ALLMAN MAGI

BESKYDDARE

ALLMAN MAGI

SKINGRA

PN

ALLMAN MAGI

ANTIMAGI

7 ~
Gest, ingrediens (ndgot att rita med)

Handling Beroring Skift

\ 4

Du skyddar en person eller en plats (inte storre
an en manniska) mot magi. Effektgraden for alla
besvirjelser som kastas mot personen eller
platsen sinks med effektgraden i
BESKYDDARE. Du kan dven anvinda
besvirjelsen for att skydda mot magiska attacker
frén monster (sid 83). Varje effektgrad minskar
da antalet tirningar som slas for skadan med
ett.

@V:Valfri magiskola

v ~
4 Ord, gest ’
4 Handling 10 meter Omedelbar b

Du avbryter en pagaende besvirjelse med
samma eller lagre effektgrad. SKINGRA kan
aven anvandas till att avbryta andra magiska
effekter, om dventyret eller SL tilliter det.

-

ALLMAN MAGI

SIGILL

PN

7 ~
4 Gest ’
4 Reaktiv 10 meter Omedelbar b

Du stor en annan magiker nar denne lagger en
besvirjelse. Denna besvirjelse ar reaktiv och
bryter alltsa den normala turordningen i strid
men ersitter inte din handling i rundan. Du
aktiverar den efter din motstindares slag for att
lyckas, men innan eventuellt slag for skada eller
andra effekter. Om du lyckas minskar malets
effektgrad med din effektgrad for ANTIMAGI.
Om resultatet blir noll eller mindre har offrets
besvirjelse ingen effekt alls. Du kan dven
anvinda besvirjelsen for att stoppa magiska
attacker fran monster (sid 83). Varje effektgrad
minskar da antalet tirningar som slas for
skadan med ett.

ALLMAN MAGI

LADDNING

7 ~
4 Gest ’
4 Handling Beréring Omedelbar b

Med denna besvirjelse kan du suga ut
viljepoéng fran andra humanoida varelser, eller
fora 6ver dina VP till ndgon annan. Du kan ta
eller ge upp till dubbelt si manga VP som
besvirjelsen kostade att lagga — alltsa fyra vid
effektgrad 1, 4tta vid effektgrad 2 och tolv vid
effektgrad 3. De VP som besvirjelsen kostar att
ligga gér forlorade vid 6verforingen. Du kan
aldrig ga Gver ditt eget maximala antal VP och
aldrig under noll. Det samma géller din
motpart. Om motparten motsitter sig
Gverforingen slas besvirjelsen med nackdel.

ALLMAN MAGI

PERMANENS

v ~
4 Ord, gest ’

Skift Beroring Permanent

Du binder en besvirjelse till valfritt dott
foremal. Effektgraden i SIGILL avgor
effektgraden for den bundna besvirjelsen. For
att binda ett trolleritrick racker effektgrad 1. Nar
du lagger SIGILL avgor du dven villkoret for hur
den bundna besvirjelsen utloses. Nar s sker
anvinds VP fran personen som aktiverar den.
Om denna person inte kan eller vill anvinda
sina VP aktiveras inte besvirjelsen. SIGILL kan
kombineras med LADDNING for att ge
foremaélet egna VP att anvanda i stillet. De tva

ritualerna maste da utforas i direkt foljd. Nér en -

bunden besvirjelse aktiveras upploses

SIGILLET, om inte SIGILLET kombineras med &

BR62 }

PERMANENS.

&

ANIMISM

FORDRIVA

PN

v ~
4 Ord, gest ’

4 Kvart Beroring Skift b

Du 6verfor dina VP till ett valfritt dott foremal,
som funderar som ett batteri. Varje effektgrad
later dig 6verfora upp till 10 VP till foremalet.
Alla som ér i kontakt med foremélet kan sedan
anvinda dess VP i stillet for sina egna. Efter ett
skift forsvinner de laddade VP, om inte
besvirjelsen kombineras med PERMANENS.
LADDNING kan kombineras med SIGILL (se
ovan).

%
@V:KRAFTEJVERFE)RING
-

ANIMISM

LJUNGELD

v ~
4 Ord, gest ’

Skift Beroring Permanent

\ 4

Denna ritual laggs tillsammans med en annan
besvirjelse, och ger besvirjelsen permanent
varaktighet. Detta kostar magikern en poing
PSY permanent (och minskar maximala VP
med ett). Effektgraden for PERMANENS maste
vara samma som besvirjelsens. PERMANENS
kan inte laggas pa besvirjelser med omedelbar
varaktighet. Om PERMANENS laggs
tillsammans med SIGILL blir SIGILLET
permanent och den bundna besvirjelsen kan
aktiveras gang pa gang.

%
@V:SIGILL

4 Ord, gest,/fokus (helig syrr?bol] ’

Handling 10 meter Omedelbar

Demoner och odéda som rest sig fran sina
gravar ar krankningar av naturens ordning och
maste stoppas. Besvarjelsen ger 2T8 i skada pa
sddana varelser. For varje effektgrad efter den
forsta 6kar skadan med T8. Rustning och
naturligt skydd har ingen effekt och besvirjelsen
kan varken duckas eller pareras.

e
@V:Animism

~

5 7
Gest

4 Handling 30 meter Omedelbar b

Du kallar ner ljungeld fran himlen. Om du
lyckas tar mélet 2T6 i skada. Ljungelden hoppar
sedan vidare till ytterligare en slumpmissigt
vald varelse inom 2 meter fran malet, som tar
2T4 i skada. Varje effektgrad utéver den forsta
oOkar antalet tarningar som slas for skadan med
ett (alltsa 3T6 respektive 3T4 for effektgrad 2,
osv.). Metallrustning ger inget skydd men
ljungelden kan duckas eller pareras som en
avstandsattack och om detta lyckas traffas inget
ytterligare mal. Inomhus kostar besvirjelsen
dubbelt s& manga VP som normalt att ligga.

e
@V:Animism




ANIMISM

LAKA

ANIMISM

SNARJA

o

ANIMISM

> < <

Ord

4 Handling Beréring Omedelbar b

Besvirjelsen laker 2T6 KP pé en levande varelse
som inte ar du sjalv. For varje effektgrad 6ver
den forsta ldker besvirjelsen ytterligare T6 KP.

e
@V:Animism

7 ~
Gest, ingrediens (grenar eller rotter i nirheten)

4 Handling 10 meter Skift b

Offret snirjs av rotter och grenar och kan inte
rora sig. Att ta sig loss kraver ett slag mot
UNDVIKA. Slaget sker med fordel pa effektgrad
1, normalt pa effektgrad 2, och med nackdel pa
effektgrad 3. Varje forsok ar en handling i strid,
och ett forsok far goras per runda. Andra
personer kan hjilpa till. Besvirjelsen fungerar
inte mot monster.

ANIMISM

FORINTA

PN

~

Ord

4 Kvart 2 meter Omedelbar b

Denna besvirjelse liter dig tala med ett
daggdjur eller en fagel. Du far stélla ett antal
fragor lika med effektgraden. Djuret kan beritta
om vad de sett, hort och vidrat, men de
uppfattar inte varlden som vi ménniskor och
deras svar ar ofta svartydda. Fordelen ar att de
aldrig ljuger.

ANIMISM

HELA

ANIMISM

@ BLIXT
4 5 Gest > %
4 Handling 40 meter Omedelbar b

Du &kallar en kraftfull blixt mot malet, som tar
2T8 i skada. Blixten hoppar sedan vidare till en
annan slumpméssigt vald varelse inom 2 meter
fran malet, som tar 2T6 i skada, och sedan

vidare i en kedja till en tredje varelse inom 2
meter, som tar 2T4 i skada. Varje effektgrad
utover den forsta 6kar antalet tirningar som slas _
for skadan med ett. Metallrustning ger inget 2
skydd men blixten kan duckas eller pareras som -
en avstandsattack och om detta lyckas triffas
inget ytterligare mal. Inomhus kostar
besvirjelsen dubbelt s& manga VP som normalt
att lagga.

ANIMISM

SNARSKOG

4 Ord, gest,/fokus (helig syrr?bol] ’

Handling 10 meter Omedelbar

Genom att exorcera en demon eller odod
asamkar du den onaturliga varelsen 2T10 i
skada. For varje effektgrad ut6ver den forsta
Okar skadan med T10. Rustning och naturligt
skydd har ingen effekt och besvirjelsen kan
varken duckas eller pareras.

ANIMISM

> < <

Ord

4 Handling Beréring Omedelbar b

Besvirjelsen liker 2T8 KP och en
icke-permanent svar skada (frivillig regel, sid
51) pa en levande varelse som inte ar dig sjalv.
For varje effektgrad 6ver den forsta liker
besvirjelsen ytterligare T8 KP.

@v: LAKA

ANIMISM

KURERA

o

7 ~
4 Gest, ingrediens (grenar eller rotter i nirheten) ’
4 Handling 10 meter (sfir) Skift b

Du kallar pa skogens andar, som snabbt far
kraftiga tornesnar och rotter att vixa upp ur
marken i effektomrédet. Omradet raknas som
oldndig terrang (sid 44) och alla personer (ej
monster) utom du sjalv inom effektomradet nar
besvirjelsen laggs snérjs av rotter och grenar,
of6rmégna att rora sig. Att ta sig loss kraver ett
slag mot UNDVIKA. Slaget sker med fordel pa
effektgrad 1, normalt pa effektgrad 2, och med
nackdel pa eftektgrad 3. Varje forsok ar en
handling i strid, och ett férsok far goras per
runda. Andra personer som inte ar snirjda kan
hjélpa till.

@v: SNARJA

> < <

Ord

4 Handling Beréring Omedelbar b

Milet for besvérjelsen maste sl ett slag mot
PSY for att undvika att falla i djup sémnien
kvart. SLP slar mot maximala VP om detta
anges, minskat med 2 for varje nivé i
hjélteforméagan Fokuserad. SLP slar mot 10 om
VP inte anges. Om PSY-slaget lyckas blir offret

anda Omt6cknad. Vid effektgrad 1 slar offret sitt

PSY-slag med fordel, vid effektgrad 2 slas det
normalt, och vid effektgrad 3 slas det med
nackdel. En s6vd person ar mycket svarvéckt,
men vaknar om den tar skada. Besvérjelsen kan
bara anvandas mot levande personer och har
ingen effekt pa monster.

~

—
Ord

4 Handling Beréring Omedelbar b

Besvirjelsen laker 2T10 KP och en svér skada
(4ven en permanent sadan, se frivillig regel pa
sid 51) pa en levande varelse som inte dr dig
sjalv. For varje effektgrad 6ver den forsta liker
besvirjelsen ytterligare T10 KP.

@v: LAKA




ANIMISM

ASKVIGG

ANIMISM

WATERUPPVACKA

ELEMENTALISM

FLAMMA

~

—
Gest

4 Handling 50 meter Omedelbar b

Du kallar ner en miktig askvigg mot malet, som
tar 2T10 i skada. Viggen hoppar sedan vidare i
en kedja av upp till tre sSlumpmassigt valda
varelser inom tva meter fran varandra. Skadan
blir 2T8 for det andra offret, 2T6 for det tredje,
och 2T4 for det fjarde. Varje effektgrad utdver
den forsta 6kar antalet tdrningar som slés for
skadan med ett. Metallrustning skyddar inte
men askviggen kan duckas eller pareras som en
avstandsattack och om detta lyckas traffas inget
ytterligare mal. Inomhus kostar besvirjelsen
dubbelt s& manga VP som normalt att ligga.

ELEMENTALISM

FROST

4 Ord, gest, ingr/ediens (den dodes kropp) ’

Skift Permanent

\ 4

Berdring

Du kan kanalisera naturens krafter till att vacka
en dod till liv igen, inte som 0oddd, utan som livs
levande. Detta kostar magikern en poiang PSY
permanent (och minskar maximala VP med
ett). Ju langre tid som gatt sedan dodsfallet,
desto svarare ar det. Inom samma skift racker
effektgrad 1, inom ett dygn krévs effektgrad 2
och inom en vecka krévs effektgrad 3. Har
lingre tid 4n sa passerat ar kroppen alltfér
forddrvad for att kunna bringas tillbaka till livet.

Bara ett forsok far goras, misslyckas det ar offret =

oaterkalleligen d6d. Den som blir
ATERUPPVACKT forlorar T3 nivaer i alla
KAR-baserade fardigheter (minimum 3).

ELEMENTALISM

PELARE

~

—
Ord, gest

4 Handling 20 meter Omedelbar b

Besvirjelsen skickar en flamma fran din hand
eller fokus till malet. Flamman kan duckas eller
pareras som en avstandsattack. Om anfallet
traffar gor flamman 2T6 i skada, och sitter eld
pa lattantiandliga foremal. Varje effektgrad
utdver den forsta 6kar skadan med T6, eller
skapar en till flamma som traffar ett annat mal
inom rackvidden.

e
@V:Elementalism

ELEMENTALISM

SPLITTRA

7 ~
4 Ord, gest ’
4 Handling 4 meter (sfar) Kvart b

Du sanker temperaturen drastiskt omkring dig.
Alla naturliga eldar i effektomradet slacks och
alla levande varelser forlorar T6 KP och T6 VP
nir besvirjelsen laggs, och blir nerkylda enligt
reglerna pé sidan 54 - de kan inte lika KP eller
VP forran de blivit uppvirmda. Humanoida
varelser (ej monster) inom effektomradet nér
besvirjelsen ldggs blir dessutom fastfrusna och
kan varken forflytta sig eller utfora handlingar
(inte ens reaktiva). Pa varje tur far offren sla
mot STY (ej handling) for att bryta sig loss.
Varje extra effektgrad okar rackvidden med 4
meter. Om effektomrédet omfattar vatten fryser
detta omedelbart till is. I en flod skapas ett isflak |2
som du kan ga pa eller anvinda som flotte.

e
@V:Elementalism BR66 }

ELEMENTALISM
@ Cmorust Y1)

—
Ord, gest

g :

4 Handling 10 meter Skift b

Besvirjelsen drar upp en tre meter hog och en
meter bred pelare ur marken eller ett stengolv.
Om nagon befinner sig pa platsen méste offret
lyckas med ett slag mot HOPPA & KLATTRA
(¢j handling) for att inte falla av pelaren. Om
pelaren skapas under ett lagt tak och slaget

misslyckas tar offret i stéllet 2T6 krosskada. For

varje extra effektgrad okar pelarens hojd med
tre meter, vilket kan innebira fallskada for
nagon som faller av (sid 53).

e
@V:Elementalism

ELEMENTALISM

ELDKLOT

> < <

Ord

4 Handling Beréring Omedelbar b

Genom att bryta det osynliga band som haller
samman fysisk materia kan du splittra fysiska
foremél. Med denna besvirjelse ger du ett
icke-levande och icke-magiskt objekt i 2T10 i
skada. Eventuellt skyddsvarde ger inget skydd.
Skadan 6kar med T10 for varje extra effektgrad
utéver den forsta.

e
@V:Elementalism

: ELEMENTALISM :

> £ B R
Ord, gest

4 Handling 10 meter (kon) Omedelbar b

Besvirjelsen frammanar en kraftig vindpust.

Alla 16sa foremél och varelser upp till
manniskostorlek i effektomradet knuffas 2T4
meter bort fréan dig och tar lika mycket i
krosskada. Mot en svirm (sid 83) ger
besvirjelsen i stéllet 2T6 i skada. For varje extra
effektgrad okar antalet tirningar som slas med .
ett. Besvirjelsen har ingen effekt p4 monster :
som ér Stora eller Enorma (sid 83).

e
@V:Elementalism

v ~
4 Ord, gest ’
4 Handling 30 meter Omedelbar b

Besvirjelsen skickar ett stort eldklot fran din
hand eller ditt fokus till mélet. Eldklotet kan
duckas eller pareras som en avstandsattack. Om
anfallet triffar gor eldklotet 2T8 i skada, och
satter eld pa lattantandliga foremal. Varje
effektgrad utover den forsta 6kar skadan med
T8, eller skapar ett till eldklot som traffar ett
annat mal inom rackvidden.

FLODVAG
Ord, gest, i;grediens [vatte;kﬁlla]

4 Handling 20 meter (kon) Omedelbar b

Du frammanar en kraftig flodvag fran en
vattenkalla inom rickvidden. Effektomradet
utgar fran killan, inte fran dig sjilv. Alla l6sa
foremal och varelser i effektomradet knuffas
2T6 meter bort fran kéllan och tar lika mycket i
krosskada. For varje extra effektgrad okar
antalet tirningar som rullas med ett.

@V:FRDST




ELEMENTALISM

STENSKOLD

ELEMENTALISM

STENVAGG

ELEMENTALISM

VIRVELVIND

PN

4 Gest, in/grediens [smﬁst;n] ’
4 Reaktiv Personlig Omedelbar b

Du frammanar blixtsnabbt en skold av sten som
minskar skadan fran en inkommande attack
med 2T6. For varje extra effektgrad minskar
skadan med ytterligare T6. Du kan ligga
besvirjelsen nir du vet om attacken triffar men
innan slaget for skadan. Besvirjelsen gar att
kombinera med rustning.

%
@V:PELARE

: ELEMENTALISM

ELDFAGEL

==
v ~
4 Ord, gest ’
4 Handling 10 meter Skift b

Besvirjelsen drar upp en vigg ur marken eller
ett stengolv. Viggen ar en meter tjock, tva meter
hog och tre meter bred. Varje extra effektgrad
skapar en sektion till av samma storlek. Om
nagon befinner sig pé platsen dar viggen dras
upp miaste offret lyckas med ett slag mot
HOPPA & KLATTRA (ej handling) for att inte
falla av. Om véggen skapas under ett lagt tak
och slaget misslyckas tar offret i stiallet 2T6
krosskada.

ELEMENTALISM

ELDVIRVEL

PN

v ~
4 Ord, gest ’
4 Handling 4 meter (sfir) Omedelbar b

Besvirjelsen skapar en intensiv virvelvind runt
magikern. Alla 16sa foremal och varelser upp till
manniskostorlek inom virvelvinden slungas 2T4
meter bort, tar lika mycket i krosskada och

landar liggande. Varje extra effektgrad 6kar
riackvidden med 4 meter och dsamkar

ytterligare T4 i skada. Om du slar slaget med 2
nackdel kan du lata en person inom rickvidden ~
slungas till en annan valfri plats inom
rickvidden. Du viljer da om personen tar skada -
och om den landar liggande eller e;j. :

ELEMENTALISM

PN

—
Ord, gest

4 Handling 40 meter Omedelbar b

Besvirjelsen skickar en skrackinjagande fagel av
eld fran din hand eller ditt fokus mot malet.
Attacken kan duckas eller pareras som en
avstandsattack. Om anfallet traffar gor eldfageln
2T10 i skada, och sitter eld pa littantdndliga
foremal. Varje effektgrad utéver den forsta okar
skadan med T10, eller skapar en till eldfagel
som triffar ett annat mal inom rickvidden.

ELEMENTALISM

SALAMANDER

PN

v ~
4 Ord, gest ’
4 Handling 4 meter (sfir) Omedelbar b

Besvirjelsen skapar en virvel av eld runt dig.
Alla mél inom rackvidden tar 2T6 i skada. Varje
extra effektgrad okar rdckvidden med 4 meter
och dsamkar ytterligare T6 i skada.

ELEMENTALISM

SYLF

PN

4 Ord, gest, ingrediens (sten elferjord] ’

Kvart 4 meter Kvart

Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse

frén jordens element. Gnomen formar sig som

en manniskoliknande skepnad av grabrun sand
eller lera. Gnomen riknas som ett monster i

strid (sid 84). Den foljer sin skapares

kommando (fri handling) och agerar
sjalvstandigt med eget initiativ, men maste hélla .
sig inom synhall fran magikern.

. e
@V:STENVAGG

&X

ELEMENTALISM

UNDIN

4 Ord, gest,i/ngrediens [5])]:!9;1 eld) ’

Kvart 4 meter Kvart

Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse
frén eldens element. Salamandern formar sig
som en flammande 6dleliknande skepnad av
eld. Den riknas som ett monster i strid (sid 84),
foljer sin skapares kommando (fri handling)
och far agera sjalvstindigt med eget initiativ,
men maste halla sig inom synhall fran
magikern.

%
@V:ELDKLDT

v ~
4 Ord, gest ’

Kvart 4 meter Kvart

Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse
frén vindens element. Sylfen ser ut som ett
fagelformat stormmoln. Den riknas som ett
monster i strid (sid 84), foljer sin skapares
kommando (fri handling) och far agera
sjalvstandigt med eget initiativ, men maste halla
sig inom synhall fran magikern.

Ord, gest/,ingrediens [vat:en]

Kvart 4 meter Kvart

Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse
fran vattnets element. Undinen ser ut som en
flodvag vars topp formar sig som en kvinna av
vatten. Den riknas som ett monster i strid (sid
84), foljer sin skapares kommando (fri
handling) och far agera sjalvstindigt med eget
initiativ, men maste hélla sig inom synhall fran
magikern.




MENTALISM

FJARRSYN

MENTALISM

KRAFTNAVE

MENTALISM

LYFT

v ~
4 Ord, gest ’

I km Koncentration

\ 4

Handling

Besvirjelsen later dig se och hora vad som sker
pa en plats upp till en kilometer bort, som om
du sjalv befunnit dig pa platsen. Du maste
antingen ha destinationen inom synhall eller ha
besokt den tidigare. Varje 6kad effektgrad
tiofaldigar rackvidden, alltsa 10 kilometer for
effektgrad 2 och 100 kilometer for effektgrad 3.
Besvirjelsen kan inte anvandas till att se andra
dimensioner.

e
@V:Mentalism

MENTALISM
O anssmiee Y1)

v ~
4 Ord, gest ’

Handling Personlig Kvart

\ 4

Skadan fran dina obevipnade attacker 6kar med
T6 per effektgrad.

MENTALISM

STENHUD

~

—
Ord, gest

4 Handling 6 meter Omedelbar b

Du lyfter dig sjilv eller en annan person eller
foremal av upp till en ménniskas storlek fran
marken och later det svava upp till 6 meter i
valfri riktning, varpa det landar mjukt eller
faller till marken (ditt val). Varje extra
effektgrad later dig lyfta foremélet ytterligare 2
meter, alternativt lyfta en till person eller
foremal. Att LYFTA en annan varelse mot
dennes vilja ger en nackdel pa slaget.

MENTALISM

FORNSYN

> £ B R
Ord, gest
Handling Kvart

Berdring

\ 4

Milets forflyttningsformaga fordubblas under
varaktigheten. Du kan ligga besvirjelsen pa dig
sjalv. For varje extra effektgrad kan du ligga
besvirjelsen pa ytterligare en person.

MENTALISM
FORTROLLA VAPEE@

4 Ord, ge;:, ingrediens [st;n] ’

Handling Beroring Kvart

Milets hud blir hard och gra, och far
Skyddsvirde 4. For varje effektgrad utover den
forsta okar Skyddsvardet med 2. Om du bér
rustning raknas endast det hogsta Skyddsvirdet.

MENTALISM
KRAFTSTﬁT@

v ~
4 Ord, gest ’

Koncentration

\ 4

Handling 10 meter

Du far kunskap om det som skett i forgangen
tid pé en plats dar du befinner dig, dven sadant
som ingen lingre minns. Effektgrad 1 later dig
skada ett dygn bakat i tiden, effektgrad 2 ett ar
in i det forflutna och effektgrad 3 d&rhundraden.
Dina syner ér ofta fragmentariska och
kryptiska, SL avgor exakt vad du ser.

PN

—
4 Ord, gest ’

Kvart

Handling Berdring

\ 4

Besvirjelsen fortrollar ett vapen sa att resultatet
1-2 raknas som drakslag vid attacker och
parader med vapnet. Dessutom riknas vapnet
som magiskt. For varje effektgrad 6kar chansen
for ett drakslag med ett, alltsa 1-3 vid effektgrad
2 och 1-4 vid effektgrad 3.

o e
@v: KRAFTNAVE

AE 5 ~ o
Ord, gest

4 Handling 10 meter Omedelbar b

Du kan projicera din mentala kraft som en
kraftig fysisk st6t. Attacken slungar offret 2T6
meter bort fran dig och gor lika mycket i skada.
Varje effektgrad utdver den forsta okar slaget
med T6.

o e
@v: KRAFTNAVE

v ~
4 Ord, gest ’

Koncentration

\ 4

Handling 10 meter

Du kan ldsa en annan ménniskas ytliga tankar.
Att rota fram djupare minnen kréver effektgrad
2 eller annu mer, beroende pa hur firskt minnet
ar. SL har sista ordet. Du kan dven skicka dina
egna tankar med hjilp av denna besvirjelse.




MENTALISM

MENTALISM

DOMINERA

MENTALISM

FLYGA

—
Ord, gest

4 Handling 100 meter Omedelbar b

Ange ett foremal (vapen, svird), amne (guld,
luft, vatten), varelse eller typ av varelse
(magikern Zot, oddda, orcher) eller fenomen
(magi). Besvirjelsen visar dig riktningen till den
néirmaste forekomsten av det angivna malet
inom rackvidden. Varje extra effektgrad

fordubblar rackvidden, till 200 meter respektive

400.

4 Krav:FJARRSYN

MENTALISM
@) (eieportera (3)

v ~
Ord, gest

4 Handling Beréring Omedelbar b

Du ger dig sjélv eller en annan varelse av upp till
en manniskas storlek formagan att flyga fritt
med forflyttningsvirde 6. Vid effektgrad 2
fordubblas forflyttningen till 12 och vid
effektgrad 3 fordubblas den igen till 24. Den
flygande kan ignorera alla hinder och paverkas
inte av terrang.

4 Krav:FJARRSYN

ELEMENTALISM

CTRD LLERITRICIQ

<> Rokpuff: En imponerande rékpuff slir upp precis
framfor dig. Valdigt popular fér dramatiska entréer,
och kan ge fordel pa SMYGA i vissa lagen. SL avgor.

<> Tanda: Du tander eller slécker ett ljus, en fackla eller
en lykta inom 10 meter.

<> Varma/kyla: Omrédet inom 10 meter fran dig blir
behagligt varmt eller svalt. Effekten skyddar mot kyla
(sid 54) i ett skift.

4 Krav:Elementalism

—
Ord, gest

4 Handling 10 meter Omedelbar b

Du kan ta total kontroll 6ver en annan persons
handlingar. For att aktivera besvarjelsen slar du
ett motstandsslag mot offrets PSY. SLP slar mot
maximala VP om detta anges, minskat med 2
for varje niva i hjalteforméagan Fokuserad. SLP
slar mot 10 om VP inte anges. Vid effektgrad 1
far du nackdel, vid effektgrad 2 sldr du normalt,

och vid effektgrad 3 far du fordel. Om du vinner -

slaget maste offret omedelbart utféra en
forflyttning och handling som du bestimmer,
utom handlingar som kraver VP. Offret forlorar -
aven sin nasta tur. Offret kan dock prata

normalt. Besvirjelsen har ingen effekt pa
monster.

ALLMAN MAGI

CTRD LLERITRICIQ

<> Hamta: Du far ett 16st foremal (ej tyngre &n vikt 1)
inom 10 meter att svéva fram till dig.

<> Knapp: Du knipper till ett foremal eller varelse
inom 10 meter med magisk kraft. "Attacken” ger 1
poing skada och kan till exempel krossa glasféremal.

<> Kanna magi: Du kan avgora om en plats du
befinner dig pa eller ett foremal du haller i ar
paverkat av magi, och i sa fall vilken slags magi.

<> Laga klader: Dina eller nigon annans klider (inom
10 meter) blir hela och rena.

<> Ljus: Du skapar ett skinande klart ljus fran ett
valfritt fokusforemal. Det lyser upp ett omrade med
10 meters radie frén dig och haller i ett skift. Det
slocknar dock om du nar noll KP.

<> Oppna/stinga: En olast dérr inom 10 meter och
synhall 6ppnas eller stings.

4 Krav:Valfri magiskola

MENTALISM

CTRD LLERITRICIQ

<> Bromsa fall: Du bromsar et fall och landar Litt
som en fjader, oavsett hojd. 4

<> Lasal/lasa upp: Du liser eller liser upp ett
icke-magiskt 13s som du rér vid.

<> Magisk pall: Du skapar en rund yta, cirka en
halvmeter i diameter och lika hogt 6ver marken som
du kan sitta pé eller stapla saker pa. Ytan varar tills
du lamnar platsen.

—
Ord, gest

Handling Beroring Kvart

Du ger dig sjélv eller en annan varelse av upp till
en manniskas storlek formagan att flyga fritt
med forflyttningsvirde 6. Vid effektgrad 2
fordubblas forflyttningen till 12 och vid
effektgrad 3 fordubblas den igen till 24. Den
flygande kan ignorera alla hinder och paverkas
inte av terrang.

ANIMISM

CTRD LLERITRICIQ

<> Blomsterspar: Det vixer upp vackra blommor dér
du gar. Blommorna vissnar efter ett skift. -

<> Frisyr: Du éindrar hérfirg, hirlingd och frisyr pa
valfritt sétt. I ratt sammanhang kan det ge dig fordel
pa BLUFFA eller OVERTALA.

<> Fagelsang: Du omges av vackert fagelkvitter under
en kvart. Figlarna ger dig fordel poA UPPTACKA
FARA. Trolleritricket fungerar bara utomhus.

<> Laga mat: Du lyckas automatiskt laga mat (sid 103)
utan att behova sla mot VILDMARKSVANA, och det =
sker omedelbart (en handling).

<> Stada: Rummet som du befinner dig i blir stadat.
Damm och smuts férsvinner och saker stalls i
ordning.

ELEMENTALISM

GNOM

PN

Ord, gest, ingrediens (sten elferjord]

Kvart 4 meter Kvart

GNOM

Forflyttning: 8 KP: 5 per effektgrad

Rustning: 4

Vapen: Navar av sten. Tréffar automatiskt i
narkamp (men kan duckas eller pareras) och
gor Té krosskada per effektgrad.

Pelare: En gnom kan kasta besvaérjelsen
PELARE med samma effektgrad som sin egen.
Detta anvander magikerns VP.




/,/ = ELEMENTALISM /,/ = ELEMENTALISM ELEMENTALISM
@ SALAMANDER @ % SYLF UNDIN

Ord, gest,i/ngrediens [ﬁppe;l eld) /Drd, gest Ord, gest/,ingrediens [vat:en]

Kvart 4 meter Kvart 4 meter Kvart 4 meter Kvart

SALAMANDER SYLF UNDIN
Forflyttning: 12 KP: 5 per effektgrad Forflyttning: 24 KP: 5 per effektgrad Forflyttning: 12 KP: 5 per effektgrad

Rustning: — Rustning: — Rustning: —

Vapen: Flammande grepp. Traffar automatiskt Vapen: Vinande vindar. Traffar automatiskt i Vapen: Blot omfamning. Traffar automatiskt i
indrkamp (men kan duckas) och gér T6 i skada narkamp (men kan duckas). Attacken slungar narkamp (men kan duckas) och gér T6 i skada
per effektgrad. Rustning ger inget skydd. offret T4 meter per effektgrad och gdr lika per effektgrad. Rustning ger inget skydd.

mycket i krosskada.
Flodvag: En undin kan kasta besvérjelsen

FLODVAG med samma effektgrad som sin
egen. Detta anvander magikerns VP.

Eldklot: Salamandern kan kasta besvaérjelsen
ELDKLOT med samma effektgrad som sin
egen. Detta anvander magikerns VP.

Vindpust: Sylfen kan kasta besvarjelsen
VINDPUST med samma effektgrad som sin
egen. Detta anvander magikerns VP.

Resistent: Stickskada halveras. Resistent: Stickskada halveras.

7 T Resistent: Stickskada halveras.
Immunitet: En salamander &r immun mot

skada fran eld, &ven magisk.

4 Krav:ELDKLOT BR68 } 4 Krav: VIRVELVIND BR68 } 4 Krav:FLODVAG BR69 }
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