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FORORD

RBETET MED MYSTIK & MAGI har inte bara varit

spannande, det har ocksa varit en intressant

personlig lirdom 1 ockulta forestillningar genom
historien. Trots att grundreglerna innehailler hela 52
sidor som behandlade magi, sia har efterfragan varit
extremt stor pa ytterligare regler och bakgrundmaterial.
Resultatet har blivit en magimodul som bestir av en
mycket stor miangd regler och information om magi.

Det ar dock inte forfattarens avsikt att lasaren skall
behova behirska allt detta material. Modulen ar
uppbyggd sa att man skall kunna sla upp och ldsa om just
det man ir intresserad av. Att det sedan kan finnas ett
stort noje i att lasa Mystik & magi fran parm till parm ar
en annan sak...

I Mystik & magi behandlas i huvudsak magi. Andra
niarbesliktade omraden, som exempelvis religion,
schamanism, demonologi och nekromanti har till storsta
delen utelimnats. Dessa omraden har vi for avsikt att
beskriva 1 detalj i andra minst lika kompletta moduler.

Dessutom ingdr det inte speciellt manga nya besvirjelser
och ritualer i denna modul. Avsikten &ar snarare att
spelledaren och spelarna sjilva skall gora sina egna
besvirjelser. Pa samma sitt ar det med magiska
artefakter — istiallet for att ha langa listor med magiska
artefakter sa presenteras istillet utforliga regler for hur
man gor egna.

Forfattaren,
Goteborg, sommaren 1998
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KAPITEL ETT

INTRODUKTION

armen och en kaffemugg i den andra handen. Det var strax

efter skordetid och hosten borjade nirma sig dven om
sommaren annu inte var slut. Det var ocksa vid den hir tiden som nya
studenter kom till akademierna i hopp om att just de skulle vara
skickliga nog att bli magiker. Rafali hade fitt ansvaret att halla en
forsta introduktionsforelasning till imnet magi eftersom den ordinarie
lararen, mister Duchanus, inte kunde nirvara. Formodligen berodde
mister Duchanus frinvaro pa en kombination av bakfylla och littja.

TRAFALI GICK UT ur sin bostad med tva stora bocker under ena

Hon kom in i lektionssalen, tog ett djupt andetag och sig sig
omkring. Trettiofem unga kandidater stod i rummet i vintan pa sin
livs forsta lektion i magi. Mellan tio och femton av dem skulle kanske
komma att borja studera magi pa riktigt. Rafali steg snabbt in i cirkeln
i mitten med det langa svarta haret fladdrande bakom sig, lade upp de
tva stora bockerna pa bordet och fann en lapp vintande dir. ”Amne:
Grundliggande teori” stod det pa den. “’Jag ber om ursakt att jag inte kan
nirvara.” Lappen var undertecknad ”D”. Bida meningarna var helt
onddiga. Rafali svor tyst 6ver Duchanus och knycklade ihop lappen. Sa
vinde hon sin uppmirksamhet mot de fOrsamlade, rittade till sina
glasbgon och borjade.

”Dagens dmne, mina herrar...”

Ingen reaktion. N3ja, tinkte hon, om inte artighet fungerar sa... Hon
viavde 1 snabb foljd ithop en rad besvirjelser, en som tinde ljusen
framfor hennes elever sa att de skulle se att skriva, en som drog igen
dorren med ett rejalt smill och en som skapade en ljusskigla mot
henne fran taket. Mumlet dog bort och de niarvarandes blickar riktades
in mot mitten. Sadir, nu hade hon deras fulla uppmarksamhet.

fortsittning pd ndsta sida...
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”’Mina herrar, dagens dmne ir grundliggande
magisk teori och jag ir Rafali, magister av
huset Duncreigh. Jag ar hir som vikarie for
master Duchanus.”

Rafali harklade sig. ”I det hir seminariet
kommer vi diskutera magi, dess lagar och hur
det fungerar i teorin. Grundliggande teser
och terminologi kommer att diskuteras. Vi
kommer ocksa att behandla de krav som stalls
pa en trollkarl, inte bara ur social synpunkt
utan ocksa ur studieférmaga.”

”’Magi ar en del av allting, dven er. Magiker ar
de som lir sig utnyttja detta faktum. Men
magi ar bara vad man gor det till. Magi ir i sig
vare sig god eller ond — koncepten ’gott’ och
’ont’ finns helt enkelt inte i de naturlagar som
styr magi. Magi i sig ar ungefir lika kraftfullt
som ett svird. Och viktigast av allt, magi ar
ingen genvig till makt.”

”Vad ir da meningen med magi,” fragade en
ung, snobbigt klidd adelsman, ’jag menar,
om det inte ar bittre dn svardet?”

”Ah!” Rafali hojde ett finger. ”Dar har vi
kiarnproblemet. Vad ir meningen med magi
om det inte ir bittre? Det dr en friga som
lirda min, bade innanfér och utanfor religion
sdvil som magi har stillt sig i eoner. N4, har
ar svaret; det ar inte battre. A andra sidan finns
det inte heller nagot annat som ir battre.”

Rafali avbrot och tog en klunk vatten.
”Vilket for mig till dagens forsta intressanta
fraga: vad ar magi?”

Flera svar svepte ner fran ahorarna, trista svar
som att magi ar makten att gora allt fran
eldmagi till att forvandla folk till grodor, mer
intelligenta svar som att magi 4r en
uppsittning regler som styr det 6vernaturliga
och religiésa svar som att magi ar skapar-
kraften som Daak limnade kvar i virlden.
Rafali lit dem hallas.

Nar svaren mattades av frammanade hon,
utan synlig rorelse, en glodande text i luften:
”’Magi ar konsten att Overtala universum.”

Det blev tyst i rummet. ’De av er som kan
lisa har just list grunden for all framtida
kunskap. Ar det nigon av er som inte kan
lasa?” Aterigen tystnad. Alla verkade ha
forstatt de glodande orden. Prisa Daak, tinkte
Rafali, jag vill verkligen inte ha en samling
med ungar som inte kan ldsa som elever.

Magikern ’6vertalar’ universum att forma sig
efter magikerns Onskan. Universum har ett
storre motstand an forildrar nir det giller att
bli 6vertalat.” Ett lagmalt skratt nadde Rafali.

”Forutom problemen med att fi universum
att forsta, sa finns det andra problem. Magi ar
en naturkraft och som alla andra naturkrafter
finns det ett antal lagar som styr denna. De
fyra mest grundliggande lagarna kallas for
balansens lag, berdringens lag, likhetens lag
och konsekvensens lag.”

”’Ni menar att magi har regler?”” En vialkladd
ung herre stillde fragan.

“Inte regler som i ’spelregler’, utan lagar som
1 ’naturlagar’. Regler gar att bryta, till och
med de regler som kallas lagar. Naturlagar kan
man inte bryta, bara utnyttja. De fyra lagarna
ar sa grundliggande for all magisk kontroll att
de dr det forsta som en ny, blivande magiker
far lara sig. Vi tar dem i ordning.

Balansens lag sdger helt enkelt att allting
maste betalas for. All energi som man slungar
ivag maste dras nagonstans ifran. All kunskap
maste fortjanas med studier. All makt maste
uppnas. Det finns inga genvigar. De som tror
att magi ar ett sitt att bli oerhort miaktiga har
bara delvis ritt. Man kan bli oerhort maktig
— men sa maktiga trollkarlar har ocksa fatt
betala for sin makt.

En kopmansson strickte upp handen och
Rafali nickade at hans hall. ”Hur lang tid tar
det att bli en bra magiker?”

I mitt fall har jag studerat intensivt i sexton ar.
Normalt sett tar det tjugofem till trettio ar att
na min niva. Jag vet inte om jag ir mer
begavad an andra eller om jag bara ar envisare.”

Kopmanssonen sag forvanad ut. ’Men ni ar
jusa...”

Rafali log och svepte undan sitt langa har
med en tillgjort kokett gest. ...Ung?”
Forsamlingen skrattade, bade at kopmans-
sonen och at fragan. “’Jo, det stimmer, men
a andra sidan har jag trinats i och studerat
magi sedan jag var sex ar.”

”Jag kanske ska tilligga att jag viavde min
forsta besviarjelse pa egen hand, under min
mastares Overinseende fOrstas, forst efter tva
ar. Darefter har jag inte haft tid med annat in
studier. Om nagon av er beslutar er for att
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fortsitta med magistudier kommer det ta er
nagonstans mellan tva och tre ar innan ni kan
borja anvianda magi pa riktigt.”

”Den andra lagen ir beroringens lag. Allting
som har varit ett ir ett. Beroringens lag siger
att om en helhet delas upp si ir delarna
fortfarande sammanbundna.”

”Hur ir det med plagodockorna som man hor
om?” Det var en pigg yngling, omkring arton
och formodligen av kyrklig bord, som fragade.

”Mycket bra exempel,” svarade Rafali. ”det
ar oftast en kombination av berdringens lag
och nista lag, likhetens lag. Ofta tar man
hjilp av en hartuss fran offret eller en bit
nagel och bygger in denna i pligodockan,
vilket gor att beroringens lag giller. Som
hjilp tar man ocksa likhetens lag, men utan
bandet via den tidigare kontaken blir en
plagodocka mycket ineffektiv. Det som
liknar varandra ar lika. Detta gor att vissa

amnen och foremal underlittar magi. Det
basta exemplet pa likhetens lag ar den fysiska
formen pa kongelerade filament.”

De flesta studenterna sag forvirrade ut. En rod-
harig pojke fragade ”Kongelerade filament?”’

Na, tinkte hon, vi tar det fran borjan. “Ett
filament, till att borja med, ir den minsta
enheten av magisk ’energi’. Det ir en liten
‘trad’ med vilken man formar verkligheten —
’vaver’ magi om man sa vill. Oavsett hur man
g0r kan man inte dela ett filament i flera delar.
Att gora en enkel eldsliga som denna,” Rafali
hojde handen och lit en liten eldslaga stiga ur
handen, “’kriver till exempel ett filament.”

”Vidare finns det flera olika sorters filament.
Det finns ett antal olika aspekter av ’kraft’, var
och en skild fran de andra, som kan paverka
olika skeenden i universum. Eldslagan hiar ar
ett exempel pa kraft himtad fran aspekten
pyrotropi. Filamentet som krivdes for att
tainda den ar alltsa ett pyrotropiskt filament.
Har spelar likhetens lag en mycket stor roll —
man kan inte anvinda filament av fel sort.
Diremot kan man ta fram filament av fel sort
och sedan transformera dem — ’férindra’ dem
— till ratt sort. Legio Colonan erkinner
existensen av tjugoen olika aspekter...”

Den rodharige adelspojken strickte upp
handen igen.

”...Forlat mig, jag glomde bort det” sade
Rafali. 7Ett ’kongelerat filament’ eller
’kongelat’ ar ett filament, fruset till fast form.
Kongelerade filament liknar sin aspekt pa ett
eller annat sitt — pyrotropiska kongelerade
filament paminner till exempel till stor del
om svavel. Kongelerade filament ir ytterst
anviandbara. De kan anvindas istillet for att
alstra filament och de anvinds ofta som
valuta magiker emellan.”

Den rodharige pojken hade tagit ner handen.
Bra, tinkte Rafali, han ar skarpt. Det kan bli
nagot av honom.

”Den fjarde lagen ir konsekvensens lag. Det
som ar sagt ar sagt. Detta ir den viktigaste
lagen inom magin och ocksi den mest
absoluta — ingen magi kan goras ogjord. Man
kan avbryta magins verkan eller negera den,
men ingenting kan ndgonsin goras ogjort.
Om man bryter nagons ben med en
besvirjelse sa fortsatter benet att vara brutet
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till dess att det laks — benet slutar inte vara
brutet bara for att besvirjelsen tar slut.”

Rafali sag sig omkring i salen. Ett par
gaspningar fran en av de yngre eleverna sade
henne att det var dags for ett avbrott.
Akademiens klocktorn slog fem glas pa
formiddagsvakten. “Nagra fragor? Inte? Da
tar vi rast hir, mina herrar. Samling aterigen
da nista glas slas.”

Nir hon gick ut ur lektionssalen horde hon
med tillfredsstillelse knackningarna i bankarna
— universitetens motsvarighet till applader.

*x k %

Studenterna tillbringade rasten, som nyblivna
studenter brukade, genom att forsoka
bekanta sig med varandra. Rafali stillde sig i
skuggan av en pelare pa den inre garden och
iakttog dem medan hon stoppade och tinde
sin langskaftade pipa. Alla magiker har sina
egenheter och laster — Rafalis var rokningen.
Det var alltid lika intressant att se hur snart
standsgranserna skulle 6verbryggas. De fem
adelspojkarna hade snabbt bildat en egen
klunga och holl sig undan fran de andra.

Den rodharige pojken gick blygt fram emot
henne. Ursdkta mig, magister Rafali, men
jag ville bara veta vad magiker pratar om nir
de samtalar.” Han slog blygt ner blicken.
”Bara sa jag inte gor bort mig.”

Rafali tittade pa pojken, nagot roat.
Respekten var en av orsakerna till att hon
holl fast vid magikeryrket. Hon svarade inte,
utan stillde en motfraga. ’Vad tror ni att de
talar om?”

”Jag vet inte. Filament?”

Rafali skakade pa huvudet. ”’Nar ni talar med
magiker kommer ni att uppticka att nistan
ingen talar om filament i samband med
besvirjelser — det ar sa naturligt och trivialt.
Ni kommer formodligen att fa hora — ibland
tamligen hitska — diskussioner om var
existens som inte ligger langt efter diskus-
sionerna mellan Tokons druider och Daaks
praster i temperament.”

”Sa trollkarlar diskuterar religion?”

Rafali skrattade. ”Bland annat: undervisnings-
metoder, nya och gamla traditioner och
skavningar mellan dessa, matematik, astronomi,
astrologi, filosofi och politik — kort sagt, varje

tankbart amne som kan ha med magi att gora.”

”’Men hur kan magi ha med politik att gora?”
Pojken var nu klart forvirrad. ’Jag menar, ar
inte trollkarlar mestadels inne i sina
laboratorier?”

”Hur som helst, en magiker ar en maktfaktor
aven i realpolitiken, precis som vilken riddare
som helst. En magiker har makt och
information och visheten att anvinda bada.
Alltsa ar det oundvikligt for trollkarlar att
hamna i politisk hetluft.”

”Ofta finns det en friktion mellan religion
och magiker. Magi som vetenskap ir, som ni
vet, forbjuden av Moderkyrkan 1 Jargien, da
man fruktar att man skulle kunna sitta sig
upp mot Kyrkan. Det faktum att magi ar
tillitet i Consaber har sedan linge wvarit
grunden till den schism som finns mellan den
jargiska och sabriska kyrkan.”

Precis da slogs sex glas, och Rafali knackade
ur pipan. Studenterna drog sig mot huvud-
byggnaden och till den stora lektionssalen.

* * %
Studenterna stillde sig vid binkarna i
lektionssalen. I mitten stod Rafali och

vantade pa sina elever. Hon stingde dorren —
med en besvirjelse, forstas — tinde ljusen och
lyste upp mittcirkeln, precis som i morse.

”Mina herrar, nista lektion handlar om
teorin bakom praktiken. Det forsta som ska
diskuteras ir filament och aspekter.”

”Som vi sag forra lektionen finns det totalt
tjugoen olika aspekter, mojligen fler. Det
finns ocksa nagonting som kallas filament.
Dessa tva ar sa tatt sammanlinkade att man
inte kan sidga vad som kom f6rst. Filamenten
ar en produkt av aspekterna och skapar i sin
tur fOrutsittningarna for att aspekterna ska
existera. Fakta: utan filament skulle varlden,
och diarmed inte aspekterna finnas till.”

”Ett filament dr som redan utrett den minsta
hanterbara enheten av magisk energi. Om
det finns nagon mindre enhet kan veten-
skapen inte bevisa idag. Det ar ur dessa
filament som magi vavs.”

”En besvirjelse behover ett antal filament som
maste tillforas. De dras fram ur de olika
aspekterna med hjilp av koncentration. Vem
som helst kan alstra filament — de flesta ar dock

.8.
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otranade och maste dirfor fa hjalp att skapa
sina filament. Det verkar som om skillnaden
mellan de olika aspekterna ar sa stora att det
kravs sarskild traning for varje aspekt.”

”Skulle det vara sa att man saknar kunskapen
att ta fram ritt sorts filament fir man ta fram
en annan sort och sedan transformera om den
till ratt sort. Det dar svarare an att ta fram ratt
sort direkt, tar langre tid och ar riskabelt men
det gar. Dessutom blir det svarare ju lingre
ifran varandra aspekterna ir.”

Rafali manade aterigen fram glodande
bokstiaver i luften. ”Det hir vill jag att ni
skriver ner. Det dr en lista pa de tjugoen
aspekterna, samt vad de betyder om man
oversiatter de underliga orden.” Studenterna
fattade sina pennor och borjade skriva. For
vissa av dem var det dagens fOrsta
anteckningar. ”Som ett exempel ir de hir
bokstiverna resultatet av tva olika filament:
fototropiska filament f{or ljuset och
semotropiska for skrivtecknen.”

"Det gar alltsa att kombinera filament for
mer komplicerade eftekter?” fragade en smal
pojke hogst upp.

”Pa sitt och vis. Det gar att kombinera olika
effekter for att fi ett Onskat resultat, men
effekterna ar inte resultatet av kombinerade
filament.”

“Effekterna ar fruktansvirt manga och det
finns egentligen ingen inde pa dem.
Dessutom kan de modifieras fran ett
utgangsfall. Det finns sa manga kombina-
tioner att antalet besvirjelser nastan kan sagas
vara oandligt manga.”

”Jag namnde att man kan transformera
filament fran en typ till en annan. Detta ar
ocksa en grundliggande firdighet for magiker,
inte bara pa grund av att man inte kan vara
bast pa allt, utan ocksa darfor att man inte kan
alstra filament mer an en gang at gangen.”

”Daremot kan man, som i fallet med
bokstiverna som jag gjorde nyss, ta fram tre
fototropiska filament, spara ett for ljus-
effekten, transformera de andra tva till ett
semotropiskt filament, anvinda semotropiska
filamentet for att fa fram teckeneffekten och
anvianda det fototropiska filamentet for att
aktivera ljuseffekten. Resultatet 4r en
besvirjelse med tva separata effekter och

glodande bokstaver i luften som resultat.”

”Om en effekt ir en teoretisk tillimpning av
en aspekt sa ar besvirjelsen den praktiska
tillimpningen. Besvirjelser kan antingen vara
korta i utférandet, som de jag har gjort nu pa
morgonen, eller langa. De senare kallas ofta
ritualer, mer om dem senare.”

”En fraga, magistern — hur ser en besvirjelse
ut? Jag menar, jag trodde att en besvirjelse
marktes, men ni rorde inte en min nar ni
manade fram bokstaverna.”

”Vissa foredrar verbala invokationer och yviga
gester — och visst underlittar det for nyborj-
aren...” Rafali borjade gestikulera vilt och
tonade tillfilligt Over ljuseffekten till ett
fladdrande rott sken. ”...men pa min niva ar det
bara generande att veva med armarna och vrala
’AZH NAZG DURBATHULUKH! AZH
NAZG GIMBATHUL! eller nagot liknande
nonsens.” Nagra av pojkarna sag forskriackta ut
infor den plotsligt mycket hotfulla Rafali.

”Med andra ord, det behdver inte synas att
en trollkarl anvinder magi och om det gor
det kan ni vara sidkra pa att han ar en mes —
speciellt om resultatet visar sig vara en simpel
eldslaga. Jag hoppas att det besvarar din fraga.
Nagra fler fragor?”

“Inte? Da gar vi alltsa Over till niasta amne
inom den praktiska magin — ritualer. Trots
att de flesta vardagssituationer kan klaras av
med besvirjelser sa finns det tillfillen da man
vill géra nagot storre an sa. Manga maktiga
besvirjelser har den stora nackdelen att de
kriver enorma mingder filament och ir svara
att genomfdra. Da tar man ofta till
hjalpmedel. Dessa hjalpmedel kallas for
ritualer. De tar lang tid att genomfora, men
det gar att alstra filament fler ganger, vilket
inte 4ir mojligt 1 vanliga besvirjelser.
Dessutom kan man anvinda extra tid for att
gora ritualen enklare.”

”Jag gar inte nirmare in pa ritualer da det ir
ett valdigt komplext kapitel i sig. Fragor?”

”’Ja,” sade den korpulente kopmanssonen, hur
ar det med alkemi? Ar det en slags ritual?”

”Kort sagt, nej. Alkemi och ritualmagi ir tva
helt skilda saker. Jag tinker inte heller ga in
speciellt mycket pa alkemi, utan ndja mig
med att nimna att det dr en viktig del av
framtagandet av kongelerade filament,
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fortrollning av foremal och forskning. En del
magiker specialiserar sig pa alkemi med syfte
att finna materiens innersta hemligheter. Jag
havdar att de 1 sa fall glommer helheten. Hur
som helst gar vi djupare in i alkemi 1 ett
senare seminarium. Om det inte var nagra
fler fragor sa gar vi vidare.”

Rafali plockade upp ett litet lysande klot ur
vaskan och holl upp det i handen. Det lyste
utan att lysa upp, vilket orsakade viskningar
hos de som lade mirke till det. Rafali lade de
studenter som reagerade pa minnet. Upp-

marksamhet var en viktig egenskap hos en
blivande trollkarl.

”Sa ater till kongelerade filament. Det ir ett
sapass speciellt kapitel i en trollkarls liv att det
fortjanar sarskild eftertanke. Ett kongelerat
filament, som det hir fototropiska som jag
haller i handen, ir som ett vanligt filament,
fast med tva mycket viktiga skillnader. For
det forsta ar det fruset till fysisk form. Till
skillnad fran vanliga filament kan man ta pa
ett kongelerat filament For det andra kan det
inte transformeras. Man kan nysta upp det till
ett vanligt filament och da transformera det,
men i dess kongelerade form gar det inte att
transformera. Dessutom, nir det vil ar upp-
nystat sa ar det ett vanligt filament.”

”Denna nackdel vags till stor del upp av det
faktum att kongelerade filament redan ar
alstrade. Det ar bara att ta fram dem ur fickan
och anvinda dem. Detta gor att det iar
snabbare med kongelat an vanliga filament.
Vi kan ta till exempel bokstiaverna som jag har
frammanat. Det tar mig ungefar tre till fyra
hjirtslag att ta fram filamenten, lika ling tid
att transformera ett av dem, och lika lang tid
for eftekterna — totalt nagonstans mellan nio
och tolv hjartslag. Om jag slipper att alstra
och transformera filamenten kan jag halvera
tiden det tar att kasta den besvirjelsen.”
Rafali sag upp mot den rodharige ynglingen
igen som hade strickt upp handen. ’Ja?”

”Ursikta mig, men kan man mita magi?”

”Ja, det finns flera sitt. De tva vanligaste i
Legio Colonan ir magnitud for besvirjelser
och flodestiathet hos magiska filt.

”Besvarjelser ar det enklaste: dess magnitud ar
det minsta antalet filament som kravs for att
viava effekterna i1 en besvirjelsen. Bokstavs-
besvirjelsen tidigare ir till exempel en andra

magnitudens besvirjelse. Det skulle behovas
ett fototropiskt och ett semotropiskt kon-
gelerat filament fOr att aktivera den. Totalt tva
kongelerade filament och alltsa en magnitud pa
tva. Observera att man visserligen alstrade tre
filament men det vara egentligen bara tva som
utnyttjades for effekterna.”

”En mycket viktig del av bade filtteori och
filament ar dissipation, som jag har nimnt
tidigare. Det finns tva sorters dissipation,
kontrollerad och okontrollerad. En kon-
trollerad dissipation innebiar med en peda-
gogisk 10gn att ett oanvint filament slapps ut
i det magiska filtet igen. Ju hogre nivan pa
filtet ar desto svarare dr det att dissipera ett
filament kontrollerat. Den kontrollerade
dissipationen kommer att liras ut innan ni
ens forsoker er pa er forsta besvirjelse eller
transformering.”

“En okontrollerad dissipation ar en farlig
upplevelse. Den iar farlig pa sa satt att man
tappar kontrollen pa filamentet vilket alltid
resulterar i otrevliga bieftfekter. ”

En obemirkt kort pojke striackte upp handen.
”Maste vi lara oss allt det har?”

Rafali skakade pa huvudet och konstaterade
att den korte pojken med storsta sannolikhet
inte skulle stanna pa akademien. ”’Ja och mer
dartill, 1 alla fall om ni vill bli magiker. Vissa
saker kan ni bortse fran for tillfallet, som till
exempel magiska filt, men nir man kommer
upp en bit 1 sina studier kommer man att
uppticka att filtteori ar en oundviklig del av
en magikers verklighet. Den hir lektionen
fungerar som en introduktionskurs till magi.
Direfter kommer ni att gradvis fordjupa er i
en hel del amnen som ror magi, till exempel
aspektteori, matematik, sprakstudier, formal-
isering, transformationsteori, alkemi med
mera. Sa smaningom kommer ni att fa,
under kontrollerade former, alstra era forsta
filament och dissipera dem kontrollerat, och
till slut alstra filament och anvinda dem i en
enkel besvirjelse. Forst da borjar den
praktiska trianingen, och fram tills dess
kommer det nog att ta tva eller tre ar.”

Rafali slog igen boken med anteckningarna och
sag sig omkring. ”Om det inte var nagra fler
fragor sa tackar jag for mig.” Da ingen gjorde
nagon ansats att fraga bugade hon sig djupt.
Studenterna knackade aterigen i bankarna.
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ekvationer ”...vad vi talar om ir olika modeller av hur magi

fungerar. Den klassiska coloniska modellen med dess eter
fungerar tillfredsstillande i de flesta fall, men den har problem med att
forklara till exempel kongelatens fysiska egenskaper. Tar man de
klassiska formlerna for eterns egenskaper och liksom Arkasodates
Thaum betraktar dem med Ferliacus kvantifikationer av kongelat sa
fair man att den har formeln ar lika med den har formeln,” Rafali
pekade hogre upp pa tavlan, “vilket gor att dessa tva uttryck ar lika
och att det hir,” hon ringade in formeln hogst upp, “’ir det korrekta
uttrycket for att beskriva etern. Dirmed kan man konstatera att etern,
eller som vi foredrar att kalla det, magiska filt, 1 sjalva verket ar en
mingd potentiella filament med lingden noll — Q.E.D. — vilket skulle
bevisas. Rent matematiskt dr beviset oemotsigligt och det stimmer
dessutom bittre med vara observationer av bade filt och kongelat.”

TRAFALI PEKADE PA den svarta tavlan som var fullklottrad med

”Ursakta, men det dir ar ju rent 16jligt!” utropade Maxander den
Magnifike. ”Det ir otinkbart att Er si kallade eter skulle kunna besta
av sma filament utan lingd och utan nagot emellan dem? Nu far ni
vil dnda lugna Er, unga dam! Har man ingenting med ingenting
diremellan si torde onekligen det inte finnas nagonting alls och
speciellt inte nagra kongelat!” Flera av de forsamlade magikerna
skrattade hogt vid uttalandet.

Rafali stoppade sin pipa och lit skrattet klinga ut innan hon
kontrade. ”Den dag ni kan hilla upp en skopa av etern pa mitt
arbetsbord ska jag ta er pa allvar, mister Maxander” sade hon
gravallvarligt, lockade fram ett vrdlskratt frin de forsamlade
magikerna och plockade en poing mot den ashariske trollkarlen. Inte
illa, tinkte Rafali smaleende for sig sjalv medan hon tinde pipan, inte
illa alls av en ’lantortshixa utan humor’.
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OR ATT LARA sig magi dr det nistan alltid nédvindigt att skafta en lirare. Att lira sig magi

pa egen hand ir visserligen majligt, men det tar ling tid. Det finns dirfér méjligheten att

dels bli antagen som lirling av en magiker och dels att gi med 1 ett magikersillskap.

Eftersom de flesta magiker tillhor ett sidant sillskap sker darfor nistan all undervisning inom

ramen for dessa sillskaps forsorg. "Magivigar’ ir den sammanfattande benimningen for de olika
mojligheterna att bli undervisad 1 de magiska konsterna. I detta kapitel behandlas de olika
magivigarna och mojligheten att bli antagen som lirling av en sjilvstindig magiker.

Magikersillskap

Fordelen med att tillhora ett magikersillskap dr att man dels
har en organisation att stodja sig pa och dels tillging till
undervisning 1 de magiska konsterna enligt ett utprovat sitt
som forhoppningsvis ger vissa fordelar. Nackdelarna ir att
sa gott som alla magikersillskap har fiender, att man maiste
lyda magikersillskapets regler och slutligen att man till viss
del dr bunden av magikersillskapets traditioner och sitt att
tanka.

Kabalaorden: I det &stliga landet Ebhron finns den miktiga
Kabalaorden som har stort inflytande lingt utantér Ebhrons
grinser. Kabalaorden har ett eget landomride 1 sédra Ebhron,
men det finns ocksd fristiende Kabalaordnar 1 Consaber och
Asharien.

Thakalatribunalerna: Det kanske mest kinda magikersill-
skapet finns 1 Thalamur. Det bestir av nio sa kallade Thakala-
tribunaler, varav sju leds av en magikrat. Tvd av tribunalerna
har f6r nirvarande ingen ledare.

Legio Colonan: I Consaber tillhor de flesta magiker Legio
Colonan. Detta sillskap ir indelat 1 en miangd hus dir de storsta
husen kan ha upp emot hundra medlemmar medan de mindre
bara har ett tiotal medlemmar. Legio Colonan fdljer en
magikertradition som har sina rotter 1 det gamla coloniska
imperiet.

Den skimrande vigen: Den skimrande vigen ir ett hemligt
magikersillskap som tros ha grundats av Celdan den upplyste.
Sillskapets utbredning ir inte klarlagd, men sikert 4r att det har
underjordisk verksamhet i de flesta linder, dven 1 det jargiska
kejsardomet.

Sungs magimistare: I staden Sung finns inte bara ndgra av
Mundanas skickligaste vapenmistare utan ocksa ett sillskap av
magimistare som bedriver undervisning enligt en mycket
gammal magitradition.

Dvirgiska magimaistare: Att bli lirling hos en dvirgisk
magimistare ir endast mojligt om man sjilv ir dvirg. Dvirga-
magiker tillh6r vanligen Drezin-klanen, dven om andra dvirgar
kan bli magiker.

Ashariska magikergillen: I de storre ashariska stiderna finns
stora magikergillen som ir speciellt kinda for sina kunskaper
inom besvirjelser och extemporering (improviserad magi).

Cirefaliska universitet: Pa de cirefaliska universiteten lirs en
speciell form av magi ut som 1 stor utstrickning ar kon-
centrerad till alkemi och till viss del dven extemporering (im-
proviserad magi).

Larling hos en oberoende magiker

Om man inte vill bli medlem 1 ett magikersillskap si dr det
enda praktiska sittet att lira sig magi att bli antagen som lirling
hos en oberoende magiker. Lirlingskapet for med sig en
mingd forpliktelser gentemot magimistaren, men 1 utbyte kan
man tillgodorikna sig undervisning 1 de magiska konsterna.

Oberoende magiker: I alla linder finns det magiker som inte
tillhér nagot magikersillskap. Dessa magiker skaffar sig ofta
larlingar som hjilpredor och assistenter. I utbyte undervisar
magikern sin lirling 1 de magiska konsterna.

Primitiva magivégar: [ primitiva kulturer anvinds magi mest
av hixor, trollpackor och trollkarlar. Dessa dr ofta oberoende
och att bli lirling hos en sadan kan vara ett utmirkt sitt att lira
sig de magiska konsterna.

Antagning

Alla magivigar har antagningskrav for de personer som 6nskar
ta del av magivigens kunskaper. Exakt vad som giller anges 1
respektive beskrivning av de olika magivigarna. Som regel
torbinder man sig att lyda magivigens regler och att utfora de
order som ges. En regel som giller for nistan alla magivigar ir
att man lovar att aldrig avsloja magivigens hemligheter och att
inte formedla dess kunskap till utomstiende. Vissa sallskap
kriver till och med att man lovar att aldrig nigonsin limna

sallskapet.

Om man uppfyller de speciella antagningsvillkoren sa fungerar
varje magivig som ett yrke som anvinds istillet for yrket
"Magiker’ som beskrivs pd sidan 64 1 regelboken.

Grader

De flesta magivigar har olika grader (eller titlar) som man kan
uppnd inom magivigen. Varje grad har sina fordelar och sina
krav. Som regel giller att alla fordelar och nackdelar som finns
pa en ligre grad dven giller pd de hogre. Eventuella undantag
anges 1 beskrivningen av den aktuella magivigen. Om
magikern vill stiga till en hogre grad maste han eller hon
genomga ett si kallat initieringsprov. For att lyckas med ett
initieringsprov maste man sli ett slag for varje firdighet eller
attribut som anges for initieringsprovet 1 beskrivningen av
magivigen. Om alla slagen lyckas si klarar rollpersonen av
initieringskraven och upptas i den nirmast hogre rangen.
Exakt vad som giller anges 1 beskrivningen av de olika
magivigarna. Hir anges dven hur ofta man fir forséka passera
initieringsprovet.
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KABALAORDEN

Kabalaorden. Dess makt och starka stillning 1 Ebhron beror pd den folkliga uppslutning

ﬂANDET EBHRON 1 Oster har Mundanas miktigaste magikersillskap — den inflytelserika

som finns bakom orden. Kabalaordens makt ir sd pass stor att den till och med har ett eget

landomride 1 sédra Ebhron. Detta land fungerar som en maktbas som har inflytande 6ver vad

som hinder i hela Ebhron och i vissa fall dven i Consaber, Asharina och Drunok. Kabalaordens

symbol dr pentagrammet och dess motto ir ”"Makten frin folket ger styrka till folket”.

Bakgrund & utbredning

Kabalaorden ir en gammal sammanslutning av magiker som
har sitt hogsite 1 landet Ebhron som ligger st och sydost om
Consaber. Trots sin avligsenhet dterfinns minga influenser
inom andra magivigar. Dessutom finns flera kabaler 1 Asharina,
Consaber och Drunok.

Kabalaordens makt och anseende bygger till stor del pid den
folkliga uppslutning som finns bakom orden. Till skillnad frin
Legio Colonan och Thakalatribunalerna kan vem som helst bli
medlem 1 orden oavsett stind och bakgrund. Det finns mer in
tusen magiker 6ver hela Mundana som 6ppet bekinner sig som
medlemmar 1 Kabalan. De flesta verkar dock inom Ebhrons
granser. Troligtvis finns det dven ett stort antal som arbetar 1
hemlighet 1 linder som 4r mer fientligt instillda, exempelvis
Thalamur och det jargiska kejsardomet.

Kabalaordens eget landomride 1 sédra Ebhron bestir av en
halvé och sju 6ar som ligger 1 en halvcirkel. Varje 6 har var sin
akademi som lir ut olika delar av Kabalaordens kunskaps-
tradition. I mitten pd denna cirkel finns en stérre 6 som ir
Kabalaordens huvudcentrum.

Magiteori & kunskapstradition

All sorts magi och alla aspekter lirs ut av Kabalaorden. Ytterst
fi forbud mot speciell magi finns. Det anses som en styrka att
Kabalans medlemmar kan forska i vilka dmnen de onskar.
Kabalaorden foljer det gamla coloniska imperiets magiteori och
har dirfor mycket gemensamt med bade Legio Colonan och
thakalatribunalernas sitt att se pd magi.

Vad som skiljer sig ir dock ordbruket. Kabalaorden anvinder
en mingd unika termer (forklaring ges inom parantes): genus
(aspekt), intensitet (magnitud), generering (alstra), formulus
(besvirjelse), ritus (ritual), opus (alkemi), magi (magiker),
koncentrering (viva), principium (kraftkilla), komposition

(qadosh) och konstrukt (artefakt).

Dessutom anvinds unika ord for alla aspekter, enligt foljande:
aqua (hydrotropi), aér (pneumotropi), ignis (pyrotropi), solum
(geotropi), stella (astrotropi), sol (heliotropi), luna (selenotropi),
chaos (ataxatropi), stasis (nomotropi), tempus (kronotropi),
calor (termotropi), frigus (kryotropi), lux (fototropi), tenebris
(skototropi), divus (teotropi), daemon (daimotropi), mentis
(biotropi),

(semotropi) samt signum (ikonotropi).

(psykotropi), vita (nekrotropi), litera

mors

Fiender & allierade

Kabalaorden ir miktig och har dirfor fi fiender som kan orsaka
problem. I Thalamur si gor thakalatribunalerna allt for att
stoppa Kabalaordens inflytande. Det jargiska kejsardomet ir
ocksa en svuren fiende, liksom bide den jargiska Daakkyrkan
och den sabriska kyrkan. Kabalaorden har diremot en hel del
kontakter med de relativt sjilvstindiga ashariska magiker-
gillena. Kontakterna ir dven goda med vissa hus inom Legio
Colonan, speciellt di huset Vytare.

Kabalaordens akademier

Det finns atta akademier inom Kabalaorden varav sju har sina
hogsiten pa var sin 6 1 de sodra delarna av Ebhron. Den ittonde
akademien finns 1 den ashariska staden Chadarians hopp. Varje
akademi lar ut speciella kunskaper som man kan tillgodogora sig
om man reser till akademiens lirosite. Enda kravet for att fa
studera vid en akademi ir att magikern ir antagen i nagon av
Kabalaordens cirklar. Foljande akademier finns:

Excelcius-akademien: Lir ut teoretisk magi och andra
teoretiska vetenskaper som exempelvis astrologi, ockultism och
sprik. Akademien ligger pd 6n Excelsior.

Extempus-akademien: Lir ut extemporering (improviserad magi)
samt olika magiska effekter. Dessutom 6vas deltagarna 1 akademien 1
magiférnimmelse. On som akademien ligger pa heter Tempior.
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Magiker i Kabalaorden
Framgangsslag: PSY, VIL, BIL.

Yrkesfirdigheter: (60|90|110) enheter: Alkemi,
Alstra <aspekt>, Astrologi, Besvirjelse, Magi-
fornimmelse, Ockultism, Ritual, <Sprak>, <Skrift>,
Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Specialenheter for Excelcius-akademien: (1T6+6)
enheter: Teoretisk magi, Astrologi, Ockultism,
<sprik>

Specialenheter for Extempus-akademien: (1T6+6)
enheter: Besvirjelse, Teoretisk magi, <eftekter>

Specialenheter for Flexus-akademien: (1T6+6)
enheter: Alstra <aspekt>, Transformering, Magi-
fornimmelse.

Specialenheter for Formulus-akademien: (1T6+6)
enheter: Alstra <aspekt>, Besvirjelse, <besvirjelser>

Specialenheter for Ritus-akademien: (1T6+6)
enheter: Ritual, <ritualer>.

Specialenheter for Sanctus-akademien: (1T6+6)
enheter: Ritual, Ceremoni, <daimotropiska ritualer>

Specialenheter for Ultima opus-akademien:
(1T6+6) enheter: Alkemi, Rikning, <alkemiska
processer>.

Specialenheter for Verus-akademien: (1T6+6)
enheter: Historia, Filosofi och Diplomati.

Gemensamma specialfirdigheter: (1T6—4) enheter
for att hoja Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre sa
fir rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (20]50|70) enheter.

Valfria besvirjelser, ritualer & alkemiska pro-
cesser: (1T6+9) magnituder.

Startkapital: (50| 100|200) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1|2]3) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(1]12]3) st D-val, (0]1]2) st X-val.

Uppnadd grad: Om endast ett framgingsslag lyckas
fir rollpersonen graden adeptus minor. Om tva
framgangsslag lyckas far rollpersonen graden magister.
Om alla tre framgingsslag lyckas fir rollpersonen
graden magi.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla fram-
gingsslagen lyckas) si har rollpersonen en formel-
samling med ytterligare (1T6+6) magnituder
besvarjelser. Observera att rollpersonen annu inte har
lirt sig dessa besvirjelser. Spelaren far sjalv bestimma
vilka besvirjelser som ingir 1 denna formelsamling.

Flexus-akademien: Lir ut alstring, transformering och
magifornimmelse. Akademien finns pd 6n Flecto.

Formulus-akademien: Lir ut alstring, besvirjelsekonst och
olika besvirjelser. Bedriver dven forskning for att skapa nya
besvirjelser. Akademien ir beligen pi 6n Formosa.

Ritus-akademien: Lir ut ritualmagi och ritualer. Bedriver
forskning for att utveckla nya ritualer. Akademien ligger pa 6n
Ritos 1 de s6dra delarna av Ebhron.

Sanctus-akademien: Lir ut demonologi och forskar om reli-
gionerna 1 Mundana. On som akademien ligger pa heter Sanctos.

Ultima opus-akademien: Lir ut alkemi och olika alkemiska
processer. Akademien tillverkar ocksa olika magiska artefakter
tor Kabalans egna bruk. Akademien ir beligen pa 6n Ultima.

Verus-akademien: Akademien ir beligen 1 den ashariska
staden Chadarians hopp och har specialiserat sig pa historia,
filosofi och diplomati utdver de mer traditionella magi-
kunskaperna.

Antagning & grader

Hierarkin inom Kabalaorden ir mycket strikt — det finns hela
femton olika grader inom Kabalan som delas in 1 fem cirklar.
Den vyttersta cirkeln dr fOr aspiranter och bestir av graderna
neofyt, zelot och akolut. Den andra cirkeln utgdrs av adepter,
det vill siga magiker som innu inte vunnit full status inom
Kabalan, och bestar av graderna adeptus minor, adeptus major
samt adeptus exemptus. Den tredje cirkeln ir fullirda magiker
som delas in 1 graderna magister, magister filosofus samt
magister templi. Den fjarde cirkeln utgors av mycket skickliga
och kompetenta magiker och cirkeln ir indelad 1 graderna magi,
magi domi samt magi primus. Den innersta cirkeln utgors av
graderna principus, principus regus samt principus orbis.

Vem som helst kan bli antagen i den yttersta cirkeln som neofyt.
Vad som krivs dr att man lyckas med dtminstone ett av
framgangsslaget 1 "yrkesrutan’ f6r Kabalaorden. Om rollpersonen
blir antagen si anvinder man ’yrkesrutan’ for Kabalaorden pa
samma sitt som man gor for ett vanligt yrke (detta giller dock
inte nddvindigtvis for spelledarpersoner). For att stiga i graderna
direfter mdste man lyckas passera den aktuella gradens
initieringsprov. Man fir gora hogst ett prov per ar. Varje grad
inom en och samma cirkel har samma initieringsprov.

Yttersta cirkeln: Bestir av graderna neofyt, zelot och akolut.
For att bli antagen som necofyt krivs att man lyckas med
dtminstone ett av framgingsslagen 1 'yrkesrutan’. Initierings-
provet for zelot och akolut bestir av litta firdighetsslag
(Ob2T6) mot Teoretisk magi och en valfri annan mystisk
firdighet. En neofyt, zelot eller akolut forbinder sig att betala
10% av sina inkomster till Kabalan och att tjinstgora 24 veckor
per ar 1 Kabalans tjinst. I utbyte fir personen tolv veckors fri
undervisning per ar.

Andra cirkeln: Bestir av graderna adeptus minor, adeptus
major samt adeptus exemptus. Initieringsprovet for varje grad
inom den andra cirkeln bestir av normala firdighetsslag
(Ob3T6) mot Teoretisk magi och tvi andra valfria mystiska
firdigheter. Adepten (oavsett grad) forbinder sig att betala 20%
av sina inkomster till sin Kabala och att tjinstgora tolv veckor
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per ar 1 Kabalans tjinst. I utbyte fiar adepten sex veckors fri
undervisning och sex veckors fria studier per ar.

Tredje cirkeln: Delas in i graderna magister, magister filosofus
samt magister templi. Initieringsprovet for varje grad inom den
tredje cirkeln bestir av svira firdighetsslag (Ob4T6) mot
Teoretisk magi och tvdi andra valfria mystiska firdigheter.
Magistern forbinder sig att betala 30% av sina inkomster till sin
Kabala och att tjanstgora tolv veckor per dr 1 Kabalans tjinst. I
utbyte fir magistern fyra veckors fri undervisning och &tta
veckors fria studier per ar.

Fjarde cirkeln: Cirkeln ir indelad 1 graderna magi, magi domi
samt magi primus. Initieringsprovet for varje grad inom den
fjirde cirkeln bestir av svira firdighetsslag (Ob4T6) mot
Teoretisk magi och tre andra valfria mystiska firdigheter.
Magikern forbinder sig att betala 40% av sina inkomster till sin
Kabala och att tjanstgora sex veckor per ar i Kabalans tjdnst. I
utbyte fir magin tolv veckors fria studier per ér.

Innersta cirkeln: Den innersta cirkeln utgors av graderna
principus, principus regus samt principus orbis. Det finns for
nirvarande 349 medlemmar 1 den innersta cirkel som alla ir
delegater 1 Kabalans innersta rid. Initieringsproven for den
innersta cirkeln 4r de samma som for den fjarde cirkeln. Dock
krivs det politiskt mandvrerande eftersom en principus sam-
tidigt 4r en makthavare 1 Ebhrons samhille. Exakt vad detta
‘mandvrerande’ bestdr av dr upp till spelledaren att bestamma.
Principus regus ir titeln som birs av den hogsta posten inom
en av Kabalaordens akademier. Ibland utnimns dock principus
regus utanfor akademierna for speciella dndamal. Principus
orbis ir titeln for Kabalaordens 6verhuvud.

Speciella klider inom Kabalaorden

For den yttersta cirkeln giller att en neofyt bir en grén mantel,
en zelot en gron mantel med bld nederkant och en akolut en
gron mantel med gul nederkant. I Svrigt dr klidvalet fritt sd
linge det inte paminner om de andra gradernas klidedrike.

Inom den andra cirkeln skall en adeptus minor bira en gron
rock, en adeptus major en bli rock och en adeptus exemptus
en gul rock. De 6vriga kliderna skall helst visa vilka aspekter
som magikern behirskar (se sidan 65 for mer information om
magins firger).

Inom den tredje cirkeln bir en magister en vit rock, en
magister filosofus en svart rock och en magister templi en réd
rock. Rockens kanter kan vara utsmyckade med smala barder
som visar vilka aspekter som magikern anvinder.

For den fjarde cirkeln sd bestir klidedrikten for en magi av en
vit kappa 1 sammet med r6d brokad, for en magi domi en svart
sammetskappa med vit brokad och for en magi primus av en réd
kappa 1 sammet med vit brokad. Till denna drikt kan magikern
bira en gordel som visar vilken aspekt som magikern foredrar.

I den innersta cirkeln har en principus en silverfirgad sammets-
kappa med hog krage och en vit mantel med guldbrokad. En
principus regus officiella drikt bestir av en silverfirgad
sammetskappa med en hog krage och en svart mantel med
guldbrokad. Slutligen bir Kabalaordens principus orbis en
silverfirgad kappa 1 sammet med en hog krage 1 hermelinpils
och en purpurfirgad mantel med guldbrokad.

Landet Ebhron

Statsskick: Magikrati som styrs av Kabalaorden.
Statséverhuvud: Athix Calas, principus orbis.
Rattsviasende: Fristiende domstolar domer.
Areal: 1.080.000 km?.

Invanarantal: Ca 9.500.000 invinare.
Befolkningstithet: 9 invanare per km?.

Befolkning: Vanarer 31%, rauner 26%, darkener 17%,
tauper 15%, tiraker 5%, dvirgar 4%, alver 2%.

Sprak: Ebhron ir officiellt sprak. Lokala sprak forekommer.
Huvudstad: Charom, 250.000 invanare.
Huvudniring: Jordbruk, gruvbrytning, fiske, handel.
Handelsviagar: Vigar inom landet, sjofart till andra linder.
Import (i stort): Tyg, lyxvaror, silver, guld.

Export (i stort): Spannmél, virke, socker, kryddor, vin.
Militiara resurser: Hir med 100.000 man. Stark flotta.
Religion: Eliana 15%, Cragan 7%, Martari 5%, Daak 3%.
Vinner: Ovirlden, Asharien, vissa sabriska faktioner.
Fiender: Thalamur, Jargien, Daakkyrkan.

Myntfot: 1 corona (9,5g guld) = 100 sikel (1,9¢ silver).
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THAKALATRIBUNALERNA

thakalatribunaler som leds av var sin magikrat. Tva av tribunalerna har fér nirvarande

EET KANSKE MEST kinda magikersillskapet finns i Thalamur. Det bestir av nio si kallade

ingen ledare. Thakalatribunalerna ir titt kopplade till Thalamurs diktatoriska

styrelseskick — vilket gor att dven tribunalerna har en strikt organisation dir hierarkin dr mycket

stark. Liksom Legio Colonan har Thakalatribunalerna drvt sin magitradition frin det férsvunna

coloniska imperiet. Thakalatribunalernas symbol 4r en grip 1 en triangel.

Bakgrund & utbredning

Thakalatribunalerna har sitt ursprung 1 de magikrater som
fungerade som ridgivare it den coloniske kejsaren under det
coloniska imperiets tid. Efter det coloniska imperiets sonderfall
vixte thakalatribunalernas inflytande gradvis tills magikraternas
makt var 1 princip oinskrinkt. Alla religioner f6rbjods, till och
med de gamla coloniska religionerna.

Thakalatribunalerna 4r en del av Thalamurs maktapparat och
magikraterna ir ledare bade for tribunalerna och 6ver landet.
Det dr endast genom medlemskap 1 en Thakalatribunal som
man kan fi hogre offentliga dmbeten 1 Thalamurs byrakrati.
Thalamurs samhille dr uppdelat 1 tvd samhillsklasser, namligen
medborgare och folket. Endast personer med medborgarskap
kan gi med 1 thakalatribunalerna, vilket utesluter alla personer

av folket frin mgjlighet till hogre offentliga dmbeten.

Thakalatribunalerna verkar Oppet endast inom Thalamurs
grinser. Pa grund av Thalamurs diliga relationer till de flesta
grannar si finns ingen Oppen verksamhet 1 nigra andra linder,
iven om tribunalernas verksamhet sker i hemlighet iven
utanfér Thalamur. Inom Thalamur finns nistan 600 fullvirdiga
medlemmar inom de olika tribunalerna.

Magiteori & kunskapstradition

Medlemmarna i thakalatribunalerna dgnar sig at alla typer av
magi. Magiteorin ir i princip densamma som anvinds av Legio
Colonan. Teorin har sin utgingspunkt frin den gamla
magiteori som fanns 1 det gamla coloniska imperiet.
Terminologin som anvinds av thakalatribunalerna kommer
fran det gamla coloniska imperiets tid, men den skiljer sig trots
detta frin Legio Colonans terminologi. Féljande beteckningar

Magiker inom thakalatribunalerna
Framgangsslag: PSY, VIL, BIL.

Yrkesfardigheter: (60| 100|120) enheter: Alkemi,
Alstra <aspekt>, Astrologi, Besvirjelse, Magi-
fornimmelse, Ockultism, Ritual, <Sprak>, <Skrift>,
Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Specialfirdigheter: (1T6—4) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si fir
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (20|40/60) enheter.

Valfria besvirjelser, ritualer & alkemiska
processer: (2T6+6) magnituder.

Startkapital: (20]100|200) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1|2]3) st A-val, (0|1]2) st C-val,
(1]12]3) st D-val, (0|1]2) st X-val.

Uppnadd grad: Om endast ett framgangsslag lyckas
far rollpersonen graden adept. Om tvd framgingsslag
lyckas fir rollpersonen graden thakal. Om alla tre
framgangsslagen lyckas fir rollpersonen direkt gora ett
initieringsprov for lektors-graden.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla
framgingsslagen lyckas) s3 har rollpersonen en
formelsamling med ytterligare (1T6+6) magnituder
besvirjelser. Observera att rollpersonen annu inte har
lart sig dessa besvirjelser.




MYSTIK & MAGI

MAGIVAGAR

ir de som skiljer sig frin de gingse (forklaring inom parantes):
genus (aspekt), invokation (besvirjelse), komplex (ritual),
demonkomplex (ceremoni), teomantiker (prist), projicera
(viva), potentialsubstans (kongelat), origo (kraftkilla), lektor
(lirare).

Fiender & allierade

Thakalatribunalerna har ungefir samma fiender som landet
Thalamur har. Detta beror naturligtvis pd att magikraterna ir
ledare bade for tribunalerna och f6r Thalamurs provinser och
att de tillsammans styr hela Thalamur. Detta innebir att landet
Consaber och alla 1 princip alla religioner i de omkringliggande
linderna ir fientligt instillda till gudatornekande Thakala-
tribunalerna.

Antagning & grader

Inom thakalatribunalerna finns det fem olika grader med stor
betydelse inom den strikta hierarki som finns inom varje
tribunal. Den fOrsta graden ir adept, vilken dr den enda
lirlingsgraden inom thakalatribunalerna. Den andra graden ir
thakal som r titeln pa en utexaminerad och fullvirdig magiker.
Steget mellan adept och thakal 4r ganska stort och
initieringsproven ir mycket rigordsa. Lektor ir den tredje
graden som ges till en magiker som fir behorighet att
undervisa. Den fjarde graden ar primas vilket ir den hogsta
lirdomstiteln inom thakalatribunalen.

En primas kallas ibland 4ven administrat — en titel som ges till
hirskare 6ver en kanton inom en thalaskisk provins. Den sjitte
graden dr magikrat — den ar den hdgsta titeln som gir att uppna
1 Thalamur. For nirvarande finns det sju magikrater som styr
over var sin provins och som sitter 1 rid 1 magikraternas citadell
1 An-Thalamur. Varje magikrat dr ocksi ledare for var sin
thakalatribunal.

Adept: For att bli antagen som adept (en lirling) inom en
thakalatribunal
medborgarskap i Thalamur. Att komma frin folket (den ligre

miste man forst och frimst Zdga ett
samhillsklassen) ricker inte. For att en rollperson skall riknas
som medborgare krivs dtminstone att man slir motsvarande en
ligadlig titel pd bordtabellen 1 regelboken. Vad som krivs for
att bli antagen ir att man klarar itminstone ett av de tre
framgingsslagen. Om man blir antagen si anvinder man
‘yrkesrutan’ for thakalatribunalen pa samma sitt som man gor
for ett vanligt yrke. En adept forbinder sig att betala en
fjardedel av sina inkomster till sitt hus och tjanstgora 24 veckor
per ar 1 husets tjanst. I utbyte fir adepten 12 veckors fri
undervisning per ar.

Thakal: For att en adept skall erhall sin fullvirdiga titel som
‘thakal’” krivs omfattande initieringsprov som pagir under
tvd veckors tid. Initieringsprovet omfattar normalsvira
svarighetsslag (Ob3T6) mot Teoretisk magi, Besvirjelse,
Ritual, Transformering och en valfri Alstrafirdighet. Detta
initieringsprov fir goras hogst en ging per dr. En thakal ar
fri att gora vad han vill, men maiste betala en tredjedel av
sina inkomster till sin thakalatribunal. I utbyte fir en thakal
fyra veckors fri undervisning samt dtta veckors fria studier
per dr.

Lektor: En thakal kan vilja att borja som lirare — han eller hon

fir da titeln "lektor’. Initieringsprovet for att bli lektor omfattar
svira svirighetsslag (Ob4T6) mot Teoretisk magi, Besvirjelse
och en valfri Alstrafirdighet. Detta initieringsprov fir goras
hogst en ging per dr. En lektor maste arbeta som lirare 24
veckor per dr. I utbyte slipper lektorn betala nigot till sin
tribunal och dessutom far lektorn fyra veckors fri undervisning
samt tolv veckors fria studier per &r.

Primas: En lektor har mojlighet att bli primas — en titel som
gor personen till hirskare 6ver en kanton 1 en thalaskisk
provins. For att bli primas krivs dels speciella initieringsprov,
dels listigt politiskt rivspel samt att man varit lektor 1 minst
tre ar. Initieringsprovet for att bli primas lektor omfattar
mycket svira svirighetsslag (Ob5T6) mot Teoretisk magi,
Besvirjelse och en valfri Alstrafirdighet. Man far gora hogst
ett prov var tredje dr. Lyckas provet blir man tilldelad en
egen kanton med en egen borg, slott eller fistning med egen
livvakt. En primas har ocksa ritt att beskatta sin kanton med
upp till en tiondel av allt som produceras. Primas miste
betala minst en tredjedel av sina skatteintikter frin kantonen
till sin magikrat.

Magikrat: Att bli magikrat kriver inga speciella antagnings-
prov utan snarare ar av politiska intriger och rivspel pa hog
niva. Spelledaren bestimmer vad som giller fran fall till fall,
men det dr nog osannolikt att en rollperson skulle lyckas att bli
magikrat.
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LEGIO COLONAN

E FLESTA MAGIKER 1 Consaber tillhoér Legio Colonan, den ansamling av trollkarlar vars

traditioner hirstammar frin det coloniska imperiet som f6ll samman fo6r Gver

sextonhundra ar sedan. I samband med imperiets fall forsvann mycket av de kunskaper

som de lirda en ging holl, men denna kunskap haller lingsamt pd att atererdvras av Legio

Colonan — vilket dr till gagn inte bara for Legio Colonan, utan idven for de 6vriga

magikersillskapen som ofta har mojlighet att ta del 1 denna kunskap. Legio Colonans symbol ir

en uggla, ofta pd en guldfirgad bakgrund.

Bakgrund & utbredning

Legio Colonan ir inte geografiskt begrinsat till det gamla
kejsardomets omraden 1 Consaber, Thalamur och Alarinn, utan
deras undervisningstraditioner dterfinns iven lingt vister om
det gamla imperiet. Osterut har man aldrig haft nigon riktig
mojlighet att sprida sig — Kabalaorden ir for stark. Det finns
drygt trehundra fullvirdiga magiker 1 Legio Colonan, vilket
gor dem till numerdrt underligsna sivil thakalerna som
Kabalaorden. Legio Colonan ir dock den ildsta och mest
traditionsrika sammanslutningen av trollkarlar och fortfarande
en makt att rikna med.

Magiteori & kunskapstradition

Medlemmarna 1 Legio Colonan 4gnar sig dt alla typer av magi.
De olika huset har dock olika specialiteter som de forskar och
undervisar i. Den magiteori som numera ir den mest
accepterade har formulerats av Legio Colonan med utgings-
punkt frin den gamla magiteori som fanns i det gamla
coloniska imperiet. De vanligaste beteckningarna som anvinds
inom magi kommer frin Legio Colonan, som till exempel
aspekt, filament, ritual, ceremoni, magnitud och kongelat.
Aven dessa termer ir himtade frin det gamla imperiet.
Terminologin som anvinds av Legio Colonan har spritt sig till
flera av de andra magivigarna. Det skall visserligen sigas att
Legio Colonan ocksd har en del unika ord, som exempelvis
generera (alstra), formel (besvirjelse), fokusera (viva), fons
(kraftkilla) och paradox (qadosh).

Fiender & allierade

Legio Colonans storsta fiende ir thakalatribunalerna 1
Thalamur. Fiendeskapen ir 6ver tusen ar gammal och totalt
ofdrlitande. Legio Colonan stir pa god fot med de flesta 6vriga
magikersillskap, mgjligen med undantag f6r Den skimrande
vigen, vars mal pa senare tid tycks vara att infiltrera Legio
Colonan. Huset Duncreigh har varit synnerligen aktivt vad det
giller att rensa ut Den skimrande vigen.

De tio husen

Legio Colonan ir uppdelad 1 ett antal hus, ofta uppkallade
efter sin grundare. For tillfillet finns det tio storre hus.
Ledarna for de tio husen har ett gemensamt rid som kallas
for curian. Utover det finns det ett tjugotal mindre som inte
ir representerade 1 curian, Legio Colonans hogsta sam-
ordningsorgan. Husen ir inte huvudsakligen geografiskt
bundna utan snarare filosofiskt och ett hus kan dirfor finnas
1 olika lander.

Huset Avarine: Avarinea, husets grundare, var frin borjan
mer intresserad av de mer teologiska aspekterna av magi dn av
magin i sig. Detta har foljt med 1 husets traditioner dven senare.
Magiker av huset Avarine 4r de som pa ett vetenskapligt sitt
forsoker bevisa eller motbevisa teser i olika religioner (frimst
Daak). Detta gor att Avarine automatiskt hamnar i blisvider,
antingen for att de gir mot Legio Colonan till formin for
kyrkan, eller jagas som kittare av kyrkan och dirmed hotar att
sprida hixjakten till resten av Legio Colonan. Avarine har
dirfor ofta problem med resten av Legio Colonan, men de stir
just nu pa god fot med Daak. Det finns for nirvarande strax
over 30 medlemmar 1 huset Avarine.

Huset Coluimn: Coluimn kallas ofta for det *forsta huset’ och
ir ocksd det ildsta 1 Legio Colonan. Det hirstammar frin
imperiets tid och har stitt oforindrat sedan dess. Huset ir
mycket man om sitt anseende och bygger hellre upp detta in
sin magiska makt. De flesta hovmagus 1 Calnia har varit av
huset Coluimn, inklusive den nuvarande hovmagus Carpodim.
For nirvarande finns det 41 medlemmar 1 huset Coluimn.
Trots att Coluimn ir mer intresserade av politik dn av magi ir
de fortfarande inte att forakta — de ir mycket skickliga 1
teoretisk magi, da de har tillging till skrifter frin det coloniska
imperiets tid som inga andra magiker har. I sin egenskap av det
politiskt mest aktiva huset har de fatt std som nigon form av
‘ledarhus’ for Legio Colonan. Dirmed ir 6vriga hus 1 Legio
Colonan vare sig vinner eller fiender utan potentiella
motstandare eller allierade.

Huset Consenti: De 43 medlemmarna i huset Consenti ir
starkt anti-thalaskiska. De vill helst se magikratin forintad och
har minga ginger foresprikat Oppet krig mellan Legio
Colonan och Thalamur. De ir de mest stridserfarna
trollkarlarna 1 Legio Colonan och utévar vapentrining och
sarskild trining 1 magi med avsikt att anvindas 1 strid.
Consentis fientliga instillning till Thalamur gor att de ofta
hamnar 1 fejd med de hus som strivar efter fred, exempelvis
Duncreigh. Pi senare tid har det gitt si lingt att prominenta
Duncreighmagiker har 16nnmordats eller overfallits av

formodade Consentianhingare.

Huset Cuvri’an: Huset Cuvri’an kom till i samband med
Alarinns frigorelse. Det mest utmirkande draget for Cuvri’an ar
att det enbart 4r alver som ingir 1 huset. Huset har dirfor ett
naturligt huvudsite 1 Alarinn och viktiga allierade i Thalamur
di en av magikraterna ir sanari-alv och tillika ledare for en
thakalatribunal. Det finns dock medlemmar utanfor Alarinn
och Consaber — exempelvis 1 Sunariskogen. Medlemmarna 1
Cuvri’an sysslar huvudsakligen med att utforska ’'kon-
sekvensens lag’ och finna ett sitt att kringgd denna,
térmodligen for att bryta Forbannelsen 6ver alvsliktet. Genom
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sin alviska laggning och hoéga dlder brukar magiker av huset

Cuvri’an vara extremt skickliga. De ir dock fa till antalet,
endast tolv stycken. Samtliga magiker av huset Cuvri’an ir
alver, oftast sanari eller léaram, utom sir Verdurhakh, magus
emeritus av huset Cuvri’an och tillika talman 1 Consabers
regentforsamling, som dr lumiandrake.

Huset Dilige: Dilige ir, nigot ofdrtjint, kinda som Legio
Colonans rumlare. Orsaken till detta rykte ir att huset handhar
Legio Colonans praktiska administration och kontakterna med
adeln. Till skillnad frin Coluimn som ir byrakratiska och som
sysslar mer med diplomati sd satsar Dilige pd informella
kontakter och 1 vissa fall med mutor och vinskapskorruption.
Dilige bestar av nistan femtio magiker.

Huset Duncreigh: Duncreigh dr det yngsta huset i Legio
Colonan och har enkelhet som sitt signum. Huset kom till som
en protest mot de andra husens materiella vilstind och deras
fixering vid verbal invokation och gester, nigot som
Duncreigh ser som onddigt. Man forlgjligar ofta de andra
husens magiker och deras yviga magi — utom mdjligtvis
Cuvri'an, Coluimn och Nantirre som anses skickliga pa sitt
omrade. Duncreigh ir ocksa det hus som 4r mest vilkommet 1
Thalamur, vilket har lett till en fiendskap med husen Consenti
och Vytare som bada ir starkt anti-thalaskiska. Duncreigh har
knappt trettio medlemmar. Vissa rykten gor gillande att huset
Duncreigh bara ir en front for en hemlig organisation som av
vissa kallas Priori Cun-Sabreann.

Huset Lynesse: Huset Lynesse ir mest intresserade av
laboratoriearbete. De dr mycket sakkunniga inom detta omrade
och ir ofta skickliga alkemister. De vet mer om fortrollningar
och alkemi 4n ndgra andra. Detta gor dock att Lynesse har fatt
ett rykte om sig att vara nigot tillbakadragna och dessutom
vildigt oerfarna av livet utanfor laboratoriet. Det finns 37
medlemmar 1 huset Lynesse.

Huset Nantirre: Nantirre ir Legio Colonans eremiter. De
haller sig helst for sig sjilva och formedlar bara sin kunskap till
sina lirlingar. De idr egentligen avhoppare frin en thakala-
tribunal och har gitt in 1 Legio Colonan som skydd mot

Magiker inom Legio Colonan
Framgangsslag: PSY, VIL, BIL.

Yrkesfardigheter: (60|90 120) enheter: Alkemi,
Alstra <aspekt>, Astrologi, Besvirjelse, Magifor-
nimmelse, Ockultism, Ritual, <Sprik>, <Skrift>,
Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Specialfirdigheter for Huset Avarine: (1T6+9)
enheter: Ockultism, Ceremoni, Ritual.

Specialfirdigheter for huset Coluimn: (1T6+9)
enheter: Teoretisk magi, Diplomati, Bokhallning.

Specialfirdigheter for huset Consenti: (1T6+9)
enheter: Krigsforing, Besvirjelse, <Vapenfirdighet>.

Specialfirdigheter for huset Cuvri’an: (1T6+9)
enheter: Teoretisk magi, Magifornimmelse, Ockultism.

Specialfirdigheter for huset Dilige: (1T6+9)
enheter: Etikett, Overtala, Supa.

Specialfirdigheter for huset Duncreigh: (1T6+9)
enheter: Besvirjelse, Filosofi, Diplomati.

Specialfirdigheter for huset Lynesse: (1T6+9)
enheter: Alkemi, Teoretisk magi, Rikning.

Specialfirdigheter for huset Nantirre: (1T6+9)
enheter: Teoretisk magi, Ritual, Overlevnad.

Specialfirdigheter for huset Tolesce: (1T6+9)
enheter: Skumraskaffarer, Forkladnad, <Hantverks-
firdighet>.

Specialfirdigheter for huset Vytare: (1T6+9)
enheter: Alstra pyrotropi, Besvirjelse, <Vapen-
firdighet>.

Gemensamma specialfiardigheter: (1T6—4) enheter
for att hoja Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre sa
fir rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (20|40]60) enheter.
Valfria besvirjelser & ritualer: (1T6+9) magnituder.
Startkapital: (10|50 100) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1[2]3) st A-val, (0|1]2) st C-val,
(21314) st D-val, (0|1]2) st X-val.

Uppnadd grad: Om endast ett framgangsslag lyckas si
far rollpersonen graden adept. Om tvd framgingsslag
lyckas sa fir rollpersonen graden discipel. Om alla tre
framgangsslag lyckas si fir rollpersonen graden magus.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) s3 har rollpersonen en formelsamling med
ytterligare (1T6+6) magnituder besvirjelser. Observera att
rollpersonen 4nnu inte har lart sig dessa besviarjelser.
Spelaren far sjilv bestimma vilka besvirjelser formel-
samlingen innehaller sa linge det inte strider mot de
tradition som rollpersonens hus har.
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magikraternas forfoljelse. Dirfér har de en mer thalaskisk

lirdomstradition. Det finns 17 medlemmar i huset Nantirre.
Medlemmarna 1 huset Nantirre accepteras av Legio Colonan
men jagas som forridare inom Thalamurs grinser. Dessutom
har de svurna fiender i husen Consenti och Vytare — vilket
dock ger Nantirre visst stod frin Duncreigh.

Huset Tolesce: Tolesce ir ett av de mindre husen som
iterfinns mestadels visterut. De flesta medlemmar verkar 1
Asharina, men det finns 4dven nigra medlemmar som arbetar 1
det jargiska kejsardomet, dir de agerar som hemligt sillskap
enligt cellprincipen. En medlem i Tolesce kinner bara till sin
direkt
underlydande. I Ovrigt finns det ingen link mellan med-

nirmast Overordnade och sina tva eller tre
lemmarna. Denna struktur har kommit till for att skydda
medlemmarna frin Daaks inkvisition. Inte ens 1 Consaber kan
de gd sikra — inkvisitionen har agenter Sverallt. Magiker av
huset Tolesce har alltid ett yrke vid sidan av magikeryrket —
dels som tiackmantel och dels som inkomstkilla. Tolesce ir ett
av de fi hus som utan problem accepterar ofrilse som

medlemmar.

Huset Vytare: Huset Vytare ir ett av de ildre husen som
mestadels var centrerat kring den fore detta thalaskiska
provinsen Colonan, fram tills dess att thakalerna sig Vytare och
Legio Colonan som ett hot och kastade ut huset frin
Thalamur. D3a Vytare gjorde motstind och blev nistan
utraderade. Direfter har de nirt ett flaimmande hat mot
magikratin Thalamur och har svurit att bringa magikratin till
underging med alla medel. Vytare har officiellt sitt huvudsite 1
Calnia, men de finns spridda i sma grupper 6ver hela virlden.
Sedan Colonans frigérelse har de borjat etablera sig 1 Colonan
igen. Totalt finns 23 medlemmar i Vytare. En emissarie har rest
till Kabalaorden 1 Ebhron for att forséka fi denna orden pd sin
sida mot Thalamur. I sin fiendskap mot Thalamur har de
hamnat pa fel fot med Duncreigh.

Antagning & grader

Legio Colonan har ett stort antal olika grader som bestimmer
medlemmarnas rang inom huset. Graderna har ocksd stor
officiell betydelse mellan de olika husen, men i praktiken tar
man alltid order av sin 6verordnade och inte av magiker som
tillhor andra hus. Det finns tre "lirlingsgrader’: novis, adept och
discipel. Direfter finns det sex olika grader for magiker: magus,
blasonand, blason, professor, magister och domus magus.

Novis: Det ir relativt enkelt att bli antagen som medlem 1 ett
av Legio Colonans hus under férutsittning att man har rad att
bekosta utbildningen. Eftersom Legio Colonan ir si titt
knuten till Consabers sambhille si galler 1 princip samma regler
tor magiker som for riddare. Vad som krivs for att bli antagen
ar att man klarar dtminstone ett av de tre framgingsslagen. Om
man blir antagen si anvinder man ’yrkesrutan’ for Legio
Colonan pid samma sitt som man gor for ett vanligt yrke. En
novis 1 Legio Colonan forbinder sig att betala tvd pund silver
(480 silver) per dr till trollkarlshuset eller akademien och
tjanstgora 24 veckor per dr 1 husets tjanst. I utbyte fir adepten
12 veckors fri undervisning per dr, men inte tillging till
laboratorier. Utbildningen sker huvudsakligen 1 seminarieform.

Adept: Alla noviser maste gor initieringsprov for att bli adept
en ging per ar. Initieringsprovet omfattar litta svirighetsslag
(Ob2T6) mot Teoretisk magi, Besvirjelse samt mot en valfri
Alstrafirdighet. Att bli adept 4r ett tillkinnagivande att
rollpersonen har for avsikt att bli magus och att Legio Colonan
accepterat rollperson som en dkta medlem. En adept 1 Legio
Colonan forbinder sig att betala fyra pund silver (960 silver) per
ar till huset eller akademien och dessutom att tjinstgora 16
veckor per ar 1 husets tjinst. I utbyte fir adepten 12 veckors fri
undervisning per ir och 12 veckors tillging till ett Litet
laboratorium. Utbildningen sker huvudsakligen i seminarie-
form med laborationer under en lirares 6verinseende.

Discipel: Att bli discipel innebir att man har klarat provet som
krivs for att bli riktig magiker, fast att man 4nnu inte erhillit
sin titel som ‘magus’. Initieringsprov for att bli discipel fir goras
hogst en ging per ir och omfattar litta svirighetsslag (Ob2T6)
mot Transformering, Ritual och Teoretisk magi. En discipel
madste arbeta 16 veckor for sin mistare och betala fyra pund
silver (960 silver) per dr till sitt hus eller till akademien. I utbyte
tir adepten 4 veckors fri undervisning samt 8 veckors fria
studier per dr och 12 veckors tillging till ett litet laboratorium.
Utbildningen bestir av sjalvstudier med handledning och
enskilda laborationer.

Magus: For att en discipel skall erhall sin fullvirdiga titel som
'magus’ krivs normalsvira svirighetsslag (Ob3T6) mot
Ritual,
Alstrafirdighet. Detta initieringsprov fir goras hogst en ging

Besvirjelse, Transformering och en valfri
per ar. En magus ir fri att gora vad han vill, men maste betala
fyra pund silver (960 silver) till sitt hus eller till akademien. I
utbyte fir en magus 4 veckors fri undervisning samt 8 veckors
fria studier per ar och 12 veckors tillging tll ett litet
laboratorium. En utexaminerad magus tituleras ‘mister’. Viss
utbildning sker 1 form av sjilvstudier, men seminarier
dominerar den teoretiska utbildningen.

Blasonand: En magus kan vilja att borja studera for att fi
blasongrad. En magiker som studerar till blason kallas for
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blasonand och f6r att bli antagen till blasonandutbildning kravs
normala svirighetsslag (Ob3T6) mot Teoretisk magi och en
valfri Alstrafirdighet. Detta initieringsprov fir goras hogst en
giang per ir. En blasonand miste arbeta som lirare 24 veckor per
3r och dessutom betala fyra pund silver (960 silver) per ar till sitt
hus eller till akademien. I utbyte fir en blasonanden 12 veckors
fri undervisning 1 Teoretisk magi samt 12 veckors fria studier
per ar eller 12 veckors tillging till ett medelstort laboratorium.
Undervisning bestir av handledning med inslag av seminarier
fran gastforeldsare samt sjilvstudier. Laborationerna ir enskilda.

Blason: Blasonexamen ir den hogsta lirdomstiteln inom Legio
Colonan. Provet for att fa sin blasonexamen omfattar ett svart
fardighetsslag (Ob4T6) mot Teoretisk magi och fir utforas hogst
en gang per dr. En blason ir fri att géra vad han vill, men maiste
betala fyra pund silver (960 silver) per &r till sitt hus. I utbyte fir
en blason 12 veckors fria studier per ar och 4 veckors tillging till
ett medelstort laboratorium. Alla studier och laborationer ir
sjalvstindiga, men resultatet Gvervakas av ens examinator.

Magister: En blason kan fi mdjlighet att arbeta som lirare vid
nigon av akademierna. Detta innebir inte bara foreldsning utan
iven handledning och en hel del pappersarbete, En magister fir
ett arvode om fyra pund silver (960 silver) per ar och dessutom
12 veckors fria studier per ar eller tillging tll ett stort
laboratorium, i utbyte mot att denne undervisar studenter
inom ett antal imnen under resten av dret (36 veckor). De tolv
veckorna med fria studier intriffar oftast under sommaren strax

fore en ny intagning och 1 6vrigt under kvillstid. Studierna sker
helt och hillet pd egen hand. Observera att 'magister’
egentligen ir en syssla, inte en titel. Man behover exempelvis
inte vara magister innan man blir professor.

Professor: En blason har méjlighet att erhalla en professur — det
vill siga att bli utndmnd till professor eller huvudlirare inom ett
imne inom en akademi. For att fi en professur maste man klara
av ett mycket svirt firdighetsslag (Ob5T6) mot Teoretiskt magi
och en annan valfri mystisk firdighet. En professor fir ett arvode
pd tjugo pund silver (4800 silver) per ir (giller €j en professor
eremitus) och fir totalt 24 veckors fria studier i akademiens
lokaler och tillging till akademiens alla laboratorier under denna
tid. En professor maste lyckas med detta firdighetsslag varje ar for
att inte bli av med sin professur. En professor som blivit av med
sin professur far titeln ’professor eremitus’ och riknas som en
"blason’ vad det giller krav och fordelar. Eventuella studier (om
arbetet tilliter) sker under egen ledning.

Domus magus: Ledaren for ett hus 1 Legio Colonan har
titeln domus magus. For att bli domus magus krivs inga
speciella initieringsprov utan snarare listigt politiskt rivspel.
Det idr en oskriven lag att en domus magus har eller har haft
en professur. En domus magus har fri bostad, en stab med
sekreterare och tjinstefolk, en livvakt och sextio pund silver
(14.400 silver) per ar i arvode. Det ir tveksamt om arbetet
nigonsin tilliter studier, men vid det laget finns det inte si
mycket mer att studera.

DEN SKIMRANDE VAGEN

EDLEMMARNA I DEN skimrande vigen strivar efter "upplysning’ eller vad de kallar 6r

‘illuminering’. Naturligtvis har den skimrande vigens illuminering inget med

illuminering av manuskript att géra — det dr mer frigan om ett andligt och filosofiskt

mil. Den skimrande vigens symbol ir ett strilande Oga. Symbolen visas naturligtvis inte

offentligt eftersom detta skulle r6ja att magikern var medlem i Den skimrande vigen.

Bakgrund & utbredning

Den skimrande vigen ir ett hemligt magikersillskap som tros ha
grundats av Celdan den upplyste. Sillskapets utbredning ir inte
klarlagd, men sikert dr att det har underjordisk verksamhet i de
flesta linder, dven 1 det jargiska kejsardomet. Mest aktivt ir Den
skimrande vigen i Damarien, Asharien och Consaber. I Consaber
har sillskapets medlemmar lyckats infiltrera flera av Legio
Colonans hus. Sillskapet ir organiserat 1 celler vilket innebir att
man bara kinner sin direkt Overordnade och sina direkta
underlydande. Varje cell bestir av mellan tre till sju medlemmar.

Magiteori & kunskapstradition

Magiteorin hos den skimrande vigen bygger pa att all magi
har sitt ursprung i ett flux (flode) av magisk energi. Denna flux
kan man anvinda till svart magi eller till vit magi. Den vita
magin ir god, medan den svarta iar ond — och maste darfor
bekidmpas. Det bista sittet att bekdmpa den svarta magin 1
virlden ir att uppnd illuminering sa att man kan leda Den
skimrande vigen till seger 6ver ondskan. I sin ambition att
besegra ’ondskan’ kan Den skimrande vigen ibland ta till
ganska “grova’ medel.

Vad det giller magi sd dgnar man sig it besvirjelser och ritualer
— speciellt de som har att géra med fototropi och heliotropi.
Den skimrande vigen har sin egen framstillningssitt av olika
magiska fenomen, exempelvis (forklaring inom parantes): art
(aspekt), cirkel (magnitud), kanalisera (alstra), signelse (besvirj-
else), monster (ritual), dana (viva), energi (filament), energistoft
(kongelat), flux (kraftkilla) och integration (qadosh).

Fiender & allierade

Den skimrande vigen har fa vinner och manga bittra fiender. Den
kanske virsta fienden 4r Legio Colonan som de senaste hundra
dren allt mer bogat infiltreras av Den skimrande vigens
medlemmar. Detta ir ett problem som Legio Colonan inte ens vill
erkinna att det existerar, men pa senare tid har flera inflytelserika
magiker av oforklarade anledningar kastats ut ur Legio Colonan.

Antagning & grader

En nyantagen medlem 1 Den skimrande vigen kallas for *alumn’.
En fullvirdig medlem 1 sillskapet kallas illuminati, vilket betyder
‘en person som strivar efter upplysning’. En lirare kallas
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lluminator, vilket betyder ’en person som upplyser’. Den hgsta
graden man kan uppnd ir att uppna ’illuminering’.

Alumn: For att kunna bli antagen 1 Den skimrande vigen krivs
det att man blir reckommenderad av en person som redan ir
medlem 1 sillskapet. Om detta ir mojligt avgors av spelledaren.
Eventuellt kan man sli ett normalsvirt (Ob3T6) slag mot PSY.
Om rollpersonen blir antagen si slir man framgangsslag och
anvinder ’yrkesrutan’ nedan. Direfter fir alumnen tva veckors
fri undervisning per ar. Alumnen skall ocksa betala 10% av sina
inkomster till sin Gverordnade. En medlem 1 Den skimrande
vigen forbinder sig att aldrig limna sillskapet och att inte avsloja
nagra detaljer som ror sillskapet. Faktum 4r att trohetseden som
man svir till Den skimrande vigen specificerar att en magiker
som limnar sillskapet maste sparas upp och dédas. Medlemm-
arna 1 sillskapet svir ocksa att aldrig anvinda skototropi eller
nekrotropi (kan man dessa alstringar blir man inte antagen).

Illuminati: Initieringsprov for att bli illuminati fir goras en ging
per sommarsolstind. Ett litt svirighetsslag (Ob2T6) krivs mot
Filosofi (illuminering), Alstra Fototropi, Besvirjelse och PSY.
Som illuminati fir man fyra veckors fri undervisning och fyra
veckors fria studier per dr som fir anvindas for yrkesfirdigheter
och valfria besvirjelser och ritualer. En illuminati skall betala
50% av sina inkomster till sin 6verordnade.

Illuminator: Initieringsprov for att stiga i graden till illuminator
(lirare) fir goras av illuminati en ging per sommarsolstind. Ett
normalt svirighetsslag (Ob3T6) krivs mot Undervisning,
Filosofi (illuminering), Alstra Fototropi, Besvirjelse, Teoretisk
magi och Magiférnimmelse. Som illuminator fir man tva
veckors fri undervisning och atta veckors fria studier per ar som
fir anvindas for hoja firdigheterna Filosofi (i]luminering), Alstra
Fototropi och Teoretisk magi. En illuminator skall betala 90% av
sina inkomster till sin 6verordnade.

Att uppna illuminering: Forsok att uppnd illuminering far
goras av en illuminator en gang varje sommarsolstand. Ett mycket
svart svirighetsslag (Ob5T6) krivs mot Filosofi (illuminering),
Alstra Fototropi och Teoretisk magi. En illuminerad magiker
behover inte betala nagot till sin &verordnade utan forvintas
istallet anvinda alla sina inkomster for att genomfora aktioner for
att stirka Den skimrande vigens position.

Sanna magiker

Alla magiker kan vilja att vara sann mot en enda kraftkilla,
och di kallas ’sann magiker’. Man siger ibland att
magikern har en ’homogen aspekt’ eller 4r mono-
kromatisk’. Alternativet dr att dra kraft fran flera olika
kraftkillor, vilket innebdr att magikern har en "heterogen
aspekt’ eller dr ‘multikromatisk’. Den sanne magikern ir
kraftfullare di han anvinder ren kraft. Alla slag for
firdigheterna Alstra, Besvirjelse och Ritual blir en niva
enklare (-Ob1T6). En sann magiker kan bara lira sig en
enda Alstra-fardighet och firdigheten Transformering ir
torbjuden. Om en sann magiker lir sig nigon av de for-
bjudna firdigheterna upphér fordelen av den homogena
aspekten. Det finns ingen mojlighet att bli sann magiker
igen om man nidgon ging forlorat férmigan.

Den skimrande vigen
Framgangsslag: PSY, PER, SYN.

Yrkesfardigheter: (70| 110 130) enheter: Alstra
fototropi, Alstra <aspekt>, Besvirjelse, Magifornimm-
else, Ockultism, Ritual, <Skrift>, <Sprik>, Spidom,
Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Specialfirdigheter: (1T6+2) enheter for att hoja
Filosofi (illuminering). (1T6—4) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si fir
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (20]40]60) enheter.

Besvirjelser & ritualer: (1T6+4) magnituder: Celdans
lysande magi, Celdans virmande magi, Diodactus
fylgiska urladdning, Riannas optiska evokation, Riannas
glittrande blindverk, Riannas totala transparens.

Valfria besvirjelser & ritualer: (1T6) magnituder.
Startkapital: (10/20|40) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1|2]3) st A-val, (0|1]2) st C-val,
(1]12]3) st D-val, (0|1]2) st X-val.

Uppnadd grad: Om ett eller tva framgangsslag lyckas
sa fir rollpersonen graden alumn. Om alla tre fram-
gangsslag lyckas si fir rollpersonen graden illuminati.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) s3 har rollpersonen en formelsamling
med ytterligare (1T6+6) magnituder besvirjelser.
Observera att rollpersonen dnnu inte har lirt sig dessa
besvirjelser.
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SUNGS MAGIMASTARE

vara skickligast i Mundana pa improviserad magi. De ir ocksa kinda for sin strivan efter

RYKTET OM MAGIMASTARNA frin Sung ir spritt 6ver de kinda delarna av Mundana. De sigs

perfektionism och filosofisk rittfirdighet. Symbolen f6r magiker av Sungs tradition ir en
enkel cirkel — magivigen kallas dirfor ibland f6r 'den gyllene cirkeln’ av utomstiende. En

gyllene cirkel birs ofta 1 en kedja runt halsen.

Bakgrund & utbredning

I staden Sung finns inte bara nigra av Mundanas skickligaste
vapenmistare utan ocksd ett sillskap av magimistare som
bedriver undervisning enligt en mycket gammal magitradition.
Magitraditionerna fran Sung har en mycket gammal historia —
sa gammal att ingen vet nir magikerna borjade undervisa 1
staden. Magitraditionen lirs endast ut av Sungs magimistare,
men eftersom dessa ibland reser runt i Mundana for att sprida
sin ldra dr det inte helt omgjligt att komma i kontakt med en
magimistare, iven utanfér Eumo. Traditionen har speciellt
stort inflytande i nirbeligna linder som Mthad och Momolan.
Hur manga som foljer Sungs lira ir inte kint, men det dr med
sakerhet atskilliga hundra.

Magiteori & kunskapstradition

Magimistarna 1 Sung lir ut en magitradition som bygger pa
asikten att allt magiskt har sin killa 1 det enkla. Att anvinda magi
leder kan leda till att virlden blir mer komplex — men om magi

anvinds pa ritt sitt kan man ocksa uppna en enklare och bittre

virld. Av denna anledning stravar Sungs magiker efter enkelhet
och 1 extrema fall efter asketism. Kunskapstraditionen ir baserad
pa filosofi och magi i en kombination dir man férséker uppna
hogsta mojliga perfektionism. Extemporering, det vill siga
improviserad magi, anses vara den hégsta formen av magi — men
for den skull ser man inte ner pd ritualmagi och formaliserad
besvirjelsekonst. Alkemi dr dock inte speciellt uppskattad.

Vokabuliren hos magimistarna 1 Sung ir ganska unik. Nigra
exempel pd vanliga termer och deras betydelse (inom parantes):
shang (aspekt), rahma-do (alstra), xi (magnitud), shi-lung
(andeplanet), ka-do (besvirjelse), ka-li (ritual), ka-shodo (viva),
ka (filament), chaka (kongelat), rahma (kraftkilla), lheng (qadosh).

Fiender & allierade

Magimistarna 1 Sung har fi riktiga fiender eftersom de har en
sidan filosofisk instillning till magi. De strivar dessutom efter
ett asketiskt liv och har dirfor sillan politiska ambitioner. Aven
om det inte finns nagra direkta fiender si finns det inte nigra
direkta vinner heller. Naturligtvis har magimistarna 1 Sung

Magimastare fran Sung
Framgangsslag: PSY, VIL, BIL.

Yrkesfirdigheter: (60|90 110) enheter: Alstra
<aspekt>, Astrologi, Besvirjelse, Filosofi (Sungs lira),
Magitornimmelse, Ockultism, Ritual, <Sprik>,
<Skrift>, Stridskonst: Sungs lira*, Teoretisk magi,
Transformering, Undervisning.

* Se ’Krigarens vig’, en modul till Eon.

Specialfirdigheter: (1T6—2) enheter for att hoja
Stridsvana och Stridskonst: Sungs lara*. Blir resultatet
noll eller ligre sa fir rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (30|60|80) enheter.

Valfria effekter: (1T6+3) stycken.

Valfria besvirjelser & ritualer: (1T6+3) magnituder.
Startkapital: (10]20|40) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (1|2]3) st D-val,
(11213) st X-val.

Uppndadd grad: Om karriiren ir framgingsrik (alla
framgingsslagen lyckas) sd ir rollpersonen nyligen
utsedd till Kadoka. I annat fall 4r rollpersonen fort-
farande Shangdo som om tva dr har mojlighet att bli
initierad till Kadoka.
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nira kontakter med de beromda krigarmunkarna som ocksa
finns 1 Sung. Frin dessa lir sig mdinga magimistare det
viktigaste ur krigarmunkarnas stridskonst.

Antagning & grader

En nyantagen lirling hos Sungs magimistare kallas for
’shangdo’, en fullird magiker kallas ’kadoka’ och en mistare
Den hogste inom
magitraditionen kallas helt enkelt ’sung’ och idr den spirituelle

eller ldarare tituleras ’lheng-1i’.

och filosofiske ledaren.

Shangdo: For att kunna bli antagen av en Sungmistare kravs att
man lyckas med minst tvd av de angivna framgangsslagen. Missar
man nigot av slagen blir man alltsi nekad. Om rollpersonen blir
antagen si anviand ’yrkesrutan’ pd vanligt sitt. Direfter fir
shangdon dtta veckors fri undervisning per ar 1 valfria
yrkesfirdigheter. En shangdo maste betala alla sina inkomster till
Sung — 1 utbyte fir man fri kost och logi i staden Sung. Som
tecken pa sin renhet skall shangdon kli sig 1 en vit luftig klidnad.

Kadoka: Initieringsprovet for att bli en fullvirdig kadoka
(magiker) miste goras vart annat ar. Ett litt svirighetsslag
(Ob2T6) krivs mot Filosofi, Besvirjelse samt en valfri Alstra-

firdighet. Som kadoka fir man fyra veckors fri undervisning
och fyra veckors fria studier per ir som fir anvindas for yrkes-
firdigheter och valfria besvirjelser. En kadoka skall betala alla
pengar som inte anvinds till Sung och far 1 utbyte fri kost och
logi 1 staden Sung. En fullvirdig kadoka visar sin position
genom att bira en gul klidnad och som tecken pi sin
hingivenhet si rakar en shangdo sitt huvud.

Lheng-li: Att bli utsedd till lheng-li, eller magimistare, 1 Sung
ar den hogsta heder man kan fi i denna magivig. Initierings-
prov for att stiga 1 graden till lheng-li fir gbras vart annat ar. Ett
normalt svirighetsslag (Ob3T6) krivs mot Undervisning,
Filosofi och Teoretisk magi. Som lheng-li fir man itta veckors
fria studier per dr 1 valfria firdigheter. En lheng-li skall betala
alla pengar som inte anvinds till Sung och fir 1 utbyte fri kost
och logi i staden Sung. En orange klidnad och en gyllene ring
1 kedja dr de enda tecknen som en lheng-li bir.

Sung: Den hdgsta positionen bland Sungs magimistare ir
nigot man fods till. Nir den gamle sung dor, si bildas ett
speciellt rdd som har som uppgift att lokalisera en ny sung.
Denna nye sung fods vid samma 6gonblick som den gamle
sung dor. En sung bar en rodfirgad klidnad som ir dekorerad
med gyllene ringar.

DVARGISKA MAGIMASTARE

TT BLI LARLING hos en dvirgisk magimistare ir endast mgjligt att bli om man sjilv ir

dvirg. Dvirgamagiker tillhor vanligen Drezin-klanen, dven om andra dvirgar kan bli

magiker. Dvirgamagin ir huvudsakligen inriktad pd elementen, vilket symboliseras av
yxan, den klassiska symbolen for dvirgisk magi. Yxan kommer frin jord, hettas upp 1 eld, skapas

i luft och hirdas 1 vatten.

Bakgrund & utbredning

Den dvirgiska magin ir mycket gammal och anrik. Det finns
gott om anteckningar och nedtecknade kronikor om dvirgarnas
tidiga samhille och dven deras magiska aktiviteter — dock finns
ingenting skrivet om magi fore dvirgarna kom upp 1 Ljuset.

Dvirgisk magi ir titt knuten till tron pid Vontar — dvirgarnas
gud. Alla magiska aktiviteter lirs ut 1 det sd kallade Stenens hjirta,
eller dvirgafistets allra heligaste. Dir finns dven alla arkivarier
som for bok Over fistets aktiviteter och lantmitare som miter
dviargafistets alla skrymslen och vrar och ser till att det finns
ritningar 6ver hela fistet. Aven om dvirgiska magimistare sillan
ir prister sd finns dnda ett nira samarbete mellan dessa.

Det finns alltid nigra dvirgiska magimistare 1 varje fiste. Andelen
ir hogre hos klan Drezin 4n hos de andra klanerna, men alla
dvirgafisten, dven de frin andra klaner, har minst en magimistare
om de sd dr tvungna att lana in honom eller henne fran klan Drezin.

Magiteori & kunskapstradition

Den dvirgiska magin ir helt uppbyggd kring de fyra
elementen. Enligt denna finns det ingenting annat in olika
blandningar och variationer av de fyra elementen. Siledes har
man bara de fyra aspekterna im-dorh (elementet jord, eller
egentligen elementet berg), im-khar (elementet eld), im-duz

(elementet luft) och im-hum (elementet vatten). Ovriga
aspekter dr bara olika kombinationer av de fyra elementen.
Man studerar alla former av magi utom extemporering
(improviserad magi), eftersom det dvirgiska samhillet ir sd pass
strikt och reglerat. De fyra elementen finns i allting 1 olika
blandningar, dven 1 levande varelser. For dvirgar beh6vs ingen
eter eller magiskt filt, 1 och med att de fyra elementen ir
overallt. Inga andra former av alstring lirs ut till blivande
dvirgamagiker, och de som lir sig andra alstringsfirdigheter pa
annat hall betraktas ofta som avfillingar.

Typiskt ordbruk hos dvirgiska magimistare (forklaring inom
parantes): az-par (aspekt), nazg-par (magnitud), ekh im-par
(alstra), tekh-hir-par (besvirjelse), tekh-tar-par (ritual), dov par
(viva), im-par (filament), im-par-tekh (kongelat), or-par
(kraftkilla), vohn (qadosh).

Fiender & allierade

Dvirgiska magimastare har en fiende som Overglinser alla
andra, niamligen sanarialverna. Detta beror pa den urgamla
historien om foérbannelsen. Sanari kinner vil till dvirgarnas
egenhet att dokumentera allting 1 multipla kopior hir och var
och vet att nigonstans finns den férbannelse som dvirgarna
lade 6ver alverna nedtecknad. Eftersom sanari dr bestimda 1 sin
strivan, vilket 1 och for sig dr hedrande enligt dvirgarna, tar de

e 24



MYSTIK & MAGI

MAGIVAGAR

till alla medel for att fi tag pa forbannelsen, inklusive mindre
hederliga metoder. Detta gor att dvirgiska magimistare ser
sanari som sina fiender.

I Gvrigt dr allt som ror Stenens hjirta sa hemligt att de flesta faktiskt
inte ens vet att dvirgarna har magiker. Till och med Drezin klarar
sig ganska bra undan andra nyfikna. Och enligt det gamla
dvirgiska ordstivet “det man inte vet har man inte ont av” si kan
dvirgarna dirfor syssla med sina egna aktiviteter relativt ostort.

Antagning & grader

Man ansoker aldrig till att bli dvirgisk magimistare. Alla dvirgar
undersoks 1 samband med vuxenriten for de kvalitéer som gor
en bra magimistare. Om dvirgen rakar ha de kvalitérna sa sitts
han 1 trining hos undergorarna 1 Stenens hjirta. Varje dvirg som
trinas upp 1 Stenens hjirta borjar som lirling (zin-ekh). Efter en
viss tid fir han avligga gesillprov och blir dirmed gesill (hir-
ekh). S3 sminingom kan han avligga mistarprov och bli mistare
(ekh) och fir di ta sig an egna lirlingar och gesiller. De olika
proven fir genomfOras forst nir chansen dr hog att de lyckas,
detta brukar innebira minst fem ar mellan varje forsok.

Mistarna inom ett av de tre magikerskrina viljer sedan en
skrimistare (hokh-ekh), som ansvarar for skriets aktiviteter
infor mister trollkarl (hokh-dov-par-ekh), som ir den som
ansvarar for alla magiska aktiviteter 1 ett dvirgafiste. Mister
trollkarl ansvarar slutligen infér 6verhuvudet i Stenens hjirta,
som kallas just for Stenens hjirta. Innehavaren av dmbetet
Stenens hjirta behover inte vara magiker. Denne ansvarar 1 sin
tur endast infor dvirgafistets konung.

Zin-ekh: Man ansdker inte om att bli lirling (zin-ekh). Har
man ritt kvaliteter sa blir man antagen. Blir man accepterad slar
man direfter framgangsslagen. Missar man alla framgingsslagen
blir tvingas man sluta. En lirling far 24 veckors undervisning
per ar mot att lirlingen arbetar for Stenens hjirta under resten
av dret 1 diverse olika uppgifter som tilldelas av ens
overordnade. Mat och husrum ordnas av Stenens hyirta.

Hir-ekh: Att gi vidare som gesill (hir-ekh) kriver ett lyckat
gesillprov. Lyckas man med tvd av framgingsslagen si anses
gesillprovet vara lyckat. Som gesill fir man 12 veckors
undervisning och 8 veckors laboratorietid i ett medelstort
laboratorium per ar mot att lirlingen arbetar for Stenens hjirta
under resten av dret. Uppgifterna kriver hogre kvalifikation 4n
de som en lirling fir, men tilliter viss sjalvstindighet. Mat och
husrum ordnas av Stenens hjirta, men man fir dessutom 100
silverlod (motsvarar 750 silver) i 1on per ir.

Ekh: Efter avlagt miastarprov blir man mistare (ekh). Alla tre
framgingsslagen miste lyckas for att mistarprovet ska vara
lyckat. Som mistare fir man ungefir 24 veckor att spendera pa
sjalvstudier eller laboratorietid 1 ett stort laboratorium, mot att
man lir upp lirlingar och gesiller och 1 storsta allminhet arbetar
for Stenens hjirta. Mat och husrum fir man ocksd samt 300
silverlod (motsvarar 2250 silver) i 16n per ir.

Ytterligare information

I modulen "Dvirgar: Stenens soner’ finns ytterligare informa-
tion om dvirgarnas magiker, ytterligare bakgrund om dvirg-
arnas samhillen och mer om dvirgafistena.

Dviargamagiker
Framgangsslag: PSY, VIL, BIL.

Yrkesfardigheter: (60|90 110) enheter: Alkemi,
Alstra <aspekt>, Astrologi, Besvirjelse, Magifor-
nimmelse, Ockultism, Ritual, <Sprik>, <Skrift>,
Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Specialfirdigheter: (1T6+1) enheter for att hoja
Stridsvana.

Valfria firdigheter: (30|60 |80) enheter.

Valfria besvirjelser, ritualer & alkemiska
processer: (1T6+9) magnituder.

Startkapital: (10|50 100) x Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1[2]3) st A-val, (0|1]2) st C-val,
(21314) st D-val, (0|1]2) st X-val.

Uppnadd grad: Om man lyckas med ett framgings-
slag har man graden lirling (zin-ekh). Om tv3 fram-
gingsslag lyckas har man graden gesill (hir-ekh) och
om alla slag lyckas blir man mistare (ekh).

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) s har rollpersonen en formelsamling med
ytterligare (1T6+6) magnituder besvirjelser. Observera
att rollpersonen 4nnu inte har lart sig dessa besvirjelser.

e 25 o



MAGIVAGAR

MYSTIK & MAGI

ASHARISKA MAGIKERGILLEN

magiker ir medlemmar. De ashariska magikerna ir vil ansedda och accepterade av den

EEN ASHARISKA HALVON ir kint fOr sina minga smd magikergillen dir de flesta av omridets

lokala befolkningen. Vissa konflikter kan dock uppsta mellan lokala religioner, speciellt

1 Damarien och Vistmark. Varje gille har som regel en egen vapenskodld och ett eget motto som

ofta beskriver gillets filosofi. De flesta magikerna 1 Asharina ansluter sig till den gamla coloniska

magitraditionen.

Bakgrund & utbredning

I de storre ashariska stiderna finns magikergillen som ir
speciellt kinda for sina kunskaper inom besvirjelser och
extemporering (improviserad magi). Magiker har funnits sedan
urminnes tider 1 Asharina. De flesta gillen har sina rotter frin
den tiden di Nevo (nuvarande Asharien) var en provins 1 det
coloniska imperiet. Under vissa perioder har de gillena dock
varit illa ansatta av olika grupper som av en eller annan
anledning inte tyckt om magi. Gillena har dock alltid klarat sig
ur dessa knipor — ibland med hjilp frin Legio Colonan eller
Kabalaorden. Ett typiskt asharisk magikergille har mellan fem
och tio medlemmar.

Magiteori & kunskapstradition

De ashariska magikergillena ansluter sig som regel till den
gamla coloniska magitraditionerna. Rent magiteoretiskt ligger
de flesta gillen nirmast Legio Colonan, men det finns dven ett
tital som befinner sig nirmare Kabalaorden. Typiskt ordbruk
hos ashariska magikergillen foljer dirfor de mest anvinda inom
de andra magivigarna, exempelvis anvinds orden aspekt,
magnitud, alstra, besvirjelse, ritual, magiker, viva, filament,

kongelat, kraftkilla och qadosh.

Fiender & allierade

Varje gille har sina egna fiender och allierade. Som regel ir
dock relationerna goda med folk, kyrka och stat. Undantaget ar
dock Damarien och till viss del dven Vistmark.

i -
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Antagning & grader

De ashariska magikergillena tillimpar i princip samma regler
och grader som anvinds inom Legio Colonan. Graderna har
stor officiell betydelse och en gillesmagiker tar alltid order av
sin 6verordnade. Som hos Legio Colonan finns det tre
larlingsgrader, niamligen: novis, adept och discipel. Direfter
finns det tre olika grader for magiker: magus, blasonand och
blason. Observera dock att det inte ir alla gillen som tillimpar
blasongraden. Det finns sillan nigon motsvarighet till Legio
Colonans professor eller domus magus. For mer information
om dessa grader och dess initieringskrav hinvisas dirfor till
texten om Legio Colonan pa sidan 18.

I sammanhanget bor sigas att vissa gillen har andra namn pa
graderna. Exempelvis har man ibland linat in titlar frin
Kabalaorden eller fran thakalatribunalerna — fast ofta bara for
vissa utvalda grader. Regeltekniskt fungerar graderna dock pa
samma sitt som graderna fungerar 1 Legio Colonan.

Magiker fran ett asharisk magikergille
Framgangsslag: PSY, VIL, BIL.

Yrkesfirdigheter: (60|90|110) enheter: Alkemi,
Alstra <aspekt>, Astrologi, Besvirjelse, Magifor-
nimmelse, Ockultism, Ritual, <Sprik>, <Skrift>,
Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Specialfirdigheter: (1T6—4) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre si fir
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (30|60 |80) enheter.

Valfria besvitjelser, ritualer & alkemiska
processer: (1T6+9) magnituder:

Startkapital: (10]50]100) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (0|1]2) st C-val,
(21314) st D-val, (0|1]2) st X-val.

Uppnadd grad: Om endast ett framgingsslag lyckas
far rollpersonen graden adept. Om tvd framgingsslag
lyckas far rollpersonen graden discipel. Om alla tre
framgangsslag lyckas far rollpersonen graden magus.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) s har rollpersonen en formelsamling med
ytterligare (1T6+6) magnituder besvirjelser. Observera
att rollpersonen 4nnu inte har lart sig dessa besvirjelser.
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CIREFALISKA UNIVERSITET

koncentrerad till alkemi och till viss del dven extemporering. Formaliserade besvirjelser och

pﬁ DE CIREFALISKA universiteten lirs en speciell form av magi ut som 1 stor utstrickning dr

ritualer dr ganska ovanliga. Den cirefaliska magivigen ir unik till s vida att den egentligen

ir en del av Cirza-templets organisation. Det ar litt att kinna igen en cirefalisk magiker eftersom

de ofta bir starkt fargade togor eller sirkar som ir dekorerade med olika alkemiska symboler.

Bakgrund & utbredning

Det cirefaliska folket 4r bland de mer bildade 1 Mundana. Pa
alla cirefaliska universitet finns det alltid en fakultet som forskar
om magi. De cirefaliska magikerna har ofta en nira koppling
till Cirza-templet och deras verksamhet Gvervakas av speciellt
utvalda prister. Det finns inte speciellt mainga cirefaliska
magiker. Det finns ett universitet 1 varje storre cirefalisk stad
och pa varje universitet finns mellan tre och tolv magiker.

Magiteori & kunskapstradition

Det cirefaliska folket har kommit mycket lingt inom vissa veten-
skapliga omriden, exempelvis vissa sorters magi. Man har ett
mycket pragmatiskt synsitt pd magin och anvinder mestadels
improviserad magi och alkemi. Minga cirefaliska magiker livnir sig
pa att tillverka magiska artefakter som de kan silja dyrt. Cirefalierna
har en religiés instillning till magi, men ser ingen konflikt mellan
gudfruktighet och anvindandet av magi. Om man kan utnyttja
alkemi fOr att tjina pengar sa ar Cirza-templet det frsta som ger sitt
samtycke. Det finns dock speciella prister 1 Cirza-templet som
overvakar magin si att den inte missbrukas.

Cirefaliska magiker anvinder en ganska speciell terminologi
(forklaring ges inom parantes): caran (aspekt), cireum (magni-
tud), gordum (alstra), marazan (andeplanet), tzorem (ceremoni),
siram (viva), eraum (filament), jhamalera (kongelat), erafonz

(kraftkilla), tzorveh (qadosh).

Fiender & allierade

De cirefaliska magikerna ir en integrerade del av det cirefaliska
samhillet och de har dirfor inga speciella fiender eller allierade
utover vad som cirefalierna i allmidnhet har. Cirza-templet ir
en av de viktigaste beskyddarna. Den bittraste meningsmot-
standarna finns nog i Legio Colonan — kontakterna ir dock inte

sa flitiga att ndgra storre konflikter uppstar.

Antagning & grader

For att bli student pa ett cirefaliskt universitet kravs antingen att
man ir cirefalisk medborgare eller att man har mycket pengar.
Det skall dock sigas att de cirefaliska universiteten ger
stipendier till lovande kandidater som skulle kunna gora si att
cirefalierna kan tjana mer pengar 1 framtiden. Pi de cirefaliska
universiteten finns det sex olika grader, nimligen: vellkaz
(student), umkaz (magikandidat), umza/umre (manlig/kvinnlig
magiker), kazumziir (magidoktorand), umziir (doktor i magi)
samt cireumziir (professor i magi).

Vellkaz: Att bli antagen som vellkaz (student) kriver att man
ar av cirefalisk bord eller att man betalar ungefir 240 floriner
per ar fOr sina studier. Dessutom maste man klara av dtminstone
ett av de tre framgingsslagen. Lyckas alla slagen fir man ett
stipendium och slipper betala studierna. Om man blir antagen
sd anvinder man ’yrkesrutan’ pa samma sitt som man gor for
ett vanligt yrke. En vellkaz fir 24 veckors fr1 undervisning och
12 veckors fria studier per dr och forvintas arbeta 12 veckor
som hjilpreda.

Cirefalisk magiker
Framgangsslag: PSY, PER, BIL.

Yrkesfirdigheter: (80|110]130) enheter: Alkemi,
Alstra <aspekt>, Astrologi, Besvirjelse,
Magifornimmelse, Ockultism, Rikning, <Sprik>,
<Skrift>, Teoretisk magi, Undervisning, Overtalning.

Specialfirdigheter: (1T6—4) enheter for att hoja
Stridsvana. Blir resultatet noll eller ligre sa far
rollpersonen inga enheter.

Valfria firdigheter: (10|40|60) enheter.

Valfria effekter & alkemiska processer: (1T6+9)
magnituder.

Startkapital: (40[80|160) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (2]3]4) st A-val, (2|3[4) st D-val,
(11213) st X-val.

Uppnadd grad: Om bara ett framgingsslag lyckades
blir rollpersonen en umkaz. Om tva framgangsslag
lyckades blir rollpersonen en umza eller umre. Om alla
framgangsslagen lyckades blir rollpersonen en kazumziir.

Ovrigt: Om karriiren ir framgingsrik (alla framgings-
slagen lyckas) s3 har rollpersonen ett medelstort labora-
torium. Om tvi framgangslag lyckades s har rollper-
sonen ett litet laboratorium istillet.
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Umkaz: Varje ir kan en vellkaz gor ett prov for att bli umkaz
(magikandidat). Initieringsprovet omfattar litta svarighetsslag
(Ob2T6) mot Teoretisk magi och Alkemi. En vellkaz fir 12
veckors fri undervisning och 24 veckors fria studier per ar och
torvintas arbeta 12 veckor som assistent.

Umza/umre: For att bli en fullvirdig magiker krivs
normalsvira svirighetsslag (Ob3T6) mot Besvirjelse, Alkemi
och Teoretisk magi. Detta initieringsprov fir goras hogst en
ging per ar. En manlig magiker tituleras 'umza’ och en kvinnlig
‘umre’. Om magikern arbetar 12 veckor per dar erhills fyra
veckors fri undervisning samt itta veckors fria studier per ar.

Kazumziir: En umza eller umre kan vilja att borja studera for att
fa umziir (magidoktor). En magiker som studerar till umziir kallas
’kazumziir’ och for att bli antagen till detta krivs normala svirig-
hetsslag (Ob3T6) mot Teoretisk magi och Alkemi. Detta initier-
ingsprov fir goras hogst en ging per dr. En kazumziir maste arbeta

som ldrare 24 veckor per dr. I utbyte fir en kazumziir 12 veckors
fri undervisning 1 Alkemi samt 12 veckors fria studier per ar.

Umziir: En firdigutbildad kazumziir kallas "umziir’ (betyder
ungefir "doktor i magi’). For att erhilla denna eftertraktade
titel krivs ett initieringsprov som omfattar svira
firdighetsslag (Ob4T6) mot Teoretisk magi och Alkemi.
Detta initieringsprov fir utfoéras hogst en ging per ar. En
umziir ir fri att géra vad som helst. Manga arbetar dock pa
universitetet och fir 1 utbyte tillgdng till fria studier mot-
svarande den tid som liggs pa arbete.

Cireumziir: En umziir har mgjlighet att bli cireumziir (betyder
ungefir professor) pd sitt universitet. For att fi denna titel méste
en umziir klara av ett mycket svirt firdighetsslag (Ob5T6) mot
Teoretisk magi och Alkemi. En cireumziir fir ett arvode pa
1.200 floriner per dr. En cireumziir maste lyckas med dessa
firdighetsslag varje ar for att inte bli av med sin professur.

OBEROENDE MAGIKER SOM MASTARE

ET FINNS MAGIKER som inte tillhér nigot magikersillskap. Dessa oberoende magiker finns
1 nistan alla linder. Dessa magiker skaffar sig ofta larlingar som hjilpredor och assistenter.
I utbyte undervisar magikern sin lirling 1 de magiska konsterna. Som regel sa har en

oberoende magiker specialiserat sig pa en viss typ av magi och det 4r bara den typen som en

eventuell lirling kommer att bli undervisad 1.

Bakgrund & utbredning

Oberoende magiker finns 1 alla lander, dven om de pd vissa hall
ir ovanliga beroende pd de lokala religionerna eller pa
viletablerade storre magikersillskap. De flesta oberoende
magiker har specialiserat sig pa en viss typ av magi eftersom de
inte har de stora resurser som magikersillskapen har. Vill man
bli lirling till en oberoende magiker maste man alltsd vilja
vilken typ av mistare man vill ha. Det finns manga olika sorter,
men foljande nio dr de vanligaste:

Alkemist: En magiker som ignar sig it alkemiska processer
och liknande i ett laboratorium. Kallas ibland aven elexirist
eller metamorfist.

Besvirjare: En magiker som specialiserat sig pd formaliserade
besvirjelser. Kallas ocksa signare, evokationist, formelkonstnir,
galdersangare

Demonolog: En magiker som sysslar med nedkallning av
demoner. Kallas ocksd andebesvirjare eller daimomantiker.

Extemporator: En magiker som anvinder improviserade
besvirjelser. En extemporator kallas ibland dven eskamontor
eller improvisator.

Helare: En magiker som dgnar sig it att hela och lika. Kallas
ibland dven livsmagiker, vitalist, biotropiker eller biomantiker.

Nekromantiker: En magiker som sysslar med nekrotropisk
magi eller som dgnar sig it animering av vandoéda. Kallas dven
reanimator, svartkonstnir eller haxmistare.

Ritualmagiker: En magiker som specialiserat sig pa ritualer. En
ritualmagiker kallas ibland dven mdnstervivare eller procedurist.

Siare: En magiker som skapar och tyder jirtecken. Andra
namn pa en siare kan vara sierska, spiman, spakvinna, vala,
teckentydare, medium och profet.

Symbolist: En magiker som specialiserat sig pa ikonotropi och
semotropi.  Kallas
ikonotropiker eller ikonolog beroende pa specialisering.

iven runmagiker, semomantiker,

Magiteori & kunskapstradition

Oberoende magiker kan folja olika kunskapstraditioner och
anvinda olika magiteori. I vissa fall kan en oberoende magiker
dven ha sin egen magiteori. Det idr upp till spelledaren eller
spelaren att vilja vad som galler. Det kan vara praktiskt att lita
mistaren anvinda nigon av de stdrre magivigarnas magiteori
och kunskapstradition. Det viktigaste ar dock lirlingens
tillhorighet till sin mistare. Har man en mistare skall man lyda
och lira, nistan som om mistaren vore ens far. Oberoende
magiker anvinder antingen gingse terminologi frin de storre
magivigarna eller si anvinder det sin helt egna vokabulir. Det
ar upp till spelledaren eller spelaren att bestimma vad som giller.

Fiender & allierade

Huruvida en oberoende magiker har fiender eller allierade
varierar mycket beroende pa en mingd olika omstindigheter,
exempelvis pd den lokala religionen och lokalbefolkningens
instillning till magiker. Speciellt i det jargiska kejsardomet ir
livet som magiker mycket farligt. Pi andra hall kan de
organiserade magikersillskapen gora livet surt for alla magiker
som star utanfor sillskapet. Speciellt 1 Thalamur finns det
mycket fi oberoende magiker.
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Antagning & grader

Det finns ofta tre grader i ett mistar-larlingstorhillande och
de dr lirling, gesill och mistare. Ibland saknas dock
mellangraden ’gesill’. Regeltekniskt dr det relativt latt att bli
antagen som lirling hos en oberoende magiker, men
spelledaren kan naturligtvis stilla ytterligare krav. Ett sidant
krav kan vara att rollpersonen forst maste hitta en magiker
som inte redan har nigon larling. Direfter maste rollpersonen
antingen Overtala mistaren eller pd nigot annat sitt visa sin
duglighet. Forst direfter fir rollpersonen borja som lirling hos
magikermistaren.

Larling: Att bli antagen som lirling hos en mistare 4r ganska
enkelt och kriver att man lyckas med dtminstone ett av
framgingsslagen. Som lirling foérbinder man sig att arbeta som
hjilpreda 1 24 veckor varje dr. I utbyte fir man 8 veckors fri
undervisning.

Gesall: Att bli antagen som gesill kriver ett gesillprov som
omfattar litta slag (Ob2T6) mot tre firdigheter som 4r primira
hos gesillens mistare (spelledaren bestimmer vilka tre som ir
primira). Att vara gesill ir betydligt friare dn att vara lirling.
Som gesill forbinder man sig att arbeta som assistent 1 12
veckor varje dr. I utbyte fir man 4 veckors fri undervisning och
4 veckors fria studier.

Mistare: Ett mistarprov fir goras varje ar och omfattar
normalsvira (Ob3T6) firdighetsslag mot tre firdigheter som ir
primira for mistaren. Spelledaren bestimmer vilka tre som ir
primira (tag girna inspiration frin yrkesmallen till hoger). Som
mistare fir man goéra som man vill. Om mistaren vill kan man
skaffa en lirling som arbetar 24 veckor per ir. I utbyte miste

man igna 8 veckor it att undervisa larlingen.

Oberoende magiker
Framgangsslag: PSY, VIL, PER.

Alkemistens yrkesfirdigheter: (60|90]110) enheter:
Alkemi, Alstra <aspekt>, Besvirjelse, Filosofi, Magifor-
nimmelse, Ockultism, Ritual, Rikning, <Skrift>,
<Sprak>, Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Besviirjarens yrkesfirdigheter: (60]/90(110) enheter:
Alstra <aspekt>, Alstra <aspekt™>, Besvirjelse, Filosofi,
Magitornimmelse, Ockultism, Rikning, <Skrift>,
<Sprak>, Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Demonologens yrkesfirdigheter: (60/90|110)
enheter: Alstra <aspekt>, Andefornimmelse, Besvirjelse,
Magiférnimmelse, Ockultism, Ritual, Rikning,
<Skrift>, <Sprik>, Teoretisk magi, Transformering,
Undervisning, Overtala.

Extemporatdrens yrkesfirdigheter: (60|90 110)
enheter: Alstra <aspekt>, Berittarkonst, Besvirjelse,
Filosofi, Magiférnimmelse, Ockultism, Rikning, <Skrift>,
<Sprik>, Teoretisk magi, Undervisning,

Helarens yrkesfirdigheter: (60|90|110) enheter: Alstra
biotropi, Alstra <aspekt>, Andefornimmelse, Besvirjelse,
Likekonst, Magifornimmelse, Ritual, <Skrift>, <Sprik>,
Teoretisk magi, Transformering, Undervisning, Vaxtlira.

Nekromantikerns yrkesfirdigheter: (60/90|110)
enheter: Alkemi, Alstra nekrotropi, Alstra <aspekt>,
Besvirjelse, Likekonst, Magiférnimmelse, Ockultism,
Ritual, Rakning, <Skrift>, <Sprik>, Teoretisk magi,
Transformering, Undervisning.

Ritualmagikerns yrkesfirdigheter: (6090 110)
enheter: Alstra <aspekt>, Alstra <aspekt>, Filosofi,
Magiférnimmelse, Ockultism, Ritual, Rakning, <Skrift>,
<Sprak>, Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Siarens yrkesfirdigheter: (60/90|110) enheter: Alstra
<aspekt>, Berittarkonst, Besvirjelse, Filosofi, Magifor-
nimmelse, Ockultism, <Skrift>, Spdidom, <Sprik>,
Transformering, Undervisning, Overtala. Dessutom fir
staren vilja en av Rikning, Ceremoni, Slaktare, Astrologi,
Likekonst, Kasta, Andefornimmelse eller Spel & dobbel.

Symbolistens yrkesfirdigheter: (60|90]110) enheter:
Alstra ikonotropi, Alstra semotropi, Berittarkonst,
Besvirjelse, Magifornimmelse, Ockultism, Ritual,
Rikning, <Skrift>, <Skrift>, <Sprik>, <Sprak>,
Teoretisk magi, Transformering, Undervisning.

Valfria firdigheter: (30| 6080) enheter.
Valfria magnituder: (1T6+9) magnituder.
Startkapital: (10|50 100) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1/23) st A-val, (0]1]2) st C-val,
(213]4) st D-val, (0]1]2) st X-val.

Uppnadd grad: Om tva framgangsslag lyckas sa blir
rollpersonen gesill. Om tre framgingsslag lyckas sa har
rollpersonen redan fitt sin mastartitel.
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PRIMITIVA MAGIVAGAR

PRIMITIVA KULTURER ANVANDS magi mest av hixor, medicinmin, trollpackor och

trollkarlar. Dessa ir alltid oberoende fran storre magikersillskap och andra magivigar. Om

man tillhor en primitiv kultur dr det vanligast att man lir sig de magiska konsterna genom

att bli foljeslagare till en av dessa primitiva magiker.

Bakgrund & utbredning

Primitiva magiker finns naturligtvis mestadels 1 primitiva
kulturer. De idr antingen vil integrerade med sambhillet,
exempelvis som en stams medicinman eller hixdoktor. Det
finns dock dven primitiva magiker som ir helt sjilvstindiga,
exempelvis hixor, trollkarlar och trollpackor. Primitiva
magiker finns exempelvis bland de mer primitiva folken 1
Eumo, Summag, Tarkas, Asharina och Tokon.

Magiteori & kunskapstradition

De primitiva magikerna foljer nistan alltid en ganska primitiv
muntlig kunskapstradition. Det ir sillsynt att denna typ av
magikunskaperna skrivs ned eller att besvirjelser formaliseras.
Férmedlingen av kunskaperna sker istillet genom att de
berittas frain mun till mun. Eftersom det ir sa ovanligt med
skriftlig formedling si sysslar primitiva magiker mest med
improviserad magi, enklare formaliserade besvirjelser (ej
nedtecknade) och enklare alkemi.

De besvirjelser som utfors kombineras ofta med olika mystiska
handlingar och ockulta objekt som skapar verkliga eller
imaginira sympatetiska band. Dessa handlingar och objekt ir
ocksa avsedda att fa omgivningen att tro att magin verkligen
fungerar och de kan pd si sitt sikerstilla att magi accepteras (se
iven regel om accepterad magi pa sidan 36).

Vad det giller alkemi hos primitiva magiker sa ir denna konst
mycket primitiv. En primitiv magikers "laboratorium’ bestar
ofta av en stor hixkittel eller liknande — nagot storre labora-
torium 4n 'primitivt’ forekommer ytterst sillan. Typiskt ord-
bruk hos primitiva kulturer féljer 1 huvudsak det lokala spriket.
Termerna har dock som regel en enkel innebord. Nigra exem-
pel kan vara (med forklaringar inom parantes): typ (aspekt),
styrka (magnitud), Sppna (alstra), trollkonst (besvirjelse) och
mana (filament).

Fiender & allierade

Primitiva magiker har sina allierade nistan uteslutande bland
lokalbefolkningen, exempelvis den lokala stammen. I vissa fall
kan dock lokalbefolkningen utgora de virsta fienderna. Andra
fiender kan vara den lokala religionens utévare och organis-
erade magikersillskapen. Som exempel kan nimnas att i det
jargiska kejsardomet branns hixor pi bil om de avslojas.

Antagning & grader

Det finns egentligen inga speciella grader bland de primitiva
magivigarna. Diremot dr det vanligt att man maste arbeta som
lirling ett par ar innan man fa fullt anseende. For att kunna bli
en primitiv magiker maste man lyckas med dtminstone ett av
framgingsslagen.

Primitiv magiker
Framgangsslag: PSY, VIL, PER.

Yrkesfirdigheter: (70| 100|120) enheter: Alkemi,
Alstra <aspekt>, Andeférnimmelse, Berittarkonst,
Besvirjelse, Djurlira, Likekonst, Magiférnimmelse,
Ockultism, Schamanism, Spadom, Transformering,
<Vapenfirdighet>, Vixtlara.

Specialfirdigheter: (1T6—4) enheter for att héja
Stridsvana. (Noll eller ligre riknas som noll.)

Valfria firdigheter: (20|50(70) enheter.

Valfria besvirjelser, effekter & alkemiska
processer: (1T6+9) magnituder.

Startkapital: (10]20]40) X Ob3T6 silvermynt.

Startutrustning: (1]2]3) st A-val, (1]2]3) st B-val,
(11213) st C-val, (1]2]3) st X-val.

Ovrigt: En primitiv magiker som lyckas med dtmin-
stone tva framgangsslag har som regel alltid nigon form
av enklare bostad. Dessutom har en sidan magiker
ocksi en hixkittel (riknas som primitivt laboratorium).
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KAPITEL TRE

BESVARJELSER

lilla studierummet satt den unge Conreit vid sin tomma bok.

Ett fladdrande stearinljus spred ett svagt ljus Over sten-
vaggarna. Conreit stonade och strackte sig bakat. ’Jag kommer aldrig
klara det!” utbrast han med ens.

E ET BORJADE BLI riktigt morkt ute och vinden tilltog. Inne i det

Utropet vickte Taran som lig och sov i Overslafen. ”Vad ir det?”
undrade den runde pojken med en somndrucken blick. Conreit slog
igen boken, reste sig och borjade vanka av och an. ”Jag fir ingen
ordning i det hir, jag fattar inte hur jag skall klara detta. Rafali har gett
oss for mycket laxor pa for kort tid. Jag kommer klaga hos rektorn...”
Conreit tittade upp mot Taran med en blick som sokte bekriftelse.

Taran klittrade ned och drog med sig Conreit till boken. Den runde
pojken Sppnade boken och satte pennan i handen pa Conreit. ’Sesa,
om jag klarade av uppgiften bor dven du gora det. Problemet ir att du
foredrar att tjuvkika inne hos flickorna, sade Taran med ett leende.

Conreit sag klentroget pa sin rumskamrat. ’Men uppgiften skall vara
inne i morgon, jag kommer inte hinna. Jag vet inte hur man skapar
den hir ljuseftekten. Jag har list beskrivningen i biblioteket siakert ett
dussin ganger och...”

Taran satte upp handen. ’Sluta gnilla och lyssna pa mig. Jag hjilper
dig om du hjilper mig med Miya sedan?”

Conreit sag upp pa Taran och nickade. ”Visst, jag skall ordna det.”

”Bra, da sitter vi igang. Hur borjar man nir man formaliserar och
nedtecknar en besvirjelse? Du vet, det vi gick igenom f6rra manaden
— du klarade ju den tentamen...”

I Jjusets sken fortsatte de bada ungdomarna arbeta, skriva, stryka och
skriva om. Alltmedan gryningen niarmade sig.
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SKAPA NYA BESVARJELSER

ESSA REGLER KAN anvindas dels da spelledaren vill skapa nya besvirjelser till sin kampanj

och dels di spelarnas rollpersoner forsoker utforma och formalisera egna besvirjelser.

Som spelledare kan man skapa nya besvirjelser som skall anvindas av fraimmande

magiker, ldras ut av en magiskola eller som kan finnas nedtecknade 1 en bok som kan komma 1

rollpersonernas dgo. Spelledaren kan vilja att utforma helt nya besvirjelser eller bara gora en

mindre forandring pd en befintlig besvirjelse. Vid modifikation av befintliga besvirjelser kan

spelledaren till exempel dndra kraftkillan, transformationsvigen, varaktigheten eller rickvidden.

Att som spelare lta sin rollperson forska fram en helt ny besvirjelse gar till pd precis samma sitt

som di spelledaren utformar besvirjelser — det ir dock inte helt sikert att rollpersonen lyckas

med utformningen och formaliseringen. Dessutom kravs det att rollpersonen ligger ner en hel

del tid. For att lyckas utforma en besvirjelse anvinds firdigheten Teoretisk magi och for att

formalisera besvirjelsen anvinds firdigheten Skrift.

Modifiera en besvarjelse

Ett enkelt sitt att utforma en ny besvirjelse 4r att ta en redan
befintlig besvirjelse och modifiera denna. Pi detta sitt blir det
lite enklare for rollpersonen att utforma besvirjelsen. Sjilva
formaliseringen (nedteckningen) blir dock lika svir som for en
helt ny besvirjelse.

Utforma besvirjelse

Det forsta man miste bestimma di man utformar dr vilka
effekter som besvirjelsen skall bestd av. I samband med detta
kan man vilja att fordndra eftekternas varaktighet och rickvidd.
Nir detta ir gjort vet man hur minga filament som behévs och
vilken aspekt dessa filament skall ha. Direfter beriknar man
svirigheten (mot firdigheten Besvirjelse) for samtliga effekter.

Nista steg dr att bestimma vilken kraftkilla besvirjelsen skall
anvinda — det vill siga vilken aspekt de alstrade filamenten skall
ha. Observera att besvirjelser (till skillnad frin ritualer) bara kan
innehdlla en alstring frin en kraftkilla. Istillet for en alstring
kan en besvirjelse utnyttja kongelerade filament — men denna
variant ir dock relativt ovanlig.

Det tredje steget 4ar att vilja vilka transformeringar som skall
ingd. Observera att detta steg naturligtvis bara dr nodvindigt
om kraftkillan har en annan aspekt 4n nigon av eftekterna.
Beroende pa hur svir transformationen ir kan viss forlust av
filament uppsta (detta Skar det antal filament som méste alstras).
Nir detta ir gjort vet man vilken svarighet de olika
transformationerna har.

Nir eventuella transformationer 4r valda si vet man hur manga
filament som totalt behdvs 1 besvirjelsen. Antalet filament ir lika
med det som anvinds for att viva effekterna plus de som forloras
vid transformation. Da man vet hur minga filament som mdste
alstras vet man hur svart slaget for alstring blir. Observera att en
besvirjelses magnitud motsvaras av hur minga filament som
effekterna anvinder — inte hur manga filament som miste alstras.

Nir alla delar 1 en besvirjelse ir firdiga kan man berikna
tidsitgingen for besvirjelsen (hur ling tid besvirjelsen tar att
utfora). Varje alstring, transformering och effektvivning tar en
halv runda. Avrunda 1 detta fall uppat till hela piborjade rundor.

Det sista man bor bestimma ir vad besvirjelsen skall heta — ett
annorlunda namn kan gora en besvirjelse betydligt mer intressant.

D3 en rollperson forsdker utforma en besvirjelse krivs det
dessutom ett lyckat slag mot firdigheten Teoretisk magi.
Svirigheter och tidsitging for utformning och formalisering
beskrivs 1 stycket om formalisering pi sidan 38. For att
formalisera och skriva ner besvirjelsen krivs dessutom ett
lyckat slag mot firdigheten Skrift.

Besvirjelsens namn

Spelare och spelledare som skapar egna besvirjelser bor ta en
rejal funderare pd besvirjelsens namn da ett bra namn kan hoja
stamningen avsevirt medan ett diligt namn bara gor spelet trik-
igt. Att namnge en besvirjelse kan vara en svir konst. De flesta
besvirjelsenamn faller i en eller flera av foljande tre kategorier:

1) Namngiven efter skaparen. Detta ir en mycket vanlig
kategori for besvirjelsenamn och ir ocksi den som oftast
kombineras med komponenter ur andra kategorier.

2) Teknisk beskrivning. Detta beskriver helt enkelt vad
besvirjelsen gor.

3) Poetisk beskrivning. En poetisk beskrivning ir en trevligare
formulering av ett beskrivande namn.

Exempel:

En besvrjelse som faller in i alla tre kategorierna dr ’Diodactus
pyrotropiska sfiroid” — en besvirjelse som skulle kunna ha kallats
‘eldklot’ om man saknade fantasi. Besvirjelsen dr namngiven
efter magikern Diodactus sjdlv, det dr en teknisk beskrivning av
vad som héander (mdlet triffas av ett eldklot) samtidigt som det dr
en poetisk omskrivning — det later helt klart mer poetiskt med
"Diodactus pyrotropiska sfiroid” dn med "Diodactus eldklot’.

Alstring

For att alstra de filament som behovs krivs ett slag for nigon av
alstrafirdigheterna. Det finns en firdighet for varje aspekt.
Observera att det 1 besvirjelser bara ir mojligt att anvinda en
alstring (allts3 bara ett slag).

Svarigheten att lyckas med en alstring 4r direkt beroende av hur
minga filament som alstras. I svarighetsslaget ingar Ob1T6 for
varje filament som alstras. Besvirjelsens alstringssvarighet kan
paverkas av vissa situationer som dr direkt beroende pa vilken
typ av aspekt man forsoker alstra (se beskrivningen av
aspekten), fast detta behéver inte formaliseras.
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Vidare dr det helt om&jligt att alstra teotropi och daimotropi —
dessa tva aspekter kan bara erhallas frin gudar respektive demoner.
Teotropi erhalls genom ceremonier — mer information om detta
finns pa sidan 252 1 regelboken. Mer information om demoner
finns pa sidan 80 samt 1 modulen "Demoner & vanddda’.

Hur alstringen skall utféras maste bestimmas di besvirjelsen
formaliseras, det dr inte mojligt att dndra alstringsmetoden pa
en redan formaliserad besvirjelse.

Transformeringar

Magisk kraft av en viss aspekt kan bara anvindas till att utfora
effekter vars syfte ligger 1 linje med aspekten. Det finns dock en
mojlighet att omvandla kraft av en viss aspekt till en annan
aspekt. Detta kallas transformering. Genom transformering av
kraft kan en magiker som drar kraft frin en kraftkilla med en
viss aspekt utfora effekter som kriver andra aspekter. For de
flesta transformeringar krivs ett normalsvirt slag (Ob3T6) mot
firdigheten Transformering. Vissa transformeringar benimns
litta och dr ldttare att utfora beroende pa att aspekterna ir nira
besliktade — svarigheten 4r Ob2T6. En del andra trans-
formeringar dir aspekterna stir i ett visst motsatsforhillande ir
svara — svarigheten dr Ob4T6. Se tabell MM-1 fér en
sammanfattning av litta och svira transformationer.

Transformation till Teotropi, Daimotropi och Psykotropi ir
omojlig (men 4t andra hillet 4r svarigheten normal). Till detta
bor noteras att det finns mdnga kulturella tabun mot vissa
transformeringar. Det ir 1 huvudsak svira transformeringar som
ibland anses tabu. Exempelvis kan nimnas att transformering
mellan Biotropi och Nekrotropi ofta anses tabu.

Observera att svirigheten att transformera inte paverkas av hur
minga filament som skall omvandlas — nar man vil satt iging
en transformationsprocess si drivs den av sig sjilv.

Vilka transformationer som skall ingd mdste bestimmas dai
besvirjelsen formaliseras, detta kan inte andras pd efterhand.

Vanligtvis forsvinner kraft i transformeringen (detta giller ej
enkla transformationer). For normala transformationer for-
svinner ett filament av alla de som transformerats. For svira
transformationer forsvinner tvi filament. Observera att det
alltsd 4r nodvandigt att alstra tillrickligt minga filament sa att
det racker till for att ticka forlusterna.

Till astrotropi: Alla transformeringar ir normalsvara.

Till ataxatropi: Transformeringar frin termotropi och pyro-
tropi dr litta. Transformeringar frin nomotropi och kryotropi
ir svara. Ovriga transformeringar 4r normalsvira.

Till biotropi: Transformering frin nekrotropi dr svir. Alla
andra transformeringar dr normalsvira.

Till fototropi: Transformeringar frin termotropi, heliotropi
och pyrotropi ir litta. Transformeringar fran kryotropi och
skototropi ir svira. Ovriga transformeringar dr normalsvira.

Till geotropi: Transformering frain pneumotropi ir svir. Alla
andra transformeringar dr normalsvira.

Till heliotropi: Transformeringar frin termotropi, fototropi
och pyrotropi ir litta. Transformeringar fran kryotropi och
skototropi ir svira. Ovriga transformeringar dr normalsvira.

Till hydrotropi: Transformering fran pyrotropi ir svir. Alla
andra transformeringar ir normalsvira.

Till ikonotropi: Transformering frin semotropi dr litt. Alla
andra transformeringar ir normalsvira.

Till kronotropi: Alla transformeringar ir normalsvara.

Till kryotropi: Transformeringar frin nomotropi och skoto-
tropi dr litta. Transformeringar frin ataxatropi, termotropi,
fototropi, heliotropi och pyrotropi ir svira. Ovriga trans-
formeringar ir normalsvira.

Till nekrotropi: Transformering frin biotropi ir svir. Alla
andra transformeringar ir normalsvira.

Till nomotropi: Transformering frin kryotropi iar latt.
Transformeringar frin ataxatropi och termotropi ir svara.

Litta transformeringar*

Svara transformeringar*

Ataxatropi till Termotropi
Fototropi till Heliotropi
Fototropi till Pyrotropi
Fototropi till Termotropi
Heliotropi till Fototropi
Heliotropi till Pyrotropi
Heliotropi till Termotropi
Ikonotropi till Semotropi
Kryotropi till Nomotropi
Kryotropi till Skototropi
Nomotropi till Kryotropi
Pyrotropi till Ataxatropi
Pyrotropi till Fototropi
Pyrotropi till Heliotropi
Pyrotropi till Termotropi
Semotropi till Ikonotropi
Skototropi till Kryotropi
Termotropi till Ataxatropi
Termotropi till Fototropi
Termotropi till Heliotropi
Termotropi till Pyrotropi

Ataxatropi till Kryotropi
Ataxatropi till Nomotropi
Biotropi till Nekrotropi
Fototropi till Kryotropi
Fototropi till Skototropi
Geotropi till Pneumotropi
Heliotropi till Kryotropi
Heliotropi till Skototropi
Hydrotropi till Pyrotropi
Kryotropi till Ataxatropi
Kryotropi till Fototropi
Kryotropi till Heliotropi
Kryotropi till Pyrotropi
Kryotropi till Termotropi
Nekrotropi till Biotropi
Nomotropi till Ataxatropi
Nomotropi till Termotropi
Pneumotropi till Geotropi
Pyrotropi till Hydrotropi
Pyrotropi till Kryotropi
Pyrotropi till Skototropi
Skototropi till Fototropi
Skototropi till Heliotropi
Skototropi till Pyrotropi
Skototropi till Termotropi
Termotropi till Kryotropi
Termotropi till Nomotropi
Termotropi till Skototropi

dock normalsvir).

* De transformeringar som ej angetts i tabellen har normal
svarighet. Transformeringar till Teotropi, Daimotropi och
Psykotropi ir omdjliga (den omvinda transformeringen ir

Tabell MM-1: Litta och svdra transformeringar.

Transformering Svarighet Forlust*
Latt Ob2T6 ingen
Normal Ob3T6 1 filament
Svar Ob4T6 2 filament

forlora.

* Forlusten kan kompenseras genom att 6ka svirigheten med
en nivi (+Ob1T6) for varje filament som man vill undg3 att

Tabell MM-2: Svdrighet och filamentforlust for transformering.
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Till pneumotropi: Transformering frin geotropi ir svir. Alla
andra transformeringar dr normalsvira.

Till pyrotropi: Transformeringar frin termotropi, fototropi och
heliotropi ar litta. Transformeringar frin kryotropi, skototropi
och hydrotropi ir svira. Ovriga transformeringar ir normalsvara.

Till selenotropi: Alla transformeringar till selenotropi ir
normalsvira.

Till semotropi: Transformering frin ikonotropi ir litt. Alla
andra transformeringar dr normalsvira.

Till skototropi: Transformering frin kryotropi 4ar latt.
Transformeringar frin termotropi, fototropi, heliotropi och
pyrotropi ir svara. Ovriga transformeringar 4r normalsvira.

Till termotropi: Transformeringar frin ataxatropi, fototropi,
heliotropi och pyrotropi ir litta. Transformeringar frin nomo-
tropi, kryotropi och skototropi ir svira. Ovriga transform-
eringar ir normalsvara.

Exempel:

Antag att vi har en besvirjelse med tre effekter ur tre aspekter, A,
B och C. Vi antar att vi alstrar filament av typen A. Tvd trans-
Sformeringar krivs, exempelvis fran A till B och fran A till C.
Transformeringen fran A till B har svarighet Ob3T6 och kostar ett
Sfilament. Transformeringen fran A till C har svarighet Ob4T6 och
kostar tvd filament. Tvd svarighetsslag krdvs for transformeringama,
ett normalt och ett svért. Kostnaden (forlusten) for transformeringen
blir tre filament. Detta innebdr att for att fa ett filament av varje
aspekt (A, B och C) maste sex filament alstras (frin aspekt A). Det
ar daven mdjligt att transformera A till B och sedan B till C. Ett
annat alternativ dr A till C och sedan C till B. Det dr dven
tankbart att transformera till en helt annan aspekt som mellansteg,
exempelvis A till X, sedan X till B och till sist X till C.

Forlust & svarighet

Det gir att undvika transformationsforlust av filament genom att
oka transformeringens svarighet med en nivd (+Ob1T6) for varje
filament som man vill undga att forlora. Det dr naturligtvis inte
mojligt att sinka transformationsforlusten till ligre 4n noll. P
motsvarande sitt dr det mojligt att gora en transformering enklare
genom att Oka antalet filament som gir forlorade. For varje fila-
ment som man offrar for att underlitta transformationen si sjunker
svirigheten med en nivd (-Ob1T6). Svirigheten kan dock aldrig
sjunka under en mycket litt (Ob1T6). Se dven tabell MM-2.

Hur manga filament som skall forloras vid transformation i en
besvirjelse maste bestimmas di besvirjelsen formaliseras. Det dr
inte mojligt att pd efterhand vilja att dndra hur méinga filament
som forloras di en besvirjelse anvinds.

Effekter

Alla besvirjelser bestir av en eller flera effekter. Det finns fyra
metoder att dstadkomma en effekt: besvirelse, ritual eller
ceremoni. Det finns en firdighet for varje sitt att viva magi. I

behandlas  bara
effektvivning med ritualer beskrivs pa sidan 39.

denna inledande text besvirjelser —

For att 'viva’ filamenten till effekter och aktivera dessa maiste
man sld ett svirighetsslag for varje effekt mot firdigheten

Besvirjelse. Svarigheten att viva en effekt ar direkt beroende av
hur minga filament som effekten kriver. Svirigheten ir
Ob1T6 per filament som vivs thop. En effekt som kriver tre
filament ir exempelvis normalsvar (Ob3T6).

Utover den grundliggande svarigheten att viva en effekt sa
finns det ett antal olika sitt som man kan modifiera svirigheten
tor en effekt. Observera att dessa modifikationer av en eftekt
madste viljas innan besvirjelsen formaliseras — det dr alltsd inte
mojligt att ligga till dessa variationer pd en firdig besvirjelse.

Vilka eftekter som skall ingd maste bestimmas di besvirjelsen
formaliseras, det dr inte mojligt att dndra detta 1 efterhand.

Réckvidd

Varje effekt har en speciell rickvidd som den fungerar pi. Det
finns tre olika rickvidder: personlig, beroring och avstind. Om
effekterna ir ’kombinerade’ sd blir hela besvirjelsens rickvidd
lika med den kortaste rickvidden bland de ingiende effekterna.

Personlig: Innebir att effekten endast paverkar magikern sjilv.
Klider och utrustning paverkas inte.

Beroring: Innebir att magikern madste nudda malet. Om
magikern vill viva besvirjelsen pa sig sjilv sa anses magikern
automatiskt vidrora sig sjilv. Pa samma sitt behdver magikern
inte aktivt rora vid klider eller pd buren utrustning om
effekten 4r avsedd att paverka dessa.

Avstand: Innebir 1 normalfallet ett avstaind pa 30 meter. Det ar
omdjligt att anvinda besvirjelser pa lingre rickvidd 4n vad
magikern kan se, kinna eller pd annat sitt fornimma (exempelvis
med magifSrnimmelse eller andefSrnimmelse).

Okad rickvidd

Besvirjelser med rickvidden ’avstind’ kan 4ndras si att de nar
lingre — det normala avstindet ir 30 meter. For varje extra 30
meter som man vill att besvirjelsen skall na si blir samtliga slag
for Besvirjelse en nivd svirare (+Ob1T6). Exempelvis blir
besvirjelser kastade 60 meter en nivd svirare (+Ob1T6),
besvirjelser pd 90 meter tvi nivder svirare (+Ob2T6) och
besvirjelser pd 120 meter tre nivder svirare (+Ob3T6).

Observera att 6kad rickvidd inte behover viljas da besvirjelsen
formaliseras — det kan lika vil viljas da besvirjelsen anvinds.

Varaktighet

En besvirjelse har alltid en speciell tid som den varar. Det finns
fyra olika typer av varaktighet: Momentan, Temporir,
Provisorisk och Permanent. Om en besvirjelse innehaller mer
in en effekt sa blir besvirjelsens varaktighet lika med varaktig-
heten hos den effekt som varar kortast.

Momentan: Innebir att effekten ir 6gonblicklig for att sedan
inte verka mera. Under sin verkan kan dock besvirjelsen
paverka den materiella virlden.

Temporir: Denna typ av varaktighet innebir att effekten upp-
hor efter en viss tid. Temporira effekter varar normalt 1 en minut
(15 rundor), men detta kan variera beroende pi vilka effekter
som ingir och hur besvirjelsen dr konstruerad och formaliserad.
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Provisorisk: Om varaktigheten ir Provisorisk innebir det att
effekten varar tills vidare. Det wvill siga idnda tills den
(eventuellt) tas bort av besvirjaren eller en annan besvirjelse.

Permanent: Om varaktigheten ar permanent innebir detta att
effekten dr bestiende och inte kan tas bort. Effekten overgir
fran att vara magisk till helt naturlig.

Okad varaktighet

Om eftektens varaktigheten dr temporir sa gir det att forlinga
den tid som effekten verkar. Den normala varaktigheten for en
temporir effekt dr 15 rundor (en minut). For varje extra minut
som man vill att besvirjelsen skall verka si blir samtliga slag for
att viva effekterna en nivd svirare (+Ob1T6). Exempelvis blir
besvirjelse som skall verka i tvd minuter en nivd svarare
(+Ob17T6) och besvirjelser som skall vara i tre minuter blir tvd
nivder svirare (+Ob2T6).

Om en besvirjelse skall ha en forlingd varaktighet si maste
detta bestimmas vid formaliseringen av besvirjelsen. Det ir
alltsd inte mojligt att pd efterhand 4dndra en besvirjelses
varaktighet. Detta beror pd att vivens utseende ir olika
beroende pa hur ling tid det tar innan den upploses.

Extra filament ger siankt svarighet

Det ir mojligt att gora en effekt enklare att viva genom att
ligga till extra filament. For varje extra filament som liggs till
sjunker svirigheten med en nivd (-Ob1T6) pi en valfri del av

besvirjelsen. Man kan aldrig sinka svirigheten ligre idn till
mycket litt (Ob1T6) pi detta sitt. Hur minga filament som
skall anvindas till effekterna maste bestimmas vid formal-
iseringen av besvirjelsen. Det dr inte mojligt att pa efterhand
indra detta. Observera att det inte ir mojligt att pd omvint sitt
oka svarigheten for att pa sa sitt minska kraftbehovet.

Forstarkt effekt

Om det i beskrivningen av en effekt finns en plusmarkering (+)
efter kraftbehovet si indikerar detta att det dr mojligt att for-
stirka effekten genom att viva in fler filament 4n det beskrivna
antalet. Exakt vad som giller for forstirkningen anges 1 effekt-
ens beskrivning.

Om besvirjelsen skall utnyttja en forstirkt eftekt maste detta
bestimmas vid formaliseringen av besvirjelsen. Det ir inte mojligt
att vilja en forstirkt effekt pa en redan formaliserad besvirjelse.

Effektvariation: Areaeffekt

Eftekter som har rickvidden ’avstind’ gir att modifiera si att
effekten verkar 6ver en area. Centrum for areaeftekten ar alltid
den punkt dir trollkarlen siktar sin besvirjelse. En areaeftekt
gor ingen som helst dtskillnad inom malarean — alla paverkas,
inklusive magikern om han befinner sig 1 omradet. For varje
meter radie okar svarigheten for att viva effekten med en niva
(+Ob1T6). Se tabell MM-3 for en sammanfattning. Areaeffekt
for en besvirjelse maste viljas di besvirjelsen formaliseras.
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Areans radie Svarighetsokning
1 meter +Obl1T6

2 meter +0Ob2T6

3 meter +Ob3T6

4 meter +0Ob4T6

5 meter +Ob5T6

osv...

Tabell MM-3: Svarighetsikning for Areacffekt.

Accepterad magi

Om man begrinsar effekten till att bara kunna verka pa sidana
personer som vill ’drabbas’ av eftekten si blir det en niva
enklare (-Ob1T6) att viva effekten med Besvirjelse (iven med
Ritual och Ceremoni). Det ir bara besvirjelser som piverkar
andra begjilade varelser som kan goras enklare genom att
besvirjelsen maste accepteras. Besvirjelser med personlig
rackvidd kan inte underlittas genom att kriva att de accepteras.

Det dr dock nédvindigt att offret forstir vad magikern gor om
besvirjelsen skall fungera — detta innebir att magikern antingen
maste forklara vad som skall hinda eller att offret redan 4r insatt
1 vad som skall hinda. Om offret tror pa att det inte gar att
motstd det magikern gor, dr det dven 1 vissa fall mojligt att
anvinda denna regel for mer offensiva effekter (exempelvis
sidana som skadar offret). Observera att en medvetsls person
inte kan ’acceptera’ magi.

Om man skall begrinsa en besvirjelse att endast fungera di
offret accepterar besvirjelsen si maste detta bestimmas redan da
besvirjelsen formaliseras.

Sympatetisk magi

Med sympatetisk magi avses sidan magi som bygger pa objekt som
har en likhet eller som har varit i kontakt med offret for magin.
Genom att bestimma att magikern miste ha ett ’sympatetiskt
band’ till sitt offer sa dr det mojligt att gora alla slag mot firdigheten
Besvirjelse enklare. Det 4r bara effekter som péaverkar andra besjil-
ade varelser som kan goras enklare genom att ha ett band — inte
magikern sjilv. Effekter med personlig rickvidd kan alltsa inte
utforas som sympatetiska effekter. Det finns flera typer av sym-
patetiska band som kan anvindas. Observera dock att det inte gir
att anvinda mer 4n ett sorts band it gingen och att en svarighet
aldrig kan sinkas till ligre in mycket Litt (Ob1T6) pa detta vis.

Namn: Genom att bestimma att magikern maste kinna till
offrets fullstindiga och korrekta namn si blir vivningen en niva
enklare (-Ob1T6). Om magikern inte kan offrets namn s kan
den formaliserade besvirjelsen inte anvindas mot just det
offret. Tank pd att minga magiker av denna anledning har ett
alias eller artistnamn som de anvinder.

Likhet: Genom att bestimma att magikern maste ha nagot som
liknar offret (exempelvis en docka eller bild) si blir slaget for
vivning en nivi enklare (-Ob1T6). Har magikern inte nigot
som liknar offret si kan den formaliserade besvirjelsen inte
anvindas mot just det offret.

Agodelar: Genom att bestimma att magikern miste ha nigot
som offret har dgt eller burit pa si blir vivningen en niva

enklare (—Ob1T6) for magikern. Observera att foremilet
fortfarande maste anses tillhora offret for att detta sym-
patetiska band skall fungera. Har magikern inte nigot som
offret 4gt sd kan den formaliserade besvirjelsen inte anvindas
mot just det oftret.

Del av offret: Genom att bestimma att magikern maiste ha
nigon del av offret (exempelvis hir, naglar, hud eller tinder) si
blir slaget for att viva tvd nivier enklare (—Ob2T6) for
magikern. Har magikern inte nigot del av offret sa kan den
formaliserade besvirjelsen inte anvindas mot just det offret.
Observera att vivnaden frin offret inte far vara helt forruttnad
eller omvandlad till mull.

Sant namn: Genom att bestimma att magikern maste kinna
till offrets sanna namn si blir slaget for vivningen tre nivder
enklare (—Ob3T6) for magikern. Kan magikern inte offrets
sanna namn si kan den formaliserade besvirjelsen inte anvindas
mot just det offret. Observera att ett offers sanna namn nistan
ar omojligt att fa tag pd, di sillan ens oftret vet sitt eget sanna
namn. Det finns dock speciella metoder som utnyttjar semo-
tropisk magi som kan anvindas for att utréna det sanna namnet
som en varelse har.

Besvirjelsens tidsatgang

Tidsitgingen ir den tid det tar att utfora en komplett
besvirjelse. Varje handling (exempelvis alstring, transformering
och effektvivning) tar en halv runda att utfora. Den totala
tidsdtgingen mits dock alltid 1 hela rundor — alla delar av
rundor avrundas upp till hela rundor (detta ir ett undantag till
de normala avrundningsreglerna i Eon).

Alstring sker alltid 1 forsta rundan. Eftekterna borjar alltid verka
i slutet pd den sista rundan (eller i slutet av den forsta rundan
om tidsitgingen bara ir en runda). Detta giller alltid, oavsett
hur méinga effekter som ingdr 1 besvirjelsen.

Observera att det inte dr mjligt att forlinga tidsitgangen for en
besvirjelse for att pi s sitt géra den littare att genomfora (detta
ir mojligt med ritualer, alkemi och ceremonier).

Exempel:

Tabula Rasa innehaller en alstring, tva transformeringar och tva
effektvavningar. Detta blir totalt fem handlingar. Varje
handling tar en halv runda, varfor den totala tiden blir tva och
en halv runda, vilket avrundas uppat till tre rundor.

Snabb besvirjelse [Frivillig regel]

Da en besvirjelse formaliseras dr det mojligt att bestamma att
vissa delar skall utforas extra snabbt. En del som utfors extra
snabbt tar bara en fjardedels runda istillet f6r en halv runda.
Varje handling 1 en besvirjelse som paskyndas blir en niva
svirare (+Ob1T6). Den totala tidsitgingen mits som vanligt
alltid 1 hela rundor — alla delar av rundor avrundas upp till
hela rundor.

Om handlingarna 1 en besvirjelse skall utforas extra snabbt sa
maste detta bestimmas redan di besvirjelsen formaliseras. Det
ar alltsd inte mojligt att pd efterhand vilja att besvirjelsen skall
gd snabbare att utfora.
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Dold besvirjelse [Frivillig regell

Normalt anvinder man en del magiska gester och dessutom
verbal invokation di man utfor en besvirjelse. Det gir att klara
sig utan dessa och utfora besvirjelsen dolt. Alla svarigheter for
alstring, transformering och besvirjelse 6kar di en nivd
(+Ob1T6). Ritualer kan inte utforas dolt (fér mer information
om ritualer se sidan 39).

Om besvirjelsen skall vara dold si maste detta bestimmas 1
samband med att besvirjelsen formaliseras. Det ir alltsd inte
mojligt att pa efterhand vilja att utfora en besvirjelse dolt.

Exempel pa en nyskapad och _formaliserad besvirjelse:

Det dr senhdst och magikern Bzaron Szaracon andas ut i sitt
observatorium. Han ar ldtt sargad efter ett tirakbakhall som han tack
och lov lyckades undfly. Han bestammer sig for att han behover en
ny besvitjelse for att overleva en dylik pars i framtiden. Bzaron klurar
en stund och bestammer sig for att skapa en rejal likningsbesvirjelse
som koper tillrickligt med tid for att undkomma eventuella fiender.
Magikern beger sig ned till sitt bibliotek, drar fram sin svarta tavla
och borjar studera.

Efter ett tag har Bzaron bestamt sig hur besvdrjelsen skall utformas.
Den kommer innehalla hela tre effekter: Hela trauma, Lindra smdrta
och Minska utmattning. Tvd av de tre effekterna dr biotropiska vilket
gor att Bzaron vdljer att alstringen ocksd skall vara biotropisk. Efter
att ha kontrollerat att det gdr att transformera biotropi till astrotropi
(som effekten Minska utmattning kriver) kinner Bzaron att valet dr
det riktiga. Nu dr grunden for besvarjelsen lagd: en alstring av
biotropi, en transformering och tre effektvavningar.

Det dr effekterna som bestammer hur manga filament som behovs.
Bzaron viljer att anvinda tva biotropiska filament till effekten
Hela trauma, ett biotropiskt filament till effekten Lindra smdarta och
ett astrotropiskt filament till effekten Minska utmattning. Eftersom
inga astrotropiska filament alstras mdste dessa transformeras fran
Biotropi. Transformeringen fran biotropi till astrotropi dr
normalsvar vilket innebdr att ett filament forsvinner som
transformationsforlust. Salunda maste fem biotropiska filament
alstras: (fyra_for effekterna och en for transformationsforlusten).

Besvirjelsens magnitud blir (4) eftersom fyra filament anvinds i
vavningen av effekterna.

En prelimindr uppstdllning for besvdrjelsen ser ut sa hdr:

Alstra biotropi (Ob5T6) — svdrigheten bestir av lika mdnga
tarningar som det antal filament som alstras.

Transformering (Ob3T6) — transformering mellan biotropi och
astrotropi dr normalsvar.

Besvirjelse (Ob2T6) — tvd filament anvinds for effekten ’Hela
trauma’ och svdrigheten blir darfor Ob2TE6.

Besvirjelse (Ob1T6) — ett filament anvinds for effekten ’Lindra
smdrta’ och svdrigheten blir darfor Ob1TE6.

Besvirjelse (Ob1T6) — ett filament anvinds for effekten ’Minska
utmattning’ och svdrigheten blir darfor Ob1T6.

Bzaron tittar pa sin sammanstallning och konstaterar ett par saker.
Svarigheten for alstringen dr hog, men eftersom Bzaron alltid bar
omkring pa kongelat tror han inte det blir nagra problem — han har

Ju trots allt gjort besvirjelsen for sitt eget bruk. Det ingdr fem
handlingar som vardera tar en halv runda att genomfora, totalt 2,5
rundors tidsdtgang som avrundas uppat till tre rundor. Detta tycker
han ar for lang tid. Dessutom dr svdrighetsslagen for Besvdrjelse
lojligt laga for en magiker av hans klass. Han konstaterar ddrfor att
han vill sanka tidsdatgangen genom att ka svarigheten. Sa Bzaron
beslutar sig att halvera tidsdtgangen for att viva effekten ’Lindra
Smdrta’ och for att viva cffekten "Minska utmattning’, vilket
minskar besvirjelsens tidsatgang till tva rundor — ndgot som han dr
betydligt mer nojd med. Bzaron anser sig vara fardig och ger ett
namn dt sin skapelse: ’Bzarons kvicka dterhdmtning’.

Nu viljer ocksa Bzaron att formalisera sin nya skapelse. Besvirjelsen
bestar av fem handlingar vilket ger att svarigheten for slaget mot
Teoretisk magi blir mycket svirt (Ob5'T6) och en tidsitging pd fem
veckor. Bzaron tycker svdrigheten dr lite hog och eftersom han inte har
nagot speciellt for sig sa bestammer han sig for att ligga ned dubbel tid
pé formaliseringen. Svérigheten sjunker till svdr (Ob4'T6) och tidsdt-
gangen blir tio veckor. Dessutom bestdammer sig Bzaron att rikna ut sin
besvarjelse och lyckas med ett normalt slag mot Rdikning. Detta min-
skar svérigheten med ytterligare en niva (~Ob1T6) och svdrigheten for
Teoretisk magi dr nu nere i normalsvdr (Ob3T6). Efter tio veckor slds
slaget. Slaget lyckas och besvdrjelsen dr formaliserad och klar.

Efter formaliseringen vill Bzaron nedteckna besvitjelsen i en bok.
Han tar fram sin formelsamling och borjar skriva ned ’Bzarons
kvicka dterhamtning’. Han vdljer att gora besvdrjelsen svarldst och
han skriver den pd faliska med faliska skrivtecken. Att gora boken
svarldst innebdr att svdrigheten for Bzaron att nedteckna
besvirjelsen dr litt (Ob2T6). Slaget lyckas och besvirjelsen dr
nedtecknad. Dessutom slar han ett slag mot Undervisning — vilket
lyckas sa lasbarheten gar ned fran svarlast till normalsvar. Detta tog
ytterligare nio dagar (antal handlingar i besvirjelsen plus dess
magnitud) och upptog nio sidor i boken. Nér Bzaron vél kommer
ut fran sitt arbetsrum har néstan tre manader passerat och varen har
kommit till Caserion.

Bzarons kvicka aterhdamtning (4)

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob5T6), Transformering*
(Ob3T6), Besvirjelse (Ob2T6), Besvirjelse (Ob27T6),
Besvirjelse (Ob2T6).

Tidsitging: Tvad rundor.

Rickvidd: Berdring.

Varaktighet: Permanent.

* Transformering biotropi till astrotropi.

Besvirjelsen helar den som berérs omgiende.
Besvirjelsen liker Ob2T6 poing Trauma, Ob1T6 poing
Smirta och Ob1T6 poing Utmattning. Observera att
besvirjelsen bara kan anvindas en ging per tillfille som
mottagaren dterfir Trauma, Smirta och Utmattning pa
naturlig vig. Att anvinda besvirjelsen upprepade ganger
kan medfora att vissa delar bara piverkar mottagaren
(frimst Utmattning, eftersom det liker fortast). Om
mottagaren dr medvetslos fir denne sld ett Chockslag for
att vakna om svirigheten for Chockslaget minskar pa
grund av likningen.
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Det forsta steget omfattar sjilva utformningen (firdigheten Teoretisk magi anvinds) och

EA EN ROLLPERSON konstruerar en besvirjelse si maste tva grundliggande steg klaras av.

det andra steget omfattar nedtecknandet i en bok (firdigheterna Sprik och Skrift

anvinds). D3 spelledaren gor en besvirjelse behover dessa steg inte nédvindigtvis anvindas.

Utformning

Slaget mot Teoretisk magi gors for att se om rollpersonen
lyckas utforma besvirjelsen utan nigra misstag. Svarigheten for
detta steg ir en nivd (Ob1T6) per handling som ingr i besvirj-
elsen. Med handling avses en alstring, en transformering eller
en effektvivning. Tidsitgingen dr en veckas forskning per
handling som skall ingd i besvirjelsen. Om magikern modi-
fierar en befintlig besvirjelse si dr det bara de forindrade
handlingarna som ger upphov till svirigheten.

Om det dr svart att utforma besvirjelsen kan magikern vilja att
vara extra noggrann. Genom att dubbla tidsitgingen for utform-
ningen si sjunker svirigheten med en nivd (—<Ob1T6). Det ir
mojligt att dubbla tidsitgingen mer 4n en ging.

Ett annat sitt att gora utformningen enklare ir om magikern ir
duktig pa att rikna och pa si sitt kan 16sa problem med utform-
ningen genom speciella ekvationer. Om magikern lyckas med ett
normalsvart slag (Ob3T6) mot firdigheten Rikning si sjunker
svirigheten att utforma besvirjelsen med en nivi (~Ob1T6).
Sviarigheten kan dock aldrig sjunka under mycket Litt (Ob1T6).

Om slaget mot Teoretisk magi lyckas si har rollpersonen
kommit fram till en fungerande besvirjelse. Om slaget miss-
lyckas sa dr besvirjelsen oanvindbar och rollpersonen maiste
borja om frin borjan. Om slaget fumlas sa tror rollpersonen att
besvirjelsen ir funktionsduglig — men nir besvirjelsen for forsta
gingen anvinds si kommer samtliga alstrade filament att
dissipera okontrollerat.

Nedteckning

Det sista steget 1 skapandet av en besvirjelse omfattar
nedteckning 1 en bok. Detta steg ir inte absolut nodvindigt,
men det skulle magikern rika glémma bort hur besvirjelsen
fungerade si skulle besvirjelsen gi forlorad.

Forutsittningarna for att skriva ner en besvirjelse dr forst och
frimst att magikern lyckades utforma besvirjelsen. Dessutom
krivs nagot att skriva pa, till exempel en svart tavla, en skriftrulle,
en bunt pergament eller en bok med nigra blanka sidor. Svarta
tavlan foredras 1 inledningen, di man strukturerar och beriknar
besvirjelsen. Det antal sidor som en besvirjelse tar ir lika med
antalet handlingar som ingir i besvirjelsen plus besvirjelsens
magnitud. Tiden som sjilva nedtecknandet tar ir som regel en
dag per handling som ingir 1 besvirelse plus besvirjelsens
magnitud (se Utformning ovan angiende handlingar).

For att avgora om magikern lyckas skriva en formaliserad
besvirjelse si maste man sla ett slag for Skrift eller Sprik
(anvind den firdighet som ir ligst).

Magikern bestimmer sjilv pa forhand hur littlist besvirjelsen
skall bli. De tinkbara svirigheterna ir Mycket littlist (Ob1T6),
Littlist (Ob2T6), Normalt svirlist (Ob3T6), Svarlist (Ob4T6)

eller Mycket svirlist (Ob5T6). Svirigheten att skriva ner
besvirjelsen dr den omvinda mot hur littlist besvirjelsen skall
vara — det vill siga en Mycket littlast besvirjelse dr mycket svar
(Ob5T6) att skriva medan en Mycket svirlist besvirjelse ir
mycket litt (Ob1T6) att skriva. Se dven tabell MM-4.

Om slaget for att skriva lyckas dr den formaliserade besvirjelsen
klar. Om slaget misslyckas sa maste magikern gor ett nytt
forsok att skriva ner besvirjelsen (man behdver inte utforma
besvirjelsen igen). Fumlas slaget blir det helt fel och
rollpersonen maste borja om helt frin boérjan med hela
projektet (bdde utformning och nedteckning).

Genom att sli ett normalsvirt slag (Ob3T6) mot firdigheten
Undervisning kan man sinka bokens lisbarhet en nivd (Ob1T6).

D3 besvirjelsen nedtecknas kan magikern vilja om besvirjelsen
skall memoreras samtidigt. Observera dock att den ordinarie
grinsen for hur mycket man kan hilla 1 minnet fortfarande
giller (se regelboken pi sidan 196).

Onskad lisbarhet Svarighet att skriva
Mycket svirlist (Ob5T6) OblT6
Svarlist (Ob4T6) Ob2T6
Normalsvir (Ob3T6) Ob3T6
Littlist (Ob2T6) Ob4T6
Mycket littlist (Ob1T6) Ob5T6

Tabell MIM-4: Svarigheten att nedteckna en besvirjelse.

Kopiering och Oversittning

Det ir fullt mojligt att kopiera och Oversitta formaliserade
besvirjelser. Detta fungerar precis som for vanliga bocker (se
dessa regler). Om nigon annan magiker (in den som
formaliserat besvirjelsen) forsoker lira sig besvirjelsen si blir

det betydligt svirare (se regler om inlirning av besvirjelser pa
sidan 196 1 regelboken).
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pojkarna hade gett upp och hoppat av. Ovriga stod nu och

vantade pa hennes tredje lektion i teoretisk magi. ”’Jaha, mina
vanner, dagens amne ar dissipation.” Hon lit blicken svepa over
ynglingarna (vilket hon forvidnades 6ver att hon tinkte — de flesta
studenterna var bara nagra ar yngre an hon sjilv och tva var i hennes
egen dlder) innan hon fortsatte. Det hir kan vara ert livs viktigaste
lektion, dd ni efter denna maste avgdra om ni vagar fortsitta era
studier 1 magins fortrollande virld.”

RAFALI sAG si¢ omkring i lektionssalen — narmare halften av

Hon Oppnade boken med anteckningar, skot lisglasen pa plats pa
nisan och borjade. “Dissipation ar ett vackert fenomen, men det
innehaller vissa risker. Det ir resultatet av vad som hiander nar man
slipper 16s filament. Sker det kontrollerat kan det ge upphov till ett
fenomen som kallas ’djavulseld’ av oinsatta religisa fanatiker.”

I sjalva verket ar det ett ljud- och Jjusfenomen som uppstir 1 den
“friktion’ som uppstar da filamenten upploses och atergar till det
magiska filtet. Det ser ut ungefir sia hir” — Rafali h6jde handen,
alstrade ett filament och lit det dissipera med ett stilla glodande
orange ljus runt om hennes hand — och ir helt ofarligt.” Gloden lag
kvar i luften niar Rafali rorde pa armen och upplostes sakta. Ett
spoklikt visslande tjut ekade 1 salen.

Studenterna stirrade som forhixade pa det glodande ljuset som lag
kvar i luften. Nir ljuset hade dott ut fortsatte hon. ”Den hir dissipa-
tionen var kontrollerad. Det dar den okontrollerade dissipationen som
ar farlig, da den fOr en nirmare ett stadium som kallas ’Qadosh’.”
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SKAPA NYA RITUALER

ESSA REGLER KAN anvindas dels da spelledaren vill skapa nya ritualer eller di spelarnas

rollpersoner forsoker utforma och formalisera egna ritualer. Att skapa en ny ritual gir i

princip till pd samma sitt som for formaliserade besvirjelser. Endast ett antal mindre skillnader

finns. Att som spelare lita sin rollperson forska fram en helt ny ritualer gir till pa precis samma sitt

som da spelledaren utformar ritualer — det 4r dock inte helt sikert att rollpersonen lyckas med

utformningen och formaliseringen. Dessutom kravs det att rollpersonen ligger ner en hel del tid.

Ritualmagi

Ritualmagi tar betydligt lingre tid att utfora 4n besvirjelser och
det gir inte att memorera ritualer. Ritualmagin har dock en rad
tordelar. De tvad viktigaste fordelarna ar att svirigheterna for de
olika handlingarna i ritualen kan goras enklare genom att 6ka
tidsitgingen for handlingen och att det ir mojligt att
genomfora flera alstringar (dock inte av samma aspekt).

Modifiera en ritual

Spelledaren kan vilja att utforma helt nya ritualer eller bara
gbra en mindre fOrindring pd en befintlig ritual. Vid
modifikation av befintliga ritualer kan spelledaren till exempel
indra kraftkillan, transformationsvigen, varaktigheten eller
rackvidden. P4 detta sitt blir det lite enklare for rollpersonen
att utforma ritualen. Sjilva formaliseringen (nedteckningen)
blir dock lika svir som for en helt ny ritual.

Utforma en ritual

Det forsta man maste bestimma di man utformar en ritual ir
vilka effekter som skall ingd. I samband med detta kan man
vilja att forindra eftekternas varaktighet och rickvidd. Nir
detta dr gjort vet man hur minga filament som behovs och
vilken aspekt dessa filament skall ha. Direfter beriknar man
svirigheten (mot firdigheten Ritual) for samtliga effekter.

Niista steg ar att bestamma vilka kraftkallor ritualen skall anvinda
— det wvill siga vilken aspekt de alstrade filamenten skall ha.
Observera att ritualer, till skillnad fran formaliserade besvirjelser,
kan innehilla flera alstringar. Aven kongelerade filament kan
utnyttjas — men denna variation ir dock relativt ovanlig.

Det tredje steget 4ar att vilja vilka transformeringar som skall
ingd. Observera att detta steg naturligtvis bara dr nodvindigt
om kraftkillorna har andra aspekter 4n vad som behovs till
effekterna. Beroende pd hur svir transformationen ir kan viss
forlust av filament uppstd — vilket naturligtvis Gkar det antal
filament som miste alstras. Nir detta ir gjort vet man vilken
svarighet de olika transformationerna har.

Nir eventuella transformationer dr valda si beriknas antalet
filament som summan av de filament som anvinds for att viva
effekterna plus de som forloras vid transformation. Da man vet
hur minga filament som madste alstras vet man hur svira slagen
tor de olika alstringarna blir. Observera att en rituals magnitud
motsvaras av hur manga filament som effekterna anvinder —
inte hur manga filament som maste alstras.

Nir alla delar 1 ritualen ir firdiga kan man berikna tidsatgingen
for hela Varje
effektvivning tar en halv timme. Tidsitgingen for ritualer

ritualen. alstring, transformering och

behover inte avrundas till hel timme. I samband med att man
beriknar tidsitgingen kan man gora de olika delarna enklare
genom att O0ka tidsitgingen pa valda delar 1 ritualen.

Det sista man bor bestimma ir vad ritualen skall heta — ett
annorlunda namn kan gora en ritual betydligt mer intressant.
Hur ritualers namn kan utformas anges pa sidan 42.

D3 en rollperson forscker utforma en ritual krivs dessutom ett
lyckat slag mot firdigheten Teoretisk magi. Svarigheter och
tidsitgang for utformning och formalisering beskrivs 1 stycket
om formalisering. For att formalisera och skriva ner ritualen
krivs dessutom ett lyckat slag mot firdigheten Skrift.

Alstring

I ritualer kan flera alstringar utféras — bidde av olika aspekter
och samma aspekt. For varje alstring som ingar krivs ett
svarighetsslag for den aktuella alstrafirdigheten. Svarigheten att
lyckas med varje alstring ar direkt beroende av hur minga
filament som alstras. I svirighetsslaget ingair Ob1T6 for varje
filament som alstras. Svérigheten fOr alstring kan piverkas av
vissa situationer som ir direkt beroende pa vilken typ av aspekt
man forsoker alstra (se beskrivningen av aspekten), fast detta
behover inte formaliseras.

Det dr mojligt att gora alstringarna 1 ritualen enklare genom att
oka deras tidsitging — se regeln 'Ritualens tidsitging’ pa sidan
42 t6r mer information.

Hur alstringarna skall utforas madste bestimmas di ritualen
formaliseras, det dr inte mojligt att dndra alstringsmetoderna pa
en redan formaliserad ritual.

Transformeringar

For transformering giller samma regler som for besvirjelser. Se
sidan 33. Undantaget ir att transformeringarna gar att ytterligare
aktuell
transformeringen — se regeln "Ritualens tidsitging’ pa sidan 42 for

forenkla genom att Oka tidsitgingen for den
mer information. Vilka transformationer som skall ingd och hur
svara dessa skall vara maste bestimmas da ritualen formaliseras.

Effekter

Alla ritualer bestir av en eller flera effekter. For att ’viva’
filamenten till effekter och aktivera dessa miste man sli ett
svarighetsslag  for varje effekt mot firdigheten Ritual.
Svirigheten att viva en effekt ir direkt beroende av hur minga
filament som effekten kriver. Svirigheten ir ODb1T6 per
filament som vivs ihop. En effekt som kriver tre filament ir
exempelvis normalsvar (Ob3T6).
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Utover den grundliggande svarigheten att viva en eftekt sa

finns det ett antal olika sitt som man kan modifiera svirigheten
for en effekt. Speciellt for ritualer ir att vivningen kan goras
enklare genom att 6ka tidsitgingen — se regeln "Ritualens tids-
itging’ pa sidan 42 for mer information. Observera att dessa
modifikationer av en effekt maste viljas innan ritualen
formaliseras — det dr alltsi inte mojligt att ligga till dessa
variationer pa en firdig ritual.

Réckvidd

Varje effekt har en speciell rickvidd som den fungerar pi. Det
finns tre olika rickvidder: personlig, beroring och avstind. Om
det ingdr mer in en effekt 1 en ritual si blir hela ritualens
rackvidd lika med den kortaste rickvidden bland de ingidende
effekterna (om inte effekterna ir avsedda att verka pi olika
rickvidder — spelledaren avgdr vad som giller). Rickvidderna
fungerar som for besvirjelser (se sidan 34 for mer information).

Okad rickvidd

Ritualer med rickvidden ’avstind’ kan indras sa att de nir
lingre — det normala avstindet ir 30 meter. For varje extra 30
meter som man vill att ritualen skall ni si blir samtliga slag for

Ritual en niva svirare (+Ob1T6). Exempelvis blir ritualer som
nir 60 meter en nivi svirare (+Ob1T6), ritualer pd 90 meter
tvd nivier svirare (+Ob2T6) och ritualer pd 120 meter tre
nivder svirare (+Ob3T6). Observera att dkad rickvidd inte
behover viljas da ritualen formaliseras — magikern kan lika vil
vilja detta da ritualen anvinds.

Varaktighet

En ritual har alltid en speciell tid som den varar. Det finns fyra
olika typer av varaktighet: Momentan, Temporir, Provisorisk
och Permanent. Om en ritual innehaller mer 4n en effekt si
blir ritualens varaktighet lika med varaktigheten hos den effekt
som varar kortast. Observera att varaktigheten for en en
temporir effekt vivd med en ritual dr betydligt lingre 4n da
den vivs med en besvirjelse.

Momentan: Innebir att effekten ir 6gonblicklig for att sedan
inte verka mera.

Temporir: Denna typ av varaktighet innebir att effekten
upphér efter en viss tid. Temporira ritualer varar normalt 1 en
timme (900 rundor), men detta kan variera beroende pi vilka
effekter som ingir och hur ritualen ir konstruerad och
formaliserad.

Provisorisk: Om varaktigheten dr Provisorisk innebir det att
effekten varar tills vidare.

Permanent: Om varaktigheten dr permanent innebir detta att
effekten idr bestiende och inte kan tas bort.

Okad varaktighet

Onm eftektens varaktighet ar temporir s gir det att forlinga den
tid som effekten verkar. Den normala varaktigheten for en
temporir ritual ir en timme. For varje extra timme som man vill
att ritualen skall verka s blir samtliga slag for att viva effekterna
en nivd svirare (+Ob1T6). Om en ritual skall ha en forlingd
varaktighet sd maste detta bestimmas vid formaliseringen.

Extra filament ger sinkt svarighet

Det ir mojligt att gora en effekt enklare att viva genom att ligga
till extra filament. For varje extra filament som liggs till si
sjunker svirigheten med en nivd (-Ob1T6) pi en valfii del av
ritualen. Man kan aldrig sinka svarigheten ligre in till mycket
litt (Ob1T6) pi detta sitt. Hur minga filament som skall
anvindas till effekterna maste bestimmas vid formaliseringen av
ritualen. Observera att det inte dr mojligt att pa omvint sitt oka
svarigheten for att pa si sitt minska kraftbehovet.

Forstarkt effekt

Om det i beskrivningen av en effekt finns en plusmarkering (+)
efter kraftbehovet si indikerar detta att det ir mojligt att
forstirka effekten genom att viva in fler filament in det
indikerade antalet. Exakt vad som giller for forstirkningen
anges 1 effektens beskrivning. Om ritualen skall utnyttja en
forstarkt effekt si maste detta bestimmas vid formaliseringen av
ritualen. Det 4r inte mojligt att vilja en forstirkt effekt pa en
redan formaliserad ritual.
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Effektvariation: Areaeffekt

Effekter som har rickvidden "avstind’ gir att modifiera pa sa att
effekten verkar Gver en area. Centrum for areaeftekten ar alltid
den punkt dir trollkarlen siktar sin ritual. En areaeftekt gor
ingen som helst dtskillnad inom malarean — alla piverkas,
inklusive magikern om han befinner sig i omridet. For varje
meter radie si okar svarigheten for att viva effekten med en
nivd (+Ob1T6). Se iven tabell MM-3 och regel pa sidan 35.
Areaeffekt for en ritual maste viljas dd ritualen formaliseras.

Accepterad magi

Om man begrinsar ritualen till att bara kunna verka pa sidana
personer som vill drabbas’ s blir det en nivd enklare (-Ob1T6)
att viva de aktuella effekterna. Det ir bara effekter som paverkar
andra besjilade varelser som kan goras enklare genom att
ritualen maste accepteras. Ritualer med personlig rickvidd kan
inte underlittas genom att kriva att de accepteras. Se regler om
accepterad magi pa sidan 36 for mer information. Om man skall
begrinsa en ritual att endast fungera da oftret accepterar ritualen
sa maste detta bestimmas redan da ritualen formaliseras.

Sympatetisk magi

Genom att bestimma att magikern maste ha ett ’sympatetiskt
band’ till sitt offer sd dr det mojligt att gora alla slag mot firdig-
heten Ritual enklare. Detta fungerar pd samma sitt som for
besvirjelser (se sidan 36 for mer information).

Ritualens tidsatgang

Varje handling (exempelvis alstring, transformering och
effektvivning) tar en halv timme att utfora (tidsitgingen
behover inte avrundas till hela timmar). Observera att det ir
mojligt att bade forlinga och forkorta tidsitgingen fOr att pa
sa sitt gora olika handlingar 1 ritualen littare respektive svirare.
Varje halvering av en handlings tidsitging okar svirigheten
med en nivd (+Ob1T6). P4 motsvarande sitt sd dstadkommer
varje dubblering av tidsitgingen en svarighetssinkning med en
nivd (-Ob1T6). Om handlingarna i en ritual skall utféras extra
snabbt eller extra lingsamt sa maste detta bestimmas redan da
ritualen formaliseras. Det ir viktigt att komma ihdg att ritualer
med mycket ling tidsitging litt gor att magikern fir
utmattning vilket kan gora firdighetsslagen svarare.

FORMALISERING AV RITUALER

ORMALISERING AV RITUALER gir till pd exakt samma sitt som for formaliserade besvirjelser.

Den enda lilla skillnaden ir att en ritual naturligtvis inte anses ‘'memorerad’ di den har

formaliserats av skaparen. Sammanfattningsvis behover tva grundliggande steg klaras av:

det forsta steget omfattar sjalv utformningen (firdigheten Teoretisk magi anvinds) och det andra

steget omfattar nedtecknandet i en bok (firdigheterna Sprik och Skrift anvinds).

Utformning

Slaget mot Teoretisk magi gors for att se om rollpersonen
lyckas utforma ritualen utan nagra misstag. Svarigheten for
detta steg ir en nivd (Ob1T6) per handling som ingdr i ritualen.
Med handling avses en alstring, en transformering eller en
effektvivning. Tidsitgingen 4r en veckas forskning per
handling som skall ingd 1 ritualen.

Om magikern modifierar en befintlig ritual si ir det bara de
forindrade handlingarna som ger upphov till svirigheten.

Om det dr svart att utforma ritualen kan magikern vilja att vara
extra noggrann. Genom att dubbla tidsitgingen for utform-
ningen kan man fa svarigheten att sjunka med en niva (—Ob1T6).
Det dr majligt att dubbla tidsitgingen mer 4n en ging. Man kan
dock inte sinka svirigheten till ligre in mycket litt (Ob1T6).

Ett annat sitt att géra utformningen enklare ar om magikern ir
duktig pd att rikna och pa si sitt kan 16sa problem med
utformningen genom speciella ekvationer. Om magikern
lyckas med ett normalsvirt slag (Ob3T6) mot firdigheten Rik-
ning si sjunker svarigheten att utforma ritualen med en niva
(—Ob1T6). Svirigheten kan dock aldrig sjunka under mycket
Litt (Ob1T6).

Om slaget mot Teoretisk magi lyckas si har rollpersonen
kommit fram till en fungerande ritual. Om slaget misslyckas sa
ir ritualen oanvindbar och rollpersonen miste bérja om frin
borjan. Om slaget fumlas si tror rollpersonen att ritualen ir

funktionsduglig — men nir ritualen for forsta gingen anvinds si
kommer samtliga alstrade filament att dissipera okontrollerat.
Perfekt slag har ingen speciell verkan.

Nedteckning

Det sista steget 1 skapandet av en ritual omfattar nedteckning 1
en bok. Till skillnad frin formaliserade besvirjelser dr detta steg
noédvindigt eftersom det inte gir att memorera ritualer.

Forutsittningarna for att skriva ner en ritual ar forst och frimst
att magikern lyckades utforma ritualen. Dessutom krivs nigot
att skriva pa, till exempel en svart tavla, en skriftrulle, en bunt
pergament eller en bok med nigra blanka sidor. Svarta tavlan
foredras 1 inledningen, da man strukturerar och berdknar
ritualen. Det antal sidor som en ritual tar ir lika med antalet
handlingar som ingar i ritualen plus ritualens magnitud. Tiden
som sjilva nedtecknandet tar 4r som regel en dag per handling
som ingdr i ritual plus ritualens magnitud (se Utformning ovan
angiende handlingar).

For att avgéra om magikern lyckas skriva en formaliserad ritual
s miste man sl ett slag for Skrift eller Sprik (anvind den
firdighet som ir ligst).

I Ovrigt fungerar det pa samma sitt som for formaliserade
besvirjelser — se sidan 38 for mer information. Dir beskrivs
ocksa alla modifikationer som kan anvindas — exempelvis bero-
ende pa hur lattlist ritualen skall vara.
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KAPITEL FEM

IMPROVISATION

\l/

med blomdoft och dagg i luften — da Vitsippa vaknade av att

solen sken henne rakt i ansiktet. En normal missleflicka hade
vaknat med ett skutt, dragit pa sig den litta och ljusa
sommarklinningen och rusat rakt ut Over ingarna. Inte Vitsippa.
Istillet sade hon ett par svordomar som pa basta sitt uttryckte hennes
aversion mot starkt solljus. Direfter vinde hon pa sig sa att ansiktet
var vint fran fonstret i Oster och drog upp filten 6ver huvudet for att
stainga ute solljuset.

E ET VAR EN VARM och ljuvlig forsommarmorgon — en sadan dir

Det fungerade inte som planerat. Solen fortsatte att skina in genom
fonstret och viarma upp yllefilten. Det tog inte ling stund innan
Vitsippa gav upp forsoken att ignorera sommaren och hon beslutade
sig darfor att gora nagot at saken istillet.

”Koncentrera dig”, tinkte Vitsippa for sig sjialv bakom sina slutna
ogon. ’Forsok se fonsterluckan i ditt inre. Alstra filamentet, hall pa
det, forsok se luckan rora pa sig... och tryck till!” Med en small slog
fonsterluckan igen.

Det blev genast morkare, men inte svalare. Detta var dock ett
mindre problem — med en lika enkel besvirjelse sjonk temperaturen
i rummet till en mycket behagligare niva. Vitsippa drog ner filten en
aning, lade sig pa rygg och slappnade av for att somna om, bara for
att uppticka att koncentrationen hade gjort henne klarvaken.
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N EXTEMPORATOR AR en magiker som kan alstra och viva magiska effekter genom

improvisation. Det gir att improvisera en besvirjelse for stundens behov, precis som vilken

besvirjelse som helst bortsett frin att den inte dr formaliserad. Fordelarna med

improvisation dr att man har en mycket stor flexibilitet och valfrihet hur effekterna skall anvindas.

Nackdelen ir att det tar lingre tid och att transformeringar inte gir att utfora, men denna nackdel

uppvigs av att det gir att gora flera olika alstringar (iven av olika aspekter). For att kunna

improvisera en besvirjelse maste extemporatdren behirska firdigheten Besvirjelse och en eller

flera Alstra-fardigheter. Dessutom maste extemporatoren ha lart sig de effekter som anvinds.

Speciella egenskaper vid improvisation

En improviserad besvirjelse ir ett sitt att viva effekter som ir
betydligt mer flexibelt 4n formaliserade besvirjelser. Det tar
dock lite lingre tid och dessutom krivs det ofta mer kunskap
om kraftalstring for att bli en duktig extemporator.
likheter

formaliserade besvirjelser (se sidan 195-199 i regelboken), men

Improviserade  besvirjelser har manga med

skiljer sig pd ett antal viktiga punkter:
¢ Improviserade besvirjelser kan inte formaliseras.

¢ Flera alstringar av olika aspekter kan utforas dd man improvi-
serar en besvirjelse. Fast hogst en alstring for varje effekt.

¢ Transformeringar kan inte utforas di man improviserar
(observera att det felaktigt stir att man kan transformera pai
sidan 192 1 regelboken).

¢ Det tar tvd rundor att dstadkomma varje eftekt. Den forsta
rundan anvinds for att alstra de nédvindiga filamenten och 1
den andra rundan vivs den onskade effekten. Improviserade
besvirjelser 4r alltsa inte indelade 1 de tre faser som formali-
serade besvirjelser ir.

¢ Om flera effekter ingir 1 den improviserade besvirjelsen sa
fardigstills varje eftekt var for sig sa fort den ir vivd — inte da
alla effekter dr vivda som for formaliserade besvirjelser. Detta
innebir att besvirjelsen dramatiskt kan dndra karaktir medan
extemporatoren haller pa att firdigstilla besvirjelsen.

¢ Spelledarens tolkning om vad som hinder di olika effekter
kombineras ir viktig. Naturligtvis 4r det spelarens rollperson
(extemporatdren) som bestimmer vad som skall dstad-
kommas med de olika effekterna.

¢ Extemporatoren miste alltid kunna de effekter som skall
vivas. Kunskap om en effekt erhalls automatiskt om man kan
en besvirjelse eller ritual som innehiller den aktuella effekten.
Vidare ir det mojligt att lira sig eftekter ’som de ar’.
Observera att man inte behover ha effekten memorerad.

¢ Tidsitgingen for alstring kan halveras genom att hoja
svarigheten for det aktuella alstringen.

¢ Liksom for formaliserade besvirjelser kan rickvidden ©kas
genom att gora slaget for Besvirjelse svarare. En rad andra
forbattringar kan goras genom att hoja svarigheten for
Besvirjelse ytterligare, nimligen: ©kad rickvidd, kortare
tidsdtging, 0kad varaktighet samt areaeftekt.

¢ Slaget for Besvirjelse kan goras enklare genom att anvinda
extra filament (utdver de nodvindiga) och genom att
anvinda principerna for sympatetisk och accepterad magi.

Att lara sig effekter

For att kunna improvisera en besvirjelse maste extemporatoren
kunna de eftekter som skall vivas. Kunskap om en effekt erhalls
automatiskt om man kan en besvirjelse eller ritual som
innehiller den aktuella effekten. Observera att ceremonier inte
ger kunskap om effekter pa samma sitt. Exakt vilka effekter som
finns anges 1 appendix C pa sidan 110.

Det dr dessutom mojligt att lira sig effekter “som de ir’. Detta
gors pa princip samma sitt som man lir sig besvirjelser (se sidan
195 i regelboken). Varje effekt, oavsett hur minga filament som
den anvinder, riaknas som en magnitud. De tre huvudsakliga
sitten att lira sig effekter dr: 1) dd rollpersonen skapas, 2) om
rollpersonen blir undervisad och 3) om rollpersonen studerar
bocker med formaliserade besvirjelser eller beskrivna effekter.
Hir kan noteras att nedteckning av effekter dven fungerar pa
samma satt som for formaliserade besvirjelser.

i
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ATT IMPROVISERA BESVARJELSER

MPROVISATION, ELLER EXTEMPORERING, ir ett flexibelt sitt att viva magiska effekter som
med fordel kan anvindas av talangfulla magiker. Styrkan i improvisation ir att man kan

dstadkomma magiska besvirjelser som 4r anpassade for ett visst indamal — termen ’ad hoq’

brukar anvindas for att beteckna just begreppet ’'for detta indamal’. Hur effekterna skall

anvindas kan alltsa bestimmas vid varje steg da den improviserade besvirjelsen vivs. Det ar alltsd

inte nodviandigt att bestimma nagot pa férhand utan man kan bestimma sig 1 varje runda for

vad man vill gora.

Improvisering

Improviserade besvirjelser r inte indelade 1 de tre faser som
formaliserade besvirjelser dr indelade 1. Istillet utfors forst en alstring
varpd en effekt vivs. Direfter kan ytterligare filament alstras varpa
ytterligare eftekter kan liggas till den improviserade besvirjelsen. I
princip kan hur minga effekter som helst liggas till. Varje handling
(alstring eller vivning) di man improviserar tar en runda att utfora,
men det dr mojligt att halvera handlingarnas tidsitging genom att
oka svarigheten for det aktuella firdighetsslaget med en nivd
(+Ob1T6). Observera dock att en komplett improviserad
besvirjelse aldrig kan utforas snabbare 4n en runda.

Alla filament som skall anvindas till en effekt maste alstras 1 den
toregiende handlingen. Det ir inte mdjligt att alstra en ging
och spara filament till flera vivningar. Vidare kan man hogst
gora en alstring for varje eftekt som skall vivas.

Om flera effekter ingir i den improviserade besvirjelsen si
fardigstills varje effekt var fOr sig sd fort den ir vivd — inte dd alla
effekter 4r vivda som for formaliserade besvirjelser. Detta
innebir att besvirjelsens effekt dramatiskt kan dndra karaktir
medan extemporatoren hiller pd att firdigstilla besvirjelsen.
Spelledarens tolkning om vad som hinder da olika effekter
kombineras ir viktig. Naturligtvis dr det spelaren (rollpersonen)
som bestimmer vad som skall astadkommas med de olika
effekterna, men spelledaren har som vanligt sista ordet om vad
den improviserade besvirjelsen verkligen ger upphov ull
Observera att flera effekter av samma typ inte fir vivas samtidigt.

Transformeringar kan inte utféras di man improviserar.
Observera att det felaktigt stdr att man kan transformera pa
sidan 192 i regelboken.

Alstring

For att alstra de filament som beh6vs krivs ett slag for den
aktuella Alstra-firdigheten. Det finns en firdighet for varje
aspekt. Observera att det ar mojligt att gora flera alstringar da
man improviserar.

Svirigheten att lyckas med en improviserad alstring ir direkt
beroende av hur manga filament som alstras. I svirighetsslaget
ingir Ob1T6 for varje filament som alstras. Besvirjelsens
alstringssvarighet kan paverkas av vissa situationer som ir direkt
beroende av vilken typ av aspekt man forsoker alstra (se
beskrivningen av aspekten). Vidare si dr det helt omajligt att
alstra teotropi och daimotropi — filament frin dessa tva aspekter
kan bara erhillas frin gudar respektive demoner och andar.

En improviserad alstring tar normalt en hel runda att utfora.
Det dr dock mdjligt att alstra snabbare om man Skar svarig-

heten med en nivd (+Ob1T6) for varje halvering av tidsit-
gingen. Observera att det pd omvint sitt inte ar mojligt att Oka
tidsdtgangen. Se dven tabell MM-5 for en sammanfattning.

Om alstringen misslyckas si kommer inga filament att alstras
vilket medfor att besvirjelsen avbryts i sitt nuvarande skede
(inga ytterligare effekter kan nu liggas till).

Om man fumlar si kommer samtliga de alstrade filamenten att
dissipera okontrollerat. Exakt vad som hinder vid okontroll-
erad dissipation finns angivet i beskrivningarna av de olika
aspekterna. De effekter som redan ir vivda kommer dock inte
att avbrytas, diremot kan inga ytterligare effekter liggas till pa

besvirjelsen.
Situation vid improviserad alstring Svarighet
For varje filament som skall alstras +Ob1T6*
Varje halvering av tidsitging for alstring +Ob1T6

* Observera alltsa att svarighetsslaget i grund bestar av lika
manga tirningar som antalet filament som skall alstras.

Tabell MM-5: Svarighet att genomfora en improviserad alstring.

Vidva effekt

For att man skall kunna viva en effekt genom improvisation
maste man forst ha tillging till alstrade filament. For att lyckas
viva effekten krivs ett slag mot firdigheten Besvirjelse.
Svirigheten att viva en effekt bestir av Ob1T6 per filament
som vivs thop.

Det ir mojligt att gora en effekt enklare att viva genom att
ligga till extra filament. For varje extra filament utover de
nédvindiga si sjunker svirigheten med en niva (~Ob17T6) for
slaget mot Besvirjelse. Det gir inte att sinka svirigheten ligre
in till mycket litt (Ob1T6). Observera att det inte ir mojligt
att pd omvint sitt Oka svirigheten for att minska kraft-
behovet. Se dven tabell MM-6 for en sammanfattning.

En improviserad eftektvivning tar normalt en hel runda att
utfora. Det dr dock mdojligt att viva snabbare om man okar
svirigheten med en nivd (+Ob1T6) fér varje halvering av
tidsitgingen. Observera att det pd omvint sitt inte ir mdjligt
att oka tidsatgangen.

Om firdighetsslaget lyckas si aktiveras effekten. Spelledaren
maste 1 detta fall avgora exakt hur den nya effekten manifesterar
sig (eller forandrar de redan vivda effekterna).

Om firdighetsslaget misslyckas sd aktiveras inte effekten alls
och dessutom avbryts besvirjelsen 1 sitt nuvarande skede (inga
ytterligare effekter kan nu liggas till den ’fixerade’ viven).
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Rollpersonen maste lita samtliga filament som alstrats
dissipera kontrollerat. Detta tar en runda for varje filament
som miste dissiperas. Om rollpersonen inte vill eller kan
dissipera filamenten kontrollerat si kommer de att dissipera
okontrollerat.

Om man fumlar si kommer samtliga alstrade filament att
dissipera okontrollerat. Exakt vad som hinder vid okontroll-
erad dissipation finns angivet 1 beskrivningarna av de olika
aspekterna. De effekter som redan ir viavda kommer dock inte
att avbrytas, diremot kan inga ytterligare effekter liggas till pa
besvirjelsen.

Situation vid improviserad vivning Svarighet
For varje filament som skall vivas ithop +Obl1T6
Varje extra filament (utéver de nddvindiga) —Ob1T6
Oka rickvidden 30 meter (endast ’Avstind’) +Ob1T6
Varje halvering av tidsitging for vivning +Obl1T6
Oka temporir varaktigheten med en minut ~ +Ob1T6
Okning av Area-effekt med en meter +Obl1T6
* Observera alltsd att svarighetsslaget i grund bestar av lika
ménga tirningar som antalet filament som skall alstras.

Spelledarens tolkning

Spelledarens tolkning om vad som kan dstadkommas med olika
effekter och vad som hinder da olika effekter kombineras ir
mycket viktig. Det giller for spelledaren att drligt forsoka tolka
vad rollpersonen vill dstadkomma och samtidigt bedoma vad
som ir praktiskt mojligt med en effekt.

Om spelledaren anser att det ir for stor skillnad mellan det
som rollpersonen 6nskar och vad som i4r mojligt si bor
spelledaren modifiera effektens verkan — fast naturligtvis sd att
verkan blir si nira som det ir mojligt frin vad som
rollpersonen hade som avsikt. Endast 1 yttersta undantagsfall
misslyckas en improviserad besvirjelse av denna anledning.

D3 flera effekter ingdr 1 en improviserad besvirjelse si kommer
varje fardigstilld eftekt att borja verka si fort den ir firdigstalld.
Detta innebir att improviserade besvirjelsen som bestar av flera
olika effekter 1 manga fall dramatiskt kan dndra karaktir di de
vixer fram. For att underlatta beskrivningen av besvirjelsens
framvixt bor spelledaren anteckna varje effekt som firdigstills
och gora en tydlig beskrivning vad som hittills dstadkommits.

Spelledaren har ocksa ansvar for att spelaren inte tar upp for ling
tid 1 spelet di improviserade besvirjelser uttors. Vad som giller ar
naturligtvis upp till spelledaren, men en bra tumregel 1 strid 4r att
spelaren maste bestimma varje effekt 1 samband med att de Gvriga
spelarna bestimmer sina stridsmandvrer. Om den improviserande
magikern tar for ling tid pa sig kan spelledaren bestimma att
magikern maste vinta tills ndsta runda med effekten.

Forstarkt effekt

Om det i beskrivningen av en effekt finns en plusmarkering (+)
efter kraftbehovet si indikerar detta att det dr mojligt att
torstirka effekten genom att viva in fler filament 4n det
indikerade antalet. Exakt vad som giller for forstirkningen
anges 1 effektens beskrivning.

Effektvariation: Areaeffekt

En effekt som har rickvidden ’avstaind’ gir att modifiera s att
effekten verkar over en area (eller i vissa fall en volym).
Centrum for areaeftekten ir alltid den punkt dir trollkarlen
riktar sin besvirjelse. En areaeffekt gor ingen som helst
dtskillnad inom malarean — alla paverkas, inklusive magikern
om han befinner sig 1 omradet. Fér varje meters radie sa okar
svirigheten for att viva effekten med en nivd (+Ob1T6). Se
aven tabell MM-7 for en sammanfattning.

Spelledaren bor noga observera att en besvirjelse fungerar
korrekt endast om alla effekter som ingir i besvirjelsen
modifieras med ‘areaeftekt’. Om areaeffekt inte anvinds pa alla
effekter bor spelledare ge besvirjelsen en ovintad verkan — det
vill siga avvikande frin vad som avsigs av extemporatoren.

Areans radie Svarighets6kning
1 meter +Obl1T6

2 meter +0Ob2T6

3 meter +Ob3T6

osv...

Tabell MM-6: Svdrighet att genomféra en improviserad vivning.

Tabell MM-7: Svdrighetsokning for areaeffekt.
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Réackvidd

Varje effekt har en speciell rickvidd som den fungerar pi. Det
finns tre olika rickvidder: Personlig, Beroring och Avstind.
Rickvidderna for besvirjelser beskrivs pd sidan 199 1
regelboken. Mer information finns ocksa pd sidan 34 1 denna
bok. Om det ingir mer dn en eftekt 1 en besvirjelse si blir hela
besvirjelsens rickvidd lika med den kortaste rickvidden bland
de ingdende effekterna. Alternativt kan spelledaren sjilv
bestimma vad som hinder om olika rickvidder anvinds for

olika effekter.

Det ir mojligt att 6ka rickvidden pa besvirjelser vars rickvidd
ir "Avstind’. Det normala avstindet for dessa eftekter ir 30
meter. FOr varje extra 30 meter som man vill att effekten skall
nd si blir slaget for Besvirjelse en nivd svirare (+Ob1T6).
Exempelvis blir improviserade besvirjelser kastade 60 meter en
nivi svirare (+Ob17T6), improviserade besvirjelser pd 90 meter
tvd nivder svirare (+Ob2T6) och improviserade besvirjelser pa
120 meter tre nivier svirare (+Ob3T6).

Observera att alla effekter 1 en improviserad besvirjelse som
regel maste ha samma rickvidd.

Varaktighet

En besvirjelse har alltid en speciell tid som den varar. Det finns
fyra olika typer av varaktighet: Momentan, Temporir,
Provisorisk och Permanent. Observera att man inte kan 6ka
effekternas varaktighet med effekterna Temporalisera, Provi-
sorisera och Permanenta.

Momentan: Innebir att effekten ir 6gonblicklig for att sedan
inte verka mera. Observera att det inte gir att kombinera
momentana effekter 1 improviserade besvirjelse — varje
momentan effekt verkar for sig.

Temporir: Denna typ av varaktighet innebir att effekten
upphor efter en viss tid — normalt en minut (15 rundor). Det
gar att forlinga den tid som temporira eftekter verkar. For
varje extra minut som man vill att effekten skall verka s blir
slaget mot Besvirjelse en nivé svirare (+Ob1T6). Observera att
det inte 4r mojligt att pad omvint sitt forkorta varaktigheten for
att pa sa sitt sinka svirigheten. Spelledaren har tva val da det
giller varaktigheten hos temporira improviserade besvirjelser.
Antingen kan spelledaren gora det litt for sig och bestimma att
en improviserad besvirjelse upphor di nagon av eftekterna som
vivdes upphor. Alternativ kan spelledaren lita varje effekt 16pa
sin egen varaktighet. Detta kan dd 1 vissa fall orsaka intressanta
bieftekter dd den improviserade besvirjelsen upphor.

Provisorisk: Om varaktigheten ir Provisorisk innebir det att
effekten varar tills vidare. Det vill siga inda tills den (eventuellt)
tas bort av besvirjaren, en ritual eller en besvirjelse.

Permanent: Om varaktigheten ar permanent innebir detta att
effekten ar bestiende och inte kan tas bort.

Dold besvirjelse [Frivillig regell

Normalt anvinder man en del magiska gester och dessutom
verbal invokation di man utfér en besvirjelse. Det gir att klara
sig utan dessa och utfora besvirjelsen dolt. Alla svarigheter for
alstringar och besvirjelse dkar di en nivd (+Ob1T6).

Flera effekter samtidigt

D3 det giller temporira och provisoriska effekter si gir det bara
att ha en effekt av en viss typ aktiv samtidigt. Man kan allsti
inte viva en ny effekt av samma typ innan den tidigare slutat
verka. Det gir naturligtvis bra att ha effekter av olika typ aktiva
samtidigt. Denna regel ger ytterligare detalj till regeln om ’flera
besvirjelser samtidigt’ pa sidan 199 1 regelboken. Med vissa
undantag si har permanenta och momentana effekter inte
denna begrinsning. Undantaget ir vissa permanenta effekter
som anvinds for att hela skada. Dessa kan bara anvindas en
ging per normal likningsperiod.

Tappa koncentrationen

Om en magiker tappar koncentrationen pa de sitt som beskrivs
pa sidan 199 1 regelboken si kommer de filament som
magikern alstrat och dnnu inte vivt till en effekt att dissipera.
Besvirjelsen anses som slutférd 1 den form den befinner sig.
Det ir inte langre mojligt att ligga till ytterligare eftekter pa
den aktuella besvirjelsen.

Accepterad magi

Om man viver en effekt pd en person som vill bli "utsatt’ for
effekten si blir det en nivd enklare (~Ob1T6) att lyckas med
slaget mot Besvirjelse. Det 4r bara effekter som paverkar andra
besjilade varelser som kan goras enklare genom acceptans.
Effekter med personlig rickvidd kan inte underlittas genom att
kriva att de accepteras (magikern kan alltsi inte anvinda
accepterad magi pa sig sjilv). Observera att en medvetslos
person aldrig kan acceptera en effekt.

Det dr dock nodvindigt att offret forstir vad extemporatdren
tinker gora for att det skall bli lattare att lyckas. Observera att
om offret 'tror’ det dr att omdjligt att motstd det magikern gor
sd dar det dven 1 vissa fall mojligt att anvinda denna regel f6r mer

offensiva effekter (exempelvis sidana som skadar offret).
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Sympatetisk magi

Med sympatetisk magi avses sidan magi som bygger pa objekt
som har en likhet eller som har varit 1 kontakt med oftret for
magin. Genom att bestimma att magikern maiste ha ett ’band’
till sitt offer si 4r det mojligt att géra vivningen av en effekt
enklare (slaget mot Besvirjelse blir enklare). Det ir bara
effekter som piverkar andra besjilade varelser som kan goras
enklare genom att ha ett band. Effekter med personlig rickvidd
kan aldrig utforas som sympatetiska effekter (alltsd kan man inte
utnyttja sympatetiska band pa sig sjilv). Det finns flera typer av
sympatetiska band som kan anvindas. Observera dock att det
inte gir att anvinda mer 4n ett sorts band it gingen.

Namn: Om magikern kinner till offrets fullstindiga och korrekta
namn s3 kan vivningen goras en niva enklare (-Ob17T6).

Likhet: Om magikern har nigot som liknar offret eller som ir
en trogen avbildning (exempelvis en docka eller bild) si kan
slaget for vivning goras en nivd enklare (-Ob1T6).

Agodelar: Om magikern har nigot som offret har igt och
dessutom burit pa en lingre tid si kan vivningen goras en niva
enklare (-Ob1T6). Observera att foremélet fortfarande mdste
anses tillhora offret for att detta sympatetiska band skall fungera.

Del av offret: Om magikern har en del av offrets kropp —
exempelvis hdr, storre mingd nagelbitar, tinder eller annan
storre vivnadsdel — sa blir slaget fOr att viva tvd nivier enklare
(—Ob2T6). Observera att vivnaden frin offret inte fir vara
helt forruttnad.

Sant namn: Om magikern kinner till offrets sanna namn
sd blir slaget for vivningen tre nivier enklare (—Ob3T6).
Observera att ett offers sanna namn ir nistan omajligt att fa
tag pd, di sillan ens offret vet sitt eget sanna namn. Det
finns dock speciella metoder som utnyttjar semotropisk
magi som kan anvindas for att utréna det sanna namnet
som en varelse har.

Slita fram filament [Frivillig regel]

Om man befinner sig i en panikartad situation ir det mojligt att
slita” fram filamenten omgdende utan att sla ett slag for normal
dock att
genomstromningen av filament 1 si okontrollerad form

alstring och utan tidsitgang. Bieffekten ir
automatiskt gor att trollkarlen forlorar lika manga poing
Qadosh som antalet filament som man forsdker alstra. Vad som
hinder vid forlust av Qadosh beskrivs pa sidan 242 1 regelboken.

Observera att ett slag pd aldringstabellen alltid leder till att
extemporatoren tappar koncentrationen. Tank pa att forlorad
koncentration leder till en okontrollerad dissipation av de
framslitna filamenten som 1 sin tur kan ge upphov till ytterligare
Qadoshforlust!

Om extemporatoren bibehiller koncentrationen (det vill siga
undviker att missa ett ildringsslag) si kan samtliga framslitna
filament anvindas for att viva en effekt. Observera att det inte
gdr att 'spara’ filament for att viva ytterligare eftekter.

For att fa forsoka slita fram filament maste man dtminstone ha
en grundliggande firdighetsnivd pd fem (5) i den aktuella
Alstra-firdigheten. Observera att man inte kan slita fram
filament nir man anvinder formaliserade besvirjelser.

Fritt improviserande [Frivillig regell

Det dr inte absolut nodvindigt att lira sig en effekt for att viva
den. Ett alternativ dr att magikern genom fri improvisation
lyckas viva en effekt som inte dr inlird. Observera att denna
regel kriver att spelaren eller spelledaren ir vil insatt 1 de olika
effekterna och reglerna for hur dessa kan kombineras. Ar
spelledaren osiker pa hur effekterna fungerar bor spelledaren
noga 6verviga om denna regel skall anvindas.

Varje ging som man forsoker viva en effekt som man inte
har lirt sig miste man tinka efter mycket noga under minst
en minuts tid. Detta maste man gora direkt innan eftekten
skall vivas och dessutom efter att man alstrat de filament som
man vill viva.

For att klura ut ett sitt som fungerar for det aktuella tillfillet
miste man sl3 ett normalsvirt slag (Ob3T6) mot Teoretisk
magi. Varje forsok tar en minut for rollpersonen, men det ir
mojligt att halvera denna tid genom att hoja svarigheten med
en nivd (+Ob1T6). Man kan halvera tiden hur minga ginger
man vill. Observera dock att man inte kan sinka svirigheten
genom att Oka tidsitgingen.

Om slaget misslyckas fir man forsoka igen, men det tar
ytterligare en minut per forsok. Lyckas slaget fir man viva
effekten enligt de ordinarie reglerna for improvisation. Ett
fummel leder till att man fir total idétorka den nirmaste
timmen (man kan inte anvinda fri improvisation under denna
tid) och att man madste avbryta den improviserade besvirjelse
som man eventuellt hiller pd med. Ett perfekt slag medfor att
man fir anvinda effekten en ging till utan att behova
improvisera fritt.

Observera att man inte har "lirt’ sig en effekt bara for att man

en ging lyckas viva den genom fri improvisation.
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ALKEMI

over gardsplanen. Han sig ned pa marken dir den andre

trollkarlen lag och stonade. Mannen pa marken reste sig
modosamt och under mycket stainkande. Driobutus skakade pa
huvudet och vinde blicken mot ladan. Hans gamla lada, sedan flera
ar omgjort till ett av omradets frimsta laboratorier, som nu stod i
Jjusan laga. Eldsflammorna slickade triet och friaste forngjt dir de
sakta at sig igenom viggar och bjilkar.

E RIOBUTUS SAG NED pa sina sotiga hinder. Brandroken 1ig tung

En folksamling hade borjat nirma sig nere frin byn. Nyfikna
askadare som undrade vad svartkonstniren sysslade med. Hans rykte
skulle med storsta sannolikhet aldrig aterhamta sig fran denna skymf,
denna skandal! Den andre trollkarlen har dntligen rest sig upp och sag
mot den brinnande ladan och han ryggade tillbaka niar taket gav efter
och rasade ned i infernot. Han sig mot Driobutus och gav upp ett
faraktigt leende. ”QOj, vad det brinner...” var det enda som limnade
mannens mun.

Alkemisten Driobutus kinde hur hans blod kokade. Hur tinningen
bultade. Han andades in djupt och moétte den andre trollkarlens
blick. ’Maxander! Du din... din maskitande jubelasna, saknar du till
och med grundliggande koordination! Ett tirakiskt fraktskepp under
storm ror sig smidigare dn vad du gor!”

Den andre trollkarlen, Maxander den Magnifike, sag forniarmad ut.
Hans sargade ansikte antog en Overligsen min. ”Min biste
Driobutus. Det hidr var ju absolut inte mitt fel, det var faktiskt...”

”TYST!” vralade Driobutus samtidigt som han kastade sig 6ver den
ynklige Maxander. Bonderna skakade misstroget pa sina huvuden nir
de bada minnen rullade runt i leran.
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LABORATORIET

TT LABORATORIUM KAN vara hogst anvindbart f6r en skicklig alkemist. Laboratorier ir
dyra att inforskaffa och kostar dessutom att underhilla. De tar plats — de minsta fyller Litt
ett helt bord och de storsta kan fylla flera rum. I ett laboratorium kan alkemisten utfora

en mingd olika alkemiska processer. Dessa processer fungerar i princip pd samma sitt som

ritualer. Laboratorier kan anvindas for tillverkning av magiska artefakter, uppladdning av

magiska artefakter, beredning av magiska elixir, framstillning av kongelerade filament,

transmutering av substanser och essenser, nekromantisk animation for att skapa vandéda samt

for att utfora viss typ av analytisk magi.

Laboratoriets storlek

For att genomfora en alkemisk process krivs tillging till ett
laboratorium. Varje laboratoriums anvindbarhet beror pd dess
storlek enligt tabell MM-10. Ju storre laboratorium desto
enklare blir det att genomféra de Onskade alkemiska
processerna. Modifikationen som erhalls genom att anvinda ett
laboratorium kallas "Labbmodifikation’.

Aven hixor, trollpackor och trollkarlar som saknar ett riktigt
laboratorium kan utféra alkemiska processer. Det ricker
namligen med en kittel eller dylikt for att genomfdra en
alkemisk process, men med sa primitiv utrustning erhills ingen
Labbmodifikation.

Ett litet laboratorium innehiller de mest
grundliggande detaljerna, som en mortel, ett antal flaskor, en
lampa, en liten destilleringsapparat, sked, spatel och kniv, och

ir fortfarande transportabelt 1 en kista. Allt dirGver 4r fasta

mycket

installationer som inte ir portabla (de gir att flytta, men det tar
tid). I tabell MM-10 finns en sammanfattning 6ver olika
storlekar pa laboratorium. For de storre modellerna maste man
dessutom ha lokaler (hyrda eller igda) som rymmer
laboratoriet — lokalkostnader ingir inte i priset som anges 1
tabellen.

Att utdka laboratoriet

Man fir tillgodorikna sig hela kostnaden pi det tidigare
laboratoriet da man skaffar ett nytt storre laboratorium.
Exempelvis kostar det 8000-2000 = 6000 silver att 6ka ett litet
laboratorium till ett medelstort. Forbittringskostnaden ir alltsa
mellanskillanden mellan det nya laboratoriets kostnad och det
gamla laboratoriets kostnad. Observera att det i manga fall krivs
storre lokaler for att inrymma det storre laboratoriet.

Assistenter

Alla alkemiska processer miste Overvakas kontinuerligt av
minst en person. Eftersom nistan alla alkemiska processer tar
ling tid ir det som regel nddvindigt att ha assistenter som kan
skota laboratoriet 1 skift. Att halla sig vaken 1 ett helt dygn eller
mer gor att alkemisten blir trott, vilket 1 sin tur okar
svarigheten nir slaget mot Alkemi skall goras (vid slutet av den
alkemiska processen). Genom att arbeta i skift kan man vila ut
och undvika denna risk.

Observera att ingen av assistenterna behover behirska den
alkemiska processen eller kunna ldsa receptet. Det enda som
assistenterna behéver kunna ir firdigheten Alkemi. Riktlinjer
tor normala I6ner for laboratorieassistenter anges 1 tabell MM-
9. Som spelledare giller det dock att tinka pd att 1 vissa
omraden ir personer med kunskap om Alkemi mycket
ovanliga.

Har man tillging till méinga assistenter kan man ocksa bedriva
flera parallella alkemiska processer i ett och samma labora-
torium. Om man delar ett laboratorium 1 tva delar si fir varje
del en storlek som motsvarar nirmast mindre storlek i tabell
MM-9. Exempelvis kan man anvinda ett stort laboratorium
som tva stycken medelstora.

Fardighetsnivda Manadslon Veckolon Dagslon
5-9 120 silver 30 silver 5 silver
10-12 240 silver 60 silver 10 silver
13-15 360 silver 90 silver 15 silver
16-18 480 silver 120 silver 20 silver

Tabell MM-9: Typiska loner for laboratorieassistenter. Tdnk dock pa
att personer som behdrskar fardigheten Alkemi dr ganska sillsynta
vilket kan gora lonerna dnnu hagre.

Laboratorium Beskrivning Labbmodifikation Assistenter* Pris
Primitivt ** En stor kittel +0 inga ca 125 silver
Mycket litet Ryms i en stor kista -Obl1T6 en ca 500 silver
Litet Ryms pi en bink —Ob2T6 tva ca 2.000 silver
Medelstort Ett rum (ca 10 m? —-Ob3T6 tre ca 8.000 silver
Stort Tv4 rum (ca 20 m?) —Ob4T6 fyra ca 32.000 silver
Mycket stort Fyra rum (ca 40 m?) —-Ob5T6 fem ca 128.000 silver
Extremt stort Atta rum (ca 80 m?) —Ob6T6 sex ca 512.000 silver
osv...
* Anger det nodvindiga antalet assistenter for att utnyttja laboratoriet fullt ut. Saknas assistenter sa blir Labbmodifikationen simre —
enligt tabellen. Att anvinda fler 4n de angivna antalet assistenter ger inga ytterligare fordelar.
** Detta ir egentligen inget laboratorium men riknas inda speltekniskt som ett sidant. Alla alkemiska processer gir dock att utfora.

Tabell MM-10: Laboratoriestorlek och Labbmodifikation.
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Odvervakade alkemiska processer

Om man limnar en alkemisk process at sitt &de, for att
exempelvis fi lite somn, si fir man inte tillgodorikna sig
nigon Labbmodifikation. Observera alltsd att den primitiva
‘laboratoriet’ bestiende av en stor kittel ocksi behover
kontinuerlig 6vervakning — men att inga assistenter dr mojliga
att anvinda. Detta begransar naturligtvis hur lingvariga proc-
esser som kan utforas med en “hixkittel’.

Fummel i laboratoriet

Fummel di en alkemisk process utfors kan fi katastrofala
toljder, speciellt 1 stora laboratorier. Inte nog med att att risken
ar stor for kroppslig skada — fummel leder ocksi till materiella
skador som kan vara mycket kostsamma att ersitta. Utover de
toljder som anges 1 beskrivningen av den aktuella processen si
maste man dessutom sld ett slag pa tabell MM-11 f0r att se vad

som hinder med laboratoriet och dess utrustning. Det T100-
slag. som man gor skall ocksi modifieras beroende pa
laboratoriets storlek (se tabell MM-10).

Har alkemisten och assistenterna tur hinner de fly innan de
drabbas av explosionen, branden eller vad resultat av fumlet blir.
For att fa fly maste man lyckas med ett slag mot karaktirsdraget
Tur. Svirigheten for detta slag ar lika hég som den alkemiska
processens magnitud. Exempelvis blir svirigheten att fly Ob4T6
for en alkemisk process av fjirde magnituden. Alla som arbetar
med den alkemiska processen madste sli detta slag (det spelar
alltsd ingen roll vem som fumlade).

Observera att di ett laboratorium anvinds for analytisk magi
eller nekromanti giller inte dessa fummelregler. Detta gor att
man kan utféra dessa typer av alkemiska processer utan att
riskera sitt laboratorium — tiden och preparatkostnaden
paverkas dock inte.

1T100+Modifikation: Resultat av fummel*

forts...

1-10  Sprutande syra. Koncentrerad syra sprutar pa
en kroppsdel vilket ger Ob1T6 1 Trauma och
Ob1T6 1 Smirta for alla som inte hinner fly.
11-20  Forstord utrustning. Ateranskaffningsvirdet for
ny utrustning ir 10% av laboratoriets
totalkostnad.

Liten explosion. Utrustning forstors motsvarande
20% av laboratoriets totalkostnad. Alla som inte
hinner fly fir Ob1T6 krosskada i en kroppsdel.
Rustning skyddar som mot vanliga krosskador.

Giftig gas. Alla som inte hinner fly drabbas av

21-30

31-40
giftig gas som orsakar Ob2T6 Trauma och
Ob2T6 Smirta. Ett lyckat normalsvirt
(Ob3T6) slag mot TAL halverar skadan.
Forstord utrustning. Ateranskaffningsvirdet for
ny utrustning ir 30% av laboratoriets
totalkostnad.

Explosion. Utrustning forstdrs motsvarande
40% av laboratoriets totalkostnad. Alla som
inte hinner fly fir Ob2T6 krosskada 1 tva
kroppsdelar. Rustning skyddar som mot

41-50

51-60

vanliga krosskador.

Brand. Utrustning forstors motsvarande 50% av
laboratoriets totalkostnad. Alla som inte hinner
fly drabbas av en eld som direkt ger Ob3T6
Smirta och Ob3T6 Trauma. Elden har antind-
ningsvirde 4 (sli for alla kroppsdelar). Se sidan
173 i regelboken for mer info om brinder.
Mycket giftig gas. Alla som inte hinner fly

61-70

71-80
drabbas av giftig gas som orsakar Ob4T6
Trauma och Ob4T6 Smirta. Ett lyckat normal-
svart (Ob3T6) slag mot TAL halverar skadan.
Kraftig explosion. Utrustning forstors
motsvarande 60% av laboratoriets totalkostnad.
Alla som inte hinner fly fir Ob3T6 krosskada i
tre kroppsdelar. Rustning skyddar som mot
vanliga krosskador.

Kraftig brand. Utrustning forstors motsvarande
70% av laboratoriets totalkostnad. Alla som

81-90

91-100

inte hinner fly drabbas av en eld som direkt
ger Ob5T6 Smirta och Ob5T6 Trauma i tre
kroppsdelar. Elden har antindningsvirde 8 (sld
for alla kroppsdelar). Se sidan 173 i regelboken
for mer info.

101-110 Mycket kraftig explosion. Utrustning forstors
motsvarande 80% av laboratoriets totalkostnad.
Alla som inte hinner fly fir Ob4T6 krosskada i
fyra kroppsdelar. Rustning skyddar som mot
vanliga krosskador.

111-120 Extremt giftig gas. Alla som inte hinner fly
drabbas av giftig gas som orsakar Ob6T6
Trauma och Ob6T6 Smirta. Ett lyckat normal-
svirt (Ob3T6) slag mot TAL halverar skadan.

121-130 Extremt valdsam brand. Utrustning forstors
motsvarande 90% av laboratoriets totalkostnad.
Alla som inte hinner fly drabbas av en eld som
direkt ger Ob7T6 Smirta och Ob7T6 Trauma
i tre kroppsdelar. Elden har antindningsvirde
12 (s13 for alla kroppsdelar). Se sidan 173 i
regelboken for mer info.

131+  Extremt kraftig explosion. Hela laboratoriet

totalforstors. Alla som inte hinner fly fir

ODb5T6 krosskada 1 fem kroppsdelar. Rustning

skyddar som mot vanliga krosskador.

* Modifikationen fis frin tabell MM-12. Vid fummel labora-
toriet sd forstors dessutom allt som holl pad att framstillas.

Tabell MM-11: Fummel i laboratoriet.

Laboratoriestorlek* T100-mod

Mycket litet +0

Litet +10

Medelstort +20

Stort +30

Mycket stort +40

* Modifikationen beroende pa laboratoriestorlek avser
egentligen bara den del av laboratoriet som anvinds.

Tabell MM-12: Modifikation for fummeltabellen.
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ALKEMISKA PROCESSER

LKEMISKA PROCESSER SKILJER sig drastiskt frin besvirjelser, ritualer och ceremonier. En
alkemisk process ir inte 1 sig magisk, utan snarare en esoterisk kemisk reaktion som

indirekt kan ha magiska effekter. Det krivs inte nddvindigtvis ndgon alstring,

transformering eller vivning av filament for att genomfora den alkemiska processen. Diremot
krivs tillging till ett laboratorium, men det ir dock inget krav att det skall vara niagot
avancerat laboratorium — i princip kan det ricka med en stor kittel. Utéver ett laboratorium
behovs ofta en eller flera assistenter som alla behirskar fardigheten Alkemi och de nédvindiga

alkemiska processerna.

Speciella egenskaper hos alkemiska processer

Alkemiska processer skiljer sig nistan helt och hillet frin
vanliga besvirjelser och ritualer. En alkemisk process ar
egentligen inte 1 sig magisk, utan ir ett sitt att utfora kemiska
reaktioner som kan ha indirekta magiska eftekter. Foljande
speciella egenskaper ir viktiga:

¢ Ett laboratorium maiste anvindas for att utfora en alkemisk
process. Ett laboratorium kan vara allt frin en hixkittel till
ett mycket stort laboratorium som ryms i fler rum.
Beroende pa laboratoriets storlek erhalls en 'Labbmodi-
fikation’ som kan gora den alkemiska processen enklare.

¢ Alkemiska processer som utfors i ett laboratorium madste
kontinuerligt 6vervakas. Behovet av stindig tillsyn och de
alkemiska processernas linga tidsitging (ofta flera dygn) gor
att det dr nodvindigt att anvinda assistenter.

¢ En alkemisk process kan anvindas med valfri magnitud
under forutsittning att alkemisten behirskar denna magni-
tud eller hogre.

¢ Alkemisten och alla assistenter maste lyckas med ett slag mot
Alkemi for att den alkemiska processen skall lyckas. Om ett
slag misslyckas mdste man borja om frin borjan och alla
preparat som anvints mdste kasseras.

¢ Fummel di man utfér alkemiska processer leder ofta till
katastrofala foljder, exempelvis till explosioner eller brinder.

¢ Tidsitgingen baseras inte pa antalet "handlingar’ som ingir
utan snarare pa vilken magnitud den alkemiska processen
har. Varje magnitud motsvarar en tidsitging pa ett halvt
dygn (12 timmar). Tidsitgingen kan dock halveras for varje
okning av svirigheten med en nivd (+Ob1T6).

¢ Att lira sig alkemiska processer gir till pd samma sitt som for
ritualer. Man kan dock vilja om den alkemiska processen
skall memoreras eller skrivas 1 ett sd kallat "recept’. Skriver
man ner processen slipper man memorera den.

¢ For att genomfora en alkemisk process maste man ha
tillging till speciella alkemiska preparat. Hur minga olika
som krivs och vilka mingder som maste anvindas beror pa
den alkemiska processens magnitud.

¢ Alkemiska processer har ingen varaktighet eller rickvidd 1
vanlig bemirkelse. Resultatet av en alkemisk process kan
narmast sdgas vara permanent dven om de gdr att forstora.

¢ Som extra stimningshdjande atgird kan spelledaren med en
frivillig regel ta fram vilka alkemiska reaktioner som ingar i
den aktuella alkemiska processen.

Att ldra sig alkemiska processer

Alkemiska processers komplexitet mits 1 magnituder pa samma
satt som for besvirjelser och ritualer, men med den skillnaden
att det inte 4r hur manga filament som anvinds utan snarare
den alkemiska processens svarighet som avses. Till skillnad fran
ritualer dr det mojligt att 'memorera’ en alkemisk process
istillet for att skriva ner den. En alkemisk process skrivs ned 1
ett sd kallat recept’. Om man viljer att ha processen memo-
rerad sd slipper man sla slag for att lisa da processen genomfors.
A andra sidan s kan man naturligtvis inte ha lika mycket annan
magi memorerad. [ 6vrigt ar det ingen praktisk skillnad om
man memorerat den eller om man anvinder ett skrivet recept.

En annan viktig skillnad dr att om man behirskar en alkemisk
process pa en viss magnitud kan man iven utfora denna
alkemiska process pa alla underliggande magnituder. Om man
till exempel behirskar 'Bereda magiskt elixir’ av femte
magnituden kan man utféra ’Bereda magiskt elixir’ av

magnituderna ett till fem.
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Det finns 1 princip tre olika sitt som en rollperson kan lira sig
alkemiska processer: di rollpersonen skapas, genom undervisning
och genom studier av bécker som beskriver recept pa alkemisk
processer. Se sidan 196 i regelboken for mer info om hur inlar-
ning av magnituder fungerar. Di det giller alkemiska processer ir
det dock mojligt att stegvis Oka magnituden pid de alkemiska
processer man behirskar. Att 6ka en alkemisk process ett steg fran
en magnitud till den nirmast hogre ir lika svart som att for forsta
gangen lira sig den alkemiska processen till forsta magnituden.

Det finns inga speciella regler for hur man forskar fram nya
alkemiska processer. Spelledaren kan dock sjilv hitta pa egna
alkemiska processer om behov skulle uppsta.

Nedteckning av recept

Att nedteckna ett recept (alkemisk process) gir till pd samma sitt
som for formaliserade besvirjelser (se sidan 38). Man kan alltsd
vilj hur littldst det alkemiska receptet skall vara. Svarigheten for
nedteckningen ir omvint propotionell mot lisbarheten. Om
man forbittrar sin magnitud 1 en alkemisk process sa maste man
teckna ned ett helt nytt recept for denna nya magnitud
(fortfarande enligt reglerna for nedteckning pi sidan 38).

Att anvdnda alkemiska processer

For att kunna genomfora en alkemisk process maste man ha till-
ging till ett laboratorium. Ett riktigt laboratorium gor den
alkemiska processen littare. Beroende pa laboratoriets storlek
erhalls olika fordelaktiga "Labbmodifikationer’. Det dr dock inget
krav att det skall vara nigot avancerat laboratorium — en stor
kittel kan ricka, men man erhiller di ingen Labbmodifikation.

Dessutom maste alkemisten behirska den aktuella alkemiska
processen till minst den Onskade magnituden. Observera att
eventuella assistenter inte behover behirska den alkemiska
processen. Alkemisten maste dven behirska firdigheten Alkemi
och kan utfora de extra aktiviteter som anges 1 beskrivningen av
de olika alkemiska processerna. Om den alkemiska processen
inte ir memorerad sa maste man ldsa den ur ett recept. I detta fall
ir det nodvindigt att vara liskunnig. Observera att ingen av
assistenterna behover behirska den alkemiska processen eller
kunna lisa receptet — det ricker om alkemisten kan detta.
Samtliga assistenter maste dock ha firdigheten Alkemi.

Om den alkemiska processen inte ir memorerad si madste
alkemisten lyckas med ett slag mot den aktuella Skrift-firdig-
heten for att lisa receptet korrekt. Svirigheten for detta slag

Mall for alkemiska processer

Mallen bestér av tre delar: dess namn, dess magnitud och
en kortare text som beskriver hur den anvands.

<Den alkemiska processens namn> (Magnitud) Hir
anges den alkemiska processens namn. Namnet ir avsett
att ge en uppfattning om vad processen anvands till och ar
dirfor av en rent regelteknisk karaktir. Inom parentes
efter namnet anges den ldgsta mojliga magnituden for den
alkemiska processen. Ett plustecken efter magnituden
indikerar att magnitud kan vara dnnu hogre.

beror pi receptets lisbarhet. Ar processen memorerad behover
man naturligtvis inte sld nigra slag.

Direfter miste alla deltagare (alkemisten och samtliga assistenter)
sla var sitt slag for fardigheten Alkemi. Svérigheten bestir av lika
mdnga tirningar som processens magnitud reducerat med
Labbmodifikationen (i tabell MM-13 finns en sammanfattning).
Observera vidare att man madste ha ritt antal assistenter for den
valda laboratoriestorleken (har man firre assistenter mdiste man

dela upp laboratoriet enligt regel pa sidan 50).

Tidsitgingen for en alkemisk process baseras pd vilken
magnitud den alkemiska processen har. Varje magnitud mot-
svarar en tidsitging pd ett halv dygn (12 timmar). Tidsitgingen
kan dock halveras for varje 6kning av svirigheten med en niva
(+Ob1T6). Observera att det inte pd omvint sitt gir att oka
tidsitgangen for att sinka svirigheten.

For att genomfora en alkemisk process maste man ha tillging
till speciella alkemiska preparat. Hur minga olika som krivs
och vilka mingder som miste anvindas beror pd den alkemiska
processens magnitud. Antalet olika typer av preparat ar lika
med den alkemiska processens magnitud. For varje preparat
som saknas blir den alkemiska processen en niva svirare
(+Ob1T6). Observera att det pd omvint sitt inte gir att oka
antalet preparat fOr att pa si sitt sinka svarigheten.

Den slutgiltiga svarigheten for en alkemisk process kan aldrig
bli ligre in mycket litt (Ob1T6).

Om nigot slag (iven eventuella slag for Skrift-firdigheten)
misslyckas si maste man borja om frin borjan och alla preparat
som anvints maste kasseras. Om ndgot slag fumlas maste man
gora ett slag pd fummeltabellen MM-11 for laboratorier pa
sidan 51. Dessutom kan andra bieftekter uppstd enligt vad som
anges 1 beskrivningen av den aktuella alkemiska processen. Om
alla slagen lyckas och alkemisten utfort allt som anges 1
beskrivningen av den alkemiska processen si uppnas det
resultat som efterstrivades. Perfekta slag ger ingen extra fordel.

Faktor Svarighet *
Processens magnitud Ob1T6 per magnitud
Laboratoriets storlek —Labbmodifikation
Varje saknad assistent +Ob1T6

Varje saknat preparat +Obl1T6

Varje halvering av tidsitgingen +ODbI1T6

* Svirigheten kan aldrig bli ligre in mycket litt (Ob1T6).

Tabell MM-13: Modifikationer for alkemiska processer.

Alkemiska preparat

For att utfora en alkemisk process krivs tillging till olika
alkemiska preparat. Hur madnga olika preparat och vilka
mingder som krivs beror pa den alkemiska processens
magnitud. Antalet preparat ir lika med den alkemiska
processens magnitud. Av varje nodvindigt preparat krivs det ett
antal doser som motsvarar den alkemiska processens magnitud.

I receptet for den alkemiska processen anges vilka preparat som
skall anvindas. Exakt vad som skall anvindas avgors genom att
sla ett slag pd tabell MM-14 {or varje preparat som skall anvindas.
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Det antal doser som behovs ir lika med den alkemiska pro- forts...
cessens magnitud. Nir man har avgjort vilka preparat som ingar 51 Birnsten 75 slver ett halvt lod
1 en alkemisk process si ir det limpligt att spelledaren eller 52 Citron 5 silver ett pund
spelaren antecknar resultatet si att man kommer ’'thag’ vilka 53  Ebenholts 90 silver ett lispund
preparat som ingdr 1 receptet till nista ging man vill utféra den 54  Eldros 120 silver ett pund
alkemiska processen. Om spelledaren vill sd gir det naturligtvis 55  Flugsvamp 18 silver ett lispund
att hitta pa egna alkemiska preparat, fast de bor da kosta ungefir 56  Fyrklgver 10 silver ett pund
lika mycket som de som anges 1 tabell MM-14. 57 G 12 silver ett pund
58 Kork 90 silver ett lispund
1T100 Preparat* Pris per dos  Dosstorlek 59 Kida 35 silver ett lispund
1 Alkohol 50 silver ett stop 60 Lir.]d 18 s%lver ett lispund
2 Ammoniak 75 silver ett stop 61 M%stel 10 s%lver ete Pund
3  Aqua fortis*** 80 silver en kvarter 62 Mjol 10 s%lver ett lispund
4 Arsenik 200 silver  ett pund 63 Mull 20 s1lyer en centner
5  Asbest 50 silver ett pund o4 Mé’?nér.t 180 .sﬂver ett pund
6  Aska 10 silver ett lispund 65 Olivolja 10 s1lyer en kanna
7 Bl 10 silver ett pund 66  Peppar 180 .sﬂver ett pund
8  Blisyra 200 silver ett stop 67 Saffran 30 s%lver ett lod
9  Brons 75 silver ett pund 68  Socker, rent 10 s%lver ett pund
10 Diamant 150 silver  sex karat 69 Stormhatt 12 s%lver ett pund
11 Fett 36 silver tolv stop 70 T9bak 45 s%lver ett pund
12 Flinta 20 silver ett lispund 71 V%n 15 s%lver en kanna
13 Fosfor 100 silver  ett pund 72 Vitldk 10 s%lver ett pund
14 Glas 10 silver ett pund 73 Zedc?arrot 30 s1lyer ett pund
15  Guld 150 silver ett lod 74 Basiliskoga 180 .sﬂver ett halvt pund
16 Is 1-25 silver** ett lispund 75 Ben 15 s%lver ett lispund
17 Jade 130 silver ettt lod 76 Blod 12 sﬂyer en kanna
18 Jirn 25 silver ett pund 77  Drakben 250 s%lver ett kvarts pund
19 Kalisalpeter 30 silver ett pund 78  Drakblod 200 s%lver ett kvarts pund
20 Kalk 55 silver ett lispund 79 Elfenbe.n 100 s%lver ett halvt pund
21  Koksalt 90 silver ett skilpund 80  Enhorningshorn 170 .sﬂver ett kvarts pund
22 Kol 18 silver ett lispund 81 Flegma 40 s%lver ete stop
23  Koppar 70 silver ett pund 82  Galla 15 sﬂyer ett stop
24 Krita 12 silver ett pund 83 Ga.rgylhud 150 s%lver ett halvt pund
25 Kungsvatten 65 silver en kvarter 84  Gripfjdrar 200 .sﬂver ete stop
26  Kvarts 45 silver ett lispund 85 Horm 30 s1lyer ett lispund
27  Kyvicksilver 130 silver  en kvarter 86  Hyggelmonsterigg 150 .sﬂver etp und
28 Lera 5 silver ett lispund 87 Kétt 20 s1lyer ett lispund
29  Mangenat 140 silver ett pund 88  Limaxslem 140 .sﬂver en kvarter
30  Marmor 10 silver ett pund 89 Lymfa 40 s%lver ete stop
31  Mineralolja 15 silver en kanna 20 L'eider. } 10 SﬂYer ett pund
32 Obsidan 50 silver ett pund 91 Mantikoragift 175 .sﬂver en kvarter
33  Platina 170 silver ettt lod 2 Ormﬁ%ill 40 s%lver et pgnd
34 Salmiak 50 silver ett pund 93 Ormgift 70 s%lver en s.ejdel
35  Saltsyra 50 silver en kvarter 94 Ostron 60 s%lver en lispund
36 Siluna 90 silver ett pund 95  Pils 15 s1lyer ett pund
37  Silver 240 silver ett pund 96 P'zi?lemor 140 .sﬂver ett pund
38 Soda 10 silver ett pund 97  Spindlar 75 s%lver ett pund
39  Sodiat 135 silver  ett pund 98 Tran 15 s%lver en kanna
40 Somdia 115 silver ett pund 99  Trollever 75 s%lver ett pund
41 Sot 30 silver ett skdlpund *1;\)1? Umbtra — 15 sﬂyfrv - eln l:‘n?z
o Sumpms  sosher  csop P e e
43 Svavel 18 silver ett pund ** Priset beror 1 hog grad pa det ridande klimatet och nirheten
44 Vimiololia** 30 silver en kvarter *Hx f‘ikll Sn(-jf ?’fih 1; detsamma om salpetersyra och vitriololja ir
oo Lo 14 silver ett pund deqt;l;n?na SS(;lm :V;ielsyiaf) ety of !
46  Zink 70 silver ett pund
47  Alruna 20 silver ett pund Tabell MM-14: Alkemiska preparat. Sla ett slag for varje preparat
48  Alvglas 70 silver ett pund som behovs for den alkemiska processen. Preparat 1—46 dr fran
49  Ask 25 silver ett lispund mineralriket, 47—73 fran vixtriket och 74—100 fran djurriket. For
50  Bolmort 20 silver ett pund volym och viktmatt se sidan 279 i regelboken.
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Alkemiska reaktioner [Frivillig regel]

Om man vill ha ytterligare detaljrikedom for de alkemiska
processerna kan man anvinda tabell MM-15 for att avgora
exakt hur den alkemiska processen utfors. Detta har ingen
direkt speltekniskt funktion utan 4r snarare ett sitt att gora
alkemin 4nnu mera intressant och spiannande.

For att utfora en alkemisk process kravs att de alkemiska
preparaten utsitts for ett antal alkemiska reaktioner. Antalet
alkemiska reaktioner som krivs 4r dtminstone lika med den
alkemiska processens magnitud multiplicerat med tva.

Exakt vilka reaktioner som skall anvindas avgors genom att sla
tva slag pa tabell MM-15 for varje magnitud. Nir man har
avgjort vilka reaktioner som krivs si ir det limpligt att
spelledaren eller spelaren antecknar detta till nista ging.

1T100 Alkemisk reaktion

1 Ablation: Separation av en substans genom att ta

bort den 6vre delen, exempelvis genom skumning.

2 Ablution: Rening av en substans genom att
upprepat skolja den med vitska.

3 Absorbtion: En reaktion dir en substans
absorberar en annan substans 1 vitskeform.

4 Albifiering: Avser en metod som anvinds for att
gora substansen vit.

5 Amalgering: Legering med kvicksilver.

6 Ascension: Separering av en substans genom att
fi den att resa sig i en flaska eller kolonn.

7 Assation: Reduktion av en substans till aska
genom rostning.

8 Cementering: Blandning av en substans med en
korrosivt pulver (vanligen soda) som sedan fir
reagera och forenas under hog temperatur.

9 Cerering: Framstillning av en vaxliknande
substans genom att omvixlande tillsitta vitska
och virma upp.

10 Cinerering: Reduktion av en substans till aska
genom att utsitta det for en Sppen liga.

11 Cirkulering: Rening av en substans genom
cirkulir destillation 1 en pelikan eller sluten
destillationsapparat.

12 Dealbation: En metod som gor en vit substans svart.

13 Dekoktion: Upplosning av en viatskeformig sub-
stans 1 ett karl utan tillsats av nigon annan substans.

14 Dekopulering: En reaktion som delar upp en
forening av substanser 1 dess bestindsdelar, speci-
ellt di dessa kan anses var kvinnliga och manliga.

15 Dekrepitering: Splittring genom upphettning.

16 Deliquium: Reduktion av en fast substans
genom att lta den absorbera fukt frin luften.

17 Descension: Separering av en substans genom
att fi den att sjunka ner till botten i en flaska.

18 Desintegrering: Nedbrytning av en substans till
dess olika bestandsdelar.

19 Destillering: Separation av en flyktig substans
frin en blandning eller 16sning genom upphett-
ning si att endast den flyktigare delen foringas.

20 Detonering: Explosiv forbrianning av en

substans genom upphettning.

ALKEMI
forts...

21 Devaporering: En reaktion som genom
uppvarmning av en vatskeformig substans
dstadkommer en utsdndring av en torr gas.

22 Digestion: Lingsam foridndring av en substans
genom forsiktig uppvirmning.

23 Dispoliar: Omvandling av en dod substans till
vitskeform.

24 Dissekering: Torkning av en substans for att fa
bort all vitska eller fukt.

25 Dissociering: Nedbrytning av en substans till
olika delsubstanser.

26 Dissolution: Upplosning av en substans 1 vitska.

27 Dividering: Separation av en sammansatt
substans 1 dess bestandsdelar.

28 Ebulliering: En reaktion som genom jisning
eller fermentering dstadkommer ett skum.

29 Edulcerering: Skoljning av en salt substans med
en vitska tills allt salt 4r urlakat.

30 Elaborering: Separation av ren substans frin en
fororenad substans.

31 Elevering: Forhojning av vissa delar i en
blandning till de 6vre delarna av ett karl.

32 Evaporering: Avligsning av en vitska frin en
substans genom avdunstning.

33 Exhalering: En reaktion som dstadkommer en
utsondring av en fuktig anga.

34 Expression: Utvinning av en vitska ur en
substans med hjilp av en press.

35 Extrahering: Separation av en ren substans frin
en blandning genom att tillsatta alkohol.

36 Fermentering: Omvandling av till gasform
genom forruttning eller jisning.

37 Filtrering: Avligsning av grova partiklar ur en
substans genom filtrering.

38 Fixering: Behandling av en flyktig substans sa att
den inte lingre kan paverkas av eld eller hetta.

39 Fulminering: Omvandling av en substans, ofta
en metall, till en ostabil och explosiv form.

40 Fumigering: Omvandling av en substans genom
att utsitta den fOr en korroderande atmosfir.

41 Glutinering: Omvandling av en substans till en
klibbig och seg konsistens.

42 Humektering: En gradvis omvandling av en sub-
stans genom att 1ita den absorbera fukt ur en dnga.

43 Ignition: En reaktion som leder till
sjalvantindning av en substans.

44 Imbibition: Gradvis omvandling av en substans
genom att langsamt tillsitta en annan substans.

45 Impastering: Omvandling av en substans till en
svart vaxliknande form, ofta genom putrefiering.

46 Impregnering: En reaktion dir tvd substanser,
vanligen med kvinnlig och manlig aspekt,
forenas och producerar en ny substans.

47 Incinerering: Omvandlingen av en substans till
aska med hjilp av en kraftig eld.

48 Ingression: En forening av tvi substanser sa att
de inte kan separeras igen.

49 Inhumering: Overtickning av en substans med

jord och samtidig forsiktig uppvirmning.
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50 Inkerering: Omvandling av en substans till ett 76 Oxidering: Omvandling av en substans till en
mjukt vax genom att sakta tillsitta vitska. oxid, vanligen genom upphettning eller genom
51 Inkorporering: Blandning av sammansatta sub- tillsats av en oxiderande vitska eller gas.
stanser sd att en konglomererad massa erhills. 77 Precipitering: Utfallning av en fast substans ur
52 Kalcinering: Nedbrytning av en substans genom en vitskelosning.
kraftig upphettning eller forbrinning. 78 Preparering: Avligsning av 6verflodig substans
53 Koagulering: Omvandling av en littflytande och samtidig tillsats av den substans som saknas.
viatska till en tjock vitska eller fast form genom 79 Prolektering: Omvandlingen av en substans till
tillsats av en annan substans. en mer subtil form genom uttunning eller
54 Kohobering: Upprepad tillsats och avligsning rarefikation av de orena delarna av blandningen.
av en fuktig komponent genom upphettning. 80 Purgation: Rening av en substans genom
55 Kokning: Upphettning av en vitska med stelning eller slaggbildning.
mittlig virme under en lingre tid. 81 Putrefiering: Applicering av fuktig virme under
56 Kollikvifiering: Omvandling av tva substanser i ling tid sa att substansen blir svart.
fast form till en vitskeblandning. 82 Rarefiering: Uttunning av en substans si den
57 Kolorering: Genomfirgning av en substans blir extremt fin eller luftig.
genom tillsatts av en annan substans. 83 Reiteration: En upprepad reaktion dir
58 Kombustion: Forbrinning av en substans. produkterna av reaktionen aterfors och fas att
59 Komminutering: Reduktion av en substans till reagera igen.
ett pulver genom malning, pulverisering eller 84 Rektifiering: Upprepad destillation av en sub-
genom att tvinga det genom en sil. stans for att erhilla en mycket hog renhetsgrad.
60 Komponering: Forening av tva substanser. 85 Resolution: Snabb utfillning av en substans i
61 Konception: Foreningen av en substans vitskeform till fast form di den blandas med en
kvinnliga och manliga aspekter. annan vitska.
62 Kondensering: Omvandling av en foringad 86 Restinktion: Vitglddgning av en substans med
substans till vitskeform genom nedkylning. efterfoljande slickning i en vitska.
63 Konflagrering: Mycket hastig forbrinning av en 87 Revivifikation: Omvandling av en mortifierad
substans, dock inte s3 hastig som en explosion. substans tillbaka till "livet’.
64 Konglutinering: Omvandling av en substans till 88 Rubifikation: En reaktions som gor substansen
en klibbig massa, ofta genom putrifiering fast rod till firgen.
iven genom andra metoder. 89 Segregering: En reaktion som delar upp en
65 Konjunktion: Forening av tvd motsatta blandning av substanser i dess bestindsdelar.
komponenter, vanligen di dessa komponenter 90 Separering: Uppdelning av tvd motsatta kom-
ir kopplade till olika element. ponenter, vanligen di dessa har koppling till
66 Konkoktion: Kokning eller upphettning av en olika element.
substans vid mittlig virme under en ling tid. 91 Smiltning: Uppvirmning i en degel av en
67 Kontritering: Reducering av en substans till ett substans sd att den Overgir i smalt form.
pulver genom att utsitta det for en Sppen liga. 92 Stratifiering: En reaktion som astadkommer
68 Kopulering: Forening av tvd motsatta kompo- distinkta lager i en flaska eller kirl.
nenter, vanligen di dessa komponenter kan ses 93 Subduktion: En reaktions som gor att en onskad
som kvinnliga och manliga. substans sakta koncentreras pa botten av ett karl.
69 Korrodering: Omvandling av en substans 94 Sublimering: Omvandling av en foringad
genom att utsitta den for en syra, en bas eller substans direkt till fast form utan att den forst
ett annan korrosiv substans. omvandlas till vitskeform.
70 Kribering: Reducering av en substans till ett 95 Subtilering: Separation av den subtila parten.
pulver genom att tvinga det genom ett sall. 96 Transudering: Utfillning av droppar i samband
71 Kristallisering: En reaktion som medfor med en neditgiende destillation.
bildandet av kristaller ur en substans 16st i 97 Triturering: Omvandling av en substans till
vatten eller en annan vitska. pulverform genom upphettning.
72 Likvifiering: Omvandling fran fast form till 98 Vitrifiering: Omvandling av en substans till ett
vitskeform genom smiltning eller uppldsning. glas genom stark upphettning och tillsats av soda.
73 Lixiviering: Oxidation av en substans genom 99 Vitriolifiering: En reaktion som bildar vitriol av
att utsitta den for luft och vatten si att en en substans genom tillsats av vitriololja eller en
vitriol bildas. metallisk substans, fast ibland dven genom mer
74 Malning: Reducering av en substans till ett omstindiga metoder.
pulver med hjilp av en mortel eller kvarn. 100 Virmning: Lingsam uppvirmning.
75 Mortifiering: Substansen ’dor’, vanligen genom
putrefiering eller likande till ett stadium diir Tabell MM-15: Alkemiska reaktioner. Sla en slag for varje
substansen synes forstord. reaktion som skall ingd i den alkemiska processen.
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MAGISKA ARTEFAKTER

LLA SORTERS FOREMAL kan goras magiska genom olika alkemiska processer. Genom att

installera diverse magiska komponenter i vad som kallas en 'matris’ si skapas en magisk

artefakt. Beroende pd vilka komponenter som ingir 1 matrisen kan olika typer av

artefakter skapas. Det dr fullt mojligt att installera flera matriser i en och samma artefakt.

Observera att det inte dr mojligt att anvinda levande varelser som ’artefakter’ — lik och kadaver

riknas dock som foremal...

Komponenter i magiska artefakter

Att fortrolla ett foremal dr en omstindlig process. Varje foremal
som fortrollas innehiller flera olika komponenter. De sex
mojliga delarna ar:

Generator: En generator dr en komponent som innehiller en
bunden demon som alstrar filament it artefakten. Det ir inte
tvunget att ha en generator 1 en magisk artefakt, utan man kan
istillet anvinda en ackumulator eller si kan magikern sjilv
alstra filament 4t foremalet. For att utlosa en generator krivs det
alltid en aktivator.

Ackumulator: Lagrar filament tills dess att de behdvs. Det ir
inte tvunget att ha en ackumulator i féremalet. Man kan
anvinda en generator istillet eller si kan magikern sjalv alstra
filament 4t foremalet. For att utlosa en ackumulator krivs alltid
en aktivator.

Transformator: Denna komponent transformerar kraftens
aspeket till ndgot som projektorn kan anvinda.

Projektor: Denna komponent projicerar (eller viver) kraften
till en effekt. Projektorn ir konstruerad si att den viver en
besvirjelse eller de effekter man vill att foremilet ska ha.
Observera att projektorer inte kan utfora ritualer, ceremonier
eller alkemiska processer.

Stasisfialt: Anvinds for att temporirt lagra en besvirjelse.
Stasisfiltet kriver en aktivator for att upphora. Nir stasisfaltet
upphor frigors besvirjelsen. Observera att det inte gir att lagra
ritualer, ceremonier eller alkemiska processer 1 stasisfilt.

Aktivator: Som aktiverar den magiska artefakten. En aktivator
maste alltid finnas med 1 artefakten om den innehdller en
ackumulator, generator eller stasis. En aktivator reagerar pa ett
eller flera sia kallade ’aktiveringsvillkor’ som ocksd kan
kombineras pa olika sitt.

Klassificering av magiska artefakter

For att underlitta beskrivningen av magiska artefakter finns en
system fOr klassificering av dessa. En kombination av flera
komponenter kallas *matris’. Det gir utmirkt att installera flera
fortrollningar 1 en och samma artefakt. Exempelvis kan en
artefakt utéver den ordinarie fortrollningen innehilla en
magisk filla som utléses av andra aktiveringsvillkor. Det finns
sex olika klasser (typer) som indelas beroende pi vilka
komponenter som ingir i matrisen (se dven tabell MM-16 for
en sammanfattning):

Engangsfortrollning: Innehiller en aktivator och en

besvirjelse 1 ett stasisfilt. Vem som helst som kinner till aktiv-
eringsvillkoren kan utl6sa besvirjelsen ur stasisfaltet. Nir besvirj-

elsen ir utlost sd kan foremalet inte lingre anvindas. Observera
att aktivatorn inte forsvinner bara for att artefakten anvinds — om
en ny besvirjelse liggs 1 stasis kan artefakten anvindas pd nytt.

Aggregat: Innchiller alltid en aktivator, en ackumulator och
en projektor. Dessutom kan ett aggregat innehilla en eller flera
helst
aktiveringsvillkoren kan utlésa aggregatet. Varje gang som det

transformatorer. Vem som som kinner tll
utloses sd minskar dock de filament som lagrats 1 ackumulatorn.
det ir dock majligt att ladda upp ackumulatorn igen med en

speciell alkemisk process.

Demoniskt aggregat: Innchiller alltid en aktivator, en
generator och en projektor. Dessutom kan en eller flera
transformatorer ingi. Vem som helst som kidnner till
aktiveringsvillkoren kan utlosa aggregatet. Ett demoniskt
aggregat kan utlosas hur manga ginger som helst, eftersom den
bundna demonen tillser att nya filament alstras varje ging.

Vortex: Ett vortex ir en artefakt som anvinds for att
transformera filament av en foérutbestimd typ av filament till en
annan forutbestimd aspekt. Den innehiller dirfor en
transformator och inget annat. Observera att det bara ar
magiker som kan anvinda vortex eftersom magikern sjilv bade
maste alstra filament och ta hand om de transformerade
filamenten. Alternativt kan kongelerade filament anvindas. Ett
vortex kan anvindas hur minga ginger som helst.

Fokus: Ett fokus anvinds for att viva effekter, men kan varken
lagra eller alstra de filament som beh&vs. Ett fokus innehéller
alltid en projektor och kan idven innehilla en eller flera
transformatorer. Fokus som innehiller vortex kallas ibland
‘vortexfokus’. Observera att det bara dr magiker som kan
anvinda fokus eftersom magikern sjilv maste alstra de filament
som fokuset 'projicerar’. Alternativt kan kongelerade filament
anvindas. Ett fokus kan anvindas hur manga ginger som helst.

Kristall: En kristall och en

ackumulator. Vem som helst som uppfyller aktiverings-

innehéller en aktivator
villkoren kan ta filament ur kristallen. Observera att det bara ir
magiker som kan anvinda kristaller eftersom anvindaren maiste
besitta kunskap om hur man tar hand om de frislippta
filamenten. En kristall innehéller bara ett visst antal filament
som kan ta slut. Det ir dock m&jligt att ladda upp kristallen
igen med en speciell alkemisk process.

Talisman: En talisman innehéller en aktivator och en
generator. Dessutom kan en eller flera transformatorer inga.
Observera att det bara ir magiker som kan anvinda talismaner
eftersom brukaren maiste besitta kunskap om hur man tar hand
om de alstrade filamenten. En talisman kan utnyttjas hur minga
ginger som helst eftersom den bundna demonen i generatorn
tillser att nya filament alstras varje gang.
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Klass Komponenter
Engingstortrollning  Aktivator + Stasisfilt
Aggregat Aktivator + Ackumulator +

[Transformator*] + Projektor
Aktivator + Generator +
[Transformator*] + Projektor

Demoniskt aggregat

Vortex** Transformator

Fokus** Projektor + [Transformator*]
Kristall Aktivator + Ackumulator
Talisman Aktivator + Generator +

[Transformator*]

* Transformator behéver inte ingd. Om den ingdr si liggs ofta
prefixet “vortex” eller tilligget “med transformator” till pa
artefaktens namn. Exempelvis “aggregat med transformator”.

** Dessa foremal kraver att magikern sjilv alstrar filament.

Alternativt kan kongelerade filament anvindas.

Tabell MM-16: Klassificering av magiska artefakter.

Engangsfortrollningar

Att gbra en engangsfortrollning dr litt och sker med tva
alkemiska processer: "Installera aktivator’ och ’Installera stasisfalt’.
Forst installerar man en aktivator 1 artefakten och direfter
installeras ett stasisfilt. Nir stasisfiltet dr installerat vivs en
besvirjelse riktad mot artefakten varefter besvirjelsen placeras 1
stasis. De ordinira firdighetsslagen for denna besvirjelse maste
slas av besvirjaren. Om besvirjelsen lyckas sa ’fastnar’ den 1
stasisfiltet och frigors inte fOrrin aktivatorn bryter stasisfiltet.
Misslyckas slaget si forstors stasisfiltet (aktivatorn finns dock
kvar). Mer om hur aktivatorer installeras finns pi sidan 67.
Aktivieringsvillkoren beskrivs utforligare pd sidan 60 och 61.
Det gir hogst att installera ett stasisfilt 1 varje artefakt.

Nir aktiveringsvillkoren uppfylls utloses besvirjelsen ur stasis-
filtet. Den som anvinder en engangstortrollning behéver inte sla
ndgra firdighetsslag. Detta dr en av engangsfortrollningens starka
sidor. Dess svaghet 4r att nir besvirjelsen ir utlost si kan
artefakten inte lingre anvindas. Observera att om bade stasisfiltet
och besvirjelsen forsvinner si finns fortfarande aktivatorn kvar 1
artefakten. Denna aktivator kan eventuellt anvindas igen.

Aggregat

Ett aggregat ir en magisk artefakt som sjilv viver en besvirjelse
da aktiveringsvillkoren uppfylls. Filamenten som anvinds finns
lagrade 1 aggregatets ackumulator. Antalet filament som kan
lagras 1 ackumulatorn ir dock begriansat och nir dessa filament ir
forbrukade gar aggregatet inte lingre att anvinda. Ackumulatorn
kan dock fyllas pd med en speciell alkemisk process.

Ett aggregat innehiller alltid en aktivator, en eller flera
ackumulatorer och en projektor. Dessutom kan ett aggregat
innehédlla en eller flera transformatorer. Om besvirjelsen
innehiller transformeringar maste aggregatet ha transform-
atorer. Pa motsvarande sitt som besvirjelser bara kan innehalla
en alstring si kan ett aggregat bara innehilla en ackumulator.
For att skapa ett aggregat miste man utfora de alkemiska
processer som installerar de 6nskade komponenterna: “Installera
aktivator’, ’Installera ackumulator’, ’Installera projektor’ och
eventuellt ’Installera transformator’. En stor skillnad mot
engingsfortrollningar 4r att man maste sld ett antal firdighets-
slag di artefakten anvinds. Dessa firdighetsslag slis dock mot

artefaktens ‘magiska’ fardighetschans och inte mot anvindarens
firdigheter, vilket innebir att vem som helst kan anvinda ett
aggregat. Det kravs naturligtvis ocksd att aktiveringsvillkoren
uppfylls for att aggregatet skall utlésas. Varje ging som det
utloses sa minskar antalet filament som lagrats 1 ackumulatorn.
Det ar dock mojligt att ladda upp ackumulatorn igen med den
alkemiska processen ’Ladda ackumulator’.

Demoniskt aggregat

Ett demoniskt aggregat ir en magisk artefakt som sjilv alstrar
filament och viver en besvirjelse da aktiveringsvillkoren
uppfylls. En demonisk artefakt skiljer sig frin ett normalt
aggregat endast genom att matrisen innehiller en generator
istillet for en ackumulator. Detta innebir att det finns en
obegrinsad tillgang till filament i aggregatet.

Ett demoniskt aggregat innehdller alltid en aktivator, en
generator och en projektor. Dessutom ingdr som regel en eller
flera transformatorer. Eftersom en generator alltid ger
daimotropiska filament si behovs som regel minst en
transformator om inte besvirjelsen anvinder just daimotropi.
For att skapa ett demoniskt aggregat maste man utfora de
alkemiska processer som installerar de 6nskade komponent-
erna: ’Installera aktivator’, ’Installera generator’, ’Installera
projektor’ och eventuellt ’Installera transformator’. Pa
motsvarande sitt som besvirjelser bara kan innehilla en alstring
sa kan ett demoniskt aggregat bara innehilla en generator.
Observera att innan alkemisten kan installera en generator
krivs dessutom tillging till en limplig bunden demon (for mer
info, se den alkemiska processen ’Installera generator’ pa sidan
67). Beroende av vilken magnitud som den alkemiska
processen Installera generator hade si fir det demoniska

aggregatet sjalv en motsvarande magnitud.

Nir aktiveringsvillkoren uppfylls utloses aggregatet. Observera
att ett demoniskt aggregat kan utlésas hur minga ginger som
helst, eftersom den bundna demonen tillser att nya filament
alstras varje ging. Anvindaren maste sli ett firdighetsslag da
artefakten anvinds. Detta firdighetsslag slis dock mot
artefaktens ‘magiska’ fardighetschans och inte mot anvindarens
firdigheter, vilket innebir att vem som helst kan anvinda ett
demoniskt aggregat. Det krivs naturligtvis att anvindaren
kinner till aktiveringsvillkoren for att utlésa det demoniska
aggregatet.

Vortex

Ett vortex ir en magisk artefakt som anvinds for att
transformera filament frin en forutbestimd aspekt till en annan
aspekt. Den innehdller dirfor alltid en transformator och inget
annat. Magikern madste sjilv alstra de filament som skall
transformeras och dessutom ta hand om de filament som
transformeras av artefakten.

Ett vortex innehiller en transformator. Inga andra kom-
ponenter kan ingd. For att skapa ett vortex anvinds den
alkemiska processen ’Installera transformator’. Beroende av
vilken magnitud som den alkemiska processen hade si fir
vortexet sjilv en motsvarande magnitud som begrinsar hur
minga filament som det klarar att transformera pa en och
samma ging.
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Observera att det bara dr magiker som kan anvinda vortex
eftersom magikern sjilv bide maste alstra filament och ta hand
om de transformerade filamenten. Alternativt kan kongelerade
filament anvindas. Ett vortex kan anvindas hur manga ginger
som helst, men det kravs allud ett lyckat firdighetsslag da
artefakten anvinds. Detta firdighetsslag slis dock mot
artefaktens ’magiska’ firdighetschans och inte mot
anvindarens. Om en person utan kunskaper om magi skulle
torsoka anvinda ett vortex med kongelerade filament kommer

de transformerade filamenten dissipera okontrollerat.

Fokus

Ett fokus dr en magisk artefakt som en magiker kan anvinda for
att viva besvirjelser. Magikern madste sjilv alstra de filament
som behovs eftersom fokus varken innehiller nigon generator
eller ackumulator. Detta medfor att ett fokus kan anvindas hur
minga ganger som helst utan att ta slut. Ett alternativ till att
magikern sjilv alstrar idr att kongelerade filament anvinds. En
trollstav ir ett typiskt exempel pa ett fokus.

Ett fokus innehiller alltid en projektor och kan dven innehalla
en eller flera transformatorer. Fokus som innechiller vortex
kallas ibland ’vortexfokus’. Fokus tillverkas genom att utfora
den nodvindiga alkemiska processen ’Installera projektor’ och
eventuellt "Installera transformator’.

Fokus kan bara anvindas av en magiker eftersom magikern sjilv
miaste alstra filament som fokuset ’projicerar’. Enda undantaget
till denna regel dr om anvindaren har tillging till kongelerade
filament. Anvindaren maste sl ett firdighetsslag da artefakten
anvinds. Detta firdighetsslag slis dock mot artefaktens 'magiska’
firdighetschans och inte mot anvindarens, vilket innebir att
vem som helst kan anvinda fokus.

Kristaller

En kristall 4r en magisk artefakt som lagrar filament, men bara
ett visst antal filament som kan ta slut. Det dr dock mdjligt att
ladda upp kristallen igen med en speciell alkemisk process.
Observera att en kristall inte alls maste installeras just 1 kristaller,
dven om det dr vanligt att sa sker.

En kristall innehédller en aktivator och en eller flera
ackumulatorer. En kristall tillverkas genom att de nodvindiga
alkemiska processer utfors, nimligen: ’Installera aktivator’ och
‘Installera ackumulator’. Beroende av vilken magnitud som
den alkemiska processen (Installera ackumulator) hade s fir en
kristall sjilv en motsvarande magnitud som avgor hur manga
filament som frigérs varje ging aktiveringsvillkoren uppftylls.
Observera dock att en kristall aldrig avger fler filament 4n vad
som finns lagrade. Det maximala antalet filament som kan
lagras dr lika med 10 ginger kristallens magnitud.

Vem som helst som uppfyller aktiveringsvillkoren kan ta filament
ur kristallen. Observera att det bara ir magiker som kan anvinda
kristaller eftersom brukaren maste besitta kunskap om hur man tar
hand om de frislippta filamenten. Om anviandaren saknar magiska
kunskaper kommer de frislippta filamenten att dissipera
okontrollerat. En kristall innehéller bara ett visst antal filament
som kan ta slut. Det dr dock majligt att ladda upp kristallen igen
med den speciella alkemiska processen "Ladda ackumulator’.

Talismaner

En talisman ir en magisk artefakt som har ett outtémligt forrad
av daimotropiska filament. Om talismanen innehaller en
transformator kan 4ven andra aspekter erhallas. Filamenten
kommer frin en bunden demon (en generator). Talismaner kan
inte anvindas av vem som helst eftersom anvindaren madste
besitta kunskap om hur man tar hand om de alstrade filamenten.

En talisman innehiller en aktivator och en generator.
Dessutom kan den innehilla en eller flera transformatorer. For
att skapa en talisman madste man utfora de alkemiska processer
som installerar de 6nskade komponenterna: Installera aktivator,
Installera generator och eventuellt Installera transformator.
Observera att innan alkemisten kan installera en generator
krivs dessutom tillging till en limplig bunden demon (for mer
info, se den alkemiska processen ’Installera generator’ pa sidan
67). Beroende av vilken magnitud som den alkemiska
processen Installera generator hade si fir talismanen sjalv en
motsvarande magnitud som avgdr hur mainga filament som
frigors varje ging aktiveringsvillkoren uppfylls.

Observera att det bara ir magiker som kan anvinda talismaner
eftersom brukaren maste besitta kunskap om hur man tar hand
om de alstrade filamenten. Om en person utan magikunskap
skulle forsoka anvinda en talisman kommer de alstrade
filamenten att dissipera okontrollerat. En talisman kan utnyttjas
hur manga ginger som helst eftersom den bundna demonen 1
generatorn tillser att nya filament alstras varje ging.
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Artefakters ‘'magiska’ fardighetschans

De flesta magiska artefakter, med undantag for engings-
tortrollningar, kriver ett svarighetsslag for att se om artefakten
aktiveras. For att berikna vilken ’‘magisk’ firdighetschans
artefakten fir si tar man det ligsta av alkemistens firdighetsniva
1 Alkemi och Besvirjelse. Om artefakten dessutom innehaller
en transformator skall dven alkemistens firdighetsnivd 1
Transformering tas 1 beaktning.

Pd ungefir samma sitt som en artefakt har en firdighetschans si
har alla artefakter dven en svirighet som anvinds di man slir
aktiveringsslaget. Svarigheten for en artefakt 4r lika med den
hogsta av de svirigheter som ingir i besvirjelsen eller
generatorns (demonens) alstring.

Magiska artefakters magnitud

Beroende av vilken magnitud som den alkemiska processen hade
sa far artefakten sjalv en magnitud. Artefaktens magnitud visar
antingen hur kraftfull besvirjelsen som genereras (vivs) ir eller
hur manga filament som erhills varje ging artefakten aktiveras.

Engangsfortrollningar: Magnituden bestims av magnituden
pA stasisfiltet (vilken ir lika med besvirjelsens magnitud).

Fokus: Magnituden bestims av magnituden pa projektorn
(vilken ocks3 ir lika med besvirjelsens magnitud).

Aggregat: (iven demoniska aggregat) Magnituden bestims av
magnituden pid projektorn (vilken ocksid ir lika med
besvirjelsens magnitud).

Vortex: Magnituden hos ett vortex bestims av magnituden pa
transformatorn. Magnituden avgdr det maximala antalet
filament som kan transformeras varje ging vortexet anvinds.

Kristall: Magnituden hos en kristall avgors av magnituden pa
ackumulatorn. Kristallens magnitud bestimmer hur minga
filament som erhalls varje ging artefakten aktiveras.

Talisman: Magnituden hos en talisman avgors av magnituden
pa generatorn. Liksom kristaller si avgér magnituden hur
manga filament som erhills varje ging talismanen aktiveras.

Moduluppbyggda artefakter

For att Oka artefaktens flexibilitet kan en alkemist gora flera
artefakter som kan anvindas ihop. Ett typiskt exempel pa detta
ir att anvinda en talisman tillsammans med ett fokus och sedan
anvinda dessa tvd artefakter i tur och ordning. Fordelen som
uppnds visar sig forst da en alkemist tillverkar flera fokus med
olika besvirjelser som alla fir sin kraft frin en och samma
talisman.

Nackdelen med denna princip 4r att det krivs ett firdighetsslag
for varje artefakt som anvinds 1 kedjan. Detta gor att det blir
mindre chans att aktivera en besvirjelse eftersom fler slag maste
slis. En annan nackdel 4r att varje artefakt tar en runda att
anvinda innan nista artefakt kan anvindas. Detta ir naturligtvis
till nackdel 1 exempelvis en strid di man vill att artefakten skall
gd snabbt att aktivera. En tredje nackdel ir att magikern sjilv
maste hilla 1 filamenten mellan de olika stegen, vilket 4r en risk
eftersom filamenten kan dissipera okontrollerat om magikern
tappar koncentrationen.

Att anvanda magiska artefakter

For att anvinda en magisk artefakt krivs forst och frimst att
aktiveringsvillkoren uppfylls. Vilka dessa villkor 4r varierar. Exakt
vad som giller anges 1 beskrivningen av varje individuell artefakt.

De flesta magiska artefakter, med undantag for engangsfortroll-
ningar kriver dessutom ett svarighetsslag for att se om
artefakten aktiveras. Om en artefakt innehiller flera olika
fortrollningar (iven om aktivatorn ir gemensam) si krivs ett
aktiveringsslag for varje fortrollning. Ett slag fir géras varje
runda som aktiveringsvillkoren idr uppfyllda. Svirigheten for
detta slag och den firdighetschans man skall sli under finns
angiven 1 beskrivningen av varje artefakt.

Lyckas slaget sia aktiveras tinkt sitt.

Aktiveringen av en magisk artefakt tar alltid en runda oavsett

artefakten pi

hur komplicerad artefakten dr. Om slaget misslyckas eller
fumlas sd innebir det att artefakten inte aktiveras. Ett nytt
torsok fir dock goras nistfoljande runda. Notera alltsa att
fummel ofta inte medfor niagra speciella effekter utéver att
aktiveringen misslyckas. Perfekta slag ger inte heller nigra
speciella resultat.

Situationen ir nidgot annorlunda for artefakter som kriver att
magikern sjilv tillhandahiller filament (vortex och fokus). Om
aktiveringsslaget misslyckas sa dissiperar filamenten kontrollerat.
Om slaget fumlas sa dissiperar filamenten okontrollerat.

En speciell fara finns for okunniga personer som anvinder
artefakter som genererar eller frigér filament. Om anvindaren
inte vet hur man tar hand om magiska filament kommer de
frigjorda filamenten att dissipera okontrollerat. Dissipationen
drabbar som regel den person som hiller eller vidror artefakten.
Om ingen vidror artefakten si drabbas den som utlSste
aktiveringsvillkoren endast om denne befinner sig mycket nira
artefakten (inom en meter).

Forstorda artefakter

Om en magisk artefakt skulle forstoras genom fysiskt vald si
torstors omedelbart alla installerade komponenter. Det ar upp till
spelledaren att avgora vad som skall kravas for att en artefakt skall
anses som forstord, men som regel ricker det att BRYT gir ner
till noll eller att ett Brytriskslag misslyckas. Mer information om
brytrisk finns i regelboken pa sidan 114 och 155.

Aktiveringsvillkor

I en aktivator kan det finnas ett eller flera aktiveringsvillkor,
som vart och ett bestir av en synlig symbol pa artefaktens yta.
Har man flera aktiveringsvillkor kan dessa kombineras pa olika
sitt. Varje villkor kan dessutom kombineras med olika logiska
operationer som exempelvis ’och’ (bida villkoren skall
uppfyllas samtidigt), “eller’ (minst ett villkor behdver uppfyllas),
‘antingen eller’ (endast ett villkor fir uppfyllas) samt ’inte’
(villkoret fir inte vara uppfyll). Dessutom fir man fritt
prioritera de olika logiska operationerna, exempelvis med
parenteser eller liknande (thakalerna anvinder dock si kallad
“thalaskisk prefixnotation’). En annan mdéjlighet som man har
ar att kriva att villkoren skall uppfyllas i en bestimd ordning
(eventuellt med en bestimd tidsrymd emellan). Det ir viktigt
att noggrant beskriva hur aktiveringsvillkor skall uppfyllas. Man
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kan exempelvis skriva logiska formler for villkoren eller pa
annat satt tydligt klargdra vad som krivs for att artefakten skall
aktiveras. Limpligt 4ar att spelaren skriver villkoren och spel-
ledaren avgdr fran fall tll fall om villkoren uppfylls.

Ett aktiveringsvillkor kan 'uppticka’ saker som ir fornimbara
utan ndgra problem for en normal varelse pd en rickvidd pa
maximalt 30 meter (man kan vilja en mindre rickvidd). Med
fornimbar menas exempelvis med synen eller horsel. Observera
att fOr att nigot skall riknas som fornimbart sa far det inte kravas
att man 1 normala fall skulle vara tvungen att sld svirighetsslag for
att fornimma. Exakt vad som giller anges 1 beskrivningen av de
olika aktiveringsvillkoren nedan. Foljande aktiveringsvillkor ar
typiska exempel pi vad som kan anvindas (spelledaren eller
spelaren kan sikerligen hitta p3 fler):

Alltid pa: Om man vill kan man ha ett aktiveringsvillkor som

alltid 4r ’pa’. Detta innebira att artefakten aktiveras si fort den
har slutat att verka.

Annan artefakt: En annan artefakt blir aktiverad inom fornim-
bart avstind (dock max 30 meter). Man maéste pd forhand maéste
specificera vilken artefakt som skall utlosa detta aktiveringsvillkor.

En ande eller demon: Nirvaro eller frinvaro av en ande eller
demon. Avstindet pi andeplanet miste vara 'Mycket nira’ (se
regelboken pi sidan 262 angiende avstind pi andeplanet).

Ljud: En speciell sorts ljud, buller, lite eller liknande. Ljudet maste
vara fornimbart och killan maste vara max 30 meter avligset.

Ljus: Man kan specificera hur Jjust eller morkt det skall vara.
Dessutom kan man vilja en specifik firg pa det ljus som utléser
aktivatorn.

Magisk effekt: En viss pataglig magisk effekt har blivit vivd
inom fornimbart avstind (dock max 30 meter). Man méste pi
forhand specificera vilken typ av effekt som skall utlosa
aktivatorn. Effekter som inte gir att fornimma kan inte
anvindas som aktiveringsvillkor. Diremot finns det en magisk
effekt som heter 'Signal’ som kan utldsa en aktivator utan att
ha nigra andra effekter.

Rorelse: Man kan specificera hur snabb eller lingsam rorelsen
miste vara. Miste vara fornimbar (dock max 30 meter).

Speciellt rérelsemonster: Exempelvis att dra vapen, vifta,
rotera eller nigon annan speciell mandver. Maste vara for-
nimbar (dock max 30 meter).

Specifik besjilad varelse: Varje specifik art kriver ett villkor.
Det gir inte att anvinda detta villkor for djur eller vandoda.
Miste vara fornimbar (dock inom max 30 meter). Man kan
ocksa kriva att denna varelse vidror artefakten.

Specifik individ: Varje specifik individ. Individen maste dock

vara besjilad. Miste vara fornimbar (dock hogst 30 meters avstind).

Uttalade ord: Bestiende av maximalt en mening. Extra
meningar kan dock liggas till med en kostnad av en magnitud
per mening. Varje mening tar en runda att uttala som om man
ligger till extra meningar si tar det alltsi flera rundor att
aktivera artefakten. Observera att tankar inte kan aktivera en
aktivator. Orden miste vara fornimbara och killan miste vara
max 30 meter avligsen.

Vidréra: Genom att en varelse (iven sjillos) vidror artefakten.

Mall foér magiska artefakter:

Magiska artefakter beskrivs enligt en speciell mall som
beskriver artefaktens namn, magnitud, klass, magiska
firdighetschans, aktiveringssvarighet, antal laddningar,
aktiveringsvillkor, varaktighet samt funktion. Foljande
mall anvinds:

Namn: Hir anges det namn som artefakten ir kind
under. Det kan vara frigan om ett generellt artnamn eller
ett specifikt individuellt namn. Efter namnet anges
artefaktens magnitud inom parentes.

Klass: Hir beskrivs av vilken typ den magiska artefakten ar.
Efter typen anges artefaktens ‘magiska firdighetschans’ som
anvands dd man skall sld och se om artefakten aktiveras.

Svarighet: Hir anges hur svirt det slag man miste sla
mot artefaktens magiska firdighet ar da aktiverings-
villkoren ir uppfyllda. Lyckas slaget aktiveras artefakten,
annars inte.

Antal laddningar: Hir anges hur manga laddningar
som finns — det vill siga hur manga ginger artefakten kan
anvindas innan den ir slut. Vissa artefakter kan anvindas
hur manga ganger som helst.

Aktiveringsvillkor: Hir beskrivs de aktiveringsvillkor
som mdste uppfyllas for att artefakten skall aktiveras.

Varaktighet: Hir beskrivs hur ling tid de lagrade
besvirjelserna verkar. Observera att en besvirjelse inte
kan aktiveras forrin den forra har slutat att verka.

Funktion: Hir finns en beskrivning av hur artefakten
ser ut, vad den kan anvindas till och vilka besvirjelser
som finns lagrade 1 den.

Exempel:

Tirakdraparyxa (2)
Klass: Aggregat 15
Svarighet: Ob2T6
Antal laddningar: 6
Varaktighet: En minut.

Aktiveringsvillkor: Aggregatet aktiveras om den som
haller 1 artefakten ir dvirg och om ordet ordet ”orch!”
samtidigt uttalas (orch’ betyder ’plundrare’ pi dvirg-
iska). Dessutom madste det samtidigt synas tiraker inom
30 meters avstand.

Funktion: Detta dr en magisk Krell-Kharz som
innehiller ett antal laddningar av ’Garglias bryne’ som
gOr att yxan orsakar +Ob2T6 extra i huggskada och
stickskada. Da artefakten dr aktiverad gor den alltsi en
huggskada pa H+ObH6T6 och en stickskada pa
S+3T6+2. Krosskadan forbittras inte. Observera att
tirakdodaryxan funkar bra mot andra fiender 4n just
tiraker sa linge den bara aktiverats.
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Exempel:

Riobaldo dr en tamligen skicklig alkemist som bor i Drunok. Rio-
baldo dger ett medelstort alkemilaboratorium (Labbmodifikationen dr
—Ob3'T6) inhyst i kdllaren pé en dldre herrgdrd ute pd slitten. Han
forsarjer sig pa att silja artefakter till intresserade.

Riobaldo dr duktig och besitter foljande kunskaper om alkemiska
processer:  Installera ackumulator (5), Installera projektor (5),
Installera Transformator (3), Installera Aktivator (2) samt Ladda
ackumulator (3). Dessutom har han Besvirjelse 14, Transformering
14, Alkemi 16, Skrift 15 och Sprak 16. Han har tre assistenter som
arbetar tillsammans med honom i labbet. Dessa assistenter har alla
Alkemi 14.

En dag kommer Turam Manac och vill ha en trollstav skapad.
Trollstaven skall kunna skjuta eldbollar pa Turams fiender. Efter en
kort diskussion kommer Riobaldo och Turam fram till att det bista
vore att ta den klassiska besvdrjelsen ’Diodactus pyrotropiska sfiroid’
och installera den i en trollstav i silver (som far utgéra grunden till
artefakten). For att tillverka artefakten krivs foljande alkemiska
processer:

Installera aktivator: Aktivatorn innehdller startvillkoret for artefakten.
I trollstaven skall endast ett aktiveringsvillkor finnas och magnituden
pa den alkemiska processen blir dirfor ett.

Installera ackumulator: Ackumulatorn lagrar de pyrotropiska filament
som behovs och ersitter den normala alstringen i besvdrjelsen.
Processen for att installera ackumulatorn blir av fjarde magnituden
eftesom fyra filament alstras i ’Diodactus pyrotropiska sfiroid’.

Installera  transformator:  Transformator anvinds istdllet  for
transformering i en wvanlig besvirjelse. Denna komponent behivs
eftersom ’Diodactus pyrotropiska sfiroid’ innehdller en transform-
ering. Den alkemiska processen for denna komponent blir av den

andra magnituden eftersom tva filament skall transformeras.

Installera projektor: Projektorn viver samman samtliga effekter som
skall skapas och ersdtter alltsa slaget for Besvirjelse i en vanlig
besvdrjelse. Processen blir av den fjdarde magnituden eftersom hela
besvirjelsen ’Diodactus pyrotropiska sfiroid’ har en magnitud pa

Just fyra.

Riobaldo letar i sitt bibliotek och hittar recept for de nodvindiga
processerna. De fyra recepten har alla normalsvér ldasbarhet (Ob3'T6).

De preparat som kréivs for "Installera aktivator’ (forsta magnituden
krdver en dos) dr ett halvt pund elfenben (100 silver).

De preparat som krévs for *Installera ackumulator’ (fjirde magnituden
kraver fyra doser) dr fyra pund zink (280 silver), fyra stop flegma
(160 silver), fyra stop amoniak (300 silver) samt tvd pund
basiliskdgon (720 silver). Total kostnad 1.460 silver.

De preparat som krivs for ’Installera transformator’ (andra
magnituden kriver tvd doser) dr tvd lispund ostron (120 silver) samt
tvd pund vitlok (20 silver). Total kostnad 140 silver.

De preparat som krivs for *Installera projektor’ (fjdrde magnituden
kréver fyra doser) dr fyra skdlpund sot (120 silver), fyra pund jirn
(100 silver), fyra lispund kalk (220 silver) och fyra pund mangenat
(560 silver). Total kostnad 1.000 silver.

Den totala preparatkostnaden for alla fyra alkemiska processerna blir
hisnande 2.700 silver. Till detta kommer naturligtvis arbetskostnad
och kostnaden for laboratoriet.

Riobaldo kontrollerar att han har de preparat som behivs for recepten
hemma och det har han sa han beordrar sina assistenter att flytta ned
det som han behover till labbet for att borja skapa artefakten. Pd
bordet lagger Riobaldo fram en vacker stav i silver som dr ungerfir en

fot lang.

Riobaldo bérjar med installationen av aktivatorn vilket gar pa 1,5
timmar di Riobaldo halverar tidsdtgdngen tre ginger (12/2/2/2 =
1,5) Svérigheten blir Ob1T6 for magnitud ett +Ob3T6 for tre
tidshalveringar —Ob3T6 for Labbmodifikationen. Riobaldo lyckas
lasa receptet och alla deltagare lyckas med sitt slag mot Alkemi.
Eftersom alla lyckas sa dr installationen av aktivatorn klar. Som
aktiveringsvillkor sdtts uttalandet av frasen ”Brinn, Brinn, Forkolna” .

Niasta steg dr att installera ackumulatorn. Riobaldo borjar lisa
receptet (klarar slaget) och installationen dr pdbérjad. Svdrigheten dr
Ob4T6 for magnituden —Ob3T6 for Labbmodifikationen =
Ob1T6. Installationen skulle egentligen ta 48 timmar (4x12
timmar), men Riobaldo dr skicklig s han viljer att snabba upp
installationen — han halverar tidsatgangen till 24 timmar mot att éka
svdrigheten en niva till Ob2T6. Ob2'T6 slds mot Riobaldos fardighet
i Alkemi och mot var och en av Riobaldo assistenter, totalt fyra slag.
Alla slag lyckas sa denna process dr ocksd klar.

Riobaldo gar och lagger sig for att aterhamta sin langtidsutmattning
som borjar bli farligt hog.

Morgonen dirpa dr Riobaldo dter i labbet och forbereder installationen
av transformatorn. Han lyckas ldsa receptet och bestimmer sig for att
halvera tidsitgingen tvd gdnger, till sex timmar (24/2/2 = 6).
Svdrigheten blir mycket litt (Ob2'T6 for fidrde magnituden +Ob2'T6
for tvd tidshalveringar —Ob3T6 for Labbmodifikationen = Ob1T6).
Alla inblandade klarar detta slag och dven denna del dr klar.

Den sista delen, installationen av projektorn, dr beriknad att ta 48
timmar, vilket Riobaldo halverar en gang till 24 timmar.
Receptlisningen lyckades. Svarigheten blir Ob2T6 och alla lyckas
med sina Alkemislag. Artefakten dr klar.

Den maste nu laddas upp med processen Ladda ackumulator, vilket
Riobaldo dock inte gor forrin Turam betalat kostnaden hittills —
Riobaldo dr ingen dumskalle.

Artefakten dr ett aggregat med magnitud fyra (projektorns magnitud).
Dess 'magiska firdighetsnivd’ blir 14 (det ligsta av Riobaldo firdig-
hetsnivaer i Alkemi, Transformering och Besvirjelse) och svdrigheten
for att fa Viging’ artefakten dr Ob4T6 (den hogsta svdrigheten i
’Diodactus pyrotropiska sfiroid’.

Pa sidan 106 finns ett enklare system att berikna priset for en magisk
artefakt. Foljande skall summeras: aktivator (magnitud 1) 300 silver,
ackumulator (magnitud 4) 1.700 silver, transformator (magnitud 2)
500 silver och projektor (magnitud 4) 1.700 silver. Med detta sitt
att riakna blir priset alltsa runt 4.200 silver, en tamligen ndtt summa.
Observera att dessa priser tar i berikning arbetskostnad (dven for
assistenter), material samt kostnaden for att ha tillgang till ett
laboratorium. Dessutom dr det ett forenklat sditt som kan skilja sig
fran vad det verkliga priset egentligen r.

* ok ok
Not: Om  spelledaren vill gora alkemin dnnu mer intressant

rekommenderas att spelledaren anvinder reglerna om alkmeiska
reaktioner pa sidan 53.
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MAGISKA ELIXIR

upphor di det sviljs (eller blandas med andra vitskor) och i samband med detta aktiveras

ﬁuxm ANVANDS FOR att temporirt lagra en besvirjelse. Elixirets bevarande funktion

den lagrade besvirjelsen utan att nigra tirningsslag behover goras (alla svirighetsslag gors
da elixiret bryggs). Vem som helst kan dricka ett elixir och bli utsatt for besvirjelsen.

Att brygga elixir

Ett magiskt elixir dr i de flesta fall en dryck som aktiverar en
besvirjelse di det inmundigas (sviljs). Det finns vissa likheter
med engingsfortrollningar, men en stor begransning ir att det
endast gir att bereda elixir med besvirjelser vars rickvidd ir
Personlig. Det gar inte att lagra ritualer, ceremonier eller
alkemiska processer 1 elixir.

Att brygga ett magiskt elixir ar relativt latt och sker med en
enda alkemisk process: Bereda magisk elixir. Vad som behovs
ir att alkemisten blandar ritt mingd av ett antal alkemiska
preparat — dessutom anvinds ofta alkohol som en bas for att 6ka
elixirets hallbarhet. Den mingd som behdvs beror av
magnituden. Mer info finns att lisa 1 beskrivningen av Bereda
magiskt elixir pa sidan 66. Nir elixiret ir fardigberett vivs en
besvirjelse riktad mot elixiret. De ordinarie firdighetsslagen for
denna besvirjelse maste slis av besvirjaren direkt. Om
besvirjelsen lyckas si ’fastnar’ den 1 elixiret och frigors inte
forrin nagon dricker elixiret. Misslyckas slaget sa forstors
brygden och besvirjelsen. Observera att det hogst gir att
installera en besvirjelse 1 varje dos av elixir. Det gir bra att
blanda flera doser av samma elixir i en och samma behallare,
men om man blandar olika typer av elixir eller andra vitskor si
tordirvas allt som blandas.

Magnituden hos ett elixir ir lika med magnituden for den

besvirjelse som finns i elixiret.

Att inmundiga elixir

Vem som helst som dricker ett elixir blir utsatt for besvirjelsen
som finns lagrad. Det behovs inget firdighetsslag di man
inmundigar ett elixir (detta slag slogs di elixiret bryggdes). Att
dricka ett elixir riknas som en handling i strid (vilket innebir att
andra svérigheten for 6vriga handlingar 6kar en nivd). Det gir inte
att inmundiga mer 4n en dos elixir per runda. En dos motsvarar
som regel omkring en jungfiu (se regelboken sidan 279).

Forstorda elixir

Om ett magiskt elixir hills ut eller blandas med en annan vitska
sd fordirvas elixiret direkt. Den lagrade besvirjelsen upphor att
existera. Det gir bra att blanda flera doser av samma elixir 1 en och
samma behillare, men det gar inte att blanda olika sorters elixir.

Magiska dunster, stoft och flox

Ett elixir behover nédvindigtvis inte vara 1 vitskeform — det
kan dven vara ett pulver, en gas eller en eldsliga. Ett pulver-
elixir kallas ’stoft’, ett gaselixir kallas for *dunst’ och en eldelixir
kallas ’flox’. Rent regeltekniskt dr det ingen skillnad pa hur
dessa fungerar. Observera att man maste hilla den 6ppnade
behillaren mycket nira nisan eller munnen for att elixiret inte
skall bli for utspitt. Ett flox sjilvantinds 1 kontakt med luften
och maste andas in genom munnen innan lagan slocknar.

Mall fér magiska elixir:

Alla magiska elixir beskrivs med samma mall. Denna mall
ir ganska enkel och innehiller information om elixirets
namn, dess magnitud, hur manga doser som finns 1
behallaren och dessutom en beskrivning av besvirjelsen.

Namn (Magnitud): Hir beskrivs vad elixiret heter.
Detta namn kan ibland vara skrivit pd en etikett pa
behéllaren. Inom parentes anges magnituden.

Antal doser: Hir anges hur manga doser den innehiller.

Besvirjelse: Hir finns en beskrivning av vilken besvirj-
else elixiret innehaller. Hir kan dven elixirets firg, lukt,
smak och konsistens anges.

Exempel: Helande elixir (2)
Antal doser: 6.

Besvirjelse: Elixiret innehiller besvirjelsen 'Helande
handen’ (se regelboken pi sidan 211). Elixiret bestir av
en rodaktig ganska trogflytande vitska.
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KONGELERING AV FILAMENT

ONGELERADE FILAMENT FRAMSTALLS med hjilp av en speciell alkemisk process i ett
laboratorium. Kongelerade filament kan i mycket sillsynta fall dven férekomma

naturligt. De enda typerna av filament man inte lyckats kongelera ir teotropiska,

psykotropiska och daimotropiska filament.

Kongelering

Att kongelera filament dr en alkemisk process som kriver
tillging till ett laboratorium och kunskaper i alkemi.
Kongelerade filament ir inte speciellt svira att skapa med denna
alkemiska process. Under processens ging maste ett filament av
den onskade typen alstras av alkemisten eller en assistent.
Nistan alla typer av filament kan kongeleras med undantag for
teotropiska, daimotropiska och psykotropiska filament.

Om kongeleringsprocessen lyckas sia erhills ett kongelerat
filament av onskad typ. Om processen misslyckas madste
alkemisten dissipera (eller bibehilla) filamentet. Om processen
fumlas si dissiperar filamentet okontrollerat. Dessutom kan

andra saker hinda enligt reglerna for fummel i laboratoriet pa
sidan 51.

Naturligt forkommande kongelat

Filament kan férekomma naturligt pd vissa unika stillen. Det ir
dock mycket ovanligt att kongelat dterfinns naturligt. Det ar
upp till spelledaren att bestimma om rollpersonerna hittar
naturligt forekommande kongelat. Det bor dock finnas en
logisk koppling mellan kongelatets aspekt och den plats dir det
forekommer. Exempelvis kan hydrotropiska kongelat fore-
komma 1 en otillginglig magisk killa, pyrotropiska kongelat 1
en aktiv vulkan, geotropiska kongelat 1 sillsynta och dyrbara
ddelstenar och sa vidare.

Som spelledare dr det extremt viktigt att inte lita det gi
inflation 1 naturligt forekommande kongelat. Att rollperson-
erna enstaka ginger hittar ett kongelerat filament ir inga
problem, men det fir aldrig vara si att rollpersonerna hittar
mingder med kongelat. Dessutom bor det alltid vara
torknippat med en viss risk att himta de naturligt fore-
kommande kongelaten — annars hade sikerligen nigon annan
varit fore rollpersonerna.

I en drakes hjirta sa finns ocksa kongelerade filament. Ur en
lumiandrakes hjirta gir det att framstilla fyra olika typer av
kongelat, namligen pyrotropiska, geotropiska, pneumotropiska
och hydrotropiska. Det finns ett filament av varje sort for varje
tirning som anvinds for att sla fram lumiandrakens PSY. En
intressant observation 1 sammanhanget ar att ingen alkemist
annu lyckats framstilla kongelat ur hjirtat frin en mortuach-
drake. Det finns flera magiteoretiska forklaringar till varfor det
ar pa detta sitt, men ingen vet dock med sikerhet.

Mer om att anvanda kongelat

De grundliggande reglerna for hur man anvinder kongelat
finns beskrivna pd sidan 239-241 1 regelboken. Kongelerade
filament kan anvindas for att ersitta alstring av ordinarie
filament 1 besvirjelser och ritualer. Detta medfér att
svarigheten for den aktuella alstringen sjunker med lika minga
nivder (tirningar) som det antal kongelerade filament som
anvinds. Observera ocksi att det inte 4r nodvindigt att
specificera om kongelat skall anvindas da besvirjelsen eller
ritualen formaliseras.

Om man helt ersitter en alstring med kongelat si behéver man
inte sld ett slag for den aktuella alstringen. Om transformering
ingir maste denna alltid utfdras. Anvindningen av filament i en
besvirjelse eller ritual 4r begrinsade till de aspekter som alstras.
Det ar alltsa inte mojligt att ersitta filament som erhills frin en
transformering 1 en besvirjelse.

For improviserade besvirjelser kan kongelerade filament vara
mycket anvindbara. Till skillnad fran formaliserade besvirjelser
och ritualer kan man hir anvinda kongelaten till att Oka
magnituden — det vill siga magins styrka.
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PRAKTISK ANALYTISK MAGI

metoden dr med hjilp av vanlig magiférnimmelse. For mer komplex analys krivs dock

EET FINNS FLERA olika metoder som anvinds vid analytisk magi. Den mest anvinda

att man tar till alkemiska metoder. For sanna namn krivs undervisning eller studier —

alternativt kan man anvinda vissa magiska ritualer.

Magifornimmelse

Firdigheten Magiférnimmelse 4r en mycket anvindbar firdighet
som kan anvindas for att gora grundliggande undersokningar av
magiska foremal. Firdighetens grundliggande anvindning be-
skrivs pd sidan 194 1 regelboken. Den kan dock anvindas for att
férnimma dven annat. Minga magiker som anvinder firdigheten
Magitornimmelse tar ofta hjilp av pendlar, slagrutor och andra
foremal for att underlitta fornimmelsen. Detta 4r pd intet sitt
noédvindigt, men blir dnda ldtt till en vana. Observera att man
inte kan fornimma magiska artefakter som tillverkats med
alkemi. Diremot kan man se eventuella filament som lagrats 1
artefakten och besvirjelser som bundits. Vidare kan firdigheten
inte anvandas for att fornimma demoner och andar. All magi
omges av en si kallad "aura’ som skapas av den statiska spanning
som uppstir mellan ett magisk foremil och det omgivande
magiska filtet. En magisk aura antar ocksa en viss firg beroende
pa vilka aspekter som 4r involverade. Om man vill se vilken firg
magin har s3 blir det en niv4 svirare (+Ob1T6) in normalt.

Magins firger

De olika magiska aspekterna har olika firger som de ir associerade
till. Exempelvis 4r skototropins firg svart, biotropins firg gron och
pyrotropins orange. Se tabell MM-17 f6r en sammanstillning. De
olika magiska firgerna har ingen praktisk funktion, men de ger en
extra dimension it magi och magiker. Den osynliga aura som
omger en magiker karaktiriseras av de firger som de nirvarande
aspekterna ger upphov till. En magikers firg beror pa vilka

Aspekt Associerad firg
Astrotropi Silver
Ataxatropi Multikromatiskt ’flimmer’
Biotropi Gron
Daimotropi Violett
Fototropi Vit
Geotropi Brun
Heliotropi Guld
Hydrotropi Bli-gron
Ikonotropi Lila
Kronotropi Ljusbrun
Kryotropi Ljusgra
Nekrotropi Morkgrd
Nomotropi Transparent
Pneumotropi Ljusbla
Psykotropi Gulgron
Pyrotropi Orange
Selenotropi Gul
Semotropi Rosa
Skototropi Svart
Teotropi -
Termotropi Rod

Tabell MM-17: Magins féirger.

aspekter som magikern kan alstra. Firgmittnaden, det vill siga hur
stark den aktuella firgen ir, beror pid vilken firdighetsniva
magikern har 1 den aktuella Alstra-firdigheten. Om magikern kan
alstra flera olika aspekter far magikern flera olika firger — man siger
att magikern dr mangfirgad eller multikromatisk.

Det ar mycket vanligt bland magiker att kl sig 1 sidana firger som
staimmer Overens med de aspekter som man kan alstra.
Exempelvis klir sig en nekromantiker som regel i morkgritt,
helare 1 gront, eldmagiker 1 orange klider. Den osynliga aura som
omger ett magiskt foremdl eller en magisk eftekt karaktiriseras
ocksa av de magiska fiargerna. Firgmittnaden beror 1 detta fall pa
magnituden — det vill siga det antal filament som anvints eller
som finns nirvarande.

Alkemisk analys

Med alkemiska processer dr det mojligt att analysera magiska
artefakter, elixir och skrifter. For magiska artefakter anvinder
man de alkemiska processerna ’Analysera artefakt’ och
’Analysera komponent’. For magiska elixir anvinds den
alkemiska processen ’Analysera elixir’ och for magiska skrifter
anvinder man den alkemiska processen ’Analysera skrift’. Om
den alkemiska processen lyckas s fir man reda pa det man
onskar veta. Fummeltabellen (tabell MM-11) behdver aldrig
anvindas di man dngnar sig at analytisk alkemi.

s
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PROCESSBESKRIVNINGAR

LLA ALKEMISKA PROCESSER beskrivs med hjilp av den mall som finns pa sidan 53. Beskriv-
ningarna av de alkemiska processerna bestar av tre delar: den alkemiska processens namn,

dess magnitud och en kortare text som beskriver hur den anvinds. Namnet ir avsett att

ge en uppfattning om vad processen anvinds till och dr darfor av en rent regelteknisk karaktir.

Inom parentes efter namnet anges den ligsta mojliga magnituden for den alkemiska processen.

Ett plustecken efter virdet indikerar att magnitud kan vara dnnu hogre.

Analysera artefakt (1)

Denna alkemiska process anvinds for att analysera en magisk
artefakt for att ta reda pa hur minga och vilka typer av
komponenter den innehiller. Lyckas den alkemiska processen
fir alkemisten reda pad antal och typer av komponenter.
Misslyckas man fir man forsoka igen. Observera att denna
process tillhor gruppen analytisk alkemi och man behover
darfor inte sld pa fummeltabellen for laboratoriet om man
fumlar. For att avgora vad en specifik komponent har for
funktion sa madste man dessutom anvinda den alkemiska
processen "Analysera komponent’.

Analysera elixir (1)

Denna alkemiska process anvinds for att analysera ett magisk
elixir utan att forstora det. Lyckas den alkemiska processen fir
alkemisten reda pa vilka besvirjelser som bundits 1 elixiret och
exakt hur manga doser som elixiret bestir av. Misslyckas man
fir man forscka igen. Observera att denna process tillhor
gruppen analytisk alkemi och man behdver dirfor inte sla pa
fummeltabellen for laboratoriet om man fumlar.

Analysera komponent (1)

Denna alkemiska process anvinds for att analysera en
komponent 1 en magisk artefakt. Lyckas den alkemiska
processen fir alkemisten reda pa exakt vad komponenten gor,
exempelvis vilken besvirjelse som lagrats 1 en projektor.
Misslyckas man fir man forsoka igen. Observera att denna
process tillhor gruppen analytisk alkemi och man behover
darfor inte sld pa fummeltabellen for laboratoriet om man
fumlar. For att ta reda pa hur minga och vilka komponenter
artefakten innehdller si maste man anvinda den alkemiska
processen "Analysera artefakt’.

Analysera skrift (1)

Denna alkemiska process anvinds for att analysera en magisk
skrift utan att lasa den och pa sa sitt 'forstora den’. Lyckas den
alkemiska processen fir alkemisten reda pi vilken besvirjelse
som bundits 1 den magiska skriften. Misslyckas man fir man
torsoka igen. Observera att denna process tillhor gruppen
analytisk alkemi och man behover dirfor inte sli pa
fummeltabellen for laboratoriet om man fumlar.

Avinstallera (1+)

Denna alkemiska process anvinds for att avinstallera vissa
komponenter ur en magisk artefakt utan att man behdver
forstora hela artefakten. Exempelvis gir det att avinstallera

"Perpetuell indestruktibilitet’. Magnituden pa denna process
madste vara minst lika med magnituden pa den komponent som
skall tas bort (magnituden pi en viss komponent bestims av
vilken magnitud som en ging anvindes for att installera
komponenten). Avinstallation utfors ibland for att dndra en
magisk artefakt och 1 vissa fall for att ta bort fillor ur magiska
artefakter. Observera att om man avinstallerar en generator si
kommer den bundna demonen att slippas 10s.

Bereda magiskt elixir (1+)

Denna alkemiska process anvinds for att tillreda alla typer av
magiska elixir. Det gir till pd sd sitt att man nigon ging under
processens ging viver en besvirjelse mot elixiret. Om bade
besvirjelsen och den alkemiska processen lyckas si lagras
besvirjelsen 1 elixiret och kan sedan aktiveras genom att man
inmundigar det. Magnituden pd denna process miste vara
minst lika med magnituden pa den besvirjelse som man 6nskar
binda 1 elixiret.

Fusionera essenser (2+)

Med denna alkemiska process kan man kombinera (fusionera)
hogre essenser och pa si sitt fa fram substans med Onskade
egenskaper. Att kombinera hogre essenser ir relativt litt. Det
ir dock bara mdjligt att kombinera essenser som inte har
gemensamma resonansriktningar. Om tva essenser har samma
resonansriktningar (exempelvis om bida har densitet) s ir det
alltsd inte mojligt att kombinera dem. Ett gram eller en
kubikcentimeter substans av varje typ ir den grundliggande
mingden som fusioneras. Observera att man mdste fusionera
lika stor mingd av varje essens.

Processens magnitud ir lika med det antal essenser som skall
kombineras. Den ligsta magnituden ir alltsd tvi (2) di man
kombinerar tvad essenser. For varje ytterligare essens som man
vill modifiera mdste man hoja magnituden med ett steg (+1).
Dessutom héjs magnituden med ett (+1) for varje extra gram
av varje essens som skall fusioneras samtidigt. Om man
exempelvis vill kombinera tvd gram av essensen A, tva gram
av essensen B samt tvd gram av essensen C s blir magnituden

fyra (3+1=4).

For att lyckas kombinera tva eller flera essenser madste
alkemisten sli ett slag for firdigheten Alkemi. Svarighetsslaget
bestir av en tirning for varje magnitud som processen har.
Lyckas slaget si kombineras essenserna och fir alla de
resonansfrekvenser som de kombinerade essenserna hade
tidigare. Ett misslyckat slag medfor att alla essenser forstors. Ett
fummel medfér dessutom att man maste sla ett slag pa
fummeltabellen for laboratorium (tabell MM-11).
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Installera ackumulator (1+)

Denna alkemiska process installerar en ackumulator 1 en magisk
artefakt. En ackumulator kan i vissa fall se ut som en stor kristall
— men som regel ir ackumulatorn helt integrerad 1 den magiska
artefakten. En ackumulator kan lagra magiska filament —
dengir att fylla pd och forbruka efter behov. Det maximala
antalet filament som frigérs varje ging som ackumulatorn
aktiveras 4r lika med magnituden pa denna alkemiska process.
Den avger naturligtvis aldrig fler filament 4n vad som finns
lagrade. Observera att ackumulatorer inte ir uppladdade frin
borjan, vilket innebdr att den maste laddas med den alkemiska
processen 'Ladda ackumulator’.

Installera aktivator (1+)

Denna alkemiska process installerar en aktivator 1 en magisk
artefakt. En aktivator kan innehilla ett eller flera aktiverings-
villkor, som var och ett bestar av en synlig symbol pa artefaktens
yta. Har man flera aktiveringsvillkor kan dessa kombineras pa
olika sitt (se sidan 60—61 for mer detaljer). Aktivatorn ir alltid
kopplad till de 6vriga installationerna 1 en artefakt om villkoren
tor aktivatorn uppfylls si kommer aktivatorn att aktivera de
6vriga komponenterna i den magiska artefakten. Magnituden
som krivs pa denna process ir lika med antalet aktiveringsvillkor
som Onskas. Grundavstandet som en aktivator kan reagera pa ir
30 meter, utdver detta krivs ytterligare en magnitud for varje
okning av avstaindet med 30 meter.

Installera generator (1+)

Denna alkemiska process installerar en generator. Rent konkret
innebir detta att en demon (eller en ande) binds till artefakten
och sedan tvingas alstra daimotropiska filament it artefakten.
En generator bestir alltsi av en bunden demon. Eftersom
demonen endast finns pd det astrala planet si ir det enda synliga
pa artefakten det tecken som definierar demonens sanna namn.
Den viktigaste grundforutsittningen for att genomfora denna
alkemiska process 4ar att man har tillging till en bunden demon
som man kan tvinga in 1 artefakten. Magnituden pa denna
alkemiska process maste vara minst lika hog som Rangen pa
den bundna demonen. Varje ging artefakten aktiveras si
kommer generatorn att leverera exakt lika mainga daimo-
tropiska filament som demonens Rang.

Installera projektor (1+)

Denna alkemiska process installerar en projektor som viver de
magiska effekterna 1 en besvirjelse. Det krivs endast en projektor
for varje besvirjelse som skall vivas — oavsett hur minga effekter
denna besvirjelse innehiller. For att besvigelsen skall kunna
projiceras (vivas) krivs att det finns tillrickligt minga filament av
ratt aspekt tillgingliga 1 artefakten. En projektor bestir av en
speciell magisk symbol som maste finnas pa artefakten.
Magnituden pd denna process madste vara lika hog som
magnituden pd den besvirjelse som skall vivas av artefakten. Att
installera en projektor dr alltid den sista process som man utfor da
en artefakt skapas. Alldeles efter att denna alkemiska process utforts
maste niagon viva den Onskade besvirjelsen mot artefakten. Om
besvirjelsen lyckas si ir artefakten firdig. Misslyckas den s
upploses projektorn och man maste ominstallera denna.

Installera stasisfalt (1+)

Denna alkemiska process installerar ett stasisfilt som kan lagra
en besvirjelse. Det kan finnas hogst ett stasisfilt per artefakt.
Alldeles efter att denna alkemiska process utforts maste nigon
viva den Onskade besvirjelsen mot stasisfiltet. Om bade
besvirjelsen och den alkemiska processen lyckas sia lagras
besvirjelsen 1 stasisfiltet. Misslyckas besvirjelsen si upploses
stasisfiltet. Magnituden pa denna process miste vara minst lika
med magnituden pad den besvirjelse som man 6nskar binda 1
den magiska artefakten.

Installera transformator (1+)

Denna alkemiska process installerar en transformator 1 en
magisk artefakt. D3 transformatorn aktiverats (av en magiker,
ackumulator eller generator) si transformeras de tillsatta
filamenten. Det krivs en transformator for varje transformation
besvirjelsen innehaller. Man miste pd forhand specificera
mellan vilka aspekter transformatorn skall omvandla. For ett
demoniskt aggregat kriavs nistan alltid en eller flera
transformatorer for att omvandla daimotropin som generatorn
alstrar. Magnituden pa denna alkemiska process 4r lika med det
antal filament som transformatorn maximalt skall kunna
transformera. Tidnk pa att vissa transformationer ger upphov till
transformationsforluster.

Kongelering (3)

Denna alkemiska process anvinds for tillverka ett magiskt
kongelat av ett alstrat filament av valfri aspekt. Magnituden pa
denna process ir alltid tre (3). Ungefir i mitten av
kongeleringen si maste alkemisten eller nigon annan alstra ett

magiskt filament som tillfors processen.

Ladda ackumulator (1+)

Denna alkemiska process anvinds for att 6ppna en ackumulator
for nya laddningar av filament. Observera att man bara kan
tillféra filament av den aspekt som ackumulatorn ir byggd for.
Magnituden pa denna alkemiska process idr lika med det antal
laddningar man wvill tillféra ackumulatorn. Observera att
magnituden alltsd inte paverkas av hur manga filament som varje
laddning bestir av.

Nir processen ir klar maste varje laddning tillf6ras genom var sin
separata alstring av den aktuella aspekten. Om man exempelvis
vill fylla pa tre laddningar 1 en ackumulator dir varje laddning
bestir av fyra filament si maste man sli fyra separata alstra slag
som vardera har svirigheten Ob3T6. Observera att svarigheten
for Alstra-slagen inte paverkas av Labbmodifikationen.

Nekromantisk drill (1+)

Denna alkemiska process anvinds for att ge en vandod hogre
firdighetsnivd. Det maste dock vara en firdighet som den
vanddde redan har — man kan alltsd inte ge nya helt firdigheter
it en vandod. Vilka firdigheter som en vandod har beskrivs 1
modulen 'Demoner & vanddda’. I ssmmanhanget skall noteras
att vandoda inte kan ldra sig av erfarenhet utan hjilp av denna
nekromantiska process.
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For varje magnitud som anvinds si fir den vanddde ett for-
battringsslag att hdja en firdighet som nekromantikern eller
alkemisten viljer. Nekromantikern maste sjalv kunna den aktuella
fardigheten. Det forhiller sig namligen sd att nekromantikern
miste lyckas med ett slag mot sin egen firdighetsniva (avseende
den aktuella firdigheten) for att den vandddes firdighet skall fa sl3
ett forbattringsslag. Observera att man bara kan anvinda denna
alkemiska process en ging for varje typ av firdighet. Diremot gir
det att hoja flera fiardigheter med en process.

Om den nekromantiska drillen sker pd helgad mark sa okas
svirigheten pd Alkemislaget med en nivi (+Ob1T6). P3
omvint sitt blir Alkemislaget en nivd littare (-Ob1T6) om
marken dr vanhelgad. Observera att magnituden inte Okar av
dessa faktorer.

Nekromantisk reanimation (1+)

Denna alkemiska process anvinds for att animera lik eller
kadaver. Den anses av manga vara en extremt ondskefull
process och de flesta alkemister befattar sig inte med
reanimering. Det finns ett antal olika typer av vandoda (dessa
beskrivs 1 modulen "Demoner & vanddda’). En vandod kan ha
alla attribut, med undantag for att den bara kan ha relativ PSY.
Nekromantikern maste pa forhand bestimma vilken typ av
vandéd som skall animeras och hur mdinga tirningar som
attributen skall slis med. Vilka firdigheter en vanddd far baseras
pa typen av vanddd och attributen. Magnituden som behovs
tor denna alkemiska process ir lika med summan av det antal
tirningar som attributen slis med (diremot piverkas inte
magnituden av fast tilligg i attributslagen).

Nigra exempel pd vanddda ir vandrande skelett, zombi, ghul,
likslav, nekrofag och ultor. Det finns dock dnnu fler sorters
vanddda som beskrivs i modulen "Demoner & vandoda’.

Svarigheten att animera en vandod beror ocksd pd hur linge
liket eller kadavret varit détt och dessutom pa hur skadat det
ir. Svérigheten for Alkemi-slaget 6kas med en nivi (+Ob1T6)
om liket varit dott 1 mer 4n ett dygn och med tva nivier
(+Ob2T6) om det varit dott i mer in en vecka. Om
reanimationen sker pd helgad mark si Okas svirigheten pd
Alkemislaget med en nivd (+Ob1T6). P3 samma sitt Okas
svirigheten med en nivd (+Ob1T6) om liket begravts med en
Vilsignelse-ceremoni. Pa omvint sitt blir Alkemislaget en nivd
enklare (-Ob1T6) om marken ir vanhelgad och ytterligare en
nivd enklare (~Ob1T6) om liket Vanhelgats. Observera att
magnituden inte Skar av dessa faktorer.

Notera att vandoda riknas som foremal och man kan darfor
gora ’'magiska artefakter’ av dem! Man kan ocksd binda
demoner eller andar 1 en vandod. Faktum ir att flera av de
farligaste vandoda dr besjilade med en demon.

Modifiera resonansfrekvens (3+)

Med denna alkemiska process dr det mdjligt att andra vibrationer
hos en essens. Rent praktiskt méste alkemisten 4ndra alla
resonansriktningar samtidigt. Problemet ar att det dr mycket svart
att paverka flera resonansriktningar pd samma ging. Av denna
anledning ir essenser av hog Rang, fOretridelsevis av primir
essens (det vill siga mercurium och de itta typerna av essentiell

sulphur) av stort virde. Ett gram eller en kubikcentimeter
substans ar den grundliggande mingden som modifieras.

Processens magnitud ir som ligst tre (3) och di kan endast en
resonansriktning dndras. For varje ytterligare resonansfrekvens
som man vill modifiera méste man hoja magnituden med ett
steg (+1). Dessutom hojs magnituden med ett (+1) for varje
extra gram som skall modifieras samtidigt. Exempelvis kravs det
allesi magnitud tre for att indra ett gram primir essens (som
bara har en resonansriktning), magnitud fyra for att indra ett
gram sekundir essens (som har tvi resonansriktningar) och
magnitud fem for att indra ett gram tertiir essens (som har tre
resonansriktningar).

For att lyckas indra resonansfrekvensen (de fysikaliska
egenskaperna) miste alkemisten sli ett slag for firdigheten
Alkemi. Rent praktiskt
resonansriktningar samtidigt. Svarigheten bestdr av lika manga

maste alkemisten indra alla
tirningar som processens magnitud. Frin denna svirighet dras
laboratoriets Labbmodifikation. Lyckas slaget si Zndras
resonansens si att substansen far de fysikaliska egenskaper som
onskades. Ett misslyckat slag medfor dessutom att essensen
forstors. Ett fummel medfor att man maste sli ett slag pa
fummeltabellen for laboratorium (tabell MM-11).

Perpetuell indestruktibilitet (2+)

Denna process anvinds for att gora ett foremal “oforstorbart’.
Observera att det inte gar att anvinda denna process pa levande
vivnad. Magnituden som behdvs motsvarar tvd magnituder for
varje kilo som foremilet viger. Ett foremal som gjorts
“ofrstorbart” kan inte forstdras med fysiskt vild, eld, syra eller
liknande. Foremalets brytvirde kan heller inte sinkas. Notera
dock att exempelvis ett pansar inte fir nigra forbittrade
pansarvirden — det dr bara brytvirdet som paverkas. Foremalet
tar dock normal skada av magi och magiska vapen. Effekten kan
dessutom brytas med den alkemiska processen ’Avinstallera’.

Reducera resonansriktningar (1+)

Med denna bort
resonansriktningar hos en essens. Man kan ocksi ta bort

alkemiska process kan man ta
resonansriktningar hos mundan substans for att pd si sitt
tillverka essens. Denna process kallas ocksi ’Quinta Essentia’.
Ett gram eller en kubikcentimeter substans dr den
grundliggande mingden som processas. Processens magnitud
beror pd hur minga resonansriktningar som skall tas bort och
hur mycket substans som skall processas. Magnituden for
processen 4r lika med det antal resonansriktningar som skall tas
bort. Dessutom héjs magnituden med ett (+1) for varje extra

gram som skall processas.

For att lyckas ta bort en eller flera resonansriktningar (det vill
siga fysikaliska egenskaper) miste alkemisten sli ett slag for
firdigheten Alkemi. Svarigheten bestir av lika manga tirningar
som processens magnitud. Laboratoriets Labbmodifikation
minskar denna svirighet. Lyckas slaget si tas de aktuella
resonansriktningarna bort. For varje resonansriktning som tas
bort si sinks essensens Rang en grad (~1). Ett misslyckat slag
medfor att essensen forstors. Ett fummel medfor, forutom att
essensen fOrstors, att man maste sla ett slag pd fummeltabellen
for laboratorium (tabell MM-11).
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”Ljus”, sade han och vid sidan av stolen tindes en laslampa med

ett klick. Han tog upp det nyanlinda brevet och borjade lisa.
”Hogvordigaste Belkor, Jag amnar inom kort att bege mig astad for
himta de virdefulla termotropiska flodesmitarna som jag med stor
idoghet och en hel del list lyckats lokalisera...” Den extravaganta
handstilen hade fitt Belkor Gulik att direkt inse vem brevet var ifran.
Att det eventuellt var mojligt att aterfinna nagra flodesmitare var om
mojligt annu mindre upphetsande.

EEN GAMLE MAGIKERN satte sig tungt i sin laderklidda karmstol.

”...Mitt arbete att lokalisera dessa har visat sig kriva stora uppoftringar.
Att utrusta en expedition ir naturligtvis nu av hogsta vikt. Eftersom
jag betalat en ansenlig summa for kartor och annan information till
min gode vian Driobutus den Diaboliske, ber jag Er hirmed hogakt-
ningsfullt att sinda de medel som behovs for diverse omkostnader,
narmare bestimt 48 pund silver.”

Belkor suckade djupt och gjorde en mental anteckning om att ordna fram
summan fOr att pa enklaste sitt bli av med sitt daliga samvete. Pengarna
skulle han aldrig fa se roken av nar Driobutus lagt beslag pa dem.

I Ovrigt gar allt planenligt. Jag onskar dock formedla en varning for en
hixa som stillt till mycket fortret. Hon ir kind under namnet "Rafali’ och
utger sig for att vara baronessa. Triffar Ni pa henne sa forklara att Ni inte
ar intresserad av hennes irrliror och be henne sedan att fara astad.”

Den gamle magikern hade flera ginger mott just den unga och mycket
intelligenta dam som han just blivit sa onddigt varnad for. Han hade
manga ganger Onskat sig en dylik familjemedlem istillet for en viss annan.

Brevet var undertecknat ’Din framatstravande son, Maxander Gulik.”
Belkor Gulik hade naturligtvis inte behovt lisa den 6verdrivna signa-
turen fOr att inse vem brevet var ifran.
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besvirjelser, talande runor och hemlig skrift. De vanligaste och kanske mest anvindbara

EET FINNS MANGA olika typer av teckenmagi, men de vanligaste dr skrifter laddade med

magiska skrifterna ar de som ir laddade med besvirjelser som kan utlosas genom att de

lises. Att fortrolla skrifter har inget med alkemi att géra och man behover dirfor inget

laboratorium for denna aktivitet. Diremot mdste magikern behirska semotropi och ritualmagi.

Speciella egenskaper hos magiska skrifter

Till funktionen pdminner magiska skrifter om elixir och
engangsfortrollningar. Det finns dock en del egenskaper som
gor de magiska skrifterna speciella.

¢ Bara besvirjelser kan bindas.

¢ Skapas med vanliga magiska effekter, inte alkemi. Skapandet
kraver ocksa att man skriver ner besvirjelsen med skrift och att
man dessutom viver besvirjelsen da den magiska skriften skapas.

¢ Fortrollningen forsvinner nidr man ldser skriften och
besvirjelsen borjar verka.

¢ Besvirjelser som binds i magiska skrifter kan ha valfri
rackvidd.

¢ Man miste kunna lisa och forstd det skriftsprak som den
magiska skriften ir skriven pa.

¢ Upplasningen av en magisk skrift tar dubbelt sa ling tid som
besvirjelsen skulle ta att utfora normalt.

¢ Alla slag for om besvirjelsen lyckas slis di den magiska
skriften skapas. Nir den anvinds behovs inte dessa slag slds
(slag for att lisa krivs dock).

Att tillverka magiska skrifter

Det forsta magikern maste gora ir att skaffa fram skrivdon och
Det kan
exempelvis vara en bok, skriftrulle, lertavla eller liknande.

nigot limpligt att skriva ner besvirjelsen pa.

Vilket material som anvinds spelar mindre roll, men ofta
anvinds héllbara material som pergament eller papper.

Direfter maste man anvinda en magisk eftekt, vanligen i form
av en ritual fOr att skapa ett ’blankt ark’ eller “cartablanca’ som
den ocksd kallas. Exempelvis kan ritualerna ’Dran Bielkes
fortrollade vellum’ eller *Cerdos magiska skrift’ anvindas.

Nir det blanka arket dr preparerat maste den 6nskade besvirjelsen
skrivas ned med speciella tecken och speciella ord. Det krivs 1
genomsnitt en mening per handling som ingir i besvirjelsen.
Tiden som sjilva nedtecknandet tar ir ungefir en timme per
mening. I denna tid ingdr ocksa allt arbete med att ta reda pa vilka
ord som skall anvindas. For att avgora om magikern lyckas skriva
en formaliserad besvirjelse s miste man sl3 ett slag for Skrift (i
detta fall dr firdigheten Sprik ointressant eftersom skriften
skenbart bestir av ’nonsensord’). Magikern miste pi forhand
bestimma hur littlist den magiska skriften skall bli. De tinkbara
svirigheterna ir Mycket Littlist (Ob1T6), Littlist (Ob2T6),
Normalt svirlist (Ob3T6), Svirlist (Ob4T6) eller Mycket svarlist
(Ob5T6). Svirigheten att skriva den magiska skriften ar den
omvinda mot hur littlist besvirjelsen skall vara — det vill siga en
Mycket Littlist besvirjelse ar mycket svir (Ob5T6) att skriva

medan en Mycket svirlist besvirjelse ir mycket litt (Ob1T6) att
skriva. Se dven tabell MM-4 pa sidan 38.

Onm slaget fOr att skriva lyckas si dr tecknen placerade pa arket
och nu édterstar bara ett steg: att viva besvirjelsen mot arket si
att besvirjelsen ’binds’ till skriften. I detta stadium maste man
sld alla de svirighetsslag som ingdr 1 besvirjelsen. Till skillnad
fran magiska elixir kan alla typer av besvirjelser bindas, dven de
som har rickvidden ’avstind’.

Om alla tre stegen lyckades (det vill siga skapandet av det
blanka arket, nedskrivningen av skriften och vivningen av
besvirjelsen) si binds besvirjelsen till skriften och en magisk
skrift 4r producerad. Om nigot slag misslyckas under férloppet

s4 maste man bdrja om frin borjan.
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Att anvanda magiska skrifter

Vem som helst som kan lisa de tecken som finns pa en magisk
skrift kan aktivera den besvirjelse som bundits till skriften. En
magisk skrift bestar av ett antal meningar, ofta bestiende av
mycket kryptiska ord och utan niagon uppenbar syntax. Varje
mening tar en runda att uttala (det gir inte att lisa snabbare in
s3). En magisk skrift tar alltsi dubbelt s ling tid att lisa som det
tar att utfora motsvarande besvirjelse pa traditionellt vis.

For att avgora om magikern lyckas lisa den magiska skriften sa
miste man sld ett slag for Skrift (i detta fall 4r firdigheten Sprik
ointressant). Svirigheten ir lika med skriftens lisbarhet. Det gir
att lisa en magisk skrift utan att uttala orden hogt och utan att
rora lipparna, men detta ir en niva svirare (+Ob1T6).

Om slaget for att lisa skriften lyckas si tar den bundna
besvirjelsen effekt. Detta sker alltid i slutet av en runda.
Observera att inga slag dr nédvindiga for att alstra, transformera
eller viva, eftersom dessa slogs di den magiska skriften
skapades. Fortrollningen forsvinner nir man har list den
magiska skriften vilket tar sig uttrycket 1 att skriften forsvinner.
Misslyckas slaget for att lisa si fair man forsoka igen under
nistfoljande runda. Fummel leder till att skriften forstors utan
att besvirjelsen aktiveras.

Mall fér magiska skrifter

En beskrivning av en magisk skrift bestar regeltekniskt av
skriftens namn, dess magnitud, hur minga meningar den
bestar av, dess lisbarhet och vilken besvirjelse som finns
bunden till den magiska skriften.

<Skriftens namn> (Magnitud) Om den magiska
skriften har nidgon titel si anges den hir. Inom parentes
anges ocksi magnituden for den besvirjelse som finns
lagrad 1 den magiska skriften.

Antal meningar: Hir anges hur minga meningar som
den magiska skriften innehiller. Varje mening tar en
runda att ldsa.

Lasbarhet: Hir beskrivs den magiska skriftens lasbarhet
1 form av ett svarighetsslag.

Besvirjelse: Den besvirjelse som finns lagrad finns
beskriven hir. Eventuellt kan man ta med en komplett
beskrivning av besvirjelsens eftekter.

SANNA NAMN

ANNA NAMN AR av stor vikt vid nedkallning av demoner och ibland 4ven di man

anvinder sympatetisk magi. Ett sant namn ir inte detsamma som ett vanligt namn.

Genom att kinna till ett sant namn pd exempelvis en demon kan man kalla ned denna

med hjilp av en rituell symbolistisk nedkallning. Information och regler for nedkallning av

demoner finns pa sidan 80 1 denna bok.

Sanna namn

Varje foremadl eller person har ett sant namn som beskriver dess
innersta visen. Det 4r inte speciellt litt att finna dessa sanna
namn, sarskilt med tanke pa att vildigt fi kidnner till sitt eget
sanna namn och 1 de fall de gor det ir de mycket restriktiva
med dem. Kinner man till nigons sanna namn ir det mycket
enklare att piverka denne med sympatetisk magi. Sanna namn
mits liksom besvirjelser med magnituder (detta beskrivs lite
lingre fram).

Att dolja sitt sanna namn

Detta faktum gor magiker som vet sina sanna namn in mer
restriktiva med att limna ut dessa och dessutom blir namnen
mer 3travarda.

Demoners sanna namn

Aven demoner och andar har sanna namn som miste anvindas
for att kalla ner demoner. Antingen kan man anvinda ett sant
namn for en viss typ av demon eller si kan man anvinda det
sanna namnet for en individuell demon. Sanna namn mits
liksom besvirjelser med magnituder. Ett sant namn for en
demon har en magnitud som ir lika med demonens Rang.

Att lira sig sanna namn

Sanna namn gir att lira pa ungefir samma sitt som besvirjelser,
vilket innebir att man antingen blir undervisad eller att man lir
sig namnet frin en bok. P4 sidan 196 1 regelboken beskrivs hur
man lir sig magnituder genom undervisning eller bokstudier.
Det gir att memorera sanna namn om man vill, men observera
att den ordinarie grinsen for hur mycket man kan hilla 1
minnet fortfarande giller.

Att ta redan pa sanna namn

Att ta reda pd ett sant namn som ingen kinner till dr naturligtvis
svarare in att exempelvis lira in ett sant namn frin en bok. Det
vanligaste sittet dr att anvinda den magiska effekten ’Sant
namn’ i form av en ritual eller besvirjelse. Det gir ocksi att fa
redan pd sanna namn av demoner och i vissa fall dven gudar.

Att nedteckna sanna namn

Nedteckning av sanna namn gir till pad ungefir samma sitt som
for formaliserade besvirjelser. Dirfor hinvisas till sidan 38 1
denna bok dir det finns bade regler och ytterligare information
om nedteckning. Enda skillnaden frin formaliserade besvirjelser
ir att det sanna namnet tar lika manga sidor 1 ansprik som det

e 71 o



TECKENMAGI

MYSTIK & MAGI

sanna namnets magnitud och att det ricker med firdigheten
Skrift (firdigheten Sprik ir ointressant i detta sammanhang).
Tiden som sjilva nedtecknandet tar ir som regel en dag per sida
Varje sida bestir av ett mellan 300 och 600 stavelser som bildar
mellan 50 och 100 ord. Ett sant namn ar som regel mycket
kryptiskt och har inte nigon uppenbar syntax.

Att anvanda sanna namn

Sanna namn anvands bland annat di man vill nedkalla demoner
med ritualer. Att uttala det sanna namnet om det ir memorerat
kriver inget svarighetsslag.

Vill man diremot lisa det sanna namnet frin en skrift maste
man sld ett firdighetsslag mot firdigheten Skrift. Svirigheten
tor firdighetsslaget beror pa skriftens lisbarhet. Eftersom sanna
namn saknar relation till talade sprik (de ir kryptiska och saknar
syntax) si ir firdigheten Sprik ointressant i detta sammanhang,.

Mer om nedkallning av demoner finns att ldsa pd sidan 80 1
denna bok. Hir forklaras i1 korthet hur nedkallningen gar till.
For en mer ingdende beskrivning av demoner, nedkallning,
sanna namn och mycket annat som har med detta att gora si
hinvisas till modulen Demoner & vandoda’.

SYMBOLER

YMBOLER HAR ETT allmingiltigt virde genom att de identifierar en specifik entitet eller

foreteelse. De ir

hela

alltsd lika over

Mundana oberoende av kultur och

kunskapstradition. De symboler som presenteras i detta avsnitt har varit oférindrade sa

linge man vet — men magiteoretiker som forskar 1 ikonotropi utesluter inte méjligheten att

symbolernas form skulle kunna dndras 1 framtiden. Det spelar ingen roll hur man vrider pa

symbolerna — deras utseende ir indd unikt. Atergivningen av de olika symbolerna ir i enlighet

med vad som ir brukligt inom den coloniska magitraditionen. Pa sidorna 73 och 74 iterges

nigra av de vanligaste symbolerna.

Magisymboler

Lingst upp pd sidan 73 finns tio av de vanligaste symbolerna
som anvinds for att betckena olika magiska aktiviteter. Dessa
symboler anvinds exempelvis vid nedteckning av formaliserade
besvirjelser och ritualer. I kombination med symbolerna for de
olika aspekterna kan man uttrycka linga instruktioner med ett
tital symboler. Naturligtvis kan man blanda dessa symboler
med vanlig skrift for att forklara mer exakt.

Aspekternas symboler

I mitten av sidan 73 finns symbolerna for nitton av de tjugoen
aspekterna dtergivna. I ssammanhanget dr det intressant att notera
att det inte finns nigra generellt giltiga symboler for semotropi
och ikonotropi. Varfor det ir pa detta sitt ir det ingen som
sikert vet. Aspekternas symboler anvinds ofta di besvirjelser
och ritualer nedtecknas. Symbolerna for de olika aspekterna kan
ocksd kombineras for att pd sa sitt erhalla mer komplexa
symboler — ett bra exempel ir att symbolen for ‘minniska’ ir en
kombination av symbolerna for biotropi och nekrotropi.

Alkemisymboler

Overst pi sidan 74 finns ett nigra av de viktigaste alkemiska
symbolerna avbildade. Det ir symboler for komponenter i
magiska artefakter och symboler for viktiga alkemiska processer
och reaktioner. Komponentsymbolerna ir av mycket stor vikt
vid framstillning av magiska artefakter och det ir inte ovanligt
att vissa av dessa symboler placeras pd den magiska artefakten.

Symboler for alkemiska substanser

Symbolerna for de viktigaste alkemiska substanserna finns av-
bildade pd nederdelan av sidan 74. Hir finns ocksd grupp-
symboler for vissa hogre essenser.

Ovriga symboler

Lingst ner pa sidan 73 finns fem symboler som ir ett litet
smakprov pd de Ovriga symboler som finns for diverse
foreteelser och entiteter. Det kanske mest kinda ir ’drakens
6ga’ eller "drakogat’ som det ocksa kallas.
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steg in 1 den dunkla pelarsalen. Dvirgen stannade till vid

porten och studerade de morkbla gobelingerna som hingde
pa viggarna bakom pelarna. Fran ett fyrfat spreds en tit arom rokelse
i hela salen. Pd en sliten matta mitt i salen satt en gammal knotig
gubbe med fotterna i kors.

KHARZIM OPPNADE BRONSDORRARNA at Drevegan som tveksamt

Kharzim knuffade Drevegan litt i ryggen och fick honom pa sa vis
att ta ytterligare nagra osikra steg fram emot oraklet. ”Du maste
forsoka fa reda pa vilket ditt 6de ar...”

Drevegan tycktes ta nytt mod till sig och gick fram till oraklet.
Framfor mannen brann ett vaxljus som lyste upp en liten skinn-
trumma och ett antal malade benknotor.

Drevegan vinde sig om och tittade pa Kharzim. Dvirgen nickade at
vannen och forsokte le lugnande — nagot som dock inte var sa litt for
en dviarg med ett statligt skagg. Drevegan satte sig ned.

”Vad ar ditt namn, vandrare? Och vad ir din fraga?” sade oraklet med
en hes rost.

“Hmm... Jo... Jarnhandske... Drevegan Jarnhandske. Jag soker mitt
ode”, fick Drevegan ur sig.

Oraklet slog tre slag pa sin trumma och forklarade: ’Manga soker sitt
O0de utan fOrstielse for vad det innebir, men jag skall gora dig till
viljes.” Oraklet tog upp de malade benknotorna och mumlade nagot
ohorbart. Han kastade dem pa mattan och studerade dem noga. Den
gamle mannens ansiktsutryck indrades sakta och efter ett tag tittade
den gamle mannen upp mot Drevegan med vidoppna 6gon och
utstotte ’Jag ser stor olycka, ett osikert liv och mycket ond brad dod!”.

Drevegan stonade och vinde sig om till dvirgen med en trétt blick
”Det var det jag visste. Det lika bra att ge upp...”
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TT UTTALA SIG om vad som kommer att hinda i framtiden ar mycket svart. Eftersom
framtiden for alltid 4r holjd 1 dunkel och dessutom stiandigt 1 rorelse dr det mycket svirt
att gora nigra exaktare profetior om vad som skall komma att ske. Trots detta ar
spidomskonsten en av de ildsta konsterna pd Mundana. Genom tiderna har det utvecklats
otaliga metoder att spd framtiden. Vilken metod som anvinds beror pd var 1 Mundana man
bor och frin vilken typ av kultur man tillhér. Det finns mianga andra metoder att spd och
spelaren eller spelledaren kan litt hitta pa egna. Oavsett vilka metoder som anvinds sa ger alla
metoder symboliska svar som maste tydas. Principen for spidomskonst ar att fi fram jirtecken
som sedan kan tolkas med firdigheten Spidom. Direfter dr det upp till spelledaren att

presentera en trovardig profetia.

Jartecken

Ett jartecken 4r en symbolisk representation av vad man
’kanske’ kan komma att uppleva 1 framtiden. Observera dock
att alla jirtecken maste tolkas med firdigheten Spidom innan
de gar att forstd. En rollperson som har firdigheten Spidom
kan medvetet forsoka ta fram jirtecken for att sedan tolka dessa
med sin Spidoms-fardighet dessa for att forutsiga framtiden.

Det finns manga olika sitt att ta fram jirtecken pa. Alla har det
gemensamt att de kriver speciella handlingar och dessutom ett
firdighetsslag mot den firdighet som ir kopplad till

spadomsmetoden ifrdga. Svarigheten for detta firdighetsslag ar
litt (Ob2T6). Exakt vilken firdighet som skall anvindas for
detta slag beror pa vilken spidomsmetod som anvinds.

Exempelvis kriver spidomsmetoden aritmanti att man lyckas
med ett litt slag (Ob2T6) mot Rikning. Spelledaren bér sli
detta slag dolt. Ett misslyckat slag medfor att inga anvindbara
jartecken finns att tolka. Ett fummel innebir att falska jartecken
uppenbarar sig — dessa jirtecken kan tolkas med spidom
antingen som en (falsk) symbolisk profetia eller som en (falsk)
tydlig profetia. Det finns ett stort antal metoder att spa pi. De
vanligaste presenteras nedan. Spelledaren, eller kanske spelaren,
kan dven hitta pa egna.

Aritmanti: Med numerologi kan man skapa jirtecken for alla
situationer. For att metoden skall ge jirtecken miste man
lyckas med ett litt slag (Ob2T6) mot firdigheten Rikning.

Divination: Genom att be sin gud om tecken kan man erhilla
jartecken som senare gar att tolka med Spiadom. For att
metoden skall ge jartecken maste man lyckas med ett litt slag
(Ob2T6) mot firdigheten Ceremoni. Vilken nivd man har i
Qadosh spelar ingen roll.

Hieromanti: Genom att slakta ett djur och studera inidlvorna
eller blodets flode kan man erhilla tolkningsbara jirtecken. For
att metoden skall ge jirtecken maste man lyckas med ett litt
slag (Ob2T6) mot firdigheten Slaktare (hantverksfirdighet).

Horoskop: Genom att tyda stjarnornas och himlakropparnas
positioner kan man ta fram ett horoskop som bestir av en
samling jirtecken. For att metoden skall ge jirtecken miste
man lyckas med ett Litt slag (Ob2T6) mot firdigheten
Astrologi.

Kartomanti: Denna metod anvinder en speciell kortlek for att
ge ledtradar om framtiden. For att metoden skall ge jirtecken
miste man lyckas med ett litt slag (Ob2T6) mot firdigheten
Spel & dobbel.

Kiromanti: Genom att tyda linjerna 1 en persons hand kan
man se jirtecken som kan tolkas med Spadom. For att metoden
skall ge jirtecken maste man lyckas med ett litt slag (Ob27T6)
mot firdigheten Likekonst.

Kristallomanti: Genom att skida in 1 en vil polerad
kristallkula kan man erhilla speciella jirtecken. For att metoden
skall ge jirtecken maste man lyckas med ett litt slag (Ob27T6)
mot firdigheten SYN.

Osteomanti: Genom att kasta benknotor pa marken kan man
fi fram monster som kan tolkas som jartecken. For att metoden
skall ge jirtecken maste man lyckas med ett litt slag (Ob27T6)
mot firdigheten Kasta.
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Skiomanti: For att anvinda denna metod krivs att man
kontaktar de doda forfadersandarna. For att metoden skall ge
jirtecken miste man lyckas med ett litt slag (Ob2T6) mot
firdigheten Andeférnimmelse.

Talimanti: Genom att sld tirningar kan man fi fram tal som
kan tolkas som jirtecken. For att metoden skall ge jirtecken
miste man lyckas med ett litt slag (Ob2T6) mot firdigheten
Spel & dobbel. Eventuellt kan spelledaren bestimma att det gir
bra att anvinda firdigheten Kasta istillet.

Varsel, drommar och visioner

En rollperson kan fa jirtecken uppenbarade spontant genom
nigon av dessa tre sitt bestams helt av spelledaren. Det kan vara
limpligt att vid sillsynta tillfillen lita en eller flera rollpersoner
fi jartecken pa detta vis vid speciella tillfillen 1 ett scenario.
Liksom med andra jirtecken finns det bade sanna och falska
varsel, drommar och visioner.

En rollperson kan inte (i alla fall inte utan mycket speciella
medel) aktivt se till att skapa jirtecken genom drémmar. Dessa
ges av spelledaren. Diremot kan rollpersonen fi drommar
tolkade och pa sa sitt erhalla en profetia.

For den intresserade nimns hir att man traditionellt brukar
anse att de sanna drommarna kommer genom nigot som kallas
"hornporten’ och de falska drémmarna genom nagot som kallas
‘elfenbensporten’.

Symboliska profetior

En symbolisk profetia beskriver framtiden i allminna ’ordalag’
som alltid limnar en hel del 6ppet till tolkning. Under alla
omstandigheter bor spelledaren ta sig en funderare pa vad som
formodligen kommer att hinda med rollpersonerna i framtiden
och direfter forsoka skapa en symbolisk profetia. For att gora
det littare att vilja ut nigra typiska (och generella) beskriv-
ningar kan spelledaren anvinda nigon eller nigra av foljande
omstandigheter:

Obehagliga hidndelser: Dodsfall, Sjukdom, Fara, Olycka,
Ekonomisk forlust, Motging, Krig, Besvikelse, Fingenskap,
Diliga nyheter, Otur.

Hlvilliga individer: Forrideri, Meningsskiljaktigheter, Mota
fiende, Fiendskap, Anklagad.

Trevliga hidndelser: God hilsa, Ekonomisk vinst, Lyckad
aftir, Glad 6verraskning, Forklaring, Goda nyheter, Framging,
Tur

Valvilliga individer: Vinskap, Mota vin, Hyllning, Ovintad
hyalp.

Ovriga hidndelser: Ny bekantskap, Mota ett monster, Resa,
Stor forindring, Aventyr, Overraskning.

For att gora en symbolisk profetia kan spelledaren ocksi
anvinda sin fantasi eller rent utav ta inspiration frin de
drommar som beskrivs 1 tabell MM-19. Spelledaren kan
naturligtvis sjalv hitta pd egna symboler eller kanske till och
med gora profetian tydlig (se regel for detta).

Ny fardighet: Spadom [O]

Specialiseringar:  aritmanti, kartomanti,

horoskop,

kristallomanti, divination, hieromanti, kiromanti,

oneiromanti, osteomanti, skiomanti, talimanti...

Firdigheten Spidom ir en ny firdighet som anvinds for
att tolka sa kallade och pa si sitt
forhoppningsvis kunna fi fram en profetia som forutspar

‘jartecken’

framtiden. En spadom tar som regel endast ett par
minuter att utfora — det dr upp till spelledaren att
bestimma exakt hur ling tid det tar.

For att kunna anvinda Spidom mdste man alltsa forst ha
tillging till ndgon form av jirtecken. Dessa jirtecken kan
spelledaren ge rollpersonen 1 en drom, en vision eller
nigon annan form av varsel. Rollpersonen kan ocksa
sjalv ta fram jartecken genom ett antal olika metoder som
kraver speciella firdighetsslag. Exempelvis kriver
spidomsmetoden aritmanti att man lyckas med ett litt
slag (Ob2T6) mot Rikning. Exakt vad som giller
beskrivs under rubriken ’Jirtecken’.

Det dr till sjalva tolkningen av jirtecknen som man
anvinder firdigheten Spadom. Rent praktiskt gar det till
sa att spelledaren slir ett dolt slag mot rollpersonens niva
1 fardigheten Spddom. Svirigheten 4r vanligen normal
(Ob3T6), men blir en nivi svirare (+Ob1T6) om man
forsoker spi sig sjilv. Ovriga modifikationer anges i
tabell MM-18. Observera att ett slag mot Spadom inte
kan goras enklare genom att dubbla tiden.

Lyckas fardighetsslaget maste spelledaren presentera en
symbolisk profetia med hjilp av egen improvisation (se
iven regel om symboliska profetior). Ett perfekt slag
innebir att spelledaren bor ersitta den symboliska
profetian med en tydlig profetia (se regeln om tydliga
profetior).

Ett misslyckat slag innebir att spelledaren fritt kan hitta
pad en profetia som inte alls behover ha nigot med
framtiden eller verkligheten att gora (se regeln om
falska profetior). Om firdighetsslaget fumlades bor
dock spelledaren hitta pd en avsiktligt missvisande
profetia.

Observera att falska jartecken alltid medfor att profetian
blir falsk. Beroende pa hur slaget for Spadom utfaller si
kan dessa falska profetior bli bide symboliska eller
tydliga. Det kan alltsa forekomma tydliga falska
profetior — sa spelarna kan alrig vara riktigt sikra.

Situation for spadom Svarighet
Grundliggande svarighet Ob3T6
Spa sig sjalv +Obl1T6
Spadomen giller en frimmande person +0Ob2T6
Spadomen avser forfluten tid -Obl1T6
Spadomen avser en avlidgsen framtid +Ob1T6

Tabell MM-18: Sammanfattning av svarigheter da firdigheten
Spadom anvinds for att tolka jirtecken.
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Dromtydning

Aven om dréommar rent regeltekniskt fungerar som vanliga
jartecken si ger de ofta upphov till speciella symboliska
profetior. For att tolka en drém och erhalla en profetia krivs
dirfor slag mot firdigheten Spidom. Spelledaren kan dirfor
girna vilja frin tabell MM-19 dir en mingd speciella
drommar och deras betydelse beskrivs. Det gir ocksa bra att
kombinera olika symboler 1 en drom for att dstadkomma en
bittre profetia. Vid dréomtydning bor Spelledaren ocksid
presentera dromprofetians betydelse. Observera att denna
regel inte skall anvindas om profetian ar tydlig.

Tydliga profetior

Om slaget for Spidom blir perfekt si kan spelledaren ge
rollpersonen en si kallad tydlig profetia. Detta innebir
naturligtvis att rollpersonen fir en profetia som tydligt visar
vad som kommer att hinda i framtiden. Till skillnad frin de
normala symboliska profetiorna si maiste spelledaren ge
rollpersonen en kort inblick 1 framtiden!

Tink dock pa att inte ens tydliga profetior alltid slir in.
Regeltekniskt kan det ju vara si att slaget for att ta fram
jartecken misslyckades eller till och med fumlades (spelledaren
slir ju alla slag dolt) och i detta fall kan naturligtvis profetian
bade vara tydlig och missvisande.

En profetia bor utformas si att den inte ger alltfor mycket
information som avslojar och kanske fOrstor spelledarens
scenario. A andra sidan bor ju en sann profetia helst gi i
uppfyllelse. Detta kan goras pa tva sitt. Dels kan spelledaren
snabbt tinka igenom vad som dr avsett att hinda 1 det framtida
dventyret och direfter presentera ett forebud om en framtida
hindelse eller situation. Dels kan spelledaren i det framtida
dventyret styra en smula sd att profetian verkligen faller in som
en sann profetia.

Minga profetior ger en insikt om framtiden som kanske inte
ir direkt relevant for rollpersonen. Det kan dven vara si att en
profetia inte ir sann trots att den ir tydlig (se regler om falska
profetior nedan).

Falska profetior

Falska profetior fir man slaget mot Spidom misslyckas eller
om man rakar fumla firdighetsslaget for att ta fram jirtecknet.
Da en falsk profetia skall skapas si har spelledaren tvd val:
antingen kan man hitta pd en egen falsk profetia och férmedla
denna till spelaren eller si kan spelledaren anvinda
hindelsetabellen 2-47 i regelboken for att fi inspiration till en
falsk profetia.

Observera att det i sillsynta fall kan hinda att dven falska
profetior slir in — fast da ror det sig som regel av en slump. Det
motsatta kan ocksd gilla for sanna profetior som kan bli falska
(exempelvis om det blir alltfor svart for spelledaren att f3 dem
att g 1 uppfyllelse). Under alla omstindigheter har spelledaren
inget absolut krav pd sig att se till att en profetia gir i
uppfyllelse. Eftersom spelledaren slir alla slag dolt sa har ju
spelarna ingen aning om en profetia dr sann eller falsk.
Naturligtvis ar det dock roligare om profetiorna slir in.

Drémsymbol Betydelse
Bankett Goda nyheter
Blod Hjilpa en vin

Bat En lyckad affir
Dans Vinskap

Demon Hyllning

Djupt vatten Uppfyllda férvintningar
Drake Vilging

Daédstall Stor forindring
Fall Otrevlig besvikelse
Farlig situation Ekonomisk risk
Flyga Motging
Flygande figlar Vilging

Frimling Aventyr

Full bigare Vilging

Fa brev Goda nyheter

Fa giva Ekonomisk forlust
Fangenskap R omantik

Ge giva Ekonomisk vinst
Grunt vatten Besvikelse
Gritande barn Otur

Gril / Konflikt Ny bekantskap
Guld Forraderi
Gycklare / Narr Osikerhet

Ga ner en trappa Motging

Ga upp en trappa Vilging

Juveler / Adelstenar
Katt, svart
Katt, annan firg
Kista

Klittra
Magiker
Medvetsloshet
Monster

Musik

Manen

Morker
Olycka

Pengar

Prast

Resa

Ring

Sittande figlar
Sjukdom
Skrattande barn
Skriva brev
Skida i vatten
Smirta

Sno

Solen

Sova i sing
Spegel

Spoke, vilnad
Stege

Stjarna

Timglas / Solur / Kleipsydra

Tom bigare
Tvagning
Vagn

Ekonomisk vilging
Tur

Fiendskap
Giftermal
Ekonomisk vinst
Stor forindring
Ekonomisk forlust
Motging

Diliga nyheter
Passion

Overraskande hindelse

Glad 6verraskning
Vilging
Forklaring

Goda nyheter
Aventyr

Motging, otur

En ovintad resa
Tur

Vilging

Aventyr
Ekonomisk vilging
Viktiga nyheter
Lycka

Kirlek
Meningsskiljaktighet
Besvikelse
Forraderi

Ovintad hjilp
Vilging inom kort
Besvikelse
Aventyr

Resa

Tabell MM-19: Dromsymboler och deras profetiska betydelse.
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KAPITEL NIO

MAGISKA VARELSER

sett pa trollkarlens hixkonster under nistan hela eftermiddagen.

Jac ruskade pa sig och gick ned till det provisoriska ligret en bit
langre ned. Solen brinde hans nacke och virmen i ravinen var
stekande het. I lagret satt baron Tzorcelan och polerade sitt svird.

S AC SAG KLENTROGET pa Maxanders yviga gester. Han hade statt och

”Du, Cerec, forklara for mig igen varfor vi ar tillsammans med
tonten dir uppe?” fragade Jac.

Den storvixte Tzorcelan sig upp med ett leende. ’Men Jac, min vin.
Vi har ett uppdrag. Vi skall skydda herr Maxander, det har vi lovat
hans fader, master Gulik.”

Jac stonade och slog sig ned jamte baronen. ’Men du, arligt talat,
tycker inte du att han ar lika jobbig som en gaggig alv?”

Tzorcelan fick nagot finurligt 1 blicken. “’Jac, vi far mycket bra betalt
for att vara Maxanders eskort.”

”’Barnvakter’ dr ett bittre ord, om du frigar mig,” muttrade Jac.

Plotsligt hordes ett hogfrekvent vinande och en kraftig knall. Bada
mannen tittade upp mot bergspasset men sag ingenting. De bada
mannen sag pa varandra och unisont utropade ”Maxander!” varpa de
rusade upp lings stigen. De kom inte langt innan trollkarlen kom
springande nedfor slinten. “’Jag... misshagade den tydligen.”

”Den?” fragade Jac skeptiskt. Plotsligt uppfattade han vad Maxander
sprang ifran. Salamandern var stor. Dess kropp slickades av de heta
lagorna som stindigt omfamnade den. Eldelementaren uppfattade de
bada minnen och bdrjade avancera. Tzorcelan sig forvanat hur Jac
viande och borjade jaga efter trollkarlen. ”Vad gor du?!” skrek baronen.

Jac skrek forbannat tillbaka ’Jag skall fa tag pa klantskallen om det sa
blir det sista jag gor!”

e 79 o



MAGISKA VARELSER

MYSTIK & MAGI

DEMONOLOGI

EMONOLOGI AR LARAN om demoner, deras manifestationer och de sitt som de kan

manipuleras pa. Demoner existerar pa andeplanet men har den unika férmdgan att

viljemissigt kunna manifestera sig pa det fysiska planet. Demoner kan ocksid nedkallas

med magiska medel for att utfora olika tjanster it nedkallaren.

Demoners natur

Demoner skiljer sig frin de andra invinarna pd andeplanet
genom deras mojlighet att manifestera sig pa det mundana
planet. Den manifesterade kroppen skapas ur “intet’ med hjilp
av energl frin andeplanet och det behovs alltsd ingen materia
pa det sittet som krivs for elementarvarelser. Nir en demon ar
manifesterad kan den paverka saker och varelser pa det fysiska
planet, men 4 andra sidan kan den inte piverka saker pa
andeplanet di den har manifesterat sig. Exempelvis kan en
manifesterad demon inte anfalla med andestrid.

Det finns bide onda och goda demoner. Definitionen ond och
god ir dock en forenkling. En bittre forklaring ar att olika
demoner har olika intressen och mil som ofta ir som totalt
skiljda frin exempelvis minniskornas. Enligt thakalatribunal-
ernas magiteori dr till och med gudarna en sorts miktiga
demoner. Beviset for det hir anses vara att dven gudar har
mojlighet att manifestera sig pa det fysiska planet.

Genom olika magiska medel ir det mojligt att nedkalla en demon
till det fysiska planet mot dess egen vilja. En nedkallad demon kan
antingen tvingas att utfora en viss tjinst eller si kan man kopsla
och forhandla med den for att erhilla en 6nskad tjinst.

Olika typer av demoner

Det finns en stor mingd olika typer av demoner som alla har
speciella egenskaper. De mest kinda (och fruktade) ir
anticultorn, cicatrixen, cruorn, diabolen, dubbelgingaren,
edaxen, nefandusen, ruptorn och sanguinaren. I modulen
‘Demoner & vanddda’ beskrivs dessa och andra demoner mer
ingdende. Hir finns ocksa tabeller for vilken typ en slumpvis
nedkallad demon ir av. For de anvindningsomriden som finns
1 samband med reglerna i Mystik & magi ir dock skillnaden
mellan de olika demonerna inte speciellt intressanta.

Nedkallning av demoner

Som regel anvinds ritualer for att nedkalla demoner. Observera
att det dr helt nédvandigt att magikern vet det sanna namnet pa
den demon som skall kallas ned. Antingen kan man anvinda ett
sant namn fOr en viss typ av demon eller si kan man anvinda det
sanna namnet for en individuell demon. Ar man ute efter vilken
demon som helst, exempelvis for att ha 1 en magisk artefake, si
viljer man det forsta alternativet. Om man Onskar nedkalla en
specifik demon, som exempelvis har nigon viss information, si
anvinder man limpligen det andra alternativet. Sanna namn miits
liksom besvirjelser med magnituder. Ett sant namn for en
demon har en magnitud som ir lika med demonens rang. Se
sidan 71 for mer information om sanna namn.

En demon som nedkallats 4r 1 princip uteslutande fientligt
instilld till den som nedkallat den. For mindre miktiga

demoner (exempelvis forsta rangen) kan de ricka med att ha en
besvirjelse redo for att kontrollera demonen innan den till-
filliga forvirringen slipper. For att kunna kontrollera miktiga
demoner (som fjirde rangen eller mer) krivs det som regel att
man stinger in demonen 1 ett pa férhand skapat pentagram for
att inte riskera liv och lem.

Demoners reaktion

Demoner blir ofta fientligt instillda dia de nedkallas. For att
avgora hur de reagerar miste man sl ett slag mot nedkallarens
PSY. Svirigheten bestir av lika mdinga tirningar som
demonens Rang. Om demonen har sluppit fri frin en tidigare
kontrollering sa blir slaget ytterligare en nivd svirare
(+Ob1T6). Se tabell MM-20 fér en sammanfattning av vad
olika resultat av detta slag medfor.

Om slaget lyckas si blir den nedkallade demonen neutralt
instilld och atervinder efter ett par rundor till andeplanet.
Antalet rundor motsvarar effekten pa reaktionsslaget. Om
slaget misslyckas si anfaller demonen nedkallaren efter en
rundas forvirring.

Om slaget blir perfekt sa blir demonen vinligt installd till
nedkallaren och kan kontrolleras automatiskt utan nagra
magiska tvingsmedel. Ett fummel medfor att den nedkallade
demonen efter en rundas forvirring kallar ner ytterligare en
demon. Direfter anfaller den nedkallaren. Den nya demonen
dyker upp efter ytterligare en runda varvid spelledaren maste sla
ett nytt reaktionsslag for denna nya demon.

Reaktionsslag Demonens reaktion

Perfekt

Demonen blir vinligt installd till
nedkallaren och blir darfor automatisk
kontrollerad.

Lyckat Neutral, stannar kvar i ett antal rundor
som motsvarar effekten pa
reaktionsslaget och dtervinder sedan
till andeplanet (om den inte blir
kontrollerad).

Anfaller nedkallaren efter en rundas
forvirring.

Efter en rundas forvirring kallar

Misslyckat

Fummel
demonen ner ytterligare en demon av
samma Rang. Direfter anfaller den
forsta demonen nedkallaren. SIa ett
nytt reaktionsslag for den nya
demonen mot nedkallarens PSY.

Tabell MM-20: Reaktion for demoner. Sli ett slag med lika mdnga
tarningar som demonens Rang mot nedkallarens PSY. Slaget blir en
nivd svarare om demonen har varit kontrollerad tidigare.
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Elementarvarelser

Det finns fyra olika typer av elementarvarelser — en for var
och en av de fyra elementen: eld, jord, luft och vatten. Eld-
elementaren kallas salamander, jordelementaren kallas golem,
luftelementaren kallas sylf och vattenelementaren kallas
undin. Observera att elementarvarelser inte lever pid det
astrala planet. De dr alla rent fysiska och kan sigas utgora en
manifestation av Mundanas bestindsdelar. Elementarvarelser
har olika rang beroende pa hur kraftfulla de dr. Rangen
paverkar varelsens attribut, sekundira egenskaper och firdig-
heter enligt de riktlinjer som anges 1 beskrivningen av den
aktuella varelsen.

Kosmiska varelser

Det finns tre olika typer av kosmiska varelser: helioner,
lunioner och stellarer. Helionen ir en kosmisk solvarelse,
lunionen ir en kosmisk manvarelse och stellaren ir en kosmisk
stjarnvarelse. Observera att kosmiska varelser inte lever pa det
astrala planet. De ir rent fysiska och kan sigas utgora en
manifestation av Mundanas himmel. Bade elementarvarelser
och kosmiska varelser har olika rang beroende pa hur kraftfulla
de dr. Rangen paverkar varelsens sekundira egenskaper och
firdigheter enligt de riktlinjer som anges i beskrivningen av
den aktuella varelsen.

Reaktion for elementarer och kosmiska varelser

Elementarvarelser och kosmiska varelser blir ofta fientligt
installda di de nedkallas. For att avgora hur de reagerar miste
man sld ett slag mot nedkallarens PSY. Svirigheten bestar av
Rang. Om
elementaren har sluppit fri frin en tidigare kontrollering si

lika madnga tirningar som elementarens
blir slaget ytterligare en nivd svirare (+Ob1T6). Se tabell
MM-21 for en sammanfattning av vad olika resultat av detta

reaktionsslag medfor.

Onm slaget lyckas si blir den nedkallade varelsen neutralt installd
och idtervinder efter ett par rundor till sitt element. Antalet
rundor motsvarar effekten pd reaktionsslaget. Om de inte
finner sitt element 1 nirheten si soker de efter nirmaste samling
av sitt element. Om slaget misslyckas si anfaller varelsen
nedkallaren efter en rundas forvirring.

Om slaget blir perfekt si blir varelsen vinligt instilld till
nedkallaren och kan kontrolleras automatiskt utan nigra magiska
tvingsmedel. Ett fummel medfor att den nedkallade varelsen
efter en rundas forvirring kallar ner ytterligare en elementar eller
kosmisk varelse av samma art. Direfter anfaller den nedkallaren.
Den nya varelsen dyker upp efter ytterligare en runda varvid
spelledaren maste sld ett nytt reaktionsslag for denna nya varelsen
(sd mot nedkallarens PSY, inte den forsta elementarvarelsen).

Reaktionsslag Reaktion

Perfekt Varelsen blir vinligt instilld till ned-
kallaren och blir dirfor automatisk
kontrollerad.

Lyckat Neutral, stannar kvar 1 ett antal rundor
som motsvarar effekten pa reaktions-
slaget och dtervinder sedan till sitt
element (under forutsittning att den
inte blir kontrollerad fOrstis).
Misslyckat Anfaller nedkallaren efter en rundas
forvirring.

Fummel Efter en rundas forvirring kallar varel-
sen ner ytterligare en elementar eller
kosmisk varelse av samma art och an-
faller direfter nedkallaren. SId ett nytt

reaktionsslag for denna nya varelsen.

Tabell MM-21: Reaktion for elementarer och kosmiska varelser.
Sla ett slag med lika mdnga tirningar som varelsens Rang mot
nedkallarens PSY. Slaget blir en niva svdrare om varelsen har varit
kontrollerad tidigare.
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Salamander (eldelementar)

Beskrivning: Den pyrotropiska elementarvarelsen kallas
salamander. En salamander ir en brinnande varelse som till
formen ser ut som en liten vinglés drake som lyser upp sin
omgivning med sina flackande ligor. Den ilskar att slingra
omkring 1 storre eldar och bli slickad av dess flammor.
Salamanderns lingd motsvarar (Rangx50+50) cm.

Utbredning: I normala fall lever salamandern 1 eldar av mer
permanent natur, exempelvis 1 vulkaner. De brukar dock
manifestera sig 1 storre eldar utan att for den skull slita sig fria.
Det anses att det dr salamandrarna som gor att eld sprider sig.
Ju fler de ir och ju hégre rang de har, desto enklare sprider sig
elden. En salamander manifesterar sig ytterst sillan spontant.
Det krivs som regel att man anvinder en magisk ritual,
exempelvis "Protubererande salamander’. Utéver de allminna
kraven fOr att ritualen skall lyckas sa krivs ocksd att det finns
tillgdng till en tillrickligt stor eld som salamander kan
manifestera sig ur. Elden maste ha en diameter som motsvarar
en meter per rang som salamandern har.

Beteende: En salamander uppskattar som regel inte att bli
nedkallad och man miste darfor sli ett reaktionsslag enligt
tabell MM-21 for att se hur den reagerar. En salamander blir
dock forvirrad 1 en runda efter nedkallningen vilket ger pyro-
mantikern mojlighet att kontrollera salamander, exempelvis
med besvirjelsen "Salamanderns kommando’. En kontrollerad
salamander tar alla order bokstavligt. Man kan till och med
beordra en kontrollerad salamander att upplosa sig sjalv. Mister
pyromantikern kontrollen 6ver salamandern sa slar man ett nytt
slag pa reaktionstabellen.
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Salamander <Rang>

STY: 8+ [2T6+Rang] VAR: 10 [3Té]
TAL: 10 [3T6] HOR:7  [2T6]
ROR: 10 [3T6]

PSY: (10) [3Te6]

VIL: 10 [3T6] AGG: reaktionstabell*

* Salamandrar hatar undiner och anfaller alltid dessa.

Forflyttning: 10 m/runda**.
Chockvirde: 5XRang***, Skadetalighet: 5 rutor***.
VINIT: 9, Insikt: 9.

** Salamandern ir fyrbent och Forflyttningen berdknas
dirfor som (ROR+TAL+10)/3.

*** Chockvirdet dr lika med fem ginger salamanderns
Rang. Alla salamandrar har Skadetilighet 5.

Anfallsmanovrer:

Eldsliga (12+Rang), Rickvidd [Rangx1-Rangx2-
Rangx3-Rangx4m)], Brinnskada****

Brinnande bett (12+Rang), Brinnskada**** SI(1/2).

**** For varje Rang orsakar eldsligan Ob1T6 Trauma
och Ob1T6 Smirta. Antindningsvirdet ir (Rangx2).
Endast ett triffomrade paverkas.

Forsvarsmanovrer: Alltid Motanfall.

Trifftabell: Fyrbenta djur (se tabell 7-10 i regelboken).
Observera att en salamander inte paverkas av extraskador.

Rustning: Generellt: [HO, KO, SO*****]
*xkxx Al ickemagisk stickskada (S) halveras.

Fardigheter: Stridsvana 14, Hoppa 10.
Sprak: En salamander kan inte tala, men den kan formedla

sin sinnesstimning genom frasande och sprakande ljud.
Diremot kan den forstd talade kommandon pa alla sprik.

Egenskaper: En salamander kan attackera pd avstind med en
fruktad eldsflamma och i nirstrid med sitt brinnande bett.
Brinnskadan frin dessa attacker orsakar Ob1T6 poing Trauma
och Ob1T6 poing Smirta per Rang som salamandern har. Dess
antindningsvirde ir (Rangx2). Endast ett triffomride paverkas av
eldslagan. Salamandrar 4r immuna mot briannskada, med undantag
tor drakeld. Dessutom gir det inte att anvinda greppmandvrer
mot en salamander. Vidare si halveras all skada frin stickande
vapen som inte ir magiska. En salamander kan varken fi Smiirta
eller Blodférlust och dessutom slar man aldrig Chockslag utan bara
Dodsslag. Vidare fir den ¢j extraskador. Om den missar ett
Daodsslag upploses den 1 en kraftig eldsflamma. En salamander kan
inte ta sig fram 1 eller ovan vatten och den har ingen som helst
formiga att bira saker. A andra sidan fir den heller ingen
utmattning. En annan svaghet ir att den tar skada av vatten. Varje
liter som triffar salamandern orsakar Ob1T6 poing Trauma.
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Golem (jordelementar)

Beskrivning: Liksom de &vriga elementarkrafterna finns det
en geotropisk elementarvarelse — som kallas golem. En golem
ar en varelse som bestir av lera eller sten och som till formen
ser ut som en extremt muskulos humanoid. Vad den bestir av
beror pa vilken jordart den manifesterades ur. En golem viger
omkring (Rangx50) kg och
(RangXS()+5()) cm.

lingden idr lika med
Utbredning: I normala fall lever en golem 1 jord och berg.
Jordskalv och jordskred anses orsakas av golemer som ror sig
under marken. Ju hogre rang golemen har desto kraftfullare blir
skalven och skreden. Fler golemer orsakar naturligtvis ocksi
kraftigare fenomen. Det ir ovanligt att en golem manifesterar
sig spontant ovan jord utan nigon mycket speciell anledning.
En golem kan exempelvis frammanas med ritualen Kreo
Golimus. Utdver de allminna kraven for att ritualen skall
lyckas sd krivs ocksa att det finns tillgang till grus, 16sa stenar,
sand eller jord vars vikt motsvarar golemens vikt. Om det
saknas material kan en golem inte manifestera sig.

Beteende: En golem uppskattar som regel inte att bli
nedkallad och man miste dirfor sld ett reaktionsslag enligt
tabell MM-21 for att se hur den reagerar. Den blir dock
torvirrad 1 en runda efter nedkallningen vilket ger geo-
mantikern maojlighet att kontrollera golemen, exempelvis med
en besvirjelse som 'Dominata Golimus’. En kontrollerad
golem tar alla order bokstavligt. Man kan till och med beordra
den att upplosa sig sjilv. Om geomantikern mister kontrollen
6ver golemen si slir man ett nytt slag pd reaktionstabellen.

Golem <Rang>

STY: 7+ [2T6XRang] EKO: 10 [3T6]
TAL: 10 [3T6] HOR: 7 [2T6]
ROR:10 [3T6]

PSY: (10) [3T6]

VIL: 10 [3T6] AGG: reaktionstabell**

** Golemer hatar sylfer och anfaller alltid dessa.

Forflyttning: 7 m/runda*, Barformaga: (STY+TAL)/2.
Chockvirde: 5XRang**, Skadetalighet: 5 rutor**.
VINIT: 9, Insikt: 9.

* Den angivna forflyttningen avser forflyttning ovan
mark eller i tunnel. Den kan ocksa ta sig fram under
marken, fast dd halveras forflyttningen.

** Chockvirdet beriknas inte pa ordinarie sitt utan ar
lika med fem ginger golemens Rang. Dessutom har alla
golemer Skadetilighet 5.

Anfallsmanévrer (nirstrid):

Slag (12+Rang), ObK2T6XxRang, Bryt(-), SI(1/2).
Greppa (12+Rang), se sidan 125 i regelboken.
Krossa (12+Rang), se sidan 126 i regelboken.

Forsvarsmanovrer: Alltid Motanfall.

Triafftabell: Samma som for humanoider (tabell 7-6
eller 7-7 i regelboken). Observera att en golem inte
paverkas av extraskador.

Rustning: Generellt: [H10, KO0, S10]
Fardigheter: Stridsvana 14, Griva 18.
Sprak: En golem kan inte tala, men den kan dock ge
ifrin sig mullrande och skrapande liten som kan

formedla dess sinnesstimningar. Diremot kan den forsta
talade kommandon p3 alla sprik.

Egenskaper: En golem attackerar sina fiender med sina
kraftiga armar och nivar. Dess favoritattack ir hirda slag, men
storre golemer anvinder ocksi krossande grepp. Golemer
paverkas inte av extraskador och fir inte heller nigon Smirta
eller Blodforlust di den skadas. Vidare behéver man inte sld
Chockslag. Ett missat Dodsslag leder dock till att golemen
upploses till en hog av sten, sand eller vad det var golemen
bestod av. En golem kan forflytta sig under marken utan att
griva — den byter helt enkelt ut materialet i sin kropp och
skapar dirfor inte nigon tunnel. Observera att den dock inte
kan ta sig fram genom massiv sten. Dd den tar sig fram under
marken halveras forflyttningen. En golem kan anvindas for att
lyfta tunga objekt och for att bira féremal. Dess birformaga kan
dock utan problem 6verskridas flera ginger eftersom en golem
aldrig far utmattning. Diremot Skar alla svarigheter och dess
Forflyttning minskas.
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Sylf (luftelementar)

Beskrivning: Den pneumotropiska elementarvarelsen kallas sylf
och ser ut ungefir som en rokig tromb. Sylfens hojd dr ungefir
(Rangx100) cm. Sylfer kallas ibland dven for ’kameleon’.

Utbredning: 1 normala fall lever sylfen 1 luften och dai
foretridelsevis 1 bldsiga omraden. Det anses att sylfen ar
upphovet till tromber och vindbyar. Dessa naturfenomens
styrka beror pad sylfernas rang och antal. Sylfer lever normalt
bland vindarna och manifesterar sig inte utan vidare. For att en
sylf skall manifestera sig krivs som regel att man anvinder en
magisk ritual, exempelvis ’Ritualen for den manifesterade
vinden’. Utéver de allmidnna kraven for att ritualen skall lyckas
sa kravs ocksd att man befinner sig ute 1 det fria. Det gir inte
att nedkalla en sylf inomhus eller under marken 1 en grottging.

Beteende: En sylf blir som regel fientligt instilld till alla som stor
dess virvlande dans bland vindarna och pneumomantikern maste
darfor sla ett reaktionsslag enligt tabell MM-21 {or att se hur sylfen
reagerar. Det tar dock en hel runda efter nedkallningen innan
sylfen hinner reagera och da har pneumomantikern méjlighet att
anvinda magi for att kontrollera sylfen, exempelvis med
besvirjelsen "Belags lydiga tjinare’. En kontrollerad sylf tar alla
order bokstavligt. Man kan till och med beordra en kontrollerad
sylf att upplosa sig sjilv. Om pneumomantikern mister kontrollen
over sylfen sa slir man ett nytt slag pa reaktionstabellen.

Egenskaper: En sylf attackerar sina fiender genom att greppa dem
for att sedan dra upp dem 1 luften med en kraftig tromb. Sylfen har
ocksa formagan att kviva sin fiende. Sjilv dr sylfen immun mot alla
greppantall och alla avstindsanfall mot sylfen blir tva nivier svarare
(+Ob2T6). Den fir aldrig extraskador, Smiirta eller Blodforlust.
Utover detta si halveras all ickemagisk skada som den fir for att

Sylf <Rang>

STY: 3+ [1T6xRang] HOR: 10 [3T6]
TAL: 10 [3T6] SYN: 7 [2Té]
ROR: 10 [3T¢]

PSY: (10) [3Te6]

VIL: 10 [3T6] AGG: reaktionstabell*

* Sylfer hatar golemer och anfaller alltid dessa.

Forflyttning: 7 m/runda**, Barformaga: (STY+TAL)/4.
Chockvirde: 5XRang***, Skadetalighet: 5 rutor***.
VINIT: 8, Insikt: 8.

** T fria luften kan en sylf flyga upp till fem ginger (X5)
denna hastighet.

*** Chockvirdet ar lika med fem ginger sylfens Rang.
Alla sylfer fir automatiskt Skadetilighet 5.

Anfallsmandévrer:

Greppa (10+Rang), se sidan 125 i regelboken.

Suga upp i luften (10+Rang), offret faller****.

Kviva (10+Rang), Ger Ob1T6 poiing Syrebrist per runda.

***% For att denna manover skall lyckas maste offret
forst vara ’greppat’. Svarigheten for att lyfta bestir av
lika minga tirningar som den svirighetsmodifikation
som erhills frin Overbelastningen (se tabell 8-3 i
regelboken). Om mandvern lyckas si sugs offret upp i
en virvelvind och faller frin en hojd som motsvarar
(Rangx5) meter (se sidan 172 i regelboken).

Forsvarsmanovrer: Alltid Motanfall.

Trifftabell: Sylfen har bara ett triffomride (TX2).
Observera att en sylf inte paverkas av extraskador.

Rustning: Generellt: [H5, K5, S5]*****
***x*xx All ickemagisk skada halveras

reduceras med pansarvirdet).

(innan den

Fardigheter: Stridsvana 12, Flyga 18.

Sprak: En sylf kan inte prata men den visar ofta sin
sinnestimning genom vinande och visslande ljud.
Diremot kan den forstd talade kommandon pa3 alla sprik.

sedan reduceras med fem (-5). Detta symboliserar sylfens luftiga
och extremt flexibla kropp. Sylfer kan forflytta sig mycket snabbt
i fiia luften. Forflyttningen femdubblas (X5) pd samma sitt som for
6vriga flygande varelser, men dess Birformaga halveras ocksd som
tor andra flygande varelser. En sylf kan anvindas for att lyfta
foremal genom luften, men foremilens vikt begrinsas naturligtvis
av sylfens Birformaga. Anvind tabell 8-3 1 regelboken for att se
vad den orkar och hur snabbt den kan forflytta sig (tabellen kan
“expanderas’ for hogre multiplar av BF). Tink p3 att sylfen tar sig
fram fem ginger sin Forflyttning 1 luften. Anvind girna regeln
"Grymt Overbelastad” for att se om sylfen tappar sin last eller inte.
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Undin (vattenelementar)

Beskrivning: Den hydrotropiska elementarvarelsen kallas
undin. En undin ir en varelse som ofta ser ut som en kvinna
gjord helt och hallet av vatten. Den bestir av ungefir
(RangXx50) liter vatten och har en lingd som motsvarar
(RangXS()+5()) cm.

Utbredning: I normala fall lever undinen 1 hav, sjéar och
vattendrag. Undinerna anses var upphovet till havsstrommar
och virvlar. Undiner manifesterar sig inte av sig sjalva. For att
fi en undin att ta form utanfor sitt naturliga medium kriavs som
regel att man anvinder en magisk ritual, exempelvis *Gestalta
undin’. Utover de allminna kraven for att ritualen skall lyckas
sd krivs ocksa att det finns tillging till minst lika mycket vatten
som undinen innehiller.

Beteende: En undin tycker nistan alltid illa om att bli
manifesterad utanfor sitt naturliga medium. Om man nedkallar
en undin maste man sld ett reaktionsslag enligt tabell MM-21
for att se hur elementarvarelsen reagerar. En undin blir dock
torvirrad 1 en runda efter nedkallningen vilket ger hydro-
mantikern mojlighet att kontrollera undinen, exempelvis med
hjilp besvirjelsen Augus hydrologa kommando. En kon-
trollerad undin tar alla order bokstavligt. Man kan till och med
beordra en kontrollerad undin att upplosa sig sjalv. Mister
hydromantikern kontrollen 6ver undinen si slir man ett nytt
slag pa reaktionstabellen.

Egenskaper: En undin kan svepa in en fiende och drinka
denna. Dessutom kan den greppa sitt offer for att se till att det
inte kommer undan. Observera alltsd att undinen kan forsoka
drinka ett offer som den lyckats greppa. En undin ir immun
mot alla greppamandvrer, den paverkas inte av extraskador, fir
ingen Smirta eller Blodforlust och behover dessutom inte sld

Undin <Rang>

STY: 3+ [1T6XRang] SYN: 10 [3T6]
TAL: 10 [3T6] HOR: 7 [2T6]
ROR:10 [3T6]

PSY: (10) [3T6]

VIL: 10 [3T6] AGG: reaktionstabell*

* Undiner hatar salamandrar och anfaller alltid dessa.

Forflyttning: 7 m/runda**.
Chockvirde: 5XRang***, Skadetalighet: 5 rutor***.
VINIT: 8, Insikt: 8.

** Den angivna forflyttningen avser forflyttning 1 eller
ovan vatten. Den kan ocksi ta sig fram pa mark, fast di
halveras forflyttningen.

*** Chockvirdet beraknas inte pa ordinarie sitt utan ar
lika med fem ginger undinens Rang. Alla undiner fir
automatiskt Skadetalighet 5.

Anfallsmanévrer:
Greppa (10+Rang), se sidan 125 i regelboken.
Drinka (10+Rang), se sidan 175 i regelboken.

Forsvarsmanovrer: Alltid Motanfall.

Triafftabell: Samma som for humanoider (tabell 7-6
eller 7-7 i regelboken). Observera att en undin inte
paverkas av extraskador.

Rustning: Generellt: [H5, K5, S10]****
***x  All ickemagisk skada halveras

reduceras med pansarvirdet).

(innan den

Fardigheter: Stridsvana 12, Simma 18.

Sprak: En undin kan inte tala, men den kan avge
gurglande, bubblande och plaskande [jud som aterspeglar
dess sinnesstimning. Diremot kan den forstd talade
kommandon p3 alla sprik.

nigra Chockslag. Vidare halveras all ickemagisk skada.
Kvarstoden reduceras direfter med undinens pansarvirde (som
symboliserar dess littomformliga kropp). Om en undin missar
ett Dodsslag si upploses den till en stor vattenpdl. En av
undinens svagheter ir att den tar dubbel skada av eld. Den kan
dock aldrig antindas. En annan svaghet ir att den inte kan bira
nigonting och har dirfér ingen riktig Birformiga. Diremot
kan de skjuta fram farkoster genom vatten. Detta funkar som
de vanliga reglerna for Overbelastning fast man anvinder
virdet 10X(STY+TAL)/2 istillet for den normala Barfor-
migan. Exempelvis kan en undin med STY 10 och TAL 10
skjuta fram en bit som viger upp 10X(10+10)/2=100 kg utan
att saktas in. For dnnu tyngre bétar sd anvinder man tabell 8-3
i regelboken for att se hur mycket forflyttningen dras ned
(tabellen kan utdkas for hogre multiplar av BF).
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Helion (kosmisk solvarelse)

Beskrivning: Liksom de 6vriga kosmiska krafterna finns det
en kosmisk varelse for heliotropi — som kallas helion. En
helion ser ut som ett svivande eldklot med en diameter pa
(Rangx50) cm. Detta eldklot lyser upp sin omgivning med ett
kraftigt ljussken, men saknar helt formdagan att sitta sin
omgivning 1 brand.

Utbredning: Helionen lever 1 solen och i enstaka fall pa
platser som ir kraftig solbelysta. Det 4dr helionerna som far solen
att flamma och som firgar den rod vid solnedging. En helion
manifesterar sig inte utav sig sjilv utan det krivs som regel att
man anviander magi, exempelvis ritualen "Helionens kosmiska
kallelse’. Utéver de allminna kraven for att ritualen skall lyckas
sa krivs ocksa att solen skiner pa platsen for nedkallningen.

Beteende: En helion uppskattar som regel inte att bli
nedkallad och man maste dirfor sld ett reaktionsslag enligt
tabell MM-21 f0r att se hur den reagerar. En helion blir dock
forvirrad 1 en runda efter nedkallningen vilket ger helio-
mantikern mdjlighet att kontrollera helionen, exempelvis
med besvirjelsen Dominata Helionus. En kontrollerad helion
tar alla order bokstavligt. Man kan till och med beordra en
kontrollerad helion att upplésa sig sjilv. Om heliomantikern
mister kontrollen 6ver helionen si slir man ett nytt slag pa
reaktionstabellen.

Helion <Rang>

STY: 10 [3T6] VAR: 10 [3T6]
TAL: 10 [3T6] HOR: 7 [27Té6]
ROR: 10 [3T6]

PSY: (10) [3T6]

VIL: 10 [3T6] AGG: reaktionstabell

Forflyttning: 7 m/runda*.
Chockvirde: 5XRang**, Skadetalighet: 5 rutor**.
VINIT: 9, Insikt: 9.

* I 6ppna utrymmen kan en helion flyga upp till fem
gidnger (X5) denna hastighet.
** Chockvirdet beriknas inte pd ordinarie sitt utan ir
lika med fem ginger helionens Rang. Alla helioner fir
automatiskt Skadetalighet 5.

Anfallsmanévrer:
Brinna (12+Rang), Brinnskada***, SI(1/2)
Demoralisera (auto), Rickvidd [5-10-20-40m] ****

*** Brinnskadan har foljande egenskaper: For varje
Rang orsakas Ob1T6 Trauma och Ob1T6 Smirta. Den
har dock inget antindningsvirde.

**** Om offret inte lyckas med ett slag under sin VIL si
blir offret demoraliserat under Ob1T6 rundor framéver.
Svarigheten for slaget bestir av lika minga tirningar som
helionens Rang. Demoralisering innebar att offret bara
kan gora instinktiva forsvarsmanovrar eller fly.

Forsvarsmanovrer: Alltid Motanfall.

Trifftabell: Endast en kroppsdel (TX2). Observera att
en helion inte paverkas av extraskador.

Rustning: Generellt: [HO, KO0, SO]
Fardigheter: Stridsvana 14, Flyga 10.
Sprak: En helion kan inte tala men den avger ett svagt

frasande ljud vars styrka ar beroende av helionens rang.
Diremot kan den forstd talade kommandon pa3 alla sprik.

Egenskaper: Helionen kan orsaka brinnskador men har ingen
formdga att antinda foremdl. Dessutom kan den demoralisera
fiender pd avstind. En helion paverkas inte av extraskador, tar
ingen Smirta eller Blodforlust och behover dessutom inte sld
nigra Chockslag. Om den missar ett Dddsslag upploses
helionen 1 ett flammande sken. En helion forsvagas med en
Rang under natten (en helion av forsta Rangen uppldses). Den
forlorade rangen aterfis under dagen. Det 4r mojligt att greppa
en helion, men den som greppat utsitts for en automatisk
brinnskada. Pd samma sitt som andra flygande varelser kan en
helion flyga i en hastighet upp till fem ginger (X5) dess
Forflyttning. Diremot har en helion ingen formiga att bira
saker, men den fir heller ingen utmattning.
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Lunion (kosmisk manvarelse)

Beskrivning: Liksom de 6vriga kosmiska krafterna finns det
en kosmisk varelse for selenotropi — som kallas lunion. En
lunion skapas direkt ur manljus och ser ut som en
halvgenomskinlig humanoid vars lingd ir (Rangx50+50) cm.
Den lyser dessutom upp sin omgivning med ett svagt mansken.

Utbredning: Lunioner vistas 1 normala fall pA ménen och 1
vissa fall dven pa ensliga platser dd manens ljus lyser extra starkt.
De kan dock fis att manifesteras genom magiska medel. For att
en lunion skall manifestera sig kriavs som regel att man
anvinder en magisk ritual som exempelvis ’Frammana
manbest’. Utover de allminna kraven for att ritualen skall
lyckas sa krivs ocksd att manen skiner pi platsen dir man
torsoker nedkalla lunionen.

Beteende: En lunion uppskattar som regel inte att bli
nedkallad och man miste darfor sli ett reaktionsslag enligt
tabell MM-21 {6r att se hur lunionen reagerar. Den blir dock
forvirrad 1 en runda efter nedkallningen vilket ger
selenomantikern mojlighet att kontrollera lunionen med magi,
exempelvis med besvirjelsen "Manbestens dikterande ord’. En
kontrollerad lunion tar alla order bokstavligt och
selenomantikern kan till och med beordra den att upplosa sig

sjalv. Om selenomantikern mister kontrollen 6ver lunionen si

slir man ett nytt slag pa reaktionstabellen.

Lunion <Rang>

STY: 10 [3T6] SYN: 10 [3T6]
TAL: 10 [3T6] HOR:7  [2T6]
ROR: 10 [3T¢]

PSY: (10) [3T6]

VIL: 10 [3T6] AGG: reaktionstabell

Forflyttning: 7 m/runda.
Chockvirde: 5XRang*, Skadetalighet: 5 rutor**.
VINIT: 7, Insikt: 7.

* Chockvirdet beriknas inte pd ordinarie sitt utan ir
lika med fem ginger lunionens Rang.

** Alla lunioner fir automatiskt Skadetilighet 5.

Anfallsmandvrer:
Mingalenskap (auto), Rickvidd [5-10-20-40ml],
orsakar mangalenskap **.

Smirta (12+Rang), SI(1/2), orsakar RangxObl1T6

poing Smarta.

** Om offret inte lyckas med ett slag under sin VIL si
blir offret slaget med galenskap. Svirighetsslaget mot
VIL bestdr av lika mdinga tirningar som lunionens
Rang. Om VIL-slaget misslyckas si slds offret med
galenskap som varar 1 Ob1T6 rundor framéver. Ett
offer slaget med galenskap tappar lusten att strida eller
gOra ndgra andra vettiga handlingar.

Forsvarsmanovrer: Alltid Motanfall.

Triafftabell: Samma som for humanoider (tabell 7-6
eller 7-7 i regelboken). Observera att en lunion inte
paverkas av extraskador.

Rustning: Generellt: [H0, KO, SO]

Fardigheter: Stridsvana 10.

Sprak: En lunion avger inga ljud och kan inte prata.

skifta

temperament. Diremot kan den fOrstd talade kom-

Lunionen kan dock firg beroende pi

mandon p3 alla sprik.

Egenskaper: Pi avstind kan en lunion sld en fiende med
mingalenskap. I nirstrid har den ocksi mojlighet att orsaka
kraftig smirta hos sitt offer. En lunion piverkas inte av
extraskador, tar ingen Smirta eller Blodforlust och behover
dessutom inte sld nigra Chockslag. Om den missar ett Dodsslag
upploses lunionen och hela dess kropp tycks rusa mot manen.
En lunion upploses ocksd av starkt solsken. En lunion ir
immun mot alla Greppa-mandvrar. Den har ingen férmaiga att
bira saker, men fir heller ingen utmattning.
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Stellar (kosmisk stjarnvarelse)

Beskrivning: Den kosmiska varelse som skapas av astrotropi
kallas stellar. En stellar ser ut som en svart humanoid med sma
lysande punkter over kroppsytan. Kroppens lingd ir ungefir
(Rangx50+50) cm.

Utbredning: Stellarer lever bland stjirnorna, speciellt pa
natten och manifesterar sig inte spontant. Stellarerna ir
upphovet till stjirnornas ’blinkning’. For att fi en stellar att
manifestera sig krivs magi, exempelvis kan en stellar frammanas
med ’Ritualen for frammanande av stellarer’. Utover de
allminna kraven for att ritualen skall lyckas sa krivs ocksad att
det 4r sgjdrnklart ute.

Beteende: En stellar uppskattar som regel inte att bli nedkallad
och man maste darfor sl ett reaktionsslag enligt tabell MM-21
for att se hur den reagerar. En stellar blir dock forvirrad 1 en
runda efter nedkallningen vilket ger astromantikern mojlighet
att kontrollera stellaren, exempelvis med besvirjelsen Sarinas
magiska koppel. En kontrollerad stellar tar alla order
bokstavligt. Man kan till och med beordra en kontrollerad
stellar att upplosa sig sjilv. Om  astromantikern forlorar
kontrollen &ver stellaren si mdste man sld ett nytt slag pa
reaktionstabellen.

Stellar <Rang>

STY: 10 [3T6] SYN: 10 [3T6]
TAL: 10 [3T6] HOR:7  [2T6]
ROR: 10 [3T¢]

PSY: (10) [3T6]

VIL: 10 [3T6] AGG: reaktionstabell

Forflyttning: 7 m/runda.
Chockvirde: 5XRang*, Skadetalighet: 5 rutor*.
VINIT: 7, Insikt: 7.

* Chockvirdet beriknas inte pd ordinarie sitt utan ir
lika med fem ginger stellarens Rang. Alla stellarer fir
automatiskt Skadetalighet 5.

Anfallsmandvrer:
Utmattning (9+Rang), Rickvidd [5-10-20-40m] **.
Stjarnsmill (9+Rang), Smirta***, SI(1/2).

** QOrsakar RangXOb1T6 poing Lingtidsutmattning
hos oftret.
*** Qrsakar RangXOb1T6 poing Smirta hos oftret.

Forsvarsmanovrer: Alltid Motanfall.

Triafftabell: Samma som for humanoider (tabell 7-6
eller 7-7 i regelboken). Observera att en stellar inte
paverkas av extraskador.

Rustning: Generellt: [HO, KO0, SO]

Fardigheter: Stridsvana 10, Astrologi 10, Spidom 10.
Sprak: En stellar kan inte tala, men den avger ibland

klingande och vibrerande liten. Diremot kan den forsta
talade kommandon p3 alla sprik.

Egenskaper: En stellar kan attackera sina fiender pa avstind
genom att utmatta dem. I nirstrid ar stellaren fruktad for sina
stjarnsmillar som orsakar kraftig smirta. En stellar paverkas inte
av extraskador, tar ingen Smirta eller Blodforlust och behover
dessutom inte sld nigra Chockslag. Om den missar ett Dodsslag
upploses stellaren 1 ett kraftigt blixtrande sken. En stellar
upploses ocksd direkt av minsta solsken. Stellarer har ingen
formdga att bara saker och fir heller ingen utmattning. Den ir
dock helt immun mot alla Greppa-mané&vrar. En unik formaga
som en stellar besitter dr dess formiga att gora en forutsigelse
genom att projicera en bild av profetian 1 sinnet pa ett offer
(aven astromantikern). Den kan som mest gora en forutsigelse
per person och den har ingen kontroll 6ver vad som forutsigs.
Anvind reglerna for jirtecken och spidom pa sidan eee. En
stellar tar fram jirtecken med firdigheten Astrologi. For att
gora en profetia krivs forst ett slag mot Astrologi fOr att ta fram
ett jartecken. Nir jirtecknet finns framme anvinds firdighetn
Spadom f0r att tolka detta och skapa en profetia.
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KAPITEL TIO

MAGITEORI

AALRAN HADE JUST gatt igenom grunderna for alstringsteorin

och fortsatte nu med nista foreldsningsimne. ’Magiska filt ar

lite krangligare. De mits med nagot som kallas for flodes-
tathet, eller hur manga filament som strommar genom en viss area.
Enheten kallas taum’ efter den sabriske magiteoretikern Arkasodates
Thaum. Han var den fOrste att narmare studera magiska falt.”

”Det ar lite svart att mita flodestithet utan komplicerad utrustning,
men jag skulle uppskatta filtet hiar inne till ungefir hundrafemtio
taum — en ganska normal niva. Nivan ar ofta hogre i till exempel
askvider, heliga platser, eller i ett omrade dir en magiduell just
genomforts. Underligt nog har alvboningar ofta nigot hdgre niva,
ungefir tvahundra taum eller sa — alverna sjilva skyller det pa nagot
som de kallar Forbannelsen. Fragor?”

En fraga kom snabbt fran en adept i en gron rock, “Hur kraftigt var
det starkaste magiska filt som herr principus nansin har rakat ut for?”

Gaalran Fa-Ka Flexus slot 6gonen och tinkte tillbaka. ”Det var ett
lokalt demoniskt fenomen i An-Thalamur — som jag for Ovrigt tror
ar anledningen till magikratins plotsliga formorkande. Det lag
nagonstans pa sexhundra kilotaum.”

”Kilotaum?”’
”Sexhundratusen taum.”

Flera av adepterna utvixlade forvanade blickar. ”Det ir... fyratusen
ganger mer in ett vanligt filt,” sade adepten i gront klentroget.

”Jag Overdriver inte,” fortsatte Gaalran. I ett filt med sidan tithet
kan vad som helst hinda — och det gjorde det. Jag har fortfarande
arren som kan bevisa det.”
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EORETISK MAGI AR en vetenskapligt omride som syftar till att forklara olika magiska

krafters forekomst och verkan. Det finns en stor mingd olika forklaringsmodeller, men

den forhirskande magiteorin ir den som har sitt ursprung 1 det fallna coloniska imperiet.

Primitiva magiker har ofta mycket enklare forklaringar till varfér magi fungerar som den gor.

Den coloniska magiteorins framvaxt

Forst 1 och med coloniska kejsardomets uppstigande utveck-
lades magiteorin bortom den vanliga hixkonsten. Pi kort tid
utvecklades magi frin ett omride som lig nira vidskepelse till
en mer exakt vetenskap. Man mirker att alkemi var ett viktigt
verktyg 1 den tidiga magiteorins utveckling i det coloniska
kejsardomet. De tre storsta magivigarna (Kabalaorden,
thakalatribunalerna och Legio Colonan) foljer alla den
coloniska magitraditionen. Mindre avvikelser finns beroende
pa att den coloniska magiteorin vidareutvecklats sedan det
gamla imperiet foll.

Den thaumaturgiska teorin

I och med inférandet av aspekterna blev det klart att magisk
energi kom 1 kvantifierbara paket, si kallade filament. Man
kunde dock inte bestimma filamentens magiska laddning da de
varierade fran en till upp till tre enheter. Det verkade finnas ett
monster, men till en borjan var detta svart att urskilja. Manga
forklaringar till vad det var som hinde framlades, men den som
vann gehor var den kvantifierbara thaumaturgiska teorin som
helt enkelt sade att ett filament 4r den minsta enheten och att
olika Detta
paradigmskifte skakade om rejilt 1 magikervirlden, men till slut

varje aspekts filament har energinivaer.
vann den anseende 1 den rigida forskarvirlden och ir nu den

gillande paradigmen 1 hégre magiteori.

Kabalaordens magiteori

Kabalaordens magiteori dr i det stora hela klassisk colonisk.
Enligt denna finns det ett medium, lit oss kalla det etern,
genom vilket all magi 4r mojlig. Eterns densitet’ eller tithet dr
det som avgor magin styrka. Om densiteten ir tillrackligt hog
lokalt sett kan en magisk effekt intriffa. Detta ir ganska likt
Legio Colonans filtteorier. Skillnaden ar att Legio Colonan
anser att filtet bestir av ett antal smi “partiklar’ (potentiella
filament) och att styrkan pi filtet beror pd hur minga partiklar
som finns inom en given volym, medan den klassiska coloniska
magiteorin betraktar etern som en homogen massa med olika
densitet. Vad en magiker gor ir att pressa samman etern lokalt,
sa att densiteten Overstiger gransvirdet for att magiska eftekter
ska intriffa. Varje sidan ’sammanpressning’ resulterar 1 ett
filament som sedan projiceras pd olika sitt for att fi olika
besvirjelser. Det dr ocksd mojligt att pressa samman etern si
hart att man faktiskt kan fi en fysiskt stabil form pa det. Ett
sidant fysiskt foremdl kallas for potentialsubstans (eller
kongelat), di det ir fysisk materia som inte riktigt har med
verkligheten att gora.

Vad det giller magilagar si finns vissa skillnader frin de
vedertagna magilagarna 1 den klassiska coloniska magiteorin.
Den mest grundliggande lagen enligt Kabalaorden ir

kunskapens lag — kunskap dr makt och ju mer kunskap en
person besitter desto mer kontroll har personen &ver sin
omgivning. Kabalaorden anser att kunskapens lag idven
omfattar ’sjilvinsiktens lag’ och ’namnens lag’ inom den
coloniska magiteorin. Vidare erkinner Kabalaorden inte
likhetens lag’” och ’berdringens lag’ — istillet anvinder man
associationens lag som ersitter dessa bada. Magi som bygger pa
associationens lag ir per definition sympatetisk.

Thakalatribunalernas magiteori

Thakalatribunalernas magiteori dr i det stora hela klassisk
colonisk pd samma sitt som Kabalaordens och man erkinner
dirfor etern som medium for all magi. Teorin har utvecklats
vidare med begrepp som elasticitet och plasticitet hos etern.
Elasticitet 4r ett begrepp som betecknar hur svért det 4r att pressa
samman etern for att alstra filament och anvinds som forklaring
pa vartor det dr olika svart att alstra magi pa olika platser och 1
olika miljGer. Plasticiteten betecknar hur ’formbar’ etern ir och
anvinds fOr att forklara varfor det ir olika svart att skapa olika
effekter. En viktig detalj for Thakalatribunalerna som skiljer den
frain den klassiska coloniska ar att Thakalatribunalerna aktivt
fornekar existensen av gudomliga entiteter, och hivdar att alla
gudar 1 sjilva verket 4ar demoner alternativt villfarelser — demoner
skall inte tillbedjas utan utnyttjas eller fordrivas och villfarelser
leder aldrig till nagot gott.

Legio Colonans magiteori

Legio Colonan har en synnerligen lingt framskriden magiteori.
P3 senare tid har man borjat lamna den praktiska magin for att
ge sig in 1 grianstrakterna mellan teoretisk magi och matematik.
Man har gjort framsteg pa detta omride som man knappast
hade kunnat dromma om f6r nigra hundra ir sedan. Just nu
diskuterar man inte bara mojligheten av en tjugoandra aspekt,
utan man har ocksd tvingats ta hinsyn till nya teorier om anti-
aspekter dven om dessa inte har erkints innu. Om dessa teorier
antas kan man forvinta sig att de kommer att gora lika stort
teorier som Haneas

intryck som en del tidigare

uteslutningsprincip, Thaums filtteorier och Ferliacus
translationsteorier. Enligt Legio Colonan genomsyras hela
universum av ett magiskt filt som dr olika starkt pd olika
platser. Detta filt bestar av sd kallade ’potentiella filament’, eller
filament som ’inte riktigt finns’. Filament antas ha olika lingd.
Potentiella filament har lingden noll och finns alltsd inte riktigt.
Ovriga filament har en ’lingd’ som beskrivs som ett heltal.
Denna lingd ir inte ett ’lingdmitt’ 1 vanlig mening utan
snarare ett indextal som dels talar om hur minga olika
krokningstal som filamentet kan ha och dessutom exakt vilka
krokningstal filamentet besitter. Ett filament med lingd 5 kan
ha nigot av krokningstalen 1, 2, 3, 4 eller 5. Det 4r svarare att

alstra langa filament eftersom de hela tiden forsoker att
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forkortas ner till noll. Det 4r denna ’forkortningsprocess’ som
kallas dissipation. Filament som ir i varandras narhet maste ha
olika krokningstal, enligt Haneas uteslutningsprincip. Det ar
dirfor det dr svirare att alstra flera filament samtidigt, eftersom
flera filament kriver fler olika krokningstal vilket i sin tur
kriver lingre filament. Vad man gor nir man alstrar filament ir
att man tar ett antal sidana potentiella filament och forlinger
dem till en sidan lingd att alla filament kan ha olika
krokningstal. Senare magiteori, som dnnu dr inte helt
godtagen, omfattar en tjugoandra aspekt (oneirotropi eller
dromkraft), flitning av filament som metod att komma runt
Haneas uteslutningsprincip, samt mojligheten av anti-aspekter.
Forutom flitprincipen dr ingen av dessa nya teorier
experimentellt bevisad, dven om matematiken héller. Ingen har
heller kunnat anvinda nigon av dessa principer praktiskt.

Den skimrande vagens filosofi

Magiteorin hos Den skimrande vigen ir egentligen inte en
teori utan filosofi som bygger pa att all magi har sitt ursprung 1
ett flux (flode) av magisk energi. Denna flux kan man anvinda
till svart magi eller till vit magi. Den vita magi ir god medan
den svarta magin ir ond. Den sistnimnda skall dirfor
bekidmpas. Det bista sittet att bekdmpa den svarta magin 1
virlden ir att uppnd illuminering si att man kan leda Den
skimrande vigen till seger 6ver ondskan.

Den skimrande vigens filosofi poingterar att varje god magiker
vet att det dr sjilen som kontrollerar kroppen. Av denna
anledning miste en magiker kinna sig sjilv och sin magikonst.
Utan denna kunskap finns ingen magikonst eftersom kunskap
ir kontroll. Kunskap leder alltid till framging, kanske inte
tysisk framging, men till slut alltid till spirituell upplysning. En
illuminati erkinner inte ndgra av de lagar som ir s
fundamentala for den coloniska magiteorin. De har dock ett
antal egna varav Den sanna falskhetens lag ir den viktigaste.
Den sanna falskhetens lag siger att alla paradoxer ir sanna
eftersom ingen bittre 16sning kan erhallas. I grund och botten
gar lagen ut pa att alla hypoteser ir sanna inda tills motsatsen
bevisats, vilket naturligtvis inte kan accepteras av magiker som
foljer den mer vetenskapligt inriktade coloniska magitradi-
tionen.

Sungs filosofi

Liksom Den skimrande vigen si har magimistarna 1 Sung inte
en magiteori utan snarare en filosofi som bygger pa asikten att
allt magiskt har sin killa 1 det enkla. Att anvinda magi kan leda
till att virlden blir mer komplex — men om magi anvinds pa ritt
satt kan man ocksa uppna en enklare och bittre virld. Av denna
anledning stravar Sungs magiker efter enkelhet och 1 extrema
fall efter asketism. Kunskapstraditionen 4r baserad pa filosofi och
magi 1 en kombination dir man forséker uppna hogsta mojliga
perfektionism. Extemporering, det vill siga improviserad magi,
anses vara den hogsta formen av magi. Sungs filosofi erkdnner
inte ndgra av de lagar som anvinds inom coloniska magiteorin
som dr forhirskande 1 de flesta andra magivigar. Sungs filosofi
gar kort och gott ut pa att magi ir tro och man madste tro pa vad
man gor. Utan tro finns bara tvivel och en tvivlare kommer
alltid att misslyckas. For att anvinda magi maste man kinna sina
svagheter och tro pa sin formaga.

Cirefalisk magiteori

Den cirefaliska magiteorin har ett mycket pragmatisk synsitt
pa magin. Man inser visserligen att det ir fullt mojlighet att
utveckla en mycket komplex magiteori — men till vilken
nytta? Cirefaliska magiker ser magi som ett medel, inte ett
mil. De utvecklar dirfor sin improviserade magi och en
praktisk alkemi. Till den pragmatisk instillningen maste dock
cirefaliernas religiosa instillning liggas. De ser ingen konflikt
mellan gudfruktighet och anvindandet av magi. Om man kan
utnyttja alkemi for att tjana pengar och extemporering for att
uppnd mer praktisk fordelar sa ir Cirza-templet det forsta som
ger sitt samtycke.

Vad det giller magilagar sa stir pragmatismens lag hogst 1
anseende hos de cirefaliska magikerna. Pragmatismens lag
siger kort och gott att om nigot fungerar sd ir det sant. Detta
ir en mycket anvindbar lag for de cirefaliska magikerna
eftersom de slipper alla moraliska dilemman som kan
uppkomma di magi utnyttjas for egen vinning.

Primitiv magifilosofi

Primitiva magikerna foljer nistan alltid en ganska primitiv
muntlig kunskapstradition. Det ir dirfor sallsynt att nigra
djupare teoretiska kunskaper foreligger. Den kunskap som
finns bygger nistan alltid pa religiosa, schamanistiska eller
ockulta forestallningar. De besvirjelser som utfors kombineras
ofta med olika mystiska handlingar och ockulta objekt som
skapar verkliga eller imaginira sympatetiska band. Ofta finns
det ingen klar fOrstielse for hur dessa sympatetiska band
fungerar, utan man forlitar sig pa den kunskap man har drvt
frin sina foregangare. Den sympatetiska magin bygger 1 prak-
tiken pa likhetens lag och berdringens lag dven om primitiva
magiker sillan ens vet om att dessa lagar finns definierade hos

de mer civiliserade magivigarna.
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Dvargisk magiteori

Den dvirgiska magin ir helt uppbyggd kring de fyra
elementen. Enligt denna finns det ingenting annat in olika
blandningar och variationer av de fyra elementen. Siledes har
man bara de fyra aspekterna im-dorh (elementet jord, eller
egentligen elementet berg), im-khar (elementet eld), im-duz
(elementet luft) och im-hum (elementet vatten). Ovriga
aspekter dr bara olika kombinationer av de fyra elementen. Alla
material och all levande vivnad byggs upp av olika blandningar
av de fyra elementen. For dvirgar behovs ingen eter eller
magiskt filt, eftersom de fyra elementen iar 6verallt. Inga andra
former av alstring 4n de fyra elementarkrafterna och alstring av
ataxatropi lars ut till blivande dvirgamagiker och de som lir sig
andra alstringsfirdigheter pd annat hall betraktas ofta som
avfillingar. Diremot ser dvirgar inga problem med att avtvinga
demoner daimotropi.

Moderna forskningsomraden

Magister Rafali pavisade ar 1508 S.T. 1 ett berdmt experiment
den si kallade flitprincipen, vilket var ett satt att gi runt Haneas
uteslutningsprincip. Flitprincipen har i4n sa linge bara kunnat
studeras 1 laboratorier och vid ett par tillfillen i lumiandrakars
direkta niarhet. Nigra experiment med Mortuachdrakar ir av
torklarliga sjil inte praktiskt genomforbara.

Flitprincipen siger att om krokningstalet ar storre 4n fem si ar
det mojligt att bygga en flita av filament frin de fyra elementen
— egentligen de fyra elementarkrafterna pyrotropi, hydrotropi,
geotropi och pneumotropi. Man misstinker att det dr enligt
denna princip som drakar alstrar energi till sina Gvernaturliga
formigor. Sir Verdurakh har enligt utsago avbojt att
kommentera med hinvisning till minniskornas oférmaga att
forsta drakarnas liv, sprik och magi.

Det intressanta med flitprincipen dr att den ledde till
upptickten av en motkrékning hos filament. Motkrokning av
filament ir nagot som man inte kan forklara med existerande
magiteori, men det skulle vara mgjligt om det fanns negativa
krokningstal. Hur filament med negativa krokningstal fungerar
vet man inte, men en teori siger att filament med positiva och
negativa krokningstal dr omsesidigt uteslutande. Om denna
teori skulle det teoretiskt sitt finnas sa kallade "anti-aspekter’ till
dtminstone nigra av de normala aspekterna.

Inom Kabalaorden bedrivs en helt annan grundforskning som
syftar till att utreda hur tid, kaos och stasis samverkar. Man har
som syfte att forsoka komma fram till en enhetlig teori som
torklarar kronotropins inverkande pa forhillandet mellan
ataxatropi och nomotropi. An si linge har man inte lyckats
bevisa nigra mer konkreta forhillanden — denna grund-
forskning har dock skapat mycket annan praktisk kunskap pa
andra omraden inom magin.

MAGINS LAGAR

E FLESTA MAGIKER anser att magi ir en kraft som lyder under en sirskild uppsittning lagar
precis som de normala krafterna lyder under naturlagarna. Aven om vissa magiker inte
erkinner lagarnas allomfattande giltighet sa dr de 1 praktiken dndi tvingade att f6lja dem
eftersom de inte lyckas utféra magi som skulle bryta mot magins lagar. Det finns dven magiker

som accepterar vissa av magins lagar och forkastar andra. De viktigaste lagarna ir de som de flesta

magiker anser vara sanna. Dessutom finns det ett antal mindre accepterade lagar, sa kallade

‘apokryfiska lagar’, som endast vissa magivigar erkidnner. I detta avsnitt diskuteras de olika

lagarna och en del exempel ges.

Balansens lag

Balansens Lag siger helt enkelt att allting miste betalas for. All
magisk energi som anvinds miste alstras nigonstans ifrin. All
kunskap miste forgjanas med studier. All makt madste uppnis.
Balansens lag sidger ocksa att det 4dr viktigt att undvika extrema
situationer. Forsoker man anvinda for mycket energi kommer
man med storsta sannolikhet rika ut for okontrollerad dissipation
— naturens egna satt att dterstalla balansen. Det ir balansens lag
som gor att det 4r sd svart att gora permanenta effekter.

Konsekvensens lag

Konsekvensens lag sidger att det som 4r gjort dr gjort. Det finns
inget som kan goras ogjort. Av manga anses konsekvensens lag
vara den viktigaste och ocksd den mest absoluta. Man kan
avbryta en eftekt eller negera den, men ingenting kan
nigonsin goras ogjort.

Kunskapens lag

En av de mest grundliggande lagarna ir kunskapens lag. Den
siger helt enkelt att kunskap ir makt och ju mer kunskap en
person besitter desto mer kontroll har personen &ver sin
omgivning. Kunskapens lag siger ocksd att det krivs kunskap
om magi for att skapa magiska effekter. Vissa magivigar,
speciellt Kabalaorden, anser att kunskapens lag dven omfattar
‘sjalvinsiktens lag’” och ‘namnens lag’.

Sjdlvinsiktens lag

Sjalvinsiktens lag 4r nira besliktad med kunskapens lag.
Sjalvinsiktens lag siger att man maiste kdnna till sina egna
formagor och begrinsningar for att kunna utféra magi. Tror
man inte att man kan utféra magi si forsoker man sig heller
inte pd att utfora nigot magisk. Detta ir vad man kallar en
osiker person. Det omvinda ir ocksd sant — en person som

c 92 o



MYSTIK & MAGI

MAGITEORI

vet vad som ar mojligt kan utféra stora saker med magi —

detta ir vad man kallar en sjilvsiker person. Inom
Kabalaorden anser man att sjilvinsiktens lag inte existerar —

istallet finns bara kunskapens lag.

Namnens lag

Namnens lag ir besliktad med bade ’kunskapens lag’ och
‘likhetens lag’. Namnens lag siger att om man kinner det
sanna namnet pd en entitet eller ett fenomen si kan man
uppnid en grad av kontroll. Lagen bygger pa det faktum att ett
sant namn ir en abstrakt symbol for entiteten eller fenomenet.
Enligt likhetens lag kan man alltsd fi kontroll 6ver entiteten
eller fenomenet. Detta ir helt i linje med kunskapens lag
eftersom en kinnedom om namn ocksa ir en kunskap som
ger makt 6ver det som namnen betecknar. Det 4r bland annat
namnens lag som gor det mojligt att nedkalla demoner och
elementarvarelser. Minga magiker, speciellt trollkarlar och
hixor, skaffar sig sjilva mystiska och hemliga namn som ger
dem skydd mot fientligt instillda personer som kan tinkas
utnyttja namnens lag. Inom manga kulturer finns det ocksa
ceremonier  for

utvecklade namngivning av  nya

familjemedlemmar. Inom Kabalaorden anser man att

namnens lag inte existerar. Istillet finns bara kunskapens lag.

Likhetens lag

Likhetens lag bygger pad principen att lika paverkar lika och att
en magisk effekt liknar sin upphovskilla. Magi som bygger pa
likhetens lag kallas homeopatisk magi (en sorts sympatetisk
magi). Genom att utnyttja en avbildning eller ett namn si kan
man fa makt 6ver den entitet eller det fenomen som man vill
paverka. Ett typiskt exempel pa hur likhetens lag kan utnyttjas
ir da den primitiva hixan sticker nilar 1 en vaxdocka for att
skada en frimmande person. Likhetens lag dr en av de vidast
accepterade av magins lagar — undantaget Kabalaorden som
ersatt bade likhetens lag och berdringens lag med vad de kallar
“associationens lag’.

Beroringens lag

Beroringens lag ir egentligen en foljd av likhetens lag.
Beroringens lag siger att entiteter som en ging varit 1
kontakt med varandra fortsitter att piverka varandra dven
Magi som bygger pa
berdringens lag kallas for overforingsmagi (ett slags

om de avligsnas frin varandra.

sympatetisk magi). Genom att ha tillging till en dgodel eller
en fysisk del av den entitet man vill paverka kan man 6ka sin
magiska makt. Ett annat mycket patagligt specialfall av
berdringens lag ir de kongelerade filamentens odelbarhet.
Eftersom ett filament 4r den minsta kvanta av en magisk kraft
sa gar det inte att dela ett kongelat. Berdringens lag ir en av
de vidast accepterade av magins lagar. Inom Kabalaorden har
man dock ersatt bide beroringens lag och likhetens lag med

“associationens lag’.

Associationens lag

Inom Kabalaorden erkidnner man inte likhetens lag och
beréringens lag. Istillet anvinder man associationens lag som
Magi som bygger pa
associationens lag ar darfor per definition bade sympatetisk och

ersittning for dessa bada lagar.

homeopatisk.

Syntesens lag

Syntesens lag siger att om man kombinerar tva motstridiga
egenskaper si kommer en tredje helt ny egenskap att skapas.
Exempel pd denna lag ir att olika magiska effekter kan
kombineras for att skapa mer komplexa eftekter. Ett annat
exempel 4r att olika essenser kan kombineras med alkemiska
processer och pa si sitt skapa nya essenser med helt nya
egenskaper. Syntesens lag 4r ocksa viktig inom teoretisk magi
eftersom den tilliter att flera motstridiga bevis kan accepteras
utan att en hypotes miste forkastas.

Polaritetens lag

Polaritetens lag siger att allt kan delas upp 1 tvd motsatser som
var och en har sina egenskaper. Polaritetens lag anvinds bland
ta bort
resonansriktningar hos en essens. Lagen ir ocksd mycket viktig

annat for att forklara varfor det gir att
inom teoretisk magi eftersom den tilliter att man delar upp
olika hypoteser 1 delproblem som ir littare att bevisa eller
forkasta.
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Den obegrinsade kunskapens lag

Den obegrinsade kunskapens lag siger att det alltid finns mer
kunskap att lira — oavsett hur mycket man redan vet. Killan
till kunskapen ir outtomlig. Lagen implicerar att alla problem
gar att 16sa om man bara ligger ner tillrickligt med moda. Den
siger ocksd att det dr visentligt att inse att begrinsa sina
visioner och bara forsoka lira sig det som behovs.

De begriansade sinnenas lag

De begrinsade sinnenas lag siger att det finns en begrinsning
tor hur mycket som dr mojligt uppfatta av omgivningen.
Sinnena har en begrinsning 6ver hur mycket information som
kan tas emot vilket leder till att inlirning av kunskap tar tid. En
annan konsekvens av lagen ar att man aldrig kan ha tillging till
all information som behdvs for att fatta det optimala beslutet.

Obestimbarhetens lag

Obestambarhetens lag siger att alla individer ser virlden pa
olika sitt. Som en konsekvens si finns det inte tvd personer
som har exakt samma uppfattning om hur saker och ting
torhaller sig. Anledningen till obestimbarheten ir att ingen fir
samma sinnesintryck.

Pragmatismens lag

Pragmatismens lag siger kort och gott att om nigot fungerar
sd ar det sant. Detta ir en mycket anvindbar lag eftersom man
slipper alla moraliska dilemman som kan uppkomma di man
utnyttjar magi for egen vinning. Pragmatismens lag tilliter
sanningen att ha ett funktionellt virde for individen. Lagen
kan ocksa anvindas for att forklara varfor vissa situationer kan
generera olika utfall och lagen kallas darfor ibland dven for *det
stokastiska utfallets lag’. Pragmatismens lag ir en av de
viktigaste lagarna for de cirefaliska magikerna, men den
accepteras iven av magiker som f0ljer den coloniska
magitraditionen.

Den sanna falskhetens lag

Den sanna falskhetens lag idr ett typiskt exempel pid en
apokryfisk lag. Den ir 1 princip bara accepterad av magikerna
inom Den skimrande vigen. Den sanna falskhetens lag siger
att alla paradoxer ir sanna eftersom ingen bittre 16sning kan
erhillas. I grund och botten gar lagen ut pd att alla hypoteser
ar sanna anda tills motsatsen bevisats, vilket naturligtvis inte
kan accepteras av magiker som foljer den mer vetenskapligt
inriktade coloniska magitraditionen.

TRANSMUTERING

N AV DE viktigaste metoderna for en alkemist dr forindring av essensers vibrationer.

Genom att dndra en vibration hos en essens kan man dndra dess fysiska egenskaper.

Exakt vad vibrationer ir for nagot ir inte klart fastlagt — det tycks finnas lika manga

asikter som det finns alkemister. Klart ar 1 alla fall att all materia 1 Mundana ir uppbyggd av

essens och att det finns nio resonansriktningar som vibrationerna kan upptrida 1. I detta avsnitt

presenteras lite om transmutering, vibrationer och teorin bakom alkemi. Avsnittet kan dock

sigas utgora overkurs och de flesta spelare klarar sig formodligen utan den kunskap som

féormedlas. Diremot kan detta asvnitt ge en djupare inblick i de forestillningar om alkemi som

ir de rddande 1 Mundana.

Essens och vibrationer

All fysisk materia 1 Mundana ar uppbyggd av nigot som kallas
‘essens’. Denna essens kan vibrera 1 upp till nio olika
resonansriktningar. Vibrationerna tycks kontrollera materians
fysiska egenskaper. En sak ir 1 alla fall alla 6verens om; ju fler
resonansriktningar en substans vibrerar 1 desto mundanare ir
substansen. Absolut essens ir ett tillstind hos materia da det inte
ir utsatt for nigon vibration Sver huvud taget och absolut
essens har dirfor ingen som helst fysisk egenskap och kan mest
liknas vid ren energi. Kongelerade filaments viktigaste
bestindsdel ir just absolut essens (mer om detta beskrivs i
reglerna om kongelering).

Nionde rangens essens (substans) bygger upp det mesta av
Mundanas materia och vibrerar samtidigt pa alla de nio mojliga
sitten. I varje riktning finns det ett stort antal resonansnivier
som vibrationerna kan anta. De nio olika resonansriktningarna
kontrollerar substansens nio fysikaliska egenskaper: kokpunkt,
smiltpunkt, densitet, hirdhet, virmeledningstrmiga, visko-

sitet (hur trogflytande substansen ir), firg, opacitet (genom-
skinlighet) och reflektivitet.

Primir essens vibrerar bara 1 en av de nio resonansriktningarna
och det finns alltsd nio olika primira essenser. De nio primira
essenserna har vardera bara en av de olika fysiska egenskaperna
som beskrevs. En primir essens har alltsa for det mesta mycket
egendomliga fysiska egenskaper. Observera att saknade
resonansriktningar ger upphov till odefinierade fysikaliska
egenskaper (alltsd inte oindligt hoga eller egenskaper som ir
lika med noll).

Sekundir essens vibrerar 1 tva olika resonansriktningar och det
finns 36 olika typer av seckundira essenser med avseende pa
vilka fysiska egenskaper de alls besitter. Tertidr eller tredje
rangens essens vibrerar i tre olika resonansriktningar och det
finns 84 olika tertidra essenser. Mycket fi alkemister bryr sig
om de 126 olika typerna av fjirde rangens essenser och ligre
eftersom de ir alltfor oraffinerade for att kunna anvindas 1
praktiken.
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Mercurium, Salt och Sulphur

Det finns tre speciellt viktiga huvudtyper av essenser inom
alkemin, namligen: mercurium, essentiella salter och essentiell
sulphur. Alla dessa essenser har en mycket viktig roll i den teori
som alkemin bygger pa.

Mercurium dr en primidr essens som endast har den
resonansriktning som ger upphov till densitet. Det finns alltsd
mercurium med olika densitet. Alla andra fysikaliska
egenskaper hos mercurium ir odefinierade. Mercurium
anvinds bland annat for framstillning av kongelerade filament.

Essentiell sulphur ir alla de primira essenser som bara har en
resonansriktning, med undantag for den resonansriktning som
ger upphov till densitet (mercurium ir alltsi inte ett essentiellt
sulphur). Det finns foljaktligen 3tta olika sorters essentiell
sulphur — en for varje resonansriktning med undantag f6r den
som ger upphov till densitet. Essentiell sulphurs fysikaliska
egenskaper ir alltsd mycket varierande. Det enda gemensamma
draget de har med varandra ir att de alla har en odefinierad
densitet. Genom att frigéra de dtta olika typerna av essentiell
sulphur frin ordinir substans kan man erhélla mercurium.

Essentiella salter dr essenser som kan bildas av alla ordinira
substanser. Ett essentiellt salt dr en essens av den attonde rangen
som saknar den resonansriktning som ger upphov till densitet.
De essentiella salternas fysikaliska egenskaper piminner om de
ordinira substanser som de bildats av med det undantaget att
densiteten dr odefinierad. Essentiellt salt bildas dd de atta olika
typerna av essentiellt sulphur forenas — ofta som restprodukt da
mercurium framstalls.

De tre rikena

Vanlig substans, det vill siga nionde rangens essens bygger upp det
mesta pd Mundana. De vanliga substanserna delas in 1 tre olika s3

kallade riken’. De tre rikena dr mineralriket, vixtriket och djurriket.

Till mineralriket hor metaller, legeringar, sten, kemiska dmnen,
syror, vitskor och si vidare. I mineralriket kan substans
forindras genom kemiska reaktioner, legering, blandning och
sa vidare. Oavsett hur amnet uppkommit anses den inda vara
en unik substans. Grunden i mineralriket 4r att om energi
(vanligtvis virme) avges i reaktionen s har substansen fitt nya
stabilare vibrationer och om energi tillsitts si har substansen fatt
nya vibrationer med hogre potential.

Till vixtriket hor grona vixtdelar, tri, fruktkott, mull, svamp,
jdst, fron och si vidare. I vixtriket kan substanserna forindras
genom tillvixt (maturering) och genom forruttnelse
(putrefiering). Grunden i vixtriket ir att om energi (vanligtvis
Jjus) tillsdtts s3 har substansen fitt nya vibrationer med hogre
potential och om energi (vanligtvis virme) avges i reaktionen
sd har substansen fitt nya stabilare vibrationer. Vixtriket har

mojlighet att ta upp substans frin mineralriket vid tillvixt.

Till djurriket hor animaliska delar sdsom pils, ben, horn, kott,
lider, skinn, fett och si vidare. I djurriket kan substanserna
forindras genom tillvixt (maturering) och genom forruttnelse
(putrefiering). Grunden i djurriket ir att om energi tillsitts si
har substansen fitt nya vibrationer med hogre potential och om
energi avges 1 reaktionen si har substansen fitt nya stabilare
vibrationer. Djurriket har mdjlighet att ta upp substans frin
bade vixtriket och djurriket vid tillvixt.
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NU LEVANDE MAGIKER

ENNA SAMMANSTALLNING TAR upp magiker som verkar i Mundana. Det ir inte

nodvindigtvis de miktigaste magikerna, utan snarare de mest beromda. En del 4r ledare

for magivigar som exempelvis Legio Colonan eller Kabalaorden. Andra ir kanske mer

kinda for att ha gett namn at nidgon besvirjelse. Det finns dessutom en mingd magiker som

verkar 1 det fordolda, speciellt de som har ont uppsat.

Igar Augus thal An-Thalamur: En av de sju magikraterna 1
Thalamur och ledare fér en av de sju thakalatribunalerna.
Augus ir for nirvarande den magikrat som har storst inflytande
citadell. Han har
uppfattningen att Thalamur bor anfalla och besegra Consaber

inom magikraternas den bestimda
sa snabbt som mojligt innan Consaber hinner konsolidera sina
styrkor. Igar Augus ir kind for ritualen Augus hydrologa
kommando och har dven fitt tre besvirjelser uppkallade efter
sig, namligen Augus gilar, Augus hydrologa gestaltning samt
Augus skyfall.

Almexandra: Almexandra ir medlem 1 Kabalaorden och
principus regus for Verusakademin i Chadarians hopp. Hon ir
kind for sitt skarpa intellekt och utmirkta deduktionsférmaga
som hon ofta ger prov pd under sina foreldsningar 1 historia och
filosofi. Almexandra har tva besvirjelser uppkallade efter sig:
Almexandras hartass och Almexandras stillhet.

Jualla Bizar Alaya: En av de sju magikraterna i Thalamur och
ledare for en av de sju thakalatribunalerna. Bizar 4r kind for sin
utomordentliga kunskaper om hur man anvinder magi 1 strid
och under krig. Bizar har ett flertal besvirjelser uppkallade efter
sig. De mest kinda dr Bizars fenomenala kinetik, Bizars
kaotiska malor, Bizars momentana translokation och Bizars
retroaktiva disintegration. Dessutom skapade han ritualen
Bizars flyende tid.

Zor Kusik Borogorna: Medlem i Kabalaorden och principus
regus for Excelcius-akademien pi 6n Excelsior 1 Ebhron.
Akademien lir ut teoretisk magi och andra teoretiska
vetenskaper. Kusik dr en typisk taup — ljusharig, vithyad, ling
och smal. Hans titel "Zor’ betyder ‘magiker’ pa taupernas sprak,
eirov. Kusik Borogorna ir kind for besvirjelsen Kusiks
krossande kiftar, som ar en forbattrad variant av Bizars
retroaktiva disintegration.

Athix Calas: Principus orbis for Kabalaorden. Hans position
som Kabalans hogsta ledare har han uppnitt genom értionden
av milmedvetet arbete. Han 4r nu pd sin dlders host, men ir
inda mycket skicklig pa att intrigera inom Kabalans innersta
cirkel. Athix Calas ir kind som en ritt hird men extremt
beslutsam man som 1 6ver tjugo ar har styrt Kabalan till en
mycket stark position. Han ir speciellt stolt 6ver den expansion
som Kabalan genomfor dt vister.

Carpodim: Carpodim dr hovmagus i Calnia och tillika domus
magus av huset Coluimn. Han eftertridde Vurgil den vise.
»Aldrad bortom minsklig fattningsformaga” ir ett ganska bra
satt att beskriva domus magus Carpodim pa. Ingen vet riktigt
hur gammal han ir (utom han sjilv och kanske Verdurakh)
men ryktet siger att han idr lingt 6ver 100 ar. Den dldrade
trollkarlen av huset Coluimn ir fruktansvirt ling men mycket
krumryggig, med lingt vitt hir och skigg. Ansiktet ser milt sagt
gammalt ut. Trots detta dr 6gonen nist intill allseende, och

man mirker direkt nir man ir iakttagen — kinslan ir inte helt
olik att bli iakttagen av en alv. Posten som domus magus tar
inte upp hela hans tid. Han har ocksd tid 6ver for ett annat
imbete, nimligen posten som rektor for Akademien i Calnia.
Dessutom konsulteras han ofta av Heryn Bosom, rikets
konnetabel, gillande tolkning av lagarna for trollkarlar 1
Consaber. Utdver detta utfér han fortfarande forskning,
magiteoretisk undervisning och debatt.

Catzoran do Thukor: Magikrat i Thalamur och ledare f6r en
av de sju thakalatribunalerna. Catzoran ir kiind for sin extrema
politiska skicklighet och forkirlek for intriger. Han ir dven
kind for sina affirer med Thalamurs fornamsta adelsdamer.
Detta har lett till en hel del missnéje inom den thalaskiska
eliten. Catzoran har skapat tvd ¢kinda besvirjelser, nimligen
Catzorans outhirdliga sveda och Catzorans spirituella egid.

Celdan den upplyste: Celdan ir mest kind som grundaren
till Den skimrande vigen. Han forsvann for 44 dar sedan efter
att han uppnitt illuminering. Dd och da siger sig folk ha sett
honom, men inga bekriftade killor finns. Celdan var kind for
sin stora djarvhet och sin skicklighet 1 att 6vertala folk. Han var
pa senare dr helt upptagen med att virva medlemmar till Den
skimrande vigen. Han ir kind for tre besvirjelser: Celdans
besvirjelse for skarp syn, Celdans lysande magi och Celdans
virmande magi.

Demirkh klan Roghan: En dvirg som ir principus regus for
Ultima opus-akademin. Han undervisar personligen i alkemi
och olika alkemiska processer. Demirkh ir kiind for sina magiska
artefakter som han tillverkar for Kabalans egna bruk. Demirkh
har ett eget palats 1 bergstoppen lingst upp pa 6n Ultima.
Demirkh ir kind for besvirjelsen Demirkh klan Roghans
eldsegg, som han anvinder for att fortrolla svird och spjut.

Emerall av huset Duncreigh: Aldrande domus magus for
huset Duncreigh som liksom sina foregiangare har paverkat den
sabriska politiken 1 positiv rikting. Han ir en av de frimsta
toresprikarna for den enkelhet som alltid karaktiriserat huset
Duncreigh. Emerall ir dock mycket gammal och styr huset
frin sin sjuksing. Emerall har lyckats skapa goda personliga
torbindelser med vissa magikrater 1 Thalamur, vilket har lett till
oppen fiendskap i curian med Geordion av Consenti och
Gefiry Lond.

Gaalran Fal-ka Flexus: Medlem 1 Kabalaordens innersta
cirkel och principus regus for Flexus-akademien pa 6n Flecto 1
sodra Ebhron. Gaalran idr en mycket korpulent herre som klir
sig extremt extravagant. Han foreldser sjilv 1 alstringsteori och
magifornimmelse.

Geordion av Consenti: Domus magus for huset Consenti 1
Legio Colonan, samt ledare for de 43 medlemmarna 1 huset
Consenti. Geordion ir runt 60 dr gammal, men fortfarande
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skicklig med vapen och hist vilket han visar 1 sitt ledarskap for
starkt
antithalaskisk och kriver Oppet i curian att magikratin skall

de berémda consentinerriddarna. Geordion ir
forintas. 1 curian anklagar Geordion huset Duncreigh, och
domus magus Emerall 1 synnerhet, {or forrideri. Geordion av
Consenti ir kind for tvd besvirjelser: Geordions fantastiska

skirpa och Geordions ickestabila mark

Belkor Gulik: En gammal asharisk magiker som alltid hivdat
sitt oberoende gentemot sivil de ashariska magikergillen som
Legio Colonan och Kabalaorden. Han bor i Fala, men reser
ibland till akademierna i Chadarians hopp. Dir virvar han med
ett par drs mellanrum sina lirlingar. Hans son Max Gulik ir
dock ett stindigt huvudbry eftersom han di och di rikar in 1
tringmal som kriver att Belkor Gulik ingriper for att hjilpa
honom ur knipan. Gulik ir ocksi kind for besvirjelsen Belkor
Guliks magiska mist.

Morun Julunda: En av de storsta magikerna frin Momolan.
Hon arbetar sitt palats i Locarda, som ocksd fungerar som
laboratorium. Morun Jolunda ir kind for besvirjelserna
Julundas bitande egg och Julundas krossande slag.

Im-berefel Ra’Drach do Kampa: Ar en av de sju
magikraterna 1 Thalamur. Ra’Drach ir en hemlighetstull
person som sillan visar sig offentligt. Han sigs inda skapat

mianga komplicerade besvirjelser och ritualer. De enda kinda
ir dock Ra’Drachs diskreta forhillning och Ra’Drachs
ogenomtringliga tocken.

Kardin: Domus magus for huset Avarine 1 Legio Colonan.
Kardin var fran borjan en prist 1 den sabriska kyrkan, men bytte
karridr pa ett tidigt stadium. Kardins laingvariga arbete att pa ett
vetenskapligt sitt forsdka bevisa eller motbevisa olika teser
framst inom Daakkyrkan har gjort att han flera ginger bannlysts
av den jargiska Daakkyrkan. Legio Colonans curia har flera
ganger kritiserat Kardin for hans arbete eftersom de 4r ridda att
hixjakten skall spridas till den sabriska kyrkan (som dock
fortfarande stir pd relativt god fot med Kardin och huset
Avarine). Kardin ir kind for besvirjelserna Kardins eteriska sax
samt Kardins flyfotabesvirjelse.

Theradalobor Kentiva: Kentiva ir en av de mest hogljudda
medlemmarna 1 Kabalaordens innersta cirkel. Han foresprakar
att Kabalan med militdr makt skall ligga under sig de “vistliga
provinserna” — med vilket han avser Consaber och Thalamur.
Han har dock inte speciellt mycket stod for dessa idéer och
hans arbete som principus regus for Ritus-akademin ir
egentligen det enda omride dir nigon tar hans idéer pa allvar.
Kentiva lir personligen ut ritualmagi och ritualer. Han leder
ocksi forskningen for att utveckla nya ritualer.

Ir-Idon Lira: Aven kind som ’Iridiac Demonicus de Sanctus’
eftersom hon ir principus regus for Sanctus-akademin som
sysslar med demonologi och forskar om religionerna 1
Mundana. Ir-Idon Lira har goda kontakter med Kardin, domus
magus for huset Avarine 1 Legio Colonan. Inom Kabalaordens
innersta cirkel propagerar hon for att Ebhron pa sikt skall infora
en egen variant av Daakkyrkan.

Lirmana: En sanarialv som ir domus magus for huset Cuvri’an
— ett hus inom Legio Colonan som bara bestir av alver och
som har sitt huvudsite 1 Alarinn. Lirmana har en viktig allierad
i Thalamur, sanarialven Alean Ninarian som iar en av
magikraterna 1 An-Thalamur. I curian har hennes kontakt med
en av magikraterna lett till en utbredd misstro, men de flesta
medlemmarna 1 curian har dock blivit tvungna att acceptera
fordelarna med en god kontakt med en av Thalamurs
magikrater. En annan viktig allierad 4r lumiandraken sir
Verdurhakh, magus eremitus av huset Cuvri’an och talman 1
Consabers regentforsamling. Det sdgs att sir Verdurakh har
avslojat for Lirmana vad alvernas forbannelse egentligen
innebir och vad dvirgarnas innersta hemlighet dr — men detta
ar formodligen bara illvilliga rykten. Lirmana leder forskningen
for att undersdka ’konsekvensens lag’ och finna ett sitt att
kringgd denna, formodligen for att bryta Forbannelsen Sver
alvsliktet. Hon ir en extremt skicklig magiker och dessutom
djupt insatt 1 teoretisk magi. Lirmana ir kind for tva
kryotropiska besvirjelser, nimligen Lirmanas isande nattkyla
och Lirmanas vita vinterskrud.

Matron Liselle den Upphgjda: En av de sju magikraterna 1
An-Thalamur och ledare for den miktigaste thakalatribunalen.
Liselle dr kind for sin list och formdga att manipulera sin
undersatar. Liselle 4r en gammal kvinna som ir lam sedan
barndomen och hon forflyttar sig dirfor pa en svivande tron.
Hon 4r kind for ett stort antal besvirjelser, mest kinda ir
Liselles fantastiska Ora, Liselles flygande dagg och Liselles
luftburna tron.
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Geffry Lond: Domus magus for huset Vytare. Lond ir frin
borjan thalaskier men tycks inte haft nigra storre problem att
bli ledare for Vytare. Han bor for nirvarande 1 staden Colonan
ien av de fi bevarade villorna fran imperiets tid. Huset Vytares
officiella huvudsite 4r dock 1 Calnia. Geffry Lond har skickat
sin egen kusin, Regin Lond, som emissarie till Kabalaorden 1
Ebhron for att forsoka fi denna orden pa sin sida mot
Thalamur. I sin fiendskap mot Thalamur har de hamnat pa fel
fot med Duncreigh. Geftry Lond har i sin fiendskap mot
Thalamur gjort magus domus Emerall av huset Duncreigh samt
Sergal av huset Nantirre till personliga fiender.

Maldrick av Lynesse: Maldrick dr domus magus for huset
Lynesse 1 Legio Colonan. Han ir en ganska tillbakadragen
person som mest ir intresserad av sitt eget laboratoriearbete.
Han ser ut som en typisk alkemist, med lingt vitt skigg, kal
hjissa och klidd i en ganska sliten laboratorierock.

Madrianna: Madrianna ir en av de mest ryktbara magikerna 1
Mundana. Hon ir inte speciellt framstiende som magiker men
hennes bakgrund ir desto mer spektakuldr. Madrianna var frin
borjan en asharisk pristinna 1 Elianatemplet som bytte karridr
och gjorde sig ett namn di hon Oppnade en av de mest
berdmda bordellerna i den muhadinska staden Alkarzan.
Hennes studier 1 de magiska konsterna paborjade hon relativt
sent, men hennes besvirjelser dr indd mycket kinda. Hon ir nu
mycket gammal och har dppnat ett sjukhus for krigsveteraner 1
Alkarzan. Nagra av de mest kinda besvirjelser ir Madriannas
torforiska saing och Madriannas preventiva profylax. Hon ir
dven kind for ritualen Madriannas kirurgiska behandling.

Jolanda Nadell-demranba: Jolanda ir principus regus for
Formulus-akademin pi den ebronitiska 6n Formosa. Hennes
medlemskap i Kabalaorden 4r omtvistat di hon frin borjan
kommer frin Momolan dir hon fick sin utbildning till
magiker. Under alla omstindigheter har hon bidragit med
manga positiva tillskott till Kabalaordens besvirjelsekonst. Hon
har sett till att manga nya besvirjelser skapats, men hon vigrar
att ta at sig dran for detta och dirfor finns inga besvirjelser med

hennes namn.

Alean Ninarian: Alean ir sanarialv och dessutom magikrat 1
An-Thalamur. Han dr hemlighetsfull och talar alltid 1 gitor.
Detta har gjort att han har fi allierade i magikraternas citadell.
Han har dock en god, om in nagot kallsinnig, relation till huset
Cuvri'an 1 Legio Colonan och detta hus domus magus,
Lirmana. Dessutom sprids det illvilliga rykten att Alean skulle
vara medlem 1 Den skimrande vigen. Alean Ninarian ir kind
for besvirjelsen Ninarians sylvassa klinga.

Baronessa Rafali av huset Duncreigh: En skicklig kvinnlig
magus av huset Duncreigh som ir kind for sin framgingsrika
forskning inom magiteori och alkemi. Hon ir en av de
kandidater som forvintas ha mojlighet att kunna bli ny domus
magus for Duncreigh di Emerall limnar livet.

Sir Rascell Posh: Domus magus for huset Dilige. Rascell
Posh ir en arrogant man vars beteende stirker de férdomar
som finns om huset Dilige. Han ir dock en slipad diplomat, en
skicklig administratér och en duglig magiker. Rascell Posh ir
kind for att bide kunna hota och muta di det 4r nodvindigt
och eftersom han har stora ambitioner sa dr detta inte ovanligt.

Saberan av Tolesce: Domus magus for huset Tolesce som 4r
ett av de mindre husen 1 Legio Colonan. Saberan har en egen
borg 1 Ircaskogen 1 Soldarn. Hir 4dr husets medlemmar relativt
sikra frin de jargiska inkvisitorer som standigt jagar dem.

Sanguis thal Qatada: En av de sju magikraterna. Han ir kind
som ‘ormen’ och tros leda Thalamurs 6kidnda ’hemliga polis’
Rakhori, men mycket lite annat ir kiint om honom.

Sergal den yngre: Sergal ir 1 rakt nedstigande led slikt med
Sergal den ildre. Han 4r domus magus for huset Nantirre 1
Legio Colonan. Sergal och hans likar 1 huset Nantirre hiller sig
helst for sig sjdlva. Han talar aldrig sjilv offentligt utan anvinder
sig av tvd talesmidn som formedlar vad han har att siga pa
speciella. moten. I curtan drar han sig for att géra nigra
torhastade uttalanden och foredrar att hilla med nagon av de
6vriga medlemmarna fOor att visa sin stindpunkt, speciellt
Emerall av huset Duncreigh. Hans motstindare 1 curian ir
Geordion av Consenti och Geffry Lond av huset Vytare. Sergal
har bara en besvirjelse uppkallade efter sig, nimligen Sergals
pligoande. De O&vriga besvirjelserna med hans namn ir
uppkallade efter Sergal den ildre.

Shangi thal Dubaral: Magikrat 1 An-Thalamur och
ledaren f6r en av de sju thakalatribunalerna. Shangi ir en
extremt duktig krigsmagiker och har med sina speciellt
trinade thakaler utfort flera filtévningar tillsammans med
den thalaskiska armén. Shangi ir Sppet fientligt instilld till
Alean Ninarian som ocksid ir magikrat 1 An-Thalamur.
Shangi har en besvirjelse uppkallade efter sig, nimligen
Shangis brinnande klot.

Furst Bzaron Szaracon: Bzaron ir en cirefalisk magiker
frin den caseriska staden Szaracon Tamatz. Han har ett
astronomiskt observatorium mitt i staden. Bzaron ir kind
for sina exakta astronomiska kalendrar som bland annat
anvinds av den cirefaliska flottan. Hans namn ’Szaracon’
betyder ’den modige hjilten’ — ett namn han fick di han 1
sin ungdoms dag stoppade en tirakisk rid pi Melorion.
Bzaron ir kind for ritualen Bzarons emanation av
sgjarnvisen samt besvirjelserna Bzarons divina kontroll av
stjarnvisen och Bzarons sannsyn.
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Heleie Turalian: En sanarialv som ir en av de mest kinda
forelisare vid akademien for graduell magisk luminans 1
Chadarians hopp. Han ir professor vid den alkemiska
institutionen och agerar ocksd diplomatiskt sindebud frin
Haléa Teren. Heleie Turalians diplomatiska anstringningar
syftar till att Sunari skall bli erkint som ett sjilvstandigt rike.

Jarro Ugg: Fore detta marnakhtirak som numera ir principus
regus for Extempus-akademin inom Kabalaorden. Han ir en
tirak som fjirmat sig hela den tirakiska kulturen. Jarro lir ut
extemporering (improviserad magi). Frin borjan var Jarro en
tirakisk legosoldat som slog sig pa magikeryrket under sina
ungdomsir. Han ir mycket sofistikerad och har i praktiken
avsagt sig allt sliktskap med tiraksliktet. Till och med Demirkh
accepterar Jarro.

Verdurakh: En lumiandrake som sedan 2618 e.D. varit
Consabers regentforsamlings talman. Sir Verdurakh ir ocksd
professor emeritus av huset Cuvri’an. Som de flesta andra av sin
sort dr Verdurakh timligen vil bevandrad i magins konst, och
delar ibland med sig av sin ofantliga kunskap i Akademien i1
Calnia. Verdurakh ingriper sillan direkt. Han finns 1

bakgrunden hela tiden, siger lite och hans handlingar mirks
knappt. Verdurakh idr rod med rostbruna strimmor frin
ryggraden. Han dr trettio fot ling frin nos till svansspets.
Ogonen ir himmelsbli med avlinga ormliknande pupiller som
saknar Ogonvita. Han ir slank och smidig, och kan, om
noédvindigt, pressa sin linga kropp till och med genom en
normal dorr. Han talar utan att anvinda munnen, di hans
rostapparat inte kan frambringa mianskligt tal. En del av rosten
skapas magiskt genom att sitta luften 1 rorelse. Det ar en mycket
underlig kinsla att bli tilltalad av draken — ungefir som att hora
vad den siger, samtidigt se det 1 sina tankar och for sikerhets
skull ocksa lyssna pa ett musikstycke som framfor ett budskap.

Vitsippa: En ber6md missla frin Daggbacken i1 de norra
delarna av Asharien. Hon ir en duktig magiker som sysslar med
heliotropi och biotropi. Vitsippa ar mycket bestimd och
extremt sjalvstindig — hon bryr sig inte det minsta om
pastotningar fran de storre magivigarna. Hennes kontakter
med alverna i1 Sunariskogen ir goda och av dem kallas hon
"Letesse’. Hon ir kind for besvirjelserna Vitsippas ljusa-dagen
och Vitsippas sol-i-6gonen.

BEROMDA HISTORISKA MAGIKER

ET AR INTE nodvindigtvis de miktigaste magikerna, utan snarare de mest berémda som

beskrivs hir. Vissa dr kiinda for att ha gett namn it nigon besvirjelse eller ritual. Medan

andra ir kinda for att de paverkade Mundanas historia eller kanske for att de var ledare

inom nigon av de olika magivigarna.

Arotar: Arotar var en legendarisk magiker frin det forna riket
Radh-Kamra som ir berémd f6r sin kraftfulla magi. Han sigs
ha levt for omkring 4600 dr sedan och han var general i
Kamras armé och hjilpte denna att vinna flera stora slag mot
landet Okrana. Han ir kind for den grymma beligringen av
Absalon. Fran denna tid tros dven besvirjelsen Arotars miktiga
steg ha sitt ursprung.

Dresbin Ayon: Ayon var ledaren for en hixkult som
orsakade stora problem 1 det jargiska kejsardomet mellan dren
2510 och 2526 e.D. Hans storsta dad var att hans sekt lyckades
mérda Aboraten av Tibara di han besokte oraklet i Salan. Atta
ar senare inleddes omfattande haxprocesser 1 flera stora jargiska
stader, bland annat Lamur, Orno, Sabesta, Salan, Variso och
Bolos. Processerna syftar till att utrota Ayonsekten, dock utan
att lyckas totalt. Ar 2526 fingas Dresbin Ayon in av jargiska
inkvisitorer. Han démdes och deporterades till okind ort —
varfor han inte avrittades dr dnnu okint.

Barallon: Barallon ir egentligen en pseudonym som den
kinde magikern Omkar den fantastiske anvinde for sina mer
‘osedliga’ besvirjelser. Hans mest kinda besvirjelse ir
otvivelaktigt "Barallons varaktiga stind’. Denna besvirjelse sigs
Ombkar ha stulit frin sin drkerival Ekivokus Maximus.

Dran Bielke: Ytterst lite 4r kint om Dran Bielke och hans
liv. Troligen levde och verkade han i forna staden Amina i
sodra Nevo. Han ir dock kind for besvirjelserna Dran
Bielkes dristighet och Dran Bielkes palladiska aura (nu mera

kind som Chadarians subliminala nimbus) samt for ritualerna
Dran Bielkes dokumentduplicering och Dran Bielkes
fortrollade vellum.

Boparam de Lyon: Grundare av huset Lynesse 1 Legio
Colonan. Boparam var mycket intresserad av alkemi. Han ir
kind for att ha tillverkat en ling rad legendariska artefakter.
Dessutom dr han kind for besvirjelsen Mister Boparams
samlade tystnad.

Avarinea Caelestis: Grundare av husets Avarine 1 Legio
Colonan. Han var frin borjan mer intresserad av de mer
teologiska aspekterna av magi 4n av magin 1 sig och forskade
dirfor mycket om religioner — speciellt om Daak. Avarinea
Caelestis var en hingiven Daaktroende och fa kunde siga att
han inte visste vad han talade om.

Magus Cerdo: En hogt ansedd magiker levde 1 Calnia for
200 ar sedan. Han var 1 slutet av sitt liv magus domus for huset
Coluimn 1 Legio Colonan. Cerdo gjorde mycket for folket
och sag till att de fattiga fick mat och husrum. Resterna av
hans verk ir endast besvirjelserna Magus Cerdos dalande snd,
Magus Cerdos svalkande vind, Cerdos talande runor samt
ritualen Cerdos magiska skrift.

Chadarian: Extemporator och sedermera dven besvirjare frin
Feman Riskoz. Den di féga kinde magikern fordrev ar 2355
e.D. en drake som hotade brandskatta hans hemstad.
Chadarian fick efter denna hjiltebragd staden uppkallad efter
sig — Feman Riskoz heter numera ’Chadarians hopp’. I ’de
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dodas krig” knappa halvseklet senare, 61l Chadarian offer for
de levande déda. Han efterlimnande en stor mingd betydande
forskning. Som besvirjare blev han speciellt kind for
besvirjelserna Chadarians nattvakt och Chadarians subliminala
nimbus.

Coluimn: Grundade huset Coluimn ar 1458 e.D. efter att
Consaber kastat ut den thalaskiska ockupationsmakten.
Coluimn kallade sitt magikersillskap for Legio Colonan
eftersom han svurit att bevara den coloniska magitraditionen.
Nir det andra huset bildades tog husets Coluimn sitt namn
fran sin grundare. Coluimn var ocksd den forsta hovmagikern
1 Calnia och hans borjade tidigt samla in viktiga skrifter frin
det coloniska imperiets tid.

Similon Concensus: Grundare av huset Consenti 1 Legio
Colonan. Similon var frin borjan riddare som dessutom var
kunnig i magi. Med tiden grundade han dven en riddarorden,
consentinerriddarna. Dessa har alltid foresprakat Sppet krig
mot Thalamur. Similion var kind for sitt vildsamma
temperament, men ocksd for att ha varit en skicklig general.
Han skapade besvirjelsen Similons magiska pansar som

consentinerriddarna in idag anvinder.

Thatiz Conjungor: Thalaskisk magiker samt primas i en av
de sju thakalatribunalerna. Thatiz var under sin levnastid en av
magikratins mest betydande forskare inom dmnet teoretisk
magi. Hans teser om ataxatropin ir dn idag de forhirskande 1
sd gott som hela vistra Mundana. Mycket av hans forskning
finns sammanfattad 1 "Code Ataxatropia’, den sista boken 1 en
serie om 20 band, rérande ataxatropi och magiteori. Thatiz
vistades en tid utomlands, bland annat pi Takalorr i vars
djungler han forsvann sparlost ar 2790 e.D.

Lunerian Cuvri’an: En alv med pabra frin bide Léaram och
Sanari. I samband med Alarinns frigorelse grundade han huset
Cuvri’an som en del av Legio Colonan.

Dava: En pseudonym for den stora magikern Omkar. Under
denna pseudonym namngav Omkar den berémda besvirjelsen
Davas vederstyggliga brisad.

Diligium Rego: Diligium var grundaren till huset Dilige 1
Legio Colonan. Hans intresse var att forbittra curians relation
till adeln. Han var en skicklig politiker som vann alla parters
fortroende genom sina skickliga sindebud.

Diodactus Pyromanticus: Diodactus dr den genom tiderna
mest berémde eldmagikern. Han levde for ungefir tusen ar
sedan 1 landet Raon. P4 en klippa vid floden Thukor sigs han
ha haft ett slott med brinnande murar. Han var av vistrauniskt
blod men tillhérde inda huset Vytare och Legio Colonan.
Diodactus Pyromanticus ir kind for en ling rad pyrotropiska
och termotropiska besvirjelser. For att nimna ndigra:
Diodactus fylgiska urladdning, Diodactus heta metall,
Diodactus konflagratiska invokation, Diodactus lysande skrift,
Diodactus pyrotropiska sfiroid, Diodactus termotropiska
detonation och Diodactus 6vernaturliga hetta.

Belag Duncinna den vinddrivne: Enligt legenderna levde
Belag Duncinna i landet Torlin for mer 4n itta tusen ar sedan.
Han sigs ha riddat landet Torlin genom sitt starka ledarskap da
landet anfolls av toshiska stammar frin sydvist och 6kenkrigare
fran 6ster. Belag Duncinna har tre besvirjelser uppkallade efter

sig, nimligen Belags forvridna svivande, Belags lydiga tjdnare
och Belags renande virvel. Belag ir dven kind for ritualen
Belags tjinsteande.

Sir Duncreigh: For 265 ir sedan grundade sir Duncreigh ett
nytt trollkarlshus. Han ddk upp 1 princip frin ingenstans och
det dr ytterst fi som sdger sig veta var han kom ifrin. Huset
Duncreigh har allt sedan dess paverkat den sabriska politiken.
Sir Duncreigh lyckades skapa goda personliga forbindelser
med vissa magikrater 1 Thalamur, vilket tidigt ledde till 6ppen
fiendskap 1 curian gentemot Consenti och Vytare.

Ekivokus Maximus II: Ekivokus dgnade hela sitt liv till att
torsoka Gverglinsa sin drkerival Omkar den fantastiske. Trots
dessa forsok dr Ekivokus av forstaeliga skil mest kind for sina
mer “ekivoka’ besvirjelser som han flitigt anvinde inda in pa
sin dlders host. Mest kinda ir naturligtvis Ekivokus magnifika
monolit och Ekivokus sikra kort.

Filippa fran Amra: Filippa levde 1 den lemiriska staden
Amra for nistan 900 dr sedan dir hon hade en magnifik villa
vid floden Erannen. Filippa sdgs ha varit dlskarinna it bland
andra den berémde lemiriske generalen Raxarales, men hon
sdgs ocksa haft kontakter inom det jargiska kejsardomet. Hon
ar kiind f6r sin skonhet, for sitt promiskudsa leverne samt for
besvirjelserna Filippas forseglade lippar och Filippas
ohejdade kittja.

Garglia Drakdédaren: Garglia var en magiker som levde 1
det gamla coloniska imperiet. Han var hovmagiker at kejsar
Colas II och dessutom ledare for en hemlig sekt vars mal var
att dripa de drakar som motarbetade Colasdynastin. Garglia
sdgs tillsammans med sin sekt dript ett flertal drakar. Han ir
ocksd kind for besvirjelsen Garglias bryne.

Ytane Ferliacus: Sabrisk magiker som dr 362 S. T. (1874
e.D.) framlade den si kallade translationsteorin som forscker
forklara vad som hiander vid transformation. Translationsteorin
forklarar ocksd varfor det 4dr si svart att skapa kongelat och
iven fenomenet translativ  dissipation, di filament
transformeras till en annan aspekt innan de dissiperar
okontrollerat.

Glythons: Glythons levde och verkade i staden Hadarlon
under forra artusendet. Glythons sysslade med kaosmagi och
var en stor foresprikare for att infora en Kabala-akademi 1
Hadarlon. Han var en stor samlare av bocker och skrifter och
inrittade ett bibliotek, Glythiska biblioteket, som innehar en
stor samling skrifter och bocker frin alla virldens horn. Mest
kinda ir de bocker som nedtecknats pa ett forntida skriftsprak
ingen lingre kan tyda.

Vineta Hanea: Magister Hanea forklarade varfor det ir si

svart att alstra filament med sin beromda

uteslutningsprincip som siger att filament endast kan existera 1

manga

nirheten av varandra om de har olika krokningstal. Eftersom
de mojliga krokningstalen beror pd filamentens lingd, och
linga filament ir svérare att alstra 4n korta, sa 4r det svarare att
Haneas

alstra uteslutningsprincip ar

grundliggande for hégre magiteori i Legio Colonan. Hanea

minga filament.

anses ocksd vara virldens fOrsta rent teoretiska magiker. Hon
har inga besvirjelser uppkallade efter sig och det sigs att hon
kastade exakt tjugoen besvirjelser under sin levnadstid, alla
under lirlingsperioden.
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Magus Hegenarit: Han levde for tvihundra ar sedan 1 Turina
pa Danbréann. Han var en duktig magiteoretiker och ansigs
ha bevis for att Mundana skapades tio miljarder dr fore Daak
genom att berikna flodestithetsminskning enligt nollpunkts-
teoremet. Vidare hivdade han bestimt att Mundana skapats
utan gudomlig intervention ur en oindligt liten punkt. Tack
vare sin osmidighet och pratsamhet lyckades han med konst-
stycket att bli brind pa bal for sina kitterska idéer.

Rakir Jargoreg: En jargier som brindes pa bal 1 staden
Taman Har f6r 50 ar sedan. Han tillhérde den tredje cirkeln 1
Kabalaorden och var kind 1 Ebhron for att vara upphovs-
mannen till besvirjelsen Jargoregs magiska olja.

Jadén khan Kanaga: En fruktad raunlindsk hixmistare som
levde for Gver tva tusen ar sedan. Han sigs vara hjarnan bakom
léonnmordet pd den siste coloniske kejsaren av Obidarhon-
dynastin. Kejsaren dodades av demoner 1 det kejserliga
palatsets tridgird. Kanaga dr ocksa kind for att ha givit namnet
it besvirjelserna Kanagas fordunkling, Kanagas penetrerande
blick och Kanagas svarta mantel.

Koch Katre: Han var frin borjan en skicklig magiker och
lakare 1 Drunok, men blev med 4aren allt bittrare och
ondskefullare. Han forskade om olika exotiska sjukdomar och
ir kind som upphovsmannen till besvirjelsen Koch Katres
kallbrand. Han blev under sina senare ar anklagad for pesten
som hirjade Ramdor och doémdes till hingning. Efter
avrittningen forsvann hans kropp mystisk och sedan dess sigs
han hemsoka Ramdors ruiner.

Khezim klan Drezin: Den kanske mest berdmde dvirga-
magikern av dem alla — hans berémdhet berodde dock pi att
han flitigt lade sig 1 minniskornas forehavande. Hos dvirgarna
anses han bara vara en i raden av miktiga magiker. Khezim var
en dvirgamagiker som kom frin Kholon-Renk-Drezin, ett
dvirgafiste 1 de norddstra delarna av de ikamriska bergen.
Khezim var liromistare till Khrun klan Drezin — som nu ir
hirskare 6ver Colonan och Kholon-R enk-Drezin. Khezim var
den erkint skickligaste geotropikern under sin tid och ir kind
tor besvirjelserna Khezims geotropiska petrifiering, Khezims
pulvriserande hammarbane och Khezims skakande tremor.
Han har ocksi gett namn 4t ritualerna Khezims fenomenala
exkavation och Khezims underjordiska gnom.

Larbilius: Hovmagiker hos kung Ancanogel den Ritt-
framme. Dddades ar 952 av jargiska inkvisitorer frin Drunok
som med "hjilp’ av jargiska prister begett sig in 1 norra Nevo
och plundrat Nada. Kung Ancanogel bannlyste Daak och
forbannade dennes makt for alla tider. Kind for besvirjelserna
Larbilius forlingda kliv och Larbilius underbara teleportation
samt for ritualen Larbilius dterfunna egendom.

Lemlis illusionisten: En illuminator i Den skimrande vigen
som uppnadde upplysning for drygt hundra ar sedan. Han var
kind for besvirjelsen Lemlis bojda ljusstralar som han
egentligen bara hade ’upptickt’ i en formelsamling skriven av
Rianna av Rhodarion.

Kraden Nandérgona den grymme: Nandrgona var en
ondskefull nekromantiker som levde 1 staden Edron pa 6n Cai
tor 2200 dr sedan. Legenderna frin den tiden berittar om hans
fruktansvirda utseende och hans forkirlek for ruttnande
likdelar — beskrivningar som fortfarande anvinds for att

skrimma olydiga barn. Kraden Nanoérgonas ondska sigs ha lett
till att drakarna anfoll och odelade staden, vilket ledde till att
hela landet Cai gick under. Nanérgona sigs dock ha lyckats fly
till landet Nadaria i norr (omridet som nu ir Gordrion). Han
ar kiind for de onskefulla besvirjelserna Nanérgonas blodande
férbannelse, Nanodrgonas krossande hand och Nanodrgonas
outhirdliga odor samt for ritualerna Nanoérgonas pentagram
och Nanoérgonas befallning.

Sarina Nantirre: Grundade huset Nantirre f6r 6ver 500 ar
sedan. Sarina Nantirre var egentligen en avhoppare frin en
thakalatribunal som gitt med 1 Legio Colonan som skydd mot
magikraternas forfoljelse. Hon idr kind for besvirjelserna
Sarinas magiska koppel, Sarinas somatiska chock och Sarinas
overmiktiga trotthet samt ritualerna Sarinas kroppsliga
regenerering och Sarinas magiska stjirna.

Omkar den fantastiske: Omkar ir formodligen den mest
kinde magikern genom tiderna. Han levde for ungefir itta
tusen ar sedan 1 landet Zargan. Det finns ett bevarat historisk
verk av Omkar som beskriver ett krig mot raunlinningarna
som ledde till att stora omriden runt Ringbergen kunde
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erovras av Zargan. Omkar arbetade ofta under pseudonym,
exempelvis Barallon och Dava. Omkars drkerival var den
nigot okinde, men inda extremt littsinnige Ekivokus. Pa
nigot satt var det allid Omkar som gick segrande ur de
konflikter som uppstod. Omkar har gett namn at tre kinda
besvirjelser, nimligen Omkars bandage, Omkars barmhirtiga
handpiliggning och Omkars goda tecken mot vandéda samt
ritualen Ombkars mirakul6sa dteruppvickelse

Rianna av Rhodarion: Rianna, eller Ria som hon ocksa
kallades, sigs ha levt i den sedermera fOrstorda staden
Rhodarion som ligger 1 den ashariska 6demarken. Exakt nir
hon levde ir inte klart, men det var mycket linge sedan
eftersom Rhodarion forstordes for ungefir sex och ett halvt
tusen ar sedan di landet Ramora anfoll Danarth. Rianna ar
kind for besvirjelserna Riannas glittrande blindverk, Riannas
optiska evokation och Riannas totala transparens.

Sergal den dldre: Sergal ir en mycket kind magiker som
var magikrat 1 Thalamur fram till 4r 2772 e.D. da han ersattes
efter att det femte thalaskiska kriget forlorats mot Consaber.
Sergal satt tvd dr 1 fingelse 1 Uriens 1 norra Consaber, men
lyckades dtervinda till An-Thalamur efter en vighalsig flykt
med en magiskt framdriven bat.. Efter dterkomsten gjorde
Sergal den ildre stora framsteg for besvirjelsekonsten. Bland
annat skapade han besvirjelserna Sergals forskdnade sanning,
Sergals ohejdade vredesmod, Sergals psykiska protekat samt
Sergals tankeldsning. Sergal den ildre ir ocksd anfader till

Sergal den yngre.

e R

Skiralion: Hovmagiker it den soldiske rikskonungen Umeran
IV. Han var en mycket skicklig talare som fick asharier och
soldier att samarbeta militirt. Ar 2912 dédas Skiralion av troll
tillsammans med smdprinsarna Umeran och Thalur samt
rikskonungens bror, riddar Thalmar. Skiralion ir inte si kind
for att ha utdvat speciellt mycket magi, men han skapade 1 alla
fall en egen besvirjelse under sin livstid: Skiralions renhet.

Triomera Talltirre: Triomera levde forra drhundradet och
Hon blev
sedermera principus regus for Formulus-akademien och sigs

var medlem 1 Kabalaordens innersta cirkel.

vara en av tidernas skickligaste formelmagiker. Hon ir kind
tor besvirjelsen Triomeras fantastiska gungfly och for ritualen
Triomeras skyddande cirkel.

Arkasodates Thaum: Mister Thaum var en av Vineta
Haneas efterfoljare som teoretisk magiker och tillbringade
storre delen av sin aktiva tid med att studera magiska filt.
Mister Thaum har inga besvirjelser uppkallade efter sig,
men hans namn lever kvar som en enhet pd flodestithet 1
magiska filt.

Rosa Tolexo: En asharisk hixa som genom ett idogt arbete
lyckades samla en stor skara av foljeslagare. D hon hotades av
nigra si kallade hixjagare kontaktade hon Legio Colonan och
utverkade sd att hennes f6lje fick bilda ett nytt hus inom Legio
Colonan — huset Tolesce.

Torgo: Ytterst lite ar kint om Torgo, men 1 legenderna sigs
han varit en moérkhyad magiker frin Forion. Han ir bara kind
for besvirjelsen Torgos blindande blixt.

Boron Urador: En kiind magiker frin Soldarn som var kind
for sin stora samling av bdcker. Detta privatbibliotek
forstordes dock av troll under trollkrigen for 56 dr sedan.
Boron var besatt med att forsoka ta bort all magi fran
Mundana sa att dess invanare skulle kunna leva ett bittre liv.
Han sigs ha uppfunnit ett “magisk gyro” som skulle absorbera
magi. Han ir ocksi ihigkommen for besvirjelsen Borons
klosande klor (som nu mest ir kind under namnet Bizars
retroaktiva disintegration).

Vurgil den vise: Forra domus magus for huset Consenti.
Han var ocksd hovmagiker 1 Calnia. Vurgil var en mycket
klok man som var omtyckt av nistan alla 1 hovet. Vurgil har
bara gett namnet it en besvirjelse, nimligen Vurgils forvridna
verklighet.

Zalara Vytare: Vytare var en kind kvinnlig magiker som
levde for cirka tolvhundra dr sedan 1 den thalaskiska provinsen
Colonan. Hon grundade ett magikersillskap som fick verka
fritt under Colonans thakalatribunal. Zalara Vytare anses som
grundaren till huset Vytare eftersom hennes sillskap senare
togs upp 1 Legio Colonan. Hon ir ocksd kind for ritualen
Zalaras vard.

Miona Ylann: Miona var en momolansk krigarmagiker som
ledde manga utforskningsexpeditioner for att dterupptickta
glomda magiska artefakter och historiska skrifter. Hon ar mest
kind for att ha lett en stor krigarorden med momolanska
krigare fOr att rensa upp 1 och runt det avgrundshal som finns 1
de vistra delarna av Momolan. Landet sikrades och bade
jordbruk och boskapskotsel borjade drivas. Miona Ylann ir
dven kind for besvirjelsen Mionas mangalenskap.
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A MANGA STALLEN runt om i Mundana finns det platser dir flodet av magisk kraft avviker

frin det normala. Det finns platser som dr hogmagiska, ligmagiska och till och med helt
magidoda. Som regel idr det bara en eller kanske tva aspekter som paverkas med ibland
kan det vara friga om betydligt storre avvikelser — exempelvis platser dir vissa aspekter ir
ligmagiska och andra aspekter dr hogmagiska. P4 sidan 238 1 regelboken forklaras vad de olika

typerna av platser har for regelteknisk inverkan. I detta avsnitt presenteras en urval av ett antal
intressanta magiska platser. Det miste dock poingteras att det finns manga andra magiska platser

som inte ar medtagna.

Adarlberget: Det nordliga Adarlberget som ligger nordvist
om Kraggbergen ir plats dir termotropi, biotropi och geotropi
ir hogmagiska. Detta innebir att bergsluttningarna ir helt
snofria dret om. Vixtligheten dr extremt tit och det dr mycket
svart att ta sig fram till de mycket gamla tempel som sigs ligga
pa bergets sydliga sluttningar.

Belu:
skototropiska magistormar. P3 bergsidorna finns ett stort antal

Guldgrivardalen Belu tycks vara illa ansatt av

monoliter som tycks forbinda ett virrvarr av skototropiska
kraftlinjer. Magistormarna upptriader mellan tre och fyra ginger
per ar och leder ofta till att hela dagar blir formérkade.

Colm: Pa den cirefaliska 6n Colm sydvist om Consaber gar
det av nigon anledning inte att alstra hydrotropi. Att
transformera till hydrotropi ir tvd nivder svira (+Ob2T6) in
normalt. P4 Colm finns det heller inget naturligt fOre-
kommande vatten. Allt regnvatten forsvinner mycket snabbt
ner 1 marken.

Dalkhrekni: Denna tarkiska 6kenstad ar hogmagisk for flera
aspekter: termotropi, pyrotropi, och ataxatropi. Den ir
dessutom helt magidéd for hydrotropi och ligmagisk for
kryotropi och nomotropi. Mitt i Dalkhrekni finns en av de
storsta kinda stencirklarna 1 denna delen av Mundana.

Danbréann: De o6stligaste delarna av 6n Danbréann 1
Consaber drabbas da och di av relativt kortvariga pyrotropiska
magistormar. Ingen vet anledningen till detta, men Legio
Colonan haller hela omridet under observation.

Dubaral: Hela 6n Dubaral ir hoégmagisk for aspekten
Kronotropi. Det sdgs att magikraternas citadell 1 An-Thalamur
ir byggt mitt 6ver en kronotropisk monolit. Det finns manga
teorier om anledningen till detta, men ingen forklaring ir
troligare 4n nigon annan.

Eviga spiran: Vister om Camard i Asharien stir den eviga
spiran. Omridet runt spiran dr hogmagisk for pneumotropi.
Sjilva spiran tros vara en stor monolit som styr denna kraft,
men inget ir bevisat. Klart dr 1 alla fall att platsen dr mycket
blisig och att sylfer da och di manifesterar sig spontant. Det
utgor av naturliga skil en stor risk att segla for nira spiran.

Ghalden: Denna fruktade plats 1 Tarkas dr magidod for
hydrotropi, nomotropi och kryotropi. Det forekommer ibland
ocksa magistormar runt Ghalden, men sillan nigra magiska
urladdningar.

Helm: Den damariska staden tycks till och frin vara hogmagisk
for ikonotropi. Var tredje eller fjirde dag tycks ett hogmagisk
omrade dyka upp nigonstans 1 staden.

Helveteshalet: 1 Momolan finns det okinda

"Helveteshalet’ som stindigt spyr upp svavelosande dunster.

Ostra

Grottgingarna och den nirmaste omgivningen ir hégmagisk
for ataxatropi och ligmagisk for nomotropi. Utéver detta si
torekommer ofta en del

magistormar och magiska

urladdningar.

Kalarr: Djungelomriden pa 6n ir hogmagisk for geotropi och
hydrotropi. De nordvistra delarna av 6n Kalarr dr dessutom
ligmagisk for pyrotropi och pneumotropi.

Khirats svarta skog: Den fruktade skogen nordvist om
Drunok ir hogmagisk for nekrotropi. Skogen har sedan
urminnes tider varit hemsokt av vandéda och andra

fruktansvarda varelser.

Kiaz: Bergslandet Kiaz i Khriinbergen har sedan linge varit en
ligmagisk plats for alla aspekter. Detta dr eventuellt en av
anledningarna till att de tirakiska invinarna lyckats bo kvar hir
trots nirheten till fientliga alver och dvirgar.

Laths kloster: I vistra Soldarn ligger Laths kloster pa det
kinda Solberget som alltid varit hégmagisk for heliotropi.
Under dagen lyser solen mycket stark och sedan urminnes tider
har olika religiosa solceremonier genomforts pa berget och det
finns ruiner efter flera gamla soltempel.

Lomar: Den jargiska kolonin Lomar idr magidéd for
selenotropi, vilket har den mirkliga foljden (eller om det ir
anledningen) att minen aldrig gir upp Over omridet. Att
platsen ir magidod tycks dock inte bekymra de jargiska

nybyggarna.

Mitheraskogen: Den stora Mitheraskogen ir hogmagisk for
kryotropi. Under vinterhalviret ir kylan extremt hird och detta
omgjliggdr ndgra permanenta bosittningar. Skogen drabbas da
och di av vild magi vilket ger upphov till ytterligare fara.

Monoliten: Pi de stora slitterna i norr finns ett hogt berg som
kallas for "Monoliten’. Detta berg dr en av de mycket sillsynta
platser som ir hogmagiska for alla aspekter. Platsen ir dock
riskabel att vistas pa eftersom den ofta drabbas av magiska
urladdningar.

Norra Tokon: De nordostliga skogarna i Tokon ir
hégmagiska for de fyra elementarkrafterna pyrotropi, geotropi,
hydrotropi och pneumotropi. Tyvirr dr skogarna ocksd hemvist
for flera drakar som gor lingre vistelser till riskabla foretag.

Piral: Det hoga Piralberget 1 Tarkas dr hogmagisk for
pneumotropi och runt berget bliser standigt kraftiga vindar.
Som det 6vriga Tarkas ir platsen dven lagmagisk for hydrotropi.

.« 104 -



MYSTIK & MAGI

APPENDIX

Pyramiden i Asharien: Den stora pyramiden pd Ashaslitten
ir hogmagisk for selenotropi. Detta tycks resultera 1 det
underliga fenomen att manen stindigt ir full — dven under
dagen, dven om den inte syns speciellt tydligt da.

Radh: Ruinerna efter den forna staden Radh pd 6n utanfoér
Kamor ir en av de fi platser 1 Mundana som ir helt magidéd
for nistan alla aspekter. Det enda undantaget dr semotropi.

Ressioknen: Hela den stora Ressiknen ar ligmagisk for
hydrotropi. Det finns ytterst fi oaser 1 omridet och det ir
dirfor svart att firdas genom det vidstrickta dynhavet.

Sjungande
Sunariskogen har alltid varit hégmagisk for biotropi. Detta ir

tradgarden: Den sjungande tridgirden i

med storsta sannolikhet en av orsakerna till skogens rikliga och
frodiga gronska.

Sjograsskogarna: Mitt 1 det Bla havet finns stora stilgjebilten
som ir ligmagiska for pneumotropi. Luften dr ganska dilig och
det luktar mycket illa av ruttnande ting.

Summag: Hela Summag ir ett omride som ofta drabbas av
magistormar av olika aspekter. Magistormarna for ocksia med
sig riskabla magiska urladdningar.

Takalorr: De sydostra delarna av Takalorrs djungler bestir av
ett stort omrade som ir hogmagisk for psykotropi. Djunglerna
ir dessutom ligmagisk for pneumotropi vilket tros orsaka den
stinkande och svirandade luften 1 omradet.

Tarkas: I princip hela Tarkas dr ligmagisk med avseende pa
aspekten hydrotropi och samtidigt hogmagisk for termotropi
och pyrotropi. Detta tros vara en av de viktigaste anledningarna
till den utbredda sand- och klippoken som ticker nistan hela
omradet. Centrum for den magiska aktiviteten tycks finnas 1
Dalkhrekni.

Tempelberget i Tibara: Tempelberget dr hogmagiskt biade
tor biotropi och nekrotropi. Detta forhillande dr dock inget
som Daakpristerna anser vara nigot som man i religionens
intresse skall basunera ut.

Aspekternas starkaste influx

I samband med beskrivningarna av intressanta magiska platser
presenteras hir ett utdrag av den frivilliga regel som finns i
modulen 'Mundana’ angiende ’influx’ (eller inverkan) som
de olika aspekterna har under olika tider pa dret.

For mer information om kalendern hinvisas till Mundana pa
sidan 110. Observera att denna regel ir frivillig.

D3 tidens hjul oavbrutet roterar si sker en cyklisk vixling
mellan olika aspekter. Detta manifesterar sig genom ett
fenomen som benimns ’influx’.

Med influx menas di de olika aspekterna har extra stor
inverkan pd Mundana. Alstring av en aspekt blir en niva littare
(—Ob1T6) di aspekten har dubbel influx. Alstringen blir tvd
nivier enklare (-Ob2T6) di aspekten har trippel influx.
Transformeringar blir en nivd enklare (-Ob1T6) di de tvd
olika aspekterna har influx samtidigt.

I tabell MM-22 anges exakt vad som giller for de olika dren 1
cykeln, de olika minaderma, veckorna och dagarna. Observera
att denna tabell dven finns i modulen "Mundana’.

Foljande exempel dr avsett att fortydliga det hela:

Exempel:

Den 15:e dagen i sommarmdnaden (juni) 2966 e.D. dr en
séndag (domi) i nytindningsveckan. Ar 2966 ir ett "ljusets ir”
(6: Fototropi), sommarmdnaden dr en “ljusmdinad” (6:
fototropi), nytindningsveckan dr en “solvecka” (3: Heliotropi)
och Sondagen dr en soldag” (5: Heliotropi). Eftersom denna
sondag samt veckan bada har influx fran heliotropi sa blir
alstring av heliotropi en nivd littare (~Ob1T6) déi aspekten har
dubbel influx. Eftersom hela sommarmanaden dessutom har
samma influx (fototropi) som drets influx (fototropi) sd blir all
alstring av fototropi en nivd enklare (~Ob1T6). Under den
aktuella dagen blir all transformering mellan fototropi och
heliotropi en nivd enklare (~Ob1T6) di de tvd olika aspekterna
har influx samtidigt.

Arets influx* Manadens influx Veckans influx Dagens influx
1: Kronotropi 1: Kryotropi 1: Selenotropi 1: Heliotropi
2: Nomotropi 2: Nomotropi 2: Ataxatropi 2: Selenotropi
3: Ataxotropi 3: Geotropi 3: Heliotropi 3: Nekrotropi
4: Termotropi 4: Biotropi 4: Nomotropi 4: Astrotropi

5: Kryotropi 5: Pyrotropi 5: Pyrotropi

6: Fototropi 6: Fototropi 6: Biotropi

7: Skototropi 7: Termotropi 7: Hydrotropi
8: Biotropi 8: Ataxatropi

9: Nekrotropi 9: Hydrotropi

10: Heliotropi 10: Pneumotropi

11: Selenotropi 11: Nekrotropi

12: Astrotropi 12: Skototropi

13: Pyrotropi

14: Geotropi

15: Hydrotropi

16: Pneumotropi

* Tiden gir i 16 ar langa cykler. Ar 2967 e.D. har 185 cykler gitt efter Daak. Aret 2967 har influx av skototropi — ett “mérkrets 4r”.

Tabell MM-22: Influx fran dr, mdnad, vecka och dag.
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minst for alkemister som ofta utrustar sitt laboratorium med en hipnadsvickande

mAGIKER HAR STORT BEHOV av specialutrustning och olika hjilpmedel. Detta giller inte

mingd utrustning. I denna text presenteras riktpriser for dessa saker. Observera att alla

modifikationer for tillging och efterfrigan dven giller for magikerutrustning. For mer info se

sidan 286 1 regelboken.

Magiska foremal och artefakter

Aggregat: Ett aggregat kan innehalla upp till fyra olika typer

av  komponenter, nimligen aktivator, ackumulator,
transformator och projektor. For att berikna kostnaden miste
enskilda olika
komponenttyperna. Kostnaden for varje komponent kan

beriknas med tabell MM-23.

man summera den kostnaden for de

Demoniskt aggregat: Ett aggregat kan innehalla upp till fyra
olika typer av komponenter, nimligen aktivator, generator,
transformator och projektor. For att berikna kostnaden miste
enskilda olika
komponenttyperna. Kostnaden for varje komponent kan
beriknas med tabell MM-23.

man summera den kostnaden for de

Engangsfortrollning: Den primira komponenten i en
engingsfortrollning ir stasisfiltet. Kostnaden for stasisfiltet dr
direkt beroende av besvirjelsens magnitud. Anvind tabell
MM-23 for att ta fram priset. Till detta tillkommer priset for
aktivatorn (300 silver for en). Har man fler aktiveringsvillkor
sa tillkommer en kostnad enligt tabell MM-23.

Fokus: Den primira komponenten 1 ett fokus dr projektorn.
Kostnaden for projektorn ir direkt beroende av vilken
magnitud den projicerade besvirjelsen har. Anvind tabell

Magnitud  Laboratorium  Primitivt labb*
1 300 silver 300 silver
2 500 silver 500 silver
3 1.000 silver 1.000 silver
4 1.700 silver 2.500 silver
5 3.000 silver 6.500 silver
6 5.000 silver
7 10.000 silver
8 30.000 silver
9 100.000 silver

10 600.000 silver

* Avser inte mycket mer 4n en stor kittel.

Tabell MM-23: Kostnaden for en enskild komponent i en magisk
artefakt. Priset dr beroende pd vilken magnitud den nidvindiga
alkemiska processen har.

Magnitud  Pris for en magisk skrift
1 200 silver
2 300 silver
3 500 silver
4 800 silver
5 1.200 silver

Tabell MM-24: Kostnaden for en magisk skrift. Priset dr beroende pa
vilken magnitud som den bundna besvirjelsen har.

MM-23 f0r att ta fram priset. Till detta tillkommer priset for
en eventuell transformator som ocksa kan ingi. Priset for
transformatorn ir direkt beroende av hur minga filament som
den klarar att transformera. Aven hir anvinds tabell MM-23
for att ta fram priset.

Kongelerat filament: Ett kongelat av specifik aspekt kostar
minst 1.000 silver. Ibland siljs dock naturligt férekommande
kongelat till ett ligre pris.

Kristall: En kristall innehaller en aktivator och en ackumulator.
Den total kostnaden fir man genom att summera den enskilda
kostnaden for de olika komponenttyperna. Kostnaden for varje
komponent kan beriknas med tabell MM-23.

Magiskt elixir: Eftersom de tillverkas med endast en alkemisk
process si blir kostnaden for varje dos direkt beroende av
besvirjelsens magnitud. Anvind tabell MM-23 for att ta fram
priset.

Talisman: En talisman kan innehalla upp till tre olika typer av
komponenter, nimligen aktivator, generator och trans-
formator. For att berikna kostnaden maste man summera den
enskilda kostnaden for de olika komponenttyperna. Kostnaden
for varje komponent kan beriknas med tabell MM-23.

Vortex: Eftersom vortex tillverkas med endast en alkemisk
process (Installera transformator) si blir kostnaden direkt
beroende av hur manga filament som transformatorn klarar att
transformera. Anvind tabell MM-23 f{0r att ta fram priset.

Magisk skrift: Magiska skrifter produceras inte med alkemi
utan med ritualer och priserna dr darfor helt andra. I tabell
MM-24 anges typiska priser for magiska skrifter.

Kladsel

Magikerns klidsel ar vanligen prilig och annorlunda, men indi
funktionell. Exempelvis brukar magiker ha klider vars firger
stimmer 6verens med de aspekter som magikern anvinder. En
magiker som anvinder flera olika aspekter anvinder ofta
blandningar av de typiska kliderna. Mer om magiska firger
finns pa sidan 65. Vissa magiker brukar ocksi ha klider som
skyddar mot eventuella okontrollerade dissipationer. Ett bra
exempel pa detta ar att magiker som hiller pd med pyrotropi
ofta har fuktade yllekldder som dr mycket svira att antinda.
Magiker klir sig ofta mycket individuellt, si nedanstiende
klidesplagg ir bara exempel pa hur magiker kan kli sig.

Akolutens drikt: Foreskrifterna inom Kabalaorden siger att
akolutens drikt skall besta av en gron mantel med gul
nederkant. I 6vrigt dr klidvalet fritt sd linge det inte piminner
om de andra gradernas klidedrikt. Manteln kostar ungefir 75
silver.
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Alkemistens laboratorierock: En vit, svart eller rod rock
som ir behandlad sd att den ger ett nigorlunda skydd mot syror
och andra alkemiska preparat. Kostar runt 50 silver.

Astromantikerns drikt: En svart kappa med silverfirgade
stjarnor. Till kappan anvinds ofta en spetsig struthatt dven den
svart med silverfirgade stjirnor. En dylik drikt kostar minst 100
silver.

Blasonens hatt: I Legio Colonan har alla blasoner en speciell
liten fyrkantig hatt med en réd tofs. Hatten anvinds bara vid
officiella situationer och mycket sillan till vardags. Alla blasoner
har dock en. Hatten kostar 75 silver.

Demonologens mundering: Violetta klider, ibland med
symboler som anvinds vid nedkallning och fér att binda
demoner. En demonologs mundering kan kosta fran 50 silver
och uppit.

Domi-magins kliddedrdkt: I den andra graden inom
Kabalaordens fjirde cirkel skall klidedrikten bestd av en svart
kappa 1 sammet med vit brokad. Till denna drikt kan magikern
bira en gordel som visar vilken aspekt som magikern foredrar.
En sidan drikt kostar runt 700 silver.

Exemptus-adeptens klider: En adeptus extempus 1
Kabalaorden bir en gul rock. Ovriga klider skall helst visa vilka
aspekter som adepten behirskar. Rocken kostar ungefir 100

silver.

Filosofus-magisterns drdkt: I den andra graden inom
Kabalaordens tredje cirkel bir en magister filosofus en svart
rock. Rockens kanter kan vara utsmyckade med smala birder
som visar vilka aspekter som magikern anvinder. Rocken
kostar ungefir 250 silver.

Fotomantikerns utrustning: Vita klider av olika snitt.
Dessutom ingir ofta sotade glaségon som skyddar mot
eventuell blindning som en okontrollerad dissipation kan ge
upphov till. Denna utrustning kostar cirka 300 silver.

Geomantikerns kldder: Bruna liderklider och bruna
hogskaftade stovlar. Dessa klader ger magikern ett visst skydd
mot den lervilling som kan uppsti vid okontrollerad
dissipation. Dylika klider kan kosta 100 silver och uppit.

Guldfirgade klider ofta
utsmyckade med strilande solsymboler. Denna utstyrsel kan

Heliomantikerns utstyrsel:

kosta frin 75 silver och uppit.

Hydromantikerns mundering: Bli-grona luftiga klider 1 tyg
som inte absorberar vatten eller fukt. Hydromantikerns
mundering kostar minst 100 silver.

driakt:
medlemmarna 1 Den skimrande vigen ofta vita klider eller

Illuminatins Under sina sammankomster har
linga kappor. Exakt hur de dr utformade beror mest pa det
radande klimatet. I 6vriga fall si bir de normala klider for att
inte avsloja sitt medlemskap 1 Den skimrande vigen. Drikten

kostar omkring 200 silver.

Kabala-magins klddedrdkt: I den fOrsta graden inom
Kabalaordens fjirde cirkel skall klidedrikten bestd av en vit
kappa 1 sammet med rod brokad. Till denna drikt kan en
magiker bira en gordel som visar vilken aspekt som magikern
toredrar. En sidan drikt kostar ungefir 600 silver.

Kabala-magisterns
Kabalaordens tredje cirkel bir en magister en vit rock.

drikt: I den fOrsta graden inom

Rockens kanter kan vara utsmyckade med smala barder som
visar vilka aspekter som magikern anvinder. Rocken kostar
ungefir 200 silver.

Kabala-principusens kladedrikt: I den forsta graden inom
Kabalaordens innersta cirkel skall klidedrikten bestd av en
silverfirgad sammetskappa med hog krage och en vit mantel
med guldbrokad. En sidan klidedrikt kostar ungefir 2.000
silver.

Kaosmagikerns kldder: En magiker som hiller pi med
ataxatropi har ofta klader som si nira det ir mojligt piminner
om det multikromatiska (mingfirgade) flimmer som ir
ataxatropins associerade firg. Dylika klider kostar minst 400
silver.

Kronomantikerns drikt: Kronomantikerns drikt varierar
mycket, men den ir som regel alltid l[jusbrun. Priset kan variera
fran 50 silver och uppat.

Kryomantikerns klader: Varma och vil fodrade klader som
gir 1 ljusgraa fargtoner. Kliderna dr varma for att bittre kunna
skydda magikern mot eftekterna av okontrollerad dissipation.
Sddana klider kostar frin 75 silver och uppat.

Lektorsrock: En thakalisk lektor bir under lektioner och
forelisningar en svart, ganska strikt rock. Rocken ir ibland
dekorerad med olika firgade band som visar vilka aspekter
lektorn foredrar. En lektorsrock kostar 150 silver.

Magikratens dmbetsdriakt: Under dambetsutovning och vid
officiella tillfille bar magikraten en vit skrud 1 kraftigt siden och
ett lingt rott slip 1 dyrbaraste sammet. Pi huvudet bar
magikraten en vit hog hatt utan britte. En magikrats
imbetsdrikt kostar minst 20.000 silver.

Major-adeptens kldder: En adeptus major 1 Kabalaorden bir
en bli rock. Ovriga klider skall helst visa vilka aspekter som
adepten behirskar. Rocken kostar ungefir 100 silver.

Minor-adeptens kldder: En adeptus minor 1 Kabalaorden bir
en gron rock. Ovriga klider skall helst visa vilka aspekter som
adepten behirskar. Rocken kostar ungefir 100 silver.

Nekromantikerns kldder: En nekromantiker klir sig ofta 1
morkgritt eller svart. Kliderna ir utsmyckade med dodens
attribut som exempelvis dodskallar och ben. Kliaderna kostar
allt fran 75 silver och uppat.

Neofytens drikt: Foreskrifterna inom Kabalaorden siger att
den skall bestd av en gron mantel. I 6vrigt dr kladvalet fritt sa
linge det inte piminner om de andra gradernas klidedrikt.
Manteln kostar ungefir 75 silver.

Pneumomantikerns mantel: En magiker som anvinder
pneumotropi har ofta jusbld luftiga klider som litt fladdrar 1
vinden, exempelvis en ljusbld luftig mantel. En sidan mantel
kostar minst 60 silver.

Primasens dmbetsdrikt: Under idmbetsutdvning och vid
officiella tillfillen bir den thakaliske primasen en stor
purpurfirgad skrud och en ling svart mantel. Manteln kan vara
dekorerad med olika firgade band som visar vilka aspekter
primasen foredrar. Till detta birs en svart hatt 1 stirkt tyg som
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mest liknar en stor skiva med ett hakband. Primasens
ambetsdrakt kostar runt 7.500 silver.

Primus-magins kliddedrdkt: I den tredje graden inom
Kabalaordens fjirde cirkel skall klidedrikten bestd av en rod
kappa 1 sammet med vit brokad. Till denna drakt kan magikern
bira en gordel som visar vilken aspekt som magikern foredrar.
Drikten kostar som regel 6ver 800 silver.

Principus orbis klddedrikt: I den tredje graden inom
Kabalaordens innersta cirkel skall klidedrikten bestda av en
silverfirgad sammetskappa med hog krage 1 hermelinpils och
en purpurfirgad mantel med guldbrokad. Klidedrikten kostar
minst 10.000 silver.

Principus regus kladedrdkt: I den andra graden inom
Kabalaordens innersta cirkel skall klidedrikten besti av en
silverfirgad sammetskappa med en hog krage och en svart
mantel med guldbrokad. En sidan klidedrikt kostar omkring
2.500 silver.

Professorskappan: Inom Legio Colonan bir en professor en
speciell réd sidenkappa som fistes 16st pd axlarna ovantor den
normala klidseln. Kappan ir frivillig att bara och anvinds
mestadels vid officiella tillstillningar. Professorskappan kostar
omkring 300 silver.

Psykomantikerns kappa: Psykomantiker har sillan speciella
klidder pd sig. Skulle det vara nigot som ir gemensamt si ir det
mojligen klider med en gulgron firgton. Klidernas pris varierar
beroende pa typen.

Pyromantikerns yllekldder: Vanligen firgade orange.
Speciellt anpassade f6r magiker som anvinder pyrotropi. Ylle
ir svirantindligt och skyddar pyromantikern om det skulle
borja brinna vid en okontrollerad dissipation. Ylleklider for en
pyromantiker kostar runt 100 silver.

Runmagikerns klidder: En magiker som anvinder semotropi
har ofta klider som gir i rosa och som ir Oversillade med
diverse bokstiver, tecken och runor. Utsmyckningen gor att
kldderna kostar minst 200 silver.

Selenomantikerns drdkt: En selenomantiker har ofta
antingen en gul drikt eller en morkbld drikt utsmyckad med
gula manar avbildade i olika faser. Utsmyckningen gor att
kliderna kostar minst 150 silver.

Skotomantikerns kldder: En magiker som anvinder
skototropi har nistan alltid klider som 4r helt svarta.

Skrud for en domus magus: En speciell ceremoniell skrud
som anvinds vid officiella tillstallningar, exempelvis under
curians moten. Skruden ir purpurfirgad och har gyllene
brodyr. Den kostar ungefir 7.500 silver att fi tillverkad.

Spadomshjilpmedel

Kristallkula 100 silver
Numerologisk tabellsamling 75 silver
Tarotkort 20 silver
Astrologiska tabeller 90 silver
Offerkniv, brons 100 silver
Polerade benknotor, 1 pase 8 silver
Tiérningar, ett par 2 silver

Alstringshjilpmedel

For vissa aspekter finns det speciell utrustning som kan
underlitta att viva filament. Hjilpmedlen ar 1 forsta hand
avsedda att brukas di man befinner sig pi en plats dir
aspekten inte forekommer naturligt.

Astrolabium: Ett mekaniskt hjul som kan anvindas da
stjarnorna inte syns, exempelvis under dagen. Fungerar
som matematiska tabeller pa samma sitt som beskrivs pa
sidan 231 1 regelboken.

Astrologiska tabeller: En samling av matematiska
tabeller som kan anvindas for att berdkna stjirnornas
positioner di stjirnorna inte syns, exempelvis under
dagen. Se dven sidan 231 i regelboken for mer info.

Bronsklot: Ett klot 1 brons som innehaller glodande kol.
Underlittar alstring av termotropi.

Eldpulver: Ett pulver som fattar eld di det kastas upp 1
luften och brinner med en het liga. Kan med fordel
anvindas for att alstra Pyrotropi. Pulvret har inget
antindningsvirde.

Jordlada: Gor att man kan alstra geotropi.

Keramikklot: Ett isolerande keramiskt klot med
metallkdrna som behaller kyla ganska lange. Underlattar
alstrandet av kryotropi.

Lykta: Vanligen en oljelampa som underlittar alstrandet
av fototropi.

Vattenklot: Sma hil pa undersidan och en kedja sa att det
kan hallas som en pendel. Gor att man kan alstra hydrotropi.

Svart duk: En tjock duk som inte slipper igenom Jjus.
Anvinds som ett hjilpmedel for att alstra skototropi.

Luftbehallare: Ett klot med en fots diameter som
innehaller luft som kan slappas ut vid behov. Behallaren ir
ett hjilpmedel som kan underlitta alstringen av Pneumo-
tropi pd stillen som saknar luft, exempelvis under vattnet.

Runstav: En stav som 4r forsedd med diverse bokstiver
och tecken som kan gora alstringen av semotropi enklare.

Symbolstav: En stav som ir tickt med diverse symboler
och bilder som kan gora alstringen av ikonotropi enklare.

Alstringshjalpmedel

Astrolabium 450 silver
Astrologiska tabeller 90 silver
Bronsklot, for termotropisk alstring 30 silver
Eldpulver, per dos 5 silver
Jordlida 8 silver
Keramikklot, f6r kryotropisk alstring 30 silver
Lykta, for fototropisk alstring 10 silver
Vattenklot 10 silver
Svart duk, for skototropisk alstring 16 silver
Luftbehallare 75 silver
Runstav, for semotropisk alstring 20 silver
Symbolstav, for ikonotropisk alstring 20 silver
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Stasismagikerns klider: Magiker som anvinder nomotropi
har som regel inga speciella klider. Ibland kan det hinda att
stasismagiker har genomskinliga klider, exempelvis en
genomskinlig rock som kan kosta frin 300 silver och uppit.

Sungmagikerns drikt: Ofta luftiga klider med mycket
fladdrande tyg. Vita for lirlingen, gula f6r magikern och orange
tor mistaren. En sungmagikers drikt kostar omkring 40 silver.

Symbolistens kldder: Bestir ofta av lilafirgade klider fulla med
symboler och bilder som kan underlitta att anvinda ikonotropi.
Utsmyckningen gor att kliderna kostar minst 200 silver.

Templi-magisterns drikt: [ den tredje graden inom
Kabalaordens tredje cirkel bir en magister filosofus en rod
rock. Rockens kanter kan vara utsmyckade med smala birder
som visar vilka aspekter som magikern anvinder. Rocken
kostar ungefir 300 silver.

Termomantikerns klddedrikt: De flesta termomantiker har
som regel mycket lite kldder pa sig. De klider som de bir bestar
antingen av roda luftiga och svalkande klidedrikter eller av
rodfirgade liderklider 1 kombination med att alla bara
kroppsdelar ir inoljade. En sidan klidedrakt kan kosta allt frin
50 silver och uppit.

Vitalistens kappa: Magiker som dgnar sig it livsmagi, det vill
siga anvinder biotropi, har ofta en gron kappa, ibland
utsmyckad med bilder pd djur, vixter och blommor. En sidan
kappa kan kosta frin 60 silver och uppit.

Zelotens drikt: Foreskrifterna inom Kabalaorden siger att
zelotens drikt skall bestdi av en gron mantel med bla
nederkant. I ovrigt ir klddvalet fritt for zeloten si linge det
inte piminner om de andra gradernas klidedrikt. Manteln
kostar ungefir 75 silver.

Laboratorieutrustning for alkemi forts...

Ampull, kvarts jungfru 2 silver Ljusstake 8 silver
Athenor (alkemistens ugn) 3000 silver Lupp 300 silver
Balansvig med vikter 30 silver Koppartrad, per fot 3 silver
Besman (motviktsvig) 20 silver Mortel, sten 80 silver
Blasa 10 silver Mortelstot, sten 10 silver
Blisbilg 20 silver Miattsats, brons 50 silver
Butelj, ett stop 10 silver Mitglas, graderat till en jungfru 10 silver
Bigare, koppar 15 silver Mitglas, graderat till en kvarter 15 silver
Destillationsapparat, koppar 500 silver OJjelampa 5 silver
Dosa, tenn 10 silver Pelikan, destilleringskolv 1 glas 150 silver
Fat, metall 10 silver Pincett, brons 10 silver
Fyrfat 20 silver Pipett, glas 35 silver
Fyrglas 75 silver Press, tra 100 silver
Forstoringsglas 250 silver Prisma, kristall 100 silver
Glasburk, en kvarter 10 silver Provror, eldfast glas 50 silver
Glasburk, ett stop 20 silver Retort, destilleringskolv 1 koppar 120 silver
Glasflaska, en jungfru 3 silver Sax, brons 80 silver
Glasflaska, en kvarter 5 silver Sil, brons 25 silver
Glasror, eldfast, per fot 60 silver Skalpell 40 silver
Glasstav, eldfast 20 silver Sked, metall 3 silver
Gripting 60 silver Skal, porslin 10 silver
Gryta, jarn 40 silver Slev, tra 2 silver
Helix, glasspiral, tre fot 150 silver Smiltdegel, stengods 30 silver
Horn 3 silver Smiltugn, liten 800 silver
Kristallkaratf, ett stop 350 silver Spatel, metall 5 silver
Kittel 50 silver Spritlampa 20 silver
Kleipsydra, vattenklocka 150 silver Stativ 60 silver
Klubba 3 silver Sall, tra 12 silver
Kniv 25 silver Stad, litet 200 silver
Kolonn, glas 600 silver Simskskinn 3 silver
Kolv, eldfast glas 75 silver Timglas 90 silver
Kondenseringskolv, glas 100 silver Tratt, koppar 15 silver
Kranium 15 silver Trefot 70 silver
Kristalliseringsskal, glas 20 silver Tripod, liten trefot 40 silver
Kristallkula 100 silver Tritunna, 96 stop 12 silver
Kruka, fyra stop 4 silver Tang 50 silver
Krus, ett stop 2 silver Vattenbalja, trd 10 silver
Kulram 10 silver Vaxljus 2 silver
Kvarn, liten 75 silver Vikter, fran ett kvarts lod till ett pund 80 silver
Laboratoriebink 50 silver Angpanna, koppar 400 silver
Lins, konkav eller konvex 300 silver Assja 500 silver
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APPENDIX C: EFFEKTER

LLA BESVARJELSER OCH ritualer bygger pd effekter som kan kombineras och modifieras pa
olika sitt for att uppnd det som Onskas. I detta appendix beskrivs samtliga eftekter som

kan anvindas for att utfora besvirjelser och ritualer. For varje effekt anges dess namn,

dess grundvirden och dessutom en lite lingre beskrivning av hur effekten verkar och dess

begrinsningar. De teotropiska effekter som anvinds 1 ceremonier har utlimnats. De kommer

att beskrivas i boken "Religioner: Gudarnas kamp’.

Mall for effekter

Alla magiska effekter beskrivs med hjilp av samma mall.
Mallen bestir av tre delar: effektens namn, effektens
grundvirden och en lite lingre beskrivning av hur
effekten verkar och dess begrinsningar. I mallen
representerar all text som stir inom vinkelparentes saker
som kan variera. Dessutom beskrivs effekten med en
kort text. Foljande mall anvinds:

<Effektens namn>: Hir stir effektens namn. Namnet
ar avsett att ge en uppfattning om vad effekten astad-
kommer. Namnen pi effekterna ir rent regeltekniska
och anvinds som regel inte av magiker 1 Mundana.

<Aspekt>: <antal filament>: Vilken kraftaspekt som
effekten bygger pa. Efter kraftaspekten anges hur manga
filament som behdvs. En plusmarkering (+) efter
kraftbehovet indikerar att man kan forstirka effekten
genom att vava in fler filament 4n det indikerade antalet.

Rickvidd: <typ av riackvidd>: Vilken typ av
rackvidd som effekten har. Det finns tre olika typer av
rackvidder: Personlig, Beroring och Avstind.

Varaktighet: <typ av varaktighet>: Vilken typ av var-
aktighet som effekten har. Det finns fyra olika typer av var-
aktighet: Momentan, Temporir, Provisorisk och Permanent.

Andas under vatten
Hydrotropi: 2, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten gor det mgjligt for en individ att andas vatten istillet
tor luft. Effekten medfor dock att individens lungor fylls med
vatten, men detta skadar inte individen si linge eftekten
verkar. Det tar tvd rundor att andas ut vatten som finns i
lungorna om individen kan andas luft. Slutar effekten att verka
dad rollpersonen fortfarande har vatten i lungorna si erhills bade
Obl1T6 poing Trauma och Ob2T6 poing Smirta. Direfter
anvinds normala drunkningsregler. Det dr dock mgjligt att
anvinda effekten upprepade ginger efter varandra for att skjuta
denna sidoeffekt pa framtiden.

Animera foremal
Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Temporar*.

* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten ger ett foremal formdgan att rora sig enligt magikerns vilja.
Det krivs ett filament per kilo som foremalet viger. Foremalet
maste vara bojligt, vara ledat eller pd annat sitt vara majligt att rora.
Observera att for att forflytta ett foremal krivs effekten Rorelse.

Astralskold

Psykotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

For varje filament som anvinds si blir det en nivd enklare
(—Ob1T6) for den affekterade att vinna det aktiva motstinds-
slag (PSY mot PSY) som slis i andestrid. Svirigheten kan dock
aldrig bli ligre in mycket litt (Ob1T6). Mer om andestrid
beskrivs pd sidan 263 i regelboken.

Avskdrma aspekt
Nomotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

For varje filament som anvinds sa blir all alstring for en 6nskad
aspekt en nivd svirare (+Obl1T6). Alla inom rickvidden
drabbas av denna svirighetsokning — dven magikern som vivde
effekten. Man miste specificera vilken aspekt som skall
avskdrmas di eftekten vivs.

Avstand
Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Avstand*, Varaktighet: Permanent.

* Alla andra effekter med rickvidd Bertring 1 magin fir
rickvidden Avstind.

Gor om en eller flera effekter med rickvidden Beroring till
effekter med rickvidden Avstind. Det antal filament som
behovs ar lika med det antal filament som de 6vriga effekterna
(som modifieras) kriver tillsammans. Om man vill dka en
effekt med rickvidden Personlig till Avstind madiste man
dessutom anvinda effekten Beroring. Observera att rickvidds-
torindring av en effekt alltid skall goras fore eventuella
torindring av Varaktigheten.

Befalla demon
Daimotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Effekten tvingar en demon att utfora en av magikern speci-
ficerad och 1 besvirjelsen invivd handling. Effekten slutar di
handlingen ir utford. Demonen utfor bara sidana handlingar
som ligger inom dess formdga att utfora. Man mdste anvinda
minst lika minga filament som demonens Rang.
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Befalla vandod

Nekrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Effekten ger en order till en vandéd som den miste lyda.
Observera att effekten endast paverkar vandéda vars Rang ir
lika med eller lingre dn det antal filament som anvinds. For att
gora effekten extra kraftfull kan man modifiera varaktigheten
till provisorisk eller permanent.

Beroring
Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Beroring*, Varaktighet: Permanent.

* Alla andra eftekter med rickvidden Personlig fir rickvidden
Beroring.

Gor om en eller flera eftekter med rickvidden Personlig till
effekter med rickvidden Berdring. Det antal filament som
behovs ir lika med det antal filament som de 6vriga effekterna
(som modifieras) kriver tillsammans. Observera att
Rickviddsforandring av en effekt alltid skall goras fore

eventuell forindring av Varaktigheten.

Bild
Ikonotropi: 1, Rickvidd: Avstand, Varaktighet: Provisorisk*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Skapar en magisk bild av valfri storlek och firg pa valfritt
material. Kan dven liggas fritt svivande 1 luften. Observera
dock att bilden inte lyser pd nagot sitt.

Binda demon
Semotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Provisorisk.

Effekten oskadliggor en demon sd att den inte kan fly eller gora
nigon skada. Observera att det inte gar att binda demoner som
har hégre Rang in det antal filament som anvinds till effekten.
En bunden demon kan inte anvindas till nigot speciellt — men
det dir dock mojligt att forhandla med demonen. Dessutom kan
demonen anvindas for att installera en generator 1 ett magiskt
foremal (se effekten Installera generator).

Blixt
Fototropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Nedkallar en blixt fran skyn eller frin magikern. For varje
filament som anvinds sa orsakar blixten Ob1T6 poing Trauma
och Ob1T6 poing Smirta. Sl vilken kroppsdel som blixten
triffar — det gir inte att sikta eller matta. Vadderat tyg reducerar
bide Trauma- och Smirtforlusten med fem (=5). Liderpansar
(bide hirt och mjukt) reducerar skadeverkan med tio (—10).
Metalliska pansar skyddar inte alls.

Blodfé6rlust
Nekrotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.

* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

For varje filament som anvinds sd hojs oftrets Blodforlust med
Ob1T6. Hojs svirigheten for Chockslaget eller Dodsslag sa
maste dessa slag slis som vanligt.

Blodsband

Nekrotropi: 3, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten skapar ett blodsband mellan magikern och offret som
gor att all 6kning av Blodningstakt som drabbar magikern
ocksd drabbar offret. Observera att minskning av Blodnings-
takten fortfarande ir individuell. Dessutom verkar eftekten bara
om offret befinner sig inom rickvidden.

Blodaterbildning

Biotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent.

Eftekten gor si att rollpersonen aterbildar Ob1T6 poing
Blodforlust per filament som anvinds. Observera att en det
bara ir mojligt att anvinda effekten en ging for varje tillfille da
rollpersonen iterbildar Blodforlust pd normalt sitt (vid normal
aktivitet medfor detta att effekten hogst kan anvindas var 10:e
minut). Om rollpersonen ir medvetslos si fir rollpersonen gora
ett Chockslag fir att dterfi medvetandet, fast bara under
forutsattning att svirigheten for Chockslaget minskar en eller
flera nivaer.

Blinda

Fototropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Effekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten skapar ett mycket kraftigt blindande ljussken. Oftret
blir dock bara blindat om det har huvudet riktat mot
magikern. Den som har blivit blindad fir dels lika manga
poing Smirta som antalet filament och dels svirare att utfora
alla handlingar som har med syn att gora, exempelvis (men inte
begrinsat till) slag mot SYN, anfallsmandvrer och firdigheter
som Soka och Speja. Forsta rundan blir det lika manga nivier
svarare som antalet filament som anvinds. I de foljande
rundorna sjunker denna svirighetsmodifikation med Ob1T6
per runda inda tills svirighetsmodifikationerna avtar.

Blédning
Nekrotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Effekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

For varje filament som anvinds sa hojs offrets Blodningstakt
med Ob1T6.

Bota sjukdom
Biotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Provisorisk*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten gor alla TAL-slag som slis for att avgora en sjukdoms
utveckling en nivd enklare (—Ob1T6) per filament som
anvinds. Svarigheten kan dock aldrig sinkas under mycket Litt

o 111



APPENDIX

MYSTIK & MAGI

(Ob1T6). Ett perfekt slag vid TAL-slaget sjukdomen botas
sjukdomen.

Bromsa
Nomotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporar*.
* Effekten kan inte goras permanent.

For varje filament som anvinds si minskar offrets Forflyttning
med tvd (—2) meter per runda. Observera att effekten inte
paverkar forflyttning som inte riknas som handlingar (eller som
kriver hela rundan att utfora).

Brdnna metall
Termotropi: 1, Rickvidd: Ber6ring, Varaktighet: Momentan*.
* Effekten kan inte goras permanent.

Effekten gor ett mindre metallfsremal (exempelvis ett svird)
glodande hett pa magisk vig. Dessutom gloder foremilet svagt
rott. Den som kommer 1 kontakt med metallformalet oskyddad
tir Ob1T6 poing Smirta och Ob1T6 poing Trauma. Metallen
fir dock inget antindningsvirde. Metallforemalet blir direkt
kallt igen efter att effekten slutat verka. Det 4dr inte mdjligt att
kyla ner foremalet med exempelvis vatten eller liknande.

Chock

Astrotropi 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten gor att offret direkt maiste sli ett extra Chockslag. For
varje extra filament som anvinds (utdver det forsta) si blir
svirigheten for Chockslaget en nivd hogre (+Ob1T6). Observera
att effekten inte ger offret ndgon extra Smirta eller Trauma.

Delad smérta
Psykotropi: 3, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Effekten kan inte goras permanent.

Effekten skapar ett band mellan magikern och en annan
besjalad individ. Bandet gor att all okning av Smirta som
drabbar en av parterna fordelas lika mellan de bada parterna
(varje part fir hilften avrundat uppit). Observera att all
minskning av Smirta fortfarande ir individuell. Dessutom
verkar effekten bara om de tvd individerna befinner sig inom
rackvidden.

Delad trauma
Nekrotropi: 3, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporar*.
* Effekten kan inte goras permanent.

Effekten skapar ett band mellan magikern och en annan
besjalad individ. Bandet gor att all 6kning av Trauma som
drabbar en av parterna fordelas lika mellan de bada parterna
(varje part fir hilften avrundat uppit). Observera att all likning
av Trauma fortfarande ir individuell. Dessutom verkar eftekten
bara om de tva individerna befinner sig inom rickvidden.

Delad utmattning
Astrotropi: 3, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten skapar ett band mellan magikern och en annan besjilad
individ. Bandet gor att all Utmattning som drabbar en av
parterna fordelas lika mellan de bida parterna (varje part fir
hilften avrundat uppit). Observera att all iterhimtning av
Utmattning fortfarande ir individuell. Dessutom verkar effekten
bara om de tva individerna befinner sig inom rickvidden.

Demonisk kallelse
Daimotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Denna effekt kan bara utforas av en demon — det vill siga
magikern maste ha en demon som ir villig att utféra den.
Effekten medfor att demonen skickas ivig med bud efter en
annan demon som himtas tillbaka. Det krivs ett filament per
Rang som den nya demonen skall ha. I 6vrigt fungerar denna
effekt ungefir pa samma sitt som effekten "Nedkalla’.

Dimma
Pneumotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Skapar en dimbank eller ett rékmoln med en radie pd 30 meter
tor varje filament som anvinds. Sikten forsimras med alla negativa
effekter som det har. Man kan se otydliga skepnader upp tll 15
meter bort och skarpt inom fem meter. Naturligtvis paverkas
verksamheter som beror pa avstindssyn — till exempel bagskytte.

Drém
Selenotropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Skapar en drom med valfritt innehdll och skickar denna pa
nigon. Drémmen kan inte skada nigon, bara géra sémnen
stord. Varje filament som anvinds kan formedla en typ av
hindelse (se dromtydning pi sidan 78).

Dolja
Skototropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

For varje filament som anvinds si gor effekten det en niva
(+Ob1T6) svirare att ligga mirke till foremélet eller personen
som paverkas av eftekten. Det gir fortfarande att ligga mirke
till foremalet eller personen med andra sinnen in synen (SYN).

Déda
Nekrotropi 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten gor att offret direkt maste sl ett extra Dodsslag. Varje
extra filament (utdver det forsta) som anvinds i effekten gor

e 112 »



MYSTIK & MAGI

APPENDIX

Dédsslaget en niva svirare (+Ob1T6). Observera att effekten
inte ger offret nigon extra Smirta eller Trauma — det enda
som egentligen hinder om offret dor ir att sjilen limnar
kroppen. For att denna effekt skall vara anvindbar krivs
téormodligen att man iven anvinder effekten Berdring och
eventuellt effekten Avstind.

Dodsforakt

Biotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

For varje filament som anvinds blir offrets Dodsslag en niva
enklare (-Ob17T6).

Eld

Pyrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Skapar en eldsliga som ir het nog att tinda eld pa de flesta
brinnbara material. Elden som skapas ger Ob1T6 poing Trauma
och Ob1T6 poing Smirta och har ett antindningsvirde pa 4.
For varje extra filament som anvinds (utdver det forsta) si okar
Traumaforlusten med +Ob1T6 och Antindningsvirdet med tva
(+2). Smirtan piverkas inte av fler filament.

Eldharmoni
Pyrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Anvinds for att 'kontakta’ eldelementet, det wvill siga
pyrotropisk materia. Denna effekt dr exempelvis nédvindig da
man vill kalla fram en salamander (observera att detta iven
kriver eftekten Gestalta med lika manga filament som denna
effekt anvinder). Antalet filament som behdvs ir lika stort som
elementarvarelsens Rang eller motsvarande.

Explosion
Termotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Hojer temperaturen pa ett foremal si snabbt att det exploderar.
Explosionsskadan ir Ob1T6 (riknas som krosskada) per filament
som anvinds. Antalet kroppsdelar ir dven det lika med antalet
filament. For varje meter frin explosionscentrum minskas dock
explosionsskadan med Ob1T6 och antalet drabbade kroppsdelar
med ett (—1). For att effekten skall gi att anvinda si behovs
antagligen dven effekten Avstand anvindas. Observera att pansar
skyddar som mot vanliga krosskador. Det gir dock inte att fi gas
att explodera — bara vitskor och fasta material.

Fertilitet
Selenotropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

For varje filament som anvinds sd 6kar svarigheten for en part
att bli havande med tvi nivier (+Ob2T6). Det normala sittet
att se om man blir havande ir att bada parter skall lyckas med

ett normalt slag (Ob3T6) mot sin TAL. Effekten kan ocksi
anvindas pa omvint sitt for att minska sviarigheten att
dstadkomma graviditet.

Flyta
Hydrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Ger ett foremadl eller varelse 6kad flytkraft. Varje filament som
anvinds ger 10 kg extra flytkraft. T4ink pa att en minniska inte
behover speciellt mycket extra flytkraft medan en sten eller ett
metallforemal behdver nistan lika mycket flytkraft som
foremilets egna vikt. Det racker alltsd med ett filament for att
hilla en minniska flytande.

Fotfdste
Geotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

For varge filament som anvinds s blir alla slag for firdigheterna
Klittra och Akrobatik en nivé enklare (<Ob1T6). Svirigheten kan
dock aldrig bli ligre in mycket litt (Ob1T6). Dessutom erhlls
Ob1T6 extra “skydd” mot att bli tillbakaknuffad per filament.
Effekten gor det ocksi en nivd svirare (+ODb1T6) att anvinda
firdigheterna Hoppa och Undvika per filament som anvands.

Frid
Nomotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten forsinker offret 1 ett tillstind av frid. For varje filament
som anvinds blir det en nivd svirare (+Ob17T6) att sli slag mot
karaktirsdraget Aggression. Denna forenkling giller dven den
frivilliga regeln om raserianfall.

Fordrojning
Kronotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Provisorisk.

Fordrojer en effekt upp till en runda per filament som anvinds.
Ar det flera effekter man vill fordroja si méste man anvinda
detta antal filament per effekt.

Forfora
Psykotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

For varje filament som anvinds sa blir alla slag mot fardigheten
Forfora en niva enklare (~Ob1T6). D3 det giller motsatta konet
blir dven firdigheten Overtala en nivi enklare (—Ob1T6).
Svirigheten kan dock aldrig bli ligre in mycket Litt (Ob1T6).

Férnimma
Nomotropi: 1, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.

* Effekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.
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Effekten gor att man lokalisera, identifiera eller uppticka foremal
som befinner sig inom rickvidden. Effekten bor vanligen
kombineras thop med effekten Avstind for att bli anvindbar.

Forruttnelse
Nekrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Effekten kan inte géras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten gor sa att kott ruttnar. For dott kott giller att varje
filament gor sd att tio kilo kott ruttnar. Om effekten anvinds
mot en varelse si miste ett slag mot TAL slis for varelsen for att
denna skall undvika en infektion. Svarigheten for detta slag
bestar av lika minga tirningar som antalet filament. Observera
att modifikationer frin Traumasektionen och frin infektions-
reglerna (tabell 7-29 i regelboken) ocksi skall anvindas.

F6rstena
Geotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Provisorisk*.
* Effekten kan inte goras permanent.

Effekten gor att ett objekt eller en varelse skenbart forvandlas
till sten. For att offret skall forstenas krivs det att offret
misslyckas med ett slag mot sin TAL. Svirigheten for detta slag
bestar av lika méinga tirningar som antal filament som anvinds.
Anvinds effekten mot ett foremél sd anses foremélet ha en TAL
som motsvarar 10 per 100 kg. Forstening medfor att man inte
kan rora sig, kommunicera eller uppfatta vad som hinder.
Eftersom effektens varaktighet 4r Provisorisk si finns det
mojlighet att pa magisk vig ta bort frsteningen.

Foérvandling
Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir*.
* Effekten kan inte goras permanent.

Effekten forvandlar en varelse till en valfri sjallos varelse — det
vill siga ett djur. Offrets sinne ir precis som vanligt, men man
kan inte tala och anvinda vapen och verktyg. I den nya formen
fir offret inga nya fysiska eller psykiska egenskaper. Detta
innebir till exempel att forflyttning inte forindras. Om man
anvinder ett filament for effekten si blir vikten pid den nya
kroppen lika hog som den gamla kroppen. Varje extra filament
som anvinds gor att man antingen kan halvera eller dubblera
den nya kroppens vikt 1 forhallande till den gamla.

Ge liv

Biotropi: 2+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent.

Effekten anvinds for att hamta en ande pa andeplanet och fora
in den 1 en kropp eller ett objekt. Observera dock att eftekten
inte pa ndagot sitt helar den déda kroppen. Det ir darfor 1 de
flesta fall nodvindigt att den doda kroppen helas si pass mycket
att den ateruppvickta personen inte dor direkt igen. D3 eftekten
ir utférd kommer den déde att vakna till liv ett kort 6gonblick.
Den déde miste direkt sla ett Dédslag for att inte vandra ivig
till de doda sjalarnas rike igen. Om Déodslaget lyckas si lever
individen igen, men ir fortfarande medvetslos. Observera vidare
att effekten inte kan anvindas for att dteruppvicka djur (gjallosa

varelser). Utdver eventuell blodforlust som kan fortsitta ett tag
efter dodsogonblicket si kommer en kropp som ir dod att
torlora Ob1T6 poing Trauma for varje dygn som gir. Hur
manga filament som anvinds bestir pd vilket avstind den doda
sjalen befinner sig pd andeplanet. Tva filament krivs for en ande
som ir "Mycket nira’ (varit dod 1 hdgst en timme), tre filament
krivs for en ande som ir "Nira’ (varit déd 1 hogst tvd timmar),
fyra filament for avstindet ’Avligsen’ (varit dod i hogst tre
timmar) och fem filament for avstindet *Extremt avligsen’ (varit
déd 1 mer 4n tre timmar).

Gestalta
Biotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Effekten anvinds for att “ge liv’ at elementarvarelser och kosmiska
varelser. For att ha material att gestalta kravs som regel ocksa att
man anvinder nigon harmoniserande effekt — exempelvis
"Eldharmoni’ for salamandrar. Det krivs ett filament per Rang
som varelsen skall ha. Observera att den harmoniserande effekten
maste ha samma varaktighet som denna effekt.

Givmildhet

Astrotropi: 14, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten okar offrets givmildhet. For varje filament som
anvinds blir alla slag mot karaktirsdraget Generositet en niva
enklare (~Ob1T6). Svirigheten kan dock aldrig bli ligre in
mycket litt (Ob1T6).

Gréva
Geotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Eftekten griver ut jord, sand, lera eller grus. Volymen pa det
utgravda ar 5 kubikmeter per magnitud. Det magiska grivandet
pagar under effektens hela varaktighet. Observera det utgrivda
materialet inte flyttas bort — for detta krivs exempelvis eftekten
‘Rorelse’ med samma antal filament. Effekten kan dock inte
anvindas for att grava i berg eller sten.

Heder

Astrotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten forstirker offrets hederskinslor. For varje filament
som anvinds blir det en nivi enklare (-Ob17T6) att sli slag mot
karaktirsdraget Heder. Svirigheten kan dock aldrig bli ligre in
mycket litt (Ob1T6).

Hejda vandod
Biotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten gor si att vanddda inte kan rora, paverka eller skada
den varelse eller det objekt som effekten applicerats pa.
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Observera att effekten endast hejdar vandéda vars Rang ir lika
med eller lingre 4n det antal filament som anvinds. Det kan
vara limpligt att anvinda areaeftekt for att fi de vandoda att
hilla sig pa lite storre avstand.

Hela trauma
Biotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent.

Effekten gor si att Trauma minskar med Ob1T6 poing per
filament som anvinds. Observera att en det bara ar mojligt att
anvinda effekten en ging for varje tillfille da rollpersonen dterfir
Trauma pi normalt sitt (vid normal aktivitet medfor detta att
effekten hogst kan anvindas en ging varje dygn). Om
rollpersonen dr medvetslos sd slir man ett Chockslag for att se om
rollpersonen aterfir medvetandet, fast bara under forutsittning att
svarigheten for Chockslaget minskar en eller flera nivier.

Hemlig skrift

Semotropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Provisorisk.

Effekten gor att de fortrollade tecknen bara kan ldsas vid en viss
tidpunkt — till exempel vid fullmine, vid middagstid eller pa
nydrsdagen var sjitte ar. Alternativt kan tecknen bara lisas om
man stryker handen 6ver dem. Den exakta effekten varierar.
Magikern kan sjilv bestimma nir det skall vara synliga. Det
krivs ett filament per ord. Effekten varar tills dess att ndgon last
tecknen och uttalat orden hogt, darefter blir tecknen antingen
fullt synliga for evigt eller forsvinner for evigt.

Haélla andan
Pneumotropi 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten gor att man kan halla andan lingre. Svirigheten att
hilla andan minskas med en nivi (-Ob1T6) for varje filament
som anvinds. Observera att denna svarighetssinkning bara
giller under eftektens varaktighet och att svarigheten aldrig kan
bli ligre an mycket litt (Ob1T6).

Héva chock
Biotropi 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten gor s att ett medvetslost offer direkt fir mojlighet att sla
ett extra Chockslag for att kvickna till. For vagje extra filament
som anvinds (utdver det forsta) s3 blir svirigheten for Chockslaget
en nivd enklare (~Ob1T6). Blir svirigheten for Chockslaget ligre
in ObIT6 si kvicknar offret till automatiskt. Observera att
effekten inte gor sa att offret minskar sin Smirta eller Trauma.

Identifiera
Semotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Provisorisk.

Effekten anvinds for att identifiera (utpeka) en varelse, en
demon, ett foremal eller en plats med dess sanna namn. Det
krivs ett filament per Rang som namnet bestir av. Eftekten
anvinds oftast da man kallar ned demoner, men det finns dven

andra anvindningsomriden som exempelvis di man skapar
portaler (portalers sanna namn ir av den andra Rangen).

lllusion
Fototropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten skapar en skenbild av ett mindre féremal eller varelse
(som magikern har sett nigon ging). For att dstadkomma stdrre
illusioner krivs att man modifierar med areaeffekt. Effekten
paverkar bara synen, inga andra sinnen paverkas. Illusionen kan
inte heller rora pa sig, for detta krivs att man kombinerar
illusionseffekten med effekten Rorelse. For att fi en illusion att
lysa krivs pa motsvarande sitt att den kombineras med eftekten
Ljus. For att genomskida en illusion maste alla som ser
illusionen sla ett svarighetsslag mot attributet SYN. Svérigheten
for detta slag bestair av lika manga tirningar som antalet
filament som anvinds.

Insikt
Astrotropi: 1, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir*.

* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Rollpersonen fir automatiskt Insikt 1 strid, vilket medfor att det
antingen blir en nivd enklare for rollpersonens VINIT eller en
niva svarare for motstandarens VINIT. Insikt beskrivs pd sidan
112-113 1 regelboken.

Jordharmoni
Geotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Anvinds for att ’kontakta’ jordelementet, det wvill siga
geotropisk materia. Denna effekt ar exempelvis nédvindig da
man vill kalla fram en golem (observera att detta iven kriver
effekten Gestalta med lika manga filament som denna effekt
anvinder). Antalet filament som behovs ir lika stort som
elementarvarelsens Rang eller motsvarande.

Jordskalv

Geotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Skapar ett magiskt jordskalv med epicentrum under magikern.
Jordskalvet har en radie pd 30 meter. Alla varelser (iven
magikern) inom denna radie miste sli ett slag mot ROR for
att kunna std upp. Svirigheten for detta slag bestir av lika
mdnga tirningar som antalet filament som anvinds for att viva
effekten.

Kallsinnighet
Kryotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten tar bort passion och kirleksfulla kiinslor hos oftret. For
varje filament som anvinds blir alla slag mot karaktirsdraget
Amor en nivi svirare (+Ob17T6).
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Kirurgi
Biotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Permanent.

Effekten anvinds for att hela inre blédningar och organskador.
Da effekten ir utford slds slag for kirurgi enligt tabell 7-27 pa
sidan 177 1 regelboken. For varje filament utéver det forsta som
anvinds s3 blir svirigheten en nivd enklare (—Ob1T6).
Sviérigheten kan dock aldrig bli ligre in mycket litt (Ob1T6).
Observera att eftekten orsakar lika mycket Smirta, Trauma och
Blodforlust som anges 1 tabellen. Effekten ir inte invasiv och
ger dirfor ingen extra risk for infektion.

Kondensera vatten
Hydrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent

Kondenserar en liter vatten per filament som anvinds for

effekten.

Kontrollera golem
Geotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir.

Effekten tvingar en golem (en geotropisk elementarvarelse) att
lyda magikerns befallning under en minuts tid. Observera att
det inte gar att kontrollera golemer som har hogre Rang i4n det
antal filament som anvinds till eftekten. En kontrollerad golem
blir besvirjarens lydiga slav — den forintar till och med sig sjilv
pa order — sa man miste tanka pa vad man siger, da den tar alla
order bokstavligt. Man kan ocksd ta 6ver en annan magikers
golem med denna eftekt.

Kontrollera helion
Heliotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir.

Effekten tvingar en helion (en solvarelse) att lyda magikerns
befallning under en minuts tid. Observera att det inte gir att
kontrollera helioner som har hogre Rang 4n det antal filament
som anvinds till effekten. En kontrollerad helion blir
besvirjarens lydiga slav — den forintar till och med sig sjilv pa
order — sa man mdste tinka pa vad man siger, di den tar alla
order bokstavligt. Man kan ocksd ta over en annan magikers
helion med denna effekt.

Kontrollera lunion
Selenotropi: 1+, Rickvidd: Avstand, Varaktighet: Temporir.

Effekten tvingar en lunion (en minvarelse) att lyda magikerns
befallning under en minuts tid. Observera att det inte gir att
kontrollera lunioner som har hégre Rang 4n det antal filament som
anvinds till effekten. En kontrollerad lunion blir besvirjarens lydiga
slav — den forintar till och med sig sjilv pa order — si man maste
tinka pa vad man sager, di den tar alla order bokstavligt. Man kan
ocksa ta 6ver en annan magikers lunion med denna effekt.

Kontrollera salamander
Pyrotropi: 1+, Rickvidd: Avstand, Varaktighet: Temporir.

Effekten tvingar en salamander (en pyrotropisk elementar-
varelse) att lyda magikerns befallning under en minuts tid.

Observera att det inte gar att kontrollera en salamander som har
hogre Rang dn det antal filament som anvinds till eftekten. En
kontrollerad salamander blir besvirjarens lydiga slav — den
forintar till och med sig sjilv pd order — si man maste tinka pa
vad man siger, di den tar alla order bokstavligt. Man kan ocksi
ta 6ver en annan magikers salamander med denna effekt.

Kontrollera stellar
Astrotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir.

Effekten tvingar en stellar (en kosmisk stjarnvarelse) att lyda
magikerns befallning under en minuts tid. Observera att det
inte gar att kontrollera stellarer som har hogre Rang in det
antal filament som anvinds till effekten. En kontrollerad stellar
blir besvirjarens lydiga slav — den forintar till och med sig sjilv
pa order — sd man miste tanka pa vad man siger, da den tar alla
order bokstavligt. Man kan ocksd ta 6ver en annan magikers
stellar med denna eftekt.

Kontrollera sylf
Pneumotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir.

Effekten tvingar en sylf (en pneumotropisk elementarvarelse) att
lyda magikerns befallning under en minuts tid. Observera att det
inte gir att kontrollera sylfer som har hogre Rang in det antal
filament som anvinds till effekten. En kontrollerad sylf blir besvirj-
arens lydiga slav — den forintar till och med sig sjilv pa order — sa
man maste tanka pa vad man siger, di den tar alla order bokstavligt.
Man kan ocksi ta ver en annan magikers sylf med denna effekt.

Kontrollera undin
Hydrotropi: 1+, Rickvidd: Avstand, Varaktighet: Temporir.

Effekten tvingar en undin (en hydrotropisk elementarvarelse)
att lyda magikerns befallning under en minuts tid. Observera
att det inte gir att kontrollera undiner som har hogre Rang in
det antal filament som anvinds till effekten. En kontrollerad
undin blir besvirjarens lydiga slav — den forintar till och med
sig sjalv pd order — si man maste tinka pa vad man siger, di
den tar alla order bokstavligt. Man kan ocksa ta 6ver en annan
magikers undin med denna eftekt.

Kopiera bild
Ikonotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

For varje filament som anvinds sd kopieras en bild eller symbol
exakt. Naturligtvis krivs det att man har det material som
behovs for att aterge bilden eller symbolen. Observera dock att
effekten ir vilket effekterna
"Provisorisera’ och "Permanenta’ kan vara anvindbara.

temporir, innebdr att

Kopiera skrift

Semotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.
For varje filament som anvinds s kopieras tvi (2) sidor exakt. Om
ritt papper anvinds sa gir kopian inte att skilja fran originalet.
Observera dock att effekten idr tempordr, vilket innebir att
effekterna "Provisorisera’ och "Permanenta’ kan vara anvindbara.
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Krossa
Geotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

For varje filament som anvinds si gor alla krossande vapen
Ob1T6 extra i skada. Observera att denna hogre skadeverkan
bara giller under effektens varaktighet och att hogst en Krossa-
effekt it gingen kan anvindas pa ett vapen.

Kyla
Kryotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten anvinds for att kyla ner material, vitskor och gaser.
Eftekten kan dock inte anvindas for att direkt paverka levande
varelser. For varje filament som anvinds si erhills en
nedkylningen motsvarande ett kilogram materia som kyls ned
tio grader. Exempelvis kan alternativt kan alltsi 100 gram kylas
ner 100 grader eller tio kilogram kylas ner en grad. Notera att
ett en kubikmeter luft viger ungefir ett kilogram.

Levitation
Pneumotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Vikten pa det leviterade motsvarar magikerns dubbla Birformaga
(2XBF). Varje extra filament (utéver det forsta) ger en Skning som
motsvarar dubbla Birformigan extra (+2XBF). Det leviterade
befinner sig alltid 1 hjd med magikerns hand. Observera att det
leviterade inte kan fis att rora sig 1 forhillande till magikern — for
detta krivs det att magikern aven anvinder effekten Rorelse. Om
magikern leviterar sig sjilv si kommer han att sviva pd en hojd
som motsvarar att han kan nd ner till marken, golvet eller
vattenytan med fotterna (om han skulle vilja). Diremot gir det att
anvinda eftekten Rorelse fOr att ta sig fram 1 luften.

Lindra smérta
Biotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent.

Effekten gor sa att rollpersonen minskar sin Smirta med Ob1T6
poing per filament som anvinds. Observera att det bara ir méojligt
att anvinda effekten en ging for varje tillfille da rollpersonen
3terfir Smirta pd normalt sitt (vid normal aktivitet medfor detta
att effekten hogst kan anvindas en ging varje timme). Om
rollpersonen ar medvetslos sa far rollpersonen gora ett Chockslag
fir att dterfi medvetandet, fast bara under fOrutsittning att
svarigheten for Chockslaget minskar en eller flera nivier.

Livsforlangning
Biotropi: 9, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Permanent.

Forhindrar dldrandet under ett drs tid. Eftekten kan anvindas
hogst en ging per dr. Lyckas man med eftekten sa slipper man
sl dldringsslag for det aktuella dret. Observera att dldringsslag
som ir ett direkt resultat av Qadosh-forlust eller magi inte kan
forhindras med denna eftekt. Se dven eftekten "Ungdomlighet’
som inte dr permanent.

Ljud
Pneumotropi: 1+, Rickvidd: Avstand, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Skapar ett ljud 1 inom rickvidden. Ljudets natur kan vara vad
som helst (exempelvis skrap, knarr, morr, krasch, bom eller
prutt), men det fir inte innehilla ett meddelande (som
exempelvis tal). Ljudets styrka fir inte vara strakare in normal
samtalston. For varje extra filament som anvinds kan ytterligare
ett ljud liggas till.

Ljus
Fototropi: 1, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Skapar ett magiskt ljussken.

Ljusskenet 4r 1 princip

punktformigt, vilket medfér att modifikation areaeftekt ir
nédvindig om man vill lysa upp omgivningen. Aven effekten
Avstind kan vara limplig som komplement.

Lojalitet
Heliotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten forstirker offrets lojalitet. For varje filament som
anvinds blir det en nivd enklare (-Ob1T6) att sli slag mot
karaktarsdraget Lojalitet. Svirigheten kan dock aldrig bli ligre
in mycket litt (Ob1T6).

Luftharmoni
Pneumotropi: 1+, Rickvidd: Ber6ring, Varaktighet: Temporir.

Anvinds for att ’kontakta’ luftelementet, det vill siga
pneumotropisk materia. Denna effekt ir exempelvis nédvindig
d3 man vill kalla fram en sylf (observera att detta iven kriver
effekten Gestalta med lika manga filament som denna effekt
anvinder). Antalet filament som behovs ir lika stort som
elementarvarelsens Rang eller motsvarande.

Lugna vatten
Hydrotropi: 1+, Rickvidd: Avstand, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Lugnar vatten, strommar och vigor till en mer komfortabel
nivd. For varje filament som anvinds s lugnar sig vigorna ett
steg nedit i vindstyrketabellen (se sidan 109 i Mundana).
Observera att det enbart dr vattnet som paverkas, inte vinden.

Liangtidsutmattning
Astrotropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Momentan*.
* Effekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Oftret tir Ob1T6 poing Lingtidsutmattning per filament som
anvinds. Effekten kan ocksd anvindas for att ge vanlig
stridsutmattning om detta skulle vara 6nskvirt.
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Lasa frimmande skrift
Semotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir.

Gor en mening skriven pa ett frimmande sprik begriplig for
magikern 1 alla dess mgjliga tolkningar. Forstielsen varar 1 upp
till en minut.

Logn
Psykotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Effekten kan inte goras permanent.

For varje filament som anvinds si blir det en nivd svirare
(+Ob1T6) for ett offer att ljuga. For att ljuga anvinds normalt
firdigheten Overtala, men dven PSY kan anvindas i enklare fall.
Ett mindre kint faktum ir att effekten dven kan anvindas for att
gora det enklare for magikern (eller nigon annan) att ljuga.

Magisk skrift

Semotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir

Effekten anvinds for att gora en magisk skrift som kan lagra en
besvirjelse som borjar verka di skriften lises. Effekten
istadkommer en sia kallad ’cartablanca’. Magiska skrifter
beskrivs mer utforligt pa sidan 70. Effekten bor goras
provisorisk for att bli anvindbar. Att gora denna eftekt
permanent medfor dock inte att den magiska skriften kan
anvindas flera ginger.

Makt

Heliotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Effekten kan inte goras permanent.

Effekten astadkommer en osynlig aura av sjalvfortroende runt
anvindaren som gor det littare att Gvertala folk. Alla slag for
attributet  PER  samt for firdigheterna Berittarkonst,
Diplomati, Forfora, Ledarskap, Skidespel och Overtala blir en
nivi enklare (—Ob1T6) for varje filament som anvinds.
Svirigheten kan dock aldrig bli ligre in mycket litt (Ob1T6).

Minska utmattning
Astrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent.

Effekten gor sa att rollpersonen minskar sin Lingtidsutmattning
med Ob1T6 poing per filament som anvinds. Observera att
effekten hogst kan anvindas en ging for varje tillfille som roll-
personen dterfir Lingtidsutmattning pa naturlig vig (det vill
siga en ging varje 12 minuter). Om man vill kan effekten iven
anvindas for att dterfi vanlig Utmattning (di kan den anvindas
varje runda).

Mod

Heliotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Effekten gor si att rollpersonen fir littare att klara av
svarighetsslag for att underkuva sin ridsla. Svirigheten sjunker

med en nivd (~Ob1T6) for varje filament som anvinds. Det
kan exempelvis roéra sig om slag mot karaktirsdraget
Aggression, vissa slag for attributet VIL samt slag for
firdigheten Stridsvana. Svirigheten sinks ocksd for alla andra
slag som anvinds for att se om rollpersonen flyr frin en farlig
situation. Svarigheten kan dock aldrig bli ligre an mycket litt
(Ob1T6).

Motmagi
Nomotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Denna effekt skyddar magikern mot magi vars magnitud inte
overskrider det antal filament som anvinds for denna eftekt.
Mot starkare magi erhalls inget skydd alls. Eftekten stoppar bara
sidan magi som dr avsedd att piverka magikern direkt —
exempelvis effekten ’'Blixt’. Den skyddar alltsi inte mot
indirekt piverkande magi — exempelvis magi som paverkar
klider eller brinnskada frin eld som skapats med magi. Med
rackviddsforlingning kan dock ytterligare skydd erhallas. Vad
det giller improviserade besvirjelser sd skyddar Motmagi mot
alla andra effekter som anvinder lika méinga eller firre filament.
Eftekten verkar hela sin varaktighet oavsett om den motstir
magi eller om magi bryter igenom.

Motsta kold

Kryotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten gor alla slag mot TAL for att undvika nedkylning
enklare. Observera att effekten maste vivas flera ginger sd att
hela den period som TAL-slaget omfattar ticks in (eller ha en
sadan varaktighet). Effekten gor iven TAL-slag for att iterfi
kroppsvirmen enklare samt minskar risken for koldchock. For
varje filament som anvinds sa blir var och ett av dessa slag en

nivi enklare (-Ob1T6).

Motsta virme
Termotropi: 1+, Rickvidd: Ber6ring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Minskar skada frin virme med ett per filament. For varje
filament som anvinds si fir anvindaren ett extra ’lager’ som
skyddar mot eld och hetta. Varje extra ’lager’ gor att det tar en
extra runda for elden eller hettan att brinna igenom.

Manférmorkelse
Selenotropi: 2, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten skapar en lokal mainférmorkelse inom effektens
rackvidd. Detta ir alltsd en lokal foreteelse och magikern maste
sjalv befinna sig 1 mitten av solférmorkelsen. Utanfor
rickvidden paverkas minen inte. Effekten gor det dessutom
omdjligt att alstra Selenotropi for alla som befinner sig inom
rackvidden.
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Manharmoni
Selenotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Anvinds for att ’kontakta’ mdinen, det vill siga den
selenotropiska sfaren. Denna effekt dr exempelvis nédvindig da
man vill kalla fram en lunion (observera att detta dven kriver
effekten Gestalta med lika minga filament som denna eftekt
anvinder). Antalet filament som beh&vs ir lika stort som den
kosmiska varelsens Rang eller motsvarande.

Morkersyn
Skototropi: 1, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten gor sd att magikern kan se 1 kompakt morker. Det blir
lika lict att se som om det vore normalt dagsljus. For att gora
det enklare att se maste dock eftekten Skarpsyn anvinds.

Morker

Skototropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Gor att det skenbart blir morkare for alla som utsitts for
effekten. For varje filament som anvinds si blir det en nivd
svarare (+Ob1T6) for alla inom effektens rickvidd att anvinda
attributet SYN.

Nederbérd
Hydrotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten dstadkommer en lokal regnskur som ticker ett omrade
pa 30 meter. Magikern miste sjilv befinna sig i centrum for
regnskuren. For varje filament som anvinds till effekten sa faller
en millimeter regn. Nederbordsomridet stannar kvar pa den
plats dir den appliceras eller foljer efter det foremal eller den
varelse som fitt effekten p3 sig.

Nedkalla

Ikonotropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Temporir.

Effekten dstadkommer en symbol som 6ppnar portarna till det
omrade pa andeplanet dir demoner haller till. Om man
identifierar en specifik demon (exempelvis med effekten
"Identifiera’) si kallas demonen ned till den plats dir magikern
befinner sig. Det krivs ett filament per Rang som demonen har.

Oldra

Ataxatropi: 2, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir.

Eftekten gor s att oftret forlorar en valfri firdighet, besvirjelse,
ritual, ceremoni, sant namn eller alkemisk process. Firdighets-
nivin eller magnituden blir noll (inte grundchans). Det enda
som kravs dr att den som viaver effekten kinner till att offret
besitter den aktuella firdighet eller motsvarande. Vad som skall
tas bort maste bestimmas vid formaliserad.

Osynlighet
Fototropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten gor magikern svar att se — dven 1 vanligt dagsljus. For
att se den osynlige krivs ett lyckat slag mot SYN. Svirigheten
for detta slag ir mycket litt (Ob1T6). For varje extra filament
som anvinds si okar svirigheten med en nivi (+Ob1T6).
Ovriga modifikationer (exempelvis frin nedsatt sikt) kan gora
detta svirighetsslag dnnu svarare. Observera att effekten inte
paverkar andra sinnen in synen.

Otur
Ataxatropi: 1, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporar*.

* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten medfor att rollpersonen fir en nivi svirare (+Ob1T6)
pa alla slag mot karaktirsdraget Tur samt mot firdigheten Spel
& Dobbel.

Pansar
Nomotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

For varje filament som anvinds si okar var och ett av de tre
pansarvirden (hugg, kross & stick) med ett poing (+1). Effekten
gor dven s att BRYT okar med ett (+1) for varje filament som
anvinds. Effekten kan exempelvis anvindas pd rustningar
(samtliga triffomrdden som rustningen bestir av), vapen, skoldar
eller till och med pa en varelses hud (endast ett triffomride).

Passion
Termotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten okar oftrets kirlek och passion. For varje filament som
anvinds blir alla slag mot karaktirsdraget Amor en niva enklare
(—Ob1T6). Svirigheten kan dock aldrig bli ligre in mycket litt
(Ob1T6).

Pentagram
Semotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Eftekten anvinds for att skapa ett pentagram som ger en
skyddande sfir med en meters radie per filament som anvinds
(kan utdkas ytterligare med areaeffekt). Pentagrammet
anvinds vanligen for att stinga in demoner. Hur miktiga
demoner, elementarvarelser och kosmiska varelser som
pentagrammet klarar att stinga in beror pa hur manga filament
som anvinds — ett filament per Rang krivs. En normal varelse
som stings in 1 pentagrammet madste sld ett svirighetsslag mot
STY for att kunna ta sig igenom. Svirigheten bestir av en
tirning per filament som anvindes for effekten. Varje forsok
att ta sig ur pentagrammet orsakar en poing (+1) Smirta per
filament som pentagrammet bestar av. For att kasta ett fore-
mal ut ur pentagrammet anvinds samma regel (slag mot STY).
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Skadeverkan for eventuella skjutvapen eller kastvapen som
tringer ut reduceras med Ob1T6 per filament. Férsoker man
nd ut med besvirjelser, ritualer, ceremonier eller liknande blir
alla svirighetsslag for magi en nivd svirare (+Ob1T6) per
filament som anvinds. Observera att det bara ir demoner,
varelser och féremil som befann sig inne 1 pentagrammet di
det skapades (eller som frammanas inne i ett befintligt
pentagram) som hindras frin att ta sig ut. Pentagrammet
paverkar alltsd inte alls saker som befann sig pa utsidan da det
skapades — som foljaktligen kan ta sig in och ut ur
pentagrammet utan hinder.

Permanenta
Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent*.

* Alla andra effekter med varaktigheten Provisorisk fir var-
aktigheten Permanent.

Gor om en eller flera effekter med varaktigheten Provisorisk
till effekter med varaktigheten Permanent. Det antal filament
som behovs ir lika med det antal filament som de Ovriga
effekterna (som modifierats) kriver tillsammans. Observera att
om man vill 6ka en effekt med varaktigheten Temporir till
Permanent maste man dessutom anvinda effekten Provisor-
isera. Observera att forindring av Varaktigheten alltid skall
goras efter eventuella Rickviddsforlingningar.

Portal
Kronotropi: 1, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Provisorisk.

Effekten anvinds for att skapa en portal. For att kunna anvinda
portalen miste dock ytterligare en portal skapas med samma
namn. Effekten maste alltid kombineras med effekten
‘Identifiera’ och dessutom modifieras med areaeffekt (si att
man kommer igenom). Maxavstindet mellan portalerna ir lika
med eftektens rickvidd. Portaler maste placeras pa en fast plats
som ir namngiven av magikern (portalers sanna namn ir av den
andra Rangen). Rent fysiskt ser en portal ut som en
silverskimrande vattenyta. Gar man igenom portalen forflyttas
man Ogonblickligen till den andra portalen. Portaler fungerar
alltid 1 par om tva — fler dn tvd portaler kan aldrig vara
thopkopplade. Om den andra portalen dnnu inte ir aktiverad
sd skimrar portalen mycket svagt och har naturligtvis inte heller
formagan att transportera.

Potens
Biotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Effekten kan inte goras permanent.

Effekten ger anvindaren bide potens och lust att utféra de
“handlingar” som ir 6nskade. Mer exakt vad effekten medfor
ir upp till spelledaren. For varje filament som anvinds blir
“det” en niva enklare. Observera att effekten inte ger nigon
extra fruktbarhet.

Provisorisera

Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Provisorisk*.

* Alla andra effekter med varaktigheten Temporir fir var-
aktigheten Provisorisk.

Gor om en eller flera effekter med varaktigheten Temporir till
effekter med varaktigheten Provisorisk. Det antal filament som
behovs ar lika med det antal filament som de 6vriga effekterna
(som modifieras) kriver tillsammans. Observera att om man vill
oka en eftekt med varaktigheten Momentan till Provisorisk
miste man dessutom anvinda effekten Temporalisera.
Observera att forindring av Varaktigheten alltid skall gOras
efter eventuella Rickviddsforlingningar.

Regenerera
Biotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Permanent.

Effekten gor sd att en amputerad (avhuggen) kroppsdel sitts fast
pa kroppen igen. Observera dock att effekten inte pa nigot sitt
ger nigon helning (minskning av Trauma, Smirta,
Blodningstakt eller Blodforlust). Observera vidare att en
amputerad kroppsdel kommer att bli mer och mer olimplig att
sitta tillbaka ju lingre tid den varit amputerad. For varje dygn
som gar far kroppsdelen Ob1T6 poing Trauma. Denna trauma
som kroppsdelen ackumulerat fir kroppen efter det att eftekten
har fist kroppsdelen pa kroppen. Antalet filament som behovs
beror pi vilken kroppsdel som skall sittas pi igen: Overarmen,
armbdgen, underarmen, handen, knit, vaden och foten kriver
ett (1) filament. Nacken, halsen, underlivet, hoften och liren
kriver tvi (2) filament. Ansiktet och magen kriver tre (3)
filament. Skallen och bréstkorgen kriver fyra (4) filament.

Rena luft

Pneumotropi: 1, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent.

Renar omedelbart luft frin alla giftiga och brandfarliga dmnen.

Dessutom elimineras eventuella odorer och liknande.
Observera att effekten maste kombineras med modifikationen

Areaeftekt for att Gverhuvudtaget géra nigon nytta.

Rena vitska
Hydrotropi: 1, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Permanent.

Renar omedelbart vitska frin alla giftiga eller farliga dmnen.
Dessutom tas alla otrevliga bismaker bort. Som grund paverkar
effekten upp till en liter vitska, men med modifikationen
Areaeffekt kan betydligt mer vitska renas. Effekten kan dven
anvindas for att ta bort gift ur blodet pd en person som blivit
forgiftad, men det krivs att man ir 1 kontakt med blodet.

Riva sénder vdv
Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Permanent.

Eftekten river sonder en magisk viv — exempelvis besvirjelser,
ritualer eller ceremonier. Observera att det bara ir effekter med
varaktigheten Temporir och Provisorisk som kan tas bort.
Effekten lyckas bara om magin som skall tas bort inte har hégre
magnitud in det antal filament som anvinds 1 denna effekt. De
filament som ingick 1 den borttagna magin dissiperar
kontrollerat. Vad det giller improviserade besvirjelser sa kan
effekter tas bort som anvinder lika minga eller firre filament.
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Rorelse
Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten sitter ett objekt eller en person i rorelse genom att
istadkomma en fysisk kraft. Ingen nimnvird friktion fir dock
forekomma (foremilet eller varelsen méste sviva, vara forsett
med hjul, flyta eller liknande). Effekten avinds ofta tillsamman
med andra effekter. For varje filament som anvinds si blir
hastigheten en meter per runda.

Sant namn
Semotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Permanent.

Effekten tar reda pa det sanna namnet pa en individ eller
entitet. Nar det giller demoner méste man anvinda minst lika
minga filament som entitetens (exempelvis demonen) Rang.
En minniskas sanna namn ir som regel av tredje Rangen.
Observera att man miste Oka rickvidden till berdring eller
avstind for att kunna ta reda pa sanna namn for andra individer
eller entiteter.

Sejd
Psykotropi: 2+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Eftekten anvinds for att lokalisera en ande pd andeplanet. Hur
minga filament som anvinds beror pa vilket avstind sjilen
befinner sig pa andeplanet. Tva filament krivs for en ande som
ir ‘Mycket nira’, tre filament krivs for en ande som 4r "Nira’,
fyra filament for avstindet 'Avligsen’ och fem filament for
avstindet "Extremt avligsen’.

Signal
Kronotropi: 1, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan

Ger en speciell magisk signal som bara kan upptickas av en
aktivator 1 en magisk artefakt.

Skarp horsel
Pneumotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte goras permanent.

For varje filament som anvinds si blir det en nivd enklare
(~Ob1T6) att anvinda attributet HOR.. Svirigheten kan dock
aldrig bli ligre in mycket Litt (Ob1T6).

Skarpsyn
Fototropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

For varje filament som anvinds si blir det en nivd enklare
(~Ob1T6) att anvinda attributet SYN. Svirigheten kan aldrig
bli ligre in mycket litt (Ob1T6). Effekten gor det dock inte
mojligt att se 1 kompakt morker.

Skimmer
Heliotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

For varje filament som anvinds sa blir alla anfallsman&vrer mot
magikern en niva svirare (+Ob1T6). Effekten gor det tyvirr
lika mycket svirare for magikern att sjilv utfora anfalls-
manovrer. Observera att svarighetsmodifikationen endast giller
anfalls- och forsvarsmandvrer (iven avstindsanfall). Besvirjelser
och andra handlingar piverkas e¢j.

Skrift

Semotropi: 1, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Provisorisk*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Skapar en magisk skrift av valfri storlek och firg pa valfritt
material. Kan dven liggas fritt svivande 1 luften. Observera
dock att tecknen inte lyser pa nigot sitt.

Skrack

Selenotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Offret maste lyckas med ett slag mot sin VIL for att inte fly
utom rickhall for eftekten. Svarigheten for detta slag bestir av
lika minga tirningar som antalet filament som anvinds.

Skugga
Skototropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten anvinds for att paverka skuggor fran ett visst objekt
eller varelse. Effekten maste kombineras med nigon annan
effekt for att skapa nigot konkret. Exempel pa sidana effekter
kan vara Rorlig bild, Skrift eller Rorelse. For att eftekten skall
vara anvindbar bor den utdkas med areaeffekt.

Skydd mot smitta

Biotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten gor alla TAL-slag som slis for att avgora en person blir
smittad en nivd enklare (~Ob1T6) per filament som anvinds.
Svirigheten kan dock aldrig sinkas under mycket litt (Ob1T6).

Skyddscirkel

Semotropi: 1+, Rickvidd: Beréring, Varaktighet: Temporir.

Eftekten anvinds for att skapa en skyddscirkel som ger en
skyddande sfir med en meters radie per filament som anvinds
(kan utdkas ytterligare med Areaeffekt). Skyddscirkeln stinger
ute demoner, elementarvarelser och kosmiska varelser med en
Rang som inte 6verstiger det antal filament som anvinds. En
normal varelse som wvill ta sig in maiste lyckas med ett
svarighetsslag mot STY. Svirigheten bestir av en tirning per
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filament som anvindes for eftekten. Varje forsék att ta sig in
orsakar dessutom en poing (+1) Smirta per filament som
skyddscirkeln bestir av. For att kasta in ett foremal anvinds
samma regel (slag mot STY). Skadeverkan for eventuella
skjutvapen eller kastvapen som tringer in reduceras med
Obl1T6 per filament. Forsdker man nd in med besvirjelser,
ritualer, ceremonier eller liknande blir alla svarighetsslag for
magi en nivier svirare (+Ob1T6) per filament som anvinds.
Foremal och varelser som befann sig inne 1 skyddscirkeln da
den skapades hindras inte alls av den — de kan ta sig bade ut och
in utan problem.

Skarpa
Geotropi: 1+, Rickvidd: Berdring, Varaktighet: Temporar*.
* Effekten kan inte goras permanent.

For varje filament som anvinds si gor alla huggande och
stickande vapen Ob1T6 extra 1 skada. Eventuell krosskadan for
vapnet forbittras inte. Observera att denna hogre skadeverkan
bara giller under effektens varaktighet och att hogst en Skirpa-
effekt it gingen kan anvindas pa ett vapen.

Slacka eld

Kryotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten slicker en eld. Anvinder man ett filament si kan
motsvarande en fackla slickas, tva filament racker till brinnande
kldder, tre filament slicker en ligereld, fyra filament slicker en
smidesidssja och fem filament slicker drakeld. Observera att
effekten minst méiste utdkas en ging med areaeffekt (storre
eldar kriver ytterligare areaeffekt).

Smaérta
Psykotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

For varje filament som anvinds si ger effekten ger offret
Ob1T6 poing Smirta. Inget pansar skyddar mot denna effekt.
Hojs svarigheten for Chockslaget maste detta slag slis som
vanligt.

Snabbhet

Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Effekten kan inte goras permanent.

For varje filament som anvinds si okar magikerns (eller en
annan persons) Forflyttning med tvd (+2) meter per runda.
Observera att effekten inte paverkar forflyttning som inte
riknas som handlingar (eller som kriver hela rundan att utfora).

Snalhet
Nomotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.

* Effekten kan inte goras permanent.

Effekten gor offret mindre givmilt. For varje filament som
anvinds blir alla slag mot karaktirsdraget Generositet en niva
svirare (+Ob1T6).

Solférmorkelse
Heliotropi: 2, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten skapar en lokal solférmorkelse inom eftektens
rickvidd. Magikern miste sjilv befinna sig 1 mitten av
solférmorkelsen. Effekten gor det dessutom omdjligt att alstra
Heliotropi for alla som befinner sig inom rickvidden

Solharmoni
Heliotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Anvinds for att ’kontakta’ solen, det vill siga den heliotropiska
sfiren. Denna effekt dr exempelvis nédvindig dd man vill kalla
fram en helion (observera att detta dven kriver effekten
Gestalta med lika minga filament som denna effekt anvinder).
Antalet filament som behovs dr lika stort som den kosmiska
varelsens Rang eller motsvarande.

Solstréle
Heliotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Skapar en magiskt solstrile. Ljusskenet ir 1 princip punkt-
formigt, vilket medfor att modifikation Areaeffekt ar
noédvindig om man vill lysa upp omgivningen. Aven effekten
Areaeffekt kan vara limplig som komplement. Effekten ir
anvindbar mot exempelvis vampyrer som inte tal solljus.

Spracka
Kryotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten anvinds for att spricka sten. Den storsta bredden och
djupet pa sprickan begrinsas av hur manga filament som
anvinds. Varje filament tilliter en lingd och ett djup pa en
decimeter. Observera att effekten bara spricker stenen, den
flyttar inte bort de sprickta blocken.

Sparlos
Nomotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten gor att individen som utsitts for effekten inte limnar
sa tydliga spar. For varje filament som anvinds blir det en niva
svdrare att spara individen.

Stank
Nekrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

* Eftekten kan inte gbras permanent.
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Offret maste lyckas med ett slag mot sin VIL for att inte fly
undan den vedervirdiga stanken som effekten skapar.
Svirigheten for detta slag bestir av lika minga tirningar som
antalet filament. Varelser med utpriglat luktsinne (LUK) fir
dessutom svirare att anvinda detta attribut.

Stillhet

Pneumotropi: 1+, Rickvidd, Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten dimpar vindar inom rickvidden. For varje filament
som anvinds si minskar vinden ett steg. Till 5j6ss kommer vag-
orna dock inte att hinna lugna ner sig pa den korta stricka som
vinden stillas.

Stjarnfall
Astrotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Nedkallar ett meteorregn frin skyn eller frin magikern. For
varje filament som anvinds sa orsakar meteorregnet Ob1T6
poing krosskada. Sli vilken kroppsdel som triffas — det gir inte
att sikta eller matta.

Stjarnharmoni
Astrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Anvinds for att ’kontakta’ stjarnorna, det vill siga den
astrotropiska sfiren. Denna effekt dr exempelvis nodvindig da
man vill kalla fram en stellar (observera att detta dven kriver
effekten Gestalta med lika manga filament som denna effekt
anvinder). Antalet filament som beh&vs ir lika stort som den
kosmiska varelsens Rang eller motsvarande.

Stoppa blédning
Biotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Permanent.

For varje filament som anvinds si minskar rollpersonens
Blédningstakt med Ob1T6. Observera att effekten hogst kan
anvindas en gang for varje tillfille som rollpersonens
Blédningstakt minskar pa naturlig vig.

Stada

Pneumotropi: 1, Riackvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras permanent.

Eftekten skapar en magisk virvelvind som stidar bort allt damm
och smuts pa en yta motsvarande en cirkel med en meters
radie. Lampligt ir att modifiera med areaeftekt for att eftekten
skall gbra dnnu mer nytta. Virvelvinden paverkar inte
omgivningen (férutom smuts och damm som stidas bort).

Svekfullhet

Skototropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.

* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten sinker offrets lojalitet. For varje filament som anvinds
blir det en nivd svirare (+Ob1T6) for offret att sli slag mot
karaktarsdraget Lojalitet.

Sanka feber

Kryotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Provisorisk*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten sinker febern med Ob1T6. Febern kan inte anta
‘negativa’ virden.

Tala

Semotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten uttalar en skrift som den riktas mot. Effekten kan
anvindas fOr att ldsa upp skrift som man inte kan ldsa. Den kan
ocksa anvindas 1 magiska artefakter fOr att fi dessa att tala. Varje
filament som anvinds liser upp en mening. Observera att
effekten inte kan anvindas for att Sversitta mellan olika sprak.
Om man vill kan de skrivna upprepas ging pa ging under
varaktigheten.

Telepati
Psykotropi: 1+, Rickvidd: Avstand, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten gor si att man kan sinda ord direkt till en annan
persons hjirna. Antalet filament som anvinds motsvarar det
antal stavelser som orden maximalt fir ha.

Teleportera
Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Momentan*.
* Effekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten anvinds for att teleportera en person en viss stricka.
Om magikern vill teleportera nigon annan in sig sjilv madste
ocksi effekten Beroring anvindas. Hur lingt man kan teleportera
beror pd hur minga filament som anvinds. Med ett filament
kommer man en meter, med tva filament kommer man 10
meter med tre filament 100 meter och sa vidare. Teleportering
kan bara genomforas pa si sitt att den teleporterade landar med
fotterna pa marken pa ett stille som rymmer hela personen.
Dessutom maste besvirjaren antingen kunna se platsen eller ha
besokt platsen tidigare. Utrustning pa den teleporterade fir inte
Overstiga personens Birformaga. Om personen 4r Gverbelastad si
Okar denna 6verbelastning eftektens svirighet.

Temporalisera
Ataxatropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.

* Alla andra effekter med varaktigheten Momentan fir var-
aktigheten Temporir.

Gor om en eller flera effekter med varaktigheten Momentan
till effekter med varaktigheten Temporir. Det antal filament
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som behovs ir lika med det antal filament som de Ovriga
effekterna (som modifieras) kriver tillsammans. Observera att
forindring av Varaktigheten alltid skall goras efter eventuella
Rickviddsforlingningar.

Tidsflykt

Kronotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporir.

Effekten gor sa att tiden gir lingsammare for individen. For
omgivningen tycks individen frysa fast och rora sig mycket
lingsamt. For den tidsflyende individen kommer omgivningen
tyckas rora sig mycket. Anvinds ett filament si flyter tiden 1
omgivningen dubbelt si fort och for vage extra filament som
anvinds sa dubbleras tidens flykt. All utmattning, exempelvis
somnbrist, vitskebrist och hunger, minskas for individen ur
omgivningens perspektiv. Diremot kommer eventuell skada som
nagon orsakar en individ 1 tidsflykt att appliceras pa normalt sitt.

Trauma
Nekrotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

For varje filament som anvinds si ger effekten offret Ob1T6
poing Trauma. Ho6js svarigheten for Chockslaget eller
Dédsslaget maste dessa slag slis som vanligt.

Tur

Nomotropi: 1, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten medfor att rollpersonen fir en nivd enklare (~Ob1T6)
pa alla slag mot karaktirsdraget Tur samt mot fardigheten Spel &
Dobbel. Svirigheten kan inte bli ligre in mycket Litt (Ob1T6).

Tystnad
Nomotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Effekten kan inte goras permanent.

For varje filament som anvinds si blir det en nivd svirare
(+ODb1T6) for offret att anvinda attributet HOR.

Ungdomlighet
Biotropi: 6, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Provisorisk*.
* Eftekten kan inte goras Permanent.

Effekten gor si att man inte drabbas av foljderna av
ildringsslaget och att utseendet inte forindras. Effekten kan
anvindas hogst en ging per dr. Observera att aldringsslag som
ir ett direkt resultat av Qadoshforlust eller magi inte kan
forhindras med denna effekt. Spelledaren eller spelaren maste
anteckna vilka resultat dldringsslagen ger trots att de inte
appliceras det aktuella dret — foljderna av ildringsslaget ar bara
uppskjutna. Skulle man nigon ging drabbas av Qadosh-forlust
kommer man drabbas av all uppskjuten éldring pa en ging. De
nistfoljande ginger man anvinder denna effekt sa skjuts bade
arets och de tidigare drens aldring upp. Eftersom varaktigheten

ar provisorisk kan man inte anvinda effekten pa nigon annan
utan att den fOrsta effekten upploses — med snabb aldring som
toljd. Se dven eftekten ’Livstorlangning’ for en mer permanent
forlingning av livet.

Uppticka magi
Psykotropi: 1, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Effekten anvinds for att uppticka magi — exempelvis
besvirjelser, kongelerade filament eller féremal med magiska
egenskaper. Observera att det bara ir magi som har
varaktigheten Temporir och Provisorisk som gir att uppticka.
Magi med Momentan och Permanent varaktighet har
niamligen inga kvarvarande magiska effekter. Effekten avslojar
ocksd vilken aspekt det magiska tillhér genom att visa en
firgad aura. Vilka firger som ir kopplade till vilka aspekter
beskrivs pa sidan 65.

Utmattning
Astrotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Offret fir Ob1T6 poing Utmattning (stridsutmattning) per
filament som anvinds.

Vanheder

Skototropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten sinker offrets heder. For varje filament som anvinds
blir det en nivd svirare (+Ob1T6) for offret att sli slag mot
karaktirsdraget Heder.

Varsebli ande

Psykotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Eftekten indikerar om det finns en frimmande ande eller
demon inom avstindet 'mycket nira’ pa andeplanet. Varje
extra filament gor sd ytterligare en ande eller demon utpekas.

Varsebli artefakt
Nomotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Pekar ut nirmaste forekomsten av en magisk artefakt inom
effektens rickvidd. Effekten pekar dven ut artefakter som
befinner sig bakom viggar och i andra rum. Varje extra
filament gor sd ytterligare en artefakt utpekas.

Varsebli djur
Biotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.

* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.
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Pekar ut nirmaste forekomsten av en specifik sorts djur (osjilig
varelse). Vilken typ av djur som skall pekas ut méiste bestimmas
di effekten vivs. Effekten pekar dven ut djur som befinner sig
bakom viggar och 1 andra rum. Varje extra filament gor si
ytterligare ett djur utpekas.

Varsebli metall
Geotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Pekar ut nirmaste forekomsten av metall inom effektens rickvidd.
Effekten fungerar bide ovan och under jord. Tink dock pa att
metallféremal som magikern bir pa pekas ut 1 forsta hand. Varje
extra filament gor sa ytterligare ett metallforemal utpekas.

Varsebli vandod

Biotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Pekar ut nirmaste vandéd inom effektens rickvidd. Effekten pekar
dven ut vandoda som befinner sig bakom viggar och 1 andra rum.
Varje extra filament gor sd ytterligare en vanddd utpekas.

Varsebli varelse
Psykotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Pekar ut nirmaste forekomsten av en specifik besjilad varelse.
Vilken typ av varelse som skall pekas ut maste bestimmas di
effekten vivs. Eftekten pekar dven ut varelser som befinner sig
bakom viggar och 1 andra rum. Varje extra filament gor si
ytterligare en varelse utpekas. Tank dock pa att magikern sjilv
pekas ut om magikern ir av den ras som 6nkas utpekad.

Varsel
Kronotropi: 1, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras temporir, provisorisk eller permanent.

Eftekten skapar ett sant jartecken. Observera att ett jartecken
madste tolkas innan en profetia kan skapas.

Vattenharmoni
Hydrotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir.

Anvinds for att ’kontakta’ vattenelementet, det vill siga
hydrotropisk materia. Denna effekt ir exempelvis nédvindig
d4 man vill kalla fram en undin (observera att detta aven kriver
effekten Gestalta med lika manga filament som denna effekt
anvinder). Antalet filament som behovs ir lika stort som
elementarvarelsens Rang eller motsvarande.

Vind
Pneumotropi: 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.

* Eftekten kan inte gbras permanent.

Effekten 6kar vinden inom ett omride som motsvarar rick-
vidden. For varje filament som anvinds si 6kar vinden ett steg.

Vindtal

Pneumotropi: 1, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten gor att man kan tala med valfri individ inom
rickvidden med normal samtalston. Rosten hors lika bra som
om man skulle ha stitt alldeles bredvid varandra.

Vrede

Psykotropi 1+, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Temporar*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

For varje filament som anvinds blir det en niva enklare att sla
slag mot karaktirsdraget Aggression. Denna férenkling giller
dven den frivilliga regeln om raserianfall.

Virme
Termotropi 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Eftekten anvinds for att virma upp material, vitskor och gaser.
Eftekten kan dock inte anvindas for att direkt paverka levande
varelser. For varje filament som anvinds si erhills en
uppvirmning motsvarande ett kilogram materia som virms upp
tio grader. Exempelvis kan alltsa 100 gram virmas upp 100
grader eller tio kilogram virmas upp en grad. Notera att ett en
kubikmeter luft viger ungefir ett kilogram.

Aldring

Kronotropi: 1+, Rickvidd: Personlig, Varaktighet: Provisorisk.

Effekten gor sa att offret maste sl dldringsslag. For varje filament
som anvinds sd maste offret sl ett dldringsslag. Det spelar ingen
roll hur gammalt offret dr. Observera att man som regel maste
anvinda effekten "Berdring” och kanske *Avstind’ for att eftekten
skall bli riktigt anvindbar. Effekten kan dven goras permanent.

Aska

Pneumotropi: 1, Rickvidd: Avstind, Varaktighet: Momentan*.
* Eftekten kan inte goras provisorisk eller permanent.

Eftekten skapar ett tordon som hors mycket tydligt. Ingen blixt
dock. Ljudet
Rickvidden, men hors aven utanfor.

eller liknande skapas ar kraftigt inom

Okad barformaga
Geotropi: 1+, Rickvidd: Beroring, Varaktighet: Temporir*.
* Eftekten kan inte gbras permanent.

Okar en persons Birformiga med ett poing (BF+1) per fila-
ment som anvands.
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APPENDIX D: NYA BESVARJELSER

milet med modulen att vara en simpel formelsamling. Avsikten ir att spelledaren och

mYSTIK & MAGI INNEHALLER inte speciellt manga nya besvirjelser, men det ir inte heller

spelaren skall kunna gora sina egna besvirjelser istillet. I detta appendix presenteras ett

litet antal nya besvirjelser som anvinder vissa nya effekter eller som visar pd vilka

variationsmdjligheter som finns.

Bleka dédens minut (2)

Aven kind som: Dibuks éverman.

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

* Transformering av tva filament till ataxatropi.

Under varaktigheten har malet alltid en niva enklare (—Ob1T6)
att klara sina Ddsslag.

Bzarons kvicka aterhdamtning (4)

Aven kind som: —

Fardigheter: Alstra biotropi (Ob5T6), Transformering (Ob3T6)*,
Besvirjelse (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

* Transformering av tva filament till astrotropi.

Besvirjelsen helar mottagaren omgiende. Mottagaren liker
Ob2T6 poing Trauma, Ob1T6 poing Smirta och Ob1T6
poing Utmattning. Observera att mottagaren bara kan likas pa
magisk vig en ging per tillfille som mottagaren aterfir Trauma,
Smirta och Utmattning pd naturlig vig. Att anvinda
besvirjelsen upprepade ginger kan medfora att bara vissa
effekter 1 besvirjelsen gor nytta (frimst utmattning, eftersom
det liker naturligt fortast). Om mottagaren ir medvetslos fir
denne sla ett Chockslag for att vakna om svérigheten for
Chockslaget minskar pd grund av likningen.

Birarens ldttnad (2)

Aven kind som: Den litta bordans besvirjelse.
Fardigheter: Alstra geotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

* Transformering av tva filament till ataxatropi.

Individens birférmiga okar med en poing (BF+1) under
besvirjelsens varaktighet.

Davas flogistonkula (2)

Aven kind som: —
Firdigheter: Alstra termotropi (Ob2T6), Transformering
(Ob2T6)*, Transformering (Ob2T6)**, Besvirjelse (Ob2T6),
Besvirjelse (Ob1T6).

Tidsatgang: Tre rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Tempor';ir).

* Transformering av ett termotropiskt filament till pyrotropi.
** Transformering av ett termotropiskt filament till ataxatropi.

Besvirjelsen skapar ett litet eldklot vars radie 4r en meter. Rent
visuellt ser det hela ut som ett litet eldklot som flyger frin
magikern till sitt mal (dock utan att gdra nigon skada), for att dir
expandera till sin slutgiltiga storlek. Eldklotet stannar kvar pa
denna plats 1 en minut och skadar alla som kommer 1 kontakt med
klotet. Skadan blir Ob1T6 poing Trauma och Ob1T6 poing
Smirta. Observera att eldklotet kan antinda brinnbara féremail
som det kommer 1 kontakt med — dess antindningsvirde ir 4.

Davas eldhav (3)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra termotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob2T6)*, Transformering (Ob3T6)**, Besvirjelse (Ob3T6),
Besvirjelse (Ob2T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Tempor';ir).

* Transformering av tvad termotropiskt filament till pyrotropi.

** Transformering av ett termotropiskt filament till ataxatropi.

Besvirjelsen skapar ett gigantiskt eldhav med en radie pa fyra
meter (omridet ir alltsd itta meter frin kant till kant). Rent
visuellt ser det hela ut som ett litet eldklot som flyger frin
magikern till sitt mil (dock utan att géra nigon skada), for att
dir expandera till ett flammande inferno. Eldhavet varar 1 en
minut och skadar alla som kommer i1 kontakt med klotet.
Skadan blir Ob1T6 poing Trauma och Ob1T6 poing Smirta.
Observera att eldhavet kan antinda brinnbara f6remal som det
kommer 1 kontakt med — dess antindningsvirde ir 4.

De varsamma stegens signelse (2)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra nomotropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Berdring.

Varaktighet: Tre minuter (Temporir).

Besvirjelsen gor si att individen knappast lamnar nigra spar alls.
Allt anvinda firdigheten Spara for att folja individen di
besvirjelsen har anvints blir tre nivier svirare (+Ob3T6).

Den fortida dlderdomen (4)

Aven kind som: —
Firdigheter: Alstra kronotropi (Ob4T6), Transformering

° 126 -



MYSTIK & MAGI

APPENDIX

(Ob4T6)*, Besvirjelse
Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.
Riéckvidd: Berdring.
Varaktighet: Permanent.
* Transformering av tre filament till ataxatropi.

(Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6),

Milet miste genast sli pa ildringstabellen (tabell 2-5 i regel-
boken). Resultatet ir permanent och kan inte ogoras.

Den Overnaturliga friden (2)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra nomotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Offret kidnner en inre frid. Alla offrets svarighetsslag mot
Aggression och raserianfall blir tvi nivier (+Ob2T6) svirare.

Det falska dokumentet (2)

Aven kind som: Jargisk bedragelse.

Fardigheter: Alstra pyrotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob2T6)*, Transformering (Ob3T6)**, Besvirjelse (Ob2T6),
Besvirjelse (Ob2T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Riéckvidd: Berdring.

Varaktighet: Provisorisk.

* Transformering ett filament till ataxatropi.

** Transformering av tvd filament till semotropi.

Besvirjelsen skapar en exakt kopia av ett dokument som fir
vara max tvd sidor langt. Om ritt papper anvinds kan man inte
se skillnad mellan kopia och original.

Eldorans vilsignade handpaldggning (2)

Aven kind som: -

Fardigheter: Alstra biotropi (Ob3T6). Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Riéckvidd: Berdring.

Varaktighet: Provisorisk.

* Transformering av tva filament till ataxatropi.

Besvirjelsen gor det littare for offret att bli frisk fran en
sjukdom. TAL-slagen for att se hur sjukdomen utvecklas blir
en nivd enklare (-Ob1T6) under varaktigheten.

Férebud mot vanddda (3)

Aven kind som: De dodas varsel.

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rackvidd: 90 meter.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjaren kinner av de tvd nirmaste vandéda inom
rackvidden. Det spelar ingen roll om de vanddda idr bakom
viggar eller dorrar — finns de inom 90 meter runt (iven ovanfor
eller under) magikern s3 fir magikern reda pé det.

Konungens lojala undersate (2)

Aven kind som: —

Firdigheter: Alstra fototropi (Ob2T6), Transformering
(Ob2T6)*, Besvirjelse (Ob1T6), Besvirjelse (Ob1T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Provisorisk.

* Transformering av ett filament till heliotropi.

Offrets svarighetsslag mot karaktirsdraget Lojalitet sinks med en niva
(—~Ob1T6). Svirigheten kan aldrig bli Ligre in mycket Litt (Ob1T6).

Lunatisk terror (3)

Aven kind som: Den paniska flyktens tecken.

Firdigheter: Alstra selenotropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Offret miste sld ett normalsvart slag (Ob3T6) mot VIL for att
inte fly minst 30 meter bort frin besvirjaren. Besvirjelsen
maste riktas mot en specifik individ.

Nekrotropisk avskarmning (2)

Aven kind som: Nekrotropins sinande flode.

Firdigheter: Alstra nomotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 60 meter.

Varaktighet: En minut (Tempor'eir).

Besvirjelsen gor s att alla slag for att Alstra nekrotropi inom
rickvidden ckar med tvd nivier (+Ob2T6) i svirighet. Magikern
som viver besvirjelsen maste sjalv befinna sig 1 centrum.

Pneumotropisk teleportering (4)

Aven kind som: Vindarnas resa, Luftmagikerns translokation.
Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob4T6), Transformering
(Ob4T6)*, Besvirjelse (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av fyra pneumotropiska filament till ataxatropi.

Besvirjelsen skickar individen till en kind plats som kan ligga upp
10 meter bort. Denna plats kan exempelvis ligga bakom viggar
och lista dorrar. Teleporteringen kan bara utforas pa sa sitt att
individen landar med fGtterna pa marken. Den teleporterade kan
bira pd BF kg utan att magikerns svarighet okar.

Selenotropisk formorkning (2)

Aven kind som: Besvirjelsen for minens fordunkling.
Firdigheter: Alstra selenotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Riackvidd: Avstind.

Varaktighet: En minut (Temporir).

Besvirjelsen skapar en mianformorkelse vars radie 4r 30 meter runt
magikern. Det blir om&jligt att alstra selenotropi inom denna radie.
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Sjalens beskyddare (2)

Aven kind som: Forsta gradens astralviktare, Schamanens skam.
Firdigheter: Alstra psykotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

* Transformering av tva filament till ataxatropi.

Individen fir en nivd (Ob1T6) enklare pi alla motstindsslag (PSY
mot PSY) vid andestrid. Svirigheten kan aldrig sankas under mycket
Litt (Ob1T6). Se sidan 263 i regelboken for mer info om andestrider.
Besvirjelsen ar provisorisk och effekten varar alltsd tills vidare.

Stjarnornas hamnd (2)

Aven kind som: Himmelsk vredesnedkallan.

Fardigheter: Alstra pneumotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob3T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av tre filament till astrotropi.

Besvirjaren nedkallar ett meteoritregn frin himlen som ticker
en area med en radie pd en meter. Alla inom arean fir Ob3T6
1 krosskada. Sli vilken kroppsdel som triffades.

Svardskdmpens forfang (4)

Aven kind som: —

Fardigheter: Alstra ataxatropi
(Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: En minut (Temporir).

(Ob4T6),

Besvirjelse

Offret forlorar férmagan att sliss med svird. Firdigheten Svird
sinks till noll under varaktigheten.

Sarade anglars spjut (4)

Aven kind som: Nekrotropisk rubinblixt.

Fardigheter: Alstra fototropi (Ob4T6), Transformering
(Ob4T6)*, Besvirjelse (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: Tvi rundor.

Riéckvidd: 60 meter.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av tva fototropiska filament till nekrotropi.

Besvirjelsen slungar ivig en blixt som ser ut som ett
rodskimrande spjut. Det magiska spjutet orsakar Ob2T6 poing
Trauma och Ob2T6 poing Smirta. Dessutom &kar den
Blédningstakten hos offret med Ob2T6 poing.

Trollvarning av tredje rangen (3)

Aven kind som: —

Fardigheter: Alstra psykotropi (Ob3T6), Besvirjelse (Ob3T6).
Tidsatgang: En runda.

Rickvidd: 30 meter.

Varaktighet: Momentan.

Besvirjaren kinner av de tre nirmaste trollen inom rickvidden.
Det spelar ingen roll om trollen 4r bakom viggar eller dorrar —
finns de inom 30 meter frin (iven ovanfor eller under)
magikern si fair magikern reda pa det.

Vattnets vilsignelse (2)

Aven kind som: Creo Hydro, Skapa vatten.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob3T6), Transformering
(Ob3T6)*, Besvirjelse (Ob2T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Rickvidd: Berdring.

Varaktighet: Permanent.

* Transformering av tre filament till hydrotropi.

Besvirjelsen “skapar’ tva liter vatten ur luften. Egentligen ir det
frigan om kondensering av vatteninga, men den praktiska
skillnaden fran att skapa vatten 4r 1 princip obefintlig.

Vindens siang (1)

Aven kind som: Det lingburna talet.

Firdigheter: Alstra pneumotropi (Ob2T6), Besvirjelse (Ob2T6).
Tidsatgang: En runda.

Raickvidd: 90 meter.

Varaktighet: En minut (Tempor';ir).

Magikern kan tala med ett utvalt mil inom rickvidden med en
normal samtalston. Rosten hors lika bra som om magikern stod
alldeles intill malet.

Vurgils dédsgrepp (4)

Aven kind som: —

Fiardigheter: Alstra termotropi (Ob5T6), Transformering
(Ob3T6)*, Transformering (Ob2T6)**, Besvirjelse (Ob3T6),
Besvirjelse (Ob3T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Riéckvidd: Berdring.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av tre filament till nekrotropi.

** Transformering av tvi filament till ataxatropi.

Offret som berors maste genast sli ett Dodsslag som ér en niva
svdrare in normalt (+Ob1T6). Misslyckas slaget si dor offret.
Lyckas slaget s hinder ingenting.

Vurgils livsuttémning (4)

Aven kind som: —

Fiardigheter: Alstra termotropi (Ob4To6), Transformering
(Ob4T6)*, Besvirjelse (Ob4T6).

Tidsatgang: Tvi rundor.

Rackvidd: Avstand.

Varaktighet: Momentan.

* Transformering av fyra filament till nekrotropi.

Besvirjelsen ger offret Ob4T6 poing Trauma. Vurgil var kind
for att forsta kasta denna besvirjelse pa sina fiender och direfter
folja upp den med Vurgils dodsgrepp. Besvirjelsens hoga
svarighet gor dock att manga aktar sig for att anvinda denna
besvirjelse 1 onddan.
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APPENDIX E: NYA RITUALER

inte innehaller speciellt minga nya besvirjelser. Som tidigare nimts 4r avsikten snarare

mYSTIK & MAGI INNEHALLER inte speciellt minga nya ritualer — pd samma sitt som den

att spelledaren och spelaren skall kunna gora sina egna ritualer. I detta appendix

presenteras ett litet antal nya ritualer som anvinder vissa nya effekter eller som visar pa vilka

variationsmdjligheter som finns.

Cartablanca (10)

Aven kind som: Teckenmagikerns tillfilliga skriftrulle, Dran
Bielkes fortrollade vellum, Tionde rangens semotropisk
formelskrift, Formulus Littera.

Firdigheter: Alstra semotropi (Ob3T6), Alstra ataxatropi
(Ob3T6), Ritual (Ob3T6), Ritual (Ob3T6).

Tidsatgang: 8 timmar.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Ritualen anvinds skapar en si kallad ’cartablanca’ som anvinds
dd man vill skapa en magisk skrift som binder en besvirjelse.
Den cartablanca som skapas kan anvindas for att binda
besvirjelser av upp till den femte magnituden. Problemet med
ritualen 4r att den cartablanca som skapas ir provisorisk — vilket
innebidr att man mdste anvianda skriftrullen innan man kan gora
en ny. Se dven ritualen "Permanent cartablanca’.

Den sargade kroppens procedur (i)

Aven kind som: Den fullindande iterhamtningens ritual,
Cirefaliska vederkvickelsen.

Firdigheter: Alstra biotropi (Ob3T6), Alstra hydrotropi
(Ob3T6), Transformering (Ob3T6)*, Ritual (Ob3T6), Ritual
(Ob1T6), Ritual (Ob3T6).

Tidsatgang: 10,5 timmar.

Riéckvidd: Berdring.

Varaktighet: Permanent.

* Transformering av fem hydrotropiska filament till biotropi.

Ritualen gor si malet minskar sin Trauma med Ob5T6 poing,
sin. Smirta med Ob2T6 poing samt sin Blodforlust med
Ob4T6 poing. Observera att ritualen hogst kan anvindas en
gang for varje tillfille som rollpersonen édterfir poing i nigon
av skadesektionerna pd naturlig vig (se sidan 176 i regelboken).
Om milet ir medvetslost fir mélet sla ett Chockslag for att
vakna, forutsatt att svirigheten for Chockslaget minskar pa
grund av likningen.

Nanorgonas befallning (10)

Aven kind som: Den odédes stiende order.

Fardigheter: Alstra nekrotropi (Ob3T6), Alstra ataxatropi
(Ob3T6), Ritual (Ob3T6), Ritual (Ob3T6).

Tidsatgang: 8 timmar.

Riéckvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Denna ritual ger en stiende order till en vandod som den miste
lyda. Observera att ritualen endast paverkar vandéda vars Rang
ir lika med eller lingre 4n fem. Endast en order kan ges varje
vandod.

Permanent cartablanca (12)

Aven kind som: Teckenmagikerns permanenta skriftrulle,
Tolfte rangens permantsemotropiska formelskrift, Formulus
Littera Deluxe.

Fardigheter: Alstra semotropi (Ob3T6), Alstra ataxatropi
(Ob3T6), Transformering (Ob2T6)*, Ritual (Ob3T6),
Besvirjelse (Ob3T6).

Tidsatgang: 9 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Permanent.

* Transformering av fyra termotropiska filament till ataxatropi.

Ritualen anvinds skapar en sa kallad ’cartablanca’ som anvinds
da man vill skapa en magisk skrift som binder en besvirjelse.
Den cartablanca som skapas kan anvindas for att binda
besvirjelser av upp till den tredje magnituden.

Ritualen for kroppslig metamorfos (4)

Aven kind som: Lykantropisk procedur, Somatisk trans-
morfering, Hamnskiftesritualen.

Firdigheter: Alstra ataxatropi (Ob4T6), Ritual (Ob2T6),
Ritual (Ob2T6), Ritual (Ob4T6).

Tidsatgang: 2,5 timmar.

Rickvidd: Beroring.

Varaktighet: Provisorisk.

Ritualen forvandlar offert till ett djur. Ritualmagikern kan sjilv
bestimma vilken art detta djur har, men vikten och storleken
blir oférindrad i den nya formen. Offrets sinne ir precis som
vanligt, men offret kan inte tala eller anvinda vapen och
verktyg. I den nya formen fir offret inga nya fysiska eller
psykiska egenskaper. Detta innebir till exempel att attributen
och forflyttning inte forindras.

Ungdomens killa (9)

Aven kind som: Den eviga ungdomens besvirjelse.
Fardigheter: Alstra biotropi (Ob3T6), Alstra nomotropi
(Ob3T6), Transformering (Ob3T6)*, Ritual (Ob5T6).
Tidsatgang: 20,5 timmar.

Rickvidd: Personlig

Varaktighet: Permanent.

* Transformering av fem nomotropiska filament till biotropi.

Ritualen forlinger livet pd magikern genom att férhindrar
dldrandet under ett ars tid. Effekten kan anvindas hogst en
ging per ar. Lyckas man med ritualen si slipper man sld
ldringsslag for det aktuella dret. Om man misslyckas med
ritualen fir man forsoka igen. Observera att dldringsslag som ir
ett direkt resultat av Qadosh-forlust eller magi inte kan
forhindras med denna ritual.
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APPENDIX F: DESIGNDATA BESVARJELSER

oM HJALP FOR den som vill konstruera eller modifiera besvirjelser presenteras 1 detta

appendix designbeskrivningar for samtliga besvirjelser 1 Eons regelbok samt for de nya 1

Mystik & magi. Sammanstallningen 4r avsedd for den som vill modifiera en befintlig

besvirjelse eller for den som ir ute efter lite fler exempel pd hur man skapar besvirjelser.

Aeromantisk purifiering: Alstra ett pneumotropiskt filament
(Ob1T6). Viva effekten 'Rena luft’ med tvi stycken area-
effektstilligg (Ob3T6).

Akvatisk purifiering: Alstra ett hydrotropiskt filament
(Ob1T6). Viva effekten "Rena vitska’ (Ob1T6).

Analgetiskt sedativ: Alstra ett biotropiskt filament (Ob1T6).
Viva effekten "Lindra smirta’ (Ob1T6).

Astrotropisk empati: Alstra tvd astrotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten ’Insikt’ forstirkt till tvd filament
(Ob2T6).

Astrotropisk luciditet: Alstra ett biotropiskt filament
(Ob1T6). Viva effekten "Minska utmattning’ (Ob1T6).

Astrotropisk prostration: Alstra tvd astrotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten "Utmattning’ forstirke till tvd filament
(Ob2T6).

Augus hydrologa kommando: Alstra tvi hydrotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten "Kontrollera undin’ forstirkt
till tva filament (Ob2T6).

Belags lydiga tjanare: Alstra tvd pneumotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten Kontrollera sylf forstirke till tvd
filament (Ob2T6).

Belags renande virvel: Alstra ett pneumotropiskt filament
(Ob1T6). Viva effekten ’Stida’ med tvd stycken areaeffekts-
tilligg (Ob3T6).

Belkor Guliks magiska mist: Alstra pneumotropi (Ob1T6).
Viva effekten "Dimma’ (Ob1T6).

Besvirjelsen for total sannfardighet: Alstra tva psyko-
tropiska filament (Ob2T6). Viva effekten "Logn’ forstirke till
tvi filament (Ob2T6).

Biomantisk blodaterbildning: Alstra tva biotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten ’Bloditerbildning’ forstirkt
till tvd filament (Ob2T6).

Bizars retroaktiva disintegration: Alstra tre ataxatropiska
filament (Ob3T6). Viva effekten "Riva sonder viv’ forstirke till
tre filament (Ob3T6).

Bleka dodens minut: Alstra tre biotropiska filament
(Ob3T6). Transformering av tvd filament till ataxatropi med
ett filaments forlust (Ob3T6). Viva effekten Dodsforakt
(Ob1T6). Viva effekten Berdring (Ob1T6).

Bzarons kvicka aterhidmtning: Alstra fem biotropiska
filament (Ob5T6). Transformering av tvd filament till
astrotropi med ett filament i forlust (Ob3T6). Viva effekten
"Hela trauma’ forstirkt till tvd filament (Ob2T6). Viva effekten
‘Lindra smirta’ snabbt (Ob2T6) . Viva effekten 'Minska
utmattning’ snabbt (Ob27T6).

Birarens littnad: Alstra tre geotropiska filament (Ob3T6).
Transformering av ett filament till ataxatropi med ett filaments
forlust (Ob3T6). Viva effekten *Okad birformiga’ (Ob1T6).
Viva effekten "Provisorisera’ (Ob1T6).

Catzorans outhirdliga sveda: Alstra ett psykotropiskt
filament (Ob1T6). Viva effekten *Smirta’ (Ob1T6).

Catzorans spirituella egid: Alstra tvd psykotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten Astralskold’ forstirkt till tva filament
(Ob2T6).

Celdans lysande magi: Alstra ett termotropiskt filament
(Ob1T6). Transformering till fototropi utan forlust (Ob2T6).
Viva effekten "Ljus’ med tvi stycken areaeffektstilligg (Ob3T6).

Chadarians subliminala nimbus: Alstra ett heliotropiskt
filament dolt (Ob2T6). Viva effekten "Makt’ dolt (Ob2T6).

Davas eldhav: Alstra tre termotropiska filament (Ob3T6).
Transformering av tva filament till pyrotropi (Ob2T6), Snabb
transformering av ett filament tll ataxatropi (Ob3T6). Viva
effekten ’Eld” med tre areeftektsokningar och ett extra filament
for att sinka svirigheten (Ob3T6). Viva effekten ’Avstind’
snabbt (Ob2T6).

Davas flogistonkula: Alstra tvd termotropiska filament
(Ob2T6). Transformering av ett filament till pyrotropi (Ob2T6).
Transformering av ett filament till ataxatropi (Ob2T6). Viva
effekten "Eld’ med areaeftekt (Ob2T6). Viva effekten *Avstind’
(Ob1T6).

Davas vederstyggliga brisad: Alstra fyra termotropiska
filament (Ob4T6). Transformering av tvd filament till
ataxatropi utan forlust (Ob2T6). Viva effekten ’Explosion’
forstarkt till tvd filament (Ob2T6). Viva effekten Avstind’
forstarke till tva filament (Ob2T6).

De varsamma stegens signelse: Alstra tre nomotropiska
filament (Ob3T6). Viva effekten ’Spirlds’ forstirkt till tre
filament (Ob3T6).

Den fortida alderdomen: Alstra fyra kronotropiska filament
(Ob4T6). Transformering av tre filament till ataxatropi utan
forlust (Ob4T6). Viva effekten ’Aldring’ snabbt (Ob2T6).
Viva effekten "Beroring’ snabbt (Ob2T6). Viva effekten
"Permanenta’ forstirkt till tvd filament (Ob2T6).

Den riamnande koldens spricka: Alstra tre kryotropiska
filament (Ob3T6). Viva effekten ’Spricka’ forstirke till tre
filament (Ob3T6).

Den 6vernaturliga friden: Alstra tvd nomotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten ’Frid’ forstirkt till tvi filament
(Ob2T6).

Det falska dokumentet: Alstra tre pyrotropiska filament
(Ob3T6). Transformering av ett pyrotropiskt filament till
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ataxatropi (Ob2T6). Transformering av tvd pyrotropiska
filament till semotropi med ett filaments forlust (Ob3T6). Viva
effekten "Kopiera skrift’ forstirkt till tvd filament (Ob2T6).
Viva effekten ’Provisorisera’ forstirkt till tva filament

(Ob2T6).

Det magiska jarntecknet: Alstra ett psykotropiskt filament
(Ob1T6). Viva effekten "Uppticka magi’ (Ob1T6).

Den snirjande kraftens besvirjelse: Alstra tvi nomo-
tropiska filament (Ob2T6). Viva effekten "Bromsa’ forstirkt till
tvé filament (Ob2T6).

Den svivande svartkonsten: Alstra fyra pneumotropiska
filament (Ob4T6). Viva effekten "Levitation® forstirkt till fyra
filament (Ob4T6).

De sju andetagen: Alstra tre pneumotropiska filament
(Ob3T6). Viva effekten "Halla andan’ forstirkt till tre filament
(Ob3Te6).

De tusen blodande saren: Alstra tvd nekrotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten 'Blédning’ forstirkt till tvd filament
(Ob2T6,).

Diodactus fylgiska urladdning: Alstra tvi fototropiska fila-
ment (Ob2T6). Viva effekten "Blixt’ forstirke till tvd filament
(Ob2T6).

Diodactus heta metall: Alstra ett fototropiskt filament
(Ob1T6). Transformering till termotropi utan forlust (Ob2T6).
Viva effekten ‘Brinna metall’ (Ob1T6).

Diodactus pyrotropiska sfaroid: Alstra fyra pyrotropiska
filament (Ob4T6). Transformering av tvd pyrotropiska
filament till ataxatropi utan forlust (Ob2T6). Viva effekten
"Eld” med areaeffekt forstirkt till tva filament (Ob3T6). Viva
effekten *Avstind’ forstirkt till tva filament (Ob2T6).

Diodactus Overnaturliga hetta: Alstra tvi fototropiska
filament (Ob2T6). Transformering av tvd filament till
termotropi (Ob2T6). Viva effekten 'Virme’ forstirkt till tva
filament (Ob2T6).

Dominata Golimus: Alstra tva geotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten "Kontrollera golem’ forstirkt till tvd
filament (Ob2T6).

Dominata Helionus: Alstra tvd heliotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten 'Kontrollera helion’ forstirkt till tva
filament (Ob2T6).

Dodande
(Ob4T6). Transformering av ett filament till nekrotropi med
ett filaments forlust (Ob3T6). Viva effekten "Déda’ (Ob1T6).
Viva effekten ’Berdring’ snabbt (O2T6). Viva effekten
’Avstind’ snabbt (Ob2T6).

blicken: Alstra fyra ataxatropiska filament

Ekivokus magnifika monolit: Alstra ett biotropiskt filament
(Ob1T6). Viva effekten 'Potens’ med forlingd varaktighet
(Ob2T6).

Eldorans
biotropiska filament

vilsignade handpaliggning: Alstra tre
(Ob3T6).
biotropiska filament till ataxatropi med ett filaments forlust
(Ob3T6). Viva effekten 'Bota sjukdom’ (Ob1T6). Viva
effekten "Berdring” (Ob1T6).

Transformering av tvd

Eterisk perception: Alstra tre psykotropiska filament
(Ob3T6). Transformering av ett filament till ataxatropi med ett
filaments forlust (Ob3T6). Viva effekten 'Uppticka magi’
(Ob1T6). Viva effekten ’Avstind’ (Ob1T6).

Falkdga: Alstra tvd fototropiska filament (Ob2T6). Viva
effekten ’Skarpsyn’ forstirkt till tv4 filament (Ob2T6).

Fiat flamma: Alstra ett termotropiskt filament (Ob1T6).
Transformering till pyrotropi utan forlust (Ob2T6). Viva
effekten "Eld” (Ob1T6).

Flygande foremalets besvirjelse: Alstra tre pneumotropiska
filament (Ob3T6). Transformering av ett filament till
ataxatropi med ett filaments forlust (Ob3T6). Viva effekten
"Levitation’ med extra varaktighet (Ob2T6). Viva effekten
"Rorelse” med extra varaktighet (Ob27T6).

Flytandets mirakulésa fullkomlighet: Alstra tva
hydrotropiska filament (Ob2T6). Viva effekten ’Flyta’
(Ob2T6).

Forebud mot vanddda: Alstra tre biotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten *Varsebli vandod’ med forstirke till tva
filament, med ett extra filament for att sinka svirigheten och
med tva rickviddsokningar (Ob2T6).

Garglias bryne: Alstra tvi geotropiska filament (Ob2T6).
Viva effekten *Skirpa’ (Ob2T6).

Glittrande ljuskdglan: Alstra tvd termotropiska filament
(Ob2T6). Transformering av ett filament till ataxatropi utan
forlust (Ob2T6). Transformering av ett termotropiskt filament
till fototropi utan forlust (Ob2T6)**. Viva effekten *Avstind’
(Ob1T6). Viva effekten 'Ljus’ med areaeffekt (Ob2T6).

Goda ogat: Alstra tvi nomotropiska filament (Ob2T6). Viva
effekten "Tur * forstirke till tvd filament (Ob2T6).

Helande handen: Alstra tvi biotropiska filament (Ob2T6).
Viva effekten 'Hela Trauma’ forstirkt till tva filament
(Ob2T6).

Heliotropisk insolation: Alstra ett pyrotropiskt filament
(Ob17T6). Transformering av ett filament till heliotropi utan
forlust (Ob2T6). Viva effekten Solstrile’ med tvd stycken
areaeffektstilligg (Ob3T6).

Heliotropiskt skimmer: Alstra ett heliotropiskt filament
(Ob1T6). Viva effekten *Skimmer’ (Ob1T6).

Heroisk geist av den forsta rangen: Alstra ett heliotropiskt
filament (Ob1T6). Viva effekten "Mod’ (Ob1T6).

Hydromantikerns stillande hand: Alstra tva hydrotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten "Lugna vatten’ forstirkt till
tvi filament (Ob2T6).

Incarcerering: Alstra tre semotropiska filament (Ob3T6).
Viva effekten ’Binda demon’ forstirkt till tre filament

(Ob3T6).

Julundas krossande slag: Alstra ett geotropisk filament
(Ob1T6). Viva effekten "Krossa” (Ob1T6).

Kanagas svarta mantel: Alstra tvd skototropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten 'Dolja” forstirkt till tvd filament
(Ob2T6).
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Kattdga: Alstra ett skototropiskt filament (Ob1T6). Viva
effekten "Morkersyn’ (Ob1T6).

Komaleptisk annullering: Alstra tvi biotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten "Hiva chock’ forstirkt till tvd filament
(Ob2T6).

Konungens lojala undersate: Alstra tvi fototropiska filament
(Ob2T6). Transformering av ett fototropiskt filament till
heliotropi (Ob2T6). Viva effekten ’Lojalitet” (Ob1T6). Viva
effekten 'Provisorisera’ (Ob1T6).

Korpus Kollapsis: Alstra tre astrotropiska filament (Ob3T6).
Transformering av ett astrotropiskt filament till ataxatropi med
ett filaments forlust (Ob3T6). Viva effekten "Chock’ (Ob1T6).
Viva effekten *Avstind’ (Ob1T6).

Larbilius forlingda kliv: Alstra tvd ataxatropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten ’Snabbhet’ forstirkt till tv3 filament
(Ob2T6).

Larbilius underbara teleportation: Alstra tre ataxatropiska
filament (Ob3T6). Viva effekten "Teleportera’ forstirkt till tre
filament (Ob3T6).

Lirmanas isande nattkyla: Alstra tva skototropiska filament
(Ob2T6). Transformering av tvd skototropiska filament till
kryotropi utan forlust (Ob2T6). Viva effekten "Kyla” forstirkt
till tva filament (Ob2T6).

Liselles fantastiska Ora: Alstra tvd pneumotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten *Skarp horsel” forstirke till tva filament
(Ob2T6).

Lunatisk terror: Alstra tre selenotropiska filament (Ob3T6).
Viva effekten *Skrick’ med tre filament (Ob3T6).

Madriannas forforiska sang: Alstra tva psykotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten ’Forfora’ forstirkt till tvi
filament (Ob2T6).

Madriannas preventiva profylax: Alstra ett selenotropiskt
filament (Ob1T6). Viva effekten "Fertilitet” med tvi rundors
forlingd varaktighet (Ob3T6).

Magus Cerdos dalande sné: Alstra tre kryotropiska filament
(Ob3T6). Transformering av ett krytropiskt filament till
hydrotropi med ett filaments forlust (Ob3T6). Viva effekten
"Nederbord” (Ob1T6). Viva effekten 'Kyla’ (Ob1T6).

Magus Cerdos svalkande vind: Alstra tre pneumotropiska
filament (Ob3T6). Transformering av ett pneumotropiska
filament till kryotropi (Ob3T6). Viva effekten 'Vind’ med
areaeffekt (Ob2T6). Viva effekten ’Kyla’ med areaeffekt
(Ob2T6).

Mionas mangalenskap: Alstra tvd selenotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten ’Skrick’ forstirkt till tvd filament
(Ob2T6).

Manbestens dikterande ord: Alstra tvd selenotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten 'Kontrollera lunion’ forstirkt
till tva filament (Ob2T6).

Mister Boparams samlade tystnad: Alstra tvi nomo-
tropiska filament (Ob2T6). Viva effekten *Tystnad’ med
areaeffekt och forstirkt med ett extra filament (Ob3T6).

Nanoérgonas krossande hand: Alstra tvi nekrotropiska
filaiment (Ob2T6). Viva effekten Trauma’ fOrstirkt till tvi
filament (Ob2T6).

Nekromantikerns hemofiliska uttomning: Alstra ett
nekrotropiskt filament (Ob1T6). Viva effekten "Blodforlust’
(Ob1T6).

Nekrotropisk avskdrmning: Alstra tvi nomotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten "Avskirma aspekt’ forstirkt
till tv4 filament och med forlingd rickvidd (Ob3T6).

Omkars goda tecken mot vanddda: Alstra tvd biotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten 'Hejda vanddd’ forstirke till
tva filament och med areaeffekt (Ob3T6).

Onda 6gat: Alstra tre ataxatropiska filament (Ob3T6). Viva
effekten Otur’ (Ob1T6). Viva effekten "Berdring’ (Ob1T6).
Viva effekten *Avstind’ (Ob1T6).

Petromorfos: Alstra fem geotropiska filament (Ob5T6). Trans-
formering av tvi filament till ataxatropi utan forlust (Ob3T6).
Viva effekten "Forstena’ forstirkt till tvé filament (Ob2T6). Viva
effekten *Avstind’ forstirkt till tvi filament (Ob27T6).

Pneumotropisk teleportering: Alstra fyra pneumotropiska
filament (Ob4T6). Transformering av fyra filament till
ataxatropi utan forlust (Ob4T6). Viva effekten "Teleportera’
snabbt forstirkt till tvd filament (Ob3T6) Viva effekten
"Berdring’ snabbt forstirke till tvd filament (Ob3T6).

Putrefaktisk metamorfos: Alstra tre nekrotropiska filament
(Ob3T6). Transformering av ett filament till ataxatropi
(Ob3T6). Viva effekten Forruttnelse’ (Ob1T6). Viva effekten
"Beroring” (Ob1T6)

Ra’Drachs Alstra  ett
kryotropiskt filament (Ob1T6). Transformering till skototropi
utan forlust (Ob2T6). Viva effekten "Méorker” med tvi stycke
areaeffektstilligg (Ob3T6).

ogenomtriangliga tocken:

Riannas glittrande blindverk: Alstra tre fototropiska
filament (Ob3T6). Viva effekten 'Blinda’ forstirkt till tre
filament (Ob3T6).

Riannas optiska evokation: Alstra tvi fototropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten “Illusion’ forstirke till tvd filament och
med areaeffekt (Ob3T6).

Riannas totala transparens: Alstra tre fototropiska filament
(Ob3T6). Viva effekten *Osynlighet’ forstirkt till tre filament
(Ob3T6).

Salamanderns kommando: Alstra tva pyrotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten "Kontrollera salamander’ forstirkt till
tvi filament (Ob2T6).

Sarinas magiska koppel: Alstra tvd astrotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten 'Kontrollera stellar’ forstirkt till tvi
filament (Ob2T6).

Sarinas Overmiktiga trotthet: Alstra tre astrotropiska
filament (Ob3T6). Transformering av ett filament till
ataxatropi med ett filaments forlust (Ob3T6). Viva effekten
"Utmattning’ (Ob1T6). Viva effekten *Avstind’ (Ob1T6).

Selenotropisk formorkning: Alstra tvd selenotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten "Mianformoérkelse” (Ob2T6).
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Sergals ohejdade vredesmod: Alstra tvd psykotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten "Vrede’ forstirke till tvi fila-
ment (Ob2T6).

Similons magiska pansar: Alstra tvi nomotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten 'Pansar’ forstirkt till tvd filament
(Ob2T6).

Sjélens
(Ob3T6). Transformering av tvd filament till ataxatropi med
ett filament (Ob3T6). Viva effekten ’Astralskéld’ med en
fjirdedels tidsitging (Ob3T6). Viva effekten ’Provisorisera’
med en fjirdedels tidsitging (Ob3T6).

beskyddare: Alstra tre psykotropiska filament

Skototropisk forblindning: Alstra tvi skototropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten 'Morker forstirkt till tvi filament
(Ob2T6).

Skydd mot svartkonst: Alstra tre nomotropiska filament
(Ob3T6). Viva effekten "Motmagi® forstarkt till tre filament
(Ob3T6).

Skyddsformeln mot eld och viarme: Alstra tva
termotropiska filament (Ob2T6). Viva effekten "Motstd virme’

forstirke till tva filament (Ob27T6).

Skyddsformeln mot frost och kold: Alstra tva kryotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten "Motstd kold’ forstirkt till tva
filament (Ob2T6).

Skidlvande jordens akallan: Alstra tre geotropiska filament
(Ob3T6). Viva effekten “Jordskalv® forstarkt till tre filament
(Ob3T6).

Stanken fran graven: Alstra tvd nekrotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten *Stank’ med areaeffekt (Ob3T6).

Stjarnornas hdmnd: Alstra tre pneumotropiska filament
(Ob3T6). Transformering av tre filament till astrotropi med ett
filament i forlust (Ob3T6). Viva effekten ’Stjirnfall’ med
areaeftekt (Ob3T6).

Stamma blod: Alstra tva biotropiska filament (Ob2T6).
Viva eftekten ’'Stoppa blodning’ forstirkt till tva filament
(Ob2T6).

Subakvatisk respiration: Alstra tva hydrotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten *Andas under vattnet’ (Ob2T6).

Sviardskdmpens forfang: Alstra fyra ataxatropiska filament
(Ob4T6). Viva effekten ’Olira’ snabbt (Ob3T6). Viva
effekten "Beroring” snabbt (Ob3T6).

Sarade édnglars spjut: Alstra fyra fototropiska filament.
Transformering av fyra fototropiska filament till nekrotropi
utan forlust (Ob4T6). Viva effekten *Trauma’ forstirke till tvi
filament med extra rickvidd (Ob3T6). Viva effekten *Smirta’
forstirkt till tva filament med extra rickvidd (Ob3T6). Viva
effekten ’Blédning’ forstirkt till tvd filament med extra
rickvidd (Ob3T6).

Tabula rasa: Alstra tre pyrotropiska filament (Ob3T6).
Transformering av tvd pyrotropisk filament till semotropi
med ett filaments forlust (Ob3T6). Transformering av ett
pyrotropisk filament till fototropi utan forlust (Ob2T6).
Viva effekten ’Ljus’ (Ob1T6). Viva effekten ’Skrift’
(Ob1Te).

Telepatisk kommunikation: Alstra tvd psykotropiska
filament (Ob2T6). Viva effekten ’Telepati’ forstirkt till tva
filament (Ob2T6).

Trollvarning av tredje rangen: Alstra tre psykotropiska
filament (Ob3T6). Viva eftekten *Varsebli varelse’ forstirkt till
tre filament (Ob3T6).

Vattnets vilsignelse: Alstra tre pneumotropiska filament
(Ob3T6). Transformering av tre filament till hydrotropi med
ett filament 1 forlust (Ob3T6). Viva effekten Kondensera
vatten’ (Ob2T6).

Vindens sang: Alstra tvi pneumotropiska filament (Ob27T6).
Viva effekten ’Vindtal’ med tvd rickviddsokningar och ett
extra filament for att sinka svirigheten (Ob2T6).

Vurgils
(Ob5T6). Transformering av tre filament till nekrotropi med

dodsgrepp: Alstra fem termotropiska filament

ett filament 1 forlust (Ob37T6). Transformering av tvd filament
till ataxatropi (Ob2T6). Viva effekten "Déda’ snabbt (Ob3T6).
Viva effekten "Beroring’ snabbt (Ob3T6).

Vurgils livsuttémning: Alstra fyra termotropiska filament
(Ob4T6). Transformering av fyra filament till nekrotropi utan
forlust (Ob4T6). Viva effekten 'Trauma’ med fyra filament
(Ob4T6).

Ylande sefyrens akallan: Alstra tvd pneumotropiska filament
(Ob2T6). Viva effekten ’Vind forstirkt till tvd filament
(Ob2T6).

Ymniga nederbordens vilsignelse: Alstra tvi pneumo-
tropiska filament (Ob2T6). Transformering av ett filament till
hydrotropi med ett filaments forlust (Ob3T6). Viva effekten
"Nederbord” (Ob1T6).

Zur Khezar: Alstra tvi geotropiska filament (Ob2T6). Viva
effekten ’Fotfiste’ forstirkt till tva filament (Ob2T6).

Errata besvirjelser

Bland besvirjelserna 1 regelboken har det smugit sig in
ndgra fel. Det ir frigan om rent designmissiga fel dir
nigra har for hog svirighet och nigra har for hog
magnitud. Det gar naturligtvis bra att spela med de
felaktiga virdena, fast om man vill att alla besvirjelser
skall folja samma mall bor man fora in dessa dndringar. Se
iven sidan 135 for en sammanstillning av de fel som
finns bland ritualerna i regelboken.

Celdans lysande magi: (sidan 207) Besvirjelsen har
magnitud ett, inte tre.

Eterisk perception: (sidan 210) Besvirjelsen har
magnitud tvd, inte tre.

Larbilius underbara teleportation: (sidan 212)
Svarigheten for att alstra ataxatropi skall vara Ob3T6,
inte Ob4T6.

Madriannas (sidan 213)

Besvirjelsen har magnitud ett, inte tva.

preventiva profylax:
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APPENDIX G: DESIGNDATA RITUALER

SOM REFERENSMATERIAL PRESENTERAS 1 detta appendix designbeskrivningar for samtliga

ritualer 1 Eons regelbok samt for de nya som forekommer 1 Mystik & magi. Samman-

stillningen ir avsedd for den som vill modifiera en befintlig ritual eller for den som ir

ute efter lite fler exempel pd hur man skapar ritualer.

Andra rangens symbolistiska nedkallning: Alstra tvi
ikonotropiska filament (Ob2T6). Alstra tvd semotropiska filament
(Ob2T6). Alstra tvi ataxatropiska filament (Ob2T6). Viva effekten
"Nedkalla” med tvi filament (Ob2T6). Viva effekten ’Identifiera’
med tvi filament (Ob2T6). Viva effekten ’Provisorisera’ (for
effekten "Nedkalla’) med tva filament (Ob2T¥6).

Bizars flyende tid: Alstra sex kronotropiska filament pd fyra
timmar (Ob6T6—Ob3T6=0b3T6). Viva fem filament till
effekten ’Tidsflykt” med ©kad varaktighet, tidsitgingen tva
timmar samt ett extra filament for att sanka svarigheten en niva

(Ob5T6+0Ob1T6-Ob2T6—Ob1T6=0b3T6).

Cartablanca: Alstra fem semotropiska filament pd tvd timmar
(Ob5T6—-Ob2T6=0b3T6). Alstra fem ataxatropiska filament pi
tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Viva effekten 'Magisk
skrift’ forstirkt till fem filament pd tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6
=0Ob3T6). Viva effekten "Provisorisera’ forstirkt till fem filament
pi tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6).

Den sargade kroppens procedur: Alstring av sex biotropiska
filament pa fyra timmar (Ob6T6—Ob3T6=0b3T6). Alstring av
fem hydrotropiska filament pi tvd timmar (Ob5T6-Ob2T6
=Ob3T6). Transformering av fem hydrotropiska filament till
biotropi utan forlust pd en timme (Ob3T6+Ob1T6—-Ob1T6
=0b3T6). Viva effekten 'Hela trauma’ forstirkt till fem
filament pd tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Viva
effekten "Lindra smirta’ forstirke till tva filament (Ob2T6). Viva
effekten ’Bloditerbildning’ forstirkt till fyra filament pd en
timme (Ob4T6—Ob1T6=0b3T6).

Dran Bielkes fortrollade vellum: Alstra fem semotropiska
kongelat pa tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Alstra fem
ataxatropiska kongelat pd tvi timmar (Ob5T6—Ob2T6=
Ob3T6). Viva effekten "Magisk skrift’ forstirkt till fem filament
pi tvi timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Viva effekten
"Provisorisera’ forstirkt till fem filament pd tvd timmar

(Ob5T6-Ob2T6=0b3T6).

Cerdos magiska skrift: Alstra fem semotropiska kongelat pa
tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Transformering av tre
semotropiska filament till tvd ataxatropiska filament med ett
filaments forlust pd en timme (Ob3T6—Ob1T6=0b2T6). Viva
effekten "Magisk skrift” forstirke till tvd filament (Ob2T6). Viva
effekten *Provisorisera’ forstirkt till tva filament (Ob2T6).

Fjirde rangens demonologiska nedkallning: Alstra fyra
semotropiska filament pd tvi timmar (Ob4T6—Ob2T6=0b2T6).
Alstra fyra daimotropiska filament pi tv3 timmar (Ob4T6—Ob2T6
=0Ob2T6)*. Alstra fyra ataxatropiska filament* pi tvi timmar
(Ob4T6-Ob2T6=0b2T6). Viva effekten ’Identifiera’ med fyra
filament pa tva timmar (Ob4T6—Ob2T6=0b2T6). Viva effekten
"‘Demonisk kallelse’ med fyra filament pd tvi timmar (Ob4T6
—Ob2T6=0b2T6). Viva effekten ’Provisorisera’ med fyra
filament pi tvd timmar (Ob4T6—Ob2T6=0b2T6).

* Observera att man maste fa dessa fyra filament fran en demon.
Om de erhilles frin en demon sa anvinds svarigheten for att se
om demonen gir med pd magikerns begiran.

Frammana manbest: Alstra fem selenotropiska filament pa
tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Alstra fyra ataxatropiska
filament pi en timme (Ob4T6—Ob1T6=0b3T6). Trans-
formering av tvid selenotropiska filament till biotropi med ett
filaments forlust pd en timme (Ob3T6—Ob1T6=0b2T6). Viva
effekten ’Manharmoni’ med tvi filament (Ob2T6). Viva
effekten ’Gestalta’ med tvi filament (Ob2T6). Viva effekten
"Provisorisera’ med fyra filament pa tvd timmar (Ob4T6
—Ob2T6=0b2T¥6).

Gestalta undin: Alstra tva hydrotropiska filament (Ob2T6).
Alstra tvd biotropiska filament (Ob2T6). Alstra fyra
ataxatropiska filament pi tvd timmar (Ob4T6—Ob2T6=
Ob2T6). Viva effekten ’Vattenharmoni’ med tvd filament
(Ob2T6). Viva effekten ’Gestalta” med tva filament (Ob2T6).
Viva effekten ’Provisorisera’ med fyra filament pa tvd timmar
(Ob4T6—Ob2T6=0b2T6).

Helionens kosmiska kallelse: Alstra fem heliotropiska
filament pd tvd timmar (Ob5T6—-Ob2T6=0b3T6). Alstra fyra
ataxatropiska filament p3 en timme (Ob4T6—Ob1T6=0Ob3T6).
Transformering av tva heliotropiska filament till biotropi med
ett filaments forlust pi en timme (Ob3T6—Ob1T6=0Ob2T6).
Viva effekten ’Solharmoni’ med tvd filament (Ob2T6). Viva
effekten Gestalta” med tvi filament (Ob2T6). Viva effekten
"Provisorisera’ med fyra filament pi tvd timmar (Ob4T6
—Ob2T6=0b2T6).

Khezims fenomenala exkavation: Alstra tre geotropiska
filament (Ob3T6—Ob1T6=0b2T6) pi en timme. Alstra tre
ataxatropiska filament p3 en timme (Ob3T6—Ob1T6=0b2T6).
Viva eftekten 'Griva’ modifierad med en areaeffekt pd tvid
meters radie med tre filament pi en timme (Ob3T6-Ob1T6=
Ob2T6). Viva effekten "Rérelse’ med tre filament pa en timme
(Ob3T6—-Ob1T6=0b2T6).

Kreo Golimus: Alstra tvi geotropiska filament (Ob2T6).
Alstra tvd biotropiska filament (Ob2T6). Alstra fyra ataxa-
tropiska filament pd tvi timmar (Ob4T6—Ob2T6=0b2T6).
Viva effekten Jordharmoni’ med tvd filament (Ob2T6). Viva
effekten Gestalta” med tvi filament (Ob2T6). Viva effekten
"Provisorisera’ med fyra filament pa tvd timmar (Ob2T6).

Larbilius aterfunna egendom: Alstra tvi nomotropiska
filament (Ob3T6). Alstra tvi ataxatropiska filament (Ob3T6).
Viva effekten 'Fornimma’ med ett filament och ett extra
filament for att minska svirigheten (rickvidden okad dll 120
meter) pid en timme (Ob1T6-Ob1T6+Ob3T6—-Ob1T6=
Ob3T6). Viva effekten "Avstind’ med ett filament och ett extra
filament for att minska svirigheten (rickvidden okad dll 120
meter) pd en timme (Ob1T6—Ob1T6+Ob3T6=0b3T6).
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Madriannas kirurgiska behandling: Alstra tre biotropiska
filament (Ob3T6). Alstra tre ataxatropiska filament (Ob3T6).
Viva effekten 'Kirurgi’ med tre filament (Ob3T6). Viva
effekten "Beroring’ med tre filament (Ob3T6).

Nanoérgonas befallning: Alstra fem nekrotropiska kongelat pa
tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Alstra fem ataxatropiska
kongelat pd tvi timmar (Ob5T6-Ob2T6=0b3T6). Viva
effekten "Befalla vandod’ forstarke till fem filament pd tvd timmar
(Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Viva effekten ’Provisorisera’ for-
stirkt till fem filament pa tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6=0Ob3T6).

Nanoérgonas pentagram: Alstra fyra ikonotropiska filament
pa tvd timmar (Ob2T6). Alstra fyra ataxatropiska filament pa tva
timmar (Ob2T6). Viva effekten "Pentagram’ med fyra filament
pa tvd timmar (Ob2T6). Viva effekten "Provisorisera’ med fyra
filament pd tvi timmar (Ob2T6).

Omkars mirakuldsa ateruppvickelse: Alstra fem
psykotropiska filament pi tvd timmar (Ob4T6—Obl1T6=
Ob3T6). Alstra fem biotropiska filament pi tvi timmar
(Ob3T6). Viva effekten "Sejd’ med fem filament pd tvd timmar
(Ob4T6-Ob1T6=0b3T6). Viva effekten *Ge liv’ med fem

filament pd tvi timmar (Ob4T6—Ob1T6=0b3T6).

Permanent cartablanca: Alstra tre semotropiska filament pa
(Ob3T6). Alstra fyra termotropiska filament pi en timme
(Ob4T6-Ob1T6=0b3T6). Alstra sex ataxatropiska filament p
tvi timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Transformera fyra
termotropiska filament till fyra ataxatropiska filament (Ob2T6).
Viva effekten "Magisk skrift” forstirkt till tre filament (Ob3T6).
Viva effekten "Provisorisera’ forstirkt till tre filament (Ob3T6).
Viva eftekten 'Permanenta’ forstirkt till sex filament pa fyra
timmar (Ob6T6—Ob3T6=0b3T6).

Protubererande salamander: Alstra tvd pyrotropiska
filament (Ob2T6). Alstra tvd biotropiska filament (Ob27T6).
Alstra fyra ataxatropiska filament pa tvd timmar (Ob2T6). Viva
effekten ’Eldharmoni’ (Ob2T6). Viva effekten ’Gestalta’
(Ob2T6). Viva effekten *Provisorisera’ (Ob2T6).

Ritualen for frammanande av stellarer: Alstra fem astro-
tropiska filament pi tvd timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6).
Alstra fyra ataxatropiska filament pi en timme (Ob4T6
—Ob1T6=0b3T6). Transformering av tvd astrotropiska
filament till biotropi med ett filaments forlust pd en timme
(Ob3T6—Ob1T6=0b2T6). Viva effekten ’Stjirnharmoni’
med tvi filaiment (Ob2T6). Viva effekten *Gestalta’ med tvi
filament (Ob2T6). Viva effekten ’Provisorisera’ med fyra
filament pa tvd timmar (Ob4T6—Ob2T6=0b2T6).

Ritualen for den manifesterade vinden: Alstra tva
pneumotropiska filament (Ob2T6). Alstra tvd biotropiska
filament (Ob2T6). Alstra fyra ataxatropiska filament pi tvi
timmar (Ob4T6-Ob2T6=0b2T6). Viva effekten ’Luft-
harmoni’ med tvi filament (Ob2T6). Viva effekten 'Gestalta’
med tvi filament (Ob2T6). Viva effekten "Provisorisera’ med
fyra filament pad tvd timmar (Ob4T6—Ob2T6=0b2T6).

Ritualen for kroppslig metamorfos: Alstra fyra
ataxatropiska filament pd en timme (Ob4T6-Ob1T6
=0Ob3T6). Viva effekten ’Foérvandling’ (Ob1T6). Viva
effekten ’Beroring’ (Ob1T6). Viva effekten ’Provisorisera’
forstirkt till tvi filament (Ob2T6).

Sarinas kroppsliga regenerering: Alstra fyra biotropiska
filament pi en timme (Ob4T6-Ob1T6=0b3T6). Alstra fyra
ataxatropiska filament p3 en timme (Ob4T6—Ob1T6=0b3T6).
Viva effekten 'Regenerera’ pi en timme (Ob4T6—Ob1T6
=Ob3T6). Viva effekten "Berdring’ pi en timme (Ob4T6
—Ob1T6=0b3T6).

Semotropisk kopiering: Alstra ett semotropiskt filament
(Ob1T6). Alstra tre ataxatropiska filament pa en timme (Ob3T6
—Ob1T6=0b2T6). Viva effekten 'Kopiera skrift’ med ett
filament (Ob1T6). Viva effekten "Provisorisera’ med ett filament
(Ob1T6). Viva eftekten ’Permanenta’ med tvi filament (Ob2T6).

Skapa portal: Alstra tvi semotropiska filament (Ob2T6). Alstra
fyra kronotropiska filament pi en timme (Ob4T6-Obl1T6
=Ob3T6). Alstra tre ataxatropiska filament (Ob3T6). Trans-
formering av tre kronotropiska filament till tva ataxatropiska
filament pd en timme (Ob3T6—Ob1T6=0b2T6). Viva effekten
"Identifiera’ med tvd semotropiska filament (med extra rickvidd till
120 meter) pé fyra timmar (Ob2T6+Ob3T6—Ob3T6=0b2T6).
Viva ett kronotropiskt filament till effekten "Portal’ (med areaeffekt
och extra rickvidd Il 120 meter) pid tvd timmar
(Ob1T6+Ob1T6+Ob3T6-Ob2T6=0b3T6). Viva effekten
"Avstind (for effekten ’Identifiera’) med tva filament (med extra
rickvidd till 120 meter) pid tvd timmar (Ob2T6-Ob3T6
+Ob2T6=0b3T6). Viva effekten 'Permanenta’ (for effekterna
"Identifiera’ och "Portal’) med tre filament (med extra rickvidd till
120 meter) pd fyra timmar (Ob3T6+Ob3T6-Ob3T6=0b3T6).

Triomeras skyddande cirkel: Alstra tvi ikonotropiska filament
(Ob2T6). Alstra tvi ataxatropiska filament (Ob2T6). Viva
effekten *Skyddscirkel’ med tvi filament (dessutom utdkad radie
med tre meter) pi tvi timmar (Ob2T6+Ob3T6-Ob2T6=
Ob3T6). Viva effekten "Provisorisera’ med tv4 filament (Ob27T6).

Ungdomens killa: Alstra fem biotropiska filament pd tvd
timmar (Ob5T6—Ob2T6=0b3T6). Alstra fem nomotropiska
filament pi tvi timmar (Ob5T6—-Ob2T6=0b3T6). Trans-
formering av fem nomotropiska filament till biotropi med ett
filament i forlust (Ob3T6). Viva effekten ’Livsforlingning’ pa
sexton timmar (Ob9T6—Ob5T6=0b4T6).

Errata ritualer

Bland ritualerna i regelboken har det smugit sig in nigra
fel enligt foljande:

Larbilius aterfunna egendom: (sidan 223) Ritualen
har magnitud fyra. Alla firdighetsslag (bide for Alstra och
for Ritual) skall ha svirigheten Ob3T6. Dessutom skall
tidsatgdngen vara tre timmar och inget annat.

Omkars mirakuldsa ateruppvickelse: (sidan 224)
Efter dodsogonblicket forlorar ett lik Ob1T6 poing
Trauma per dygn, inte per timme.

Sarinas kroppsliga regenerering: (sidan 225) En
amputerad kroppsdel fir Ob1T6 poing Trauma per
dygn, inte per timme.

Semotropisk kopiering: (sidan 225) Ritualen tar tre
timmar att utfora, inte fyra timmar.
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APPENDIX H: ORDLISTA

ETTA AR EN komplett ordlista med en kort forklaring till alla de ord och termer som
forekommer 1 Mystik & magi. Dessutom finns en hel del andra ord medtagna som ar

avsedda att skapa ytterligare stimning. Det dr naturligtvis inte meningen att man skall
behova behirska alla dess ord och termer. De standardbeteckningar som finns anvinds 1 regelboken
och 1 Mystik & magi ar fullt tillriickliga — for att erhalla en extra stimning kan dock bade spelledaren
och spelarna vilja att anvinda andra ord for att gér magin mer unik och intressant.

Absolut essens: Ett tillstind hos materia di det inte ir utsatt
tor nadgon vibration alls. En absolut essens har dirfor ingen som
helst fysisk egenskap och kan mest liknas med ren energi.

Ackumulator: En komponent i en magisk artefakt som
anvinds for att lagra filament.

Ad Hoq: En improviserad besvirjelse

Adept: Trollkarlslirling. I Legio Colonan avses en lirling som
borjar nirma sig slutet av sin studieperiod.

Adeptus major: Den mellersta graden inom Kabalaordens
andra cirkel.

Adeptus minor: Den ligsta graden inom Kabalaordens andra
cirkel.

Adeptus templi: Den hogsta graden inom Kabalaordens
andra cirkel.

Aér: Kabalaordens benimning pi aspekten 'pneumotropi’.

Aeromantiker: En magiker som specialiserat sig pa
pneumotropisk magi.

Aggregat: En speciell sorts magisk artefakt som innehaller en
ackumulator, en projektor och minst en aktivator. Kan
dessutom innehilla en eller flera transformatorer.

Akolut: Den tredje graden inom Kabalaordens yttersta cirkel.

Aktivator: En komponent 1 en magisk artefakt som tillser att
artefakten aktiveras da speciella aktiveringsvillkor ar uppfyllda.

Alkemi: (1) Konsten att utnyttja magin i materien. (2)
Firdigheten att utova alkemi.

Alkemisk process: Ett tillvigagingssitt som anvinds 1 ett
laboratorium. Kan exempelvis anvindas for att tillverka
magiska artefakter.

Alkemist: En magiker som dgnar sig it alkemiska processer
och liknande i ett laboratorium.

Alstra: Handlingen di en alstring av magiska filament genom-
tors. Se Alstring

Alstring: Handlingen att skapa ett filament. Det finns 21
Alstra-firdigheter, en for respektive aspekt. Svirigheten ir
Ob1T6 per filament som alstras.

Alumn: En nyligen antagen medlem 1 Den skimrande vigen
som strivar efter att bli illuminerad.

Analytisk magi: En samlingsbeteckning pd olika sitt att
analysera magiska foremal.

Ande: En varelse som saknar fysisk kropp och som bara
existerar pa andeplanet. En ande kan inte manifestera sig pa det

fysiska planet.

Andebesvirjare: Ett annat ord for schaman’, det vill siga en
person som kan vandra pid andeplanet och som vet hur man
kontaktar andar och demoner.

Andekraft: Ett annat namn for psykotropi.

Andeplanet: Ett immateriellt existensplan som ir helt skiljt
fran det fysiska planet. Pd andeplanet lever gudar, demoner,
andar och fysiska varelsers sjilar.

Andra cirkeln: En uppdelning av grader inom Kabalaorden.
Bestar av graderna adeptus minor, adeptus major samt adeptus
exemptus

Anima: Ett annat ord for sjil, speciellt da sjilen ir kvinnlig. Se
aven Anime.

Anime: Ett annat ord for sjil. Se dven Anima.
Animering: Ett annat ord for reanimering’.
Animism: Ett annat ord for schamanism.

Apokryfisk magi: Legendarisk magi som det ir tvivelaktigt
om den verkligen existerat. Ett exempel ir den forbannelse
som en dvirgamagiker sdgs ha forbannat alverna med.

Apokryfiska magilagar: Magilagar som inte 4r allmint
accepterade.

Aqua: Kabalaordens benimning pd aspekten "hydrotropi’.
Aritmanti: Konsten att spd med numerologi och matematik.
Art: En annan term for “aspekt’.

Artefakt: (1) Ett tillverkat foremal.
benimningen for en 'magisk artefakt’.

(2) Ibland iven

Aspekt: En aspekt beskriver en kraftkillas specifika natur.
Magisk kraft av speciell aspekt kan 1 sillsynta fall forekomma 1
manifesterad form 1 Mundana och forindrar di stora omraden
som deras nirvaro paverkar. Se dven ’kraftkilla’.

Associationens lag: Inom Kabalaorden en av magins lagar
som ersitter likhetens lag och beroringens lag.

Astralplanet: En annan term for andeplanet.
Astrologi: Konsten att spi 1 stjirnorna och himlakropparna.
Astrotropi: En magisk aspekt som har sin killa i stjarnorna.

Ataxatropi: En magisk aspekt som har sin killa i kaos och
oordning.

Aura: Ett magiskt skimmer som kan uppfattas med
magifornimmelse.

Avarine: Ett av de tio magikerhusen 1 Legio Colonan.
Az-par: Dvirgarnas ord for "aspekt’.

Balansens lag: En av magins lagar som siger att all magisk
energl maste alstras nigonstans ifran.

Beroringens lag: En av magins lagar som siger att entiteter
som en gang varit i kontakt med varandra fortsitter att paverka
varandra.

Besvirja: Handlingen att viva en besvirjelse. Se “besvirjelse’.
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Besvirjare: En magiker som anvinder besvirjelser.

Besviirjelse: En besvirjelse dr magikerns vanligaste redskap, en
trollformel som han kan viva med kort varsel. Besvirjelser dr
ocksad den vanligaste formen av magi.

Biomantiker: En magiker som anvinder biotropi.
Biotropi: En magisk aspekt som har sin killa 1 liv och vitalitet.
Biotropiker Ett annat namn for "biomantiker’.

Blason: Person som avlagt blasonexamen, den hdogsta
lirdomstiteln enligt den coloniska akademikertraditionen.

Blasonand: Person som studerar for en blasongrad.

Borttoning: Det som intriffar di en magiker forlorar all
kontakt med den gudomliga skaparkraften, regelmissigt da
Qadosh sjunker under ens negativa PSY.

Bon: Ett sitt att komma i kontakt med en gud. Anvinds
exempelvis 1 samband med ceremonier.

Calor: Kabalaordens benimning pa aspekten ’termotropi’.
Caran: Det cirefaliska ordet for "aspekt’.

Cartablanca: Ett 'blank ark’ som skapats med en ritual. Till
detta ark kan en besvirjelse bindas och pa si sitt skapas en
‘magisk skrift’.

Ceremoni: (1) En ett sitt att skapa magiska effekter genom att
be till en gud, demon, ande, helgon eller halvgud. Anvinds
ofta i religiésa ssmmanhang och tar tid. (2) Firdigheten att leda
en ceremoni.

Ceremonimistare: Ett annat ord fOr ’prist’. Anvinds mest av
magiker.

Chaka: En annat ord for ’kongelat’.
Chaos: Kabalaordens benimning pi aspekten ’ataxatropi’.

Cirefaliska universitet: Pi de cirefaliska universiteten lirs en
speciell form av magi ut som 1 stor utstrickning ir koncent-
rerad till alkemi och till viss del dven extemporering (improv-
iserad magi).

Cireum: Ett cirefaliska ord som betyder 'magnitud’.
Cireumziir: En cirefalisk magiprofessor.
Cirkel: Ett annat ord for magnitud.

Codex: En skrift dir en magiker samlat sina besvirjelser och
skrifter. Om codexet innehéller mestadels besvirjelser benimns
det ’formelsamling’ och om det innehaller mest ritualer s3 kallas
det ’procedursamling’.

Coluimn: Ett av de tio magikerhusen i1 Legio Colonan.
Consenti: Ett av de tio magikerhusen i Legio Colonan.
Crux: Ett annat ord for ’svirighet’. Se dven ’isocrux’.
Cuvri’an: Ett av de tio magikerhusen i1 Legio Colonan.
Daemon: Kabalaordens benimning pa aspekten ’daimotropi’.

Daimomantiker: Ett annat ord for ’demonolog’. Anvinds
bland annat inom Kabalaorden.

Daimotropi: En magisk aspekt som endast demoner kan alstra
och ge.

Dana: En annan term for ‘viva’.

De begrinsade sinnenas lag: En av magins lagar som siger
att det finns en begrinsning for hur mycket som ir mojligt
uppfatta av omgivningen.

De vises sten: Ett filosofiskt namn for 'mercurium’.

Dekomposition: Ett annat ord for qadosh-forlust som
anvinds inom Kabalaorden.

Demon: En varelse som lever pa andeplanet som har formigan
att viljemissigt manifestera sig pa det fysiska planet.

Demoniskt aggregat: En magisk artefakt som innehiller en
generator, en projektor och minst en aktivator. Dessutom kan
den innehalla en eller flera transformatorer. Namnet kommer
sig av att generatorn bestir av en bunden demon som alstrar
magiska filament.

Demonkraft: Ett annat ord for "daimotropi’.

Demonolog: En magiker som sysslar med nedkallning av
demoner.

Den obegrinsade kunskapens lag: En av magins lagar som
siger att det alltid finns mer kunskap att ldra.

Den sanna falskhetens lag: En av magins apokryfiska lagar
som siger att alla paradoxer ir sanna eftersom ingen bittre
16sning finns.

Den skimrande vagen: Den skimrande vigen ir ett hemligt
magikersillskap som tros ha grundats av Celdan den upplyste.
Sillskapets utbredning ir inte klarlagd, men sakert 4r att det har
underjordisk verksamhet i de flesta linder, dven i det jargiska
kejsardomet.

Det stokastiska utfallets

pragmatismens lag.

lag: Ett annat namn pi

Dilige: Ett av de tio magikerhusen i Legio Colonan.

Discipel: Firdigutbildad magiker som hjilper en magus eller
domus magus 1 arbetet och fortfarande vintar pd sin examen.

Dissipation: Det fenomen som intriffar nir filament atergir
till det magiska filtet 1 virlden. Kan ske okontrollerat eller
kontrollerat.

Divination: En spidomsmetod som ger jirtecken fran en gud.
Kriver att man anvinder firdigheten Ceremoni.

Divus: Kabalaordens benimning pa aspekten ’teotropi’.

Djurriket: En grupp av substanser som omfattar animaliska
delar sisom pils, ben, horn, kott, lader, skinn, animaliskt fett
och sa vidare.

Djavlarna fran Calnia: Den jargiska Daakkyrkans benimning
pd Legio Colonan.

Domus Magus: Overhuvud for ett trollkarlshus eller en
orden.

Dov par: Dvirgarnas ord for 'viva’.

Droémtydning: En spidomsmetod som anvinds for att tolka
drommar.

Dromvandring: Formdigan att viljemissigt styra sina drommar
och pa sa sitt firdas pa andeplanet och eventuellt paverka andra
drémmare.

Duncreigh: Ett av de tio magikerhusen i Legio Colonan.

Dunst: Ett elixir i gasform som kan andas in genom munnen
eller nisan.

Effekt: Den slutgiltiga resultatet av som orsakas av en
besvirjelse, ritual eller ceremoni.

Effektualisera: En annan term for ’viva’.

Ekh im-par: Dvirgarnas ord for “alstra’.
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Ekh: En dvirgisk magimistare.

Elastisitet: Ett matt som beskriver hur svart det ar att alstra
filament.

Eldmagiker: Ett annat namn pa en 'pyromantiker’.
Elementar: Det samma som ’elementarvarelse’.

Elementarkrafter: En samlingsbeteckning for pyrotropi,
geotropi, pneumotropi och hydrotropi.

Elementarmagiker: En magiker som sysslar med de fyra
elementarkrafterna pyrotropi, geotropi, pneumotropi och
hydrotropi.

Elementarvarelse: En magisk varelse som kan manifestera sig
1 ett av de fyra elementen. Det finns fyra olika typer av
elementarvarelser, nimligen salamander, golem, sylf och undin.

Elexirist: En alkemist som specialiserat sig pd att framstilla
elixir, dunster och stoft.

Elixir: En magisk dryck vari en magisk besvirjelse med
rackvidden ’personlig’ finns lagrad.

Energi: En annan term {or ’filament’.
Energistoff: En annan term for kongelat’.

Engangsfortrollning: En magisk artefakt som bestir av ett
stasisfilt och minst en aktivator. I stasisfaltet finns en besvirjelse
lagrad som kan anvindas en ging.

Erafonz: Det cirefaliska ordet for ’kraftkilla’.
Eraum: Det cirefaliska ordet for *filament’.
Eskamontdr: Ett annat namn for en extemporator.

Essens: Mundana bestir av olika sorters essenser. Den
vanligaste typen av essens, som saknar Overnaturliga
egenskaper, kallas ’substans’. Den hogsta formen av essens
kallas primir essens.

Essentiell sulphur: En primir essens som bara har en
resonansriktning, dock ej den resonansriktning som ger
upphov till densitet (mercurium ir alltsi inte ett essentiellt
sulphur). Det finns foljaktligen tta olika sorters essentiell
sulphur.

Essentiellt salt: En dttonde rangen essens som saknar den
resonansriktning som ger upphov till densitet. De essentiella
salternas fysikaliska egenskaper pidminner om de ordindra
substanser som de bildats av, med det undantaget att densiteten
ir odefinierad.

Eter: En magiteoretisk term for det medium 1 vilket alla
existerar.

Evokation: En annan term for ’besvirjelse’.
Evokationist: En annan term {or ’besvirjare’.

Examen rigorosum: String och ingiende provning, drabbar
alltid adepter och blasonander.

Examen: Provning infor avslutandet av en studieperiod.

Examinator: Person som forrittar examen. Anvinds speciellt
inom Legio Colonan.

Excelcius-akademien: En akademi inom Kabalaorden som
lir ut teoretisk magi och andra teoretiska vetenskaper som
exempelvis astrologi, ockultism och sprik. Akademien ligger
pa 6n Excelsior.

Exorcist: En magiker som sysslar med att driva bort demoner.
Anvinds ibland dven for att beteckna en demonolog.

Extemporatoér: En magiker som anvinder improviserade
besvirjelser.

Extempus-akademin: En akademi inom Kabalaorden som
lir ut extemporering (improviserad magi) samt olika magiska
effekter. Dessutom ovas deltagarna i akademien i magifor-
nimmelse. On som akademien ligger pi heter Tempior.

Familiarus: Ett djur som har forsetts med en bunden ande.
Fenomen: Ett annat ord for effekt.

Fetisch: Ett speciellt foremdl som forsitts med en bunden
ande.

Filament: En ’trdd’ av magisk kraft av en speciell aspekt.
Filament anvinds for att viva magiska effekter. Filament dr en
sorts magisk energi som kommer frin en kraftkilla.

Filamentum: Ett annat ord for ’filament’ som anvinds inom
Kabalaorden.

Fjarde cirkeln: En uppdelning av grader inom Kabalaorden.
Cirkeln dr indelad i graderna magi, magi domi samt magi
primus.

Flexus-akademien: En akademi inom Kabalaorden som lar ut
alstring, transformering och magitérnimmelse. Akademien
finns pa 6n Flecto.

Flogiston: Den substans eller amne 1 luften som fir en eld att
brinna. Existensen av flogiston ar dock inte bevisad.

Flox: Ett elixir i form av en eldsliga i en liten flaska. Eldsligan
kan andas i samband med att flaskan Sppnas.

Flux: (1) En annan term for kraftkilla som anvinds av Den
skimrande vigen. (2) Inom den coloniska magiteorin en beteck-
ning for magiskt flode.

Fokus: En slags magisk artefakt som anvinds for att viva
effekter, men som varken kan lagra eller alstra de filament som
behovs. Ett fokus innehiller alltid en projektor och kan dven
innehilla en eller flera transformatorer.

Fokusera: En annan term for ’viva’. Anvinds bland annat
inom Legio Colonan.

Fons: En annan term for "kraftkilla’ som anvinds inom Legio
Colonan.

Forma: En annan term for 'vava’.

Formaliserad besvirjelse: En nedskriven och specificerad
besvirjelse.

Formel: Detsamma som en "formaliserad besvirjelse’. Anvinds
inom Legio Colonan.

Formelkonstnir: Det samma som ’besvirjare’.

Formelsamling: En bok eller skrift som innehiller nedskrivna
och formaliserade besvirjelser.

Formulus: Ett annat ord for ’besvirjelse’ som anvinds inom
Kabalaorden.

Formulus-akademin: En akademi inom Kabalaorden som lar
ut alstring, besvirjelsekonst och olika besvirjelser. Bedriver
dven forskning for att skapa nya besvirjelser. Ar beligen pi 6n
Formosa.

Fototropi: En magisk aspekt som har sin killa 1 Jjus.
Frigus: Kabalaordens benimning pa aspekten ’kryotropi’.

Fusion: En alkemisk metod som gir ut pa att kombinera hogre
essenser till substans med 6nskade egenskaper.
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Fysiska planet: Det plan som alla fysiska varelser bebor.

Fortrollning: Fortrollning anvinds for att skapa magiska
foremal.

Galder: En besvirjelse eller ritual som skapas med hjilp av
sang.

Galdersangare: En magiker eller trollkarl som sjunger galder.
Geist: Ett annat ord for ande.

Generator: En komponent i en magisk artefakt som bestar av
en bunden demon som alstrar filament 4t artefakten.

Generera: En annan term for ’alstra’. Anvinds inom Legio
Colonan.

Generering: Ett annat ord for ’alstra’ som anvinds inom
Kabalaorden.

Genus: En annan term for "aspekt’.
Geomantiker: En magiker som anvinder geotropi.

Geotropi: En magisk aspekt som har sin killa 1 jord, sten och
metall.

Geotropiker: Ett annat namn pd en 'geomantiker’.

Gille: I de storre ashariska stiderna finns stora magikergillen
som ir speciellt kinda for sina kunskaper inom besvirjelser och
extemporering (improviserad magi).

Golem: En elementarvarelse som skapas ur grus, jord, lera eller
sand. Har sitt ursprung i geotropi.

Gordum: Det cirefaliska ordet for “alstra’.

Grundkraft: En samlingsbeteckning for aspekterna termo-
tropi, kryotropi, fototropi och skototropi.

Gud: I strikt magiteoretisk synvinkel en extremt kraftfull demon.
Gudakraft: Ett annat ord for teotropi.

Gyllene cirkeln: Ett namn pa den magitradition som
magimistarna i Sung foretrider. Namnet anvinds dock inte av
magimistarna sjilva.

Halo: En annan term for ’aura’.

Halvgud: I strikt magiteoretisk synvinkel en annan term for
"demon’.

Helare: En magiker som 4gnar sig at att hela.

Helgd: En annan term for ’qadosh’.

Helighet: En annan term for 'qadosh’.
Heliomantiker: En magiker som anvinder heliotropi.

Helion: En kosmisk varelse som har sitt ursprung i solen och
heliotropi.

Heliotropi: En magisk aspekt som har sin killa i solen och
soljus.

Heliotropiker: Ett annat namn pa en "heliomantiker’.

Hermetisk magi: Magisk kunskap som endast speciellt
invigda far tillging till.

Hieromanti: En spidomsmetod som gir ut pi att man ser
jartecken 1 indlvorna eller blodet pa ett slaktofter.

Hir-ekh: En
magikergesill.

gesill hos dvirgarna, exempelvis en

Hokh-dov-par-ekh: En dvirgisk titel som betyder ungefir
‘mister trollkarl’”.

Hokh-ekh: En dvirgisk magikertitel som betyder ungefir
‘skramistare’.

Homeopatisk magi: Ett speciell sort sympatetisk magi’ som
bygger pa likhetens lag.

Horoskop: En spidomsmetod dir man anvinder sig av
jartecken frin stjirnornas och himlakropparnas positioner.

Hus: En grupp av magiker som ingir i Legio Colonan.
Hydromantiker: En magiker som anvinder hydrotropi.

Hydrotropi: En magisk aspekt som har sin killa i vatten och
vitska.

Hydrotropiker: Ett annat namn pi en "hydromantiker’.

Hiaxa: Ett annat namn for en ’trollkarl’. Anvinds oftast for
kvinnliga magiker, men forekommer dven for manliga
magiker.

Hogmagiska platser: Platser dir en aspekt manifesterat sig
extra starkt dr en hogmagisk plats.

Ignis: Kabalaordens benimning pa aspekten 'pyrotropi’.
Ikonolog: Ett annat namn pi en ’symbolist’.

Ikonotropi: En magisk aspekt som har sin killa i bilder och
symboler.

Ikonotropiker: Ett annat namn pa en ’symbolist’.
Iuminati: En medlem 1 den skimrande vigen.

Iluminator: En lirare eller magimistare i den skimrande
vigen.

Iluminering: Att uppni ett upplyst stadium. Nigon som

efterstrivas av medlemmarna 1 det hemliga magikersallskapet
"Den skimrande vigen’.

Ilusion: En magisk eftekt som skapar en falsk bild eller
sinnesintryck av ndgot som 1 sjilva verket inte existerar.

Ilusionist: En magiker som specialiserat sig pa att astadkomma
illusioner och andra falska intryck och sinnesstimningar.

Im-dorh: Dvirgarnas ord for ’elementet berg’ som i princip
motsvarar geotropi.

Im-duz: Dvirgarnas ord for ’elementet luft’ som 1 princip
motsvarar pneumotropi

Im-hum: Dvirgarnas ord for ’elementet vatten’ som 1 princip
motsvarar hydrotropi.

Im-khar: Dvirgarnas ord for ’elementet eld’ som i princip
motsvarar pyrotropi

Im-par: Dvirgarnas ord for ’filament’.
Im-par-tekh: Dvirgarnas ord for ’kongelat’.

Improviserad besvirjelse: En besvirjelse som improviseras
for stunden

Ingredient: Ett annat ord fOr preparat.

Initiering: Ett prov som gor att man stiger en grad inom ett
magikersillskap eller magivig.

Innersta cirkeln: En wuppdelning av grader inom
Kabalaorden. Den innersta cirkeln utgérs av graderna
principus, principus regus samt principus orbis

Installera: En typ av alkemisk process som skapar en speciell
komponent i en magisk artefakt.

Integration: En annan term for "qadosh’.
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Intensitet: Ett annat ord for 'magnitud’ som anvinds inom
Kabalaorden.

Invokation: (1) En besvirjelse som uttalas. (2) Ett annat ord
for 'nedkallning’ genom att uttala ett sant namn.

Isocrux: Forhallandet di flera saker ir lika svara.
Jhamalera: Det cirefaliska ordet for ’kongelat’.
Jordmagiker: Ett annat namn pa en ’geomantiker’.

Jartecken: En overnaturlig foraning om vad som skall intrifta
i framtiden. Jirtecken 1 sig sjilva gir inte att forstd, men man
kan tolka dem med firdigheten Spidom.

Ka: Ett annat ord for ’filament’ inom Sungs magitradition.
Kabal: En grupp inom Kabalaorden.

Kabalaorden: I det &stliga landet Ebhron finns den miaktiga
Kabalaorden som har stort inflytande lingt utantér Ebhrons
grinser. Kabalaorden har ett eget landomride 1 sodra Ebhron,
men det finns ocksa fristiende Kabalaordnar 1 Consaber och
Asharien.

Ka-do: En annan term for ’besvirjelse’. Anvinds av magi-
mistarna 1 Sung.

Kadoka: En magiker som lirt sin magi frin Sungs
magimistare. Bir ofta gula klider.

Kadosh: En stavning av ’qadosh’.

Ka-li: Anvinds av magimistarna 1 Sungs for att beteckna en
ritual’.

Kameleon: Ett annat namn pi en “sylf’.
Kanalisera: En annan term for ’alstra’.
Kaos: En annan term for ataxatropi.

Kartomanti: En spadomsmetod som anvinder sig av tarotkort
eller nigon annan typ av spakort.

Ka-shodo: Magimistarna i Sungs ord for att 'viva magi’.
Kasta: En annan term for 'viva’.
Kazumziir: En cirefalisk magidoktorand.

Kiromanti:
handtydning.

En spadomsmetod som anvinder sig av

Kodex: Se ’codex’.
Kombination: Ett annat ord for 'fusion’.
Komplex: Ett annat ord for 'ritual’.

Komponent: En del i en magisk artefakt. De vanligaste
komponenterna som foérekommer ir generator, ackumulator,
transformator, projektor, stasisfilt och aktivator.

Komposition: Ett annat ord for qadosh’ som anvinds inom
Kabalaorden.

Koncentrering: Ett annat ord for ’viva’ som anvinds inom
Kabalaorden.

Kongelat: Ett annat ord for "kongelerade filament’.

Kongelatum: Ett annat ord for ’kongelat’ som anvinds inom
Kabalaorden.

Kongelera: Handlingen di magiska kongelat tillverkas med en
alkemisk process.

Kongelerade filament: Filament stelnade till fast fysisk form.
Anvinds som reservenergi vid besvirjelser, ritualer och alkemi.

Konsekvensens lag: En av magins lagar som siger att det som
ar gjort ar gjort och att inget kan goras ogjort.

Konstrukt: Ett annat ord for ’artefakt’ som anvinds inom
Kabalaorden.

Kortslutning: Ett annat ord for ’dissipation’ som anvinds av
mindre sofistikerade magiker.

Kosmiska krafter: En samlingsbeteckning for heliotropi,
selenotropi och astrotropi.

Kraft: En annan term for “filament’.

Kraftkalla: En kraftkilla 4r en av universums urkrafter som
magikern kan dra krafter frin. Magikern drar krafter indirekt
fran kraftkillorna genom en eller flera aspekter. Se dven

“aspekt’.

Kraftlinjer: Osynliga linjer som formedlar kraftstrémmar
mellan olika platser.

Kraftmonolit: En kraftmonolit dr en stor rest sten som &r
laddad med magisk kraft som den samlat under minga hundra
ir. De fungerar som ett slags batterier som en magiker kan
tappa fran.

Kraftstormar: Det samma som en “magistorm’.

Kraftstrommar: Med kraftstrommarna firdas den kraften frin
kraftkillorna.

Krafturladdingar: Se 'magiska urladdningar’.

Kristall: En sorts magisk artefakt som en ackumulator och
minst en aktivator. Kristaller kan anvindas for att lagra magiska
filament.

Kristallomanti: En spidomsmetod dir en kristallkula anvinds
for att fa fram jirtecken.

Kronotropi: En magisk aspekt som har sin killa i tid och dess
lopp.
Kryotropi: En magisk aspekt som har sin killa 1 kold.

Kunskapens lag: En av magins mest grundliggande lagar som
sager att all kunskap 4r make.

Kvanta: Mingd, ofta i bemirkelsen av “antal filament’.
Killa: Se kraftkilla’.

Laboratorium: Namnet pa alkemistens verkstad eller
arbetsrum.

Legio Colonan: I Consaber tillhor de flesta magiker Legio
Colonan som ir indelad i en mingd hus dir de storsta husen
kan ha hundratals medlemmar medan de mindre bara har ett
tjugotal medlemmar. Legio Colonan féljer en magikertradition
som har sina rotter 1 det gamla coloniska imperiet.

Ley: Ett annat ord for ’kraftlinje’.
Lheng: En annan term for 'qadosh’. Har sitt ursprung i Sung.

Lheng-li: En av Sungs magimistare. Namnet betyder ungefir
‘sokare’. En lheng-li bir orangefirgade klider.

Likhetens lag: En av magins lagar som siger att lika paverkar
lika.

Litera: Kabalaordens benimning pa aspekten ’semotropi’.

Livskrafter: En
nekrotropi.

samlingsbeteckning f6r biotropi och

Livsmagiker: Ett annat namn for "biomantiker’.

Ljusmagiker: Ett annat namn pa en ’fotomantiker’.
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Luftmagiker: Ett annat namn pi en ‘pneumomantiker’.
Luna: Kabalaordens benimning pd aspekten ’selenotropi’.

Lunion: En kosmisk varelse som har sitt ursprung i manen och
selenotropi.

Lux: Kabalaordens benimning pa aspekten *fototropi’.
Lynesse: Ett av de tio magikerhusen 1 Legio Colonan.

Lagmagiska platser: Detta ir platser dir magi fungerar daligt
och dit kraftstrommarna med svarighet soker sig.

Mager: Ett annat ord for ‘magiker’.

Magi domi: Den andra graden inom Kabalaordens fjirde
cirkel.

Magi primus: Den tredje graden inom Kabalaordens fjirde
cirkel.

Magi: Den forsta graden inom Kabalaordens fjirde cirkel.

Magi: En samlingsbeteckning pid alla fenomen som har sitt
ursprung 1 de 21 aspekterna.

Magi: Ett annat ord for 'magiker’ som anvinds inom Kabala-
orden.

Magidoda platser: Pa magidoda platser ir stillen dir det inte
gar att alstra filament alls.

Magiker: Magiker ir ett samlingsnamn pa flera olika yrken.
Det kan egentligen lika girna std for prist, helig man,
andeframmanare, svartkonstnir och si vidare. Vad som skiljer
de olika yrkena it ir firdigheter, utrustning, livsinstillning,
religion, uppfattning om magi, speciella formigor och tillging
till unika besvirjelser.

Magikersallskap: En sammanslutning av magiker, som
exempelvis Legio Colonan, Kabalaorden eller Thakala-
tribunalerna.

Magilagar: En samling accepterade lagar for hur magi fungerar
och kan anvindas.

Magisk artefakt: Ett magiskt foremal som tillverkas med
alkemi.

Magisk skrift: En skrift som binder en besvirjelse. Nir
skriften ldses frigors besvirjelsen.

Magiska urladdningar: Spontan alstring av filament,
eventuellt med efterfoljande okontrollerade dissipation.

Magister filosofus: Den andra graden inom Kabalaordens
tredje cirkel.

Magister templi: Den tredje graden inom Kabalaordens
tredje cirkel.

Magister: (1) Den forsta graden inom Kabalaordens tredje
citkel. (2) Inom Legio Colonan en blason som bedriver
undervisning.

Magistormar: En turbulent koncentration av magisk kraft
inom ett omrade.

Magivigar: En magivig ir en speciell inriktning av de
magiska kunskaperna som lirs ut av trollkarshus,
magiakademier eller liknande.

Magnitud: Ett virde som beskriver kraftfullhet hos en
besvirjelse, ritual, artefakt och si vidare. En besvirjelses
magnitud motsvaras av hur manga filament som effekterna
anvinder — inte hur minga filament som maste alstras.

Magus: Utexaminerad magiker i Legio Colonan.

Malefica: ’Ond’ magi, vanligen di den anvinds av trollkarlar
och trollpackor.

Mana: En annan term for 'filament’. Anvands 1 huvudsak av
magiker 1 primitiva kulturer.

Manifestering: Formdagan hos exempelvis demoner och
elementarvarelser att skapa en fysisk kropp pa det fysiska planet.

Mantra: Ett annat ord for "besvirjelse’.

Marazan: Det cirefaliska ordet for "andeplanet’.

Matris: En kombination av flera komponenter i en artefakt.
Medium: En sorts schaman.

Megalit: En stor monolit.

Mentis: Kabalaordens benimning pa aspekten ’psykotropi’.

Mercurium: En primir essens som endast har den
resonansriktning som ger upphov till densitet. Det finns alltsd
mercurium med olika densitet. Alla andra fysikalisk egenskaper
hos mercurium ir odefinierade.

Metamotrfist: En beteckning pd en alkemist som sysslar med
transmutering av essenser och substanser.

Metamorfos: Ett annat ord for ’transmutering’.

Mineralriket: En grupp av substanser som omfattat metaller,
legeringar, sten, kemiska dmnen, syror, vitskor och si vidare.

Modifiera: En annan term for ’transformera’.

Monolit: En rest sten som sigs fokusera kraftstrommarna pa
Mundana.

Mors: Kabalaordens benimning pi aspekten ‘nekrotropi’.
Mundana planet: Ett annat namn pa det ’fysiska planet’.
Mutera: En annan term for "transformera’.
Manmagiker: Ett annat namn pi en ’selenomantiker’.

Mister: Titulering av en magus, speciellt inom Legio
Colonan.

Monster: Ett annat ord for ’ritual’.
Morkermagiker: Ett annat namn pa en ’skotomantiker’.

Namnens lag: En av magins lagar som siger att namn —
speciellt sanna namn — ger makt 6ver det som namnet
betecknar.

Nantirre: Ett av de tio magikerhusen 1 Legio Colonan.
Nazg-par: Dvirgarnas ord for 'magnitud’.

Nedkallning: Att med magiska medel fi en demon,
elementarvarelse eller kosmisk varelse att manifestera sig pa det

fysiska planet.

Nekromantiker: En magiker som sysslar med nekrotropisk
magi eller som 4gnar sig at animering av vandoda.

Nekrotropi: En magisk aspekt som har sin killa 1 déden och
dekomposition.

Neofyt: Den ligsta graden inom Kabalaorden. Ingir i den
yttersta cirkel.

Nomotropi: En magisk aspekt som har sin killa 1 stasis och
ordning.

Novis: Trollkarlslirling som nyligen borjat studera praktisk
magi inom Legio Colonan.

Numerologi: Ett annat ord for aritmanti.
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Nat: En annan term for ’effekt’.

Obestimbarhetens lag: En av magins lagar som siger att alla
individer ser virlden pa olika sitt.

Omen: Ett jirtecken frin en gud.

Omskapa: En annan term for “transformera’.
Omvandla: En annan term for ’transformera’.
Oneiromanti: Detsamma som ’dromtydning’.

Oneirotropi: En tinkbar tjugoandra aspekt som baseras pi
drommar.

Opus: Ett annat ord for ’alkemisk process’. Anvinds bland
annat av Kabalaorden.

Origo: En annan term for "kraftkilla’.
Or-par: Dvirgarnas ord for "kraftkilla’.

Osteomanti: En spadomsmetod som skapar jirtecken genom
att spimannen kastar ett antal benbitar och liser deras position.

Paradox: Ett annat ord for ’qadosh’. Anvinds inom Legio
Colonan.

Pietet: En annan term for "qadosh’.

Plasticitet: Ett matt pd hur svart det ar att viva en magisk
effekt.

Pneumantiker: En magiker som anvinder pneumotropi.

Pneumotropi: En magisk aspekt som har sin killa i luften och
vinden.

Pneumotropiker: Ett annat namn pd en ‘pneumomantiker’.

Polaritetens lag: En av magins lagar som siger att allt kan
delas upp 1 tvd motsatser.

Portal: En hyperdimensionell f6rbindelse mellan tva platser pa
det fysiska planet.

Potentialsubstans: En annan term fér ’kongelat’.

Pragmatismens lag: En av magins lagar som siger att om
ndgot fungerar si ir det sant.

Preparat: En alkemisk substans som kan anvindas i en
alkemisk process.

Primalkrafter: Ett samlingsnamn for kronotropi, nomotropi
och ataxatropi.

Primus: En annan term for ’elementarvarelse’.

Primir essens: En essens som bara vibrerar 1 en av de nio
resonansriktningarna. Det finns alltsi nio olika primira
essenser, varav en kallas 'mercurium’ och de Ovriga dtta dr si
kallad ’essentiell sulphur’. En primir essens har alltsd for det
mesta mycket egendomlig fysiska egenskaper.

Principium: Ett annat ord for ’kraftkilla’ som anvinds bland
annat inom Kabalaorden.

Principus orbis: Titeln for Kabalaordens éverhuvud. Tillhor
Kabalaordens innersta cirkel.

Principus regus: Titeln som birs av den hogsta posten inom
en av Kabalaordens akademier. Ibland utnimns dock principus
regus utanfor akademierna for speciella indamail. Tillhor
Kabalaordens innersta cirkel.

Principus: Den forsta graden inom Kabalaordens innersta
cirkel.

Procedur: En annat ord for ’ritual’.

Procedurist: En annan beteckning for en ritualmagiker.
Procedursamling: En skrift med nedtecknade ritualer.
Process: Se alkemisk process.

Professor: Ordinarie huvudlirare i ett 4mne vid en akademi.
Professur: Professorsimbete.

Profet: En person som sprider profetior bland befolkningen.

Profetior: En forutsigelse av framtiden som kan vara sann eller

falsk.
Projektion: Ett annat ord for 'viva’

Projektor: En komponent 1 en magisk artefakt som projicerar
(eller viver) kraften till en effekt.

Promovering: Upphdjning till lirdomstiteln blason.

Prist: En person som utfor ceremonier och som tillber gudar
for att fa teotropi.

Psykomantiker: En magiker som anvinder sig av psykotropi.

Psykotropi: En magisk aspekt som har sin killa 1 psyket och
anden.

Pyromantiker: En magiker som anvinder sig av pyrotropi.
Kallas dven ’eldmagiker’ och ’pyrotropiker’.

Pyrotropi: En magisk aspekt som har sin killa 1 eld och ligor.
Pyrotropiker: Ett annat namn pa en 'pyromantiker’.

Qadosh: Ett mitt pid kontakten med det gudomliga. Virdet
sjunker exempelvis om magikern rikar ut for okontrollerad
dissipation.

Quinta Essentia: En alkemisk metod som anvinds for att ta
bort resonansriktningar hos en essens.

Rahma: Magimistarna i Sungs ord for kraftkilla.

Rahma-do: En annan term for ’alstra’. Termen anvinds av
magimastarna 1 Sung.

Reagent: Ett annat ord for preparat.
Reanimatdr: Ett annat beteckning for en nekromantiker.

Reanimering: En alkemisk process som anvinds for att skapa
vandoda.

Rebis: En term som anvinds for slutprodukten frin en
alkemisk process.

Recept: En text som beskriver hur en alkemisk process utfors.
Ren essens: En annan term for “filament’.

Resonansfrekvens: En faktor som beskriver hur en viss
fysikalisk egenskap hos en essens artar sig. Varje existerande
resonansriktning har sin unika resonansfrekvens.

Resonansriktning: En faktor som kontrollerar vilka fysiska
egenskaper en essensens besitter. Det finns totalt nio méjliga
resonansriktningar.

Ritual: (1) En avancerad "besvirjelse’ som strikt definierad och
som tar ling tid att utfora. (2) Firdigheten att utéva en ritual.

Ritualmagiker: En magiker som specialiserat sig pa ritualer.

Ritus: Ett annat ord for ’ritual’ som anvinds inom

Kabalaorden.

Ritus-akademin: En akademi inom Kabalaorden som lir ut
ritualmagi och ritualer. Bedriver forskning for att utveckla nya
ritualer. Akademien ligger pa 6n Ritos.
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Runmagi: Ett annat ord for ’teckenmagi’.
Runmagiker: En annan term for ‘'semomantiker’.

Raiackvidd: Avstindet till den punkt frin magikern dir
besvirjelsen fir eftekt.

Salamander: En elementarvarelse som ar knuten till eld och
pyrotropi.
Sanctus-akademin: En akademi inom Kabalaorden som lar

ut demonologi och forskar om religionerna i Mundana. On
som akademien ligger pa heter Sanctos.

Sann magiker: En magiker som endast anvinder en aspekt.
Férekommer exempelvis hos Den skimrande vigen.

Sant namn: Ett unikt, men ofta okint,
symboliserar en entitet eller foreteelse.

namn Som

Schaman: En annan term for ’andebesvirjare’ som ofta
anvinds 1 primitiva kulturer.

Sejd: En annan term for ’ritual’ som ofta anvinds i primitiva
kulturer.

Sekundir essens: En essens som vibrerar i tvd olika
resonansriktningar. Det finns 36 olika typer av sekundira
essenser med avseende pa vilka fysiska egenskaper de alls
besitter.

Selenomantiker: En magiker som anvinder selenotropi.

Selenotropi: En magisk aspekt som har sin killa i minen och
dess olika faser.

Selenotropiker: Ett annat namn pa en ’selenomantiker’.
Semomantiker: En magiker som anvinder semotropi.

Semotropi: En magisk aspekt som har sin killa i tecken och
bokstiver.

Sfar: Ett annat ord for ’kristallkula’.

Shang: Ett ord som har samma betydelse som ’aspekt’.
Anvinds 1 Sungs magitradition.

Shangdo: En lirling som studerar under en av Sungs
magimastare. Bir vita klider och har rakat huvud.

Shi-lung: Magimistarna i Sungs beteckning p3 ’andeplanet’.
Siare: En person som skapar och tyder jirtecken.

Sierska: En kvinnlig siare.

Signare: En annan term for "besvirjare’.

Signelse: En annan term for ’besvirjelse’.

Signum: Kabalaordens benimning pa aspekten “ikonotropi’.
Siram: Det cirefaliska ordet for 'viva’.

Sjal: En ande som ir knuten till en levande eller dod varelse pa
det fysiska planet.

Sjalvinsiktens lag: En av magins lagar som siger att man
maste kinna till sin egna formagor och begrinsningar for att
kunna utfora magi.

Skapa effekt: En annan term for "viva’.
Skapa: En annan term for “alstra’.
Skifta: En annan term for 'transformera’.

Skiomanti: En spidomsmetod som ger jirtecken frin
forfadersandarna.

Skotomantiker: En magiker som anvinder skototropi.

Skototropi: En magisk aspekt som har sin killa i morker
Skotropiker: Ett annat namn pa en ’skotomantiker’.

Sol: Kabalaordens benamning pa aspekten ’heliotropi’.
Solmagiker: Ett annat namn pi en "heliomantiker’.
Solum: Kabalaordens benamning pa aspekten ’geotropi’.
Spagirum: En annan term for ’alkemi’.

Species: En annan term for “aspekt’.

Spadom: En firdighet som anvinds for att tolka jirtecken.
Spakvinna: En sierska, det vill siga en kvinnlig siare.
Stasis: Kabalaordens benimning pi aspekten 'nomotropi’.

Stasisfadlt: En komponent i en magisk artefakt som anvinds for
att temporirt lagra en besvirjelse. Nir stasisfaltet upphor frigors
besvirjelsen.

Stella: Kabalaordens benimning pi aspekten ’astrotropi’.

Stellar: En kosmisk varelse som 4r nira knuten till stjirnorna
och astrotropi.

Stencirklar: Stencirklar finns placerade pa platser dar tva eller
flera kraftlinjer moéter varandra.

Stenens hjarta: Det allra heligaste 1 ett dvirgafiste dir
dvirgarnas magi lirs ut.

Stoft: Ett elixir i pulverform som kan andas in genom nisan.
Stopa om: En annan term for “transformera’.

Substans: Det samma som nionde rangens essens. Substans
bygger upp det mesta av Mundanas materia och vibrerar
samtidigt pa alla de nio mojliga sitten.

Sung: (1) En stad i Eumo kint for sin magiskola. (2) Titeln pa
overstemagikern i Sung. Titeln erhills vid fodsel av ett speciellt
utvalt spadbarn.

Sung-do: En annan term fér 'ceremoni’. Anvinds av magi-
mistarna 1 Sung.

Sungs magimastare: | staden Sung finns inte bara nigra av
Mundanas skickligaste vapenmistare utan ocksa ett sillskap av
magimistare som bedriver undervisning enligt en mycket
gammal magitradition.

Svartkonst: En folklig term for magi i allminhet och
ondskefull magi 1 synnerhet.

Svartkonstnar: Ett annat ord for ‘magiker’.

Sylf: En elementarvarelse som ir associerad med pneumotropi
och luften.

Symbolist: En annan term {or en ikonomantiker.

Symbolkrafter: En samlingsbeteckning for ikonotropi och
semotropi.

Sympatetisk magi: Magi som bygger pa associationens lag.
Sympatetisk magi kan delas in 1 homeopatisk magi och 6ver-
foringsmagi.

Syntesens lag: En av magins lagar som siger att om man
kombinerar tvd motstridiga egenskaper si kommer en tredje
helt ny egenskap att skapas.

Talisman: En sorts magisk artefakt som av sig sjalv kan skapa
magiska filament. Den innehdller en generator och minst en
aktivator. Dessutom kan en eller flera transformatorer inga.

Tecken: En magiska symbol som anvinds av ikonomantiker.
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Teckenmagi: En sorts magi som gir ut pa att fortrolla skrifter.
Magin bygger pi aspekten semotropi och utfors ofta med
ritualmagi.

Teckna: En annan term for ’viva’.

Tekh-hir-par: Dvirgarnas ord for "besvirjelse’.
Tekh-tar-par: Dvirgarnas ord for ’ritual’.

Tempus: Kabalaordens benimning pa aspekten "kronotropi’.
Tenebris: Kabalaordens benamning pa aspekten ’skototropi’.

Teotropi: En magisk aspekt som endast gudavisen kan alstra
och ge.

Termotropi: En magisk aspekt som har sin killa 1 virme.

Thakalatribunal: Det kanske mest kinda magikersillskapet
finns i Thalamur. Det bestir i av nio si kallade
Thakalatribunaler, varav sju leds av en magikrater. Tva av
tribunalerna har for nirvarande ingen ledare.

Thaum: Ett matt pd den magiska flédestitheten.
Thaumaturgisk niva: Ett annat ord for 'magnitud’.
Tolesce: Ett av de tio magikerhusen i Legio Colonan.

Transformation: En handling som innebir att man
omvandlar ett filament av en viss aspekt till ett filament av en
annan aspekt.

Transformator: En komponent i en magisk artefakt som kan
transformera filament.

Transformera: Handlingen da magiska filament transformeras
till en annan aspekt.

Translation: Ett annat ord for transformation.
Transmutering: Omvandling av en substans.

Tredje cirkeln: En uppdelning av grader inom Kabalaorden.
Delas in i graderna magister, magister filosofus samt magister
templi.

Tribunal: Se ’thakalatribunal’.
Trollformel: En annan term for "besvirjelse’.

Trollkarl: En primitiv magiker som arbetar sjilvstindigt.
Trollkarlar bygger inte sin magi pa den gingse 'vetenskapliga’
magiteorin utan snarare pa primitiva forestillningar om andar,
demoner och gudar.

Trollkonst: En annan term for "besvirjelse’.
Trollpacka: En kvinnlig trollkarl.
Trollsang: Detsamma som ’galder’.

Trad: En annan term for ’filament’.

Typ: En annan term for ’aspekt’.

Tzorem: Det cirefaliska ordet f6r ’ceremoni’.
Tzorveh: Det cirefaliska ordet for *qadosh’.

Ultima opus-akademin: En akademi inom Kabalaorden som
lir ut alkemi och olika alkemiska processer. Akademien
tillverkar ocksa olika magiska artefakter for kabalans egna bruk.

Umkaz: En cirefalisk magikandidat.
Umre: En kvinnlig cirefalisk magiker.
Umza: En manlig cirefalisk magiker.

Umpziir: En cirefalisk doktor i imnet magi.

Undin: En elementarvarelse vars kropp bestir av vatten och
som skapas med hydrotropi.

Universitet: Pa de flesta universitet runt om 1 Mundana, med
undantag for de jargiska universiteten, finns som regel en
institution eller en fakultet som forskar och undervisar i de
magiska dmnena.

Urladdning: En annan term for "dissipation’.
Vala: Ett annat namn pa en sierska.

Vandod: En dod kropp som animerats med en alkemisk process.
En vandod ir i princip en magisk artefakt som kan rora pa sig.

Varaktighet: Varaktigheten visar hur linge besvirjelsens eftekt
varar.

Varsel: En psykisk foraning som formedlar ett eller flera
jartecken.

Vattenmagiker: Ett annat namn pi en "hydromantiker’.
Vellkaz: En cirefalisk magistudent.

Verus-akademin: En akademi inom Kabalaorden som lir ut
historia, filosofi och diplomati. Chadarians hopp 1 Asharien

Vibration: En viktig faktor som kontrollerar essensernas
fysiska egenskaper. Det finns nio resonansriktningar som
vibrationerna kan upptrida 1.

Vild magi: Ett sillsynt fenomen di en magistorm med alla
olika aspekter uppstar.

Vision: En psykisk upplevelse som formedlar ett eller flera
jartecken.

Vita: Kabalaordens benimning pd aspekten "biotropi’.
Vitalist Ett annat namn f6r "biomantiker’.
Vohn: Dvirgarnas ord for ’qadosh’.

Vortex: En slags magisk artefakt som anvinds for att trans-
formera filament. Den innehiller endaste en transformator.

Vortexfokus: Ett fokus som innehaller en transformator.
Vytare: Ett av magikerhusen i Legio Colonan.
Viav: En annan term for ’effekt’.

Viva: Handlingen di ett eller flera magiska filament vivs till en
magisk effekt.

Vixtriket: En grupp av substanser som omfattar grona
vixtdelar, trd, fruktkott, mull, svamp, jist, fron och si vidare.

Xi: En annan term for ’magnitud’. Termen anvinds av
magimastarna 1 Sung.

Yttersta cirkeln: En samlingsbeteckning pd de tre ligsta
graderna inom Kabalaorden. Bestar av graderna neofyt, zelot
och akolut.

Zelot: Den andra graden inom Kabalaorden. Ingir i den
yttersta cirkel.

Zin-ekh: En magikerlirling hos dvirgarna.

Akallan: En annan term for ’ceremoni’.

Angel: Enligt strikt magiteoretisk definition en sorts ’demon’.
Oppna: En annan term for ’alstra’.

Overforingsmagi: En sorts sympatisk magi som bygger pi
berdringens lag.

Overnaturlig: Ett annat ord for ‘magisk’.
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