


Allmanna besvirjelser

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

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

Skillnaden mot Knéippa ligger i att Tryck-

vig ger ett mjukare men langvarigare
tryck.

Kyla/Varme

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

Myt

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

Putsa/Smutsa

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

ytor kréiver PSY-forbrukning.

Vindpust

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

magikerlirlings formelbok — eller rufsa
om nigons hér.

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

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

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

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

6 Antimagi
Allmén

Sx10 rutor
/4 minuter

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

6 Skingra
i

Sx10 rutor
Omedelbar

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

6 Varseblivning
Allméin

Sx10 rutar
Omedelbar

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

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

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

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

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

0 Beskyddare
Allmén

Beri
Permanent

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

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

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

14 Foryngra (R)
Allmén

Berii
S/4 veckor

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

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

16 Transfer (R)

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

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

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

17 Livsforléingning (R)
Allmin

Personlig

Special

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



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

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

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

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

19 Formelforbannelse (R)

Allmén

Berisi
Permanent

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

Magiska foremal
14 Ladduing (R)

Permanent

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

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

16 Avliisa magi (R)
Allmén

Beri
Omedelbar

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

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

-och det &r inte nodviindigt att de sjalva éir

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

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

17 Sigil
758

Berii
Tills den aktiveras

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

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

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

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

17 Tidsinstéllning
Allméin

Berisi
Tills den aktiveras

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

17 Skingringsritual (R)
Allméin

Bertring
Omedelbar

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

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

19 Permanens (R)
Allméin

Beriri
Permanent

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

20 Nexus (R)

Allmén
Berii

Permanent

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

Animism
ahaw

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

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

ir ftr nigot.

Lugna

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

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

1 Finna vatten

A
S4 rutor
Omedelbar

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

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

2;]3ﬁeld (EK)

Berii
Omedelbar

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

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

3 Griismat
A

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

3 Rena
N
Omedelbar

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

mn(glfter,baldener,mm)sanarskadh '

ga for honom.

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

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

4gmpregnera ()

Beriri
/4 veckor

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

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

5 Rikta brevduva

Permanent

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

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

0 Minska
A
Bertring
Y4 minuter

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

6 Nedkalla askvigg (F)
A

Sx10 rutor
Omedelbar

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

6 Stigfinnare
A

Personlig
Sx1 timmar

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

6 Vindpil (F)
A

Sx2 rutor
Sx1 SR

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

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

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

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

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

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

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

5
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6 Oka
A

Berbri
S/4 minuter

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

6 Ortrankor (F)
S
S SR

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

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

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

7 Kamoudlage
A

Personlig
Y4 minuter

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

7 Repviix (F)
A

Beriri
Sx1 minuter

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

8 Vaderforutsigelse
A

Sx1 km
Omedelbar

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

10 Sannform
A

72 rutor
Omedelbar

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

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

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

11 Kroppsviirme
B
Sx1 timmar

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

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

11 Vindkontroll
A

Sx1 km
Sx1 timmar

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

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

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

12 Hela

A

Beriii
Omedelbar

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

12 Kéma fiendskap
A

Sx2 rutor
Omedelbar

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

13 Naturens rost
A

Personlig
Varierande

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

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

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

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

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

—_—

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

13 Regukontroll
A

S4km
Sx1 minuter

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

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

15 Dimma
A

Sx10 rutor
/4 timmar

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

7
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15 Neutralisera gift (F)

A
Bertinng
Omedelbar

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

15 Skogens sillhet
A
Bertiring

Varerar

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

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

16 Bota fobi (R)
A

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

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

som tas bort
Fir att ritualen ska kunna genom-

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

16 Fordrivning (R)
A

Sx2 rutor
Permanent

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

17 Befia sjil (R)
A

82 rutor

Omedelbar

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

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

17 Skogssjélens rus (F)
A

Beriiring
Vanerar

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



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

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

17 Snabbvix

A
Bertring
Omedelbar

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

18 Besiitta ryggradsdjur
A

2 rutor
Sx1 minuter

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

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

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

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

18 Bota varulv
A

2 rutor
Omedelbar

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

18 Héiva forstening

A

Berisi
Omedelbar

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

19 Tridforbannelse
A

S2 rutor
/4 veckor

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

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

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

19 Vaderkontroll (R)
A

Sx1 km
Special

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

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

o
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20 Duomorf (R)
A

Berii
/4 veckar

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

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

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

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

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

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

20 Kurera sjukdom (R)
A

Beriiri
Omedelbar

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

20 Regenerera (R)
A

Berii
Se nedan

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

22 Livskraftens
forbannelse

A

Beriri
Omedelbar

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

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

1 0dda med kropp (kroppsliga odiida,

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

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

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

. Nekromantiker (ndgon levande varel-

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



Varelse-
besvirjelse

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

Foljande grupper av varelser existerar
for besvirjelsen:

o Diigediur

* Faglar

¢ Krildjur

* Groddjur

* Fiskar

* Insekter och spindlar

* Skaldjur (krabbar, skarpioner, mm)

* Maskar

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

2 Tillkalla varelse
A

S4km
Omedelbar

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

5 Tala med varelse

A

Personlig
Sx1 minuter

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

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

10 Kontrollera varelse

A
Sx10 rutor
Sx1 SR

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

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

Svordom

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

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

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

Frammana demon (R)
SDx2 rutor
Spec

Denna besvirjelse forflyttar demonen

frén sitt eget plan till besvérjarens. Da

varje enskild demon har egna ritualer

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

Demonbesvérjelser beskrivs pa foljande
satt:

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

Beskrivning av ritualen

SL-nformation
Grundegenseaper
Vapen
Demaniska frmavor
Magvdm formagor

Oprig information

7 Frammana/skicka bort

demonisk tjénare (R)
D

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

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

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

0 Frammana/skicka bort
demonhist (R)
D

S2 rutor
/4 dygn

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

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

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

ver inte stingas ini ett pentagram.

11 Varsebli demon
D

Spec
Omedelbar

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

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

12 Kontrollera demon (R)
D

Sx2 rutor

Sx2 timmar

Magikern betvingar demonen och kan
kontrollera den. Demonen kénner sig



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

13 Skicka bort elementar

Sx10 rutor

Sx1 SR

Se beskrivningen vid Elementarmagi:
SKICKA BORT ELEMENTAR.

14 Dimensionsvandring
(R)

D

Special

Omedelhar

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

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

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

14 Fiingsla demon (R)
D

Sx2 rutor

Spec

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

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

15 Skicka bort demon (R)
D

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

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

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

Enskilda demon-

24 Frammana dodsriddare bQSViinGISBI‘

®)
D

Berisi
Permanent

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

27 Frammana gast (R)
D
=

Permanent

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

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

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

D4 skall Gollog komma.

13



SI Information
STY 2 SB
STO 18 KP
FYS 18

SMI 17

INT 15

PSY 16

Naturliga vapen
4Hom
Stingning

2 Klor

1 Bett

1 Svanssnért

2 Spark

Naturligt skeydd: 13 posing hud

Forflyttning: L34

Demoniska formagor

Fritande blod
Hoppformaga

Magiska formagor

ELDE)
SPARLOS (A)

Owrig information

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

pen att slass med.

13 Syreb (R)

Yngre demon
0
0

14

1T4
18

GC
12
1
15
8
17
12

12
14

De yngre demonernas plan

1T6
1Té
1T6
1T8
1T6
1T8

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

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

Syred, althua godon Syrab-reb.

SLinformation

STY 27 SB 1T10
STO 33 KP 26

FYS 18

SMI 17

INT 20

PSY 21

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

Demoniska formagor
Storlekskontroll

Besiitta

Demonbesudling

Férlinga lemmar

Demonisk andedrakt

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

15 Balloug (R)

Urgammal demon
-3
4

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

Besviirjelseritual

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

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

Ur roken frin grodorna skall demonen

resa sig.

SL-information

STY 45 SB 2Té

STO 17 KP 18

FYS 2

SMI 16

INT 24

PSY 38

KAR 8-20* .

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

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

Naturligt skydd: 10 poéing hud.
Forflyttning: 1.25

Demoniska formagor

Andra form

Skilja lemmar frén kropp
Demongalenskap

Forlénga lemmar

Magiska férmagor

PANIK (N)



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

16 Nimum (R)

Urgammal demon

5

5

Enskilt plan

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

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

Besviirielseritual
Besviirjelsen hir till de dldsta bevarade

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

Demonen kommer att kriiva ett blodsoffer
d4 den anliinder.

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

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

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

9 Telepatisk paverkan

Sx10 rutor

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

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

16
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12 Telepatisk sondering

Sx10 rutor

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

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

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

13 Namnlos fasa

Sx10 rutor

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

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

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

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

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

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

NAMNLOS FASA kostar tre poing
PSY/SR.

15 Massiv sensorisk
overbelastning

Sx10 rutor

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

Féljden ér att hjiman blir totalt dver-
belastad.



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

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

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

19 Astral kropp
Personlig

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

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

och den kan inte ens kommunicera.

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

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

Besviirjelsen kostar bara en PSY per
timme,

19 Telepatisk illusion

Sx10 rutor

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

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

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

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

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

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

13 Terror
N

Sx2 rutor

Tala med dod

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

17
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Ttlementarmagi

Minimagi

Kalla kérar

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

2 Ljus ®

Sx10 rutor
Sx4 minuter

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

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

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

fingrarna,
mmmmmmmmemnghmmmum

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

3 Forsegla (F)
E

Reriri
Sx1 minuter

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

Pen-mhg
Sx1 minuter

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

ter frin handen. Magikern kan dock fa

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

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

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

E
Sx10 rutor
/4 minuter

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

3 Skold (E, K)
E

Personlig
Omedelbar

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

3 Stenviigg (F)
E

S2 rutor
S4 minuter

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



3 Virme (F)
E

S72 rutor
Sx1 timmar

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

4 Flammande hand (F)
E

Berixi
1T3 minuter

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

4 Kalla handen (E K)
E

S2 rutor
Omedelbar

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

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

4 Luftstrale (F, K)
E

52 rutor
Omedelbar

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

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

2 rutor
Omedelbar

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

5 Vattenstrale (E K)

E
Persoi
Omedelbar

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

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

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

6 Blixt (F, K)
E

Sx10 rutor
Omedelbar

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

6 Blindskydd
E

& .. ®
Sx1 minuter

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

6 Dela vattensamling
E

Sx2 rutor
1T3+2 minuter

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

6 Eld (F)
E

Sx10 rutor
Omedelbar

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

19

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



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

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

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

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

6 Elementarmantel

E
Sx10 rutor
Sx1 minuter

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

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

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

6 Energistrale (F)
E

Sx10 rutor
Omedelbar

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

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

6 Frost (F)
E

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

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

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

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

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

6 Forbanna vapen
E

Sx10 rutor
Sx1 minuter

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

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

6 Forstiirka

E
Sx2 rutor
Sx1 minuter

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

6 Fortrolla vapen
E

Sx10 rutor
Sx1 minuter

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

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



6 Knicla (& K)
e
Omedelhar

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

6 Stortvind
E

Sx2 rutor
1-2 seloumder

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

effektgrad ger vindstyrkan kraft att blasa
bort bvd STO extra,

6 Oppna (F)
E

Bertiring
Omedelbar

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

7 Forma foremal (F)
E

572 rutor
ax] minuter

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

7 Viggingare ()
E

Peraonlip

Omedelbar

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

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

8 Identifikation
E

Peraonlig
Omedelbar

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

8 Virvelskold (F)
E

Personlig
8x1 SR

Vapentabell
Projekti

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

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

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

Arbalestiod
Armborstiod
Blasrtrspd
Bola
Kastkniv
Kastspjut
Kastyxa

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

0 Frammana/Skicka bort
elementar (F)
E

Sx10 rutor
Sx1 SR

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

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

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

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

tarmagikern Camulius Martein, fortsatte

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

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

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

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

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

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

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

6. Skadas inte av materiella vapen.

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

Fld — Salamandern

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

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

2. Ténda eld pd brinnbara firemal
som den vidrir.

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

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

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

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

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

Jord —Gnomen

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



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

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

- dasom det gjorde pé Gnomen.

3. Peka ut i vilken rikining néirmaste
metallfyndighet befinner sig. Trollkarlen
méste dock bestimma vilken sorts metall
det ska rira sig om.

4. Forstora en Undin genom att med
sin grad évervimna Undinens grad pa
motstindstabellen.

5. Omsesidigt firinta kroppspoéing hos
sig gjalv och en Salamander tills en av
dem &r upplést.

6. Forflytta sig maximalt sex rutor per
SR

Vatten — Undinen

En Undin upptrider som en pelare av
vatten; ibland kan den &ven forma sig till
en vacker kvinnogestalt av vatten. Den
i

1. Svepa in en varelse fir att krossa
och dréinka den. D4 gir den 1T8 i skada
perSR.

2. Skadas av materiella vapen, men
tar bara halv skada.

3. Béira ett firemal genom vatten max-
imalt atta rutor per SR. Den kan béra sex
poéing STO per grad.

4. Skilja bort en Gnom genom att
overvinna Gnomens grad med sin grad pa
motstandstabellen.

5. Omsesidigt forinta sina och en Sala-
manders kroppspoéng tills en av dem &r
upplst.

6. Hjélpa ett vapen att fungera lika
bra under vatten som det gor pé land.

7. Forflytta sig maximalt tio rutor per
SR1 vatten, en ruta per SR pé land.

Mardker — Umbran

En Umbra uppenbarar sig som en vagt
miinniskoliknande varelse, formad av ett
fortatat mérker. Den kan:

1. Farstéra en Luminal genom att
ivervinna Luminalens grad med sin egen
p& motsténdstabellen

2. Ej skadas av materiella vapen.

3. Skapa en glob av mérker omkring
sig. Denna glob har en radie pa fem rutor
per grad. Inne i globen slutar alla luskil-
lor att séinda ut ljus, men de slécks inte.
Eld fororsakar fortfarande brinnskador
dven om man inte kan se den. Mérkersyn
fungerar inte inom globen.

4. Angripa en levande varelse med
skriick. Om Umbran sveper sig omkring
en varelse och besegrar dess PSY med sin
PSY p4 motstindstabellen drabbas offret
av ett angrepp pé skréicktabellen.

5. Forflytta sig med en hastighet av15
rutor per SR.

6. Se obehindrat i morker.

7. Féar dubbel skada av alla eldattack-

er.

8. Fororsaka 2T6 per grad i skada pd

salamander. Nér Umbran angriper behd-

ver man inte sli for att triffa utan den
tréffar automatiskt.

9. Endast framkallas ur mirker eller

skugga.

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

1. Forstira en Umbra genom att ¢ver-
vinna Umbrans grad med sin egen pa
motstandstabellen.

2. Ej skadas av materiella vapen.

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

4. Blinda varelser. Alla varelser som
ser mot en Luminal maste sla ett normalt
PSYslag. Misslyckas de blir de bliindade
under 276 SR. Varelser med miirkersyn
och svartfolk maste sla ett svart PSY-slag.
synformigan och behandlas d4 som am
han befann sig i mérker.

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

6. Ar immun mot alla former av eldat-
tacker och kan inte skadas av en sala-
mander. A andra sidan kan en salaman-
der inte blindas av en Luminal.

7. Endast framkallas ur en fuskilla

av nagot slag. Dagsljus kan betraktas som
en ljuskilla. Ménkjus réicker ocksa, dire-
mot inte stjamnljus.

Kold —Glacialen
En Glacial uppenbarar sig som en ménni-
skoliknande skepnad, med bli hud och
buskigt vitt hér och skéigg. Kring en Glad-
al virvlar stéindigt en iskall brusande vind
fylld med yrande snd. Den kan:

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

2. Skadas av materiella vapen. Alla
jirnvapen fir rostskador av att triffa en
Glacial. Deras brytvirde minskas med ett
for varje triff. Ett jimvapen med egg far
dessutom skadefrmigan minskad med
ett varje ging det traffar Glacialen.

3. Firstiira en salamander genom att
dvervinna dess grad med sin p4 motstind-
stabellen.

4. Ar immun mot alla former av kol-
dattacker.

5. Féar dubbel skada av alla eldattack-
er.
6. Farflyttar sig med en hastighet av 6

rutor per SR, 10 rutor per SR om omgiv-
ningens temperatur dr noll grader eller
ligre.

7. Framkallas ur ett fast material som
har en temperatur av noll grader eller lag-
re.

8. Bana vég genom massiv is genom
att skapa en tunnel, 1,5 meter hogoch1,5
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meter bred, med en hastighet av en ruta
per SR.

9. Kyla ner ett metallvapen sa att det
gir 1T4 per grad extra i skada (1T2 om
man anvander det alternativa stridssyste-
met) mot levande varelser (¢j od6da). For
varje grad ar det 5% (1/20) chans att vap-
net splittras vid forsta tréffen i det ned-
kylda tillstindet. Mithrilvapen splittras
inte av denna orsak. Nedkylningen varar i
1T4+5 SR efter Glacialens bertring.

10. Péverka alla levande varelser in-
om-2 rutors radie genom sin starka kyla.
Alla varelser inom denna radie maste kla-
ra ett svart FYSslag. Ett misslyckande
innebdr att de bara stér och flimtar pa
grund av den starka kyla som rader kring
Gladialen.

11. Forstora en Therm genom att dver-
vinna dess effektgrad med sin pA mot-
stndstabellen.

Virme —Thermen

En Therm uppenbarar sig som ett genom-
skinligt klot av virme som far luft att dall-
ra orovickande. Svepande heta vindar
blaser alltid omkring den som far blom-
mor och gréis att fortorka. Klotet har ingen
egentlig substans. Thermen kan:

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

2. Endast skadas av magiska vapen el-
ler magi. Vanliga vapen far sina brytvar-
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den minskade med ett for varje triff. Det
ir 5% chans per E att ett trivapen fattar
eld.

3. Forstira en Glacial genom att over-
vinna dess effektgrad med sin pd mot-
standstabellen.

4. Ar immun mot alla former av vir-
meattacker (t ex ELD).

5. Far dubbel skada av alla koldat-
tacker.

6. Forflytta sig flygande med en has-
tighet av 15 rutor per SR.

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

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

9. Virma ett metallvapen si att det
gir 1T4 per E 1 extra skada (1T2 om man
anvinder det alternativa stridssystemet)
mot levande varelser (¢j oddda). For varje
effektgrad ar det 5% chans att vapnet
smélter ihop och blir canvéndbart. Mit-
hrilvapen paverkas dock ej. Upphettning-
en varar i 1T445 SR efter Thermens be-
roring.

10. Péverka alla levande varelser in-
om tvé rutors radie genom stark hetta. Al-
la varelser inom denna radie maste slé ett
svart FYSslag for att undvika overhett-
ning. Ett misslyckande innebér att de ba-
ra star och flimtar pa grund av den star-
ka véirmen.

10 Astralvapen (F)
E

2 rutor
Sx1 SR

Magikern frammanar ett vapen av valfri
typ, uppbyggt av blaskimrande magisk
energl. Vapnet méste vélla sin skada ge-
nom en skirande egg, t.ex. ett sviird eller
ett spjut. Det kréivs en effektgrad per BEP
som ett riktigt vapen av den aktuella ty-

pen viger (avrunda uppat).

Astralvapnet riknas som magiskt, det
véllar tvd poéing mindre skada én det
verkliga vapnet, det hanteras med den
vanliga firdigheten fir just det vapnet och
det viger ingenting,

10 Bro (F)
E

Sx2 rutor
Sx1 minut

Frén besvirjarens fotter skapas en bro av
blaskimrande magisk energi, lika ling
som besvérjelsens rickvidd. BROn &r helt
horisontell och kan inte luta p& nigot siitt.
Dess bérformaga &r 50 BEP. For varje ef-
fektgrad som satsas pa barformaga, dkas
denna med ytterligare 50 BEP.

10 Eldviig
E

Beriri
Sx1 minuter

Den firhixade kan vistas i naturlig eld
utan att ta skada (drakeld ér dock inte na-
turtig eld). All utrustning den firhixade
bér pé kroppen iir ocks# skyddad.

10 Jordvig
E

Berisi
Sx1 minuter

Besvirjelsen gir det mdjligt att rora sig
genom alla former av icke-magisk fast
materia, utom jirn och bly, med en higsta
fart av tre rutor per SR. Den forhixade
kan béra med sig all utrustning han har
pa kroppen. Den forhéixade bestimmer i
vilken riktning han vill réra sig si linge
han koncentrerar sig pa detta. Om hans
koncentration stirs eller avbryts av annan
anledning kommer han att gunka nerét
med en hastighet av en ruta per SR.

10 Krypande morker
E

Sx10 rutor
Sx1 minuter



Ett kompakt mérker av samma dimensio-
ner som en MORKERbesvirjelse, men
detta morker ér fornimbart med kéinseln
som en vagt geléartad substans som i och
for sig inte hindrar rorelser, men ger frit-
och frysskador (en KP per SR, rustningar
ger inget skydd). Det krypande mirkret
kan forflyttas en meter per SR x E om
kastaren koncentrerar sig helt pa detta.

10 Ksldvig
E

Beriii
Sx1 minuter

Den forhéixade paverkas inte av naturlig
kyla p& nigot siitt. En Glacials kyla &r in-
te naturlig. All utrustning han bar pa
kroppen ér ocksa skyddad.

10 Ludtviig
E
Bertiring
Sx1 minuter
Den forhixade kan rira sig fritt i luften
med en forflyttning av tva rutor per SR

per effektgrad. Han kan ta med sig all ut-
rustning han bér pa kroppen.

10 Morkerviig
E

& T
Sx1 minuter

Den forhixade smalter samman med
mérkret och rir sig osedd. Inte ens varel-
ser med mérkersyn kan se honom. Om
den forhiixade saknar mérkersyn fir han
det genom besviielsen. Effekten bryts
om den firhixade kommer inom tre me-
ter frin en Luskilla, Den forhéixade kan
observeras av nigon som anvéinder MA-
GISK SYN, dessutom kan han upptéckas
med Upptiicka fara och VARSEBLIV-
NING.

10 Vattenvig
E

Beri
Sx1 minuter

Den som forhiixas kan ga pa vatten som
om det vore fast och stabil mark. Den for-
héixade kan béra med sig all den utrust-

ning han har pa kroppen.
10 Aterfinna

E

Sx2 rutor

Omedelbar

Trollkarlen kan hitta ett firemal som har
varit i hans égo under minst ett dygn. Om
trollkarlen lyckas med besvirjelsen, och fore-
mélet befinner sig inom réckvidden, kom-
mer han att kiinna avstind och riktning till
det. Fér en extra effektgrad kan trollkarlen
soka efter ytterligare ett foremal.

11 Explosion (E, K)
E

Sx10 rutor
Omedelbar

Magikern framkallar en eld- och Lusex-
plosion pé valfri plats inom réckvidden.
EXPLOSIONen ger fem i skada per effek-
tgrad (dras frin totala KP) pd alla som
stir inom E meter frin EXPLOSIONens
centrum. For de som stdr lingre bort
minskar skadan med ett for varje ruta.
Aven magikern kan komma att drabbas
av skador. Alla som ser explosionen (in-
klusive magikern) blir, om de inte skyddar
sig, tillfilligt forblindade nésta SR. En for-

blindad person behandlas som om han be-

fannsigi movker
11 Forma eld
E

S2 rutor
Sx1 minuter

Magikemn kan forma en eld s att den lik-
nar en figur av nagot slag, till exempel en
hand eller en varelse. Magikemn bestéim-
mer galv hur han vill forma den. Elden
méste befinna sig inom réckvidden och
kan vara av vilken storlek som helst, frén
en tindsticksliga till en stor eldsvada,
men den méste vara naturlig. Man kan
dven forma en eld av magiskt ursprung

om FORMA ELDens effektgrad évervin-
ner den magiska elden (har den ingen kan
SL bestéimma ett Limpligt virde). Dra-
keld &r en typ som pa grund av sin starka
magi inte kan formas,

12 Bléindning (F, K)
E

Sx2 rutor
Omedelbar

Alla varelser som tittar mot trollkarlen
ett svart PSY-kast eller bli blindade un-
der 1T4 SR (+1 SR per extra effektgrad).
Bléindningen medfr att man far -10 CL
p4 sina chanser att tréffa och att man har
halv Forflyttning under besvirjelsens var-
aktighet. Denna effekt géller inte kasta-
ren, dven om han tittar.

12 Jittevag (E K)
E

Sx10 rutor
Sx1 SR

En magiker som befinner sig pa oppet vat-
ten kan &stadkomma en hég och kraftig
véag pé valfri plats inom réickvidden obero-
ende av hur védret &r i Gvrigt. Vagens
hdjd &r ca fem meter per effektgrad. Om
vigen kastas mot en bat, ett skepp eller
liknande, gir den 1T10/E i skada pé far-
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kosten. Om den #r tillriickligt hog for att
kunna kastas over ett skeppsdiick kan
den, forutom skadan, ocksé svepa bort al-
la mindre, l6sa firemal. Stirre lisa fore-
m4l, till exempel Livbatar, maste jimfora
sin STO mot JATTEVAGens STY (STY
ir lika med 10xE) p4 motstandstabellen
for att se om de spolas dverbord. Personer
ombord méste jimfira JATTEVAGENS
STY mot lamplig grundegenskap (STY
om man haller sig fast i masten, STO eller
SMI om man bara stér p4 déick). Den som

13 Ljusvig
E

Berii
Sx1 minuter

Den forhiixade forvandlas till en liten (ferm
cm i diameter) kula av vitt ljus som fiirdas
i en bestdmd riktning med en hastighet av
150 rutor per SR. Enda siittet att sndra
riktning r genom att studsa mot en re-
flekterande yta. Han kan firdas genom
alla fasta d&mnen som slépper igenom ljus
(till exempel glas), alla Klara vitskor och
alla gaser. Om han stiter emot en matt
yta stannar han omedelbart och aterfar
sin egen skepnad. I annat fall féirdas han
tills varaktigheten tagit shut.

Om man en ging har firdats frin en
punkt il en annan kan man gira om
samma resa. Man lir sig vilken riktning

26

man ska ha, En del trollkarlar anvéinder
avancerade riktinstrument for att inte fa-
ra ininigon bergvigg.

Om nigon ligger en MORKER pd
ljuskulan och lyckas forhiéixa den person
som utgir kulan, blir den forhixade forin-
tad. Just i detta speciella fall riknas
MORKER inte som en fysisk manifesta-
tion.

18 Hiiva forstening (E, R)
E

Beriii
Omedelbar

Magikern kan aterstilla en varelse som
pa négot sitt blivit firstenad (t ex av en
bastlisk eller av FORSTENA) till sitt nor-
mala skick. Om det géller att hiiva en
FORSTENA miste HAVA FORSTE-
NINGen gvervinna FORSTENAns effekt-
grad pd motstandstabellen for att lyckas.

18 Jordstt (F)
E

Sx2 rutor
Omedelbar

Med denna besvirjelse far magikern mar-
ken inom ett omrade med honom galv
som mittpunkt och réickvidden som radie
att skaka till rejélt en géng. Alla foremal
som inte ir fast forankrade i marken vél-

ter eller rasar. Levande varelser, inklusive
magikern, méste sl ett svart SMl-kast
for att sti kvar p& benen. Om man anvin-
der denna besviirjelse i underjorden &r det
ca 10% chans per effektgrad att ett ras
fororsakas. Effekterna av detta ras far SL
bedima, men generellt sett kan man séiga
att ju ligre timingsslaget ér, desto viirre
ar raset.

Fast forankrade foremal, t.ex. triid och
byggnader, paverkas inte i nigon stirre
utstrickning av jordstiten.

18 Upplésning (F)
E

Berini
/4 timmar

Kastaren upploser ett helt foremal pa
max ett BEP per effektgrad, si att det
verkar upphira att existera. I sjélva verk-
et bar magikern nu foremélet i sitt medve-
tande. Nér magikern si onskar, ndr var-
aktigheten gér ut, eller om han blir med-
vetslds, materialiseras foremélet pa hogst
armlingds avstand framfor magiker.

Att forvara ett foremal 1 sitt medvetan-
de kriver en viss koncentration hela ti-
den. Magikern kan inte f3 tillbaka de an-
vianda PSY-poéingen forrdn foreméalet har
kallats fram igen och han kan heller inte
ligga négra andra besvirjelser under ti-
den.

19 Forstena (F)
E

&2 rutor
/4 veckor

Magikem kan foréindra en levande varel-
ses kropp till att bli massiv sten. Alla klé-
der och 4godelar som varelsen har pa sig
forstenas ocksd. Stenen dr mycket hird
och &r nist intill ofGrstirbar, de virsta
skador som kan &stadkommas 4r smé
skrapor. Medan varelsen 4r forstenad
befinner den sig i fullstindig koma och
kan inte uppfatta eller pAverka nigot som
sker runt omkring. Nér besvéirjelsens var-
aktighet 1opt ut Atergdr varelsen till sitt
vanliga skick. Man kan ocksd befria en
forstenad genom HAVA FORSTENING
om dess effektgrad évervinner FORSTE-
NAn pa motstindstabellen. En forstenad
varelse fastnar inte i marken pd nigot
sitt utan ar fullt malig att flytta runt (om
man nu orkar). En forstenad varelse vi-
ger ungefir tre ginger sin normalvikt.
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THarmonism

Faljeflojt
Magikern skapar en svag flgitande ton
som foljer honom dir han gér. Ljudet pé-
verkas av harmonistens personlighet och
sinnesstimning; en sorgsen harmonist
skapar en dyster, melankolisk ton, en
munter skapar en glad, kanske uppslup-
pen ton. Kostar ett PSY per timme.
%"ﬁ L : [ ;
den ihdlig, éndra ton- och ristlige, etc.
Rostforvridning kan inte anviindas till-
sammans med andra besvirjelser.
Stimma
Med nigra enkla handgrepp kan harmo-
nisten perfekt stimma ett musikinstru-
ment pé en SR.

Takt
Harmonisten kan skapa enkla trum- och
taktljud som grund till sin dans, sing och

musicerande.
1 Tvivel
H

Sx2 rutor
Konc

Besviirjelsen drabbar alla levande varel-
ser inom réckvidden. De som firhéixas av
‘I . |m]-. s‘g . ﬁlwﬁk.
ra. CL for alla deras fiirdigheter minskas
med tva per effektgrad hos besvérjelsen.

3 Bedévning
H

Sx2 rutor
Omedelbar

Magikern frambringar ett si skiirande
ljud att alla dhorares hérsel bedovas 1T4
timmar. Dovheten drabbar inte magikern,
men alla andra inom réckvidden. Déva
spelare kan inte kommunicera muntligt.
Observera att dova varelser inte paverkas
av fortsatt musik. Personer som skyddar
sina trumhinnor, t ex med bomull eller
fingar, blir déva i 1T20 minuter.

3 Dans
H

Sx2 rutor
Konc

Magikern riktar besvirjelsen mot en viss
levande intelligent varelse inom réickvid-

~ den. Om han blir forhéixad glémmer han

vad han héller p4 med och bérjar dansa
till musiken. Besviirjelsen bryts om offret
utsiitts for angrepp eller vald.

3 Frid
H

Sx2 rutor
Kone

Magikern riktar besvérjelsen mot en viss
levande varelse inom réckvidden. Om
denna blir forhixad glémmer den alla ag-
gressiva tankar och stannar upp for att
lyssna p4 den underbara musiken.

4 Glidje
H

Sx2 rutor
Konc

Magikern kan rikta denna besvirjelse
mot en levande intelligent varelse inom
rickvidden. Om varelsen forhixas glom-
mer den alla aggressiva tankar och kéin-
ner sig istllet glad och upprymd och blir
skojfrisk och skéimtsam. Besviirjelsens ef-
fekt bryts om offret utséitts for angrepp el-
ler vald.

4 Reptrick (F)
H

Bertring
Konc

Magikern kan fa en repsektion med en
léingd pa 2xE meter att resa sig frin mar-
ken med en hastighet av en meter per se-
kund och st lodriitt. Sektionen stir sta-
hilt och blir lika hard och styv som stal och

5 Paralyserad
H

Sx2 rutar
Kone

Magikern riktar denna besvérjelse mot en
viss levande intelligent varelse inom réic-
kvidden. Om varelsen firhixas blir den
helt paralyserad av den vackra musiken
som harmonisten spelar. Paralyseringen
kan bara brytas om harmonisten slutar
spela eller om varelsen utsétts for nigot

fysiskt angrepp.

5 Skréin (K)
H

Sx2 rutor
Kone

Besviirjaren skapar en hig skiirande ton
som kan paverka alla levande varelser in-
om riickvidden. En forhiixad varelse ar
oformbgen att anvinda nigra som helst
firdigheter. Forhéixade ointelligenta varel-
ser flyr ut ur det omrade dér besvirjelsen
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har verkan. Forhixade intelligenta varel-
ser kan vilja mellan att stanna kvar eller
fly. Om varelsen viljer att stanna kvar ér
dess forflyttningsfirmaga och firdigheter
halverade.

5 Sova
H

Sx10 rutor
Sx1 timmar

Med den hiir besviirjelsen kan harmonis-
ten sova en varelse per effektgrad. Besvir-
jelsens musik é4r inte horbar for nigon,
varken offren eller négon annan, men pé-
verkar &ndd deras sinnen och bedovar
dem s4 att de drabbade somnar. Férutom
den forsta effektgraden kréivs en extra for
varje 20 STO hos varelsen/varelserna som
ska sovas. En sovande varelse kan inte
vackas normalt under varaktigheten men
kan vakna om man anviinder sig av lite
valdsammare metoder.

G}begfdnnﬁga K)

Personlig
Kone

Magikern kan flyga med en hastighet av
4xE rutor per SR. Han kan béra hogst
2xE BEP last.
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6 Lyt
Sx10 rutor
Konc

Magikern kan Iyfta foremal och personer
upp 1 luften och firflytta dem sviivande.
Besvirjelsen fungerar precis som Menta-
forutom att réckvidden 4r mindre.

6 Mod

H
Personlig
Kone

S4 linge som magikern utfor denna be-
svirjelse behiver han inte sl pd Skréck-
tabellen av nigra som helst orsaker.

7 Fruktan
H

Sx2 rutor
Konc

Magikern riktar besvirjelsen mot en viss
levande intelligent varelse inom réckvid-
den. Om han férhixas méste han slé en
ging pa Skriicktabellen. Varelsen ska ba-
ra slé en gang under besvérjelsen varak-

tighet.

7 Forilskelse
H

Sx2 rutor

Konc

Magikern riktar besvérjelsen mot en viss
levande varelse inom rickvidden. Den
som forhéixas blir attraherad eller rent av
foralskad i magikern och hans musik.

7 Sammetsrost

H
Horhall
1T3 minuter

Allt som magikern séiger verkar klokt och
famutftigt. Den som har INT 11 eller mer far
sla ett knitiskt INT-slag, och om det lyckas
blir han inte péverkad. Alla andra lyder
magikern om det inte &samkar dem fysisk
skada och smiirta. Nir varaktigheten ar
over tar bara ens firmaga att paverka slut,
resultatet av besviirjelsen star kvar.

7 Sjélvlékning
H

Personlig
Konc

Med hyalp av denna besvérjelse kan magi-
kemn kanalisera magisk energi in i sin
kropp for att lika skador pa sig gjélv. For
varje minut som magikern utfor besvérjel-
sen kan han léka lika manga KP som ef-
fektgraden.

SPPansande vapen

Sx10 rutor
Kone

Magikern kan med den héir snabba och
mycket omviixlande musiken fi ett néir-
stridsvapen att svéva fritt i luften pa en
hijd frin &nda nere vid marken till be-
svirjelsens rickvidd upp i luften. Han
kan f& vapnet att dansa omkring och sty-
ra det som han vill med hjélp av musiken,
nigot som han kan utnyttja i strid. Han
1ter vapnet strida medan han sjélv befin-
ner sig pa sikert avstind (dock inom ric-
kvidden). Detta kriver att magikern har
fardighet i det aktuella vapnet och att han
méste anvinda firdigheten nir han styr
det. Om besvirjelsen bryts faller vapnet
till marken, detsamma héinder om vapnet
skulle g sonder. Det vapen som besviirjel-
sen liggs pé fir inte vara av jam.

8 Obemiirkt
H

Sx2 rutor
Kone

Besviirjelsen paverkar alla levande varel-
ser inom réckvidden.

De som forhixas kan inte uppfatta
magikern med hjalp av syn, hirsel eller
luktsinne. De hir inte ens besvirjelsen.
En forhéixad varelse kan déremot uppfat-



ta magikemn med kéinselsinnet och om s
ar fallet bryts farhéxningen for den varel-
sen omedelbart.

8 Vila
H

Sx2 rutor
Kone

Denna underskina besvérjelse veder-
kvicker alla koncentrerade ahérare s att
tvi timmars lyssnande helt ersitter en
hel natts somn. Besvirjelsen verkar dven
pd magkern sjilv, men forméar inte ge-
nomtringa svartfolkens och stenfolkens
tjocka skallar, vilka silunda inte kan pa-
- verkas av besvirjelsen.

9 Folie
H
Sx2 rutor
Kone

Magikern riktar besviirjelsen mot en viss
levande intelligent varelse inom réickvid-
den. Om han blir forhéixad glommer han
vad han hiller p& med och foljer efter kal-
lan till musiken pa nagra stegs avstind.
Om magikern stir kvar stiller den for-
hixade sig inom réickvidden, alldeles tyst,
och lyssnar. Besviirjelsen bryts om offret
utséitts for angrepp eller vald.

O Raseri
H
Sx2 rutor
Konc

Magikern riktar besvérjelsen mot en viss
levande intelligent varelse inom réckvid-
den. Om den forhiixas uppfylls den av ett
valdsamt raseri och borjar gd bérsirk
Den angriper vettlost nérmaste fiende
den ser (utom magikern).

Barsirkaraseriet fortsitter si linge
besvirjelsen varar eller tills alla fiender
har flytt eller forsatts ur stridbart skick. I
owrigt fungerar den forhixade som en
vanlig bérsirk. Magikern blir dock inte
angripen.

9 Splittra (E, K)
H

S2 rutor
Omedelbar

Magikern skapar en hog, skérande ton.
Alla ting av glas, lergods, keramik och
porslin inom réickvidden splittras omedel-
bart. Magiska firemal av dessa material
har en chans att klara sig.

De splittras endast om SPLITTRAns
effektgrad 6vervinner summan av effekt-
graderna i foremalet.

9 Overrosta
H
Sx2 rutor
Konc

Ljudet frin denna sng kor dver allt an-
nat Lud inom rickvidden s att bara
singen Aterstir. Andra magiska formler
eller harmonier formar bara tringa in i
gfiren om deras effektgrad Gvervinner
OVERROSTARs.

10 Karismamusik
H

S2 rutor
Konc.

Harmonisten spelar behaglig bakgrunds-
musik medan en annan person talar. Mu-
siken héjer talarens KAR med atta poéng.

10 Massdans
H

Sx2 rutor
Konc

Besvirjelsen paverkar alla levande intelli-
genta varelser inom réckvidden. Den som
blir fiirhéixad glémmer vad han héller pa
med och bérjar dansa till musiken. Be-
svarjelsen bryts for ett offer om han ut-
siitts for angrepp eller vald.

10 Massglidie

Sx2 rutor
Kone

Den héir besvérjelsen paverkar alla intelki-
genta varelser inom réickvidden och far
dem, om de firhéixas, att glomma alla ag-
gressiva tankar och istéllet kéinna sig gla-
da, upprymda och skojfriska. Effekten
bryts om en varelse skulle utséttas for
véld.

10 Salamiras betvingare
H

&2 rutor
/4 veckor

Besvirjelsen kan kastas var som helst, pa
vem som helst, men personer som hyser
starkt agg mot besviirjaren fir en modifi-
kation till sitt motstindskast. Offret och
magikern miste ocksd se pa varandra.
Om offret och magikern &r av motsatt kin
minskas offrets motstindsslag med be-
svéirjarens KAR-grupp.

Besviirjelsen tillgdr s3 att magiken
gjunger en kort visa och gr en inhjudande
gest med handen. Om besvérjaren lyckas
overvinna offret kommer han eller hon att
g4 fram till besvéirjaren.

Den forhéxade finner magikern fasci-
nerande och trevlig. Han kommer ocksa

att tycka att magikern &r en miktigare
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person 4n den forhiixade gjélv, och kom-
mer déirfor att forsoka bli véin med besvir-
jaren. Om han blir bortstiitt leder detta till
att han blir deprimerad. Besvirjelsen
bleknar da 14ngsamt bort. Den bryts ock-
s4 om besviérjaren skadar sitt offer.

Man kan ligga effektgrader pa flera
sitt till den hiéir besviirjelsen. For det fors-
ta kan man flytta rollen som den fascine-
rande individen till nigon annan genom
att ligga pd en grad. For det andra kan
man oka fascinationens styrka. Lagger
man pé en grad dvergar fascinationen till
en foralskelse.

Fler effektgrader gor ocksa att man
kan paverka fler personer.

10 Sammanfoga
H

Berii
Se nedan

Denna vackra musik, som séigs vara en
del av de aldsta gudarnas skapelsehymn,
aterstéller formen hos mindre, tillverkade
foremal som spriickts, forvridits eller pd
annat sitt gitt sinder.

Observera att de foremdl som ska
aterstallas en ging méste ha haft den
form de ska aterstallas till.

Effekigraden péverkar massan hos:
El — dolk (10 minuters spel)

E2— lingsvird (20 minuters spel)
30

E3— 2H-sviird (En timmes spel)

E4 — rustning (En halv dags spel)

E5 — mindre vagn (En hel dags spel + en
dags vila)

11 Kamplust
H

Sx2 rutor
Kone

Magikern riktar besvirjelsen mot en viss
levande intelligent varelse inom réckvid-
den. Om den firhixas uppfylls den av
stridslust och angriper de varelser som
magikern bestimmer. Den fortsiitter att
slass s4 linge besvirjelsen varar och det
finns levande varelser inom riickvidden.

Magikern blir dock inte angripen.
12 Helande musik
H

Sx10 rutor
Konc

Denna hamonistbesvirjelses skina musik
liker en KP per effektgrad pa varje kon-
centrerad lyssnare inom réckvidden for
varje hel minut som harmonisten spelar.
Besviirjelsen liker &ven harmonisten
gélv. Ointelligenta varelser kan ocksa 13-
kas om man bara kan fa dem att lyssna
pé musiken,

1% Massfrid
Sx2 rutor
Konc

Besviirjelsen paverkar alla levande varel-
ser inom rickvidden. De som firhixas
glommer alla aggressiva tankar och lyss-
nar istillet pA den skiina musiken.

13 Hetta
H

S2 rutor
Konc.

De vibrationer som frambringas av instru-
mentet eller singen vid denna besviirjelse
har forméigan att virma vatten och allt
som innehaller vatten. Besvirjelsen riktas
mot en sammanhéingande vattenmassa,
t.ex. en vattenkittel, en levande varelse el-
ler magikerns kvillsbad. Effekten av be-
svérjelsen blir storre ju Lingre magikern
spelar utan avbrott, men effektgraden
méste bestimmas pa farhand.

Fem liter vatten virms forsta SR 5°C,
niista SR ytterligare 10°C , niista ytterli-
gare 15°C osv.

En person med normal kroppsmassa

- far forsta SR en KP skada, niista SR ytter-
ligare tva KP skada osv. Rustningar ger
inget skydd.

Om stirre massa ska paverkas mins-
kar effekten proportionellt.

12 Massmod

Sx2 rutor
Konc

Besviirjelsen péverkar alla levande varel-
ser inom réickvidden, inklusive magikern.
S4 linge som magikern utfor denna be-
sviirjelse behdver inte de forhixade varel-
serna sli pa Skricktabellen av nigra som
helst orsaker.

14 Sann form
H

Sx2 rutor
Konc

Denna kraftfulla besvirjelse tvingar allt
forvanskat eller forstallt att terta sin
sanna form, Osynliga foremal eller varel-
ser framtriider, llusioner upphir, formfor-
dndrat Atergdr, etc. For att lyckas méste
besvirjelsens effektgrad évervinna magin
i foremélet eller varelsen.

15 Massfruktan
H

Sx2 rutor
Konc

Besviirjelsen paverkar alla levande intelli-
genta varelser inom rickvidden. Alla som
forhéixas maste sli en ging pa Skrickta-
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bellen. Varje varelse behéver bara sla en
ging under besvirjelsens varaktighet.

15 Massfolje
H

Sx2 rutor
Konc

Besviirjelsen paverkar alla levande intelli-
genta varelser inom réckvidden. De som
blir firhéixade glommer vad de haller pa
med och filjer efter kiillan till musiken pa
négra stegs avstind. Om magikern stir
kvar stilller de forhiixade sig inom réc-
kvidden, alldeles tysta, och lyssnar. Be-
svirjelsen bryts am offren utsétts for an-
grepp eller vald.

15 Massraseri
H

Sx2 rutor
Konc

Besviirjelsen paverkar alla levande varel-
ser inom riickvidden. De som firhéxas

uppfylls av ett valdsamt raseri och birjar -

g4 bérsiirk. De forhiixade angriper vett-
lost niirmaste fiende de ser (utom magi-
kem), De fortsitter sin bérsirkaging si
linge besvirjelsen varar eller tills alla fi-
ender har flytt eller forsatts ur stridbart
skick,

Notera att besviirjelsen far alla att an-

gripa varandra oavsett vilka kénslor de
hyste ftr varandra innan.

16 Botande musik
H

Beriii
Kone

Besviirjelsens musik botar en av magi-
kern utvald varelse frin en sjukdom per
effekigrad och per timme som harmonis-
ten spelar (det kriivs alltsi en effektgrad
och en timmes spelande for att bota en
gukdom, tvi effektgrader och tvd tim-
mars spelande for att bota tva sjukdomar
0sv). Svérare gjukdomar, t ex pest och po-
lio, kan kréiva en eller flera extra effekt-
grader. Besvirjelsen botar dven varelsen
frin de permanenta kroppsliga eller sjals-
liga skador som gjukdomen redan har
hunnit orsaka.

16 Stiltje (F)
H

Sx10 rutor
Konc

Besvirjelsen verkar ddmpande pa natu-
ren s att vildsamma naturkrafter avtari
styrka inom réickvidden: Blixtar kan inte
sl4 ner (galler inte besviirjelsen BLIXT),
vinden mojnar lokalt till hogst blast, all
pederbiord faller sakta utan att skada,
kraftig sj6 blir lugnad, kyla eller virme

démpas till en oskadlig niva, etc.
17 Sjélatrost
H

Bertring
Kone

Alla som sitter och koncentrerar sig pa
musiken kéinner hur de uppfylls av ro och
lugn. Efter ett litet tag uppgér de i en form
av trans diir de inte dr medvetna om vad
som héinder med dem. Far att véicka dem
méste man vidrira ansiktet; ge dem drfl,
kyssa dem eller stryka dem dver kinden.

Alla de som blir forhéixade och ostiirt
uppgdr i trans renas sedan frin allt
pétvingat de har i sina gjélar. Alla besvér-
jelser som verkar negativt p4 dem sking-
ras, alla forbannelser och fobier upplises,
alla skador som drabbat sinne och sjil
l4ks och renas. Om sinnet ér fordystrat av
sorg hyélper besvirjelsen till att béira sor-
gen. Den péverkar ocksd de forhiixade si
att de for nigra timmar framit inte
minns hemska upplevelser och tunga sor-
ger, men de tvingar inte tillbaka dem for
alltid.

18 Hiiva forstening (R)
H

Berti
Omedelbar

Med hjélp av denna besvirjelses skina

musik kan magikern aterstilla en levan-
de varelse som forvandlats till sten (t ex
av en basilisk eller genom FORSTENA)
till sitt naturliga skick. Om det gller att
hiiva en FORSTENA méste HAVA FOR-
STENINGens effektgrad overvinna FOR-
STENAns pid motstindstabellen. Det
ricker dock inte med bara musik, magi-
kern maste ocksé utfira en rituell dans.

18 Regenererande musik
H

Bertring
Spec

Med denna besvirjelse kan harmonisten
f4 en forlorad kroppsdel, t ex en avhuggen
arm eller vinge, att véixa ut igen. En
kroppsdel per effektgrad paverkas. Det
kriivs dock ett helt dygns spelande och ba-
de magikern och maélet fir besvérjelsen
méste vara koncentrerade under hela ti-
den. Kroppdelen/ -delarna kommer under
den tid harmonisten spelar att vixa ut
successivt for att efter ett dygn vara helt
4terstilld. Besvirjelsen kan ocksd fa
fortvinade eller bortruttnade muskler och
senar i en kroppsdel att fullt aterstéllas.

20 Elementarvig
H

Personlig
Konc
Medan magikern spelar den hir besvir-

A
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jelsens musik ér han helt skyddad frin
skada av de naturliga elementen. Han
kan alltsé inte f4 négra bréinnskador eller
Han kan ga pa vatten om han vill, och
han fir ocksd formagan att andas under
vatten (luft, om det skulle vara en vatten-
levande varelse).

Vindarna péverkar honom inte, han
kan utan problem g4 i de starkaste storm-
byar. Han kan passera genom all materia,
utom jam och bly, med en hastighet av tre
rutor per SR och han kan sviva i luften
crka tva meter Gver marken med en has-
tighet av tvéa rutor per SR per effektgrad.

Harmonisten kan heller inte bléindas
av ljus och han kan se i mérker. Allt detta
giller bara naturliga element, inga rena
element framkallade p4 magisk viig.

21 Rasera (R)
H

Sx10 rutor
Omedelbar

For varje effektgrad magikern ligger in i
besvirjelsen kan han rasera en véning
hos en bygegnad. Om byggnaden &r forhiix-
ad pa nagot sitt (SL avgor) maste ritua-
lens effektgrad overvinna byggnadens.
Till exempel bir Orlachs torn pé Syrtan
(se Aventyrspaket 1) betraktas som ma-
giskt, t ex med E8,

R

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

Hixkonster

1£ramka]la vartor (E, B)
Sx2 rutor
Permanent

Denna besvirjelse fir effekten att Exb
vartor vixer ut pd en av hixan vald

kroppsdel.
1Ta bort vartor (B)
Hk

Sx2 rutor
Permanent

En héixa kan ta bort Ex5 vértor. Om offret
har fler vértor in s4, viljer hixan vilka
som forsvinner.

3 Klada (B)
H

Sx2 rutor
Sx1 SR

Denna besvirjelse ger offret en kraftig
klada over hela kroppen. Offret maste
lyckas med ett PSY-slag for att kunna go-
ra nigot annat én att klia sig. Dessutom
sanks SMI och alla SMI-baserade féirdig-
heter med tre och forflyttningsformégan
med tva rutor per SR.

i

Sx10 rutor
Sx1 SR

Besvirgelsen kan riktas mot ett offer per
effektgrad. Offren flyr i panik tills hiixan
dr utom synhall,

4 Forhaxad somn (B)
Hk

Sx2 rutor
Sx1 timmar

Denna besvirjelse forsitter offret 1 djup
somn. Offret vaknar dock om man forso-
ker vicka det, anvéinder besvirjelser eller
skadar det, vilket skiljer besvirjelsen frin

5 Kvastflygning
Hk

Sx2 rutor
Sxl timmar

Denna besvirjelse laggs pa en kvast som
d4 kan Iyfta upp till 20 STO. Kvasten
styrs av hiixans tankar.

Minga hixor har kvastar med
KVASTFLYGNING, SIGILL, PERMA-
NENS ochi vissa fall NEXUS.

5 }ﬁkenpest (B)

Sx2 rutor
/4 dygn

Den forhiixade fir alla yttre symptom pa
pesten. Hans hilsa paverkas dock inte.
Han maste lyckas med ett litt INT-slag
for att inse att han inte &r sjuk. Ett slag
far goras varje dygn. Andra méste lyckas
med ett svart slag mot Upptiicka fara for
attinse detta.

6 Lana varelse
Hk

Sx2 kilometer
S/4 timmar

Hiixans gjil kan ta plats i en annan varel-
se och upplever dA virlden genom den 13-
nade varelsens sinnen. Genom Litta im-
pulser kan hon fi varelsen att gira det
hon gjélv vill, men det gr inte att helt ta
over kontrollen eftersom varelsen kan
drabbas av panik. Ett fummel vid Liggan-
det av besvirjelsen gir att hiixan inte kan
ta sig ur den ldnade varelsen utan hyélp.
Om varelsen dor eller tar sig bortom riic-
kvidden kommer hixans sjél att &terviin-
da till sin kropp. Vid det andra til och
med det fiarde tillfillet en hixa linar en
viss varelse minskar chansen for miss-
lyckande med hélften. Frén och med fem-
te gingen lyckas det automatiskt. Hiixan



maste dock sla vid varje forstk eftersom
risken for fummel alltid finns kvar.

Medan hiixan befinner sig i den lina-
de varelsen ligger hennes kropp i koma.
En annan héxa kan hitta sin 14nande kol-
lega genom nagon av besvérjelserna VAR-
SEBLIVNING eller ASTRALT SPAR, l-
ler genom att L:igga LANA VARELSE p4
héxan sjélv.

8 Missvixt
Hk

Sx4 kilometer
Fn

Denna besviirjelse kastas Gver ett sadesfilt
dir séiden dnnu inte har gitt 1 ax. Siden
barjar d4 1angsamt att do och kan inte réid-
das av normala, icke-magiska, &tgéirder.

12 Astralt spir
Hk

10 mil
Omedelbar

Héixan kan lokalisera en bestimd intelli-
gent varelse inom réckvidden genom att
identifiera det spar denne limnar efter sig
pd det astrala parallellplanet. Hixan
méste nigon ging ha vidrirt den eftersok-
te (skaka aldrig hand med en hiixa!) och
kéinna denne till namnet. Lyckas besvir-
Jelsen, och den eftersokte lever och finns
inom réickvidden, vet héixan genast exakt

var han ér nigonstans. Utifran detta kan
hon sedan nedkalla en FORBANNELSE
over den olycklige.

Besvirjelsen VARSEBLINDNING lu-
rar ASTRALT SPAR.

12 Markering (E, R)
Hk

Sx1 kilometer
/4 veckor

Denna besviirjelse skapar ett litet, svart
moln som stéindigt svivar en halv kilome-
ter ovanfor en utvald person. Molnet &r
Klart urskiljbart pa upp till en mils av-
stind i klart vider. P4 s sétt kan man
med en exakthet p4 hundra meter nir av-
gora var personen befinner sig.

Ligg miirke till att den angivna réc-
kvidden #r avstandet i kastigonblicket till
den person som molnet ska markera. Sjél-
va molnet filjer personen till vérldens &n-
de, och ligger utom riickhall for de flesta
skingrande besviirjelser. For att molnet
ska hitta ritt krévs ett foremél som till-
hirt den som ska markeras vid ritualen.

13 Avskilja (R)
Hk

Bertring

Spec

Hiixan ligger besvirjelsen pé sin kvast,
varefter den utloses som en kvick besvir-
jelse nir hixan sopar till med kvasten

mot nagot firemal eller varelse. Besviirjel-
sen aterstiller omedelbart allt som har
formforéndrats med hjélp av magi och ra-
derar alla skyddsbesvirjelser, t ex OVER-
GRIPNING, FRAMKALLA VARTOR,
GRODFORVANDLING, BESKYDDARE,
FORANDRA, FORMA FOREMAL,
HJARNBLANK, SPINDELBOLD, med
mera. Observera att det AVSKILDA fore-
mélets egenskaper inte till hundra pro-
cent kommer att 6verensstimma med de
egenskaper firemalet hade innan det for-
trollades forsta gingen. Spelledaren
bestimmer vilken skillnaden 4r.

13 Glomska (B)
ol |

Sx2 rutor
Permanent

Offren forlorar minnet for effektgraden x
effektgraden timmar bakét i tiden. Man
glommer allt som har skett och allt man
har lirt sig under denna period. Minnes-
forlusten &r permanent.

14 Smiirta (B)
Hk

Sx10 rutor

Sx1 SR

Besvimelsen ger den forhixade svira
smiirtar i hela kroppen. Effekten av smér-
torna blir att offrets STY, SMI (och alla
firdigheter som dr baserade pa dessa tva

egenskaper) och forflyttningsformaga hal-
veras. Varje SR maste den forhéixade sla
ett FYSslag. Misslyckas slaget en géng
blir offret, oftrméget att gbra nagot éver-
huvud taget sa linge besviirjelsen varar.

14 Aldra (B)
Hk

Sx10 rutor
Permanent

Den som utsitts for denna besviirjelse &ld-
ras tre &r per effektgrad. Detta innebér
ocksd att eventuella tidsbegriinsade be-
svérjelser som offret 4r forhéixat av slutar
verka.

15 Grodforvandling (B)
Hk

Sx2 rutor
54 veckor

Denna besvérjelse forvandlar en ménni-
ska till en groda. Besvirjelsen fungerar
enbart pd mén. Om hixan ligger PER-
MANENS pé grodan kommer deninte att
aterforvandlas. Besvarjelsens verkan upp-
hiivs dock automatiskt om en ménni-
skokvinna kysser grodan.

INT och kunskapshaserade firdigheter
samt talftrmaga behélls alltid av grodan,
men i dgonblick av stor sinnesrérelse (gro-
dan blir skréimd, uppréird eller liknande) ftir-
mar den endast att hoppa runt och kvika.

a3
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1?11( Orérlighet (B)

Sx2 rutor
Sx1 timmar

Denna besvérjelse forsétter offret i ett
transliknande tillstand, vilket medfor att
det inte kan rira sig. Offret &r dock vid
fullt medvetande, och kan se, hiira och go-
ra motstand mot besvirjelser.

16 Nedkalla/skingra
forbannelse (R)
Hk

10mil
Permanent

Ritualen tar 1T4 timmar per effektgrad
att utféra. Héixan méste ha lugn och ro
och fa vara helt ostord under hela denna
tid, annars kan inte alla komplicerade
ramsar, riter och rérelser utforas korrekt
och 1 ritt ordning sa att ritualen far ns-
kad effekt. Hixan méste ha ritualen i
minnet for att kunna utfora den, det gar
alltsd inte att utfora den genom att lisa
den ur en formelsamling,

For att kunna nedkalla en forbannelse
dver nigon maste hixan kénna denne vid
sitt ratta namn (dopnamn eller motsva-
rande) och varsebli honom genom nagot
sinne (syn, horsel, magi VARSEBLIV-
NING eller ASTRALT SPAR). Om ritua-
len lyckas maste hixan forhdxa offret

34

(6vervinna hans PSY med sin egen) om
forbannelsen ska ha effekt.

Med denna ritual forvrider héxan ele-
mentens sammanséittning 1, eller snarare
runt omkring, den forbannade. Forind-
ringen kan inte uppfattas med hjélp av
vira vanliga sinnen, men den uppfattas
intuitivt (irdigheten Upptiicka fara regi-
strerar den). Det riir sig om en disharmoni
som &r svar att beskriva i ord: ungefir
som om ett hogt, skiirande, envetet och
enerverande ljud stéindigt utgick frén den
forbannade, ett ljud som standigt lag och
gnagde pé griinsen till vart medvetande.
Alla levande varelser slés av denna kéins-
la infor den forbannade: en intensiv olust,
en kiinsla av négot som &r onaturligt och
fel.

Allt iv kommer att sky den forbanna-
de och undvika honom i méjligaste man.
Intelligenta varelser fylls av skréck och
skyller pa att det dér, vad det &n &r, som
den forhixade har kan vara smittsamt.
Djur flyr s snabbt som méjligt. Aven den
forbannades vinner, och folk som brukar
umgas med honom, kénner olust och or-
kar inte stanna 1 hans nérhet hur géima
de én skulle vilja. Affirsmén avslutar
transaktioner med den forbannade s4 fort
som mdligt. Modrar rycker undan sina
barn frén honom. Folk undviker honom
pa gatorna och i virdshusen. Aventyrar-
kolleger kan inte sova i hans nirhet — de
vaknar aldrig utvilade, och magiker ater-

hiimtar bara 1 PSY var tredje timme.
Kort sagt: folk skyr den forbannade som
en spetilsk.

Det kusligaste med forbannelsen &r
dock att den forbannade sjélv inte &r med-
veten om den, och forstir tminstone till
en borjan inte alls omgivningens reaktio-
ner. Har han ingen kunskap om magi och
besvirjelser kanske han aldrig kommer
att gora det. Mot sin vilja blir han alltmer
isolerad och utstétt. Han drabbas av tvivel
och &ngest; med tiden riskerar han att bli
galen.

En FORBANNELSE bryts om den
héxa som lagt den dér. Den kan ocksi
skingras med en éterstéllande ritual, som
méste évervinna firbannelsens effektgrad
med sin egen for att lyckas.

Denna rituals effekter kriver gott roll-
spelande av svil spelare som spelledare.

17 Overgripning
Hk
Beriring
Sx1 timme
OVERGRIPNING ir en formel som an-
vinds for att foréndra ett foremal till na-
got annorlunda, men framforallt nagot be-
synnerligt. Det OVERGRIPNA foremalet
far den egenskap som héixan ¢nskar men
ocksa en som &r helt och hallet slumpar-
tad. Varje effektgrad som légps speciellt

p4 detta ger en énskad och en slumpartad
egenskap. Dessutom forvanskas utseen-

det pA nigot satt som fullsténdigt bryter
mot de flesta naturlagar eller liknande.
Dérutéver krivs ytterligare effektgrader
ju storre foremalet ar.

For att kunna utfora besviigelsen
méste héxan pa foremélet rita vad hon
vill att det ska kunna gira. Den specella
krita som anvéinds bestir av ett stycke
trikol som har smorts in med svingalla
vid midnatt en host- eller vardagjimning,
dé fullménen har lyst.

El: smycke, dolk, blickhom, perga-
ment

E2: kungakrona, svird, spade, pall

E3: tron, rustning, sadel, séing, plog

FA: vagn, fiskebat

E5: kastmaskin, mindre bat

E6: litet hus, medelstor bat

ET: storre hus, kogg

E8: borg, etc

En rustning som OVERGRIPS och far
tvd nya egenskaper kriver dirmed
OVERGRIPA E5 (tva for egenskaperna
och tre for storleken pa foremalet). Det gir
inte att bara ligga en effektgrad pa ett
foremal. Det foremal som far en ny egen-
skap maste ha négon sorts anknytning till
denna. Det gar utmérkt att forvandla en
pall till en klubba, men inte till ett sviird
(men svirdet kan mycket vél forvandlas
till en plog).

Exempel pi vad OVERGRIPNING
kan astadkomma: hixan forvandlar en
pall till en klubba (en effektgrad) som ger
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dubbel skada (en effektgrad till), varvid
spelledaren anser att klubban bara kan
anvindas pa torsdagar eller nir man sit-
ter ner, och att den ar luddig och sjalvly-
sande. En vagn far egenskapen att kunna
flyga, men det gar bara s linge nigon av
passagerarna skickligt och ¢vertygande
kan lta som en anka. Vagnen fir dessu-
tom en vackert gul faderdrékt. Haxan
blir alltid automatiskt medveten om alla
dessa egenskaper. Ett rdd: anvind farmeln
med en viss firsiktighet, eftersom den antag-
ligen kan f3 bide en och annan kampary att
ga dver styr.

18 Féngsla (R)
Hi

Sx2 rutor
54 veckor

For att kunna utfora denna ritual, maste
man forst ha Iyckats med en ORORLIG-
HET. Man bestimmer sedan ett omréde,
minst 50 och hogst 500 kvadratmeter
stort, som offret sedan inte under nagra
villkor kan formés att limna av egen
kraft. Forstker man sléipa ut den forhiixa-
de med v&ld kommer han att gira mot-
stand. Val utanfor omrédet bryts besvir-
jelsens effekt. Om ORORLIGHETen upp-
hér att verka innan ritualen ér avslutad
misslyckas den automatiskt. Om ritualen
misslyckas upphdr iven ORORLIGHE-
Tens verkan.

lgk Tornrosasomn (B)

Sx2 rutor
Sx1 &r

Denna besviirjelse forsitter offret i djup
somn. Offret vaknar endast genom en
kyss frén en person av motsatt kon av hig
bird.

22 Hammskifte (R, F)
Hk

Personlig
Permanent

Ritualen ger hixan formiga att byta
skepnad. For att kunna inleda ritualen
kriivs att den varelse, vars skepnad ska
kunna antas, offras av besviirjaren. Ritua-
len kan utforas p4 flera skepnader samti-
digt, men da kriivs ytterligare effektgra-
der, en per offer. Varelserna méste alla off-
ras i snabb foljd vid ritualens bérjan.

Om en hiixa som redan har fortrollat
sig med HAMNSKIFTE vill komplettera
med ytterligare varelser, &r detta majligt.
Dock méste den nya ritualens effektgrad
gverstiga den gamlas med lika ménga
grader som nya offer. Dérefter maste den
nya ritualens effektgrad évervinna den
gamlas p4 motstindstabellen.

Om detta lyckas har den gamla ritua-
lens effekter tagits over av den nya. Om
slaget inte lyckas far den nya ritualen ing-

en effekt alls, men den gamla kvarstir.

Ritualens effekt ér att hixan nirhelst
hon vill kan firsoka skifta sin gestalt till
ett av sina offer. Héixan méste vid vare
forvandling lyckas med ett omodifierat
slag for besvirjelsen. Varje forsok tar en
SR och kostar ett PSY-poing. Om slaget
lyckas sker forvandlingen till énskad ge-
stalt p& en SR. Det &r mgligt for hiixan
att byta mellan vilka skepnader som helst
enligt denna procedur. Forvandlingen &r
ljudlés och kriéver varken gester eller ard.
Dock méste hiixan minnas den ¢nskade
gestalten.

I forvandlat tillstind besitter hixan
samtliga av varelsens speciella sinnen och
formagor. Varelsens fardighetsvirden be-
stir dock inte, utan dessa méste tréinas
upp. I samtliga skepnader behaller hixan
sin egen mentalitet och sina egna kunska-
per. Fardigheter och besvarjelser fir an-
viandas om skepnadens fysiska forutsétt-
ningar s tillater.

Vid fummel av utférandet av ritualen
drabbas hiixan av de sedvanliga effekter-
na. Om kontrollslaget vid ett gestaltbyte
skulle fumlas sker dock andra saker. Ing-
en snedtéindning sker, men héixan fingasi
en av sina gestalter; vilken det blir be-
stims slumpméssigt. Hon kan d3 inte
lingre skifta sin skepnad forréin nigon
har utfort en SKINGRINGSRITUAL pé
henne. SKINGRINGSRITUALen méste
overvinna HAMNSKIFTEts grad, men

resultatet blir inte ett totalt skingrande av
magin, om s4 icke avses. Besviirjaren kan
vilja att ritualens enda effekt ska vara att
befria héixan ur hennes sjélsliga fingelse.

I denna ritual kan man anvinda vil-
ken varelse som helst utom de som sak-
nar hyirta eller hjama, vilket medfor att
en hiixa skulle kunna anta en drakes ge-
stalt. Den héixa som lyckas drépa en dra-
ke i ritualens inledning &r dock vél vérd
denna fordel.

Hur gér nu en god (eller tminstone
vélvillig) hiixa? Att en héxa dr god behd-
ver inte betyda att hon inte far offra djur
eller varelser som av hévd anses vara on-
da. Om héixan déiremot inte vill berva na-
gon varelse dess liv, fir hon helt enkelt ta
skeden 1 vacker hand, inse sin begréins-
ning och 14ta bli denna ritual.

96 Mardrip
Hk

Beriring
Omedelbar

Om denna besvirjelse kastas pa en
miinsklig kvinna inom en minut frén det
att hon har dott och da lyckas forhéxa
henne, tvingas hon bli en mara (beskrivs i
Monsterboken 2). Besvirjelsen maste in-
nehélla ett villkor som kan uppfyllas av
en levande varelse av samma slag som
maran, Om detta uppfylls fir maran do
och kan limna vérlden. 4
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Musionism

Minimagi

Bild
Magikern kan skapa en tvadimensionell
bild mot en platt yta. Forutsittningen &r
att ytan inte direkt tréiffas av solljus, men
att nigon form av ljus finns tillgéingligt.
Ytan méste vara slit men behdver inte
vara enfirgad.

Glimt
Magikern kan f3 en varelse att skymta en
valfri syn i 6gonvrén om han Gvervinner
dennes PSY. Glimten forsvinner om man
vrider p huvudet (vilket &r en reflex).

Individuell distraktion
Fungerar som DISTRAKTION, men pa-
verkar bara en person.

Osynliggora litet foremal
Ett dott foremal, som rymsi ett ténkt klot
med diametern en dm giirs osynligt under
sex SR.

Vag skepnad
Tlusionisten kan f sitt ansikte att fram-
sta si att andra uppfattar det olika (en si-
ger att han sag vitt har och griina dgon, en
annan att hans nisa var smal men att
dgonen var grd). Varje person som ska pé-
verkas kostar ett PSY och méste forhéixas
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(tink pa att om bara nagra personer i en
grupp paverkas kan gruppen som sidan
inte veta hur individen sig ut, eftersom de
inte vet vem som sig ritt och vem som
sig en illusion).

1 Forskona/forfula
I

Sx2 rutor
Sx1 timmar

Magikern kan forskina ett fult eller ska-
dat foremal eller varelse, eller tvirtom,
forfula ett vackert och helt foremal.

IIKnackning ®

Sx2 rutor
Omedelbar

Magikern kan med denna enkla illusio-
nistbesviirjelse fi en dorr, port eller lik-
nande att lata som om nagon knackar pa
den. Magikern kan gjilv bestimma hur
knackningen ska 1ita, frdn en liten
frokenknackning till en jattes bankning.
En intelligent varelse har samma chans
att genomskada en KNACKNING som
med en AVBILD.

1 Sirnesmask
I
Sx2 rutor
Sx1 timmar
Den forhéixades sinne maskeras s att det
verkar tillhéra nigon annan sorts varelse
nir det utsitts for undersokning, till ex-
empel genom VARSEBLIVNING. Till ex-
empel kan man maskera sitt sinne s att
det verkar tillhira en 6dla. Om en magi-
ker forsoker VARSEBLI nérmaste intelki-
genta varelse blir VARSEBLIVNINGEN
lurad av SINNESMASKEN och ignorerar
den intelligenta varelse som anvéinder
den. Masken péverkar inte sinnet pa na-
got annat séitt. Besvirjelsen paverkar inte
férdigheten Upptéicka fara.

2 Distraktion (K)
I

Sx2 rutor
Omedelbar

Nér magikern framgéngsrikt kastar be-
svirjelsen lyckas han rikta uppmérksam-
heten hos alla som befinner sig inom be-
svirjelsens riickvidd mot en viss punkt.
Varelser kan endast gira motstand mot
besviirjelsen om de vet att den kastas, det
vill séiga om de ser magikern utfora be-
svénjelsen. Detta innebér inte att de inser
vilken besviirjelse magikern kastar. Varel-
ser som paverkas mérker inte att de har
blivit forhéixade.

31Avbild (F)

Sx2 rutor
Sx1 minuter

Besvirjelsen skapar en avbild av nagot,
en varelse, ett foremal, ett Ljud, en lukt,
etc. En avhild foljer de kommandon som
trollkarlen ger den, men den har ingen re-
alitet och kan aldrig gora skada. Om den
kommer i fysisk kontakt med en levande
varelse p& négot sitt forsvinner den. Om
trollkarlen l4gger extra effektgrader i be-
svirjelsen kan han gora avbilden mer
verklighetstrogen — for varje extra effekt-
grad for detta dndamél okar svérighets-
graden nir det giller att genomskada den
med +4, frin det normala tio.

For att genomskéda en AVBILD més-
te man overvinna dess svarighetsgrad
med sin INT. AVBILDEN har tre STO i
grund och far ytterligare tre STO per ef-
fektgrad som satsas pa detta. Med en AV-
BILD E4 kan man alltsd skapa en tredi-
mensionell bild av en ménniska med STO
12

3 Féirgloshet (F)
I

Sx2 rutor
4 minuter

Tlusionisten kan f allt inom riickvidden
att forlora sin firg och bli svart, gratt eller



vitt. Detta kan gora intelligenta varelser
forvirrade och om de inte klarar av ett me-
delsvart INT-slag far de -5 pa alla firdig-
heter dir man anvéinder synformagan.
Magikern péaverkas inte utan ser allt i si-
na ritta firger. Om varelsen klarar INT-
slaget blir den inte forvirrad men den har
ocksé en chans att helt klara besvirjelsen
och se allt 1 sina réitta firger, detta om den

Klarar ett svart INT-slag. Ointelligenta va--

relser med firgseende forvirras automa-
tiskt och drabbas enligt beskrivningen.

3 Illusionsforflyttning

I

Beriir
1T6 SR

Besviirjelsen fir den forhixade att se ut
som om han flimrade snabbt fram och ill-
baka, nigot som ger -3 pd chansen att
tréffa honom med ett vapen.

3 Kunglig maltid
I

2 rutor
Sx1 timmar

Besviirjelsen fir en maltid att smaka p&
det satt som magikem onskar. Den ut-
nyttjas fréimst nir det géller faltproviant.
Den hir besvirjelsen péverkar &ven ma-
gikerns eget smaksinne om han vill.

3ISp('iln'65t & K)

Sx2 rutor
Sx1 SR

Den som kastar besvirjelsen kan foréind-
ra sin rst till oigenkénnlighet. Han kan
ocksd f3 risten att juda frén en valfri
punkt inom besviirjelsens rickvidd.

4 Dumkel (F)
I

Berivi
/4 minuter

Besvirjelsen gor att man blir svirare att
urskilja. Man verkar bli suddig och diffus.
For varje effektgrad fir en angripare -1
p4 alla CL for nérstridsvapen, -2 p& CL
for avstindsvapen och -2 p& CL for Finna
dolda ting néir man siker efter den forhéix-
ade.

4 Spokmusik (F, K)
I

Sx2 rutor
Sx1 SR

Magikern kan frammana musik frin ett
valfritt instrument. Han kan ocksé fi mu-
siken att ljuda frén en valfri plats inom
rickvidden.

5 Rora sig udlost

Bertring

/4 minuter

Besvirjelsen ger formigan att rora sig
helt udlist, oavsett vad man gir. Ljudlds-
heten berir endast en varelse och all ut-
rustning han bér pé sig. Den bertvar ho-
nom inte hans stimma.

6 Illusionskopia
1

Personlig

Sx1 SR

Magikern skapar en exakt kopia av sig
galv for varje effektgrad. Motstindaren
kan inte skilja den riktiga magikern frin
kopiorna, Alla kopiorna kan rirra sig och
prata, men de kan inte paverka nigot fy-
siskt. En kopia forsvinner om nigon vid-
rér den p& nigot sitt.

7 Aura
I

Berii
54 timmar

Den forhiixade omges av en kraftaura av
makt och hirlighet. Alla som ser honom
tycker att han verkar imponerande, och
de méste ¢vervinna formelns effektgrad
med sin PSY-grupp for att kunna gora na-
got fientligt mot den forhéxade.

0 Forvirra

1
Sx10 rutor
54 minuter

Ett forhzixat offer blir forvirrat och forlorar
formagan att tinka klart och handla ak-
tivt, och stér istillet bara stilla. Men bara
for att varelsen ar forvirrad innebér det
inte att den har forlorat jalvbevarelsedrif-
ten. Om varelsen angrips eller hotas kom-
mer den att forsvara sig med all kraft, oa-
vsett vem motstandaren 4r.

9 Skrik (F, K)
1

Sx2 rutor
Omedelbar

TMusionisten kan frambringa ett fruktans-
virt, blodisande skrik. Magikern bestim-
mer gjilv var nagonstans inom réckvid-
den skrikets killa ska vara. Alla varelser
(utom magikern gjilv) som hor skriket
méste klara ett medelsvart PSY-slag eller
forlora ett PSY per effektgrad. Varelsen
kan dessutom bli handlingsforlamad 1 ef-
fektgraden minus PSY-grupp antal SR.
Om man skyddar 6ronen genom att t ex
hélla for dem eller stoppa mossa i dem
skyddas man mot besvirjelsens effekter.
Varelser utan horselsinne och varelser
som har formégan att uppfatta hogfre-
kventa ljud, t ex grottalver, kan inte pé-
verkas av besvirjelsen.

37
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10 Utseendeforindring
1

Personlig
Sx1 timmar

Med hjélp av denna besvérjelse kan illu-
sionisten foréndra sin hérfirg, sin égon-
fiirg, sina anletsdrag och sin rst. Musio-
nisten bestimmer sjilv hur de ska ska se
ut. Déiremot kan han inte foréindra nigra

av sina grundegenskaper.
11 Férgskifte
I

Sx2 rutor
S/4 veckor

Med hjélp av denna besvérjelse kan magi-
kern 13ta ett dott foremél byta firg enligt
hans egna tnskemél. Besvirjelsen paver-
kar ett helt foremal per effektgrad.

11 Fortrollad sémn
I

Sx10 rutor
Sx1 timmar

Trollkarlen kan siva en varelse (enbart
sddana som kan sova) per effektgrad. Det
krévs ocksd en effektgrad per 20 STO hos
varelsen, utiver de forsta 20. Den sovande
kan inte vickas.

33
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111 Tystnad (F)

Sx2 rutor
S/4 minuter

Besvirjelsen técker en ruta per effektgrad
och gir det berirda omrédet fullstéindigt
tyst. Alla fjud elimineras, vilket gor det
omdjligt att anvinda besviirjelser som
kraver att man anviinder rosten.

12 Falsktal (K)
I

Sx2 rutor
Omedelbar

Denna besvirjelse riktas mot en intelli-
gent varelse. Om varelsen forhixas kom-
mer den omedelbart att sfiga en mening
pa higst sex ord. Magikern bestimmer
meningens inneh&ll nar han l4gger be-
svirjelsen. Offret 4r medvetet om besvér-
jelsen niir det blir forhéxat.

13 Avlyssning
I

S/4 dygn

Denna besvirelse laggs pa ett foremal
som bestar av minst tio kubikcentimeter
fast materia. Foreméalet uppfangar da vad
som hinder mom fem meters radie och

sinder det vidare upp till 200 meter bort.
Magikern kan nir han tnskar finga in in-
formationen och uppleva vad som hander
pé platsen vid just det tillfallet.

Vilken sorts information besviirjelsen
uppfangar beror pa dess effektgrad. For
varje extra effektgrad utokas information-
sinsamlingen med ytterligare egenskaper.

F1. Den allmiinna kéinslostimni
E2. Ljud

E3.Bild

EA4. Lukt

E5. Temperatur

E6. Ultraljud omvandlat till frekvenser
som kan uppfattas av besviirjaren

16 Illusion (F)
I

Sx2 rutor
Sxl minuter

Besvirjelsen skapar en illusion av nigot
enligt samma regler som giller vid AV-
BILD. Men illusionen forsvinner inte nér
man kommer i kontakt med den utan en-
dast om man lyckas genomskada den (se
AVBILD for detta). Dessutom kan en illu-
sion tillfoga skada och pa s4 siitt dida en
motstindare som inte lyckas genomskéada
den. En illusion av en varelse har dess
grundegenskaper och stridsfirdigheter.
Magikern bestimmer gjdlv grundegen-
skaperna inom ramen for vad som &r mdj-

ligt for varelsen. En illusion kan dock inte
vara béttre i nigon fiardighet &n vad be-
svérjaren gjélv ar, vilket gor illusionerna
mindre méktiga 4n vad de kan verka vid
forsta anblicken. I de flesta firdigheter
kommer en illusion bara att ha baschan-
sen. Den stora faran fir illusionens offer
ar snarare vad de forvéintar sig av den.



Aentalism

Sjitte sinne
Under innevarande SR ¢kar CL fir Upp-
téicka fara med +5.

Utstrélning
Magikern verkar imponerande, lang och
reslig och tycks utstrala en viss makt. Per-
soner som ser magikern blir vederbérligen
imponerade, far man hoppas.

1 1\&)rientering

Personlig
Sx1 timmar

Nér trollkarlen anvénder besvirelsen kan
han inte tappa orienteringen. Han har helt
klart fir sig &t vilka hall de fyra véiderstreck-
en befinner sig och vart han rir sig.

1 1\?prang (K)
Beriring
S/4SR

Den forhéixade kan ta ett jéittesprang utan
ansats, Han kan hoppa upp till fyra meter
végritt och tva meter lodritt per effekt-
grad. Nar han landar méste han klara ett
SMI-kast for att inte forlora balansen.

1 1\’/}‘ﬂlnyktnng
Bercring
Omedelbar

En forhixad berusad person blir omedel-

bart spik nykter, utan tillstymmelse till
baksmll

2h}7attensyn

Beriring
Sx1 timmar

Besvirjelsen skapar en genomskinlig hin-
na over égonen som gor det mijligt att se
under vattnet utan att pd nagot sétt irrite-
ra eller skada dgonen. Besvirjelsen gér
dven att anvinda 1 gasmoln och i andra
otrevliga miljéer.

3 Motstandskraft
M

Bertring

Sx1 minuter

Formeln skyddar mot ELD, FROST och
andra skador genom hetta eller kyla. For
varje grad reduceras den skada man skul-
le fatt av hettan/kylan med ett poéing. Om
man triffas av flera virme- eller koldbase-
rade attacker under samma SR tar MOT-

STANDSKRAFTen bort en poing per
grad frén skadan frén varje anfall

Exempel: Zot triiffas under en och samma
SR av ett anfall frin en Salamander som gor
fem poiing i seadn, en s poiings FROST och
drakflammaor som. giir yiieriggare o poiings
skada. Totalt seulle alltsi Zot forlora 22 KP.
Men om Zot skyddas av en tredje gradens
MOTSTANDSKRAFT blir var och en av de
tre skadorna tre poiing mindre, och Zot forlorar
endast 13 KP.

4 Balans
M
Beriring
/4 timmar

Den forhiixade far perfekt balansférmaga.
Han tappar inte balansen, och skulle han
falla landar han med fotterna forst. Han
blir ocks4 immun mot SNUBBLA. Han
kan till exempel g pa lina utan problem.
Om han anvéinder SPRANG landar han
utan att riskera att férlora balansen.

4&1alskinn (K)
Personlig
/4 minuter

Med denna besvirjelse blir magikerns
skinn extremt halt, som om det vore in-
smort med olja. Detta gir det svirare for
nigon annan att hilla fast mentalisten
(halvera chansen).

4 Heshet
M

Sx2 rutor
Y4 timmar

Den forhéixade forlorar formagan att gora
sig hird av personer som stér mer én tre
meter bort. Denna besviirjelse ar siirskilt
fruktad av hérfrare.

4 Karta
M

Sx10 rutor
Omedelbar

Magikern kan stréicka ut sina sinnen och
omedelbart f3 en bild av hur omgivningen
inom rickvidden ser ut. Om magikern
lsigger en E3 kan han ocksa uppfatta alla
foremal och varelser som har STO 1 eller
mer. Han kan inte identifiera exakt vad
eller vem/Avilka det ér, men han ser var de
befinner sig och ungeféir hur stora de &r.

4 Larm (F)
M

Bertring

Y4 dygn

1

Besvirjelsen 1ater magikern kéinna om ett
villkor har uppfyllts pa en speciell plats.
Magikem fér stilla ett villkor per effekt-
grad nir han lagger besvérjelsen. Villko-
ret maste vara exakt definierat och base-
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rat pé fysiska hindelser som intréffar in-
om en ruta, for varje effektgrad som lagts
undan for detta dndamal, frin den punkt
besviirjelsen lades p. Nir villkoret upp-
fylls far magikem veta det omedelbart, oa-
vsett hur 1angt bort han &r.
Exempel pa tillitna villkor:
¢ Omen varelse av en viss typ kommer in-
om réckvidden.
* Om en viss person kommer inom réic-
kvidden.
* Om nagon flyttar eller ror vid ett visst
foremal inom réckvidden.
Exempel pé otillitna villkor:
* Om en person med fientliga avsikter
kommer inom réckvidden. (Fienliga av-
sikter &r inte nigon fysisk hindelse.)

4 1\},evita‘[ion

Personlig
Sx1 minuter

Besvérjaren fir formégan att stiga rakt
upp 1 luften, fem meter per effektgrad.
Férutom sin egen kropp kan han ta med
sig upp till 20 BEP pé luftfirden. Denna
formaga gor inte att man kan flyga fritt,
det enda som hinder ér att man stiger
rakt upp. Med hjélp av diverse utrustning
och andra dvningar kan man kanske dven
forflytta sigi sidled, till exempel genom att
ta med sig nigot som kan fungera som ett
segel om det blaser. Magikern kan ocksi
ga med héinderna langs ett tak.
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5 h{i‘]arnblank

Sx10 rutor
S/4 timmar

Besviirjelsen giir att man inte kan obser-
vera den forhdxades sinne pa nigot sitt,
vilket gir honom immun mot VARSE-
BLIVNING pé ett sitt som liknar SIN-
NESMASK. Det gir ocksi TANKE-
OVERFORING omjlig. Besvéirjelsen pa-
verkar inte firdigheten Upptéicka fara.

5 Horsel
M

Berii
/4 timmar

Besvirjelsen forbéttrar horseln med +2 pa
CL per grad. Se firdigheten Lyssna.

5 Kinslolisning

Sx2 rutor

S/4SR

Med denna besvirjelse kan magikern, un-
der varaktigheten, avldsa en annan varel-
ses kinslor och kénslostimningar utan
att varelsen behover vara medveten om
det. Besvirjelsen fungerar inte pd en va-
relse som ér belagd med HJARNBLANK

5 &éngsamhet

Sx2 rutor
Sx1 minuter

Besvirjelsen sénker den forhaxades for-
flyttningsforméga, SMI och SMI-baserade
firdigheter med tvé per grad.

d Skmpogd

Bemnng
/4 timmar

Magikems avstindsseende forbéttras av-
sevart. Detta resulterar i att hans FV pa
Finna dolda ting (p lnga avstand) hijs
med tvé per effektgrad.

5 Snabbhet

Sx2 rutor
Sx1 minuter

Besvéirjelsen okar den forhixades forflytt-
ningsfirmaga, SMI och SMI-baserade fir-
digheter med tvé per grad.

6 Féste

M
Bertring
Sx1 minuter

Den forhéixade far fiste overallt med hén-
der och fiitter, t o m pa sléta lodriita viiggar
eller undersidan av tak. Han maste ha ba-
ra héinder och fotter. Det kriivs en effekt-
grad per fem STO hos den forhéixade.

Gl}mgﬁlter

Beriring

Sx1 timmar

Besviijelsen gir det majligt for den for-
héixade att kunna andas 1 vilken atmosféir
som helst som innehaller tillréckligt med
fritt syre for att hélla honom vid liv, oav-
sett vilka giftgaser som finns i luften.

6 Lyt (K) -
M

Sx4 rutor

Sx1 minuter

Varje grad av den hér besvirjelsen paver-
kar tre poéing STO hos mélet. Om besvir-
jelsen 4r tillréickligt stark for att paverka
hela mélets STO, kan trollkarlen lyfta
foremalet och forflytta det genom luften.
Foremalet flyger med tva rutor per SR.
Varje grad utiver den forsta okar frema-
lets maxfart med en ruta per SR. Trollkar-
len kan #ven ligga formeln pa sig sjlv
och anvinda den for att flyga. Om mélet
ir en levande varelse som inte vill LYFTas
méaste trollkarlen ¢vervinna dess PSY pa
motstandstabellen. Formeln kan ocks4 an-
vandas for att bromsa upp ett fallande fore-
mél — &ven om det ar fr stort for att be-
svigjelsen ska kunna lyfta det. For vare
grad som fattas fir att besvérjelsen ska kun-
na lyfta det blir fallhijden tre meter. For-
meln har ingen effekt alls om det fattas mer

anfyra grader.



Exempel: Eit firemid med STO 13 fuller tio
meter. En trollkarl anvinder en fjirde gradens
LYFT fiir att bromsa det. Den formeln deulle
kunma lfta 4¢3=12 poiing STO. Det fattas
allisi en grad for st den seulle kunna hfia
firemalet. Dé faller firemles med samma has-
tighet som om fallhijden vore tre meter (och sha-
das eller dstadkommer skada déirefler).

LYFT kan forflytta fordon som vagnar
och slédar p& marken om en grad anviinds
far varje sex poéngs STO hos fordonet.

6 Skydd

Sx2 rutor
54 minuter

Denna besvirjelse fungerar likt be-
pansring. Varje grad ger mélet en poing
extra i bepansring. Eftersom SKYDD pé-
verkar samma omrade som ANTIMAGI,
miste eventuella sidana évervinnas pa
motstandstabellen for att SKYDD ska
fungera. I 4 fall fungerar besviirjelserna
parallellt.

6 Snubbla (K)
M

Sx2 rutor
Omedelbar

Om trollkarlen forhixar offret snubblar
det omedelbart och faller pladask till mar-
ken. Magikern bestammer i vilken rikt-
ning offret ska falla.

Ggankeﬁverfdﬁng

Sx10 rutor
Sx1 SR

Vanje grad lter malet kommunicera med en
(det ér inte ett krav). Endast ytliga tankar
och keinslor ken éverfiras av besviiriel
Kommunikationen sker helt udlost.

7 Luftandning

Beriiring

Med hjélp av denna besvirjelse kan vat-
tenlevande varelser, t ex gjGjungfrur och
havsélvor, som normalt inte kan andas
luft gira det utan problem. Man kan fort-
farande andas i vatten fast man anvéinder

7 MSnabbsbmn

Bertring

Omedelbar

Magikern kastar besvérjelsen pé en per-
son som ska somna. Forhéixas offret behd-
ver personen bara sova hilften si linge
som normalt for att bli utvilad.

7 Vaka

M
Beriring
Sx1 timmar

Den forhiixade kan vara vaken under var-
aktigheten trots att han normalt skulle ha
varit tvungen att sova pa grund av sin
kropps behov. Niir besvérjelsens varaktig-
het loper ut faller offret omedelbart i djup
somn och méste sova vad som motsvarar
ett normalt dygnshehov for att bli ater-
stalld. Besviirjelsen SNABBSOMN kan
dock minska behovet.

7D¥attenandning

Berring
Sx1 timmar

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

7 Vacka (K)
M

Sx2 rutor
Omedelbar

Denna ljudlosa besvarjelse véicker sovan-
de varelser, en per effektgrad. En varelse
som ér sovd genom magi eller droger kré-
ver tva effektgrader. Den som firhéixas
blir inte yrvaken, han &r omedelbart vid
sina sinnens fulla bruk. Detta galler dock
inte en person som &r sovd genom droger.
Han ér vaken men omticknad (halverad
SMI, INT och de firdigheter som &r base-

rade pa dessa grundegenskaper, avrunda-
de uppét) under hela den tid drogen skulle
ha hallit honom sovande.

Flyga

M

Berési
54 timmar

Den firhéixade fir firmégan att flyga fitt
Tuften med en hastighet av Ex5 rutor. Vidare
kréivs det en effektgrad fir varie 20 STO hos
den firhéixade utiver de firsta 20 STO.

S#deﬂmd

Personlig
Sx1 timmar

Magikern kan foréindra sin hud sé att den
blir hird, liderartad och antar en brunak-
tig firg, vilket ger honom ett naturligt
skydd pé tvd podng. Om han redan har
skydd av n4got slag adderas det skyddets
abs med LADERHUDens. Om magikern
redan har ett naturligt skydd blir huden
hérdare men éndrar inte firg. P4 grund
av de kosmetiska fordndringarna minskar
besvirjelsen magikerns KAR med tva
poéng under varaktigheten.

8 Morkersyn
M

Beroring
& 6
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Den forhiixade far formigan att se vir-
mestrilning. Se Miirkersyn i grundreglerna.

8 Ogonmitt
M

Personlig
Omedelbar

Kastaren kan exakt avgora avstand, areor
och volymer enbart genom att anvénda
dgonen. Nigra miitredskap behévs inte.
For att klara av detta méste man kunna
se det som ska bedémas. Det &r till exem-
pel inte méjligt att bedoma vattenvolymen
1 en o genom att sta pa stranden och se
ut 6ver vattnet, eftersom man inte ser hur
giobottnen ser ut. Ddremot kan man utan
problem avgira hur stor sjins yta ar am
alla stréinder ér synliga.

9 Fjallpansarhud
M

Personlig
Sx1 timmar

Magikern kan foréindra sin hud s att den
blir hérd, lite fjallig och antar en silverak-
tig firg, vilket ger honom eft naturligt
skydd pa fyra podng. Om han redan har
skydd av nagot slag adderas det skyddets
abs med FJALLPANSARHUDens, Om
magikern redan har ett naturligt skydd
blir huden hérdare och fj4llig men &ndrar
inte firg. P4 grund av de kosmetiska for-
dndringarna minskar besvérjelsen magi-
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kerns KAR med fyra poéing under varak-
tigheten.

9 Osynlighet

M

Beriii
Sx1 minuter

Varje effektgrad av denna besviirjelse gor
sex podng STO osynliga. Om besviirjelsen
léiggs pé en levande varelse kan denne in-
te gira nigot annat &n att prata och gi.
Om han forsoker slass, springa, anvinda
magi eller om han blir skadad, bryts be-
svarjelsen.

9 Syn
M

Personlig
Sx1 SR

Magikern kan se vad som hénder i nigot
omrade han/hon ér bekant med och som
befinner sig inom 120 m. Magikern kan se
och hira allt som forsiggar inom omréadet i
fréga. Om magikern inte kinner till om-
radet méste det befinna sig inom 30 m.
For varje grad utover den forsta kan troll-
karlen se en dag bakat i tiden. Om magi-
kern vidrir ett foremal, kan harvhon mot-
taga en syn som visar tidigare &gare eller
hur man anviinder foremélet. Varje grad
later magikern se en &gare eller ett sitt
att anvinda foremalet. Varje grad ger
dven 10% chans att fa reda pa det eller de

magiska ord som aktiverar ett magiskt
foremal. Trollkarlen kan dock bara forss-
ka detta en gang per foremdl, tills hans

formaga med SYNen stigit.
194 Flchock (E, K)

Beréi
Omedelbar

Magikern presterar en elektrisk urladd-
ning som skadar alla som magikern berir
eller som rér vid magikern. Elchocken ger
1T4 i skada per effektgrad. Skadan ab-
sarberas normalt av icke-metalliska rust-
ningar, medan metallrustningar bara ab-
sarberar hilften mot normalt.

10 Jarnhud
M

Personlig
Sxl timmar

Magikern kan forindra sin hud s att den
blir mycket hérd, blank, slit och grafir-
gad, vilket ger honom ett naturligt skydd
p4 atta poiing. Om han redan har skydd
av nagot slag adderas det skyddets abs
med JARNHUDens. Om magikern redan
har ett naturligt skydd blir huden hérd,
blank och slit men &ndrar inte firg. P4
grund av de kosmetiska fordndringarna
med sex poing under varaktigheten.

10 Psykometri
M

Personlig

Omedelbar

Magikem kan genom att berira en varel-
se eller ett firemal kinna inom sig vad
som har hint med den eller det tidigare.
Magikern fir en bild av foremalet eller va-
relsens historia frin dess skapelse eller
fodsel. Hur klar bilden blir beror pd hur

miénga effektgrader som liggs ner.

10 Syraskydd

Beriring

Sx1 minuter

Denna besvirjelse gor att den forhéixades
kropp inte skadas pa nagot sitt av fritan-
de syror och baser. Déremot skyddar den
inte utrustning och klader. Magikern
méste skilja bort de fritande dmnena
frin sin kropp innan besvérjelsens varak-
tighet loper ut for att undgé skada.

1%1 Sannhorsel

Sx10 rutor
54 minuter
Den forhiixade genomskadar hirselvillor
och buktaleri.

Dessutom genomskéadar han alla logn-
er han hir. Den forhéxade ar fortfarande
paverkad av tystnadsbesvirjelser.



11\1d Sarmsyn
Sx10 rutor
/4 minuter

Den forhiixade genomskadar alla illusio-
ner och avhilder som rir synen.

11 Tankelzisning
Sx2 rutor
Sx1 minuter

Med denna besvirjelse kan magikern lasa
en annan intelligent varelses tankar. Off-
ret mirker inget. Besvirelsen fungerar
inte p& en varelse som dr belagd med
HJARNBLANK.

lﬁlnbilla tanke

Sx10 rutor
Omedelbar

Mentalisten kan sinda iviig en enkel tan-
ke till en annan intelligent varelse inom
rickvidden och fA denne att tro att den
gjalv tankte tanken. Hur sedan tanken pé-
verkar mottagaren avgor SL. Besvirjelsen
kan inte Gvervinna en varelses sunda for-
nuft, om tanken t ex ér "Nu hoppar jag ut-
for stupet” skulle det antagligen inte fun-
gera om inte varelsen ér si oerhirt dum
och impulsiv att den alltid handlar efter
det forsta den tinker. En nigot sénr nor-
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‘malintelligent varelse skulle antagligen
skjuta undan en dylik tanke som néagot to-
kigt infall och inte bry sig om den mer.

Lﬁ Kontrollera person

Sx4 rutor

Sx1 SR

Trollkarlen kan kontrollera en intelligent,
humanoid varelse (inte djur) per effektg-
rad. Han méste forst Gvervinna offrets/
offrens PSY pé motstindstabellen. Han
kan fA varelsen att utfora alla kroppsri-
relser som den normalt kan gara. Dock

~ kan han inte fa den att utftra sjélvstéindi-

ga handlingar som kriiver att varelsen
ténker sjilv. Om det 4r en annan trollkarl
kan man inte fi honom att anvéinda magi.
Man kan heller inte fi en KONTROLLE-
S4 snart trollkarlen vill att KONTROL-
falla thop, méiste han koncentrera sig pd dem
hela tiden. Han kan di inte sléss, anvéiinda
andra formler eller springa. Om hans kon-
centration bryts, tex. av att han méste sléss
eller blir skadad, faller offren i djup somn. Ett
insomnat offer vaknar och terfir sin sjlv-
kontroll 4 snart han lyckas sla sin FYS eller
lzigre med 1T100 (ett slag far giiras per SR).

12 Rit vig

Personlig
Sx1 minuter

Med hjélp av denna besvirjelse kan magi-
kern vilja ritt vig i alla valsituationer
han stills infér, t ex vigkorsningar. Magi-
kern stéller en friga, till exempel "Om jag
ska forfolja den flyende tjuven, vilken véig
ska jag da valja?” och besviirjelsen ger ratt
gvar. Vid misslyckande fir man inget svar.
Kom dock ihdg att rétt vig inte behover
vara vare sig ofarlig eller bekvém.

lﬁ Skendod

Personlig
/4 timmar

Magikern kan forséinka sig i en djup dva-
la. For utomstiende uppvisar han dé inga
livstecken och dr synbarligen dod. Om
magikern undersoks med hjilp av magi,
tex. VARSEBLIVNING, méste besviirjel-
sens effektgrad overvinna SKENDODens
effektgrad for att man ska kunna upp-
ticka nérvaron av magi eller liv hos magi-
kern. Magikemn ér fullstindigt omedveten
om vad som forsiggar omkring honom nér
han ligger i koma. Han kan tillfogas ska-
da pd vanligt sitt och dodas pa riktigt me-
dan han ér i detta tillstdnd. I dvalan for-
brukar magikern inget syre, vatten eller
niring. Han kan heller inte tervinna
as med VACKA under forutsittning att
VACKAns effektgrad overvinner SKEN-
DODens p& Motstndstabellen.

12 Stilslag

Personlig
Sx1 SR

Den skada magikern fororsakar med sina
naturliga vapen, tex. hinder och fotter,
tamingar som effektgraden plus ett. En
STALSLAG E2 medfir allts att en mén-
niskas slag gir 3T3 och spark 3T6. Til
detta adderar man sedan eventuell skade-
bonus. Vidare forbéttras de naturliga vap-
nens CL med +1 per effektgrad. Besviirjel-
sen gor ocksd de naturliga vapnen hérda,
sd att de inte skadas nir de triffar hirda
m4l, t.ex. rustningar.

lﬁTelepa’u

Special

Sx1 minuter

Magikem kan kommunicera i tanken
med en annan intelligent varelse, oavsett
hur l&ngt frin magikern denne befinner
sig. Magikemn maste dock kéinna personen
till namnet for att kunna uppritta kon-
takten. For varje extra effektgrad kan ma-
gikern ha kontakt med ytterligare en per-
son. De personer som magikern kommu-
nicerar med kan inte kommunicera med
varandra, utan all kommunikation méste
g4 via magikern, som fungerar som en te-
lepatisk telefonvixel.
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12 Teleportera
M

Berdri
Omedelbar

Varje grad later trollkarlen transportera
tre poéing STO till en plats han kéinner
vél, hogst 100 meter bort. For varje grad
som §verstiger vad som krivs for mélet,
kan det transporteras ytterligare 100 m.
Om mélet inte vill transporteras méste
trollkarlen 6vervinna dess PSY pa mot-
standstabellen.

13 Jittestark

M

Personlig
Sx1 minuter

Magikerns STY hijjs omedelbart till ra-
sens naturliga maximalvérde. Tex. fir en
ménniska STY 18. Denna besvirjelse kan
kombineras med annan magi, t.ex. OKA,
eller med droger for att ge ett &nnu hgre
vérde. I sidana fall finns en chans (maste
klara ett svirt FYS-slag) att magikerns
kropp far for mycket och blir medvetslos i
lika manga timmar som besvérjelsen va-

radei minuter.
11\34 Magisk syn

& ..
Sx1 minuter
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Besviirjelsen ger den firhixade forméga
att se foremal eller varelser som naturligt
ir osynliga (till exempel &lvor) eller som
har blivit osynliga pa grund av magi (till
exempel OSYNLIGHET eller MORKER-
VAG). Den ger ocksé immunitet mot be-

svirjelser som forsimrar synformagan.
1B3/I Minne

Omedelbar
Den forhéixade minns allt in 1 minsta de-
talj som har tilldragit sig under en viss
tidsperiod (ett dygn per effektgrad). Den
aterstiller inte minnesforluster som har
orsakats av magi. Besvirjelsen paverkar
inte heller inlimingsformagan.

11\3a Smidighet
Personlig
Sx1 minuter
Magikerns SMI hijs omedelbart till ra-
sens naturliga maxvirde. En ménniska
far till exempel SMI 18. Denna besviirjelse
kan kombineras med annan magi, till ex-
empel OKA eller med droger for att fA ett
dnnu hogre virde. I sidana fall finns en
chans (méste klara ett svart FYS-slag) att
magikerns kropp far for mycket och blir
medvetslds 1 lika manga timmar som be-
svarjelsen varade i minuter.

14 Oridd
M

Bertring
Sx1 minuter

Den forhéixade behiver inte sl pa skriick-
tabellen, oavsett vad han miter eller om
nigon anvinder nekromantins olika
skréiickbesvirjelser mot honom.

14 Telekinesi
M

54 km
Sx1 SR

Magikern kan forflytta ett foremal med
hjélp av tankekraft. Forsta effektgraden
récker till att lyfta ett foreméal p4 ett BEP
och fora det i en hastighet av tio rutor per
SR en meter éver marken. Varje ytterliga-
re effektgrad okar antingen storleken med
ett BEP, hastigheten med tio rutor per SR
eller svavhijden med en meter. Om fiire-
mélet hamnar utanfir besvirjelsens ric-
kvidd avbryts magikerns kontroll och det
faller till marken.

Det foremal som ska lyftas méaste vara
kéint av magikern och han méste veta var
det befinner sig inom réickvidden.

14 Tillkalla foremal
M

Bertiring
Omedelbar, men se beskrivningen.

Besvirjelsen gor det mgligt for en person
att kalla till sig ett foremal. Nér mentalis-
ten l4gger besvérjelsen méste han vidrira
bade den firhixade och foremalet. Be-
svérjelsen ligger sedan inaktiv, tills den
utloses genom ett kommandoord av den
forhiixade,

Foremélet flyger di omedelbart med
en hastighet av F50 till valfri hand hos ho-
nom. Direfler upphor besvirelsen att
verka. Tillkallaren méste se féremélet nir
han uttalar kommandot. Avstindet til
foremalet har ingen betydelse. Om ftre-
mélet sitter fast eller halls fast, rycks det
loss om 2xE évervinner motstindets STY
pé motstindstabellen.

Magiker, vars vapen inte innehaller
jarn, anviinder gima denna besvirjelse
for att kunna dra vapnet omedelbart. I
denna situation avgors turordningen for
strid pd normalt sitt, trots att personen
startade med vapnet i skidan,

15 Fjéirrsyn
M

Berii
S4 timmar

Besvirjelsen gor det mjligt att anviinda
dgonen som ett slags teleskop. Varje effek-
terad gor att det synbara avstandet till ett
foremal minskar till en tiondel. Det inne-
bar att FJARRSYN El minskar avstin-



stindet till en tiondel, E2 till en hundradel,
E3 till en tusendel, osv. Med FJARRSYN
E3 ser man féremal som befinner sig 1000
m bort som om de befann sig bara en m
bort. Det gir inte att se annat &n i en rit
lirge. Det gér inte att se bortom horisonten,

11\5/1 Varsebli person (R, F)

Sx1 km
/4 veckor

Magikern kan hela tiden kénna avstind
och riktning till en viss person. For ritua-
len behvs nigot frén personens kropp, t
ex en harlock. Om personen kommer in-
om réickvidden kinner magikern perso-
nens position med en exakthet som beror
pé effektgraden: E1=1000 m, E2=100 m,
E3=10 m, F4 ger exakt position.

19[ Bota fobi (R)

&..-
Omedelbar

Magikern kan bota en fobi som har drabbat
honom sjalv eller nAgon annan. Fér varje
grad kan magikem avhjélpa en fobi. Har
den som forhixas flera fobier bestims
slumpméissigt vilken eller vilka som tas
bort. Foir att ritualen ska kunna genomfiiras
méste den firhéixade ligga ner i en lugn mil-
J0. Magikern sitter p en stol bakom den for-
héxade s att denne kan hira magkern

men inte se honom. Om magikern skall for-
hiixa sig gjélv siitter han sig istéllet och stir-
rarinien spegel

13 Normalsyn

Personlig
Sx1 minuter

Magikern fir normal synforméga, oavsett
vilka Husforhillanden han befinner sig i.
Hans synftrméga paverkas alltsa inte av
mirker, 16k, dimma och besviirjelser som
forsimrar synfomigan. Magikern kan
dock inte se sddant han inte skulle se un-
der normala forhallanden.

16 Atervindo (R)

Personlig
Omedelbar

Med hjilp av en ceremoni kan magikern
inviga ett antal platser som hans éter-
komststalle. Ritualen tar en dag och lyck-
as alltid. Nér sedan magikern kastar be-
svirjelsen teleporteras han till platsen.
Rickvidden beror pa graden: 1=10 km,
2=100 km, 3=1.000 km, 4=10.000 km, osv.
Skicklighetsviirde ~ Antal platser
15 1

610 2

1115 3

1620 4

OSV.

18 Fyssling

Personlig
Sx1 minuter

Magikern kan krympa ihop till endast en
tiondel av sin forna lingd. Bara magi-
kerns kropp péverkas, klider, vapen och
all utrustning som han bér pd krymper
inte med honom. I vilket fall som helst &r
detta en utmiirkt besvérjelse for spionage
eller flykt.

19 Aterviindo med studs
M

Personlig
Omedelbar

Besviirjelsen fungerar som ATERVAN-
DO, men magikern stannar upp till effekt-
graden minuter pa aterkomststallet innan
han atervinder till utgingspunkten.

2 Sjilskraft
M

Personlig

Sx1 SR

Mentalisten kan fokusera sin gjils krafter
och utnyttja dem for att uppnd oanad
skicklighet. CL okar for alla magikerns
firdighets-, besvirjelse- och grundegen-
skapskast med +3 per effektgrad (detta
galler dock inte SJALSKRAFT).

SIgloralf(')rstéirlnﬁng

6 PSY/manipel
Defensiv

Stridsvérdet multipliceras med 1 5.

8 Demoralisering
K

Kostnad: 10 PSY/manipel
Offensiv

Manipelns stridsvérde minskar med 1/3.

13 Oordning
K
Kostnad: 6 PSY/manipel
Offensiv
En disciplinerad manipel blir tillfalligt odi-
sciplinerad. En odisciplinerad manipels
stridsvérde halveras.
15 Fanatism
K
17 PSY/manipel
Defensiv
Manipelns stridsvirde dubblas.
18 Fruktan
K
Kostnad: 23 PSY/manipel
Offensiv

Manipelns stridsvirde halveras.
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4 1?ndb]ick

® ()I'ﬁl . v
Nekroman S i e

men,
Minimagi Olstigslepuad i Otashe N
Nekromantikern frammanar en kiinsla ne. intelligenta va-
Ammeradodmsekt ‘ _ av olust hos alla (fem offer per PSY) inom BBIIS&snmtsa relser att undvika att anfalla honom
Nelromantikern kan zombifieraeninsekt  p54cvidden som misslyckas med ett PSY- 9 rutor Nekromantikern stirrar en person som ir
(varaktighet 1T10 timmar) som lyder den- a5 D som blir paverkade fr 1 phalla  pdelbar p4 vig att anfalla honom rakt i dgonen
nes order. (Dessa order méste formuleras g iohoteclag s nekromantikern kom- och anviinder besviirjelsen, och om anfal-
med tre ord med hogst 20 bokstaver to-  or ytom synhall Om magikem lyckas firhixa sitt offer, ~ laren blir forhixad méste han Klara ett
talt.) Den zombifierade insekten verkar som méste vara en levande varelse, blir  svart PSY-slag for att kunna fullfilja at-
fortfarande som en vanlig insekt. Endast  Spokljus denne genast smutsig och illaluktande.  tacken. Nér en person, som rékat ut for en
insekter med STO mindre énettkanzom-  Nekromantikern far enliten yta, a 30530 Bffokten kvarstér tills offret har tvittat ~ ONDBLICK och misslyckats, vill anfalla
bifieras med denna besvéirjelse (det vill si-  em att sjélvlysa med ett svagt blekt och sig ordentligt med tval och vatten. samma magiker en ging till maste han
ga, inga kithitare eller béirbaggar!), sjuldﬂilgt sken, Swﬁufetﬁ;]d‘-er in}fzteﬁﬂ 2 Besudla first klara ett medelsvirt PSY-slag for att
. . att illuminera andra foremal i nérheten, Besu overhuvudtaget vra det.
G’Ilqmlmdet;g]:‘gag 4 ghngian att men réicker till att 1:isa en bok i morker. N VR R
ekromantikern fir e irn att, per- " "
manent gnissla och ge ifrdn sig missjud. ~ Svartnagel Bertrmg 5 Forsmmma
Effokten ir mycket irriterande och kanin- ~ Nekromantikern kan f3 ett offers naglar ~ Omedelbar N
te bortskaffas genom smirjning. att svartna for att strax dérpa falla av, ill Magikern besudlar en liter viitska eller Sx2 rutor
Kalla kiirar en kostnad av en nagel per offrad PSY. ot materia pa ett sadant sittatt denblir XL SR
Nelomantikern injagar en kéinsla av att Offet lide ingen ridigskada och n2glar-  gananbar elle skadlg r levande Y2 Ofe, iyforar talftrmégan under varak-
: maare na birjar vixa ut pd nytt efter ndgon ey Det vanligaste #r att gora firsk ;
enmyceetkallvind sveper omkring dein oty A i,
om rickvidden som misslyckas med ett _ '
PSYslag (ett offer per offrad PSY). Detta  Ogonvita A Disvhet 5 Gasmoln (F)
ir en effektivare version 4n Kyla, som  Nekromantikerns ogon foréindras tillfil- N
aterfinns bland de allméinna minimagibe-  ligt s att endast dgonvitan fins kvar att N 10 rutor
svirjelserna. Den skiljer sig éiven frénele-  skida. Nekromantikern kan fortfarande Sx2 rutor Sx1 minuter
mentarmagins minimagi genom att den  selika bra som tidigare och brukar anvén- Si1 SR )
inte skapar en vind utan bara en kéinsla  da Ogonvita for att injaga respekt bos och (i firlorar hiirseln under varaktighe-  Med denna besvirjelse kan man framma-
av en sadan. skréimma vanligt folk. ten. Denna besvirjelse 4r sirskilt besvé-  na gasmoln av fyra olika slag. Det kréivs
rande for varelser utrustade med sonar. ett visst antal effektgrader for att f& fram
45

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



den onskade gastypen (se tabellen). Nir
man har satsat s méinga effektgrader far
man fram ett moln pd 100 kubikmeter
och en giftstyrka pa 1T4. Varje extra effekt-
grad tkar molnets volym med ytterligare
100 kubikmeter eller giftstyrkan med 1T4.

De data som star utom parentes drab-
bar alla som befinner sig i molnet. Mol-
nets giftstyrka forsoker overvinna varje of-
fers FYS pa motstindstabellen. Om detta
lyckas drabbas offret istéllet av den infor-
mation som stir inom parentes. Giftgasen
fungerar lite annorlunda. De vars FYS in-
te Gvervinns av gasens giftstyrka, fir hal-
va giftstyrkan i skada (avrunda nedit).
De vars FYS overvinns fir hela giftstyr-
kan i skada. Dessa skador dras frén totala
KP om man tillimpar detta system fir
skada.

6 Blindhet
N
Sx2 rutor
Sx1 SR

Offret forlarar synformigan under varak-
tigheten. -

) NSpinderiiM (F)
Bervig
Séirskild

Nekromantikern vidrérr offret varvid, efter
E antal timmar, E antal bolder uppstar.

Gastyp E Firg

Sivande 7 Vit

Gift 10 Grébla

Exempel: Om en magiker ligger ett GASMOLN E5 kan ban fi fram ett srriterande moln (tre of-
3 (en effekigrad) med gifieyrka 2T4 (en efftkigrad), 100 w3 med gifistyrka

fekeggrader) pi 200
3T4 eller 300 m> med gifistyrka IT4,

Effekt

Taméende. Luktsinnet sétts ur spel medan man
befinner sig i molnet och under 216 SR efter det
att man limnat det. (Krikningar som tvingar va-
relsen att star stilla och spy under 1T4 SR.)
Ogonen tiras. Alla uppmirksamhetsfirdigheter
far -10 pA CL medan man &r i molnet och under
276 SR efter det att man Limnat det. (Temporiir
blindhet medan man ér i molnet och under 2T6+6
SR efter det att man Limnar det. Valdsam klada
som varar tills man har tagit av sig alla klider och
torkat av kroppen. Kladans effekt &r att SMI och
alla SMI-baserade firdigheter halveras.)

Yrsel som minskar SMI och alla SMI-baserade fér-
digheter till 1 s linge man &r i molnet och under
276 SR efter att man limnat det. Forflyttningsfor-
mégan halveras under samma tid. (Somn under
1T4+1 timmar.)

Effekt beskriven i texten.

Bolderna verkar vara ofarliga trots en bl3-
svart uppenbarelse. Dessa bolder sviéller
efter 20-S antal dagar (dock minst en
dag) till honsiggstorlek for att shutligen
spricka. Nir detta hinder tar offret en
podng i skada per bild. Ut ur den spruck-
na bolden kravlar sedan en stor svart
(dodk i itg) spindel.

Ovrigt: Denna besvirjelse framforska-
des av den illa beryktade nekromantikern
Farengadd av Helsing, som &lskade smétt

perversa skiimt och practical jokes.

Detta ledde i sin tur till att Fareng-
adds besviimjelser blev sméatt makabra.
Farengadd dog for nigra &r sedan efter
att ha forskat fram besvirjelsen FOR-
VALLA HUVUD for att sedan av misstag
anviinda den p sig gjlv. Hur besvirjel-
sen fungerade och dess resultat blev ald-
nig riktigt kiint di Farengadd aldrig skrev
ner nagot utan holl all information 1 sitt
huvud.

7&’aralysenng

Sx2 rutor
Sx1 minuter

Den som blir forhéixad blir helt paralyse-
rad och kan inte rora sig. Det kriivs en ef-
fektgrad per 20 STO hos offret.

8 Chock (K)
N

Sx2 rutor
Sx1 SR

Den forhixade blir chockad, forstelnad
och forstummad av de syner som besvir-
jaren formedlar. Den forhiixade kan en-
dast parera en attack. En bieffekt av be-
svirjelsen dr en modifikation p& +1 pa
skricktabellen for resten av dagen.

8 Fobi

N

Berri
/4 veckor

Denna besvirjelse kan riktas mot ett be-
stimt, levande offer. Om forhixningen
lyckas far offret en fobi per effektgrad. Sla
p4 fobitabellen for att se vilka det blir. Om
samma kommer upp flera génger, sli om!
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8 Kontrollera liigre odod
N

Sx2 rutor
Konc

Besviirjelsen gir det mijligt att ta kontrol
over en av foljande odéida: baneman, dod-
manshand, gasthiist, skelett, zombie och
likétare (for detaljer, se de bada Monster-
bockemna). For vane extra effektgrad kan
man ta kontroll ver ytterligare en odod.

Besviirjelsen varar s linge som troll-
karlen koncentrerar sig pa den. Det dr
dven majligt for en trollkarl att forstka
bryta kontrollen fér en annan trollkarl
som kontrollerar ododa. I ett sidant fall
miste trollkarlens PSY forst dvervinna
den kontrollerande magikerns PSY.

Med hjalp av besvirjelsen kan man
kommendera den odide till gravens vila.
Magikern ska first ta kontroll, dérefter
ska han forhéixa den odode igen med sam-
ma besvérjelse, som d& deaktiveras full-
stéandigt och for all framtid.

9 Radsla (K)
N

Sx2 rutor
Omedelbar

Den forhiéixade méste sla pa skréicktabel-

len om han misslyckas med ett normalt

stridsmoralslag. Lyckas stridsmoralslaget

dr personen nervis under 1T4 SR, vilket
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medfor att han far -1 per effektgrad pa
CL. Besviirjelsen har ingen effekt pa odé-
da varelser eller pa varelser som saknar
INT Aven en spelarrollperson méste sla

moralslag.
10 Ormskott
N

Berisi
Sx1 SR

Nar magikern kastar denna besvirjelse
pd en orm (lingd ca 100 cm) omvandlas
ormen till en pil. Om ormpilen avfyras un-
der besvirjelsens varaktighet och triffar
ett mal vallar den normal skada och ger
dessutom mélet en injektion av ormens
gift

Nir besvirjelsen liggs dér ormen och
nér varaktigheten loper ut omvandlas pi-
len till en did orm.

11 Klohand
N

Personlig
/4 veckor

Nir nekromantikern ldgger denna be-
svirjelse pa en av sina héinder borjar dess
naglar att viixa och fordndras. Efter ett
dygn &r naglama ombildade till vassa
Klor, vilka ger 1T6+SB i skada vid en
slagsmélsattack.

Nir besviirjelsens varaktighet loper ut
faller kloma av och efter 1T10+10 dygn

har handen aterfatt normala naglar igen.
First di kan magikern l4gga en ny KLO-
HAND pé den handen.

11 Triiorm
N

Beriri
Sx1 SR

Nir en nekromantiker l4gger denna be-
svirjelse pa en tripinne (den far vara
hogst en meter ling och tvi centimeter
tjock) forvandlas den till en brun orm med
samma storlek som pinnen. SL fir be-
stimma ormens exakta grundegenskaper
forutom INT som ér tre och PSY som &r Li-
ka med besvirjelsens effektgrad. Ormens
bett har ett gift som har styrkan=effektgra-
den. Under varaktigheten kan magikern ge
enkla sma order om vad den ska gora, som
ex at vilket hall den ska krypa eller vem
den ska hita, i 6vrigt handlar ormen som
den sjélv vill. Nér varaktigheten lopt ut blir
ormen en vanlig pinne igen, det samma
hénder om ormen skulle dodas.

12 Animera dod (R)
N

Bertring

/4 veckor (mumier P)

Nekromantikern kan aktivera ett lik for
att skapa en odod slav. Det finns tre sor-
ters ododa som lyder under dessa regler:
skelett, zombie och mumier.

Det éir enklast att ammera ett skelett el-
ler en zombie. Det réicker med att man har
tillgang till en kropp/skelettuppsattning som
ker, som fingrar eller héinder, ar inte véisenthi-
ga. For att kunna bli en zombie far ket inte
ha varit ditt i mer én en ménad.

For att kunna skapa en mumie méste
man forst balsamera liket enligt konstens
alla regler, for att forhindra det frin att
ruttna. Inilvorna ska tas ut, och deras
plats ska fyllas med oljor, kryddor och ke-
mikalier som hindrar farruttnelse. Krop-
pen ska ocks svepas in i sérskilt, prepare-
rade bindor. Det kriivs FV B31 hantverket
Balsamering for att lyckas med hela den-
na process. En mumie animeras som ett
magiskt foremal (se avsnittet om Magiska
foremal). Dérfor &r dess varaktighet per-
manent. Den behtver SIGILL, PERMA-
NENS och NEXUS for att fungera.

Trollkarlen som skapar den odode
kontrollerar alla dess aktiviteter fullstén-
digt. Order kan endast delas ut nir den
odode befinner sig inom syn- och hérav-
stand. I andra situationer utfor den sin se-
naste order. Nér en order ér given fortséit-
ter den tills den blir beordrad pa nytt.
Spelledaren skiter sidana odida och ser
till att de foljer sina order enligt deras or-
dalydelse.

Hur kraftfull den odode blir beror p&
besviirjelsens effektgrad.



Skelett

Grad 1 2 3 4 5
STY 04 08 12 16 2
SMI 02 04 06 08 1
INT 0,05 0,10 015 020 0,25
Zombie

Grad 1 2 8 4 5
STY 06 12 18 24 3
SMI 01 02 03 04 05
INT 0,05 0,10 0,15 0,20 0,25
Mumie

Grad 1# 2 B g hee
STY 1 2 3 4 5
SMI 01 02 03 04 05
INT 02 04 06 08 1

* Balsameraren maste ha FV 3 i sitt hantverk
** Balsameraren maste ha FV 41 sitt hantverk

*** Balsameraren masie ha FV 5 i sitt hant-
verk

I skéimingspunkten mellan effektgraden
och grundegenskapen avlises en multipel.
Denna multipel multipliceras till det
grundegenskapsvirde liket hade nir det
fortfarande levde. Produkten visar vilket
grundegenskapsvirde den odode kommer
att fa. Avrunda brakdelar uppét. Hogre ef-
fektgrader éin fem anvénder kolumn fem.
Att aktivera en magisk odéd kostar, foru-
tom allt annat, en grad per 20 STO hos
offret. Den ododes PSY ér lika med det an-

tal PSY-poéing magikern lade ner 1 besvér-
jelsen nir han kastade den.

Den odide behller alla firdigheter,
utom de som har INT som grundegen-
skap, frin sitt tidigare liv. De som har
SMI och STY som grundegenskap multi-
pliceras ocksa med den multipel som visa-
des ovan.

12 Sjukdom (F)
N

Bers
Omedelbar

Nekromantikern kan besld nigon med
gukdom. Vilken sjukdom det géller &r val-
fritt. Sjukdomen har lika hog LET som
antalet effektgrader, det vill séga att det
gir att smitta nigon med pest vars LET
éir ett istallet for det normala 20.

Offret kan inte fora smittan vidare.
Nekromantikern kan gjélv inte drabbas
av sukdomen eller starta en massepide-
mi,

12 Skendod (K)
N

Personlig
/4 timmar

Magikern kan forsinka sig i en djup dva-
la. Fér utomstende uppvisar han di inga
livstecken och #r synbarligen dod. Om
magikern undersiks med hjalp av magi,

t.ex. VARSEBLIVNING, méste besviirjel-
sens effektgrad overvinna SKEN-DO-
DENs effektgrad for att man ska kunna
upptécka niirvaron av magi eller liv hos
den skendode.

Nekromantikern ér fullstéindigt omed-
veten om vad som forsiggir omkring ho-
nom nér han ér skendod. Han kan tillfo-
gas skada pé vanligt séitt och dodas pa rik-
tigt medan han ér i detta tillstind. I dva-
lan forbrukar magikem inget syre, vatten
eller néiring. Han kan heller inte atervin-
na PSY-poéing.

Magikern kan vickas med VACKA
under firutsattning att VACKAns effektg-

rad overvinner SKENDODens p4 mot- -

standstabellen.

13 Huggténder
N

Personlig
S/4 veckor

Nekromantikern kan fa sina horntéinder
att viixa ut och bli 1anga och farliga. For-
vandlingen tar ett dygn. Ett bett av magi-
kerns huggtinder ger 1T8+SB i skada.
Far att magikern ska kunna anvéinda si-
na huggtinder fullt ut maste han lira sig
en ny stridsfirdighet: Bett. Nér besvirjel-
sens varaktighet loper ut borjar huggtan-
derna smulas sinder och efter 1T0+10 da-
gar har tinderna aterfatt sin ursprungh-
ga storlek.

13 Panik
N

Sx2 rutor
Omedelbar

Den firhiixade méaste sli pa skriicktabel-
len om han misslyckas med ett svirt
stridsmoralslag. Lyckas stridsmoralslaget
dr personen nervis under 1T6 SR (se
RADSLA ovan). Denna besviirjelse har in-
gen effekt pa hogre ododa eller varelser
som saknar INT. En Iigre odod méste sld
ett normalt PSY-slag for att undvika att
fly bort frin magikern i 1T6 per effektg-
rad SR. Aven en rollperson méste sld mo-

ralslag.
13 Sinnesbedévring
N

Sx2 rutor
Sx1 SR

Om offret firhiixas siits ett per eflektgrad
av dess sinnen, utvalt av besvirjaren, helt
ur spel.

14 Forlama
N

Sx2 rutor
54 veckor

Med denna besvirjelse kan magikern fér-
lama ett valfritt offer inom rickvidden.

Det kriivs en effektgrad per kroppsdel
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som magikern vill forlama. For att besviir-
jelsen ska fungera krivs att offret har
grundegenskapen FYS; dérmed kan inte
ododa paverkas.

14 Fortvina tunga
N

2 rutor
Permanent

Om forhéixningen lyckas firtvinar offrets
det rér sig om en varelse med talfirmiga
gar denna forlorad.

En fortvinad tunga kan aterstillas
med REGENERERING.

14 Giftbett
N

Personlig
Y4 dygn

Denna besvirjelse forutsitter att magi-
kern har huggtiinder. Om dessa har ska-
pats genom magi eller &r naturliga spelar
ingen roll. Magikern kan skapa ett gift
som gor hans bett farligare. Om bettet gor
skada injiceras en dos gift i offret. En fors-
ta gradens GIFTBETT har en styrka pa
sex. Far varje effektgrad uttver den firsta
okar styrkan med tre poéng (dock inte
dver 21).
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1% Smiirta

Sx10 rutor
Sx1 SR

Besvirjelsen ger den forhiixade svira
smirtor i hela kroppen. Effekten av smir-
torna blir att offrets STY, SMI (och alla
fardigheter som ér baserade pa dessa tva
egenskaper) och frflyttningsformaga hal-
veras. Varje SR méste den forhéxade sla
ett FYSslag. Misslyckas slaget en géng
blir offret, of6rméget att gbra nigot dver-
huvud taget s4 linge besvérjelsen varar.

15 Animera tupilak (R)
N

Beriis
5/4 veckor

Detta ér en variant av besvérjelsen ANI-
MERA DOD. En tupilak &r en zombie
som bestir av delar frin ménga olika
slags kroppar. Nekromantikern samlar in
likdelarna och sitter ihop dem pa det sitt
han ¢nskar innan han utfor ritualen. For
att tupilaken ska fungera pa ett vettigt
satt kréivs att likdelarmna kommer frén va-
relser med ungeféir samma STO. Om man
gitter ett ritthuvud pa en elefantkropp
blir resultatet enbart lgjevickande. SL
méste sjalv bedéma vad som ér rimligt
och orimligt. Tupilaken fungerar som en
vanlig zombie, men grundegenskaperna

méste faststéllas kroppsdel for kroppsdel,
eftersom de varierar mycket mellan olika
varelser. Tupilakens firdigheter kommer
frén huvudet. Dess hastighet kan inte
overstiga 80% av forflyttningsformigan
hos den varelse som stod till iénst med de
extremiteter som skiter forflyttningen, t
ex fenor, ben eller vingar.

15 Deformera
N

Sx2 rutor
Y4 dygn

Denna besviirjelse kan riktas mot en in-
telligent varelse. Om han firhiixas blir
hans kropp deformerad och forvriden.
Hans STY, SMI, KAR, de féirdigheter som
ir baserade pa dessa tre grundegenska-
per och forflyttningsfirmégan halveras
(alla avrundade uppéat) p4 grund av defor-
mationen.

15 Stupiditet
N

Sx2 rutor
/4 dygn

Denna besvirjelse riktas mot en levande
intelligent varelse inom riickvidden. Un-
der varaktigheten séinks offrets INT till 1,
nagot som givetvis drabbar alla INT-base-
rade firdigheter. Niir en rollperson drab-
bas av besvirjelsen krivs det ett gott roll-

spelande frén rollpersonens spelare. Spel-
ledaren bor se till att detta sker och re-
kommenderas att belona de spelare som
klarar av det.

15 Terror
N

Sx2 rutor
Omedelbar

Den hir besvirelsen liknar de ovriga
skriickbesvérjelserna men har en mycket
kraftigare effekt. Alla varelser som finns
inom riickvidden kan bli farhixade. De
forhixade som misslyckas med ett svért
stridsmoralslag maste sl pa skriicktabel-
len med +10 p4 tirningen. De som klarar
stridsmoralslaget ér nervisa (se RADSLA
ovan) i 1T20 SR. Allt detta géller dven
spelarrollpersoner. Besviirjelsen har ingen
effekt p& varelser som saknar INT. Ligre
ododa méste sla ett svirt PSY-slag for att
undvika att fly. Hogre ododa méste sl ett
narmalt PSY-slag fir att shippa fly (se PA-
NIK ovan). Andar &r immuna mot besvir-
jelsen.

16 Dodshand (F)
v

Sx10 rutor
Sérskald

Trollkarlen kan pa avstind forsoka klisa
sig in till sitt offers hjérta. Besviirjelsen



gor 1T6 i skada varje SR, och varar under
en SR per effektgrad. Rustningar utgor in-
get skydd. Alla former av skyddande be-
svirjelser fungerar déremot utan in-
crinkningar

17 Fortvina extremitet
N

Sx2 rutor
Permanent

Magikern kan forsika forhéixa en levande
varelse med denna besvérjelse. Med dess
hjalp kan han kan fi en eller flera av
offrets extremiteter (arm, ben vinge) att
fortvina och bli fullstéindigt obrukbar. E1
drabbar en kroppsdel, F4 tva, E9 tre, E16
fyra, E25 fem o.s.v. Magikern bestimmer
giélv vilken eller vilka kroppsdelar som
ska drabbas nir han ligger besvirjelsen.

En fortvinad kroppsdel kan aterstillas
med hjilp av REGENERERING.

17 Kontrollera hogre odod
N

Sx2 rutor
Kone

Denna besvirjelse gir det mijligt att ta

- kontroll gver en av de higre odida (vam-
PyT, mumie, dodsriddare, gastar, mara,
nattulv, peryton; se Monsterbickerna for
detaljer). Den fungerar som KONTROL-
LERA LAGRE ODOD.
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l§ Epidemi (E, R)

S/4 kilometer

Speciell

Se besvirjelsen SJUKDOM. Med denna
ritual kan nekromantikern skapa en
smittsam epidemi.

18 Krypande hand
N

Personlig

S/4 veckor

En nekromantiker liigger den hir besvér-
jelsen pd sin huvudhand och den lossnar
did frin armen, kvar blir bara en
armstump som ser ut som om den var
ambuterad déir handen suttit. Nekroman-
tikern kan sedan styra handen hur han
vill inom riickvidden, som &r lika med be-
svirjelsens effektgrad i kilometer. Handen
styrs av nekromantikerns tankar och med
sin armstump med vilken han maste folja
handens rirelser. Han kan i sitt inre se
vad som finns runt handen precis som om
handen hade ¢gon. Handen har samma
STY som nekromantikern men fir
SMIx1 5. STO varierar men ér for de fles-
ta varelser ett. Forflyttningen ér nekro-
mantikerns x 2, men handen forflyttar sig
istallet flygande. Krypande forflyttar den
sig med en hastighet av nekromantikerns
forflyttning/4. Nar varaktigheten lopt ut
eller nir magikemn frivilligt avbryter be-

svirjelsen tervinder handen genast och
sitter sig ater fast pd magikerns arm, Om
handen skulle "dd” blir magikern utan
handen for evigt om ingen Ligger en RE-
GENERERING p4 honom (men vilken
animist skulle gira det?). Om nekroman-
tikern gjalv skulle do under besvirjelsens
varaktighet faller handen liviés till mar-
ken.

1§I‘ i

Bertiring

Omedelbar

Om en intelligent varelse blir forhixad
kan magikern suga ut livsenergi ur den.
Offrets PSY minskas med tvi poéing per
effektgrad. Dessa poing gverfors till magi-
kem. Offrets PSY kan inte reduceras till
ligre én 0 da det dor. Om offret Gverlever
atervinner det de forlorade PSY-poéingen
p4 sedvanligt satt. Magikem forlorar de
erdvrade PSY-poéingen i en takt av ett per
timme, om han inte har forbrukat dem in-
nan dess. Bland ondskefulla nekromanti-
ker anviinds denna besvirjelse for att su-
ga ut psykisk energi, som nekromanti-
kem sedan genast anvénder for att kasta
andra besvirjelser.

18 Massa (R)
N

Beriii
S/4 veckor

Med hjalp av denna makabra nekroman-
tibesvirjelse kan en magiker fi en hog
med lik (som inte fir vara éldre in en ma-
nad) att flyta samman och bli en stor, ack-
lig, slemmig, gra massa. Han kan sedan
aktivera MASSAn. Order till den kontral-
lerar alla dess aktiviteter fullstéindigt,
men dessa kan bara delas ut nér den be-
finner sig inom hér- och synavstind. I alla
andra situationer utfor den sin senaste ar-
der. Nér en order &r given fortsétter den
att utfora den tills uppgiften ér shutford el-
ler tills den blir beordrad p4 nytt. SL fir
styra MASSAn och se till att den fdljer si-
na order enligt dessas ordalydelse. MAS-
SAns grundegenskaper beror bide pé hur
ménga lik den bestér av, vilka grundegen-
skaper liken hade niir de levde och pa
MASSAns effektgrad (se nérmare pé
grundegenskapstabellen nedan). Att akti-
vera en MASSA kostar, forutom allt an-
nat, en grad per 20 STO hos MASSAn
MASSAn har inga firdigheter men har en
attack som gér ut pa att den kastar sig
over en motstndare och helt enkelt kvi-
ver honom. Attacken har bara en CL pa
fyra pa grund av MASSAns langsamhet.
En person som attackeras har dessutom
en viss chans att klara sig undan om han
klarar ett svart SMl-slag. Om MASSAn
lyckas med en attack har den lagt sig
ovanpé sin motstandare och ligger kvar
dar tills offret ar kvévt eller tills den far
andra order av sin méstare. En person
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Grad Nir Iitualen
Crundegenskaper 1 2 4 5 upphtr &r per-
STY=STORx of 12 13 = gp |Smmsodd
SMemalSME 01 02 03 04 05 | Ndvidn &
INM-malINTx 005 010 015 00 02 | 210miE210
STO=sal STOx 11 11 B s LA, B4
FYS=0 i B _ ] 10 km, E5 100
PSY=effektgraden - - - - fem, och s “g:
mal = medelviirdet av likens... iver it vela
sal = summan av likens... o ol ‘B
brékdelar avrundas uppét nagonstans. Det

ricker med att
som haller p4 att kviivas kan riddas ge-  offtet éir inom réickvidden for att besvéirjelsen
nom att man tar dod pd MASSAn, den  skahaeffekt.
stelnar da och kan rullas bort frén sitt of-
fer. En MASSA riknas som en ligre odsd - 19 Spokskepp (E, R)
S/4 km
18 Voodooritual (E R) /4 veckor
gpedal Nekromantikern kan lyfta ett sjunket
- skepp frin havets botten och animera det-
ta och dess beséttning.

Magikem skapar i ritualen en docka av Nir nekromantikem utfr ritualen
vax, som forestiller en bestimd person.  kommer det nirmaste skeppsvraket inom
Dockan méste innehélla néigot som kom-  riickvidden att stiga upp till ytan. Det ser
mer frin offrets kropp, till exempel en  ut ungefir som det gjorde néir det var
harlock. Denna docka torteras sedan av ~ nytt, men det &r omgivet av en kall, bla-
magikern. Om ritualen lyckas drabbasoff: ~ skimrande dimma. All nédvéndig utrust-
ret av vildsamma sméirtor som gor det  ning, t ex éror, segel och rep finns om-
fullstindigt omgjligt att utfora ndgrasom  bord. Skeppet fungerar precs som det

helst handlingar. Offret Ligger bara och
vrider sig. Men smértan ger inga skador.
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gjorde innan det gick under. Dess skrov &r
en blandning av magiska energier och

vrakrester och det kan fortfarande ska-
das. Sadana nya skador kan inte repare-
ras. Efter det att spokskeppet har manats
fram paverkas dess existens inte lingre
av avstandet till magikern.

Fir vare effektgrad utover den farsta
kan nekromantikern animera en besétt-
en havsgast. En havsgast miste kallas
manade skeppet; det gir inte att forsoka
animera en havsgast som hor till det skep-
pet med en senare SPOKSKEPP. Vidare
tjénar en havsgast endast ombord pé sitt
eget skepp. Givetvis kan man inte fram-
mana fler havsgastar 4n skeppets ur-
sprungliga beséittning. ‘

Havsgasten blir nekromantikerns lydi-
ge slav under besviirjelsens varaktighet. En
havsgast lyder endast direkta order frin
nekromantikern. Alla andra order ig-
tiativiormaga, vilket innebér att nekroman-
tikern méste ha firdigheten Sjokunnighet
for att kunna ge de réitta orderna.

Om skeppet inte har tillrickligt
méinga skeppgastar for att kunna segla
maste det ocksd bemannas av levande be-
sdttningsmén.

Ett skepp kan endast bl ett spok-
skepp en ging. Nar besvirjelsens var-
aktighet loper ut faller skeppet samman
till stoft.
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20 Forstening

Sx2 rutor
Permanent

Magikern kan forvandla en levande varel-
se till sten. Forsteningen innefattar &ven
allt offret bér pa sig, som vapen och kla-
der. Det kriivs en effektgrad per fem STO
hos varelsen.

21 Forruttnelse (F, K)
N

Berii
Omedelbar

Om besvirjelsens effektgrad Gvervinner
motstindarens FYS p& motstandstabel-
len birjar offrets muskler att snabbt rutt-
na bort. Om motstindaren vinner héinder
ingenting. Denna besvérjelse paverkar en-
dast levande varelser.

22 Frammana dodsriddare
(%)

Beroring

Permanent

Niér denna ritual framgéngsnkt kastas pa en
persons skelett Atervéinder personen frén
Dadsriket. Om personen vill kan han ter-
gen hosiitta sigi sitt skelett och vandra1 véirl-
den som en Didsriddare. Om personen inte
ir intresserad av detta Atervéinder han frivil-
ligt till Dodsriket.



24 Kraftstold
N

Bertiring

Omedelbar

Denna besvérjelse &r en mycket kraftfull
variant av LIVSUTTOMNING. Skillna-
den ér att PSY-podngen som magikern tar
frin sitt offer liggs till nekromantikerns
eget PSY och han forlarar dem sedan inte.
En begrinsning ér att nekromantikern
inte kan suga ut mer &n 1/10 av et offers
PSY.

25 Frammana gast (R)
N
<

Permanent

Nir denna ritual framgangsrikt kastas pa
en persons doda kropp eller skelett ater-
véinder personen frin Didsriket. Om per-
sonen vill kan han manifestera sig i virl-
den som en gast. SL ska sl4 1T100 + gas-
tens PSY i levande skick + gastens FV i
Nekromanti. Om resultatet &r 01-50 blir
det en kummelgast, 51-75 en mirkergast
och 76 eller mer en dodsgast. Om perso-
neninte éir intresserad av att bli gast ater-
véander han frivilligt till Dodsriket.

2§ Zombickopia (R)

Beriring
4 veckor

Med hjalp av denna ritual kan en nekro-
mantiker skapa en zombie som é&r en ko-
pia av en annan person. For att kunna ut-
fora ritualen méaste magikern ha ett ik
som &r maximalt 48 timmar gammalt och
nigonting frdn kroppen hos den person
som ska kopieras, t ex harstrin eller hu-
davskrap.

Om ritualen lyckas far zombien ett utse-
ende som #r exakt kopierat. Diremot fir
zombien grundegenskaper som baseras
p4 vad den sjalv hade i levande livet och
modifierade for effektgrad pd samma sétt
som géller for vanliga zombier. Den kan
inte tala och sprider liklukt omkring sig,
vilket starkt begréiinsar dess anvéndning.

27 Spokdrap
N

Beriri
Omedelbar

Om denna besviirjelse kastas pé en intelli-
gent varelse inom en minut frén det att
den dott och dA lyckas forhéixa varelsen,
tvingas dess gjél att stanna kvar pa dod-
splatsen och hemsoka den som ett spoke.
Besviirjelsen méste innehélla ett villkor
som kan uppfyllas av en levande varelse
av samma slag som spoket. Om detta
uppfylls fir spoket do och limna virlden.

AR ostmagi
lf;l“lllka]la EK

Sx10 rutor
Omedelbar

Alla inom riickvidden som kénner magi-
kem il namnet, vet omedelbart exakt
var han befinner sig.

2}}(raﬁmp(K)

Personlig
1T4SR

Besvirjaren fokuserar sina inre krafter
med ett rop och okar pa detta sitt sin STY
med Ex5.

3 Kartligga (F, K)
R

Sx10 rutor
Omedelbar

Magikern kan med ett rop och dess eko
omedelbart fA en bild av hur det ser ut
omkring honom, ungefir p4 samma satt
som med sonar. Han uppfattar alla fore-
mél och varelser med STO 1 eller mer,
dven om han inte kan identifiera exakt

vad eller vilka de 4r. Han fir diremot
Klart for sig exakt var de befinner sig och
hur stora de ér.

4 Halt (K)
R

S/2 rutor
1SR

Besviirjelsen riktar sig mot ett offer. Om
det forhsixas blir det helt paralyserat och
kan inte gira nagonting. Det kréivs en ef-
fektgrad per 20 STO hos offret.

4 Roslyt (F, K)
R

52 rutor
Sx1 SR

Besvirjaren kan lyfta mindre foremal
med hyélp av vibrationer i luften. Han kan
lyfta maximalt Ex1 BEP med en hastig-
het av Sx1 meter per SR.

6 Bedovad (E, K)
R

Sx2 rutor
Omedelbar
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Rostmagikern kan frambringa ett hogt
skiirande skrik som gor att alla som befin-
ner sig inom réckvidden blir helt déva i
1T4 timmar. Magikern ar skyddad fran
besvirjelsens effekter. Om rollpersoner
skulle drabbas av BEDOVAD far spelarna
inte kommunicera muntligt. Om man
skyddar sina ¢ron med t ex mossa eller
med fingrama déimpas skriket si pass
mycket att man bara blir dév i 1T20 mi-
nuter. Observera att en varelse som ér dov
inte kan paverkas av négra andra rostma-
gi- eller harmonistbesvérjelser sd linge
han é&r dov (detta giller dock med vissa
undantag, t ex TRYCKVAG).

6 Stridsrop (K)
R

Sx2 rutor
Sx1 SR

Om en magiker utstiter detta skrik i en
strid kommer modet och stridslusten
bland kiimpama p& magikemns sida som
befinner sig inom riickvidden att oka.
Kimparna, och magikern sjilv, kommer
under varaktigheten inte att behiva sla
nigra stridsmoralslag och CL i deras
stridsfirdigheter okar med +5.

6 Tryckvig (E, K)
R
/2 rutor

Omedelbar
¥

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB

Besviirjaren riktar en kraftig ljudvag mot
ett mal; detta kan vara en varelse eller ett
foremal av valfri storlek. Med 10xE farso-
ker besviirjaren évervinna mélets STO pa
motstindstabellen. Om forsoket lyckas
har mélet kastats omkull. Om besviirjel-
sen riktas mot en stingd dorr méste den
overvinna dorrens STY for att sli upp
den.

7 Krossa odod (K)
R

2 rutor
Omedelbar

Besviirjelsen kan riktas mot en odod. Den
ga kroppar, t ex likéitare, zombier, vampy-
rer och dodsriddare. Den péverkar alltsa
inte andar och gastar. Besvérjelsen angri-
per de energier som héller samman och
driver den ododes kropp och véllar 1T10 1
skada per effektgrad. Dessa skador drab-
bar totala KP.

8 Sigual (5 K)

Obegrénsad
Omedelbar

Nir magikern utstéter sitt rop ténker han
pa en person som han kénner till namnet.
Denne kommer di att omedelbart hora

stans magikern befinner sig.

Rickvidden #r obegrinsad inom en
viss virld, men nér inte andra virldar.
For varje extra effektgrad kan SIGNALen

né ytterligare en mottagare.

0 Kommando (K)
R

2 rutor
1T4SR

Besvirjelsen kan riktas mot en intelligent
varelse. Besvirjelsen bestar i eff verb i
imperativorm (t ex "Fly!” eller "Stannal”).
Om offret forhixas atlyder det befallning-
en i enlighet med dess bokstavliga bety-
delse, under forutsittning att det &r mgj-
ligt. En befallning som t.ex. "Dé!” kan inte
atlydas, da det inte &r méjligt att bara do
rakt av.

9 Varningsrop (K)
R

Obegréinsad
Omedelbar

Detta skrik kan en rostmagiker anvénda
néir han vill varna nagon for nagot. Nér
magikern skriker maste han tinka pd
personen som ska ta emot varningen, han
méste ocksd kinna till den personens
namn. Denne kommer omedelbart att ho-

ra magikerns skrik och forsti vad det &r
som magikern vill varna honom fér. Réc-
kvidden for besvirjelsen ér obegrinsad in-
om en viss vérld, den kan allts4 inte n4 till
andra virldar 4n den magikern befinner
sig 1. For varje extra effektgrad kan VAR-
NINGSROPet ni en mottagare till (dock
inte fler an magikerns INT).

10 Rostprojektil (E, K)
R

Sx2 rutor
Omedelbar

Magikern skapar en projektil av fjudvagor
som sénds mot ett synligt mal. Lyckas be-
svirjelsen har magikern automatiskt trif-
fat. Stitvigen gor 1T6+E i skada. Den
tréiffar en sérskild kroppsdel och rustning-
ar skyddar normalt. Eftersom projektilen
bestér av judvagor syns den inte och kan
inte uppfattas forrdn den nar fram. Offret
upplever den som en kraftig knall och kas-
tas undan som av en ordentlig smocka.

10 Splittra (F, K)
R

/2 rutor
Omedelbar

Magikern skapar en hdg, skiirande ton.
Alla ting av glas, lergods, keramik och
porslin inom réckvidden splittras omedel-



bart. Magiska foremal av dessa material
har en chans att klara sig.

De splittras endast om SPLITTRAns
effektgrad 6vervinner summan av effekt-
gradernai foremalet.

12 Ridd (K)
R

92 rutor
Omedelbar

Magikemn riktar besvérjelsen mot en le-
vande, intelligent varelse. Om offret for-

hiixas ska detta genast sl en ging pa
Skracktabellen.

12 Ljudstyrka
R

Sx2 rutor
S4 SR

Magikern utstiter ett skrik som okar i
ludstyrka varje SR. Alla varelser inom
rackvidden med hérsel tar ett i skada fors-
ta SR, tvi i andra, tre 1 tredje, osv. Samtli-
ga varelser fir dessutom svért att koncen-
trera sig (CL halveras pé alla firdigheter
medan man hir skriket). Man kan inte
heller liigga besviirjelser under tiden. Om
TYSTNAD har lagts tver omradet méste
besvirjelsen overvinna TYSTNADen pé
motstindstabellen.

11;, Fruktan (K)

2 rutor
1T4SR

Denna besviirjelse drabbar alla varelser
ododa. De som blir forhéixade maste fly
bort frin magikern under varaktigheten.
Kan en varelse inte fly kryper den sam-
man av skréick och kan inte géra négon-
ting aktivt. Nar besvérjelsen har upphdrt
att verka, Aterhéimtar sig alla firhéixade
omedelbart.

15 Gastskrik (K)
R

Sx2 rutor
Omedelbar

Magikern kan skrémmas med ett vidrigt
skrik, Alla inom réickvidden mAste sl pa
skriicktabellen. Om TYSTNAD har lagts
over omridet méiste GASTSKRIKET
overvinna TYSTNADens effektgrad pa
motstandstabellen for att verka.

SSpiritism
1 Andebeskydd

Personlig
$/4 min

skydd mot alla andars och gastars attack-
er om spiritistens PSY vervinner andens.
Besviirjelsen kan anviindas mot hur
ménga andar ocly eller gastar som helst
under en SR.

Alla slag p& skriicktabellen minskas
med 5+E, alla grundegenskapsminsk-
ningar som fororsakas av anden eller gas-
ten minskas med 1xE poéing, och skadan
frémn alla attacker frin anden eller gasten
minskas med 1xE poéng.

Om magkemn ligger ANDEBE-
SKYDD E6 och dvervinner andens PSY
behover han inte sld p& skricktabellen
och han kan inte skadas eller fi grunde-
genskaper minskade av anden.

ﬁslzlental attack (K)

Berisi
Omedelbar

Denna besvirjelse kan riktas mot alla va-
relser som har PSY. Spiritisten anfaller

sitt offers psyke i syfte att firsvaga det.

Om firhzxmingen lyckas minskas offrets
PSY med 1T4+E poéing. Dessa tervinns
pa normalt séitt. Offrets PSY kan Ligst re-
duceras till 1.

MOTSTANDSKRAFT minskar ska-
deverkningarna pé sedvanligt sitt.

7 Avisa PSYmiingd

2 rutor
Omedelbar

Om magikem forhéixar offret kan han av-
lisa exakt hur manga PSY-poing offret
harjust da.

Qslzlental projektil

Sx2 rutor
Omedelbar

Denna besvirjelse fungerar exakt som
MENTAL ATTACK, men har léingre réc-
kvidd.

10 Andelokaliserng

Sx10 rutor
Omedelbar
Varje effektgrad anger riktningen till en
ande inom riickvidden. Vilken ande som

lokaliserar avgors slumpmiissigt.
55

DRAKAR OCH DEMONER AR © RIOTMINDS AB



1gp Andepassagerare

Bertring

Y4 dygn
Magikern kan flytta en intelligent varel-
ses sjél frén dess egen kropp till en annan
intelligent varelses kropp. Den sjil som
flyttas blir d4 som en passagerare hos den
andre, som behéller herravilde Gver sin
egen kropp. Passageraren upplever allt
som hans "viird” upplever med sina sin-
nen, och kan kommunicera med denne
medelst tankedverforing. Virden kan
dock bara kommunicera med sin passage-
rare si att han gjilv hor. En person kan
vara vird & hur manga passagerare it
gangen som helst. Han ér inte automa-
tiskt medveten om sina passagerare.

l(s)p Andesloia (K)

Personlig

Sx1 minuter

Magikern kan inte upptickas eller ob-
serveras pd nigot sitt av andar och de
kan heller inte angripa honom. Men det
omvinda galler for spiritisten; han kan in-
te observera eller angripa andar pa nigot
sétt.

10 Levitera
Feai

Konc
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Spiritisten kan ta kontroll éver en liten
ande (¢j 0dod) och lita den ta hans kropp i
besittning. Sedan later han anden lyfta
honom max E antal meter upp i luften och
fa honom att svéva dit magikern sjélv vill.
Detta gar med en hastighet av fem rutor
sin STY + andens PSY antal BEP. Anden
stannar s linge spiritisten koncentrerar
sig. Om spiritisten skulle forlora koncent-
rationen medan han befinner sig i luften
smiter anden och han faller och tar even-
tuellt fallskador. P4 vilket siitt besvérjel-
sen 4n bryts dtervinder alltid anden till
sitt hemplan nér det sker.

10 Andelyft
Sp

Berisi
Kone

Magikern tar kontroll éver en liten ande
(gj 0dod) och later den ta ett faremal, som
magikern berdr, 1 besittning. Sedan kan
magikern lata anden lyfta foremélet, max
E antal meter ovanfir marken, och fi det
att sviva som han vill med en hastighet
av fem rutor per SR. Anden kan béiira med
sig max foremalets BEP + halva sin egen
PSY. Anden stannar kvar i firemalet si
linge spiritisten koncentrerar sig pa be-
svirjelsen. Om spiritisten skulle tappa
koncentrationen medan foremalet &r 1 luf-
ten smiter anden och foremalet faller och

kan eventuellt gi sonder. I vilket fall som
helst dtervinder anden till sitt hemplan

d4 besvirjelsen bryts.

11 Tala med dod

Sp
S2 rutor

Sn ] 'ld

Besvirjelsen gor det mjligt att kommuni-
cera med de doda. Trollkarlen maste be-
finna sig pa den plats dir varelsen dog el-
ler ligger begravd fir att han ska kunna
kalla pa den dodes sjil. Dessutom méste
trollkarlen kéinna till den dédes namn och
kunna tala samma spréik som varelsen for
att det ska lyckas. Om besviijaren lyckas
uppenbarar sig gjilen som en svagt skim-
rande gestalt. For vamje effektgrad far
trollkarlen stilla en friga. Varje friga be-
svaras antingen med ett ja eller nej eller
genom en géta eller rim av den dodes sjal.
Man kan inte kommunicera med odida
genom denna besvirjelse.

12 Astralt spir
Sp

10mil
Omedelbar

Spiritisten kan lokalisera en bestimd in-
telligent varelse inom réckvidden genom
att identifiera det spar denne limnar efter
sig pd det astrala parallellplanet. Han

méste ndgon ging ha vidrrt den
eftersokte (skaka aldrig hand med en spi-
ritist!) och kéinna denne till namnet. Lyck-
as besvirelsen, och den eftersikte lever
och finns inom réickvidden, vet spiritisten
genast exakt var han 4r nigonstans,

Besvirjelsen VARSEBLINDNING lu-
rar ASTRALT SPAR.

12 Andeslag
Sp

2 rutor
Omedelbar

Spiritisten kan skada andar och gastar.
Varje effektgrad minskar mélets PSY per-
manent med ett och nér PSY nir noll ér
det forintat.

12 Poltergeist
Sp

Sx2 rutor
54 minuter

Magikern tillkallar en valdsam och vild-
sint ande och 1ater den fa utlopp for sina
aggressioner. Anden kan inte skada n3-
gon levande varelse men den kommer att
stalla till med stor oreda; alla foremal som
finns inom réickvidden kommer att lyftas
upp i luften och flyga omkring med hog
hastighet, alla ljud inom réckvidden kom-
mer att oka 1 styrka, med mera (SL far
improvisera si gott han kan). Nér varak-



tigheten pt ut faller alla saker til mar- 13 Kontrollera andar

ken, alla ljud atergér till normal styrka,
etc. Anden atervéiinder till sitt hemplan.

13 Andehelning
Sp

Beriii
Omedelbar

Spiritisten tillkallar en ande med likeftr-
maga. Anden manifesterar sig inte fy-
siskt, det gir likeandar aldrig, men &r én-
da nérvarande. Magikern kan sedan be
anden att hela honom eller en annan per-
son som magikern berdr. For att anden
ska gira detta méste spiritisten lova att
aldrig mer stira anden 1 dess vila. Om an-
den accepterar detta forslag, vilket den i
regel gir di lakeandar vanligtvis &r vén-
ligt sinnade, kommer den att ligga en
HELA pa den person som magikem ut-
sett. Anden behiirskar besvirjelsen med
S=1T6+12, En likeande skulle aldrig hela
en onaqui, nekromantiker eller liknande.
Om en spinitist skulle rika tillkalla sam-
ma likeande en gang till (chansen att det
skulle hinda varierar mellan 0-3 %, SL
avgor beroende pa hur linge det var se-
dan spiritisten lade besviirjelsen sist, hur
ofta han liigger den, med mera) blir anden
mycket vred och kommer att bestraffa
magikern genom att ta en permanent
PSY-poiing frén honom for att han inte
holl sitt lofte.

Sp
Sx2 rutor

Kone

Spiritisten kan, under den tid han kon-
centrerar sig, kontrollera en ande (spoke,
lyktgubbe) som han lyckats forhixa. Om
anden redan skulle sti under en annan
magikers kontroll méste spiritistens PSY
overvinna den andre magikerns PSY pa
motstindstabellen. Att kontrollera en
ande innebidr att magkem styr dess
handlingar.

14 Seans (R)
Sp .

Obegriinsad
Kone,

SEANS iir en mer sofistikerad version av
TALA MED DOD. Spiritisten maste inte
befinna sig pé den plats dér den dide dog,
utan kan vara var som helst.

For att fa den dodes gjél att tillfalligt
limna dodsriket och komma till spiri-
tisten méste denne 6vervinna den dodes
PSYx3 med sin egen PSY pd mot-
stindstabellen. For att underlétta kontak-
ten kan spiritisten anvénda medhjélpare.
Spiritisten och medhjélparna hildar en
ring genom att halla varandra i hiinderna,
och uppriitthiller denna ring under hela
ritualen, Spiritisten kan d4 tillgodorékna

sig hélften av assistenternas PSY-poéng
nér han forsiker tillkalla anden.

I 6vrigt fungerar den hiir besviirjelsen
som TALA MED DOD.

15 Materialisation (R)
Sp

Obegriinsad
Sx1 minuter

Detta &r en lite annorlunda variant av be-
svirjelsen TALA MED DOD. Spiritisten
kan lata en ande ta hans egen kropp 1 be-
sittning. Sedan kan anden tala till andra
personer runt om magikerm och dessa per-
soner kan stilla frigor som anden svarar
pd genom spriritisten. Spiritistens egen
gjél stannar kvar men befinner sig tillfzl-
ligt i koma. Firdelarna med MATERIALI-
SATION ar att man inte behiver befinna
sig déir den dode dog, utan man kan befin-
na sig var som helst. Man har heller inte
négra sprakproblem eftersom anden talar
genom spiritisten, och dirmed pa dennes
sprak. Man méste dock kéinna till den do-
des namn for att kunna tillkalla honom.
En annan fordel 4r att anden kan demon-
strera saker fysiskt eftersom den har spi-
ritistens kropp, han kan t ex gira teck-
ningar, visa gester, med mera, For att an-
den ska kunna tillkallas méaste spiritisten
ocksd ¢vervinna den dodes PSYx3 med
sin egen PSY pd motstandstabellen. Lik-
som med besvirjelsen SEANS kan man

underlitta kontakten genom att dhorarna
héller varandra i handerna och bildar en
ring tillsammans med magikern och upp-
ritthaller denna kontakt under hela ritu-
alen. Nir sedan kontakten med anden
upprittats kan man slippa varandras
héinder. Nér man gir tillviga pa detta
sitt fir spinitisten tillgodordkna sig half-
ten av dhirarnas PSY nér han ska over-
vinna andens PSYx3. Ahirama kan se-
dan tala med anden énda tills varaktighe-
ten loper ut, d4 anden tervinder till sitt
hemplan och spiritistens gjél vaknar.

16 Fordrivning (R)
Sp

Sx2 rutor
Permanent

Med hjalp av denna ritual kan magikern
fordriva ett spoke, en lyktgubbe eller en
annan ande. Det kréivs en effektgrad for
varje helt femtal PSY hos den odode. Ma-
gikern méste dansa runt den plats dar an-
den héller till. Medan han utfor ritualen
dr han immun mot skréickattacker och
liknande mentala anfall. Nér ritualen full-
bordas ska magikern firsoka forhéixa den
odide. Om detta lyckas fordrivs den odode
frén virlden for evigt. Om forsoket dére-
mot misslyckas méste magikern omedel-
bart sli en gang pa Skriicktabellen, Den-
na besvirjelse &r en slags exorcism.

37
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lgip Restitution (R)

Bertring

Permanent

Varje effektgrad Aterstiller en grund-
egenskapspodng som har forlorats per-
manent genom en attack av en ande eller
en gast. Om rollpersonen har forlorat en
eller flera poing viljer spiritisten ut vil-
ken eller vilka som ska terstéllas.

IZijﬁlavandﬁng

Personlig

Y4 minuter

gl Iimnar kroppen som en diffus astrals-
kepnad. Man kan se astralkroppen, men den
har +5 p& CL fir Kamouflage och Gémma
sig, eftersom den 4r sa pass otydlig. Astral-
kroppen riknas som en ande och kan rira
sig genom alla former av materia och beho-
ver inte andas, Den kan inte piverka négra
materiella foremél och kan inte heller kasta
nigra besvirjelser. Astralkroppen kan inte
skadas, men den kan firdrivas med SKING-
RA och fiirhiixas av besviirjelser som péver-
kar andar.

Nér varaktigheten tar slut teleporte-
ras astralkroppen omedelbart tillbaka till
magikerns kropp. Om magikerns kropp
skadas upphdr genast besvirjelsen att
fungera och astralkroppen tervéinder.

58
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lg}p Sjélatransfusion

Bertii
4 dygn

Magikern kan flytta en intelligent va-
relses sjél frén dess kropp till en annan in-
telligent varelses kropp. Den sistniimnda
kroppen méste sakna sjil, t.ex. genom att
doden intrédde inom de senaste tio mi-
nuterna eller genom SJALAFALLA, och
dess huvud méste vara oskadat.

Sjalen tar med sin INT, PSY, KAR och
alla sina firdigheter till den nya kroppen
och fir den nya kroppens STY, STO, SMI
och FYS.

Nir besviirjelsens varaktighet loper ut
itervinder gjalen til sin ursprungliga
kropp. Om den inte har nagon kropp att
aterviinda till blir den ett spoke.

Om den sjl som som &ger den lanade
kroppen étervinder medan kroppen &r
under den frimmande sjdlens kontroll,
tex. dirfor att den SJTALAFALLA som
hill sjélen fingen upphor, omvandlas den
ursprunglige dgarens sjl till ett spoke.

19 Andebindning
SS/% rutor
S/4 timmar

Om en spritist méter en 0dod ande eller
gast av nagot slag kan han forsoka for-

hiixa och binda den odode till ett foremal.
Under varaktigheten kontrolleras sedan
den ododes speciella formagor av spiritis-
ten. Om ett SIGILL placeras pa foremélet
forlings varaktigheten tills SIGILLet
bryts. Om PERMANENS placeras pé SI-
GILLet blir den odode for evigt bunden till
foremalet.

BINDNINGen far en odod ande en mijlig-
het att besiitta spiritistens kropp. For att
lyckas ska anden dvervinna spiritistens
PSY med sin egen. Om den #r fram-
gangsrik kan den utnyttja spiritistens
kropp under besvirjelsens varaktighet.
En gast kan inte gira si.

Exempel: Om en spiritist binder eit spoke ¢
sin triistav kan han dirmed wtnyttia spokets
firmégn att seriicksa i oftw han dnskar under
besviirelsens varaksighet.

19 Gilailla
Sx2 rutor
/4 veckor

Med denna besviirjelse kan magikern for-
soka binda en intelligent persons sjil i en
idelsten. Adelstenen méste vara en dia-
mant, rubin, smaragd eller topas, och vi-
ga minst 0,2 gram (1 carat). Vidare méste
magikern kiinna personens namn.

Om é&delstenen skulle krossas under
varaktigheten kan gjilen fly och &tervin-
da till sin kropp.

Om stenen forses med PERMANENS
och SIGILL fingslas sjélen tills stenen
krossas.

Om magikern misslyckas med be-
svérjelsen nir han ska kasta den smulas
4delstenen samman till stoft.

En finglad persons kropp fortsitter
att leva, men den &r i koma och kan inte
klara sig sjlv. Andra personer méste ma-
ta den och se till att den inte kommer till
skada, Om kroppen skulle do medan sjé-
len 4r fingslad, befrias sjilen omedelbart
och beger sig till Dodsriket eller, om det ér
en dlvfolkssjal, soker upp sin niista kropp.

20 Sjilaforvttring

Beriring

Permanent

Denna besvirjelse kan riktas mot alla va-
relser som har PSY. Besvirjelsen angriper
och forsvagar offrets psyke. Speltekniskt
visas detta genom att offret permanent
forlorar 1T3+E poéing PSY. Nér PSY nér
noll intréider doden.

25 Voodookontroll (R)

Sp
Speciell
Y4 dygn

Til denna besvirjelse behover magikern
en vaxdocka som forestaller offret. Vid
dockan fists nigot som tillhdr offret, pre-



ds som vid en vanlig voodooritual.

Om VOODOOKONTROLLen lyckas
stir offret under magikems fullstindiga
kontroll. Denna kontroll eliminerar inte
offrets tankefrmaga, utan dess fria vilja.
Magikem kan istillet styra den kon-
trollerade genom telepati och f3 denne att
gora allt han normalt kan klara av, inklu-
sive att kasta besvirjelser. Magikern kan
emellertid inte forma den kontrollerade
att begd gjalvmord eller att utfora hand-
lingar som ér uppenbart skadliga for den
kontrollerade.

Réckvidden ar tio meter for El, 100
meter for £2, 1000 meter for E3, osv. Om
offret kommer utanfor rickvidden stan-
nar det och blir helt passivt tills magikern
kommer inom réckvidden igen.

Kontrollen bryts omedelbart om voo-
doodockan forstirs.

2'S7pSp6kdrép

Bertring
Omedelbar

Om denna besvirjelse kastas pé en intelki-
gent varelse inom en minut frén det att
den dott och di lyckas forhixa varelsen,
tvingas dess sjal att stanna kvar pa dods-
platsen och hemsika den som ett spoke.
Besviirjelsen maste innehélla ett villkor
som kan uppfyllas av en levande varelse
av samma slag som spoket. Om detta
uppfylls far spoket do och limna virlden.
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En kraftig laga téinds vid stavénden. Be-
handla den som en fackeleld.

3 S?tavrep

Rert
Konc

Staven forvandlas till ett rep av énskad
lingd (maximalt stavens dubbla lingd x
effektgraden), och farblir i repform sd-
linge magikern héller i det och koncentre-
rar sig. Hugger nigon av repet, sitter eld
p4 det eller dylikt, forvandlas det omedel-
bart till stav igen i magikerns hand.

4 Stiir
st

Personlig
Konc

Om stavmagikern &r beredd pa att bli an-
fallen kan han birja snurra staven
omkring sig vilket ger upphov till en skyd-
dande sfir saléinge han utfor rérelsen. Ef-
fekten blir att besvirjelser som slungas

mot SFAREN miste Gvervinna dess
effektgrad pa motsténdstabellen for att ha
nagon effekt. Inkommande projektiler far
-3 pé att triffa per effektgrad. Ett néir-
stridsvapen per effektgrad pareras som
om stavmagikern utforde normal parering
med sin stav.

5SIt"6rlamning X

Sx1 SR

Stavmagikern vidror en person med sin
stav och om han lyckas forlamas denne s&
att han inte kan réra sig.

5 Stavorm (K)

Sarskild
Sx2 SR

Staven kastas upp till magikerns STY
meter frin stavmagikern och forvandlas
till en orm som é&r lika stor som staven.
Ormen fér foljande egenskaper beroende
pa effektgraden (E): Forflyttning (L) =
Ex4; CL hugg = Ex3; skada = 1T3 + E;
giftstyrka= Ex3, abs = E. Giftet har bara
chans att verka om ett hugg tréiffar. Nér
ormen tar mer 4n Ex2 KP i skada krilar

den tillbaka till magikern med dubbel
hastighet och tergdr till stavform. Skulle
den ta mer in Ex5 KP 1 skada forvandlas
den omedelbart till stav igen och ligger
still. Magikern tar déirvid 2T6 KP i skada.

6 Forstirka (K)
St

Berixi
Kone

Genom att séitta staven mot ett foremal (¢
en levande varelse, diiremot t ex en vixt)
fordubblar stavmagikern dess KP, BEP,
STY, svérighetsgrad eller motsvarande sa-
linge han koncentrerar sig. Exempel pd
nir denna besviirjelse kan anvindas &r
nér stavmagikern sitter uppflugen i ett
triid som hans fiender forsiker hugga ned,
eller nir han stir bakom en dorr som
hans fiender forsoker sla in.

6 Spindelviiv
St

Sx1 rutor
Sx1 minuter

Frén staven kastas en onaturligt tjock och
klibbig spindelvav ut at det hall stavmagi-
kern vill. Den ér konformad, lika 14ng som
rickvidden och lika bred pa vare givet
stille som avstandet till magikern. Fem
meter frin magikern 4r den alltsd fem
meter bred, sju meter frin magikern sju

.



meter bred, 0.s.v. Alla som hamnar i den-
na vév maste dvervinna 14 + effektgraden
med sin STY pd motstindstabellen eller
sitta fast. De firhiixade fir ett nytt slag
varje minut som besviirjelsen varar,

6 Stavilykt (K)
st

Sx10 rutor
Omedelbar

Stavmagikern kan f3 sin stav att &tervin-
da till honom. Om stavens flyktviig &r be-
gransad av fysiska hinder kan stavmagi-
kern forstka kasta en SPLITTRA via sta-
ven. Denna andra besvirjelse 4r svirare
att utfora ju Lingre bort staven befinner
sig (1 CL per 10 m). PSY-poéingen som
krévs for denna (dessa) besviirjelser dras
frén stavmagikern gjélv.

6 S?tavprojektil (K)
Sx1 rutor
Omedelbar

Staven séinds ivig mot ett mil inom riic-

kvidden. Nér staven triffar utloses en
SPLITTRA eller FORINTELSE (om ma-
gikern behéirskar dessa), beroende pé om
malet &r oorganiskt eller organiskt. Be-
héirskar magikern inte nigon av dessa tva
besvérjelser gor staven 176 1 skada per ef-
fektgrad. Staven atervinder automatiskt
till stavmagikern.
60

7 Ljusblist ()
Sx2 rutor
Omedelbar

Stavmagikern far staven att blixtra il
Alla som har 6gonen 6ppna (utom besvér-
jaren) inom réickvidden méste sl under
sin PSY eller bl blindade under 1T4 + ef-
fektgraden SR. Blindningen ger -10 CL
pé att tréffa och halverar forflyttningen.

8 Blixtnedslag (F)
s

Sx2 rutor
Omedelbar

En blixt slér ner dir stavmagikern Gns-
kar, som ger 1T6 KP skada per effektgrad
pa allt inom en ruta fran nedslaget. Stav-
magikemn méste befinna sig utomhus for
att kunna l4gga besvirjelser.

10 Askknall (F, K)
St

Personlig

Omedelbar

Stavmagikern é&stadkommer en plitslig
och omskakande knall som om en blixt
hade slagit ned i honom. Stavmagikern
och de som befinner sig higst tva rutor
bort frin honom 4r immuna mot sméllen,
men varelser upp till tio rutor bort tar 216
podngi skada,

1%1; Stavklyvning (K)

2 rutor
Omedelbar

Denna besviirjelse anvinds fr att klyva
(och oaterkalleligen forstira) en stav inom
rickvidden (iven stavmagikerns egen).
Framgangen avgirs genom att sitta den
aktive besvirjarens stavs PSYmot den an-
gripna stavens PSY pa motstindstabellen.
Varje effektgrad utver den firsta skar CL
med 5%. Exempelvis skulle en STAV-
KLYVNING E2 kastad mot den egna sta-
ven ha 55% chans att lyckas. Denna be-
svirjelse anvénds hogst sporadiskt av sta-
vmagiker mot varandra, och anledningen
till det ér att magikern tvingas sl en ging
pa snedtéindningstabellen om han miss-
lyckas; tva ginger om han fumlar.

12 Avviipna (F, K)
st

Sx2 rutor

Omedelbar

Stiter stavmagikern staven i marken
med denna besviirjelse attraherar staven
fem metallvapen per effektgrad (stavma-
gikern viljer gjilv vilka) till sig, ungeféir
som om staven hade varit magnetisk.
Vapnen fir ett motstindsslag pd sin

BEPx4 mot stavmagikerns skicklig-
hetsvirde.
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13 Blodregn

Sx50 rutor
1 minut

Genom att stota sin stav i marken skapar
stavmagikern ett regn av blod i ett
kvadratiskt omrade med en sida av tre ru-
tor per effektgrad. Alla varelser som stari
detta omréde méste évervinna 15+effekt-
graden med sin PSY p& motstindstabel-
len eller tvingas sl4 pa skriicktabellen.

13 Splittring (K)
i

" Bertring

Omedelbar

Genom att stita staven mot ett firemal el-
ler t exien bro kan han fa detta/denna att
splittras. Féreméalets STO kan vara maxi-
malt effektgraden x effektgraden x 3. En
SPLITTRING E4 kan alltsé splittra fore-
mal med STO 48 (4x4x3). Magiska fore-
mal kan inte splittras p4 detta sitt,

14 Eldvirvel (F)
s

Sx2 rutor
Sx1 SR

Stavmagikern orsakar en eldvirvel som
ger en KP skada per SR pé allt inom en
cirkel med radien tre m nir han ligger



denna besviirjelse. Allt litt brénnbart in-
am effektarean forbriinns (ex papper).

16 Vattendelning
St

Sx10 rutar
Sx10 minuter

Stavmagikern slar sin stav i en vatten-
massa och f3r den att klyvas i tvi delar.
Effektgraden (E) avgir hur miktig be-
sviirjelsen ér. Vattenmassan (floden, sjon)
som delas kan vara ExExE m bred pé den
ledd som den skall delas p&, ExE m djup,
och viigen dver botten som uppstar blir
ExE/2 mbred. En VATTENDELNING E3
kan allts4 skapa en 4,5 meter bred passa-
ge genom ett vattendrag som &r 27 meter
brett och 9 meter djupt. Stavmagikern
kan f3 besvirjelsen att upphtra niirhelst
han vill, och den upphér automatiskt om

18 Forintelse (E, K)
St

Bert:
Omede

Stavmagikern fir en varelse eller viixt att
firstéras genom att den omedelbart tor-

kar ut. Besviirjelsen fiirtorkar fyra poéing
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STO per effektgrad. Om effektgraden ba-
ra delvis torkar ut den forhéixade fir den-
ne lika ménga KP i skada som STO som
torkar ut.

22 Jordbéivning (F)
st

Sxb rutor
Omedelbar

Stavmagikem stoter staven i marken och
orsakar ett mindre skalv med sig galv
som centrum och rickvidden som radie.
Levande varelser méiste sld under sin
SMI for att inte falla omkull och ta
1T4+effektgraden KP1i skada.

Triid och smé tribyggnader loper 20%
risk per effektgrad att rasa, medelstora
tribyggnader samt mindre stenbyggna-
der loper 10% risk per effektgrad att rasa
och stora tribyggnader samt medelstora
stenbyggnader loper 5% risk per effektg-
rad att rasa.

Liggs besvirjelsen under jorden ar
rasrisken 15% per effektgrad (sla 1T100).
En liten byggnad motsvarar hydda/ut-
hus/vakttorn, medelstor &r vanligt
bostadshus/befiist tarn och stor motsvarar
trevinings stadshus eller litet jaktslott.
Ovriga effekter och grinsdragningar for
vad som skakar sonder i ett stirre slott &r
helt upp till SL.

Blackfinger
Bliick rinner fram frin under magikerns
nagel pa valffitt finger (vanligtvis higer
pekfinger). Han kan da anvéinda sitt fing-
er som en penna. Besviirjelsen verkar i en
timme och drar ett PSY-poéing. Till skill-
nad frin vanligt bléick torkar det néistan
tgonblickligen nér det limnar fingret.
(Det gér alltsa inte att anviinda den har
minibesvirjelsen for att utvinna blick.)
Vissa symbolister tycker att detta r
s4 praktiskt att de klipper hoger pekfing-
ernagel s4 att en limplig skrivudd skapas.

Kritfinger
Magikern kan anvéinda valfritt finger som
krita. Besviirjelsen varari en timme.

Rena
Det perfekta fliickborttagningsmedlet. Tar
bort blick eller annan flytande substans
som spillts éver papper eller tyg. Flacken
fir inte vara storre &n en dm? och méng-
den substans fir inte vara mer 4n en cen-
tiliter.

Sudda
Tar bort forargliga felskrifter och limnar
papperet eller tyget i ursprungligt skick.

Symbolism

Fungerar som rena men anvéinds for att
ta bort skrift, inte fléickar. Det gr inte att
sudda om man skriver eller ritar genom
att "ta bart”, det vill séiga ristar eller etsar.

SSOséikerhet

De som ser symbolen blir oskra och tviv-
lar pa sina firdigheter. Alla deras CL
minskar med ett per effektgrad.

4 SStopp

Offer som rir sig mot symbolisten méaste
stanna och kan inte komma nirmare
symbolen.

5SLockelse

Symbolen verkar mystiskt attraktiv och
offren vandrar mot den for att kunna stu-
dera den nirmare. Symbolen tar inte bort
gélvbevarelsedriften. En varelse utsétter
sig inte for en uppenbar fara och den for-
svarar sig normalt om den blir anfallen.
Besvirjelsen ér déremot utmirkt for att
locka varelser ini dolda féllor.

6 Fred
S

5l



De som drabbas av symbolen glémmer ge-
nast alla vildsamma tankar. Slir nigon
pa en péaverkad varelse upphir effekten
for denna.

i SParalysenng

De intelligenta varelser som ser den hir
symbolen blir helt paralyserade och kan
inte rira sig under varaktigheten. Paraly-
seringen bryts om varelsen utséitts for fy-
siskt vald.

8 Fiirrskaift (K)
S

Sx1 km
Konc

Detta éir en vanlig besviirjelse. Med dess
hjélp kan symbolisten teckna ned ett bud-
skap pd en plats och 14ta det samtidigt up-
penbaras pa en annan plats inom réckvid-
den. Symbolisten méste teckna budskapet
pa ett sidant siitt att det &r lasbart, till ex-
empel genom att skriva p pergament el-
ler rita i sand. Samtidigt med detta kastar
han besvirjelsen och skrivtecknen som ut-
gir budskapet uppenbaras i luften, forma-
de av ljus, samtidigt som de nedtecknas
av symbolisten. Varje SR som besvirjel-
sen anvinds kostar den en PSY per effek-
tgrad. Han kan nedteckna fem bokstéver
eller ett ideogram (en enkel teckning eller
ett kinesiskt skrivtecken/hieroglyf) per
B2
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SR. Nér besviirjelsen upphér forsvinner
Jjustecknen men den normala skriften hos
symbolisten bestar. Man kan inte éverfora
symboler pa detta sétt.

10 Kraft
s

KRAFTSymbolen har sirskilda egenska-
per. Den fungerar som ett batteri laddat
med PSY for en annan symbdl, och kan
aktivera den utan att symbolisten behtver
rad. Nér symbolisten tecknar symbolen
skriver han in villkoret fr att den ska ak-
tiveras. Villkoret méste vara exakt defini-
erat, och vara grundat p fysiska hiindel-
synhall frin KRAFTsymbolen.

Exempel p tillitna villkor:

* En levande varelse med minst STO 3
kommer in i rummet dir symbolen
finns.

* En levande varelse anvéiinder magi inom
tio rutor frin symbolen.

Exempel pa otillitna villkor:

* En varelse med fientliga avsikter kommer
inom tio rutor frén symbolen (fientliga av-
sikter #ir inte nigon fysisk héindelse),

KRAFTsymbolen kopplas sedan till en an-
nan symbol. Nir KRAFTsymbolens akti-
¢ver till den andra symbolen och aktiverar

den pd sedvanligt sitt. KRAFTsymbolen
ir sedan urladdad och kan inte iteran-
vindas, Man kan koppla hur ménga
KRAFTsymboler som helst till en annan
symbol. Sédana KRAFTsymboler maste
ha olika aktiveringsvillkor. Riickvidd &r
ovisentlig for KRAFTsymbolen, men den
méste vara sammanskriven med den
symbol den ska aktivera.

I%Blindhet

De offer som drabbas av symbolen forlorar
fullstindigt synfirmd

11 Samning

Denna symbol tvingar de varelser som ser
den och blir firhéixade att svara sannings-
enligt p4 alla frigor som andra stiller un-
der varaktigheten. Symbolen undertryck-
er inte p& nigot sitt varelsens tankefor-
méga. Det innebér alltsa att &ven om va-
relsen ér tvungen att tala sanning kan
han med intelligenta ordlekar och knep
forvrida sanningen utan att for den skull
luga.

lg Epilepsi

De offer som drabbas faller medvetslisa
till marken. Deras kroppar skakar av

kramper och konvulsioner. Besviirjelsen

12 Karismasymbol
s

Spec

Detta ir en ganska speciell symbolistbe-
svarjelse. Symbolen méste tillverkas i n&-
gon metall som magi fungerar i (t ex mit-
htril), 1 ben, tri eller i sten. Den méste
dessutom béiras som ett synligt smycke, t
ex ett halsband, pannsmycke eller dia-
dem. Nir symbolisten har smycket pé sig
jelsen har permanent varaktighet s
léinge magikern béir symbolen pé sig, men
s snart han eller ndgon annan tar den av
Aterupptas med just den symbolen. For
att symbolen ska fungera enligt énskemal
méste den béras fullt synlig. Symbolen
har ingen verkan mot andra symbolister
eller varelser som kinner till symbolen
och dess effekter. Om smycket pa nagot
siitt skulle firstéras medan magikern bér
det forlorar det ocks4 sin kraft.

12 Lika
Ot

Alla sorters varelser som ser denna sym-
bol &terfér en KP per effektgrad.



13 Vigvisare
S
Omedelbar
Symbolisten kan leda in de som drabbas i
den géng, genom den dirr, etc, som han
vill. Om symbolisten lagt besviirjelsen i
syfte att leda en person pé fel véig och den-
ne anviinder RATT VAG miste VAGVI-
SAREns grad dvervinna RATT VAG pa
motsténdstabellen. Symbolen kan teck-
nas pa bade viggar och golv. Till skillnad
frin LOCKELSE rir sig inte offren mot
gélva symbolen, vilket gir att den kan
placeras s att den1 firsta hand syns.

1§ Forsvar
Omedelbar

Symbolen séinder ut en sorts osynliga
kraftiga stitar, chockvégor, som ger de va-
relser som ser den 1T3 poéng per effektg-
rad i skador (dras frén totala KP).

1§ Glomska
Omedelbar
Offren férlorar minnet for ExE timmar
bakét i tiden. Man glémmer allt som har

skett och allt man har lirt sig under den-
na period. Minnesfrlusten &r permanent.

13 Véinskap
s

Symbolen fir de forhéixade att bl vén-
skapligt instéllda mot symbolisten.

13 Adighet

De som drabbas av symbolen blir genast
sirliga gentemot symbolisten. De kan inte
ljuga men #r heller inte tvungna att tala.
Det éir bara mot symbolisten som Zrlighe-
ten #r riktad, mot 6vriga kan offret ljuga
obehindrat #iven nér de ér inom réickvid-
den.

14 Blockera teleportering
S |

Denna symbol kallas pé symbolistslang
for TELEBLOCK. Symbolisten tecknar
symbolen pa en byggnad, ett ihligt trid
med nagon slags "dorr” (det réicker med
ett skynke) eller annan sluten foreteelse.
Den forhindrar sedan att nigon anvénder
besviirjelsen TELEPORTERA for att ta
sig in. Den som ska TELEPORTERAs
star kvar p4 sin utgangsplats, medan ma-
gikern som kastade besvirjelsen foirlorar
PSY-poéing som vanligt.

Det kriivs en effektgrad per 1.000 ku-
bikmeter volym hos det skyddade foremé-
let.

14 Flementarskydd
s

Omedelbar

Denna symbol kan anvindas for att av-
viirja alla former av elementarer. Procedu-
ren skiljer sig nigot frén Gvriga symboler.
Om symbolens effektgrad lyckas Gvervin-
na elementarens effektgrad pa motstand-
stabellen aterséinds elementaren till sitt
hemplan,

1% Stridsmod

Denna symbal stérker modet hos de som
ser den och som preds ér pa vig att ga i
strid. Detta innebéir att de inte behdver
gira ndgra som helst stridsmoralslag och
de fir dessutom +1 i CL pé stridsfiirdighe-
ter pa grund av sitt stérkta gjélviortroen-
de. Symbolen tecknas for det mesta pé in-
sidan av skildar déir bara kimpen gjilv
kan se den.

lg Fraktan

Symbolen fir offren att sl p& skréickta-
bellen. Ett offer méste sli ett slag per ef-
fektgrad, men endast det hogsta slaget
har verkan.

15 Hypnos

S

De som drabbas faller genast i trans. Off-
ren svarar pa fragor eller gor det de blir
tillsagda att gora s& gott de kan. De gor

dziremot inget som deras psyke sétter sig
emot, till exempel:

* skadar sig gjélv,

* en priist skymfar inte sin gud,

* anfaller och dédar nigon man kén-

ner val.

15 Plaga
S
De som ser symbolen drabbas genast av
vildsamma smiirtor som gir det oméjligt
att utféra nigra handlingar. Offren ligger
bara och vrider sig. Sméirtan ger ingen
skada niir varaktigheten &r over.

18 Andeskydd
S

Omedelbar

Denna symbol anvinds for att skicka till-
baka andar och gastar till sina hemplan.
Om en gast eller ande av nigot slag ser
symbolen méste symbolens effektgrad
gvervinna gastens eller andens PSY-grupp
pd motstindstabellen. Om detta lyckas
forsvinner anden/gasten.

19 Animera stenstaty

S

Tt
Sx2 SR (spec)

Symbolisten kan skapa en tjénare ur van-
lig sten med hyéilp aven ANIMERA STEN-
63
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STATYsymbol, KRAFTsymbdl samt lite
skicklighet 1 Stenskulptering (B2+).

Varje effektgrad kan aktivera 5 STO-
poéng hos en stenskulptur. Nar man vill
att stenstatyn ska aktiveras kan den vara
iging hogst Sx2 SR medan den kan st in-
aktiv hur linge som helst.

I KRAFTsymbolen ska magikern skriva
in vilketivlka villkor som ska uppfyllas for
att statyn ska aktiveras. Under den tid som
statyn ér aktiverad forbrukar den ett PSY
varje SR. Dessa poiing dras 1 firsta hand
frin KRAFTsymholen, i andra hand frin
statyns PSY ochi sista hand frin magikern.

Ingen av dessa PSYkillor kan dock
sinkas Ligre én ett PSY. Om detta har in-
traffat med alla kéllor upphér statyn att
att fungera s liinge 6vriga kéllor har PSY-
fall ske Gver hur stora avstind som helst,
men inte ¢ver tva skilda universum.

Magiken kéiinner nér statyn aktive-
ras, nir den blir inaktiv och nér den blir
forstird. Han kan néir som helst deaktive-
ra statyn, men da stings den av for alltid
och faller sénder i sandkorn.

Rutinerade symbolister brukar darfor
placera en LADDNING pé stenstatyn.
Om man gir det dras PSY-kostnaden
dérifran allra forst.

54
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STY 4 pereffektgrad

STO 5 per effektgrad

FYS 7 pereffektgrad

SMI 2 pereffektgrad

INT 2

PSY ANIMERA STENSTATYns E +
KRAFT symbolens E

KP STO+FYS2

Forflyttning: L8
Naturligt skydd: 1 p skydd per effektgrad
Naturliga vapen: enligt konstruktion

19 Stridslust
S

De som drabbas av symbolen uppfylls av
valdsamma och krigiska tankar, och gér
omedelbart till angrepp mot nirmaste va-
relse. En forhiixad varelse fortsitter att
sléss s4 linge den kan finna levande mot-
standare eller tills symbolens effekt upp-
hir. :

20 Viktare -
8

Denna symbol &r ett slags inbrottslarm.
Symbolisten bygger upp en modell i skala
1:100 av den byggnad som det géller och
dess omgivningar. Modellen &r den magis-
ka symbolen. Den placeras inuti byggna-
den och stir d4 1 magisk forbindelse med

den.

Viktare fungerar pd ett annat sitt &n
vanliga symboler. Den innehaller sin egen
KRAFTsymbal, som silunda inte behiver
tecknas separat. Nar symbolisten bygger
modellen bestéimmer han under vilka vill-
kor (ett per effektgrad) VAKTAREN kom-
mer att aktiveras. Villkoren méste vara
exakt definierade och grundas p4 fysiska
hiindelser. Dessa héindelser méste intriiffa
inom 20 meter fran byggnaden.

Exempel p4 tillitna villkor:
* En osynlig varelse kommer inom 20 me-
ter frin byggnaden.
* En levande varelse som utstrilar magi
kommer inom 20 meter frin byggnaden.
* En frimling kommer inom 20 meter
frén byggnaden.
(Detta kriver att man definienerar vil-

ka som inte &r fréimlingar.)

Exempel pé otillitet villkor:

* En varelse med fientliga avsikter kom-
mer inom 20 meter frin byggnaden. (Fi-
entliga avsikter ér inte en fysisk hiindel-
se.)

Genom vélformulerade definitioner kan
man gi runt sidana besvirelser som
HIJARNBLANK och SINNESMASK.
Dessa maskerar ju bara sinnet, inte krop-
pen.

Niar si symbolen aktiveras ger den
ifrdn sig en kort ljudsignal, samtidigt som

en lysande punkt téinds pa den plats pa
modellen som motsvarar den plats i bygg-
naden dér villkoret utlostes. Den lysande
punkten foljer sedan det utlosande tinget
s lange det dr inom 20 meter frin bygg-
naden. Om modellen &r firsedd med 16s-
tagbara tak- och viggsektioner eller é4r
gjord av glas kan man alltsé filja intréing-
lingens vig genom byggnaden utan alltfor
stora problem. Nér vil intrénglingen har
limnat rickvidden upphdr symbolen att
fungera.

Minga magiker har gjort VAKTARE
fosedda med PERMANENS och NEXUS
for att bevaka sina boningar. Dessa ér ex-
tra svéra att besegra eftersom de inte de-
aktiveras efter en anvéindning. En annan
losning ar att 14ta tillverka flera VAKTA-
RE och firvara alla utom den som an-
vénds utanfor byggnaden. Endast en
VAKTARE kan fungera i en byggnad vid
en given tidpunkt.
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