnare. De kan vara primitiva medicinmén i djungeln, de kan vara sofistikerade
hovtrollkarlar, dedikerade kunskapsfixerade &ldringar i djupa killare eller vidskepliga gamla tanter i smé

byar. Det finns inga typiska spiritister, vilket 4r anledningen till att de inte fir ndgon lingre kommentar hir.

Staimagikern

Stavmagin 4r en uraldrig och exklusiv viag som fa
magiskt begdvade personer har vigat ge sig in p4.
De som har lyckats &dr & andra sidan méktigare édn
manga av sina stavlosa kolleger. Misslyckas en so-
kande med det speciella intrddesprovet till Stavma-
gikerakademin dr han tvungen att i alla fall bli en
'tlawd heb iaith’ (stavlos stackare), som stavmagiker
kallar 6vriga trollkarlar.

En stavmagiker som lir sig andra skolor méste gora
detta genom Stavmagins véig. Detta innebér att han alltid
méste ha mycket hogre FV 1 Stavmagi 4n 1 ndgon annan
skola och att han maste l4gga andra skolors besvérelser
genom sin stav for att kumna utnyttja maximal kraft.

Nér en stavmagiker ldgger besvéirjelser uttalar han
bara ord, han viftar aldrig med armarna, eller som han
ser det: 'Nag ach tlawdiau heb iaith achrofynt mar
yochliau! (Bara stavlosa stackare beter sig som fanar!).

Htseende och Rladsel

Den klassiske stavmagikern dndrar stil med &rens
gang. Som ung dr han ofta den kraftige effektive
trollkarlen 1 farggrann, rikt utsmyckad drikt och
fladdrande mantel som stolt marscherar 1 tdten med
sin stav och utrdttar méarkliga ting med hakan i
vddret och ett pannband av guld som gnistrar i so-

len. Som gammal forvandlas han ldtt (men inte all-
tid) till den bgjde dldringen med 1dngt skigg, klddd i
boljande fotsid tunika och omfingsrik kappa att sve-
pa om sig, 1 bleka oansenliga farger. P4 huvudet har
han nu en hog spetsig hatt. Hans klédder ér vanligen
slitna och urblekta, men inte trasiga.

Meteenden och virderingar

Den klassiske stavmagikern ér fixerad vid sin stav
och ofta vetenskaplig till sin attityd. Det &r viktigt for
honom att ha makt och paverka sin omgivning, men
han anvinder ofta makten for att gynna ndgon an-
nan 4n sig sjilv. Till exempel 1 ndgon berémd furstes
fénst eller for att tjdna hogre ideal. Merlin till exem-
pel tjdnade Arthur troget, Gandalf tjinade Valar.
Men det finns ocksd exempel pé stavmagiker som en-
dast samlar makt for sin egen skull, vilket ofta blir
fallet ju méktigare de blir. Makt korrumperar som be-
kant. Dessutom far manga &ldre trollkarlar bimotiv
som deras eventuella herrar endast kan gissa sig till.
Eftersom stavmagikerns stav &dr si avslgjande fo-
redrar han inte sillan att smyga 1 samhillets utkant
utan att bli sedd néir han firdas ensam. Detta innebér
dock inte att alla mén med stora stavar ér trollkarlar,
vilket de flesta dventyrare ndgon gang fatt erfara.

3
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Typiska livsmal for stavmagiker &r foljande:

Egoism: Eftersom bandet mellan stavmagikern och
hans stav &dr sd starkt tenderar vissa trollkarlar
att negligera alla andra varelsers vil och ve.

Frihet: Stavmagiker &dr over lag benhdrda nir det
giller att sld vakt om sitt sjdlvbestimmande. De
tjdnar gdrna andras syften, men enbart av fritt
val. Detta livsmal utstriacker sig emellertid séllan
till att gilla 4ven andra ménniskors rétt till frihet.

Kunskap: Med sin stav lir sig stavmagikern behérs-
ka den omgivande naturen.

Makt: Detta ér ett ivsmal for 95% av alla stavmagiker,
antingen 1 dess godhjirtade form (vilket faktiskt ver-
kar vara vanligast) eller 1 dess hdrdhjartade form.

Stolthet: Detta dr av naturliga skil ofta ett livsmal
for de magiker som sjdlva anser sig tillhora bade
en av magins dldsta och mest kraftfulla véigar.

Statren

Staven ar allt for en stavmagiker. En stavmagiker
maste fa sin stav av en ldrare och genomga en ritual
1 vilken han binder kraft i staven. Skulle staven for-
storas forlorar magikern denna kraft och kan forst
efter ndgra ar fa en ny stav, alternativt satsa pa en
annan skola om han ¢verhuvud taget 6verlever for-
lusten av sin stav. Det vérsta som kan hinda en sta-
vmagiker dr dnda att han blir av med sin stav utan
mojlighet att forstora den, for dd 4r hans magiska
formaga kraftigt vingklippt. En stavmagiker kan
nidmligen inte ha tva stavar pd en ging, eftersom
den kraft som finns bunden i hans forsta stav inte ar
10s 1 etern och tillginglig for honom.

Stavmagiker doper ofta sina stavar, som néstan all-
tid dr 1 polerat ddeltrd, gdrna mahogny eller ebenholts.
Det har berdttats om stavar i elfenben och till och med
kristall, men det ldr vara omgjligt att binda stavkraft i
metall. En stavmagikers stav &r ocksa ordentligt tillta-
gen, men inte absurt 1ang. Det finns ndmligen en viss
minimi- och maximildngd for staven om den ska kun-
na kanalisera trollkarlens magi. I allménhet ér staven
nigon eller ett par decimeter kortare &n magikemn
gidlv. Eftersom staven dr laddad med stark magisk
kraft kridvs det magi for att forstora den, oavsett vilket
material den &r tillverkad av. Aven om staven i sig ald-
rig dr metallisk hinder det ibland att den &r skodd
med metallbeslag i guld, brons eller silver. Aven andra
metaller forekommer (men naturligtvis aldrig jam!).

IMugiprovet
Nér den forhoppningsfulle magiaspiranten gor sitt

A4

extra intrddesprov for att bli just stavmagiker slér
han som bekant ett normalt PSY-slag. Om han dér-

vidlag skulle fumla respektive sld ett perfekt slag
uppstar vissa sidoeffekter:

Fummel

1 Aspiranten forvandlas till en stav av ldmplig

ddelsten att anvidndas som stav 4t en annan mer

lyckligt lottad stavmagiker. Det finns inget sétt att

forvandla den olycklige tillbaka igen.

Aspiranten aldras odterkalleligen 2T20 &r.

Aspiranten drabbas av magisk éverbelastning och

kan aldrig mer bli magiker.

4 Den avspisade aspiranten grips av ett outplanligt hat
till stavmagiker och gr bérsirkagdng mot en stav-
magiker si fort han fir syn pa en for resten av sitt liv.

Perfekt

1 Den nyblivne stavmagikern far en inspiration-
skick av provet och fir 10 erfarenhetspoing att
lagga pa besvérjelser.

2 Den nyinvigde stavmagikern visade framf6tterna 1 in-
triadesprovet och far 15 ep att anviinda till besvérjelser.

3 Den lycklige stavmagikern &r ett riktigt framtids-
l6fte och far 20 ep att kipa besvirjelser for.

4 Den nyblivne stavmagikern spas av méstarna att bli
en av de frimsta. Han far 30 ep extra att spendera
pd besvirjelser och dessutom en vildigt kraftfull
stav med 1T3 extra PSY-poéng i. Akademins frims-
te stavmagiker erbjuder den nyblivne plats som elev.

o N

Spiritus Hamilturis
Som tjdnsteandar brukar stavmagiker foredra djur
som kan sitta pd toppen av deras stav, vilket vanli-
gen innebidr halvstora figlar. Populdrast dr korpar
och trastar samt, ldngre soderut, papegojor. En och

en annan uggla har ocksa setts pryda stavmagikers
stavar.

| K ungen av Vendhyen var doende. Tempelgong- |
gongerna Liod och trumpetsnickorna skallade un-
der hela den kvivande heta natten. Larmet gav ett
svagt eko 1 det guldsmyckade gemaket dir Bhunda
Chand kimpade pa det sammetsklidda podiet.
Svetten glinste pa hans mirka hud, fingrarna grep

krampaktrgt om det guldbroderade tyget under ho-
nom. Han var ung, inget sprut hade rort vid ho-
nom, inget gift hade lurat 1 hans vin, indad svillde
de bla ddrorna vid hans tinningar och dgonen var
uppspirrade som av dodens nirbet.

Ur Conan dventyraren av Robert E Howard
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De flesta symbolister hyser en kirlek till sknfter,
teckningar och symboler. Emellertid 4r symbolismen
s pass mangsidig att symbolisterna inte har sa
manga andra gemensamma drag. Symbolism kan an-
véndas till mycket och drar dérfor till sig minga olika
anvindare. Tvd av de mer spektakuldra anvind-
ningsomradena dr dock stold och krig. Att anvénda
symbolism for att berika sig pd andras bekostnad dis-
kuteras under fiardigheten Undre vérlden nedan.

Anledningen till att symbolism &r intressant 1
krig 4r att symbolen paverkar alla som ser den. Det-
ta innebir att man under goda omstindigheter kan
paverka manga personer. Visserligen kan man &ven
uppné detta med krigsmagi, men med symboler kan
man klara av det till mindre PSY-kostnad.

Exempel: En symbolist vars borg 4r under belég-
ring har varit forsiktig nog att teckna en stor BLIND-
HETSs-symbol pé utsidan av borgportalen med en férg
som gor den svar att upptédcka. Nér nu fienden sam-
las for att sld in porten aktiverar han symbolen och

umbuolisten

spenderar en effektgrad pé att 1ata den lysa. Nér né-
got plotsligt borjar lysa pd portalen gor de flesta
misstaget att titta dit (de visste inte att det var en
symbolists borg de anf6ll). Mer 4n halva styrkan wid
porten dr nu forblindad, panik foljer (vad &r det som
har hint? kommer trollkarlen att forblinda resten av
styrkan om nigra sekunder?), trupperna flyr och lm-
nar kvar sin dyrbara belédgringsutrustning. Fiendens
befilhavare tinker nog efter tvd gdnger innan han
skickar ut nya trupper mot symbolisten.

Den hir situationen var mycket gynnsam for
symbolisten. Normalt dr det svart att arrangera sa
att en stor del av fiendens trupper, men ingen av ens
egna, ser symbolen. I forsvarsstrid 1 borgar &r det
forhdllandevis enkelt, men det forutsédtter att man
antingen har gott om tid och kan rita manga symbo-
ler eller ocksé att man har en god idé om var fienden
kommer att anfalla.

[ strid pa slagfiltet har man forsokt anvinda sym-
boler skrivna pa tyg, som bédrs ungefidr som dagens
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protestbanderoller av soldaterna i de frimsta leden.
Nér fienden ér tillridckligt nira aktiveras symbolen
av en symbolist bland trupperna alternativt av
LADDNING. Dessvérre dr det ganska litt att genom-
skdda deras avsikt nir de tar fram en ”banderoll”.
Den motmanéver man brukar ta till 4r d4 att séiga 4t
trupperna att inte titta p& "banderollen”. Sedan
skickar man fram en bdgskytt for att séitta ndgra pi-
lar 1 "banderollen”. Kom ihdg att minsta skavank 1
symbolen, sdsom en reva orsakad av en pil, gor den
oanvéndbar. Detta &dr den stora nackdelen med tyg-
symboler i filt; en enkel reva, och en sddan uppstér
nog sa latt pa ett slagfilt, kan forstéra symbolen.

En mindre uppenbar metod ér att dolja en symbol
pa ena sidan av en fana. Dessvirre dr det inte s&
manga som tittar pa fanan och dessutom kan den inte
goras alltfor stor utan att fienden fattar misstankar.

Hardigheter
Foljande fardigheter dr sirskilt viktiga for en sym-
bolist:

Lasa/skriva modersmal: Praktiskt taget ett méste
for alla magiker.

Draksprak: Detta &r inte bara ett praktiskt sprék
att beskriva besvirjelser med och standardspréket
pad magikergillets méten. Det dr dven symbolis-
mens kélla och oundginglig om man vill forska
fram nya symboler. Man far addera halva sitt FV i
draksprak till sin chans att lyckas forska fram en

symbol (se reglerna om magisk forskning). Utan
fardighet 1 draksprdk kan man éver huvud taget
inte forska fram ndgon ny symbol eftersom man
inte vet vilket begrepp ur drakspréket man skall
utgd ifrdn. (Kom ihag att alla tecken i en symbol
representerar ett begrepp 1 draksprak.)

Hantverk vavnad: Att gomma en eller flera symbo-

ler i ornamentiken pé kldderna ér en ploj som torde
overraska dven den som vet att man &r symbolist.

Hantverk finsnickeri: Ett annat sitt att gomma

symboler pa ovintade stéllen, mindre uppenbart men
ocksd mindre bérbart én att gémma dem i kliderna

Taktik: Under vissa omstdndigheter kan symbolism

1 krig vara mycket effektivt och ddrmed mycket 16-
nande for magikern. Detta forutsitter dock kun-
skap om militdra principer och hur man kan an-
vinda symbolismen pa slagfiltet.

Undre virlden: Dessvirre dr magistudier dyrt och ib-

land maste man ta till mindre trevliga metoder for
att fa ihop till studiematerial, laboratorium, lirare
eller dylikt. En sddan metod &r att sélja sina tjéns-
ter till undre virlden. Symboler som GLOMSKA,
BLINDHET och i synnerhet VANSKAP ér utmérk-
ta hjdlpmedel vid stoldrdder. Kan du dessutom sym-
bolen KRAFT behover man inte ens vara i nirheten
nér stoldriden utfors. Mycket praktiskt eller hur?

Emellertid ar det varken litt eller riskfritt att kontakta
ett maste om man ténker tjéna pengar pa det hér séttet.

RArakspriket —
aroens Mg

P7Tis but thy name that is my enemy;

Thow art thyself not a Montague.

What’s a Montague? 1t is nor hand, nor foot,
Nor arm, nor face, nor any other part
Belonging to a man. O! be some other name:
What’s in a name? that which we call a rose
By any other name wonld smell as sweet;

So Romeo would, were be not Romeo call’d
Retain that dear perfection which he owes
Without that title.”

Romeo och Julia, Akt 11 scen 2 av William Shakespeare
3
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Drakspréket har alltid varit ett mysterium for de
ldrde.

For det forsta finns magi sjdlva spraket. Bara ge-
nom att sdga ett till synes trivialt ord (i varje fall 1
oversdttning) kan man uppna magiska effekter. Det
mest kinda exemplet pad detta dr presh-taana, “sann
atergivning av verkligheten”.

Niamner man det ordet och déirefter ett tal, maste
man hélla sig till sanningen 1 det nimnda antalet
meningar om man talar draksprdk. Detta giller
dock bara bokstavlig sanning.

Det finns en del andra ord som kan anvidndas pa
liknande sétt som presh-taana. Dessa ord kostar in-
gen PSY att anvidnda, men kan endast begrinsa ta-
larens handlingsmgjligheter. Sdledes dr de nistan
bara intressanta att anvédnda vid forhandlingar med
personer som kan draksprak.

For det andra upptidckte magikerna att ju fler
trollformler man forskade fram desto tydligare
framstod det att drakspraket ldmpade sig osanno-
likt bra for att beskriva magiska effekter och skeen-
den. Nar magikerna lite battre borjade forstd vad
det egentligen var de sysslade med, kunde de &ven
mérka att den vérldsbild som vixte fram med 6kade

kunskaper om hur magi fungerar dverensstimmer
helt med den virldsbild som préglar drakspréiket.

Kort sagt: draksprdk &r det naturliga “magiska”
spraket.

Av detta skil och genom vissa legender tror flera
trollkarlar att allt levande har sitt “sanna namn” pa
draksprak. Detta namn skall vara en fullstdndig be-
skrivning av varelsens sanna jag — preshashn. Dra-
karnas ord for nigons “ego” (6versdttningen haltar),
ashn, betyder ocksd “namn”.

Vud sha det vara bra tir?

Dessvirre visade det sig mycket svart att anvédnda
draksprdkets magi. Sprakets magi dr svartidmjd och
har en tendens att vdnda sig mot sin anvéndare.
Darfor kunde trollkarlarna inte anvidnda drakspra-
kets magi direkt utan méste anvidnda ett icke-ver-
balt medium. Det finns tvd olika metoder som

baserar sig pa tva olika medier.
Drakmagins medium &r tankar. Genom att tinka

pd draksprdk kan man gora dess magi hanterbar.

For drakar &dr detta fullkomligt naturligt. Dérfor
kan de ocksd ldra sig drakmagi helt utan ldrare. Det
gar visserligen mycket ldngsamt med ménskliga
matt métt, men drakar har gott om tid.

Symbolismens medium &r symboler. Varje tecken
1 symbolistmagin motsvarar ett begrepp 1 drakspra-
ket. Kunskaper 1 drakmagi dr ett maste for den som
vill forska fram nya symbolismbesvérjelser.

Eftersom bada (liksom mentalismen och illusio-
nismen) har sitt ursprung i draksprdket finns det
flera likheter mellan drakmagi och symbolism. Bada
angriper subtilt det undermedvetna sinnet, precis
som mentalismen och, framfor allt, illusionismen.
Mentalismen arbetar dock huvudsakligen med att
oka och fordndra kroppens och sinnets prestanda,
vilket inte dr lika vanligt 1 symbolismen och néstan
omdjligt att dstadkomma med drakmagi. Illusionis-
men har 4 sin sida mer med den rena drakmagin att
gora vad giller typ av besvéirjelser och tillviaga-
gangssidtt dn symbolismen, men nir illusionisten
enbart forsoker lura sinnena, tar drakmagikern
kontroll 6ver dem.

Skillnaden mellan drakmagi och symbolism lig-
ger 1 tillvigagingsittet — kanalen. Drakmagin ar-
betar direkt genom tankar medan symbolismen
maste ha ett konkret medium.

Denna fundamentala skillnad innebidr att man
inte har ndgon nimnvéird nytta av att kunna drak-
magi om man vill ldra sig symbolism och vice versa.
Regeltekniskt rdknas de som tva olika magiskolor.
Béde symbolisten och drakmagikern har dock nytta
av att kunna draksprak.

P4 basis av dess skillnader och likheter har man
lange diskuterat om man skulle rdkna symbolismen
och drakmagin som olika magiskolor eller kalla dem
bdda for draksprdksmagi. Eftersom skillnaderna
tycktes mer frapperande &n likheterna ridknade
man dem ldnge som tva olika skolor.

Véren 490 e.0O. lyckades dock den inflytelserike
och karismatiske magikern Lezahlin {3 magikergil-
let att acceptera att magiskolorna var 13 till antalet.
Lezahlins underlydande, Mandavar Pansarnéve,
alades déarfor att forsvara denna forening av delvis
motsédgelsefulla element. Denna uppgift klarade han
sd galant att det dr fa som ifrdgasatt foreningen se-

dan dess.
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I en spelvirld konfronteras rollpersonerna ofta av
ododa varelser. Men vad &r ododhet? Hur fungerar
en odod varelse kroppsligen och sjélsligen? Dessa
och andra fragor kommer att besvaras i detta kapi-
tel. For att tillfullo kunna anvinda det hiir avsnittet
behover du ha Monsterboken och Monsterboken 2.

Durersikt

Det finns huvudsakligen fem olika sldkten av odéda
med skilda egenskaper och formégor: andar, gastar,
kroppsliga oddda, likdtare och magiska odéda. Vissa
sdrfall existerar ocks3, t ex dr dodsdngeln tekmniskt
sett en odod, men den &r sd speciell att den faller
utanfor denna beskrivning.

Vissa saker dr gemensamma for alla ododa. En
odod varelse stir vid sidan av de naturlagar som

styr levande varelser. Naturen dr s uppbyggd att
en varelse (undantaget dlvfolk) ska fodas, leva och

do for att sedan bege sig till Dodsriket. Den odode
lamnar denna vig och bryter sig ut ur livets mons-
ter. Den ododes kropp (eller motsvarighet) dr dod,
men drivs av sjdlsliga eller magiska energier i sin

''''''''

fortsatta funktion, vilka fororsakar fordndringar av
grundegenskaperna. Konsekvenserna blir givetvis
stora. Den odode dr isolerad fran de levande av en
ooverstiglig psykologisk barridr och kan aldrig ha
normala, positiva relationer med dessa.

Om den oddde har blivit odod av egen vilja, t.ex. en
gast, eller genom sjukdom, t.ex. en vampyr eller en
likdtare, dr han helt inriktad pa att skydda och gynna
sig sjdlv, utan hinsyn till konsekvenserna for andra.
Han ér si isolerad frdn de levande att deras motiv
och tankesitt dr frimmande for honom. Kénslomés-
sigt 4r alltsd en sddan odod stympad, d4 hans livsin-
stillning préiglas av utpréglad egoism och skrick for
att den ododa existensen ska upphora. Han vet ju inte
vad som kommer att hinda efterdt. I fallen vampyr
och likitare har den sjukdom som forvandlade perso-
nen till en odod, ocksd fordindrat hans personlighet
och gjort honom paniskt rddd for att "do”.

Om personen ddremot har blivit odod pd annat
sdtt, t.ex. genom en forbannelse, si soker han do¢-
dens frid. Det naturliga livet har upphort och det ar
pldgsamt for personen att tvingas vara kvar i virl-
den mot sin vilja, men forbannelsen férhindrar den
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odode att forinta sig sjdlv och pd detta sdtt uppné
evig vila.

Alvfolk kan inte bli ododa, eftersom deras 6den &r
sd intimt sammanlinkade med livet. Deras sjilar
reinkarneras stdndigt och ldmnar aldrig vérlden
(MB2). Ododheten strider sd fullstéindigt mot deras
natur att den inte kan drabba dem. Alla andra mén-
niskoliknande varelser kan bli oddda.

En odod kropp bevaras, men fordndras inte. De
normala livsprocesserna har ju upphort. Salunda
kan en odod inte forbédttra sina grundegenskaper.
(Detta inkluderar magikers PSY-forbdttring. Dére-
mot kan den dtervinna forbrukad PSY p& normalt
sdtt.) Deras maximala virden dr de som varelsen
fick nédr den omvandlades till odod. Alla hjéltepodng
och hjilteformagor forsvinner omedelbart, di de ar
positiva egenskaper som &dr forknippade med livet.
Kroppen har ingen &mnesomsittning, sa den oddde
behover inte andas, dta, dricka eller sova. Dess hjér-
ta sldr inte och dess blod har slutat floda. Det ar
darfor en odod inte paverkas av utmattning, droger,
gifter eller sjukdomar.

Eftersom kroppen inte kan foréndras, kan den
inte heller ldka skador. Enda mogjligheten for en
odod att ldka kroppsskador dr genom magi (se dock
gastar for vissa undantag). Besvérjelsen HELA har
ingen effekt pad en oddd; den dr en animistbesvirjel-
se som paskyndar ldkning. Istéllet liks oddda, utom
gastar, av ANIMERA DOD (1T10 KP per effektg-
rad). En vampyr kan dessutom ldkas 1 sin kista. Da
utnyttjar han den livsenergi som finns i hans offers
blod. Av denna anledning dr det viktigt for en odod
att samarbeta med en nekromantiker eller sjilv va-
ra kunnig 1 denna skola.

(Gastar och kroppsliga oddda kan forbédttra sina
nuvarande besvirjelser (under forutsiattning att det
ror sig om en magiker) och ldra sig nya, liksom fér-
digheter, nidr de dr ododa. Vissa av dem har dock
stora begriansningar nir det giller vilka fardigheter
de kan anvidnda. T.ex. kan en kummelgast inte han-
tera fysiska foremal. En odod magiker kan inte an-
vinda animism- och harmonismbesvirjelser, efter-
som dessa dr helt frimmande for det ododa psyket.
Ovriga oddda kan inte forbéttra sig pa ndgot sitt.

En odod far sina sinnen forbattrade. Horseln blir
mycket skarp och den far formagan att bokstavligen

se 1 morker. Genom synen dr den kapabel att upp-

fatta omgivningen oavsett ljusforhéllanden. Den
kan &dven se obehindrat i rok och magiskt morker.

Vidare kan en odéd inte bli uppskrdamd och beho-
ver darfor aldrig sl pé skricktabellen. Daremot kan
den kinna rddsla av andra skil, t.ex. nir den inser
att den haller pa att forintas.

Néar en magiker blir odod kommer hans spiritus
familiaris att ldmna honom, eftersom deras kontrakt
har 16pt ut. Magikern &r ju inte ldngre levande. En
odod kan inte skaffa sig en spiritus familiarnis.

(Odiida rollpersoner

En spelledare kan hamna i den situationen att en
spelares rollperson blir en odod. Detta vallar gi-
vetvis problem. Om rollpersonen har blivit gast,
kroppsligt odod, likétare eller nattulv har han kvar
sin rorelsefrihet och fria vilja och kan déarfor fungera
1 spelet. Om han ddremot har blivit magisk odod av
annan typ eller ande saknar han antingen fri vilja
eller rorelsefrihet, och kan déirfor inte fortsdtta som
aktiv 1 spelet. Darfor tar vi bara upp det forsta av
dessa tvé fall 1 var diskussion.

En oddd rollperson stdr infor vissa problem. Hans
utseende, undantaget om han blir vampyr, kommer
att fordndras och gira det omgjligt for honom att vi-
sa sig oppet pa allmén plats. Solljus, heliga symbo-
ler och annat kan i vissa fall skada honom, forséimra
hans prestationsforméaga eller begridnsa hans hand-
lingsfrihet pd olika sdtt. En vampyr eller likitare
har matbehov som ingen levande varelse uppskat-
tar. Alla goda makters tjdnare kommer att hata ho-
nom och forsoka forinta eller driva bort honom.

Hans personlighet fordndras, och den egoism som
praglar hans beteende kan vara ett hot mot hans
kamrater. Om de &r fornuftiga kommer de déarfor att
vara misstdnksamma mot honom. Dessutom kan
samarbete med en od6d medfora problem for dem i
det samhille dér de lever. Hur tror du att stadsvak-
ten kommer att reagera om de upptécker att du 13-
ter en vampyr bo i din killare?

Ododheten har en del fordelar. Midnga grunde-
genskaper forbéttras ordentligt. Den odode befrias
frdn vissa kroppsliga behov och blir immun mot
manga faror som hotar en levande varelse, t.ex.
drunkning. Vissa odéda kan overhuvud taget inte
skadas av fysiskt vald.
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Benomging air sldhtena
Andar

Detta slidkte omfattar spoken (MB) och lyktgubbar
(MB2). De saknar fast kropp och visar sig som skim-
rande icke-materiella gestalter. De kan dérfor inte
skadas av fysiskt vald och de har formagan att for-
flytta sig obehindrat igenom fasta foremal. Andar dr
normalt bundna till platsen for sin dod, och kan inte
fardas mer dn kanske 40-50 meter frén den.

Hur en person blir ande: Nir en person dor en
dod 1 hat och vrede kan hans sjidl hemsoka en plats
som ande. Sker det i ett trdsk blir han en lyktgubbe,
och om det sker pa fasta marken blir han ett spoke.
Chansen varierar mellan 1xPSY% och 3xPSY% en-
ligt SLs bedémning av kinslans storlek. En person
kan bli ett spoke om han dor med ndgot mycket vik-
tigt oavslutat (SLs bedomning). D4 kommer han att
hemsoka sin dodsplats tills detta har klarats upp
och han far dédsrikets frid.

Med hjilp av besvirjelsen SPOKDRAP kan en
nekromantiker forsoka fa en person att bli spoke. Se
besvirjelsen for ytterligare forklaring.

@Bustar

Inom denna grupp finner man dodsgast (MB2),
kummelgast (MB2) och morkergast (MB2). En gast
har lyckats manifestera sin ande i en fast form och
har dirfor en fysisk kropp, skapad av dess psyke.
Det &r darfor kroppens KP ér lika med dess PSY-
viarde. Detta innebér att om en gast kastar besviir-
jelser sjunker ocksa dess KP och om dess kropp ska-
das och forlorar KP, sjunker dess PSY. Nir den se-
dan atervinner PSY, dterfir den KP. Gasten kan
alltsd ldka sig sjdlv. Den fysiska kroppen gor det
omdjligt for en gast att passera genom fasta foremal,
till skillnad fran andar.

Det &r dock endast dodsgasten som har lyckats
manifestera sig tillrackligt mycket for att f& en helt
solid form. De andra é&r fortfarande immateriella och
har svdra problem att hantera fysiska forema4l.

Hur en person blir gast: Nér en person dor och
upplever att han fortfarande har ndgot mycket vik-
tigt kvar att gora 1 virlden eller om hans personlig-
het dr maktlysten, brutal och egoistisk (allt enligt
SLs bedomning) kan han forsoka bli en gast. Chan-
sen dr lika med (PSY 1 levande skick + FV 1 Nekro-
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manti)%. Om detta lyckas reser sig sjilen i gastform
ur den doda kroppen, som ligger kvar. Kroppen &r
ett vanligt lik, utan négra speciella egenskaper, och
gasten dr inte beroende av den for sin ododa ex-
1stens.

En nekromantiker kan ocksd forsoka tillkalla en
viss persons §jél fran Dodsriket med hjélp av ritua-
len FRAMMANA GAST.

Nér gasten har visat sig 1 virlden, oavsett sittet
den har uppstatt pd, ska SL sld 1T100 + gastens
PSY i levande skick + gastens FV i Nekromanti. Om
resultatet dr 01-50 blir det en kummelgast, 51-75 en
morkergast och 76 eller mer en dodsgast.

Rroppslige odide

Hér hittar man dodmanshand (MB2), dédsriddare
(MB2), gasthist (MB2), mara (MB2), peryton (MB2)
och vampyr (MB). Dessa varelser har kvar hela eller
delar av sina ursprungliga kroppar, om #n i foridnd-
rad form.

Vampyrens kropp ér i1 ett sddant skick att den
kan rora sig bland de levande utan att bli upptéckt.
I gengéld har den en egenartad svaghet. Den méste
konsumera livsenergi i form av blod frén levande va-
relser for att kroppen ska fortsitta fungera.

Alla dodsriddare har automatiskt formagan ANI-
MERA DOD S19 och ligger den som besvirjelse, in-
te som ritual. Men de kan bara anvédnda besvirjel-
sen for att skapa banemén. Néar dodsriddaren lidgger
besvirjelsen krédver den en effektgrad for varje dygn
sedan personen dog.

Hur en person blir kroppsligt odéd: Detta
varierar mycket pd grund av vilken typ av odod det
ror sig om. Vampyrism smittar genom vampyrbett,
vilket beskrivs i Monsterboken. En dodsriddare upp-
stdr nir en nekromantiker utfor ritualen FRAMMA-
NA DODSRIDDARE.

En person kan bli dddmanshand, mara eller peryton
om han dor en neslig eller grym doéd och samtidigt
befinner sig i ett tillstdnd av stark vrede (enligt SLs
bedomning). Chansen att bli dodmanshand &r 2xP-
SY%. Maror dr alltid kvinnor. Chansen ir 1xPSY%.
Endast personer som har dott till havs kan bli pery-
toner. Chansen &r 1xPSY%.

Hur en hast blir odod: Om en héstédgare blir
dodsgast eller kroppsligt odod och han och hans hist
dr mycket fdsta vid varandra (enligt SLs bedom-
ning) har histen 2xPSY% chans att do av sorg och
omvandlas till en gasthést.

Liksitare

Detta sdrpréglade slidkte innehéller endast en varel-
se: likdtaren (MB). Likitaren &r ett sirfall bland de
ododa eftersom den har behdllit FYS. Likitaren ar
ett slags stadium mellan levande wvarelse och
kroppslig odod, och den har darfor kvar fler av sina
egenskaper fran levande livet; den maste éta, dricka
och andas.

Hur en rollperson blir likiitare: Detta &r en
sjukdom som sprids genom likétarbett och beskrivs i
Monsterboken.

IMagisha odiida

Denna olyckliga skara innehéller baneman (MB2),
mumie (MB), nattulv (MB2), skelett (MB), tupilak
(se besvirjelsen ANIMERA TUPILAK) och zombie
(MB). Dessa varelser har animerats av en magiker
och dr normalt slavar under dennes vilja. Nattulven
4r den ende som har fri vilja, eftersom magikern har
latit ett spoke ta boning 1 varelsen, utan att kunna
forslava den. De 6vriga dr en slags robotar som utfor
sina order till punkt och pricka, utan forméga till eg-
na initiativ. Skelett, zombier, tupilaker och mumier
saknar helt gjdlar, di de ursprungliga sedan linge
har begivit sig till Dodsriket. Deras PSY ér en pro-
dukt av den ritual som animerade deras kroppar.
Nekromantiker har dédrfor inga betidnkligheter mot
att anvdnda sddana varelser som slavar. En bane-
mans §jdl har ddremot helt forslavats av den déds-
riddare som skapade den.

Hur en person blir magiskt odod: En nekro-
mantiker kan animera en dod person. Olika tillvi-
gagangssitt och formultningsstadier hos kroppen le-
der till olika typer av magisk odod. Banemannen
animeras av en dodsriddare.

Harsgast

Havsgastarna hor till den grupp av ododa som kal-
las gastar. En havsgast har materialiserats s myck-
et att den har fast form och kan utfora sina sysslor
ombord. Den ser ut ungefir som nir den levde, men
skimrar med ett blatt, kallt sken, s& att det &r svart
att urskilja dess anletsdrag. Skimret medfor ocksa
att gasten syns 1 morker.

Havsgasten har bibehallit alla formagor och fir-
digheter som den hade i levande skick, men kan inte
langre anvidnda magi. Nidr nekromantikern fram-
manar en havsgast méste SL skapa den med hin-
syn till vad den sysslade med i livet. Rikna med att
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den &r kunnig i fardigheter som Sjokunnighet, Sim-
ma och Fiska, och formodligen 1 ndgra vapen.

Vissa av gastens grundegenskaper har fordnd-
rats: STYx1,5, FYS=0, PSYx2, KAR=1. KP ir lika
med PSY. Den har oférdndrad forflyttningsforméga.

Havsgasten ridknas som ldgre odod. Den kan ska-
das av magi, eld och vapen, men 4r immun mot alla
slags koldbesvérjelser.

En havsgast har kallats frdn Do6dsriket mot sin
vilja, vilket kan gora den mycket hitskt instilld mot
den nekromantiker som har kastat besvirjelsen. Nér
besvirjelsen loper ut kan gasten antingen terviinda
till Dodsriket eller stanna kvar i véirlden for att him-
nas pa nagon den hatar, t ex den magiker som fram-
manade gasten. Sddant far styras av spelledaren.

(Havsgasten presenterades ursprungligen 1 Sin-
kadus nr 11 tillsammans med besvirjelsen SPOKS-
KEPP. Se den besvirjelsen for hur havsgasten kan
frammanas.)

Gengdngare

Trots att det 4r majligt for rollpersoner att bli odéda,
finns det ingen typ av sddan som &r sdrskilt roande
att spela under ldngre tidsperioder. Antingen skulle
man lida av motbjudande behov av niringsintag
(t.ex. likéitare eller vampyr) eller s skulle man ha
ett garanterat forargelsevickande utseende (t.ex.
dodsriddare). Pa detta sétt dr en odod rollperson
forhindrad att fungera inom det normala samhiillet.
Situationen dr oacceptabel, men déirfor presenterar
vl en sdrskild typ av odod, gengingaren, uttinkt for
att kunna fungera négorlunda vil i ett normalt
samhélle.

22 Mli gengdngare (R)
N

Personlig
Permanent

En nekromantiker kan med denna ritual omvandla
sig sjdlv till en gengdngare, en kroppslig, hogre
odéd. Om ritualen lyckas dor han omedelbart, men
omvandlas till en gengdngare och fortsitter att exi-
stera 1 virlden.

Om ritualen misslyckas nédr magikern utfor den
maste han omedelbart sld en gang pd Skricktabel-
len (+2 pa tdrningen) pa grund av de skakande upp-
levelser som han just har genomgétt. Vidare reduce-
ras hans PSY permanent med 1T6 podng. Men han
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ir kvar i livet (om &n sur och besviken). Ett nytt for-
sok kan forst goras 1T6 dagar senare, nir nekro-
mantikern har aterhdmtat sig.

Grimdegenshaper

FYS blir 0 och STY fordubblas. KP beriknas frin
(STY+STO)Y2. PSY kan aldrig forbédttras éver den
niva personen hade nir han blev odéd, men nér gen-
gangaren kastar besvirjelser dtervinner han de
PSY-podng han forbrukar pa sedvanligt sétt. I ovrigt
sker inga forédndringar.

Fardelar

(Gengdngaren far alla de fordelar som anges fir kroppsli-
ga ododa. Vissa kommer dramatiskt att forbéttra rollper-
sonens kapacitet som &dventyrare: han behdver inte éta,
dricka eller sova och han kan se i néistan alla situationer.

Skador

Gengingaren skadas inte av foljande: droger, sjukdomar,
kold och syrebrist. Han skadas dock av magisk kéld.
Gengingaren drabbas inte av de KP-forluster
som fororsakas av blodning, eftersom han inte ldng-
re har ndgon blodcirkulation. Han forstors ddremot
omedelbart om huvudet, bristkorgen eller magen
blir kritiskt skadad; d4 bryts ndmligen de magiska
energier som haller samman hans odéda kropp.

Nachdelar

Gengdngaromvandlingen &r en irreversibel process.
Nér personen vél har blivit gengingare forblir han
en sddan under resten av sin existens. Mgjligtvis
skulle en barmhértig gud kunna hjilpa en gengéng-
are att fa do en naturlig déd i frid om gengingaren
uppriktigt dngrar sitt val, men det skulle vara en
maximal generositet.

Gengédngaren fir alla de nackdelar som anges
(lakning av skador, forlust av hjélteskap, spiritus fa-
miliaris och vissa besvirjelser).

Vidare fordndras gengingarens personlighet.
Kénslor tillhor livet: kirlek, glddje, entusiasm och
liknande, forsvagas eller forsvinner fullstindigt. All
konsdrift upphor helt. Gengdngaren blir istillet en
person som &r inriktad pé sig sjédlv och sin fortsatta
existens. Han blir mer egoistisk, pragmatisk och
nyttoinriktad, och hans sinnesstdmning priglas av
en genomgaende, mild dysterhet. Féljande livsmaél
dr mycket oldmpliga for gengdngare och andra odo-
da: Harmoni & barmhértighet, Kérlek, Naturvin,
Ridderlighet och Skimt.
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An ir det inte slut pa elindet. En méngd levande
varelser hatar ododa, t.ex. anhéingare till vissa reli-
gioner och alla dlvfolksvarelser. For dem dr ododa en
styggelse som skoningslost ska utpldnas fran jor-
dens yta och frdn dem kan gengdngaren aldrig vin-
ta sig ndgon forskoning. Manga andra personer har
inte ndgon sddan instillning gentemot odéda, men
de avskyr dem dnda. De ér rddda for dem, eftersom
ododhet for de flesta representeras av gastars och
vampyrers brutala och skrickinjagande vidsen. Gen-
gangaren maste dirfor dolja sin sanna natur for sin
omvérld och forsoka verka levande for att inte dra
till sig oonskad uppmérksamhet. Att bli lynchad &r
ju ingenting att efterstrédva; visserligen kan inte
gengangaren do av hingning, men mobben kanske
branner honom istéllet.

Tédnk dessutom pé att gengdngaren kan angripas
med besvirjelsen KONTROLLERA HOGRE ODOD.
Varje gengdngare med sjidlvbevarelsedrift kommer
nog att upptrdda forsiktigt 1 ndrvaro av skickliga
nekromantiker. Den besvirjelsen ar farlig...

Jgenkinningstecken
Man kan inte se direkt pd gengdngaren att han ar

odod, men en noggrann granskning kan avslgja vis-
sa ledtradar till hans sanna natur.

Andning
En gengdngare andas inte, 4ven om han kan simu-
lera andningsrorelser. Vidare paverkas inte geng-
angaren av syrebrist, t.ex. vid drankning.

Blddning
En gengdngare bloder inte nir han skadas, utan al-
la sar ar torra. Han kan heller inte fa bldmérken.

Simn
Den oddde behover inte sova, men kan givetvis imi-
tera sémn genom att sluta 6gonen och latsas. Det ar
dock en mycket ldngtrakig syssla och de flesta ododa

arbetar dygnet runt.

Mt ach dryck
En gengdngare kan vare sig dta eller dricka négot, d&
matsméltningssystemet har upphort att fungera. Han
kan tugga saker och ting, men han kan inte svilja dem.

Yaxeluvarm
Eftersom gengdngaren &dr vixelvarm antar han
samma temperatur som sin omgivning. Detta kan

observeras av de varelser som har moérkerseende
(och dd ser virmestrdlning); vdrmesyn fungerar
dock bara 1 avsaknad av vanligt ljus.

Den som ror vid en gengadngares kropp tycker for
det mesta att han &r bokstavligt talat dodskall.
Sdlunda bor han endast skaka hand med folk vid
tidpunkter da det &r mycket varmt.

Husdijur
Hundar, héstar och andra husdjur tycker inte om
oddéda och reagererar genom att bli nervosa och illa
bertrda i ndrvaro av en gengédngare.
Exempel: Nir gengingaren Fingal av Ols ska bestiga
en hdst maste han lyckas med ett Rida-kast. Annars blsr
héisten bangstrivig och upprord.

Andra odiida
Ododa kan alltid kdnna igen varandra, s om tvé
gengangare mots inser de omedelbart motpartens
sanna natur.

®Bolem

Golem dr en varelse fran den judiska folktron. Enligt le-
genderna skapade den store rabbs Liow, som levde i Prag
pa 1600-talet, en varelse av lera som han kunde ge en form
av liv. Rablnnens golem hyilpte och skyddade den judiska
forsamlingen 1 en tid di de utsattes for forfoljelser fran de
kristnas sida. Den golem som presenteras hir dr ett forsok
att omvandla detta legendmaterial till ndgot som gar att
anvinda 1 ett fantasyrollspel.

Elementarmagiker har funnit en metod att skapa sig
en tjdnare ur den déda materien och ge den en form
av liv, en golem. Man gar tillviga pd foljande sitt:
Forst ska ndgon forma golemens kropp av lera. Detta
krdaver Skulptering (hantverk) FV B4. Lerkroppens
STO bestdmmer vilken effektgrad man méste ha pé
alla de besvirjelser som sedan ska kastas pa den. Det
krdvs en effektgrad per fyra STO. En golems kropp &4r
oftast ménniskoliknande, men man kan ge den en an-
nan form som dr mer anpassad till dess syfte. Den
kan t ex likna ett fyrfotadjur om den ska anviindas
for att bara last eller ryttare. En golem viger sju BEP
per STO. En golem foljer samma regler for att bira
saker som en ménniska, men om dess kropp ér utfor-
mad som ett lastdjurs fordubblas barformégan.

Nér kroppen ir fardig ska magikern ldgga forst
lagga en FRAMMANA-besvirjelse for alla de atta
elementarerna. Dessa dtta besvirjelser ska ldggas
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under varsitt SIGILL. Vidare maste han lidgga en
BLIXT under ett SIGILL. Alla SIGILLen ska ha
samma utlosningsvillkor: de ska utlosas nir magi-
kern har fullbordat en HAV FORSTENING. Med en

fruktansvird krafturladdning utloses dé alla de be-
svirjelser som har lagrats i lerkroppen. Atta ele-

mentarer mots dd pd samma plats, tillsammans
med en valdsam elurladdning. Om alla besvérjelser
lyckas har magikern skapat sig en golem, men miss-
lyckas ndgon blir konsekvensen en kraftig explosion
som forintar lerkroppen och fororsakar 2T6 i skada
pa besvidrjaren. Om alla besvirjelserna lyckas blir
magins varaktighet permanent.

En golem &r fullstdndigt lojal mot sin skapare,
och lyder dennes instruktioner in till "déden”. Ty-
varr dr ocksd en golem mycket dum, sd den maste fa
exakta och klara instruktioner for att inse vad den
ska gora. Om SL bedomer att golemen fér otydliga
instruktioner ska han lata den sld ett normalt IN'T-
slag for att se om den forstar. En golem utfor sina or-
der till punkt och pricka och stir sedan passiv tills
den fir en ny order. Om en golems méstare dor fort-
sdtter golemen att existera, men den blir oanvind-
bar eftersom den inte lyder ndgon annan. Om den
sista order méstaren har givit 4r formulerad pé ett
sddant sdtt kan varelsen dock fortsitta att agera en-
ligt dessa anvisningar.

En nyskapad golem har inga som helst kunska-
per eller fardigheter, utan méaste trdnas som en van-
lig intelligent varelse for att liara sig ndgot. Det fors-

RNunsakadenin i

BGolena

Efter Meditationen 1 Golena (se Ereb Altor-boxen)
omvandlades denna lilla kust-boséttning gradvis tiil
Goianas ldrdomscentrum.

Lirda médn och kvinnor som ville studera vad
som hint under meditationen samlades hir och
gradvis vixte en akademi fram. Den bildades for-
mellt 457 e.0. och gjorde Golena till Goianas storsta
boplats, med flera hundra invénare.

Vid akademin dr det mojligt att studera ldrdoms-
fardigheter som har med naturen att gora (t.ex. Zoo-
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ta man maiste lidra den &r att tala. En golem har vis-
sa begriansningar i alla fardigheter. Nir det giller
kategori A kan den inte ha hiogre FV dn virdet i den
grundegenskap fardigheten &r baserad pa.

Exempel: Om en golem har SMI 7 kan den inte har
mer an FV 7 1 alla SMI-baserade fardigheter.

Detta sétter mycket stora begridnsningar pé alla
INT-baserade firdigheter. I firdigheter kategori B
kan en golem hogst ha FV 3. En golem kan aldrig 14-
ra sig magi i ndgon form.

En golem é&r helt immun mot s6mn, gift och sjuk-
domar. Nar dess KP har nitt noll 4r den sondersla-
gen och deaktiveras med en explosion nér alla ele-
mentarernas krafter frigors samtidigt. Explosionen
gor lika minga podng i skada som golemens STO
och drabbar alla som stir inom dess rickvidd. Ska-
dan minskas med ett podng for varje meters avstdnd
mellan golemen och personen. Rustningar och be-
svirjelser skyddar som normalt.

Grundegenskaper

STY STO

STO Enligt konstruktion

FYS STO

SMI 2T6

INT 1T6

PSY STO+3T6

Naturligt skydd: 0

Forflyttning: L. = SMI

Fardigheter & formagor: Se beskrivningen ovan.

logi och Botanik), animism och harmonism samt
dans- och musikfdardigheter av de flesta slag.

Bolenas damsmistare

Alverna i1 Golena dr vilkinda for sina danser. Det
var Telidor som startade danskollegiet 1 Golena, in-
spirerad av vad han upplevt under Meditationen och
kontakten med Enlil Talannen. Telidor tyckte sig ha
fatt insikt 1 verklighetens dans, de hektiska rorelser
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didr elementen, verklighetens bestdndsdelar, sam-
spelar med varandra. Genom att komma 1 harmom
med elementen kan en dansare anpassa sig och flyta
med i rérelserna.

Den som uppnér FV B5 i en dans forédras titeln
Dansmiistare. Han fir lov att undervisa vid akade-
min och bir d4 mistardrikten av brandgult sidentyg.

De sju elementardanserna ridknas inte som mag,
dven om de har fantastiska effekter. Danserna har
inte sitt ursprung i magikernas manipulerande av
verkligheten utan kommer frdn det tankesétt som
representeras av harmonismen. En elementardan-
sare rir sig 1 harmoni med elementen och uppnar pa
detta sitt sirskilda effekter. Danskollegiet i Golena
dr den enda kinda institutionen i Ereb som lir ut
dansfirdigheterna och hit kommer munkar och
andra frédn nér och fjdrran for att studera dem.

Nagon sérskild virmedans har &nnu inte utvecklats.

Elementardanser
Typ: sédrskild
Grundegenskap: FYS
Kostnad: 12

BC: 0

Kategori B

Man maéste ldra sig var och en av de sju danserna
som separata fardigheter. Den som dansar kan bara
forflytta sig och kan inte gora ndgonting annat. Nér
man dansat s& mdnga minuter som ens FV tillater
forlorar man koncentrationsformigan pa grund av
utmattning. Man maéste vila i 120-(FYS x 2) minuter
innan man kan dansa igen. Tidsbegridnsningen &r
for samtliga danser:

FV B1: Danstid FYS/2 minuter
FV B2: Danstid FYS minuter
FV B3: Danstid FYS x 2 minuter
FV B4: Danstid FYS x 3 minuter
FV B5: Danstid FYS x 4 minuter

Fran FV B3 och uppét skyddar danserna mot all ska-
da som en elementar av ritt sort kan tdnkas vilja go-
ra dansaren. Om man har FV B4 eller mer kan en
dans ha samma effekt som symbolistbesvérjelsen
ELEMENTARSKYDD. Man méste dd anvinda den
dans som svarar mot ritt elementar. Om man har FV
B5 eller mer kan dansen fungera istéllet for besvérjel-
sen FRAMMANA/SKICKA BORT ELEMENTAR.

Buttendams
Detta var den forsta dansen som utvecklades av Te-
lidor. Den gor det mojligt att g (dansa) pa vatten.
Frin FV B3 och uppat ger den ocksd dansaren for-
maga att finna vatten. Detta fungerar pd samma
sdtt som animistbesvirjelsen med samma namn.

FV Bl: Forflyttning L1.

FV B2: Forflyttning 1L2.

FV B3: Forflyttning L.3. Dansaren kan FINNA VAT-
TEN.

FV B4: Forflyttning 14. Dansaren kan FINNA VAT-
TEN.

FV B5: Forflyttning L5. Dansaren kan FINNA VAT-
TEN.

T [Dddems

I samband med kriget 403-425 forhirjades delar av
skogarna 1 Goiana av svara briander och ménga in-
telligenta varelser omkom. Dansméstaren Zeidon
bérjade under 440-talet fundera 6ver om det skulle
vara mojligt att undga att skadas av elden om man
befann sig 1 harmoni med eldens innersta natur.
Utifran dessa tankar boérjade han och hans ldrjung-
ar utveckla elddansen, en livlig dans med snabba ro-
relser som &terspeglar eldens védsen. Den som dan-
sar elddansen kan skydda sig mot skador da han
firdas genom eld. Hur vil den skyddar beror pd hur
skicklig man &r i fardigheten Elddans. Skyddet ar
personligt.

FV B1l: Dansen halverar alla skador véllade av na-
turlig eld. Magisk eld pdverkas inte. Forflyttning
L1.

FV B2: Dansen tar bort alla skador villade av na-
turlig eld. Skador av magisk eld minskas till 3/4.
Forflyttning L2.

FV B3: Dansen tar bort alla skador vallade av natur-
lig eld. Skador av magisk eld minskas till 1/2.
Forflyttning L3.

FV B4: Dansen tar bort alla skador vallade av natur-
lig eld. Skador av magisk eld minskas till 1/4.
Forflyttning 14.

FV B5: Dansen tar bort alla skador villade av natur-
lig eld. Skador av magisk eld minskas till 1/8.
Forflyttning L5.

Drakeld riknas som magisk eld. Avrunda nedat dir
det behdvs.
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Rilddms

FV B1: Dansen halverar alla skador villade av naturlig
kold. Magisk kold paverkas inte. Forflyttning L1.

FV B2: Dansen tar bort alla skador vallade av natur-
lig kold. Skador av magisk kold minskas till 3/4.
Forflyttning L2.

FV B3: Dansen tar bort alla skador villade av natur-
lig kold. Skador av magisk kold minskas till 1/2.
Forflyttning L3.

FV B4: Dansen tar bort alla skador villade av natur-
lig kold. Skador av magisk kold minskas till 1/4.
Forflyttning 14.

FV B5: Dansen tar bort alla skador véllade av natur-
lig kold. Skador av magisk kold minskas till 1/8.
Forflyttning L5.

Tuftdans
Dansen gor det mdjligt att levitera och fardas (dan-

sa) genom luften i alla magjliga riktningar. Vidare ger
dansen, om dansaren vill, samma effekt som besvir-

jelsen VINDKONTROLL.

FV Bl Forflyttning F1. Dansen har samma effekt
som VINDKONTROLL E1.

FV B2: Forflyttning F3. Dansen har samma effekt
som VINDKONTROLL E2.

FV B3: Forflyttning F6. Dansen har samma effekt
som VINDKONTROLL E3.

FV B4: Forflyttning F10. Dansen har samma effekt
som VINDKONTROLL E4.

FV BS5: Forflyttning F15. Dansen har samma effekt
som VINDKONTROLL ES5.

Jordms
Denna dans gor det mgjligt att firdas (dansa) ge-
nom fast materia, ungefir pd samma sitt som be-
svirjelsen JORDVAG. Den som slutar dansa d& han
dr inne 1 materian dér omedelbart.

4b

FV Bl Forflyttning F1.
FV B2: Forflyttning F2.
FV B3: Forflyttning F3.
FV B4: Forflyttning F4.
FV B5: Forflyttning F5.

Tjusduns

Nér dansaren utfor denna dans borjar hans kropp ut-
strdla ett starkt sken. Skenet kommer inte frdn sjélva
kroppen utan frin en aura som omger dansaren. Au-
rans diameter dr FV x 2 meter och allt inom auran &r
vél upplyst. Om omradet &r belagt med magiskt mérker
maste MORKER-besviirjelsens effektgrad @vervinna
dansarens FV for att det fortfarande skall vara morkt.

FV B1: Forflyttning F1.

FV B2: Forflyttning F2. Skador av BLIXT halveras.

FV B3: Forflyttning 3. Skador av BLIXT minskas till 1/4.

FV B4: Forflyttning F4. Skador av BLIXT minskas till 1/8.

FV B5: Forflyttning F5. Besvirjelsen BLIXT skadar
inte dansaren.

IMirkerdans

Nér dansaren utfor denna dans borjar hans kropp utstra-
la morker. Morkret kommer inte frén sjdlva kroppen
utan frdn en aura som omger dansaren. Aurans diame-
ter &r FV x 2 meter och inget ljus inom auran kan lysa.
Om omrédet &r belagt med magiskt ljus méste LJUS-be-
svéirjelsens effektgrad 6vervinna dansarens FV for att det
fortfarande skall lysa. Dansaren paverkas inte av mork-
ret utan uppfattar klart och tydligt allt som finns inom
auran. Med FV B3 och higre har man fullstéindig mor-

kersyn. Denna fungerar som mentalistbesvirjelsen.

FV Bl Forflyttning F1.
FV B2: Forflyttning F2.
FV B3: Forflyttning F3.
FV B4: Forflyttning F4.
FV B5: Forflyttning F5.
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