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i tror er vara trygga. Icke! Ni tror att ondskan dr enkel att identi-

fiera, att ni dr sikra sd linge som stadsvakten eller den ndrbeldgna

garnisonen kan halla nattfolksklaner, demonkultister och mordar-
bestar pa avstind. Men icke! Ni dr alla hotade av en ohygglig ondska, sa
lomsk att den kan vandra mitt ibland er, under molnfri himmel mitt pa
liusan dag. Jag, Broder Diderik Orne av Rena flammans viktare, har stdllt
samman detta verk for att vicka dig ur slummern — ni mdste gonblickligen
oppna korpgluggarna, innan morkrets makter utpldnar oss alla!

Jag har kallats galen och mina slutsatser befingda - jag har anklagats for
att vara en vettvillig domedagsprofet. Men ingenting kan vara ldngre fran
sanningen. Icke! Genom livslanga studier, kombinerat med hdrd och dids-
foraktande trining, har jag 6vat upp formdgan att identifiera dven den mest
forborgade ondska. Jag har funnit den i allt fran ulliga kattungar till fermen-
terad sill och fjuniga teaterentusiaster — mest beryktade dr kanske mina fullt
rittfardiga anklagelser mot rekvisitamakarna bakom friteatern Ligisterna i
Stocke. Men detta verk handlar om ndgot annat, ndgot virre, ndgot som om
det inte motverkas kan betyda slutet for allt som dr gott i var virld. Ja, jag
talar om magin och dess utiovare, de sa kallade magikerna.

Projektet som hdr redovisas syftade aldrig till att beldgga forekomsten av
ett eventuellt forbund mellan magiker och ondskan - pd den punkten radde
ingen ovisshet. Nej, mdlet dr istillet att argumentera for detta samband med
sddan tydlighet att inte ens besvirjarna sjilva kan hysa ndgra tvivel om sin
genomgripande uselhet. Sanningen dr att magi - all magi! - drar sin kraft
fran demoniska energier, och att magiker - alla magiker! - didrmed gar ond-
skans drenden. Detta giller ocksd om de framstiller sig som hjiltemodiga
befriare, harmlosa underhdllare eller sjilvuppoffrande helare.

Nej, det duger inte att blunda lingre, inte kisa. Icke! Vad ni gor hdrndist,
efter att ha begrundat mina ord, dr upp till er. Men om ni fortsdtter att
ignorera faran kommer ni att duka under ndr magikerna och deras magi
oppnar flodportarna mot Kaos ondska, och ni kommer att dra mig och resten
av virldens fromma med er i undergangen. Tro mig, det vill ni inte ha pa ditt
samvete. Icke!

Som en sista inledande not vill jag rikta ett hjirtinnerligt tack till min
mecenat Sahamael Ljusskdnka - matte ditt namn bli lika prisat som det
dr triffande, du ljusets och upplysningens riddare. Ma du for evigt bada i
liummet ljus!

— FORORD TILL ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE

INLEDNING
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Av central betydelse for Broder Diderik Ornes
argumentation ar de forhorsliknande intervjuer
han hallit med hégt uppsatta representanter for
* magiskolorna. Du kommer att finna citat frn
dessa forhor spridda i bokens alla kapitel, for det
" vore forstas ofint att 1ata Broder Ornes argumen-
tation sta helt oemotsagd.

ATT ANVANDA DENNA BOK

Vilkommen till Magiboken till Drakar och Demoner!
Denna bok erbjuder savil spelare som spelledare en
djupdykning i magins vdsen. Boken introducerar inte
mindre dn nio nya magiskolor - demonologi, harmonism,
héxkonst, illusionism, nekromanti, symbolism, alkemi,
magiskt hantverk och drakmagi — samt nya besvirjelser
aven for de befintliga skolorna allmén magi, animism,
elementalism och mentalism.

Alla magiska skolor som presenteras har ett brett utbud
av besvirjelser, som nu finns i fem nivaer. Ett 6verskadligt
diagram visar hur besvirjelserna i varje skola hdnger
samman och vilka som dr krav for att lira sig andra
besvirjelser pd hogre niva.

Varje skola beskrivs ocksa med information om dess
utdvare, stillning och rykte i varlden, och vilken typ av

Denna bok innehaller hundratals besvirjelser,
alkemiska recept och magiska féremal och bér
fylla er spelgrupps behov av magi fér en lang
tids spel. Med det sagt ar magins granser oand-
liga och ingen bok kan tacka alla upptankbara

magiska yttringar. Vi uppmuntrar er darfor att
skapa egna besvarjelser, recept och féremal
och dela dem med varandra - och varfor inte

publicera dem med hjalp av tredjepartslicensen
for Drakar och Demoner! Notera dock att anvand- -
ning av icke-officiell magi maste godkannas av SL.

spiritus familarius dess medlemmar vanligtvis akallar.
Dessutom far du insikter om var och hur du kan fa under-
visning i skolornas besvirjelser. Boken avslutas med ett
kapitel om magiska foremal.

Regler: Grundreglerna fo6r hur magi anvinds och magiker
lagger besvirjelser forandras inte i denna bok, och uppre-
pas darfor heller inte hér.

NYA MAGISKOLOR

De nya magiskolorna i denna bok riknas som sekundara
fardigheter precis som de i grundreglerna. Samtliga baseras
pa INT utom HARMONISM, som baseras pd KAR. Samt-
liga skolor utom DRAKMAGI kan viljas av en nybakad
magiker, och for varje skola anges lampliga startfardigheter.
Notera dock att vissa skolor har sarskilda intradeskrav —
och var beredd p4 att en nekromantiker eller demonolog
kan motas av misstanksambhet eller direkt fientlighet i civi-
liserade trakter. DRAKMAGI kan enbart laras under spel,
om inte gruppen gemensamt beslutar annorlunda.

JUSTERADE BESVARJELSER

Samtliga besvirjelser fran grundspelet upprepas i denna
bok, sa att all magi finns samlad i en och samma lunta.
Foljande besvirjelser har justerats en aning: BESKYD-
DARE (sid XXX), SKINGRA (sid XXX), PERMANENS
(sid XXX), SOVA (sid XXX) och ATERUPPVACKA (sid
XXX). De versioner av dessa besvirjelser som finns i
denna bok bor frén och med nu ses som de officiellt gil-
lande. Skillnaderna 4r dock sma.

MAGI OCH METALL

Som konstaterats pd sidan 58 i Regelboken kan magiker
inte bara metallrustning eller anvénda vapen av metall.
Det finns dock sitt att kringga denna begransning, genom
att anvdnda vapen av material som obsidian och andra
annu mer séllsynta material. Las mer pa sidan XXX.
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orpar, ormar, ulvar och svarta katter, jo

jag tackar! Varfor ser man aldrig magiker i
sdllskap med en kyckling, en igelkott eller ett
radjurskid? Seriost, tink efter. Varfor mdste katten
vara svart, ilsk och benranglig? Den kan viil lika
gdrna vara solskensgul, dlsklig och rundlagd som en
tussig boll? Men nej, icke! En magikers spiritus fami-
liaris dr ndmligen inte vilket djur som helst, egent-
ligen inget djur alls. Den ritual genom vilken magi-
kerna erhdller sina kompanjoner handlar inte om att
”bygga band mellan mdnniska och djur”, utan helt
enkelt om att lita en offrad djurkropp besdttas av en
demon. Och vem i hela friden skulle kunna forma sig
att offra en igelkott!?

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE




et finns vissa basala besvirjelser som magiker kan
D ldra sig oavsett vilken skola de tillhor. Det exakta
utférandet kan variera mellan skolorna dven om
effekten dr densamma, och det 4r inte ovanligt att det satt
pa vilket effekten gestaltas praglas av magikerns grund-
laggande utbildning - som att en harmonists ANTIMAGI
atfoljd av en metallisk klang medan elemementalistens ger
upphov till ett flimtande sken.

Inte ovintat gor detta den allmdnna magin till en
veritabel konflikthard for de magiker som gidrna drabbar
samman i debatter eller dispyter om de eviga fragorna:
vilken skola dr aldst, mest kraftfull och fundamental for de
magiska praktikernas utveckling? De fataliga magiologer
som lyfter fram den allmédnna magin som beldgg for pasta-
endet att all magi egentligen drar sin kraft frdn samma
kalla har med aren lart sig att ligga lagt, d4 sadana idéer
inte betraktas med blida 6gon av magiskolornas mistare.

Flera av den allmédnna magins besvirjelser har med
skapandet av magiska foremal att gora, medan andra kan
skydda magiker fran olika former av faror. Mest vitt spridda
ar dock de formler som ger magiutévare mojlighet att skapa
sig en obrottsligt lojal medhjélpare, i form av en familiaris
eller patronus. En magikers liv 4r i manga avseenden préglat
av ensamhet. Oavsett inriktning dgnar magikern redan fran
unga ar merparten av dygnets timmar ét studier och tréning,
vilket lamnar lite tid och energi 6ver 4t fostrandet av ndra
relationer. Ja, dven om sadan tid skulle finnas kan magiut-
ovarna ha svért att forsta och bli forstadda av icke-magiker

— dels for att de tenderar att vara enkelsparigt uppslukade av
studierna, dels for att studierna i fraga forutsatter en verklig-
hetsuppfattning som skiljer sig vasentligt frin gemene mans.
Formodligen kan detta forklara varfoér sé ménga magiker
tidigt knyter till sig en spiritus familiaris, en "besldktad ande”
bosatt i en djurisk gestalt.

v
L

§
e

STUDIER I ALLMAN MAGI

I de kapitel som foljer, vilka behandlar magiskolorna

och deras besvirjelser, finns avsnitt som beskriver var
den hugade magistudenten kan finna en lirare och vad
de maste vara beredda att betala eller offra for att lara

sig respektive skolas besvarjelser. De forhallanden som
tecknas dér kan ocksé antas gélla fér undervisning i den
allmidnna magins formler, d4 dessa inte lars ut av nigra
speciella allmdnmagiker utan av respektive skolbildnings
magistrar och méstare.

TROLLERITRICK

Hamta: Du far ett 16st foremal (ej tyngre dn vikt 1) inom
10 meter att svava fram till dig.

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

Kinna magi: Du kan avgdra om en plats du befinner dig
pa eller ett foremal du haller i 4r paverkat av magi, och i s&
fall vilken slags magi.

Laga klader: Dina eller ndgon annans klader (inom 10
meter) blir hela och rena.

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

Oppna/stinga: En olist dorr inom 10 meter och synhall
oppnas eller stings.

BESVARJELSER

NIVA 1

BESKYDDARE

4+ Niva: 1

4 Krav: Valfri magiskola

4 Rekuvisit: Gest, ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Skift

Du skyddar en person eller en plats (inte storre dn en
ménniska) mot magi. Du kan ligga besvirjelsen pa dig
sjalv. Alla besvarjelser som riktas mot personen eller

KAPITEL I - AL
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LMAN MAGI

platsen (inklusive SKINGRA) fir en nackdel per effektgrad.
Om besvirjelsen laggs pa en person bryts effekten om
personen ror pa sig, frivilligt eller ej. Du kan &ven anvénda
besvirjelsen for att skydda mot magiska attacker fran
monster. Varje effektgrad minskar da antalet tdrningar

som slas for skadan med ett. Exakt vad som kan anses vara
en magisk attack avgors av SL.

LARM

4 Niva: 1

4 Krav: Valfri magiskola
4 Rekvisit: Gest
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NIVA 4 NIVA 3 NIVA 2

NIVA 5

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Ett skift. Effektgrad 2 6kar detta till en

vecka och effektgrad 3 till ett ar.

Du tecknar en osynlig runa pa ett foremal och forser den

med ett aktiveringsvillkor. Féremalet kan vara en dorr,
I en golvplatta, en urna eller vilket annat isolerat, icke-
3 organiskt objekt som helst, och villkoret kan exempelvis
vara att dorren 6ppnas, golvplattan trampas pa eller urnan
berdrs. Om sa sker blir du omedelbart medveten om det,
oavsett var du befinner dig.

5 SKINGRA
2 4+ Niva: 1
£ 4 Krav: Valfri magiskola

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar
y Du avbryter en pagaende besvirjelse med samma eller
; lagre effektgrad (inklusive BESKYDDARE). Besvirjelsen
kan &ven anvandas till att avbryta andra magiska effekter,
om aventyret eller SL tillater det. SKINGRA kan inte
anvandas mot kraftfulla ritualer som NEXUS, PERMA-
NENS och SPIRITUS FAMILIARIS. For att hiva sadan
magi kréavs besvirjelsen MOTRITUAL (sid XXX).

NIVA 2

ANTIMAGI

4 Niva: 2

4 Krav: BESKYDDARE eller SKINGRA

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Reaktiv

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du stor en annan magiker nédr denne lagger en besvirjelse.
Denna besvirjelse dr reaktiv och bryter alltsa den normala
turordningen i strid men ersitter inte din handling i
rundan. Du aktiverar den efter din motstandares slag for
att lyckas, men innan eventuellt slag fér skada eller andra
effekter. Om du lyckas minskar malets effektgrad med din
effektgrad for ANTIMAGI. Om resultatet blir noll eller
mindre har oftrets besvirjelse ingen effekt alls. Du kan
dven anvanda besvirjelsen for att stoppa magiska attacker
fran monster. Varje effektgrad minskar da antalet tdrningar
som slas for skadan med ett. Exakt vad som raknas som en
magisk attack avgors av SL. ANTIMAGI kan inte anvdndas
for att stoppa ritualer (besvirjelser som tar mer dn en
runda att lagga).




SPIRITUS FAMILIARIS

4 Niva: 2

4 Krav: BESKYDDARE

4 Rekvisit: Ingrediens (djuret)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Ett skift. Effektgrad 2 6kar detta till en
vecka och effektgrad 3 till magikerns hela livslangd.

Du akallar en tjanstvillig ande fran dodsriket och binder
den till kroppen efter ett nyligen avlidet smadjur. Den
akallade bdr inte med sig ndgra minnen fran ett tidigare liv
men har en intensiv vilja att fa en ny chans i livet, &ven om
det dr i djurform och som tjinare till en mer eller mindre
dominant méstare.

Djurkroppen kan inte vara storre 4n en katt, en korp
eller en snok. Mindre 4n en &kersork kan den inte heller

DJUR FORFLYTTNING KP ATTACK

FARDIGHETER

Ratta 10 3 Bett (FV 8, skada T2) Smyga I4, Undvika 16, Upptacka fara [4
Katt 12 4 Bett (FV 8, skada T3) Smyga 16, Undvika 14, Upptéacka fara [2
Hund 14 8 Bett (FV 12, skada T8) Undvika 10, Upptacka fara 14
Rav (8] 6 Bett (FV 12, skada T6) Smyga 14, Undvika I0, Upptéacka fara [2
Snok 8 3 Bett (FV 12, skada T3) Smyga I6, Undvika 14, Upptacka fara 10
Korp I8 4 Nabb (FV 10, skada T4) Undvika 10, Upptéacka fara 16

. Distrahera: Din familiaris flyger eller springer fram till
- en annan varelse inom rackhall fér en forflyttning och

" stor den just nar den ska utfora sin handling, vilket ger
- malet en nackdel pa slaget. Detta kostar dig 3 VP men

forbrukar ingen handling for dig eller din familiaris.

Falla: Nar en annan varelse forflyttar sig flyger eller
springer din familiaris fram till varelsen och forsdker
falla omkull denna. Malet maste klara ett slag mot
UNDVIKA med nackdel for att inte dratta omkull,
vilket omedelbart avbryter forflyttningen. Malet
maste finnas inom rackhall fér en normal forflytt-
ning for din familiaris, matt till den (valfria) punkt
dar fallningen sker. Férmagan kostar dig 2 VP att
anvanda men forbrukar ingen handling for dig eller
din familiaris. Férmagan fungerar inte pa monster.

Helare: | samband med en snabb vila (en runda) kan
din familiaris lka ett tillstand pa dig eller nagon
annan i ditt sallskap, genom att putsa till, trosta,
lugna, pigga upp och sa vidare. Detta raknas som en
handling for din familiaris och kostar dig [ VP.

Psykesdelning: Du kan under en lang vila placera upp
en valfri mangd av dina VP i din familiaris i stallet for
dig sjélv. Du kan anvandas dessa VP normalt sa ldnge

KAPITEL I - ALLMAN MAGI

din familiaris &r vid liv (cavsett var den befinner sig),
och ni dterhamtar VP separat vilket alltsa fordubblar
hastigheten. Besvarjelser och andra effekter som
sanker VP paverkar er ocksa separat. Om din familia-
ris dor maste du aterhamta dess VP pa normalt satt.
Dina VP stannar hos din familiaris tills den dér eller
tills du tar tillbaka dem (under en l&ng vila).

Svarfangad: Denna férméaga motsvarar hjaltefor-
magan Hal som en &l (sid 36 i Regelboken) och later
din familiaris ducka for en attack utan att det raknas
som en handling, till priset av 2 VP for dig.

Trolleritrick: Genom telepatisk kontakt har din
familiaris férmagan att utfora alla trolleritrick du
beharskar. Att gora sa kostar din familiaris (men
inte dig sjalv) en handling, och kostar dig I VP (som
vanligt for trolleritrick).

Tranad: Din familiaris beharskar en av féljande fardig-
heter till FV I5: BESTIOLOGI, FINNA DOLDA TING, JAKT
& FISKE, MYTER & LEGENDER, UPPTRADA eller VILD-
MARKSVANA. Denna formaga kan viljas flera ganger.

Viljekalla: Din familiaris okar ditt maximala antal VP

med 2, sa lange den lever och finns inom synhall.

——g—
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vara, och den maste vara ett ryggradsdjur. Se listan intill
for forslag. En familiaris behéller samma speldata som
djuret hade i livet. Den har inga egna viljepodng (VP) men
kan anvinda dina till vissa formagor (nedan).

Andens personlighet kan variera betdnkligt, frin
undergiven till obstinat, fran gladlynt till surmulen, men
oavsett vilket 4r den bunden att lyda ditt kommando.
Kommunikationen mellan dig och din familiaris sker
telepatiskt utan begransning av avstdnd. Din familiaris
agerar pa din tur i strid (fore eller efter dig sjilv) och
far forflytta sig och utféra en handling precis som
andra varelser.

Du kan bara ha en SPIRITUS FAMILIARIS at gingen,
men du kan lata tjanaren ater bli stoft for att ta en ny
familiaris. Bandet mellan magiker och familiaris 4r mycket
starkt — s& starkt att ditt maximala antal viljepodng (VP)
minskar med 1 om tjdnaren dodas. Att du sjalv liter din
familiaris bli till stoft igen rdknas inte. Ditt maximala antal
VP kan hojas igen med hjilteformégan Fokuserad.

Det gar inte att SKINGRA en SPIRITUS FAMILI-
ARIS men anden kan fordrivas fran djuret med en
MOTRITUAL. Detta har samma effekt pa magikern
som om djuret dodas.

Férmagor: Din familiaris erhaller tva sarskilda
formagor som du viljer fritt frén listan pa sidan
XXX. Notera att en av dessa kan bytas ut mot
den sdrskilda formaga som ér férknippad med
magikerns magiskola, beskriven under rubriken
Spiritus Familiaris i kommande kapitel.

NIVA 3

KRAFTOVERFORING

4 Niva: 3

4 Krav: ANTIMAGI

. 4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Med denna besvirjelse kan du suga ut viljepoédng
fran andra humanoida varelser, eller féra over dina
VP till ndgon annan. Du kan ta eller ge upp till
dubbelt sa manga VP som besvirjelsen kostade att
ligga — alltsd 4 vid effektgrad 1, 8 vid effektgrad 2
och 12 vid effektgrad 3. De VP som besvirjelsen
kostar att lagga gér forlorade vid 6verforingen. Du
kan aldrig ga 6ver ditt eget maximala antal VP och
, aldrig under noll. Det samma giller din motpart.
i Om motparten motsitter sig 6verforingen slds
besvirjelsen med nackdel.




MAGISKT VARN

4 Niva: 3

4 Krav: BESKYDDARE och ANTIMAGI

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Reaktion

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du omger dig eller en annan varelse med ett momentant
skyddande energifélt som minskar skadan fran en inkom-
mande attack med 2T6. For varje extra effektgrad minskar
skadan med ytterligare T6. Du kan ldgga besvirjelsen nér
du vet om attacken triffar men innan slaget for skadan.
Besvirjelsen ersitter inte din ordinarie handling i rundan.

NIVA %

LADDNING

4 Niva: 4

4 Krav: KRAFTOVERFORING

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Skift

Du 6verfor dina VP till ett valfritt d6tt foremal, som fung-
erar som ett batteri. Varje effektgrad later dig 6verféra upp
till 10 VP till foremalet. Alla som ar i kontakt med férema-
let kan sedan anvianda dess VP i stéllet for sina egna. Efter
ett skift forsvinner de laddade VP, om inte besvirjelsen
kombineras med PERMANENS (dven da forsvinner dock
VP nir de anvints). LADDNING kan kombineras med
SIGILL (sid XXX) och den symbolistiska besvirjelsen
MAGISK FALLA (sid XXX).

SIGILL

4 Niva: 4

4 Krav: KRAFTOVERFORING

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Skift

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Permanent

Du binder en besvirjelse till valfritt dott foremal. Effekt-
graden i SIGILL avgor effektgraden for den bundna
besvirjelsen. For att binda ett trolleritrick racker effekt-
grad 1. Nar du lagger SIGILL avgor du dven villkoret for
hur den bundna besvirjelsen utloses. Nar s sker anvands
VP fran personen som aktiverar den. Om denna person
inte kan eller vill anvinda sina VP aktiveras inte besvar-
jelsen. Det krévs inget slag for att aktivera en bunden
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besvirjelse — det lyckas automatiskt, utan chans/risk for
drak- eller demonslag. Tidsatgéngen dr densamma som
om besvirjelsen lagts normalt.

Nir en bunden besvirjelse aktiveras upploses SIGIL-
LET, om inte SIGILLET kombineras med PERMANENS
(sid XXX). SIGILL kan aven kombineras med LADDNING
eller NEXUS for att ge foremalet egen kraft, i stallet for
forbruka anvindarens VP. Om flera ritualer utfors pa
samma foremal maste det ske i direkt f6ljd och med
samma effektgrad.

Du kan anvanda SIGILL for att binda flera besvarjelser
till samma féremal. Detta kréver ett SIGILL for varje
bunden besvirjelse.

SPIRITUS PATRONUS

Niva: 4

Krav: SPIRITUS FAMILIARIS och
KRAFTOVERFORING

Rekvisit: Ord, ingrediens (djuret)

Tidsatgang: Skift

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: Ett skift. Effektgrad 2 okar detta till en
vecka och effektgrad 3 till magikerns hela livsldngd.
Denna ritual fungerar som SPIRITUS FAMILIARIS men
kan anvandas for att binda en ande till en storre och mer
kraftfull djurkropp - se tabellen pa sidan 99 i Regelboken.
SPIRITUS PATRONUS kan dven anvindas for att 6verfora
en ande fran en SPIRITUS FAMILIARIS till ett storre djur.
En SPIRITUS PATRONUS fir fyra formégor fran listan pa
sidan XXX. Ror det sig om utvecklingen av en existerande
familiaris till SPIRITUS PATRONUS far den tva nya for-
magor som tillagg till de tva tidigare.

+
+

+
+
+
+

NIVA 5

FORYNGRING

4 Niva: 5

4 Krav: LADDNING

4 Rekvisit: Ord, gest och fokus

4 Tidsatgang: Skift

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Permanent

Genom denna omstandliga och tidskravande ritual har du
mojlighet att gora din kropp yngre, men inte utan risk. Om
ritualen lyckas gar du fran gammal till medelalders, eller
fran medelalders till ung (sid 24 i Regelboken), och dina
grundegenskaper fordndras dérefter, vilket aven péver-
kar dina maximala KP och VP. Dina fardighetsvarden




paverkas dock inte. En redan ung person kan inte foryng-
ras. Om ritualen misslyckas behaller du din alderskategori
och ritualens krafter tdr sa hirt pa din kropp att FYS
permanent minskas med 1. Vid ett drakslag blir du istallet
en kategori dldre (om du inte redan dr gammal).

Det gar inte att SKINGRA en FORYNGRING men
effekten kan hidvas med en MOTRITUAL. Om magikern
vid detta tillfille 4r gammal trots tidigare FORYNGRING
ar en lyckad MOTRITUAL omedelbart dédande.

MOTRITUAL

4 Niva: 5

4 Krav: SKINGRA och SIGILL

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Skift

4 Rackvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Denna ritual héver effekten av en annan maktig magisk
ritual, som FORYNGRING, NEXUS och PERMANENS.
Att ligga MOTRITUAL kréver sa mycket kraft att det
sanker ditt maximala antal viljepodng (VP) med 1 perma-
nent — dven om ritualen misslyckas. Ditt maximala antal
VP kan hojas igen med hjilteformégan Fokuserad.

Det gar inte att SKINGRA en MOTRITUAL och effekten
kan heller inte hivas med en annan MOTRITUAL. MOTRI-
TUAL kan dven anvéndas for att bryta andra maktiga ritualer
och forbannelser i spelet, om &ventyret eller SL medger det.

NEXUS
4 Niva: 5
4 Krav: LADDNING
4 Rekvisit: Ord, gest
4 Tidsatgang: Skift
4 Rackvidd: Beroring
4 Varaktighet: Permanent
Denna ritual maste kombineras med bade SIGILL och
PERMANENS, och maste laggas i direkt anslutning till
dessa tva. Om nagon av ritualerna misslyckas maste alla
tre goras om fran borjan. Effektgraden for NEXUS maste
vara densamma som for SIGILL och PERMANENS.
NEXUS oppnar en liten portal till Kaos i det foremal
till vilket en besvirjelse binds med SIGILL, vilket ger en
kraftkalla till den bundna besvirjelsen sa att den kan
aktiveras utan att krdva VP av anvdndaren. Detta kraver
inget slag och kan goras hur manga ganger som helst.
Tidsatgangen ar den normala for den bundna besvérjelsen,
och dess effektgrad 4r densamma som for SIGILL.
Att genomfora en NEXUS-ritual kréver sa mycket kraft
att det sianker ditt maximala antal viljepoang (VP) med

1 permanent - dven om ritualen misslyckas. Eftersom
NEXUS maste kombineras med PERMANENS innebar

detta att ditt maximala antal viljepodng (VP) sinks 2 steg
nér bada ritualerna genomfors. Ditt maximala antal VP
kan hojas igen med hjalteformégan Fokuserad.

NEXUS liknar LADDNING men ar mer effektivt da
kraftkillan aldrig sinar. Om du anvénder SIGILL for att
binda flera besvirjelser till ett och samma féremal maste
varje SIGILL forses med ett eget NEXUS.

Det gar inte att SKINGRA en NEXUS men den kan
hivas med en MOTRITUAL.

PERMANENS

4+ Niva: 5

4 Krav: SIGILL

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Skift

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Permanent

Denna ritual ldggs tillsammans med en annan besvirjelse,
och ger besvirjelsen permanent varaktighet. Att ligga
PERMANENS kraver sd mycket kraft att det sanker ditt
maximala antal viljepodng (VP) med 1 permanent - dven
om ritualen misslyckas. Ditt maximala antal VP kan dock
hojas igen med hjélteférmagan Fokuserad. (Notera att
detta dr en dndring frén grundreglerna).

Effektgraden for PERMANENS méste vara samma som
for besvirjelsen som gors permanent. PERMANENS kan
inte ldggas pa besvarjelser med omedelbar varaktighet.
Om PERMANENS liggs tillsammans med SIGILL blir
sigillet permanent och den bundna besvirjelsen kan akti-
veras gang pa gang (till normal kostnad av VP for anvén-
daren, alternativt via LADDNING eller NEXUS).

Det gar inte att SKINGRA en PERMANENS men den
kan havas med en MOTRITUAL.
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a, de kan ldka dina sdr, bota dina dkommor
och dven bringa din avlidna dlskling tillbaka

fran doden. Kanske framstdr detta som raka
motsatsen till ondska, men stdll dig da foljande
fragor: Ar skapelsen god? Ar sjukdom och dod en del
av skapelsen? Ar det gott eller ont att motverka ska-
pelsens lagar? Jag vill inte nedldta mig till att leverera
svaret pa fragorna - mer sjilvklart kan vil ingenting
ndgonsin bli? Men slutsatsen tdl att bokstaveras klart
och tydligt - animisterna dr ondast av alla, som
hjdrtlost kullkastar skapelsens grundliggande lagar -
och detta under forespeglingen att gora gott!

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE




aturen &r besjilad. Det giller véixter och mossor

i lika hog grad som naturfenomen och levande

varelser, &tminstone om man far tro animismens
grundldggande varldsaskadning. I varje planta och vindil,
i varje krabbtaska och skogstrollunge finns en kirna
av livskraft som den med ritt skolning och talang kan
fornimma och péverka. Livskraften kan anvandas for att
hela sargat kott men ocksa for att banna det sjéllosa, det
som inte dr en del av védrlden och vars existens dr en skymf
mot naturen — demoner, men ocksa kreatur som bringats
tillbaka till vanliv. Att vdrda och manipulera livskraftens
vidsen, kallat Elden eller just Sjilen, dr animismens vérv
och passion.

UTBREDNING

Att animismen utvecklades bland alverna ar accepterat av
de flesta, men det rader delade meningar om exakt nér och
hur omstandigheterna sag ut. Den mest spridda uppfatt-
ningen gor géllande att animismen ar den dldsta av alla
magiskolor och att den uppstod snarare dn utvecklades

— nagot som ska ha skett nar nio medlemmar av en urtida
meditationscirkel forsjonk i en flera decennier lang session
och spontant alstrade mystiska band till omgivningen for
att forse sina kroppar med viétska och néring.

Oavsett ursprung har skolbildningen med tiden spri-
dits till alla andra slakten, d&ven om merparten av varldens
mest framstdende animister fortfarande ér alver. P4 ménga
platser hélls aterkommande sammankomster i samband
med betydelsefulla naturhdndelser — exempelvis under
sommar- och vintersolstandet, samt vid var- och host-
dagjamning - ofta med alviska animister som vérdar. Till
dessa soker sig manniskor, halvlingar, ankor och ibland
nagra enstaka dvérgar och vargfolksanimister. Ja, dr det
négra sldkten som kan sdgas ha mindre representation
inom animismen ar det just de tvé sistndamnda, da deras
magiker historiskt har lockats av andra magiskolors filoso-
fier och livssyn.

TYPER

Det finns animister som bor i vildmarken, och det finns
de som lever i storre eller mindre samhillen - det finns
animister som &r bofasta och andra som driver runt med
vinden eller foljer olika djurs vandringsmonster. Oavsett
sadana olikheter kan man se tre tydliga och vanligt fore-
kommande typer bland skolans utovare.

Flest ar vurmarna, de som tar hand om en viss natur-
miljo, en viss djurart eller ett visst viderfenomen - som
har atagit sig uppgiften att virna, ledsaga och goda fore-
malet for sin outsinliga tillgivenhet. Sedan har vi forkdm-
parna som slass for virlden och dess naturliga ordning,
som dr beredda att offra livet i kamp mot det sjillosa och
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onaturliga. Och slutligen maste forstas eremiterna namnas
— animister som forlorar intresset for allt utom en viss plats,
ett visst fenomen eller en viss grupp djur.

Faktiskt dr det inte ovanligt att en och samma individ
kan ge uttryck for alla dessa typer under sin livscykel: de
borjar som vurmare, utvecklas till forkimpar nér féremalet
for deras vurm hotas eller skadas, och slutar s& smaningom
med att helt uppslukas av foreteelsen de dlskar.

SPIRITUS FAMILIARIS

Animister har ndstan alltid en SPIRITUS FAMILIARIS
(sid XXX), och péfallande ofta i form av faglar kopplade
till den aspekt av naturen som de élskar allra hogst,
bokstavligt eller bildligt. Den som alskar skogen kan ha
en grongoling eller duva, den som tjusas av vindpinade
slatter en falk eller fasan, den som dras till bergen en ripa
eller uv, och den som lever i befolkade omraden en skata
eller korp. Visst finns det ocksa de som ger sin familiaris
formen av en rév, katt eller annat fyrfota djur, men det hor
till ovanligheterna.

Som animist kan du ldra din familiaris att fornimma och
paverka livskraften hos andra. Férutom de formagor som
anges pé sidan XXX har du majlighet att forse din hjartevan
med férmégan att HELA. Den kan kasta besvirjelsen en
gang per runda pa din tur, och drar d& VP frén dig.

Foljande fardigheter ar lampliga for en nybakad
animist och far valjas som de sex tranade fér
yrket (sid 25 i Regelboken): Animism, Bestiologi,
Jakt & fiske, Lakekonst, Smyga, Stav, Undvika,
Vildmarksvana.

STUDIER I ANIMISM

Animisterna ar kanske de magiker som ar mest vilkom-
nande och ivrigast att ldra ut sin filosofi och praktik till
andra. Oavsett typ eller specialisering méste de generellt
beskrivas som passionerade och altruistiska — du ser sillan
tva animister braka eller konkurrera med varandra, och det
ar ytterst ovanligt att en animistlarare végrar att undervisa
négon i radsla for att eleven ska vdxa i makt och aktning.
Undantag finns dock, exempelvis bland vargfolks-
schamaner som konkurrerar om klanledarens gunst, men
ocksa i enstaka fall nir tva animister har fattat tycke for
samma naturomrade eller vilddjursflock - oftast finner
de végar att samarbeta, men ibland hamnar de i luven pé
varandra likt tva beundrare som élskar samma person.



Vi dr skapelsens viiktare, vi animister. Att goda det friska och beskdira det
sjuka dr vart kall, var livsuppgift. Det dr i sanning en grannlaga uppgift, inte
minst eftersom det stundtals dr svdrt att skilja det ena frdin det andra. Detta
gdller i synnerhet om man tar hinsyn till tidens gang - hur linge ska den
botfirdige demonkultisten betraktas som besmittad - hur kan jag veta att
den diende dventyrsspritten inte kommer att utvecklas till en hdrsklysten
dodsmagiker? Ja, det finns friskt och det finns sjukt, men ibland samsas dessa
i en och samma kropp eller pa ett och samma stdlle. Da stidlls ditt omdome
och din forstaelse for skapelsen pa sin spets.”

— FILIALIE AMFORINA, HOVANIMIST

Niva I-2: I linje med ovanstdende dr det relativt enkelt

att hitta en larare for magiskolans grundlédggande besvir-
jelser (niva 1-2). Det kan handla om bygdens orta- eller
tradgérdsmastare, om en schaman vars klan eller stam &r i
behov av penningar eller assistans eller om ledaren f6r en
animistcirkel i ett narbelaget naturomrade. Nagon form av
kompensation kréavs nastan alltid, i form av minst 5 guld
per skift eller motsvarande i form av utfort arbete.

Niva 3-4: For att nagon animist ska vilja inviga dig i
skolans hogre mysterier (niva 3-4) behéver du i de flesta
fall demonstrera en pataglig hangivenhet. Detta dels

KAPITEL 2 - ANIMISM

genom att bidra med hérdare arbete eller mer penningar
(motsvarande 50 guld per skift), dels genom att ge prov pa
kunskaper som har med skolans émnesomraden att gora.
I konkreta ordalag innebér detta att du som regel maste
ha minst FV 15 i nadgon av firdigheterna BESTIOLOGI,
SJOKUNNIGHET eller VILDMARKSVANA.

Niva 5: Storméstarna som kan ldra dig animismens méak-
tigaste besvirjelser (niva 5) antar séllan elever som inte har
FV 18 i en av fardigheterna ovan och minst FV 12 i de bada
andra, men de kan ocksé ha andra krav eller forvéntningar.
Se tabellen Animistmdstare pa nasta sida for exempel.
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NAMN BESKRIVNING

KRAV

Alavain Alv och legendarisk animistmastare
av Nattveden som lever sitt liv parallellt i flera
skogar varlden 6éver, som om han har

Har alltid ett flertal larlingar och en hord av férvantans-
fulla s6kande. Fér att fanga hans intresse maste du ha
utsatt dig for dodlig fara i syfte att radda ett skogs-

flera kroppar. omrade, och lyckats.

Cycleona Uraldrig mastarmaginna. Hon kan inte  Manniskans strid mot demonerna ar Cycleonas liv. Den

Orkana langre ga utan bars fram av virvlande  som inte redan kan titulera sig demonfurstedrapare kan
vindar som sliter i hennes knalanga, i stallet fa information om en plats dar en reva mellan
vitgra harsvall och lager av gra- varldarna ar pa vag att 6ppnas. Ar demonfursten pa vig
tonade rober. in, eller vantar den pa andra sidan?

"Stubbe" Tandlgs, kutryggig eremit som har Det enda som kan beveka Stubbe att ta en elev ar om han
spanst och vigor som en yngling, trots traffar en vardig samtalspartner. For att leva upp till det
att hyn ar rynkig och grontonad som maste du ha FV I8 i BESTIOLOGI och MYTER & LEGENDER,
mossig tallbark. samt en valuppfostrad SPIRITUS FAMILIARIS.

TROLLERITRICK

Blomsterspar: Det vixer upp vackra blommor dir du gar.
Blommorna vissnar efter ett skift.

Frisyr: Du dndrar harfirg, harlingd och frisyr pa valfritt
satt. I ritt sammanhang kan det ge dig férdel pA BLUFFA
eller OVERTALA.

Fagelsang: Du omges av vackert fagelkvitter under en
kvart. Faglarna ger dig fordel p& UPPTACKA FARA. Trol-
leritricket fungerar bara utomhus.

Laga mat: Du lyckas automatiskt laga mat (sid 103 i Regel-
boken) utan att behdva sla mot VILDMARKSVANA, och
det sker omedelbart (en handling).

Stada: Rummet som du befinner dig i blir stdidat. Damm
och smuts forsvinner och saker stills i ordning.

r
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BESVARJELSER

NIVA 1

BOTA

4+ Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen avbryter omedelbart effekten av en naturlig
sjukdom eller gift (sid 52 och 53 i Regelboken) pa dig sjilv
eller en annan levande varelse. Magiska sjukdomar kan
krava effektgrad 2 eller 3 eller, i sdllsynta fall, vara bortom
mojligheten att BOTA.

FORDRIVA

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus (helig symbol)

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter
; 4 Varaktighet: Omedelbar
Demoner och odéda som rest sig fran sina gravar ar

krankningar av naturens ordning och maste stoppas.

Besvirjelsen ger 2T8 i skada pa sddana varelser. For varje
¥ effektgrad efter den forsta okar skadan med T8. Rustning
' och naturligt skydd har ingen effekt och besvirjelsen kan
varken duckas eller pareras.

LJUNGELD

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

§ 4 Rekvisit: Gest

G 4 Tidsatgang: Handling
4 Rackvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Omedelbar
Du kallar ner ljungeld frén himlen. Om du lyckas tar
malet 2T6 i skada. Ljungelden hoppar sedan vidare

till ytterligare en slumpmaéssigt vald varelse inom 2

2 meter fran mélet, som tar 2T4 i skada. Varje effekt-
grad utover den forsta okar antalet tirningar 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 avstand-
sattack och om detta lyckas traffas inget ytterligare
mal. Inomhus kostar besvirjelsen dubbelt sa manga
VP som normalt att lagga.

LAKA

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen laker 2T6 KP pd dig sjélv eller en annan
levande varelse. For varje effektgrad 6ver den forsta laker
besvirjelsen ytterligare T6 KP.

NARING

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan fa all ndring och vitska du behover genom att

lata tradlika rotter véxa ut ur dina hander och fotter och
slingra sig ned i marken. Proceduren tar en kvart i ansprak
och ersitter ditt behov av mat och vatten for ett dygn.
Vilken effektgrad som kravs beror pa var du befinner dig -
effektgrad 1i skog och bordig vildmark, effektgrad 2 i stad,
by eller bevuxen bergsmark och effektgrad 3 i karga berg
eller grottor.

Ljungeld
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SNARJA

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Gest, ingrediens (grenar eller rotter i
narheten)

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Skift

Oftret sndrjs 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

hjalpa till. Besvirjelsen fungerar inte mot monster.

TALA MED DJUR

4 Niva: 1

4 Krav: Animism

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 2 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Denna besvirjelse later dig tala med ett daggdjur eller en
fagel. Du far stilla ett antal fragor lika med effektgraden.
Djuret kan beritta om vad de sett, hort och vadrat - men
de uppfattar inte virlden som vi manniskor och deras svar
ar ofta svartydda. Fordelen ar att de aldrig ljuger.

NIVA 2

BLIXT

4 Niva: 2

4 Krav: LJUNGELD

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 40 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du ékallar en kraftfull blixt mot mélet, som tar 2T8

i skada. Blixten hoppar sedan vidare till en annan
slumpmassigt 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 okar antalet tdrningar som
slas for skadan med ett. Metallrustning ger inget skydd
men blixten kan duckas eller pareras som en avstand-
sattack och om detta lyckas traffas inget ytterligare mal.
Inomhus kostar besvirjelsen dubbelt sd manga VP som
normalt att lagga.

sson (Order #508180E6)
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FORINTA

4 Niva: 2

4 Krav: FORDRIVA

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus (helig symbol)

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Genom att exorcera en demon eller 0dod dsamkar du
den onaturliga varelsen 2T10 i skada. For varje effektgrad
utover den forsta 6kar skadan med T10. Rustning och
naturligt skydd har ingen effekt och besvirjelsen kan
varken duckas eller pareras.

HELA

4 Niva: 2

4 Krav: LAKA

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen liker 2T8 KP och en icke-permanent svar
skada (frivillig regel, sid XXX) pa dig sjélv eller en annan
levande varelse. For varje effektgrad 6ver den forsta liker
besvirjelsen ytterligare T8 KP.

LUGNA DJUR

4 Niva: 2

4 Krav: TALA MED DJUR

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

+ Rickvidd: 20 meter
4 Varaktighet: Omedelbar %
Du kan fa ett antal vanliga ddggdjur eller figlar upp till

effektgraden att glomma alla aggressiva tankar. Effekten

avbryts omedelbart om djuren attackeras. Besvarjelsen har

ingen effekt pa monster.

SNARSKOG

4 Niva: 2

4 Krav: SNARJA

4 Rekvisit: Gest, ingrediens (grenar eller rotter i narheten)
4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 10 meter (sfir)

4 Varaktighet: Skift

Du kallar pé skogens andar, som snabbt far kraftiga tor-
nesndr och rotter att vaxa upp ur marken i effektomradet.
Omradet raknas som olandig terrang (sid 44 i Regelbo-
ken) och alla personer (ej monster) utom du sjalv inom




effektomrédet nar besvirjelsen laggs snirjs av rétter och
grenar, oférmogna att rora sig. Att ta sig loss kréver ett
slag mot UNDVIKA. Slaget sker med fordel pé 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 som inte dr snirjda
kan hjilpa till.

SOVA

4 Niva: 2

4 Krav: LAKA

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

For att aktivera besvirjelsen slar du ett motstdndsslag
mot offrets PSY. Vid effektgrad 1 slar du med nackdel, vid
effektgrad 2 slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du
fordel. Om du vinner faller offret i djup somn i en kvart.
En sovd person dr mycket svarvackt, men vaknar om den
tar skada. Besvirjelsen kan bara anvindas mot levande
personer och har ingen effekt pa monster.

ATERSTALLA

4+ Niva: 2

4 Krav: BOTA

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen avldgsnar omedelbart ett valfritt tillstand per
effektgrad fran dig sjilv eller en annan levande varelse.

NIVA 3

BEMASTRA DJUR

4 Niva: 3

4 Krav: LUGNA DJUR

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du kan ta kontroll 6ver antal daggdjur eller faglar (se
tabellen pa sidan XXX och pé sidan 99 i Regelboken)
upp till effektgraden. Djuren f6ljer dina kommandon s
linge du behaller koncentrationen. Kommunikationen
sker telepatiskt utan begrdnsning av avstdnd. Djuren kan
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exempelvis spara fiender, springa dit du vill for att ldimna
ett budskap, eller angripa dina fiender. Djuren agerar

pa din tur i strid och far forflytta sig och utféra varsin
handling precis som andra varelser. Denna ritual har ingen
effekt p4 monster.

KURERA

4 Niva: 3

4 Krav: HELA

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen liker 2T10 KP och en svar skada (4ven en per-
manent sadan, se frivillig regel p sidan 51 i Regelboken)
pa dig sjilv eller en annan levande varelse. For varje effekt-
grad 6ver den forsta liker besvirjelsen ytterligare T10 KP.

OMTOCKNA

4 Niva: 3

4 Krav: SOVA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan tvinga ett antal personer inom rickvidden, upp till
ett antal motsvarande din grundchans i PSY, att sla ett slag
mot PSY. Alla som misslyckas med slaget blir Omt6ck-
nade. Besvirjelsen har ingen effekt pA monster.

TORNESKOG

4+ Niva: 3

4 Krav: SNARSKOG

4 Rekvisit: Ord, gest och ingrediens (en ndve froén)

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter (sfar)

4 Varaktighet: Skift

Du kastar ut en néve fréon omkring dig, som blixtsnabbt far
faste aven pa den magraste mark eller stengolv. Omradet
riknas som olidndig terrang (sid 44 i Regelboken) och alla
personer (ej monster) utom du sjilv inom effektomradet
nér besvirjelsen ldggs sndrjs av tornena. Férutom att de

ar oformogna att rora sig tar de T8 i stickskada i borjan

av varje tur. Att ta sig loss kraver ett slag mot UNDVIKA.
Slaget sker med fordel pa effektgrad 1, normalt pa effekt-
grad 2, och med nackdel pa effektgrad 3. Varje forsok ar en
handling i strid, och ett forsok far goras per runda. Andra
personer som inte dr snérjda kan hjalpa till.
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UTMATTA

4 Niva: 3

4 Krav: SOVA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan tvinga ett antal personer inom riackvidden, upp till
ett antal motsvarande din grundchans i PSY, att sla ett slag
mot PSY. Alla som misslyckas med slaget blir Utmattade.
Besvirjelsen har ingen effekt pa monster.

VEDERKVICKELSE

4 Niva: 3

4 Krav: NARING och SNARSKOG

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Omedelbar

De tradlika rotter som skjuter ut ur dina hinder (se
NARING) kan nu inte bara suga ét sig vétska och ndring
frdn naturen - de kan ocksa hela dig i kropp och ande.
Proceduren tar en kvart i ansprak och ersitter ditt behov av
mat och vatten for ett dygn. Dessutom blir du vederkvickt
och blir av med samtliga tillstand. Vilken effektgrad som
kréavs beror pa var du befinner dig - effektgrad 11i skog och
bordig vildmark, effektgrad 2 i stad, by eller bevuxen bergs-
mark och effektgrad 3 i karga berg eller grottor.

Snarskog

KAPITEL 2 - ANIMISM

ASKVIGG

4 Niva: 3

4 Krav: BLIXT

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: 50 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kallar ner en méktig askvigg mot malet, som tar 2T10
i skada. Viggen hoppar sedan vidare i en kedja av upp

till tre slumpmassigt valda varelser inom tva meter fran
varandra. Skadan blir 2T8 f6r det andra offret, 2T6 for det
tredje, och 2T4 for det fjarde. Varje effektgrad utéver den
forsta 6kar antalet tarningar som slas for skadan med ett.
Metallrustning skyddar inte men askviggen kan duckas
eller pareras som en avstandsattack och om detta lyckas
triffas inget ytterligare mal. Inomhus kostar besvirjelsen
dubbelt sd manga VP som normalt att ligga.

NIVA %

HELANDE SKEN

4 Niva: 4

4 Krav: KURERA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling
4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar
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Du har formagan att lata dina helande férmagor skina 6ver
alla allierade inom rackvidden, som omedelbart liker 2T6
KP var. For varje effektgrad 6ver den forsta laker besvirjel-
sen ytterligare T6 KP for varje mal. Besvirjelsen paverkar
inte dig sjélv.

MASSFORINTELSE

4 Niva: 4

4 Krav: FORINTA

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus (helig symbol)

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du har formégan att exorcera ett flertal demoner eller
ododa inom réickvidden, upp till ett antal motsvarande
din grundchans i PSY. Om besvérjelsen lyckas tar samtliga
onaturliga varelser du angriper 2T10 i skada. Sla en gang

for varje mal. Rustning och naturligt skydd har ingen effekt.

For varje effektgrad utover den forsta kan du antingen okar
skadan med T10 eller rackvidden med 10 meter.

VADERMAKT

4 Niva: 4

4 Krav: ASKVIGG

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 100 meter

4 Varaktighet: Skift

Du star i s& ndra samklang med naturens makter att du
kan frammana ett dramatiskt videromslag i omradet
omkring dig. Ett mindre skifte, frdn mulet till regn eller
fran kav lugnt till bris, kraver effektgrad 1. Ovanliga
vaderfenomen som dnda passar till drstiden - snstorm
pa vintern, extrem hetta pad sommaren eller hird vind och
piskande regn pa hosten - kréver effektgrad 2. Att fram-
mana helt onaturligt vider, som en snéstorm i 6knen eller
varmebolja pa vintern, kréver effektgrad 3.

NIVA 5

DJURISKT INFLYTANDE
4 Niva: 5

4 Krav: VADERMAKT

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 50 meter

4 Varaktighet: Skift

KAPITEL 2

i T A

Du kan lata djuriska kinslor ta 6ver en intelligent och
levande varelses sinne och beteende. Du kan exempelvis
locka fram ett vildsvins raseri, en katts léttja eller en sparvs
raddhagsenhet. Exakt hur offret agerar ar upp till SL. Om
du vill paverka stimningen i en hel grupp kravs effektgrad
2 for upp till ett antal personer lika med din grundchans

i PSY, och effektgrad 3 for upp till fem ganger sa manga.
Oftren blir beteendepaverkade men forsvarar sig fort-
farande om de angrips. Ritualen kan inte anvandas mot
monster eller ododa.

HELANDE AURA

4+ Niva: 5

4 Krav: HELANDE SKEN

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du formligen stralar av helande energier och alla
allierade inom rackvidden laker 2T8 KP och en icke-
permanent svér skada (frivillig regel, se sidan 51 i Regel-
boken). Varje effektgrad 6ver den forsta kan antingen
utoka rickvidden med 10 meter eller gora sa att besvir-
jelsen ldker ytterligare T8 KP for varje mél. Besvirjelsen
paverkar inte dig sjélv.

ATERUPPVACKA

4+ Niva: 5

4 Krav: HELANDE SKEN

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (den dodes kropp)

4 Tidsatgang: Skift

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan kanalisera naturens krafter till att vicka en dod
till liv igen - inte som 0d6d, utan som livs levande. Ju
langre tid som gétt sedan dodsfallet, desto svarare ar det.
Inom samma skift rdcker effektgrad 1, inom ett dygn krévs
effektgrad 2 och inom en vecka krévs effektgrad 3. Har
ldngre tid 4n s passerat ar kroppen alltfor fordéarvad for
att kunna bringas tillbaka till livet. Bara ett forsok far goras
- misslyckas det ar offret oaterkalleligen dod.

Att ligga ATERUPPVACKA kriver sa mycket kraft

att det sanker ditt maximala antal viljepoang (VP) med 1
permanent - dven om ritualen misslyckas. Ditt maximala
antal VP kan dock hojas igen med hjélteformagan Foku-
serad (notera att detta dr en dndring frdn grundreglerna).
Den som blir ateruppvéckt férlorar T3 nivaer i alla KAR-
baserade fardigheter (som lagst till 3). Effekten av ATER-
UPPVACKA kan inte hiavas med en MOTRITUAL.

ANIMISM
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dga vad man vill om demonologerna, men till
skillnad fran alla andra magikertyper dr de
datminstone drliga och sjilvmedvetna. A andra
sidan skulle man kunna tolka demonologin som alla
andpra skolors alibi, ndgot animister och hdxor kan
peka pa och sdga “nej, vi dr inte onda, titta pa dem:
sd ddr ser ondskan ut”. Pa sd vis bade avslojar och
doljer kultister, demondansare och kaosvurmare
magins allmdnna koppling till ondskan. Lat dig inte
luras, kdra lisare. Finn i stillet visshet i den uppen-
bara fientlighet som demonologer undantagslost
visar mot andra magiker, uppenbart orsakad av

att de kdnner sig utpekade och utnyttjade i syfte att
fordunkla sanningen.

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE
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ngen demonolog eller demonkultist skulle karakta-

risera sig sjalv som ond, snarare som hamnd- eller

maktlysten. For de allra flesta 4r demoner kort och
gott ett slakte i likhet med alver, dvargar och ménniskor.
Ja visst, de stammar fran en annan varld och kan darmed
utpekas som inkréktare och utbolingar, men man behover
inte firdas genom dimensioner for att identifieras (och
kinna sig) som en utboling. Snarare 4r det just utanfor-
skapet som gor att vissa personer dras till demonerna och
demoniska krafter. De star i uttalad kontrast mot varldens
makthavare, ménde de vara kungar, baroner, krosusar
eller drakriddare - personer med makt som inte tvekar
att tillgripa vald for att tvinga andra till underkastelse. I
demonerna och demonvirldens krafter ser demonologen
en alternativ kalla till makt som kan hjélpa dem att sta upp
mot fortrycket.

UTBREDNING

Magi som drar sin kraft frain demoniska energier har
funnits sa linge som det har existerat en koppling mellan
varlden och demonernas existensplan, vilket enligt det
allménna vetandet innebir i tusentals &r. Faktiskt vill
vissa ldrda, i likhet med ménga demonfurstar, hivda att
demonerna stammar fran samma varld som alla andra,
men att de tvingades fly genom vérldsvaven for att undga
utplaning. Detta dr formodligen rent nys, men de fataliga,
apokryfiska tecken- och symbolsamlingar som finns kvar
sedan innan demonkrigen skulle faktiskt kunna tolkas till
stod for sddana forestallningar.

Det ar mycket sallsynt att alver, ankor och halvlingar
kanner sig lockade av demonologins krafter, kanske
beroende pa att de fran barnsben far ldra sig att forknippa
demoner med allt som &r uselt och ont. Aven i ménniskor-
nas och dvérgarnas samhéllen betraktas demonologin med
stor misstdnksambhet, eller till och med avsky, varfor uto-
varna gor bést i att halla sig till skuggorna - vilket de éndé
oftast gor, eftersom demonkulterna tenderar att blomma
upp som en reaktion pd upplevt fortryck och i en lingtan
efter att kullkasta samhallenas makthavare. Bland vargfolk
betraktas dock demonologin i annat ljus, och det ér inte
alls ovanligt att klanernas schamaner star i forbund med

VARELSE FORFLYTTNING KP ATTACK

négon utomvarldslig makt. Ja, det har till och med rappor-
terats om vargfolksklaner som likstéller demonfurstarna
med gudar, och dyrkar dem som sédana.

TYPER

Visst finns det ett antal magiker som betraktar demonologin
som en akademisk disciplin, som anvander dess besvirjelser
som en vig till kunskap om sévil demonerna sjélva som till-
varons alla tinkbara mysterier. Men dessa ar ytterst fataliga,
framfor allt i relation till den vanligaste och redan omtalade
typen - rebellen, som véander sig till demonerna som en allie-
rad i kampen mot en auktoritet eller auktoritdr organisation
som pa nagot vis inskranker deras frihet. En annan vanlig
typ skulle kunna kallas dyrkaren. Det handlar om personer
som mer eller mindre 6ppet revolterar mot allt vad moral,
lagar och ordning heter, och som i stéllet lockas av demon-
virldens lust- och kénslobaserade odygdighet. Slutligen bor
maktsokaren ndmnas - ofta riktiga enstoringar som knappt
bryr sig om varlden men ser makten som ett egenvirde och
som betraktar pakter med demoner och demonfurstar som
en snabb och rattfirdig vdg att vixa sig maktigare.

SPIRITUS FAMILIARIS

Det hinder att demonologer later sin spiritus familiaris

ta skepnaden av en fladdermus, storre spindel eller annat
djur som rent utseendemassigt delar drag med vissa demo-
ner. Men vanligast ar att de akallar och binder till sig en
puke — en mindre demon som kan se ut pa en méangd olika
sitt. De kan vara bevingade, skutta pé tva till nio ben eller
glida fram pé egenproducerat slem, de kan ha horn, klor,
rovdjurstinder, mandibler, pals, eller ha skepnaden av en
formlos klump. Se tabellen intill.

Utéver forméagorna som anges pa sidan XXX har
demonologen méjlighet att lata sin familiaris omvandla
skallbenets bihalor till att producera syraslem. En géng per
kvart kan varelsen spotta en rejél loska mot en fiende inom
tva meter. Attacken traffar automatiskt (men kan UNDVI-
KAS) och ger 2T6 i skada direkt, samt T6 i skada pa oftrets
tur i ndsta runda om inte offret anvinder en handling for
att torka bort syran.

FARDIGHETER

Spindel 8 3 Bett (FV 8, skada T2)* Smyga 14, Undvika 16, Upptéacka fara [4
Fladdermus 16 4 Bett (FV 12, skada T4) Undvika 10, Upptacka fara 16
Puke 10 5 Bett (FV 12, skada T3) Smyga I2, Undvika [4, Upptacka fara 10

* Forlamande gift med styrka [2
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Foljande fardigheter ar lampliga for en nybakad

demonolog och far véljas som de sex tranade for

yrket (sid 25 i Regelboken): Demonologi, Bluffa,
Frammande sprak, Kopsla, Myter & legender,
Smyga, Undvika, Overtala.

STUDIERI DEMONOLOGI

Den stora utmaningen f6r den som vill lara sig demo-
nologi dr att komma i kontakt med en potentiell larare.
Pé grund av allt vilmotiverat hemlighetsmakeri kan

det forst och framst vara svart att identifiera en skolad
demonolog. Aven om det lyckas ska det mycket till innan
lararamnet erkdnner sig som sadant infér en framling,
vana som de dr att jagas av agenter for ordningsmakten
eller 6verheten.

Nej, om du vill fi nagon att 6ppet prata om sina kun-
skaper i demonologi krivs det vanligen att du forst accep-
teras som medlem i dennes kult eller rérelse - vilket kan
krava allt frén brinnande &vertygelse bevisad i strid mot
rorelsens fiender, till att du maste genomga en initierings-
rit med inslag som de flesta skulle uppfatta som vidmjeliga,
aterigen i syfte att sélla ut de icke 6vertygade. Innan
medlemskapet ér sdkrat maste du vakta din tunga och ditt
agerande — minsta misstanke om att du 4r en hemlig agent
for fienden kan leda till att du vid forsta bésta tillfélle blir
offrad till kultens demoniske mecenat.

Niva I-2: Nir du vl har vunnit en villig larares fortro-
ende visar det sig ofta att denne mycket gérna delar med
sig av sin entusiasm och sina kunskaper, oavsett om det
handlar om en rebell eller en dyrkare. Det kostar forstas
en slant, minst 5 guld per skift - &ven demonologer
behover éta.

Niva 3:

4 Djuroffer till ett varde av minst 99 KP.

4+ Rekrytera minst 9 fdljare till egen eller
existerande kult.

4 Avsldja en konkurrerande demons foljare for
drakriddare (eller motsvarande).

EXEMPEL PA DEMONPAKTER ° -

Niva 3—4: For att fi undervisning i mer avancerade
besvirjelser krivs vanligen tva saker: dels att den mer
erfarne och skolade ldraren ser dig som en resurs for kul-
tens eller rorelsens sak, dels att du donerar en betydande
summa for att frimja kulten och dess verksamhet — som
regel 50 guld per skift eller mer. Men det finns ocksd en
annan mojlighet ...

Pakt med demon: Besvirjelser pa nivéerna 3, 4 och 5 kan
du ldra dig genom att ingé en pakt med en demon. Ja, nar
det giller den hogsta nivan &r en pakt med en demonfurste
i stort sett den enda mojligheten, eftersom vanliga larare
som har uppnatt den skicklighetsgraden nastan undan-
tagslost dr sd uppslukade av sitt kall eller sin kamp att de
undanber sig alla distraktioner. Exakt vad demonen kraver
i utbyte mot undervisningen kan variera (se rutan Exempel
pa demonpakter nedan samt tabellen 6ver demonfurstar pa
nésta sida), men oavsett utformning vantar nagon form av
straff om villkoret inte uppfylls inom den avtalade tidspe-
rioden, vilken vanligen stipuleras som fram till nastkom-
mande fullmane”. Exempel pa demoniska straff:

4 Demontjanare: Nir du slar dodsslag riacker det att
tva misslyckas for att du ska avlida — och i stillet for
att do teleporteras du genast till demonens hov och
maste dér tjina som hjon i 99 médnniskodr innan du
slutligen far vila.

4 Demonviskningar: Du har nackdel pa alla fardig-
hetsslag som inte har med villkorets uppfyllande
att gora, fram till att det &r uppfyllt. Demonens
aggressiva vasande rost plagar dig natt som dag, utan
uppehéll, vilket gor savil koncentration som sémn
néstan omajligt.

4 Demoniskt han: Du kan inte spendera VP om du inte
agnar dig at ndgot som har med villkorets uppfyllande
att gora, fram till att det &r uppfyllt. Demonen véser
hénande och nedsittande ord i ditt 6ra dag som natt,
utan uppehall.

A

Niva 4:
4+ Ritualoffer av monster med storlek Enorm
(maste infdngas levande).
4+ Rekrytera prins, éverbefalhavare, maktig
magiker eller motsvarande till egen eller
existerande kult.
4+ Drapa det ledande skiktet i en konkurrerande
demons kult.




NAMN BESKRIVNING KRAV

Albarlog Ett vidunder av tentakler och rov- Infiltrera den rivaliserande demonfursten Youls kult och
djurskaftar som roar sig med att drapa denne i samband med att hen akallas fér en viktig
utoka sin doman i demonvarlden. ceremoni.

Myrindon Ett latt fritande moln av dimma, som Oppna en sedan decennier forsluten reva i varldsvaven

vaxer och vaxer och soker gliporin i genom att krossa en sigillsten. Revan och sigillet finns i en

den vanliga varlden. grotta under ett mindre drakriddarfort som har uppférts for

att vaka dver revan.

Blotander  Koloss av glodande lavasten som Ett monster har bosatt sig i den vulkan som tidigare gav
livnar sig pa att fortara den vanliga Blotander mdjlighet att under begransande perioder mani-
varldens natur. festera sig i den vanliga varlden. Monstret maste do!

TROLLERITRICK

Frammana tvigg: Du kan é&kalla en tvigg, en demon av
rattstorlek, som stannar i ett skift. Den har inga fardigheter
men kan vara behjilplig med alla vardagsbestyr.

Stank: En gang per skift kan du fylla ett rum med en stank

sa vedervardig att alla som befinner sig dar maste sla ett slag
mot FYS for att inte tvingas lamna rummet eller spy. Tricket
har ingen effekt i strid eller liknande intensiva situationer.

Groda: Du kan fa en person inom 10 meter att sdga
fel, genom att byta ut upp till tre ord den uttalar mot
ndgot annat (girna fult eller vulgért). Det maste goras
i farten - du bryter in i en pagaende utsaga, men for
alla i narheten later det som om den du avbryter yttrar
orden - sdger du mer 4n tre ord hors de 6verskjutande
med din stimma. Offret 4r sedan pa sin vakt mot fel-
sagningar och kan inte utsittas for tricket igen forran
ett dygn senare.

NIVA 4 NIVA 3 NIVA 2 NIVA 1

NIVA 5
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BESVARJELSER
NIVA 1

AVGRUNDSSTANK

4+ Niva: 1

4 Krav: Demonologi

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Runda

Du later Kaos vidriga stank sippra ut genom dina porer och
andningsorgan. Under tiden fram till din ndsta tur méste
alla som forsoker attackera dig i narstrid lyckas med ett slag
mot FYS. Slaget raknas inte som handling. Vid effektgrad

1 far offret fordel, vid effektgrad 2 slds slaget normalt, och
vid effektgrad 3 far offret nackdel. Om slaget misslyckas
avbryts attacken och offret forlorar sin handling. Besvérjel-
sen har ingen effekt mot demoner, odéda och monster.

DEMONPUST

4 Niva: 1

4 Krav: Demonologi

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling
4 Rickvidd: 10 meter (kon)
4 Varaktighet: Omedelbar
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Du édkallar en unket syrlig vindil fran Kaos och later den
skolja over fienden framfér dig. Alla fiender inom effekt-
omradet chockas och maste klara ett slag mot PSY eller sl&
ett slag pa skracktabellen (sid 53 i Regelboken). Vid effekt-
grad 1 far offret fordel, vid effektgrad 2 slés slaget normalt,
och vid effektgrad 3 far offret nackdel.

KAOSMARKER

4 Niva: 1

4 Krav: Demonologi

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Skift

Du far marken inom 30 meters radie att smittas av demo-
niska energier, och har &ven mojlighet att vélja en yta i
omradets mitt som ska fredas fran effekten — vanligtvis
en yta stor nog for att uppritta en lagerplats. Energierna
gor marken skallhet, sumpig och full av frana dunster som
retar blottad hud och slemhinnor.

Vilddjur och bestar undviker automatiskt att ge sig in i
omrédet. SLP far sin forflyttning halverad och levande var-
elser tar dessutom T4 i skada pa varje tur nér de befinner
sig p& kaosmarken. Aven monster drabbas, men flygande
varelser paverkas inte alls av effekten.

”Den storsta utmaningen for oss demonologer dr att inte bli for
giriga. Motparterna i de avtal vi sluter har inga skrupler - de kan
smickra, lova och locka med ndstan vad som helst i syfte att fa
oss att lova for mycket i retur. Ja, demonerna kan ge oss kunskap,
kraft och fabulosa formdgor, men det dr en svdr balansgaing.
Manga av mina mer enfaldiga eller desperata kollegor har fitt
hjalp att betvinga sina fortryckare bara for att inse att de

har blivit slavar dt den de'trodde var en allierad.”

" ENVARD BLODSKAGG; LEGENDARISK MONARKMORDARE



KARBUNKEL

4 Niva: 1

4 Krav: Demonologi

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kastar en bevingad demonlus mot en fiende. Lusen styr
automatiskt mot mélet ddr den borrar sig in under huden
och bérjar foroka sig genom delning. Offret tar T4 i skada
direkt, darefter 6kande skada pa varje tur tills karbunkeln
brister — forst T6, sedan T8 och slutligen T10. Rustning
ger inget skydd och effekten fortsitter &ven om du blir
utslagen. Nar karbunkeln brister bestdms av effektgraden:
vid effektgrad 1 efter det andra skadeslaget, vid effektgrad
2 efter tredje, och vid effektgrad 3 efter fjarde. Besvirjelsen
har ingen effekt pa demoner och oddda.

NIVA 2

BAGGBOLD

4 Niva: 2

4 Krav: KARBUNKEL

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling
4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar
Du skickar en yngelstinn, demonisk tordyvel mot en fiende.
Baggen styr automatiskt mot mélet dér den biter sig in
genom huden och slédpper ut sina svultna telningar. Offret
tar T6 i skada direkt, ddrefter 6kande skada pa varje tur tills
baggynglen har atit sig till dods - forst T8, sedan T10 och
slutligen T12. Svarmen kan duckas som en avstdndsattack
men rustning skyddar inte och effekten fortsitter aven

om du blir utslagen. Nar krypen avlider bestims av
effektgraden: vid effektgrad 1 efter det andra skadesla-

get, vid effektgrad 2 efter tredje, och vid effektgrad

3 efter fjarde. Besvirjelsen har ingen effekt pa
demoner och odéda.

BLODTORST

4 Niva: 2

4 Krav: KARBUNKEL
4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling
4 Rackvidd: Beroring
4 Varaktighet: Skift
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Du bjuder tillfalligt en demonisk varelses ande att ta

plats i ditt eller en allierads huvud. Inkraktandet upplevs
som mycket olustigt, inte minst i strid ddr demonen ofta
valkomnar varje blodstink och smartimpuls med ett
njutningsfullt skri. Mélet for besvérjelsen maste genast
klara ett slag mot PSY eller erhilla tillstandet Krasslig.

I gengidld ger demonens blodtorst malet fordel pé alla
nérstridsattacker och PSY-slag for att motsta skrack under
varaktigheten, som forldngs med ett skift per effektgrad.
Under varaktigheten far malet varken ducka eller parera.

DEMONNUNA

4 Niva: 2

4 Krav: AVGRUNDSSTANK

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Runda

Du ldnar en demons motbjudande och stinkande ansikte.
Under tiden fram till din nésta tur maste alla som forsoker
attackera dig i nérstrid lyckas med ett slag mot PSY. Vid
effektgrad 1 far offret fordel, vid effektgrad 2 sls slaget
normalt, och vid effektgrad 3 far offret nackdel. Om slaget
misslyckas avbryts attacken och oftret maste sla pa skrack-
tabellen (sidan 53 i Regelboken). Besvirjelsen har ingen
effekt mot demoner, odéda och monster.

Demonnuna
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KAOSSUMP

4 Niva: 2

4 Krav: KAOSMARKER

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du kan fa marken under en fiende per effektgrad att
forvandlas till ett 2x2 meter stort kaoslandskap, skéllande
hett och fradgande sumpigt. Offret sjunker ner till kndna
i sumpen och tar automatiskt 2T6 skada i borjan pé varje
kommande tur. Rustning har ingen effekt. For att ta sig
upp pa fast mark krévs att offret anvander en handling
och lyckas UNDVIKA. Andra kan hjilpa till. Besvirjelsen
har ingen effekt pa varelser av Stor eller Enorm storlek,
och varelser som &r resistenta mot eld eller hetta tar ingen
skada av sumpen.

NIVA 3

BAGGSVARM

4 Niva: 3

4 Krav: DEMONPUST och BAGGBOLD

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 20 meter (sfir)

4 Varaktighet: Omedelbar

Du frammanar en svirm av demoniska tordyvlar som fros-
sar pa levande kott. Svairmen angriper fiender i en kedja
inom rickvidden, du valjer sjélv vilka och i vilken ordning.
Den forsta tar 2T10 i skada, den andra 2T8, den tredje 2T6
och den fjarde 2T4. Rustning skyddar inte men svirmen
kan pareras eller duckas som en avstandsattack, och om
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det lyckas traffas inget ytterligare mal. Vid effektgrad 1 far
offren fordel, vid effektgrad 2 slas slagen normalt, och vid
effektgrad 3 far offren nackdel pa att parera eller undvika.
Besvirjelsen har ingen effekt pa demoner och ododa.

BUKLARV

4 Niva: 3

4 Krav: BAGGBOLD

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Raickvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du 6ppnar en glipa mot en demonvirld inne i en fiendes
bukhala och bjuder in en vilvixt demonisk larv som
borjar ata sig ut. Offret tar T10 i skada direkt, darefter
ytterligare T10 i skada pa varje tur ett antal gdnger lika
med effektgraden. Rustning ger inget skydd och effekten
fortsitter &ven om du blir utslagen. Besvirjelsen har ingen
effekt pa demoner och ododa.

FASNING

4 Niva: 3

4 Krav: DEMONNUNA

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Reaktiv

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Omedelbar

Nar du tréiffas av en attack, innan slaget for skada slas, kan
du vilja att momentant kliva ut i Kaos. Om du lyckas akti-
vera besvirjelsen ignoreras all skada fran attacken. Oavsett
om slaget lyckas eller inte far du forflytta dig 2 meter utan
risk att 4dra dig frislag. Forflyttningen okar med 2 meter
for varje effektgrad utéver den forsta.




RDEMON

Handlingskraft: |  Storlek: Normal

Forflyttning: [4 Skydd:2 KP: 28

Gott luktsinne: Dessa vaktare har ett valdigt
gott luktsinne, vilket ger motstandare nack-
del pa slag for att SMYGA férbi dem.

Samspelta: Vaktardemoner drillas oavbrutet
att slass tillsammans. Pa grund av detta
far vaktardemoner valja sina initiativkort
fritt (innan nagra kort dras) i stallet for att
dra slumpmassigt, sa lange de inte slass
ensamma.

T6

MONSTERATTACKER

ATTACK

Fallning! Vaktardemonen sveper med
sitt langa jarnspjut for att falla en
motstandare, som faller omkull och
blir Omtécknad.

Skoldstot! Monstret stéter med sin
stora skéld mot en motstandare.
Skdldens taggiga spetsar ger 2T8 i
stickskada, och offret faller omkull.

Forlamande spjutstét! Demonen stoter
mot en motstandare med sitt jarnspjut.
Attacken ger 2TIO0 i stickskada och offret
utsatts for ett forlamande gift med
giftstyrka [2.

Spetsande horn! Demonen spetsar en
motstandare med sina horn. Offret tar
2TI0 i stickskada.

Snarjande rep! Demonen drar ett rep
med sma vikter fran sitt balte och kastar
mot en motstandare inom [0 meter. Repet
snarjer sig runt benen pa offret, som faller
omkull. Offret kan inte rora sig eller utfora
handlingar som kraver kroppsrorelser,
utom att forsoka ta sig loss, vilket ar en
handling och kraver ett slag mot SMI med
nackdel. Andra kan hjalpa till.
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forflyttningen utléser inget frislag.

Teleportering! Vaktardemonen stater sitt
jarnspjut i marken och teleporterar sig till
en valfri plats inom 20 meter. Den plétsliga
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RASERI

4 Niva: 3

4 Krav: BLODTORST

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Du kan bjuda in en miktig raseridemon att tillfalligt
besitta dig sjélv eller en allierad. Mélpersonen fylls av ett
kokande ursinne riktat mot alla fiender, och far tillstdndet
Arg. Under varaktigheten kan den besatte varken parera
eller undvika, men fér i gengild en extra handling (pa
samma tur) som bara fir anviandas for att attackera, samt
fordel pé att motsté skrack och sinnespaverkande magi.
Nar demonen ger sig av maste malpersonen genast klara
ett slag mot FYS eller erhalla tillstandet Krasslig.

NIVA %

FRAMMANA FORKAMPE

4 Niva: 4

4 Krav: BUKLARV och RASERI

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus (ritualcirkel)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du ritar snabbt upp en ritualcirkel i sand, jord eller pa

ett stengolv. Om ritualen lyckas materialiseras en demon
enligt Regelboken eller ndgon av de sorter som beskrivs i
Monsterboken i cirkeln, beredd att strida med och for dig i
en kvart — ndgot den gérna gor utan krav pd motprestation.
Den foljer dig stridsrusigt forvintansfull och attackerar de
mal du pekar ut, men den kan inte detaljstyras (SL anvén-
der tabellen f6r monsterattacker).

Svarigheten dr att fi demonen att atervanda nar var-
aktigheten 16pt ut. Detta kréver ytterligare ett slag mot
DEMONOLOGI (en handling, men inga VP kravs). Vid
effektgrad 1 far slaget nackdel, vid effektgrad 2 slas det
normalt och vid effektgrad 3 slas det med fordel. Om
detta slag misslyckas blir demonen fri i virden. Sla en
T6. Vid 1-3 gar demonen gar genast till attack mot dig
och dina allierade, och vid 4-6 avser demonen avser att
sprida skrack och forodelse i omkringliggande nejder
och ger sig skrockande av om inte du och dina allierade
genast attackerar.

Vaktardemoner: Den viktardemon som beskrivs pa
sidan 146 i Monsterboken och i rutan har intill ar sarskilt
lydig och édtervander lydigt till sin varld efter varaktigheten.




T

FRAMMANA VAKTSTYRKA

4 Niva: 4

4 Krav: BUKLARV

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus (ritualcirkel)

4 Tidsatgang: Skift

4 Réckvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Skift

Du kan akalla ett antal viktardemoner (se speldata pa
sidan XXX) lika med dubbla effektgraden for att vakta en
specifik plats eller byggnad, upp till 50 meter i diameter.
De kan inte limna denna plats och angriper alla som
ndrmar sig utifran, utom dig.

FORVISNING

4 Niva: 4

4 Krav: FASNING

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Runda

Du forvisar tillfilligt ett offer till en demonvérld. For att
aktivera besvirjelsen slar du ett motstdndsslag mot offrets
PSY. Vid effektgrad 1 sldr du med nackdel, vid effektgrad
2 slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel.
Om du vinner forsvinner offret genast och aterkommer
vid din tur i nésta runda, rykande och stinkande och
med 2T10 i skada. Rustning har ingen effekt. Besvirjelsen
kan inte duckas men kan inte anvindas pa Stora eller
Enorma monster.

NIVA 5

BINDA FORKAMPE

4 Niva: 5

4 Krav: FRAMMANA FORKAMPE

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus (ritualcirkel)

4 Tidsatgang: Skift

4 Réckvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Ett dygn per effektgrad

Denna ritual liknar FRAMMANA FORKAMPE men liter
dig behalla kontrollen 6ver den demoniska forkimpen
en langre tid. Om du lyckas med slaget frammanas
demonen forkdmpe i ritualcirkeln. Nésta steg ér for-
handlingen. Demonen ar villig att sta till tjanst och att
forbinda sig till att atervénda till sin vérld pa ditt kom-
mando, men till ett pris (SL avgér med inspiration fran
tabellen 6ver exempel pa demonpakter for besvarjelser
pé nivd 3, sidan XXX).
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Du har mojlighet att KOPSLA om erséttningen, men
i ovrigt véljer du om priset kan accepteras eller inte. I
det senare fallet atervinder demonen till Kaos med en
fnysning. Skulle du acceptera kostnaden blir demonen din
lydiga tjanare under ett dygn per effektgrad. Den svarar
pa fragor efter bésta forméga och den attackerar de mal
du pekar ut, men den kan inte detaljstyras (SL anvander
tabellen for monsterattacker).

Niar tidsfristen har gatt ut dtervinder demonen till sin
viarld utan knussel och du har en tid pa dig att ordna med
betalningen, vanligen fram till ndsta ny- eller fullmane.
Demonen atervinder momentant om priset bestar av
négot som maste 6verlimnas, men kontraktet stipulerar
ocksa alltid att den har tillételse att atervinda om betal-
ningen uteblir, for att utmata erséttningen i form av ditt
kétt och blod.

Ibland kan demonen valja att erbjuda en omfar-
handling i stéllet fér att ga till attack. Du far da
ytterligare ett manvarv pa dig men priset héjs
vasentligt (motsvarande besvérjelser pa niva
4 i tabellen med exempel pa demonpakter pa
sidan XXX).

FRAMMANA DEMONSVARM

4 Niva: 5

4 Krav: FRAMMANA VAKTSTYRKA

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus (ritualcirkel)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Raickvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Skift

Om besvirjelsen lyckas 6ppnar du en momentan reva
mot Kaos for att dkalla en skara svirmande, bevingade
demonbestar med det uttryckliga 16ftet att de snart ska
fa strida. Svirmen har speldata som vampyrfladder-
moss (sid 99 1 Regelboken) men dess Handlingskraft
ar lika med effektgraden plus 1. Svarmen lyder dig
utan knussel men kan inte detaljstyras (SL anvander
tabellen for monsterattacker). Den stannar upp till ett
skift men atervinder annars s snart demonerna har fatt
smaka pa strid.

MONOLOGI
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an skulle kunna tro att de som sysslar
med skapelsens sjdilva fundament borde
ha respekt for dess lagar. Icke! Uppbldst
hogfirdiga framstiller de sig sjilva som elementens
viktare och mdstare - ndgot som mdste betraktas
som ytterst respektlost ndr de i sjilva verket bara
dgnar sig dat att manipulera, forvrida och utnyttja
desamma. Rdcker inte detta som beldgg, ta da en
ndrmare titt pd de "elementarer” som elementaris-
terna “frammanar”. Det krdvs inte mycket klarsyn
for att genomskdda den lognen, och forsta att det
egentligen handlar om demoner som de dkallar fran
den gudsforgdtna virlden dir bortom!

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE
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&l som animismens filosofiska motpol. Dér den
B senare menar att virldens grundliaggande
bestandsdelar ar av andlig natur, framhérdar elementar-
magikerna i att beskriva densamma som renodlat mate-
riell. Kanske kan de ga med pa att det andliga existerar,
men i sd fall med reservationen att andar eller sjélar tar
plats i objekt, foremal eller foreteelser som skulle ha fun-
nits dem forutan, formade av eld, vind, luft, vatten eller
kombinationer darav. Elementalismens utovare ser sig
inte sdllan som mastare 6ver, och vaktare av, verklighe-
tens fundament, och oavsett filosofiska dispyter gor de s&
med viss ratt — dess méstare tycks ha i det nirmaste total
makt 6ver materien.

UTBREDNING

Mycket tyder pa att elementalismen grundades nar fyra
aldre laror smélte samman till en. De ges olika namn i
olika versioner av legenden, men det ségs att fyra arkes-
chamaner moéttes och insag att bade de sjilva och deras
magi skulle gynnas av ett férenande, att de lat kraften fran
de fyra elementen goda varandra. Den elementarmagi som
ddarmed uppstod har sedan dess utvecklats till en av varl-
dens mest inflytelserika och betydelsefulla magiskolor.
Aven om undantag existerar ser man séllan alver eller
halvlingar som elementarmagiker, formodligen eftersom
de skolas in i animismen fran barnsben och lr sig att
betrakta elementalismen med viss skepsis. Men annars ar
elementarmagin spridd bland alla slidkten och folkgrup-
per. Skillnader i fokus finns, men framfor allt baserat pa
livsmilj6. I kustndra omraden &r det exempelvis vanligare
att fokusera pa vatten- och vindmagi, medan eld- och
i synnerhet jordmagi ar mer vanligt forekommande i
bergstrakter och bland de som lever under markytan. Rent
generellt 4r nog den eldbaserade elementarmagin mest
utbredd - vilket kanske inte dr s& konstigt, med tanke pa
hur spektakulart effektfull den ér.

TYPER

For de allra flesta ér sinnebilden av elementalismen en
eldfingd stridsmagiker som slungar eldbollar, frammanar
flammande bestar och forvandlar slagféltens mark till
skallande lava. Kanske &r just stridsmagikern den vanli-
gaste av skolans typer, men i sa fall kommer inte akade-
mikern langt darefter - magikern som kombinerar magin
med det larda sokandet efter kunskap om eldens, vindens,
jordens och vattnets visen. Slutligen bér naimnas att vissa
elementalister svdarmar for ett eller ett par element pa ett
satt som for tankarna till animismens vurmare - de bryr
sig inte namnvért om vanligt folks bekymmer och bestyr
utan dr fullt tillfreds med att simma omkring i lavasjoar,

strosa runt pa sjobottnar, svepas med av bergspassens
kastvindar, eller vad det méande vara.

SPIRITUS FAMILIARIS

Tack vare sitt nara forbund med elementen har skolans
foretradare mojlighet att binda sin spiritus familiaris till
annat dn djurkroppar - det kan handla om en vindil, ett
eldbloss, en fuktstinn molntuss eller en ande i marken
som dess mastare gar pa. Vindilen kan leva i magikers
skigg eller harsvall, blosset i en aldrig falnande glodlada,
molntussen i en innerficka pa roberna, medan jordanden
standigt foljer i sin mastares spar.

Beroende pa dess karaktir, och utéver de formagor
som namns pd sidan XXX, kan elementarmagikern for-
ldna sin familiaris med négon av foljande egenskaper:

Vindpust (endast vindil): Till kostnaden av 3 VP kan
vindilen storma rejilt och avstyra en projektil fran ett
avstandsvapen att na sitt mal (inom 20 meter fran vindi-
len) sa att attacken misslyckas. Du maste aktivera denna
formaga innan skadeslaget slds. Kan utan VP-kostnad
torka véta persedlar och personer pa nagra 6gonblick.

Brinna (endast eldbloss): Till kostnaden av 3 VP kan
blosset, som en handling, flamma upp och branna sénder
ett mindre icke-magiskt och brannbart féremal (maximal
vikt 1). Fungerar d4ven som en perfekt tempererad varme-
kalla att ha under filten eller i sovsdcken, och kan ta bort
effekten av kyla utan VP-kostnad.

Stortskur (endast molntuss): Till kostnaden av 3 VP
kan molntussen, som en handling, slédppa ifran sig en
isande stortskur over en fiende. Den duschade maéste klara
ett FYS-slag eller bli Omtocknad. Kan éven bistd med
vatten om du torstar, utan kostnad i VP.

Viktare (endast jordande): Nar du blir angripen kan
jordanden till en kostnad av 2 VP omedelbart komma till
din sida (forutsatt att den inte dr lingre 4n en normalfor-
flyttning fran dig) och ta sméllen i stéllet for dig. Du maste
aktivera denna forméga innan skadeslaget slas.

Féljande fardigheter ar lampliga for en nybakad
elementalist och far véljas som de sex tranade for
yrket (sid 25 i Regelboken): Elementalism, Finna
dolda ting, Fraimmande sprak, Lakekonst, Myter
& legender, Stav, Undvika, Upptéacka fara.

rder #50818056)
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ELEMENTARISK FAMILIARIS

Gy

VARELSE FORFLYTTNING KP ATTACK FARDIGHETER

Vindil 20 & —

Eldbloss 16 Al Gnista (FV 12, skada T4)

Molntuss 12 6* —

Jordande 8 12 Nave (FV 12, skada T8) Undvika 8, Upptacka fara 10

* Kan enbart skadas av magi och magiska vapen.

T Tar ingen skada av fysiska attacker, men tar T4 skada om den traffas av vatten.

STUDIERI ELEMENTALISM

Att i svepande ordalag kalla elementarmagiker sjalvsakra
pa grinsen till arroganta dr inte sa oréttvist som det kan
tyckas. Naturligtvis finns det ménga vars beteende inte
passar in pa den beskrivningen, men fragan ar om de dnda
inte delar sjalvbild med de mer 6ppet hogdragna - de ser
sig sjdlva och sin skola som den viktigaste, maktigaste och
mest prestigefulla av alla.

Detta paverkar forstas d&ven hur de ser pa undervisning
och rekrytering, i synnerhet vid de manga akademier som
styrs av elementarmagiker. Utover andra kriterier forvan-
tas rekryterna vara vilkammade, viltaliga, viluppfostrade
och girna vilbérgade, eller atminstone stamma fran rika
familjer. Den larling som accepteras trots vissa brister
rorande det nyss nimnda far rdkna med att studietiden
innehéller mer &n bara magirelaterade 6vningar.

Niva I-2: Om du har goda vitsord eller stammar frin
en anrik slakt har du sillan nagra problem att antas till
elementalismens grundkurser, givet att du ocksa kan

betala ldraravgiften pa 5 guld per skift. Och skulle du stota
pa patrull hos akademierna finns det gott om potentiella
ldrare som av en eller annan anledning har blivit utst6tta
av elementalisteliten, eller som sjdlva har valt att lamna
den. Dessa tenderar visserligen att vara aningen bittra,
modstulna eller desillusionerade, men de kan sin sak och
de ar alltid i behov av inkomsten.

Niva 3—4: Det dr ovanligt att dessa utstotta beharskar
skolans hogre besvirjelser. For att fa mer avancerad
undervisning behéver du (dtminstone pa ytan) leva upp
till elementalistskolans ideal vad géller uppsyn och upp-
forande. Enda undantaget 4r om du ar beryktad for att ha
utfort nagot hjaltemodigt och garna spektakulart dad, men
i sa fall far du férbereda dig pé att bli betraktad som nagot
av en kuriositet under studietiden - en udda karaktér
som trots sina egenheter bor respekteras pa grund av sin
berdmmelse. Oavsett orsaken bakom antagningen for-
vintas du vara beredd att punga ut med en rejél slant till
ldraren, minst 50 guld per skift.

”Verkligheten dr stock och sten. Den dr konkret. Pataglig.
For att fortydliga: det rader forstds ingen tvekan om att
andar och forestillningar och harmonier existerar, men
slika fenomen ska inte forstdas som fundamentala. Repre-
sentanter for andra skolbildningar har alltsa fel, fel och

dter fel - det dr materian som dr verklighetens grundval,
och allting annat som kan gora ansprdk pa att finnas dr
aldrig mer dn ett uttryck for elementens innebo-
ende egenskaper. Den som tvivlar pa detta beho-
ver bara se en elementalist i aktion vid sidan
av ... ja, vilken ande- eller trudeluttskojare
som helst. Det rader knappast ndgon tvekan
om vem som drar sin kraft fran verklighetens
ursprungskdlla!”

— KADIRJA STORMILE, ELEMENTALISTMASTARINNA




NAMN BESKRIVNING

KRAV

Kverulida Eldfangd arkemagiker vid Baron
Betvingaren Guber II:s hov, som i alla tider har dolt
sitt anlete pa olika vis. Oklart varfor.

Avskyr sin motpart vid baronessan Gertrud XlI:s hov -
den nedrigt spefulla illusionisten Brasimal Sturle. Enligt
rykten borjar baronessan tréttna pa sin hovmagiker, och
Kverulida kraver att studenten ska gora allt i sin makt for
att dverta dennes position.

Uddu av Aldrad dvirgdam, hard och ordsndl som Kréver att studenten ska utméita hennes hamnd pa slotts-
Urberget urberget, vilken inte har satt fot under  herren Plymer av Daske, som lat avskeda Udda fran posten
solen pa éver hundra ar. Har ett fruk- som bataljonsmagiker pa grund av "osnyggt plyte och
tansvart morgonhumor dygnet runt. fason". Den tyranniske fore detta generalen ska doden da!
Kadirja Alltid franvarande rektor vid akademin  Férvantar sig att studenten ska skota hennes rektors-
Stormile Vishetens sol, besatt av himlavand- uppgifter under studietiden, vilket &r mer problematiskt

ringar och trots betydande talangloshet
overtygad om att hon kan uppratta en
perfekt detaljkarta dver varlden.

Niva 5: Tabellen ovan ger tre exempel pd mésterliga elemen-
tarister som under rétt forutsattningar kan 6vervéga att lara
dig skolans mest kraftfulla besvarjelser. Gemensamt for i stort
sett alla elementarmagiker pa denna niva ér att de ogarna
bidrar till att fostra fram en konkurrent till sig sjélva. De
tenderar att ha framstaende positioner - som arkemagiker
vid nagon harskarinnas hov, 6verstridsmagiker i ndgon armé,
eller principal vid en magikerakademi - och sa linge som de
inte ar redo att sjalvmant kliva at sida skulle de aldrig ga med
pa att undervisa ndgon som misstidnks sukta efter positionen
i friga. A andra sidan har de forstas inget emot att hjilpa dig
om du 6nskar detronisera ndgon av deras ovanner ...

an det later. Akademins lararkader praglas av hetlev-
rade konflikter och en total avsaknad av respekt for
rektorsambetet.

TROLLERITRICK

Roékpuff: En imponerande rokpuff slar upp precis framfor
dig. Vildigt populdr for dramatiska entréer, och kan ge
fordel pa SMYGA i vissa lagen. SL avgor.

Tanda: Du tander eller slacker ett ljus, en fackla eller en
lykta inom 10 meter.

Varma/kyla: Omréadet inom 10 meter fran dig blir behag-
ligt varmt eller svalt. Effekten skyddar mot kyla (sid 54 i
Regelboken) i ett skift.

BESVARJELSER

NIVA I

FLAMMA

4 Niva: 1

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

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 littantdndliga foremal.
Varje effektgrad utover den forsta 6kar skadan med T6,
eller skapar en till flamma som traffar ett annat mal
inom réackvidden.

FROST

4 Niva: 1

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 4 meter (sfar)

4 Varaktighet: Kvart

Du sanker temperaturen drastiskt omkring dig. Alla natur-

liga eldar i effektomradet slicks och alla levande varelser

forlorar T6 KP och T6 VP né r besvirjelsen laggs, och blir

nerkylda enligt reglerna pa sidan 54 i Regelboken - de kan

inte laka KP eller VP forrin de blivit uppvarmda.
Humanoida varelser (dock ej tvafotade monster som

jdttar, ododa och demoner) inom effektomradet nér besvar-

jelsen laggs blir dessutom fastfrusna och kan varken for-

flytta sig eller utféra 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.

LG
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NIVA 4 NIVA 3 NIVA 2

NIVA 5

Om effektomradet omfattar vatten fryser detta omedel-
bart till is. I en flod skapas ett isflak som du kan ga pé eller
anvinda som flotte.

PELARE

4 Niva: 1

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Skift

Besvirjelsen drar upp en tre meter hog och en meter
bred pelare ur marken eller ett stengolv. Om nagon befin-
ner sig pa platsen maste offret lyckas med ett slag mot
HOPPA & KLATTRA (ej handling) for att inte falla av
pelaren. Om pelaren skapas under ett lagt tak och slaget
misslyckas tar offret i stillet 2T6 krosskada. For varje
extra effektgrad okar pelarens hojd med tre meter, vilket
kan innebéra fallskada fér ndgon som faller av (sid 53 i
Regelboken).

SPLITTRA
4 Niva: 1
4 Krav: Elementalism

KAPITEL 4 - ELEMENTALISM
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4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Genom att bryta det osynliga band som haller samman
fysisk materia kan du splittra fysiska féremal. Med denna
besvirjelse ger du ett icke-levande och icke-magiskt objekt
- exempelvis ett vapen eller en dorr - 2T10 i skada. Eventu-
ellt skyddsvarde ger inget skydd. Skadan 6kar med T10 for
varje extra effektgrad ut6ver den forsta.

VINDPUST

4 Niva: 1

4 Krav: Elementalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 10 meter (kon)

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen frammanar en kraftig vindpust. Alla 16sa
foremal och varelser upp till ménniskostorlek i effektom-
radet knuffas 2T4 meter bort frdn dig och tar lika mycket i
krosskada. Mot en svirm (sid 83 i Regelboken) ger besvir-
jelsen i stallet 2T6 i skada. For varje extra effektgrad okar
antalet tarningar som slas med ett. Besvirjelsen har ingen
effekt pa monster som &r Stora eller Enorma.
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ELDKLOT

4 Niva: 2

4 Krav: FLAMMA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skickar ett stort eldklot fran din hand eller
ditt fokus till malet. Eldklotet kan duckas eller pareras som
en avstandsattack. Om anfallet traffar gor eldklotet 2T8 i
skada, och sitter eld pa littantdndliga foremaél. Varje effekt-
grad utover den forsta okar skadan med T8, eller skapar ett
till eldklot som tréffar ett annat mél inom réackvidden.

FLODVAG

4 Niva: 2

4 Krav: FROST

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (vattenkalla)

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 20 meter (kon)

4 Varaktighet: Omedelbar

Du frammanar en kraftig flodvag frdn en vattenkalla inom
rackvidden. Effektomradet utgér fran kéllan, inte fran
dig sjélv. Alla 16sa foremal och varelser i effektomradet
knuffas 2T6 meter bort fran killan och tar lika mycket
i krosskada. For varje extra effektgrad 6kar antalet tér-
ningar som rullas med ett.

STENSKOLD

4 Niva: 2

4 Krav: PELARE

4 Rekvisit: Gest, ingrediens (smésten)

4 Tidsatgang: Reaktiv

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Omedelbar

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 nar du vet om attacken tréffar men innan slaget
for skadan. Besvirjelsen gar att kombinera med rustning.

STENVAGG

4 Niva: 2

4 Krav: PELARE

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling
4 Rackvidd: 10 meter

KAPITEL 4 - E
> 40 ),

4 Varaktighet: Skift

Besvirjelsen drar upp en vagg ur marken eller ett sten-
golv. Viggen dr en meter tjock, tvd meter hog och tre
meter bred. Varje extra effektgrad skapar en sektion till

av samma storlek. Om nagon befinner sig pa platsen dér
viggen dras upp maste 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 stéllet 2T6 krosskada.

VIRVELVIND

4 Niva: 2

4 Krav: VINDPUST

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 4 meter (sfar)

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skapar en intensiv virvelvind runt magikern.
Alla 16sa foremal och varelser upp till ménniskostorlek
inom virvelvinden slungas 2T4 meter bort, tar lika
mycket i krosskada och landar liggande. Varje extra
effektgrad okar rackvidden med 4 meter och dsamkar
ytterligare T4 i skada.

Om du slér slaget med 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 ej.

NIVA 3

ELDFAGEL

4 Niva: 3

4 Krav: ELDKLOT

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 40 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

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 pé lattantdndliga
foremal. Varje effektgrad ut6ver den forsta 6kar skadan
med T10, eller skapar en till eldfagel som tréffar ett annat
mal inom rackvidden.

ELDVIRVEL

4 Niva: 3

4 Krav: ELDKLOT och VIRVELVIND
4 Rekvisit: Ord, gest

LEMENTALISM
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; GNOM
".‘f:]:ﬁrﬂyttning: 8 KP: 5 per effektgrad -
Skydd: 4

SALAMANDER
' Forflyttning: [2  KP: 5 per effektgrad
Skydd: —

. Vapen: Flammande grepp. Traffar automa-
tiskt i narkamp (men kan duckas) och gor
T6 i skada per effektgrad. Rustning ger
inget skydd.

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

Resistent: Stickskada halveras.

Immunitet: En salamander ar immun mot skada ,

fran eld, &ven magisk. 4

' Vapen: Navar av sten. Traffar automatiskt i

i'-'.-,:: narkamp (men kan duckas eller pareras) och
; gor T6 krosskada per effektgrad. A
- Pelare: En gnom kan kasta besvarijelsen 1
3 PELARE med samma effektgrad som sin
egen. Detta anvander magikerns VP.

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 4 meter (sfar)

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skapar en virvel av eld runt dig. Alla mal

inom rackvidden tar 2T6 i skada. Attacken kan duckas Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse fran eldens
som en avstandsattack. Varje extra effektgrad okar rack- element. Salamandern formar sig som en flammande
vidden med 4 meter och asambkar ytterligare T6 i skada. 6dleliknande skepnad av eld. Den riknas som ett monster

i strid, foljer sin skapares kommando (fri handling) och far
agera sjilvstindigt med eget initiativ, men maste halla sig
GNOM inom synhéll frén magikern.
4 Niva: 3
4 Krav: STENVAGG
4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (sten eller jord)
4 Tidsatgang: Kvart
4 Rackvidd: 4 meter
4 Varaktighet: Kvart
Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse fran jordens
element. Gnomen formar sig som en méanniskoliknande
skepnad av grabrun sand eller lera. Gnomen raknas som
ett monster i strid (sid 84 i Regelboken). Den foljer sin
skapares kommando (fri handling) och agerar sjélvstin-
digt med eget initiativ, men maste halla sig inom synhall
fran magikern

7

SALAMANDER

4 Niva: 3

4 Krav: ELDKLOT

4 Rekvisit: Ord, gest,

ingrediens (6ppen eld)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réackvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Kvart

KAPITEL 4 - ELEMENTALISM
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Forflyttning: 24  KP: 5 per effektgrad

Skydd: —

el

Vapen: Vinande vindar. Traffar automatiskt
i narkamp (men kan duckas). Attacken
slungar offret T4 meter per effektgrad och
gor lika mycket i krosskada.

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

Resistent: Stickskada halveras.

e

SYLF

4 Niva: 3

4 Krav: VIRVELVIND

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Kvart

Besvirjelsen frammanar en elementarvarelse fran vindens
element. Sylfen ser ut som ett fagelformat stormmoln. Den
raknas som ett monster i strid, fljer sin skapares kom-
mando (fri handling) och far agera sjalvstindigt med eget
initiativ, men maste hélla sig inom synhall fran magikern.

UNDIN

4 Niva: 3

4 Krav: FLODVAG

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (vatten)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Kvart

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

NIVA %

ELDBOMB

4 Niva: 4

4 Krav: ELDFAGEL eller ELDVIRVEL
4+ Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 40 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

UNDIN

Forflyttning: [2  KP: 5 per effektgrad

Skydd: —

Vapen: Blot omfamning. Traffar automatiskt
i narkamp (men kan duckas) och gor T6

i skada per effektgrad. Rustning ger
inget skydd.

Flodvag: En undin kan kasta besvarjelsen
FLODVAG med samma effektgrad som sin
egen. Detta anvander magikerns VP.

Resistent: Stickskada halveras.

Besvirjelsen skickar ett rasande klot av eld mot en punkt
i terrangen. Vid kontakt exploderar det med valdig kraft
och alla som befinner sig inom 4 meter fran nedslags-
platsen tar 2T8 i eldskada. Attacken kan duckas som en
avstdndsattack. Varje effektgrad ut6ver den forsta 6kar
skadan med T8 och effektradien med 4 meter.

HAGELSTORM

4 Niva: 4

4 Krav: SYLF och FROST

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du attackerar ett mal med en bitande stormil, full av
rakbladsvassa isskdrvor. Malet tar 2T10 i stickskada och
blir nedkylt (sid 54 i Regelboken). Om malet bér lader-
rustning trasas den sénder och dess skyddsvarde minskar
med 1. Attacken kan duckas som en avstdndsattack.
Varje effektgrad utéver den forsta 6kar skadan med T10
eller skapar en till hagelstorm som tréffar ett annat mal
inom réckvidden.

SKALLANDE SKUR

4 Niva: 4

4 Krav: UNDIN och FLAMMA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du samlar och hettar upp fukt fran mark och luft till ett
kokande vattenklot ovanfor ett tilltinkt mal, och later

det sedan storta mot marken. Skadan &r 2T10 pa malet
samt 2T4 pa alla som befinner sig inom 2 meter frén det.
Rustning ger inget skydd, men attacken kan duckas som
en avstandsattack. Varje effektgrad ut6ver den forsta 6kar
skadan med T10 pa det primara malet och med T4 pa alla
inom 2 meter.

KAPITEL 4 - ELEMENTALISM
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STENTORNADO

4 Niva: 4

4 Krav: GNOM och VIRVELVIND

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 4 meter (sfar)

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen skapar en stormande virvel av kantiga
stenskarvor runt dig. Alla mél inom rackvidden tar 2T8
i krosskada. Attacken kan duckas som en avstdndsattack.
Varje extra effektgrad okar rackvidden med 4 meter och
asamkar ytterligare T8 i skada.

NIVA 5

ALSTRA

4 Niva: 5

4 Krav: ELDBOMB, HAGELSTORM, SKALLANDE
SKUR eller STENTORNADO

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Skift

Genom att dra kraft och materia frin omgivningen har

du utvecklat den narmast gudalika formagan att skapa ett

icke-levande foremal ur tomma intet. Du maste valja ett

Vanligt foremal med hogst vikt 1 ur kapitel 6 i Regelboken.

SL kan tillata saker som inte finns i listan, men du kan

bara skapa generella foremal, alltsa exempelvis inte en

nyckel till ett specifikt 14s. Med effektgrad 2 kan du skapa

ett Ovanligt foremal, eller ett tyngre objekt (upp till vikt 4).

Effektgrad 3 later dig skapa ett Séllsynt foremal eller ett

objekt stort som en kérra, roddbét eller mindre stuga.

Hagelstorm

Foremalen du skapar ér instabila och faller samman till
damm efter ett skift, om du inte kombinerar SKAPA med
PERMANENS.

ELEMENTARVAG

Niva: 5

Krav: ELDBOMB, HAGELSTORM, SKALLANDE
SKUR eller STENTORNADO

Rekvisit: Gest

Tidsatgang: Handling

Rackvidd: Personlig

Varaktighet: Kvart

Du skadas inte av naturliga element och skada frén
magiskt frammanade motsvarigheter halveras (efter even-
tuell rustning, avrunda uppat). Du kan dessutom forflytta
dig i normal hastighet genom magma, jord, luft (svdvande)
och vatten (utan behov av luft). Undantaget ér jord som
ar rik pa metaller och solitt urberg. Varje extra effektgrad
okar varaktigheten med en kvart.

+ee 4+ 49

METEORSVARM

4 Niva: 5

4 Krav: ELDBOMB och STENTORNADO

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 100 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du frammanar ett regn av brinnande meteorer som
stormar ner fran himlen mot en punkt inom réckvidden.
Alla inom 6 meter frén punkten tar 2T10 i kross- och
eldskada. Attacken kan duckas som en avstandsattack.
Varje effektgrad 6ver den forsta 6kar skadan med T10 och
effektradien med 4 meter.




Simon Jakobsson (Order #50819056)



nom harmonismen talas det om att "soka
samklang med sfirernas harmoni”, som om
dess tillimpning handlade om att samspela

med skapelsen. Men se vad de faktiskt gor: krossar,
skrdnar och ndstlar sig in i fromt folks huvuden for

att diktera kinslor och beteenden. Det borde vara
uppenbart for alla och envar att deras trudelutter -~
star i bjdrt kontrast mot skapelsens harmonier i
- i stillet infekterar de virlden med demoniska dis-
harmonier som trasar sonder och forstor. Att inte fler
har reagerat pad detta forrin nu gor mig overtygad

om att nedriga harmonister redan har tringt in i

vadra skalleknoppar och gjort oss oformdigna att se

och kinna sanningen.

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE




nligt harmonistisk kanon ska tillvaron forstas

som genomsyrad av vibrationer, vibrationer som

om de fick sté for sig sjélva skulle ge upphov till
toner. Varje urskiljbar aspekt av verkligheten har sitt eget
fordnderliga vibrationsmonster, och det monstret kan
forstas som melodier och harmonier om det isoleras fran
den overgripande virldssymfonin — ett for skolan centralt
begrepp som inom olika inriktningar dven kallas skapelse-
hymmen, naturens allsing eller kakafonin. Harmonisterna
ovar upp féormagan att isolera och uppfatta vibrationerna
fran olika foreteelser, vilket i sin tur ger dem mojlighet att
influera deras harmonier.

UTBREDNING

I bjért kontrast mot den fordom som séger att harmonis-
men stammar fran alverna tyder det mesta pa att konsten
att influera tillvarons harmonier utvecklades bland trollen.
Killorna som detta antagande baseras pé ér visserligen
osikra och oerhort gamla, for konsten i fraga ér av allt att
doma uraldrig, stammande fran historiens gryning, innan
de forsta demonkrigen.

Idag praktiseras den av magiker fran alla slakten,
aven om variationer forekommer rorande sjilva uto-
vandet. Undantagen 4r manga men exempelvis brukar
alvernas harmonister forlita sig pa sina stimmor, medan
manniskor ofta ses med stranginstrument och halvling-
arna med olika former av bldsdon. Ocksé bland dvir-
garnas harmonister dr horn och basuner populéra, men
dar har det aven utvecklats en sirskild trumma, kallad
trudelpuka - en djup timbal som birs i ett bukholster
och vars skinn kan stimmas till olika toner via ett antal
reglage med ena handen, samtidigt som spelandet sker
med den andra. Ankor och vargfolk forlitar sig gdrna pa
instrument av olika slag, men det existerar faktiskt ett
fatal dokumenterade exemplar av kvikande respektive
ylande harmonistsangare.

TYPER

Aven om harmonisterna r en brokig skara, och dven om
mycket kan variera under ytan, verkar de flesta passa in

i beskrivningen av tre ofta forekommande typer. Den
forsta typen kan kallas divan — musikanten som élskar

att std i centrum och bldnda omgivningen med sin musi-
kaliska och magiska ekvilibrism. En annan vanlig typ ar
tjusaren, som anvander sin vdna stimma eller darrande
violinstrangar (mer séllan trudelpukor) for att charma och
forfora allt och alla i sin omgivning. Slutligen har vi den
mer vérldsfranvinda artisten — en introvert typ som girna
star med ryggen mot publiken och vars huvudsakliga
drivkraft ar konsten (den musikaliska och magiska) for
konstens skull.

| 5
Simon Jakobsson (Order #50813056)
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SPIRITUS FAMILIARIS

Det ar forhallandevis ovanligt att harmonister tar sig en
spiritus familiaris. Kanske beror det pa att de sallan ér i
behov av vare sig extra sillskap eller hjélpredor, omgivna
av tjanstvilliga beundrare som de plédgar vara. Om de énda
skaffar sig en familiaris ar det huvudsakligen av en av tva
anledningar - antingen for att de behéver en vakt for att
halla belackare och alltfor hiangivna beundrare pé avstand,
eller for att de behover en sangare for att fullinda sina
framtrddanden. Salunda kan man med fog séga att har-
monisternas spiritus familiaris ofta har formen av storre
hundar eller skonsjungande faglar.

Sprakets gava: Vid sidan om de formégor som anges pa
sidan XXX, kan en harmonist ge sin familiaris Sprékets
géva. Varelsen erhaller da talorgan och kan anvindas som
budbirare, samt som fullfjadrad vokalist (med FV 15 i
UPPTRADA) vid magikerns framtrddanden.

Féljande fardigheter ar lampliga for en nybakad
harmonist och far viljas som de sex tranade for
yrket (sid 25 i Regelboken): Harmonism, Bluffa,

Frammande sprak, Myter & legender, Stav, Und-
vika, Upptrada, Overtala

STUDIER I HARMONISM

For att bli harmonist krévs en viss nivé av musikalitet. For
att ldra sig fardigheten HARMONISM kravs darfor minst
FV 12 i UPPTRADA. Detta giller dven nybakade harmonis-
ter. Notera att HARMONISM baseras pd KAR, inte INT som
andra magiskolor.

For att alls bli accepterad som ldrling av en skolad
harmonist krivs nistan undantagslost att du ar
antingen néra sldkt med ldraren i fraga eller redan en
skicklig musikant. Oavsett typ, alder och bakgrund &r
konkurrensen ndmligen pataglig mellan de etablerade
harmonisterna — mer eller mindre medvetet, mer eller
mindre uttalat, 4r de varandras motstandare i tavlingen
om publikens gunst, om anseende i musikerkretsar, och
inte minst om méstarnas uppmarksamhet. Att lara upp
en yngre slakting eller nira bekant kan kanske ga for
sig, likasd att 4tfoljas av en foljeslagare som kan vdrma
upp ahorarna och fa en sjdlv att se bra ut. Men hojden
av fornedring f6r en harmonistldrare vore forstas att
forlora mot en elev i tavlingen om berdmmelse och upp-
marksamhet. Sddant kan utmynna i en livslang fiendskap
mellan de bada.
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h armonistens styrka bygger pa hennes samspel med ska-

pelsens alla objekt, foreteelser och levande varelser. Och
grunden for det samspelet dr ingalunda teknik eller flinka
fingrar, utan passion. Du kan majligen lira dig att isolera
tillvarons bestdandsdelar det forutan, men for att sedan
paverka, influera, omforma behovs sjil, innerlighet och just
passion — en ndrmast djurisk sadan, sprungen ur den dju-
paste lingtan och den sdtaste vilja. Sjilvklart dr det langt
ifran alla som har modet eller ens formdgan att uppbada
en sddan lidelse. De som lider brist dirpa far vackert bli

Niva I-2: Om du inte har turen att ha en slékting eller
nira van som ar harmonist, ar det 4ndé relativt enkelt

att hitta ndgon som kan lira dig harmonismens grunder.
Bland de musiker som bescker tavernor och vardshus i
storre stider, eller stannar till pa landsvédgarnas gastgive-
rier, dyker det inte sallan upp underhallare som ar bevan-
drade i magiskolans baskunskaper. De flesta kan ténka sig
att extraknicka som ldrare, naturligtvis mot en betalning
pa minst 5 guld per skift. Om du inte har rdd men é4r en
duglig instrumentalist kan undervisningen villkoras i
utbyte mot att du foljer med pa ldrarens framtradanden —
for varje skifts undervisning maste du dgna fem kvillar at
att vairma upp publiken innan lararen tar plats pd scenen,
och hiélla &ngan uppe efter att denne har spelat klart.

Niva 3-4: For att studera mer avancerade former av
harmonism behover du soka dig till personer som
fokuserar mer pa skolans magiska aspekter dn de musika-
liska — verkligt seriosa instrumentalister som har lagt en
eventuell musikkarridr pa hyllan och inte sillan ser ner
pé sina kringresande kollegor. I omrdden som domineras

KAPITEL 5 - HARMONISM
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eldkastare, spokviskare eller trddkramare i stdllet.”

av manniskor finns en handfull sa kallade konservatorier,
dér undervisning i harmonism framst sker medelst lyra,
luta och halshidngd cittra. Framstaende harmonister

finns forstas dven bland alver, halvlingar och andra
sldkten — de ar ofta vida omtalade i harmonistkretsar

till bade kompetens och vistelseplats, vilket kan vara en
skogsgldnta, en hemtrevlig jordhala, en nedlagd gruva
med bra eko eller en idyllisk skargardso. I dessa fall duger
inga andra betalmedel 4n penningar, ofta 50 guld per
undervisningsskift eller mer.

Niva 5: Nar det giller skolans mest avancerade besvarjelser
ar det, som alltid, svart att hitta en bade villig och tillging-
lig larare — den som redan star pé toppen har ofta firre skal
att hjdlpa andra dit upp 4n att svassa runt pa deras hjassor.

I tabellen pa nésta sida dterfinns tre exempel, och om du
lyckas hjélpa dem i deras predikament kanske du kan over-
tyga nagon av dem att inviga dig i harmonismens mest stor-
slagna mysterier. Mojligen kan nagon av dem ocksa vara
villig att bista i utbyte mot en hutlés summa guldmynt, om
du tar dig till deras hemvist och lyckas erhalla en audiens.

- CIDCIL STORMLYRA, ARKEMAGIKER
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NIVA 4
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NAMN BESKRIVNING KRAV
Cidcil Aldrad kvinna med hiftiga humorsvang-  Har kort fast i komponerandet av sitt magnum opus,
Stormlyra ningar som aldrig [amnar sitt slott orkesterverket Midnattssonaten — hon behdéver
i bergen. inspiration.
Visyris Vinalskande och oerhort sjalvkar satyr Ryktas ha kidnappats av orchklanen Svinvedens Rabark —

som ar férsvunnen i norr.

om det stammer vill han sannolikt bli raddad.

Randoman Mossig dvarggubbe, fodd och uppvuxen i
Glasbergens kristallhallar.

TROLLERITRICK

Locksang: Du lockar till dig en skara smé déggdjur, som
ekorrar, igelkottar, skogsmass eller rattor, beroende pa
miljon.-De stannar sa lange du sjunger eller spelar.

Magisk melodi: Du ger din rost eller instrumentspel en
magisk karaktar som imponerar pa alla som lyssnar. Effek-
ten ger fordel pA UPPTRADA i relevanta sammanhang
(SL avgor).

Réstférvrangning: Du kan forstilla din rost sa att du
later helt oigenkénnlig, vilket kan ge fordel p4 BLUFFA i
vissa lagen. SL avgor.

Har hamnat i ett apatiskt tillstand sedan drakskinnet pa
hans trudelpuka spruckit — det maste ersattas.

"
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BESVARJELSER

For harmonismen tillkommer ett nytt rekvisit
(sid 58 i Regelboken): melodi. Den innebar att
besvarjelsen aktiveras genom en sjungen eller
instrumental melodi.

NIVA 1

FRID

4 Niva: 1

4 Krav: Harmonism

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du far en annan levande varelse att glomma alla aggressiva
tankar. For att aktivera besvirjelsen slér du ett motstands-
slag mot offrets PSY. Vid effektgrad 1 slar du med nackdel,
vid effektgrad 2 slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far
du fordel. Om du vinner stannar malet upp for att lyssna
pa musiken. Effekten sitter i tills du slépper eller forlorar
koncentrationen, men avbryts ocksa om offret attackeras
eller tar skada pa négot sdtt. Besvirjelsen har ingen effekt
pa monster och ododa.

INSPIRERA

4 Niva: 1

4 Krav: Harmonism

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Din sdng och musik inspirerar dina vanner i farans stund.
Alla allierade inom rackvidden far fordel pé alla fardighets-
slag tills du slapper eller forlorar koncentrationen. Du kan
inte INSPIRERA dig sjalv.

SAMMANFOGA

4 Niva: 1

4 Krav: Harmonism

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 2 meter

4 Varaktighet: Permanent

Genom att sjunga eller spela en melodi som sigs vara ett
stycke ur den éldsta skapelsehymnen kan du aterstélla
formen p4é ett objekt som har skadats, forvridits eller p&
annat satt gatt sonder. Objektet kan hogst ha vikt 1 och
maste en gang ha haft den form det ska aterstllas till. Med
effektgrad 2 kan du SAMMANFOGA ett tyngre objekt
(upp till vikt 4) och effektgrad 3 later dig SAMMANFOGA
ett objekt stort som en kirra, roddbat eller mindre stuga.

SKYDDANDE HARMONIER

4 Niva: 1

4 Krav: Harmonism

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du omger dig sjdlv eller en allierad inom rackvidden med
en viv av skyddande vibrationer. For varje effektgrad dras
T6 av fran inkommande attackers skada, fére avdrag for
eventuell rustning. Om du trots detta tar skada, bryts din
koncentration.

STAMMA SINNE

4 Niva: 1

4 Krav: Harmonism

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Raickvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Kvart

Genom att spela eller sjunga en kort melodislinga paverkar
du dhorarnas sinnesstdmning — du kan gora dem glada,
sorgsna, ilskna, ridda eller motsvarande. Samtliga ahorare
inom rickvidden (utom du sjdlv) paverkas. Effekten varar
i en kvart och under den tiden slas alla férsok att BLUFFA
eller OVERTALA de paverkade i linje med sinnesstim-
ningen med fordel. Med effektgrad 2 okar rackvidden till
20 meter och med effektgrad 3 till 40 meter.




NIVA 2

GJUTA MOD

4 Niva: 2

4 Krav: INSPIRERA

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Din sdng och musik kan gjuta mod i dina allierade i farans
stund. Alla allierade inom rackvidden far fordel pa alla far-
dighetsslag tills du slédpper eller forlorar koncentrationen.
Mailen for besvérjelsen ar d&ven immuna mot skrackattacker
(sid 52 i Regelboken). Du kan inte GJUTA MOD i dig sjélv.

OBEMARKT

4+ Niva: 2

4 Krav: SKYDDANDE HARMONIER

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Denna melodi gor att fiender inom rackvidden inte kan
uppfatta dig med hjilp av syn, horsel eller luktsinne. P&
effektgrad 1 omfattas endast levande icke-monster, pa
effektgrad 2 dven od6da, och pé effektgrad 3 monster.
Effekten gor det omojligt for dem att notera dig, ens med

KAPITEL 5 -

H

50

UPPTACKA FARA. Notera dock att paverkade fiender
fortfarande kan uppfatta harmonisten med kénselsinnet.
Om sa sker avbryts effekten omedelbart fér den varelsen.

PARALYSERA

4 Niva: 2

4 Krav: FRID

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du kan fa en annan person att bli hypnotiserad av musi-
ken. For att aktivera besvirjelsen slar du ett motstandsslag
mot offrets PSY. Vid effektgrad 1 slér du med nackdel, vid
effektgrad 2 slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du
fordel. Om du vinner kan offret inte rora sig och endast
utfora reaktiva handlingar. Effekten sitter i tills du sldpper
eller forlorar koncentrationen. Besvérjelsen har ingen
effekt p4 monster och odéda.

TVIVEL

4 Niva: 2

4 Krav: STAMMA SINNE

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

s
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Du sjunger eller spelar en melodi som sar tvivel i dina
fiender. Alla fiender inom riackvidden maste sla mot PSY
(ej handling). Vid effektgrad 1 slar de med fordel, vid
effektgrad 2 sldr de normalt, och vid effektgrad 3 med
nackdel. De som misslyckas far nackdel pa alla fardig-
hetsslag fram till din tur i ndsta runda. Dé fir de en ny
chans att skaka av sig tvivlen genom ett slag mot PSY,
och sé vidare. Effekten avbryts ocksé om du slapper eller
tappar koncentrationen. Besvirjelsen har ingen effekt pa
monster och ododa.

URSINNE

4 Niva: 2

4 Krav: FRID

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du kan fa en annan person att ga barsark. For att aktivera
besvirjelsen slar du ett motstandsslag mot offrets PSY.
Vid effektgrad 1 slar du med nackdel, vid effektgrad 2 slas
slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel. Om du
vinner rusar offret pé sin nésta tur mot den person eller
varelse som star narmast (SL eller slumpen avgor vid osa-
kerhet) och anfaller i nérstrid. Medan effekten pagér kan
offret heller inte avvakta (sid 41 i Regelboken). Effekterna
sitter i tills du sldpper eller forlorar koncentrationen.
Besvirjelsen har ingen effekt pa monster eller odéda.

NIVA 3

BEVEKA NATURKRAFTER

4 Niva: 3

4 Krav: OBEMARKT

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Koncentration

Medan du sjunger eller spelar denna melodi kan du

inte skadas eller paverkas negativt av naturkrafter. Du
drabbas inte av eld eller kold, du kan g pa vatten och
andas under dess yta. Du paverkas inte av stormande
vindar utan kan i stéllet sviva genom luften med normal
hastighet. Du kan se i totalt moérker och bldndas inte av
starkt ljus. Vid effektgrad 2 kan du lata en annan person
inom 4 meter omfattas av effekten, och ytterligare en vid
effektgrad 3. Effekten sitter i tills du sldpper eller forlorar
koncentrationen, och mot magiskt frammanade effekter
ges inget skydd.

DANS

4 Niva: 3

4 Krav: PARALYSERA eller URSINNE

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du lockar ett offer att ge sig in i en vild dans till din musik.
For att aktivera besvirjelsen slar du ett motstandsslag mot
offrets PSY. Vid effektgrad 1 sldr du med nackdel, vid effekt-
grad 2 slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel.
Om du vinner kan offret inte utféra négra handlingar och
du tar full kontroll 6ver offrets forflyttning - till och med
over ett stup eller ner i vatten. Effekten sitter i tills du sldpper
eller forlorar koncentrationen, eller offret tar skada av en
attack. Besvirjelsen har ingen effekt pa monster och odéda.

SKRAN

4 Niva: 3

4 Krav: TVIVEL

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Raickvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Med rost eller instrument ger du upphov till skdarande
oljud. Alla fiender inom rackvidden blir Omtocknade
och maste sld ett slag mot PSY (ej handling). De som
misslyckas méste pa sin nésta tur fly bort fran dig tills de
kommer utanfor rackvidden, och fir sedan inte komma
narmare. De far inte avvakta (sid 41 i Regelboken) for

att fordroja detta. Effekten sitter i s& lange du behaller
koncentrationen, men drabbade varelser far sl ett nytt
slag mot PSY (ej handling) pa varje efterfoljande tur for att
overvinna effekten. Med effektgrad 2 6kar rackvidden till
20 meter och med effektgrad 3 till 40 meter. Monster och
ododa paverkas inte av besvirjelsen.



VILA

4+ Niva: 3

4 Krav: GJUTA MOD

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Med hjalp av rofyllda, helande harmonier fér alla allierade
inom rackvidden atnjuta hela eller delar av effekten av en
lang vila under den tidsrymd och 6vriga villkor som géller
for en kort vila. Vid effektgrad 1 ldker de antingen KP, VP
eller tillstand som vid en lang vila. Du méste vélja samma
effekt for alla personer. Vid effektgrad 2 kan du vilja tva
av dessa, och vid effektgrad 3 alla tre. Sjalv drar du ingen
nytta av effekten.

NIVA %

KNACKA

4 Niva: 4

4 Krav: SAMMANFOGA och SKRAN
4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du stimmer upp i en hog, skriande ton som knécker ett
antal icke-levande och ickemagiska ting — exempelvis
vapen eller dorrar - lika med din grundchans i PSY inom
rackvidden. Varje paverkat foremal tar 2T20 i skada. Even-
tuellt skyddsvérde ger inget skydd. Skadan 6kar med T20
for varje extra effektgrad utover den forsta. For foremal
som inte har angivet KP eller BV far SL avgora effekten —
som regel forstors de helt enkelt.

MASSDANS

4 Niva: 4

4 Krav: DANS och TVIVEL

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du lockar alla offer inom réckvidden att ge sig in i en vild
dans till din musik. Samtliga offer maste sla mot PSY (ej
handling). De som misslyckas kan inte utféra nagra hand-
lingar och du tar full kontroll 6ver deras forflyttning - till
och med over ett stup eller ner i vatten. Effekten sitter i
tills du slapper eller forlorar koncentrationen, eller offret
tar skada av en attack. Vid effektgrad 2 okar rackvidden till
20 meter, och vid effektgrad 3 till 40 meter. Besvirjelsen
har ingen effekt pa monster och odéda.

KAPITEL 5 - HARMONISM
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MONSTERHYPNOS

4 Niva: 4

4 Krav: BEVEKA NATURKRAFTER och FRID

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Dina harmonier ar tillrdckligt kraftiga for att stora dven de
maktigaste monster och demonfurstar. For varje effektgrad
kan du vilja att péverka varelsen med en av f6ljande
effekter. Effekten sitter i tills du slapper eller forlorar kon-
centrationen, och du kan utga frén att besvérjelsen gor dig
till malets priméara méltavla!

4 Reducera varelsens Handlingskraft med 1 (till minst 1).

4 Halvera varelsens forflyttning.

4 Tvinga den att sld tva ganger for monsterattacker och
vilj vilken som giller. Du far inte vilja samma attack
tva ganger i rad.

SJALATROST

4 Niva: 4

4 Krav: VILA

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Med hjilp av rofyllda, helande harmonier far alla allierade
inom rickvidden &tnjuta alla effekterna av en lang vila under
den tidsrymd och 6vriga villkor som géller for en kort vila.
Vid effektgrad 2 renas de dessutom fran allt negativt som har
patvingats deras sjélar — alla besvirjelser (utom sadana lagda
med PERMANENS), skrickeffekter och liknande upploses.
Med effektgrad 3 blir harmonierna dven regenererande, sa att
svara skador helas och kroppen aterstlls till fullt fungerande
skick. Sjélv drar du ingen nytta av effekten.

TORDON

4 Niva: 4

4 Krav: SKRAN

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du frambringar kraftfulla, skadande harmonier med din
séng eller ditt instrument. Alla fiender inom rackvidden
blir Omtécknade och tar T8 i skada direkt, och ytterligare
T8 skada pa dina paf6ljande turer om de ar kvar inom
rickvidden och du behaller koncentrationen. Rustning
ger inget skydd. Med effektgrad 2 6kar rackvidden till 20
meter och med effektgrad 3 till 40 meter.

NIVA 5

AVGRUNDSDON

4 Niva: 5

4 Krav: KNACKA och TORDON

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du frambringar ddnande, skadande harmonier med din
séng eller ditt instrument. Alla fiender inom rackvidden
blir Omtocknade och tar T12 i skada direkt, och ytterligare
T12 skada pé dina pafoljande turer om de ar kvar inom
rackvidden och du behaller koncentrationen. Rustning
ger inget skydd. Med effektgrad 2 okar rackvidden till 40
meter och med effektgrad 3 till 80 meter.

RASERA

4 Niva: 5

4 Krav: KNACKA och TORDON

4 Rekvisit: Melodi

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 100 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan totalt demolera mindre byggnader och rasera delar
av storre. SL avgor vad som ar mojligt baserat pa foljande
riktlinjer. Vid effektgrad 1 kan du rasera en liten stuga eller
sla upp en meterbred brisch i en stenmur. Vid effektgrad

2 kan du rasera en herrgérd eller en hel sektion av en
stenmur, och vid effektgrad 3 kan du fa en hel borg eller ett
helt torn att rasa samman.
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e framstdller sig som kloka gummor och
gubbar som kokar mossa och dr snilla mot
djur. Herre min je, vem tror de sig lura? Jag
har sedan linge genomskddat deras gullande med
kattungar, stilfulla knypplande och ortmustiga bryg-
garkonster for vad det dr: luriga villospdr menade
att leda fokus bort frin det faktum att héixor dlskar
att forvandla sig till veritabla monster! Faktiskt
kan forvandlingen i sig ses som ett skriande bevis
for att alla hdxor i sjilva verket, i sjil och hjdrta, dr
fordomda pa ett av tre sdtt: antingen tjdnar de ndagon
demonfurste, eller sa dr de besatta, eller dnnu virre
- de dr demoner som har ndstlat sig in i var virld och
¥ tagit 6ver ndgon klok gumma eller gubbes kropp.

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
% AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE




gentligen 4r det missvisande att tala om héaxkonst,

eftersom de magiutvare som brukar klumpas ihop

under den rubriken inte &r sérskilt koordinerade.
Det finns ingen 6vergripande skola att tala om, och inte
heller nagra akademier dit hugade studenter kan vinda
sig. I stéllet ar haxorna ofta enstoriga, mer formade av det
natur- och djurliv de har omkring sig 4n av ménskliga,
alviska eller halvlingska samhallsformationer. De ses sillan
blanda sig i politik eller maktspel, utan lever i och med
naturen och dess vilda invanare. Undantag forekommer
men det beror i sa fall pa att nagon lokal harskare hotar
platser eller foreteelser som &r viktiga for hiaxan. Nér sa
sker dr det ofta makthavaren som tvingas pa kna.

UTBREDNING

Hixkonsten ar besliktad med animismen, men dar den
senare anknyter till virldens ande eller sjél 4r hdxorna mer
intresserade av dess mer patagliga former, monster och
rorelser. Kanske 4r det som vissa larda vill hivda, att denna
skillnad speglar alvers och manniskors olikartade forhéll-
ningssdtt till livet och varlden - animismen utvecklades av
de mer andliga alverna, medan haxkonstens magi foddes
av mer praktiskt lagda méanniskor. Om den inte 6verfordes
till ménskligheten av urtidens troll, vilket andra historiker
med bestimdhet havdar.
Nagot som talar for det sistndmnda ar att manga berét-
telser om trollpackors och trollgubbars trollkonster bar
tydliga likheter med de besvirjelser som ocksa hixor viver
— besvirjelser kopplade till hamnskiften, forutsdgelser

och betvingelser. Annars dr héaxeriet tveklost mest utbrett
bland ménniskor, och ofta kopplat till en nomadisk eller

i alla fall vildmarksbaserad levnad. Det finns dven alver
och halvlingar som lér sig haxkonstens besvirjelser, men
kanske ar det anda négot vanligare att finna utévare bland
vargfolkets klaner.

TYPER

Virldens hixor ar inte enkla att sortera in i nagra tydliga
kategorier, men om man tillater sig att forenkla och gene-
ralisera kanske vilddjuret kan utmalas till den vanligaste
typen — hdxan som lever sitt liv tillsammans med vaxter
och djur, och som inte har att géra med kulturvarelser
annat 4n om den blir ombedd att hjalpa eller nir konflikter
uppstér. En annan relativt vanlig typ kan nigot missvis-
ande kallas siaren, missvisande eftersom den inte bara
agnar sig 4t att utldsa framtiden utan ocksa at att influera
den. Slutligen finns det haxor som av olika anledningar
vander den civiliserade véarlden ryggen, som utvecklar ett
hat mot sina slaktingar och tidigare vinner. Dessa hdim-
nare bor undvikas till varje pris, da de tenderar att vara
helt oberdkneliga och ytterst valdsamma.

| 5
Simon Jakobsson (Order #50813056)
) | A L

SPIRITUS FAMILIARIS

Just som férdomen gor géllande forldnar héaxor ofta sin
spiritus familiaris formen av en korp eller (gdrna svart)
katt, men undantagen 4r manga — exempelvis orm, sork,
vildsvin och padda tycks ocksa vara gangbara alternativ.

Forutspa: I tilligg till de formagor som anges pa sidan
XXX kan héxorna lira sin familiaris att Férutspa négot
som dr pa vag att handa. Infor ett fardighetsslag med en
eller flera nackdelar kan héxan till en kostnad av 3 VP
aktivera denna forméga och ddrmed erhélla information
som upphéver en nackdel.

Foljande fardigheter ar lampliga for en nybakad
héxa och far valjas som de sex tranade for yrket
(sid 25 i Regelboken): Haxkonst, Bestiologi,
Bluffa, Lakekonst, Myter & legender, Smyga, Upp-
tacka fara, Overtala.

STUDIER I HAXKONST

Fragar du en héxa ér chansen stor att denne skulle oppo-
nera sig mot pastdendet att man kan studera hixkonster.
Snarare skulle hen hivda att kunskap om skolans besvir-
jelser ar nagot som forvirvas genom att existera och agera,
steg for steg, baserat pa de utmaningar som stills i ens vig
— héxa dr ingenting man utbildar sig till, utan ndgot man
blir genom att leva livet som hixa. Utifran betraktat kan
detta framsta som nonsens, eftersom alla blivande haxor
faktiskt gar i lara hos ndgon mentor. Men kanske hanvisar
pastdendet snarast till hur larandet gar till - genom prak-
tiskt utévande, snarare dn genom ldsning och lektioner.

Niva I-2: Ovéntat manga héxor ar faktiskt villiga att ta sig
an larlingar, men sillan mer &n en eller ett par at gdngen.
Anledningen kan vara att de tycker sig behova tjanstefolk
eller att de ser det som sin plikt att fora vidare sin vérlds-
askadning och sitt sitt att leva, alternativt en blandning
darav. Penningar duger sillan som betalningsmedel. For
den som vill ldra sig skolans grunder kravs det inte sillan
en veckas tjanstgoring per skifts undervisning — exakt vad
som ska goras varierar, men matlagning, stadning, snickeri-
arbete och allméin skogsvard tillhor de vanligaste sysslorna.

Niva 3-4: Den som vill lira sig mer avancerade trollformler
maste vara beredd att spendera mer tid i ldra jamfort med
studenter i andra magiskolor. Dessutom kravs ofta ndgon
form av ekonomisk kompensation, motsvarande 50 guld per
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NIVA 4 NIVA 3 NIVA 2 NIVA 1

NIVA 5

NAMN BESKRIVNING

ARKEHAxbR

KRAV

Damagus Uraldrig enstéring vars lilla koja

Asgus flyger runt pa valdiga gamvingar
och tar honom till platser dar nagot
odesmattat ska ske.

Damagus ar villig att lara ut maktiga besvarjelser i utbyte mot
hjalp att avvarja stundande katastrofer. For tillfdllet behover han
nagon som kan identifiera den grupp kultister som planerar att
oppna en reva mot Kaos, och satta stopp for det.

Kruxhor  Skogstroll som vakar dver det hon
sjalv kallar Lyckoskogen, ofta i
formen av en skabbig, behornad,
monstruos jatteulv.

Om du lyckas OVERTALA Kruxhor att du inte ar ett hot kan hon

ga med pa att undervisa dig, givet att du hjalper henne med ett
overmaktigt problem — namligen den familj skraniga och skrapiga
resar som ar beredda att forsvara sin skogsgrotta med évervald.

Rosia Ulle Halvlingskvinna som pa grund
av sin ddmande attityd har blivit
utstott, forst fran sin hemby, sedan
av ett flertal manskliga bosatt-
ningar. Lever nu ensam pa en evigt
blommande sommarang.

Den aldrade Rosia &r inte latt att ha att géra med, men hon

alskar talmodiga lyssnare. Om du tar ed pa att anamma hennes
livsaskadning och att under minst ett ar vara hennes vandrande
apostel, ja da kan hon tanka sig att lara ut en besvarjelse eller tva.

skift i mynt eller varor. Rorande tidsatgangen raknas den i Niva 5: Riktigt kraftfulla haxkonster ar svara att tilligna
dygn i stéllet for i skift. Du méste alltsa leva med haxan i ett sig, och antalet individer som kan guida ditt lirande ar
dygn for att kunna lara dig en ny besvérjelse - ett dygn da kraftigt begréansat. For att lara sig av ndgon av de haxor
du sakta och metodiskt ndrmar dig en forstaelse for utféran-  som foérekommer i tabellen ovan krévs ofta en omfattande
det, for att s& smaningom borja stéllas infor allt mer kritiska tjanst men ocksé en hel veckas liv vid deras sida.

utmaningar dar din nya firdighet sétts pa prov.

HAXKONSTBESVARJELSER EFTER NIVA

G

KAPITEL 6 - HAXKONST




”Varfor skulle jag svara pa dina fragor? Varfor skulle jag alls tala med dig?
Forsvinn hdrifran! Du dr inte onskad hdr. Allt ditt prat dr ekon av en virld
jag inte bryr mig om - en virld ddr konstgjorda ambitioner har ersatt
kampen for overlevnad, dir rastyrkans naturliga kraft har ersatts av metall-
slantar, manér och lognarkonster, ddr drivkrafter som hunger och ridsla

2 overtrumfas av girighet, lust och inbillad heder. Eftersom du uppenbart
tror dig komma med fredliga avsikter, eftersom du inte forstdr att din blotta
ndrvaro hdr dr ett hot och ett intrdang, ska jag ge dig en chans att leva. Om
du forsvinner. Nu! Annars ska jag ge dig ett konkret bevis pa vad rastyrkans
naturliga kraft kan dstadkomma.”

— ROSIA ULLE, HAMNDLYSTEN HAXA

&

oy analnt

TROLLERITRICK Kvaststadning: Rummet som du befinner dig i blir stadat
Klada: Du utl6ser en lokal klada pa en person inom 20 genom att du fortrollar en kvast. Damm och smuts for-
meter och synhall. Kladan dr irriterande men ofarlig och svinner och saker stélls i ordning.

den avtar efter en kvart.
Tyda stjarntecken: Du kan spa en annan persons fram-
tid i stjdrnorna, vilket tar en kvart och ger fordel pé ett slag
mot BLUFFA eller OVERTALA mot personen.
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BESVARJELSER

NIVA 1

BJARA

4 Niva: 1

4 Krav: Haxkonst

4 Rekvisit: Ord, ingrediens

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Du skapar en hjilpare av enkla material som pinnar, mossa
och vaxljus. Den knéhoga varelsen lyder dig under varak-
tigheten och kan utféra enklare uppgifter som inte kraver
tardighetsslag. Den méste halla sig inom 50 meter fran dig.
Effektgrad 2 okar varaktigheten till ett skift och effektgrad 3
till ett dygn. Du kan bara ha en bjara at gangen. Efter varak-
tigheten smalter bjaran ihop under ynkliga pip och efterlim-
nar en liten hog som endast duger att tinda en brasa med.

DJURSINNE

4 Niva: 1

4 Krav: Haxkonst

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Runda

Du kan flytta ditt sinne till ett vanligt djur (sid 99 i
Regelboken) som du ser inom riackvidden, och ta dver
djurets kropp. Effektgrad 2 6kar varaktigheten till en kvart
och effektgrad 3 till ett skift. Du kan inte tvinga djuret

att gora ndgot som gér mot dess natur och det slass inte
pa din begidran. Du kan inte tala i djurform och heller
inte anvdnda dina fardigheter - i stéllet anvénds djurets
fardighetsvarden. Din egen kropp sitter forsvarslos i trans
medan du kontrollerar djuret. Om djuret dodas medan
besvirjelsen pagér tar du effektgraden i skada.

HAXMARKE

4 Niva: 1

4 Krav: Haxkonst

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du mirker en varelse med ett osynligt haxmirke, som ger
en nackdel pa mélets alla PSY-slag for att motsta skrack
och magiska effekter. Effektgrad 2 6kar varaktigheten till
ett skift och effektgrad 3 till ett dygn.

OMEN

4 Niva: 1

4 Krav: Haxkonst

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan sp& om framtiden. Du fér stilla effektgraden antal
fragor om det kommande dygnet och SL svarar arligt ja,
nej eller osédkert.

SKYDDANDE AURA

4 Niva: 1

4 Krav: Hixkonst

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Runda

Alla levande varelser som vill angripa dig maste klara ett
PSY-slag (ej handling). Om slaget misslyckas maste de vilja
ett annat mal, alternativt helt avsta attacken. Effektgrad 2
oOkar varaktigheten till en kvart och effektgrad 3 till ett skift.
Demoner, odéda och monster paverkas inte av auran.

NIVA 2

DJURFORMAGA

4 Niva: 2

4 Krav: DJURSINNE

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Du kan ge dig sjélv effektgraden antal av f6ljande djuriska
egenskaper:

4 Fjallig hud: Skyddsvérde 3, kan ej kombineras med
rustning.

4 Galar och simhud: Du kan andas under vatten och fir

fordel pé alla slag mot SIMMA.

Huggtander: Dina obevédpnade attacker ger T8

stickskada och forlamande gift med giftstyrka 12.

Klor: Dina obevipnade attacker ger 2T6 huggskada.

Mérkersyn: Du péverkas inte av totalt morker (sid 52

i Regelboken).

Pils eller fjaderdrdkt: Liter dig automatiskt motsta

effekten av kyla (sid 54 i Regelboken).

*
*
*
*




FORBANNA

4 Niva: 2

4 Krav: HAXMARKE

4 Rekvisit: Ord och gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du pekar pa en varelse och forbannar den hogljutt. For att
aktivera besvirjelsen slar du ett motstdndsslag mot offrets
PSY. Vid effektgrad 1 sldr du med nackdel, vid effektgrad 2
slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du férdel. Om
du vinner far offret nackdel pa alla fardighetsslag under
en kvart. Ett redan FORBANNAT offer kan inte FORBAN-
NAS igen under varaktigheten. Besvirjelsen har ingen
effekt pa monster.

SPADOM

4 Niva: 2

4 Krav: OMEN

4 Rekvisit: Ord och gest
4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Omedelbar

Du far stélla en fréaga per effektgrad till SL som maste svara.

Fragorna méste rora dventyret du dr ute pé, personer eller
varelser du moter, eller platsen du befinner dig pa. Svaret
kan vara kryptiskt men maste vara sanningsenligt ndr man
val forstar innebérden.

VILDSINNE

4 Niva: 2

4 Krav: BJARA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du kan fa ett antal vanliga ddggdjur eller faglar upp till

effektgraden att bli aggressiva och angripa narmaste fiende.

Du kan inte styra exakt vem djuren angriper. Besvirjelsen
har ingen effekt pa monster.

NIVA 3

BESTIALISK BJARA
4 Niva: 3

4 Krav: VILDSINNE

4 Rekvisit: Gest

son (Order #508180E6)
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4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Du bloder, kriks eller varper fram en hjilpare av ditt eget
kott och blod. Bjdran paminner om ett djur pa avstand
men ser klart bestialisk ut pa néra hall. Den f6ljer dig
lydigt och kan sléss for dig om du sé vill. Bjaran smalter
samman till en blodig massa efter varaktigheten. Effekt-
grad 1 ger en bestialisk bjdra med virden som en hund,
effektgrad 2 ger en bjara med varden som ett vildsvin, och
effektgrad 3 ger en bjara med virden som en bjorn (sid 99
i Regelboken). Varje person som angrips av bjaran utsitts
for en skrickattack (sid 52 i Regelboken). Du kan bara ha
en bjdra 4t gangen.

FORHAXA

4+ Niva: 3

4 Krav: FORBANNA

4 Rekvisit: Ord och gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du pekar pa en varelse och férbannar den hogljutt. For att
aktivera besvirjelsen slar du ett motstdndsslag mot offrets
PSY. Vid effektgrad 1 sldr du med nackdel, vid effektgrad 2
slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel. Om
du vinner forlorar offret 2T6 VP och far nackdel pé alla
fardighetsslag under en kvart. Ett redan FORHAXAT offer
kan inte FORHAXAS igen under varaktigheten — dock kan
samma offer bAde FORBANNAS och FORHAXAS, vilket
da ger dubbel nackdel. Besvirjelsen har ingen effekt pa
monster.

HAMNSKIFTE

4 Niva: 3

4 Krav: DJURFORMAGA

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Permanent

Du kan fullkomligt skifta hamn, allts& férvandla dig, till ett
ddggdjur. Valj ett djur ur tabellen pa sidan 99 i Regelboken.
I djurform far du djurets speldata och attacker enligt
tabellen, men behéller i 6vrigt dina fardighetsvarden och
hjalteformagor. Nackdelen ar att du mister din talformaga
och en del av din tankeformaga, med foljd att alla slag mot
INT-baserade fardigheter sker med nackdel. Att forvandla
dig tillbaka till méansklig form kraver att du ligger besvar-
jelsen igen.

AXKONST
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LYCKLIG RESA

4 Niva: 3

4 Krav: FORBANNA och SPADOM

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Du 6nskar négon lycklig resa — p4 allvar eller hogst iro-
niskt. Om lyckénskningen ar allvarligt menad slér SL tva
ganger for nasta slumpmate och viljer det mest fordelak-
tiga resultatet. Om lyckonskningen &r ironisk hander det
omvanda, SL slar tva slag fér sSlumpméten och viljer det
minst fordelaktiga. Effektgraden avgér hur ménga slump-
moten under resan som péverkas. Du kan 6nska dina
reskamrater lycklig resa, och alltsa sjilv fa fordelaktiga slag
under farden.

NIVA 4

ANIMERA FOREMAL

4 Niva: 4

4 Krav: FORHAXA

4 Rekvisit: Ord, gest, fokus

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Du animerar ett icke-levande objekt, exempelvis en kvast,
sd att det kan bara dig upp till 20 meter per forflyttning.
Du forflyttar sig pa din egen tur i rundan. For varje
effektgrad utover den forsta kan du vilja en av foljande
ytterligare effekter:

4 Objektet kan flyga.
4 Objektet kan bara upp till fyra personer.
4 Varaktigheten okar till ett skift.

KAPITEL 6 — HAXKONST




MONSTERVISKARE

4 Niva: 4

4 Krav: BESTIALISK BJARA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan paverka ett monsters attacker i strid, genom att
antingen vélja malet for dess ndsta monsterattack (det
maste finnas inom rackhall for monsterattacken) eller
tvinga SL att sla om monsterattacken (omslaget giller oav-
sett vad det visar). Vid effektgrad 2 kan du gora bade och,
och vid effektgrad 3 kan du tvinga SL att sla om monsterat-
tacken tva génger.

SMICKER

4 Niva: 4

4 Krav: LYCKLIG RESA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du hyllar en levande varelse i 6versvallande ordalag.
Malet far en fordel per effektgrad pa alla fardighetsslag
sd lange du kan koncentrera dig p4 att fortsatta hylla och
uppmuntra.

TVANGSTANKE

4 Niva: 4

4 Krav: FORHAXA

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (hérlock eller dgodel
fran offret)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 100 meter

4 Varaktighet: Dygn

Du uttalar ett tvingande uppdrag. For att aktivera

besvirjelsen slar du ett motstandsslag mot offrets PSY.

Vid effektgrad 1 slar du med nackdel, vid effektgrad 2

slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel.

Om du vinner maste offret genomfora ditt uppdrag

under det kommande dygnet. Du kan inte tvinga nagon

att doda at dig med denna besvirjelse, som inte heller

kan anvdndas pad monster.

S9))
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NIVA 5

FORVANDLA

4+ Niva: 5

4 Krav: ANIMERA FOREMAL

4 Rekvisit: Ord och gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Skift

Du kan forvandla en levande humanoid varelse till ett
obetydligt kryp av ndgot slag; det kan vara en padda, en
ofarlig orm, en mus eller storre form av insekt — detta
helt beroende pa ditt tycke och smak. For att aktivera
besvirjelsen slar du ett motstandsslag mot offrets PSY.
Vid effektgrad 1 far du nackdel, vid effektgrad 2 slar du
normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel. Om du vinner
slaget forvandlas offret till ett kryp med 1 KP och for-
flyttningsféormaga 6. Som kompensation far offret FV 15 i
SMYGA och UNDVIKA. Krypet kan inte prata och inte
anvinda nigra andra fardigheter. Besvirjelsen kan inte
anvandas pa monster eller ododa.

MONSTERFORM

4+ Niva: 5

4 Krav: HAMNSKIFTE och MONSTERVISKARE

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Permanent

Du férvandlar dig sjalv till ett monster. Du viljer ett mons-
ter ur Regelboken eller Monsterboken, men begrénsat

av effektgraden: effektgrad 1 later dig valja monster med
maximalt 20 KP, effektgrad 2 upp till 40 KP och effektgrad
3 upp till 60 KP.

Besvirjelsen later dig enbart férvandlas till monster,
alltsa varelser med monsterattacker — inte andra huma-
noida slakten. Du kan heller inte forvandla dig till ndgon
form av drake, demon eller odod.

I monsterform f6ljer du reglerna for monster pa sidan
83 i Regelboken. Du far monstrets speldata och monster-
attacker, som du véljer fritt vid varje attack forutom att du
inte far vilja samma attack tvd ganger i rad.

Du kan fortsatt anvinda dina egna INT-baserade
fardigheter men om monstret du valt saknar talférmaga
forlorar du denna och INT-baserade fardigheter slas
med nackdel.

AXKONST




MONSTERVAKTARE

4 Niva: 5

4 Krav: MONSTERVISKARE

4 Rekvisit: Ord och gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Skift

Du binder ett monster inom rickvidden till en plats
inom synhall, och tvingar monstret att vakta platsen
mot alla inkréktare. Du viljer sjilv vem som ska raknas
som inkréktare nar du genomfor ritualen. Effektgraden
begransar hur stort monster du kan binda: effektgrad 1
later dig binda ett monster med maximalt 20 KP, effekt-
grad 2 upp till 40 KP och effektgrad 3 upp till 60 KP. Om
platsen dr monstrets egen hala far du nackdel pa slaget.
Om du eller nagon i ditt séllskap skadar monstret bryts
effekten direkt. Denna ritual kan inte anvandas mot
demoner, drakar eller ododa.

KAPITEL 6 — HAXKONST

Monstervaktare

DOMEDAGSPROFETIA

4 Niva: 5

4 Krav: TVANGSTANKE

4 Rekvisit: Ord och gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du nedkallar naturandarnas dom 6ver en varelse, som
inte kan motsté profetian (utom pa magisk vig). Offret far
nackdel pa alla fardighetsslag, tar dubbelt sa mycket skada
av alla attacker (fore avdrag for rustning), och kan inte sla
drakslag. En DOMEDAGSPROFETIA kan inte nedkallas
flera gdnger mot ett och samma offer, men effekten kan
kombineras med FORBANNA och FORHAXA. Besvirjel-
sen har ingen effekt pa monster.
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lotta misstanken borde medfora att illusio-
nismen stringeligen forbjuds! Vilken miss-
tanke, undrar du. Bra fraga, och jag forstar
att du dr forvirrad, for illusionisterna dr i sanning
madstare pd att dolja och vilseleda. Nista ging du

ser en marknadsmagiker trolla bort kaniner och
morotter ur folks dsyn, tink da pad att de med samma
ldtthet skulle kunna fa en demon att forsvinna - gora
den osynlig eller maskera den som en fiskhandlare,
en byracka, ett knippe ris, eller ... ja, en morot. Illu-
sionisterna skulle hur enkelt som helst kunna hdlla
vilket otyg som helst dolt for vara sinnen, sd varfor
inte demoner. Jag upprepar — bara misstanken borde
ricka for forbud och fordomelse!

- UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE




erkligheten &r vad vi upplever den vara, och
VVad vi upplever ar hogst personligt. Det finns

alltsa inte bara en verklighet. Aven om individer
som delar kultur och personlighetsdrag kan ségas leva i
snarlika varldar finns det i grund och botten lika ménga
verkligheter som det finns personliga perspektiv - eller
egentligen dnnu fler, om man rdknar med att personer
forandras, ibland fran en stund till en annan, och sedan
vidare stunden efter.

Synen pa verkligheten som flytande och icke-
bestandig 4r central for illusionismen som magiskola,
men dess utovare tar forstds insikten ett steg langre
genom att ldra sig paverka eller till och med styra hur
personer upplever varlden omkring sig - sa till den grad
att riktigt maktiga illusionister kan fa den manipulerade
upplevelsen att framstd som den enda sanna verkligheten,
i alla tinkbara bemirkelser.

UTBREDNING

Enligt en populir uppfattning utvecklades illusionismen av
brottslingar som ett sitt att missleda sina tilltankta offers
uppmairksamhet och sedan leda misstankarna bort fran sig
sjdlva. Men detta kan i sig vara en medveten vilseledning,
spridd av skolans verkliga grundare - kungar, hovdingar
och andra hirskare som onskat végar att infiltrera och
manipulera sina bangstyriga undersétar.

Skolans grundldggande livsaskadning dr hursomhelst
spridd bland alla sldkten, och detsamma giller sannolikt
utévandet. Mojligen dr den vanligast bland halvlingar, med
det dr svart att veta eftersom illusionister sallan skyltar
med sina kunskaper - tvirtom. De torgmagiker som
vanligt folk ofta forknippar med illusionister tenderar att
vara manniskor, men att veta vilka av dessa som faktiskt ar
trollkunniga och vilka som bara dr fingerfirdiga lurendre-
jare dr inte litt att veta.

Summa summarum far man nog konstatera att skolans
representanter mycket vél kan finnas 6verallt, i alla sam-
héllen, i kojor och slott. Eller inte. Det beror pa hur man
ser pa saken.

TYPER

Estradoren ar sannolikt den vanligaste typen av illusionist,
eller atminstone den typ man oftast lagger marke till - upp-
tradande p4 allt fran byatorg till drottningars bjudningar,
via landsvéagskrogar och skordefester. En mindre kdnd och
forvantad typ dr hovmagikern, men det rader ingen tvekan
om att skolans besvarjelser kan vara till stor nytta for en
regent, nar det galler att bade rora sig bland och kontrollera
underlydande. Slutligen maste tjuven ndmnas, involverad i
allt fran simpla fickstolder och forfalskningar till vaghalsiga
inbrott och avancerade bedragerier.
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SPIRITUS FAMILIARIS

Om en illusionist skaffar sig en familiaris &r de ofta av

en typ som latt misstas for ett vanligt djur, alternativt en
form som enkelt kan gomma sig eller 4r kamouflerad.
Just fargskiftande 6dlor tillhor de vanligaste formerna.
Faglar dr ocksa populira, i synnerhet bland estradérer och
tjuvar - i det senare fallet som medhjélpare vid inbrott
och stélder; i det férstndmnda som inslag i upptrddandet.
Om du ser en talande kraka som stakar fram ord och i
allmanhet ger intryck av att kdnna sig fornedrad handlar
det sannolikt om en familiaris som latsas vara en vanlig
dumfagel for showens skull.

Dunkel: Vid sidan om de fé6rmagor som anges pé sidan
XXX kan en illusionist ge sin familiaris férmégan Dunkel.
Till en kostnad av 2 VP kan din familiaris omslutas i skug-
gor och far da fordel pa ett slag mot SMYGA.

Féljande fardigheter ar lampliga for en nybakad
illusionist och far viljas som de sex tranade for
yrket (sid 25 i Regelboken): lllusionism, Bluffa,

Fingerfardighet, Képsld, Smyga, Undvika, Upp-
trada, Overtala.

STUDIERIILLUSIONISM

Av det som skrivits ovan kan man tro att det inte dr sa
enkelt att hitta ldrare i illusionism, men det &r inte helt
sant. De flesta respektabla magiakademier haller sig med
en eller ett par illusionistmagistrar, och alla typer som
ndmnts tidigare kan ha nytta av en magikunnig assistent.
Dirmed inte sagt att det dr en dans pa rosor for den
lycklige som kan sno at sig en sadan larlingsplats - pa
grund av sin livsaskadning tenderar erfarna illusionister
att vara nyckfulla, impulsiva och tdmligen ointresse-
rade av att folja 6verenskommelser, konventioner och
allmént hyfs.

Niva I-2: For ldra sig skolans lagre besvirjelser vander du
dig lampligast till en akademi eller fragar dig fram bland
torgmagiker och hoppas pa turen. Oavsett vilket far du
vara beredd att betala minst 5 guld per skift, alternativt
jobba som assistent tills skulden ar betalad. En annan
variant dr forstés att du har turen att plockas upp som
larling i unga ar, av en eller annan anledning.

Niva 3—4: De mer avancerade besvirjelserna lars med
fordel fran nagon hogre, och darfor dyrare, akademi, ofta



NIVA 3 NIVA 2 NIVA1

NIVA 4
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NAMN BESKRIVNING KRAV

Smilla Lika trollbindande tjusig som fér Verkar sedan lange som agent for ett hemligt illusionistnat-

Virtuosa hundra ar sedan (&tminstone i verk med malet att avsldja maktmissbruk inom eliten. Just nu
offentligheten) reser hon runt i behover hon assistans i jakten pa bevis for att handelsfursten
varlden med missionen att hanféra herr Krankel ligger bakom straffarbetarkolonin i skogarna
och forbluffa. vid Sumptjarn.

Brasobar Hovmagiker hos Greve Artoro av Det drar ihop sig till grevskapets arliga ostfestival och samti-

Sakare  Vankelfjord med passion for ostiga  digt harjar ett monster i de norra bergsmarkerna. Den som kan

desserter och uttalat hat mot mot- avvarja hotet medan Brasobar ldgger de sista fingrarna vid
vind och uppférsbackar.

sin

snart prisvinnande ostkaka far bade undervisning och en smakbit.

Froken  Tidigare inbrottstjuv, kand for att En konkurrerande brottsorganisation, baserad i en narliggande
Rosa ha lamnat rosenblad efter sig pa smastad, har borjat gora intrang pa gillets revir. Den som kan

brottsplatserna, som med alder och avtacka inkraktarnas faktiska uppdragsgivare och pa nagot satt

erfarenhet har stigit i graderna till avvarja hotet kan inte bara hindra ett krig i undre varlden utan

tjuvgillesmastare i en stérre stad.  ocksa dra nytta av Froken Rosa som larare.

till priset av 50 guld per skift eller mer. Den larling som Niva 5: For att fi nagon att ldra ut de allra mest kraftfulla
inte rékar vara sldkt med eller néra vin till sin liroméstare besvirjelserna racker det aldrig med daler eller andra

far namligen ofta svart att 6vertyga denne att lara ut mer virdeforemal som ersittning — de illusionister som har
kraftfulla besvirjelser — vissa for att de garna behéller klattrat s& hogt pé skolans kunskapstrappa dr med enstaka
eleven som assistent, andra for att de (med visst fog) anser undantag redan onodigt formogna, dven om sttet de

att illusionismens konster ér av sadan art att det krévs en tjanat ihop rikedomarna kan variera. De tre personligheter
synnerligen hogutvecklad moralisk karaktdr innan nagon som beskrivs i tabellen ovan kan ses som exempel pé

ar redo att behérska dem. vilken form av motprestation som kan krévas.

ILLUSIONISMBESVARJELSER EFTER NIVA
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“Egentligen dr det ritt enkelt. Det handlar om att forestilla sig verkligheten
med sadan intensitet och évertygelse att din forestdillning ocksa blir andras.
For det dr allt som finns: forestdillningar. Att fraga vad som finns kvar om
ingen finns ddr att forestdlla sig verkligheten dr lika fanigt som att fraga sig var
virldsrymden tar slut eller hur firgen rod verkligen ser ut - det finns ingenting
bortom forestillningarna. Ingenting! Nu later jag kanske som en mentalist i
dina oron, formdtet arrogant. Men da hor du fel. Det dr skillnad mellan att,
som mentalisterna, manipulera virlden och andras sinnen med tankens kraft,

och att faktiskt forma verkligheten utifran dina egna forestillningar. Sa det sa.”

— BRASOBAR SAKARE, ILLUSIONIST

TROLLERITRICK

Forskona: Du bittrar pa verkligheten med klarare farger,
renare toner eller battre smak och doft. Effekten paverkar
ett rum eller motsvarande yta under en kvart och lurar
ingen som inte vill bli lurad.

Skuggspel: Du vicker liv i skuggorna och liter dem
dansa, anta illavarslande former och till och med krypa
over dig, i hopp om att det ska oroa och imponera pd dem
som ser dig. Effekten &r sa distraherande att de som ser pa
far nackdel pA UPPTACKA FARA.

Synvilla: Du trollar fram falska objekt och lysande
glober ur tomma luften, allt i syfte att roa och imponera.
Du kan anvinda effekten till att f fordel pA BLUFFA
eller UPPTRADA.

Dubbeltunga: Du siger en sak hogt men en av dem som
stdr nira dig hor nagot helt annat — det du egentligen ville
saga. Anvands for att lata en kompanjon veta att det ar
dags att fly, fikta eller bara att halla tyst.
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BESVARJELSER
NIVA 1

AVBILD

4+ Niva: 1

4 Krav: Illusionism

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du skapar en avbild, upp till en méanniskas storlek, inom
rickvidden. Alla inom synhall uppfattar avbilden som
verklig men den paverkar enbart synsinnet och kan darfor
inte tala eller utstta ndgon annan form av ljud. For att
genomskéda avbilden krévs ett slag mot UPPTACKA
FARA (ej handling). Vid effektgrad 1 sker slaget med fordel,
vid effektgrad 2 slas det normalt, och vid effektgrad 3 med
nackdel. Den som misslyckas med slaget maste agera som
om avbilden vore verklig. Ett nytt slag far slis varje runda.
Avbilden skingras automatiskt (fér alla) om nagon forsoker
rora vid den.

FORVIRRA

4 Niva: 1

4 Krav: Illusionism

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du forvirrar ett offer med ett mentalt kalejdoskop av
starka sinnesintryck. For att aktivera besvirjelsen slér du
ett motstandsslag mot offrets PSY. Vid effektgrad 1 slar du
med nackdel, vid effektgrad 2 slas slaget normalt, och vid
effektgrad 3 far du fordel. Om du vinner kan offret inte
utfora reaktiva handlingar och agerar slumpmassigt pa sin
tur. Sla T4 for att avgora vad offret gor:

I Ser forvirrad ut och gor inget annat.

2 Anfaller en slumpvis utvald varelse inom
rackvidd.

3 Angriper sig sjalv. Sla for att traffa och for skada
som vanligt.

4 Sprintar i sSlumpmassig riktning. Om offret
springer in i en vagg faller det till marken och tar
T6 i krosskada.

KAPITEL 7 - ILLUSIONISM

69 . 2

Pa varje paf6ljande tur for offret slds ytterligare ett mot-
standsslag mot offrets PSY. Om du bryter koncentrationen
eller forlorar ett motstdndsslag bryts effekten. Besvirjelsen
fungerar inte mot monster och odéda.

LANGA SKUGGOR

4 Niva: 1

4 Krav: Illusionism

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Kvart

Alla naturligt forekommande skuggor inom rackvidden
fordjupas och ger fordel pa slag mot SMYGA. Saknas
naturliga skuggor fungerar inte besvirjelsen. Vid effekt-
grad 2 okar rackvidden till 30 meter och vid effektgrad 3
till 100 meter.

SINNESMASK

4 Niva: 1

4 Krav: Illusionism

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Du doljer ditt sinne bakom en ridé av illusioner. Ditt yttre
andras inte men besvirjelser som VARSEBLIVNING och
SIGILL kan luras att tro att du ar en annan varelse eller
annan typ av varelse. Besvarjelsen har samma effekt pa
fallor, platser eller monster som gor skillnad pé varelser
eller typ av varelser. Dessutom gor SINNESMASK att alla
besvirjelser som paverkar ditt sinne, som TANKEOVER-
FORING och DOMINERA, far nackdel. Vid effektgrad

2 kan du lata besvirjelsen péaverka en till person utover
dig sjélv, och vid effektgrad 3 kan du paverka tva andra
personer. Du kan inte ligga SINNESMASK igen medan
besvirjelsen ar aktiv.




SANDA DROM

4 Niva: 1

4 Krav: Illusionism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 1 kilometer

4 Varaktighet: Koncentration

Du sdnder en drom till en person som du har tréffat férut.
Ritualen kan bara genomf6ras nar malet sover. Du kan
anvénda ritualen for att skicka ett budskap eller skapa en
mardrom - i det senare fallet rdknas somnen inte som
vila (sid 52 i Regelboken) och offret kan inte ta en lang
vila igen forrédn ett dygn har passerat. Offret kan dock
motsta effekten med ett PSY-slag. Effektgrad 1 ger fordel
pa slaget, effektgrad 2 ger ett vanligt slag och effektgrad 3
ger nackdel.

NIVA 2

DUNKEL

4 Niva: 2

4 Krav: LANGA SKUGGOR

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Skuggor fastnar runt dig, vilket ger dig fordel pa att
SMYGA. Effektgrad 2 okar varaktigheten till ett skift och
effektgrad 3 till ett dygn.

Dunkel




GLOMSKA

4 Niva: 2

4 Krav: FORVIRRA

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du ser ditt offer i 6gonen och tvingar det att glomma allt
som skett den senaste kvarten. For att aktivera besvirjelsen
slar du ett motstdndsslag mot offrets PSY. Vid effektgrad
1 slar du med nackdel, vid effektgrad 2 slés slaget normalt,
och vid effektgrad 3 far du fordel.

ILLUSION

4 Niva: 2

4 Krav: AVBILD

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du skapar en illusion, upp till en ménniskas storlek, inom
rackvidden. Illusionen framstar som helt verklig for alla
som interagerar med den och paverkar alla sinnen och kan
alltsa lata, lukta, kinnas och smaka. Du kan dven skapa

en illusion som bara paverkar vissa sinnen (till exempel

en spokrost eller ett avledande ljud). For att genomskada
illusionen krévs ett slag mot UPPTACKA FARA (ej hand-
ling). Vid effektgrad 1 sker slaget med fordel, vid effektgrad
2 slas det normalt, och vid effektgrad 3 med nackdel. Den
som misslyckas med slaget méste agera som om illusionen
vore verklig. Illusionen kan till och med slass — den har FV
15 och alla attacker gor T6 i krosskada. Ett nytt forsok att
genomskéda illusionen far slds varje runda.

SNUBBLA

4 Niva: 2

4 Krav: AVBILD eller FORVIRRA

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Reaktion

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Denna reaktiva besvirjelse kan riktas mot en tvabent
varelse som precis ska gora en forflyttning. For att aktivera
besvirjelsen slar du ett motstandsslag mot offrets UND-
VIKA. Vid effektgrad 1 slar du med nackdel, vid effektgrad
2 slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel.
Om du vinner drattar offret omkull, vilket omedelbart
avbryter forflyttningen. Besvirjelsen kan inte anvindas
mot monster.

(©rder #50819056)

STJALA UTSEENDE

4 Niva: 2

4 Krav: AVBILD eller SINNESMASK

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Du stjél en specifik individs utseende och rost. P4 langre
hall luras alla av illusionen. For att lura ndgon du pratar
med som kinner individen vars skepnad du stulit maste
du klara ett slag mot BLUFFA eller UPPTRADA. Effekt-
grad 1 ger nackdel pa slaget, effektgrad 2 ger ett vanligt slag
och effektgrad 3 ger fordel.

NIVA 3

GRUPPIDENTITET

4+ Niva: 3

4 Krav: STJALA UTSEENDE

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Runda

4 Raickvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du ger dig sjilv och ett antal varelser inom rackvidden
upp till din grundchans i PSY ett falskt utseende. Utseen-
det maste vara en typ av varelse, inte specifika individer.
Pa lingre hall luras alla av illusionen. For att lura ndgon ni
pratar med méste er talesperson klara ett slag mot BLUFFA
eller UPPTRADA. Effektgrad 1 ger nackdel pa slaget,
effektgrad 2 ger ett vanligt slag och effektgrad 3 ger fordel.

ILLUSIONSKOPIA

4 Niva: 3

4 Krav: ILLUSION

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Du skapar illusionskopior av dig sjdlv i ett antal lika med
effektgraden. I strid kan fiender inte avgéra vem av er
om dr verklig — SL avgor slumpmassigt vem som traffas.
Om en illusionskopia triffas av en attack upploses den
omedelbart. Kopiorna kan inte sjélva slass eller pa annat
sitt interagera med omgivningen. Du kan inte ligga ILLU-
SIONSKOPIA igen sa linge du har besvirjelsen aktiv.



MASSFORVIRRING

4+ Niva: 3

4 Krav: GLOMSKA och ILLUSION

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du forvirrar alla fiender inom rackvidden. Offren far sla
mot PSY (ej handling) for att motsta effekten. Effektgrad
1 ger fordel pa PSY-slaget, effektgrad 2 ger ett vanligt slag
och effektgrad 3 ger nackdel. Ett forvirrat offer kan inte
utfora reaktiva handlingar och agerar slumpmassigt pa sin
tur. Sla T4 for att avgora vad offret gor:

I Ser forvirrad ut och gor inget annat.

2 Anfaller en slumpvis utvald varelse inom
rackvidd.

3 Angriper sig sjalv. Sla for att traffa och for skada
som vanligt.

4 Sprintar i sSlumpmassig riktning. Om offret
springer in i en vagg faller det till marken och tar
T6 i krosskada.

Pa varje paf6ljande tur far offret sla mot PSY igen for att
bryta effekten. Besvarjelsen fungerar inte mot monster
och ododa.

Snubbla

SKUGGSTEG

4 Niva: 3

4 Krav: DUNKEL

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan teleportera dig fran en skugga till en annan
skugga inom synhall och inom 30 meter. For varje
effektgrad utover den forsta kan du ta med dig en
annan manniskostor varelse som du vidror, eller

fordubbla rackvidden.

NIVA %

DUBBELGANGARE

4 Niva: 4

4 Krav: ILLUSIONSKOPIA

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Réckvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du skapar en illusorisk dubbelgangare av dig sjalv. Du
kan inte forflytta dig medan dubbelgangaren existerar,
och den forsvinner i samma 6gonblick som du bryter
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koncentrationen. Dubbelgangaren har samma spelvarden
och utrustning som du, och kan rora sig fritt i varlden sa
linge den haller sig inom 30 meter fran dig. Effektgrad

2 okar rackvidden till 100 meter och effektgrad 3 till 500
meter. Varje gang dubbelgangaren angriper en fiende i
strid far fienden sld mot UPPTACKA FARA for att genom-

skéda illusionen - lyckas slaget forsvinner dubbelgangaren.

Om dubbelgingaren gér ner till noll KP férsvinner den,
och du maste slé ett slag pa skricktabellen efter den
omtumlande upplevelsen.

DODLIGT MISSTAG

4 Niva: 4

4 Krav: MASSFORVIRRING

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Reaktion

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du tvingar en varelse som precis ska utfora ett anfall att
bega ett dodligt misstag och angripa en slumpvis valt
allierad inom réckhall i stéllet. Har offret inga allierade
angriper det sig sjalvt. For att aktivera besvirjelsen slir du
ett motstandsslag mot offrets PSY. Vid effektgrad 1 slar du
med nackdel, vid effektgrad 2 slas slaget normalt, och vid
effektgrad 3 far du férdel. Besvirjelsen fungerar inte pa
monster.

FALSK TERRANG

4 Niva: 4

4 Krav: ILLUSIONSKOPIA och MASSFORVIRRING

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 30 meter

4 Varaktighet: Skift

Du skapar en illusorisk terrang 6ver en plats som doljer
det som verkligen finns dér. Effektgraden avgor omfatt-
ningen - effektgrad 1 tiacker en dorr eller ett hél i marken,
effektgrad 2 tacker en vagn, en liten bét eller en grottopp-
ning och effektgrad 3 ticker ett hus, ett skepp eller en
mindre ravin. En intelligent varelse som interagerar fysiskt
med illusionen genomskédar den men illusionen forsvin-
ner inte for det, &ven om varelsen berittar for andra att det
ar en illusion. Den som genomskadar illusionen kan dock
ignorera den och dess effekter helt.

VAKEN MARDROM

4 Niva: 4

4 Krav: SANDA DROM och MASSFORVIRRING
4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Kvart

Du pekar pa en levande varelse och skickar in den i en
vaken mardrom. For att aktivera besvirjelsen slar du ett
motstandsslag mot offrets PSY. Vid effektgrad 1 slar du
med nackdel, vid effektgrad 2 slas slaget normalt, och vid
effektgrad 3 far du fordel. Om du vinner kan offret inte
utféra handlingar eller forflytta sig, och férlorar T6 VP pa
varje tur. Pa varje efterfoljande tur far offret sld mot PSY
(rakt slag, ej handling) for att bryta sig ur mardrommen.
Monster och od6da besviras inte av mardrommar och
paverkas inte av besvirjelsen.

NIVA 5

FATA MORGANA

4+ Niva: 5

4 Krav: FALSK TERRANG

4 Rekuvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 100 meter

4 Varaktighet: Skift

Du vaver en 16gn som &r sa maktig att den fordndrar
verkligheten. Resultatet &r en statisk illusion som &r sa
realistisk att d&ven de som forstér att den ér en illusion
paverkas som om den var riktig — den ar pa alla sitt att
betrakta som fysisk. Effektgraden avgor storleken pa
illusionen. Effektgrad 1 ger en liten stuga eller liten bét,
effektgrad 2 ger en herrgard eller ett skepp, effektgrad 3 ger
ett fort eller jaktslott. Nér varaktigheten loper ut tynar den
snabbt bort - vilket ér ett problem om man befinner sig pa
overvéningen, eller ute pa 6ppet vatten!

LURA ODET

4+ Niva: 5

4 Krav: DODLIGT MISSTAG

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Reaktiv

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du knépper 6det pa nasan och korrigerar nagot som just
hént. Malet for besvirjelsen — som kan vara en vin eller
fiende men inte du sjalv - maste omedelbart sla om ett
tarningsslag som just har gjorts. Effektgrad 1 péverkar ett
fardighetsslag (efter eventuellt pressat slag), effektgrad 2
paverkar ett skadeslag (inklusive eventuell skadebonus),
och effektgrad 3 péverkar ett slag for monsterattack. Du
maste aktivera besvirjelsen direkt, innan nagot ytterligare
slag gors. Det nya slaget géller oavsett vad det visar.
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inns det ndgra magiker vars kopplingar till
ondskan ibland har gickat mig sa dr det
mentalisterna. Att de kan fidrrskada eller
fornimma sadant som hint i det forflutna tyder inte
sjdlvklart pa bruket av perverterande krafter. Och
tankeldsning och tankekontroll kanske dr nagot full-
stiandigt naturligt som vi alla kan 6va upp med nitisk
trdning — ungefidr som min formdga att fornimma
ondska. Men sd har vi det som avslojar dem: deras
skenbara formdga att flyga, teleportera och lyfta
saker med “tankekraft”. Det dr forstds fullkomligt
onaturligt och kan bara forklaras pa ett stt: de

bdr, birs och forflyttar sig med hjilp av gigantiska,
osynliga demoner!

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN

AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE

KAPITEL 8 - MENTALISM




tt med tankens kraft paverka eller omforma vérlden,
det ar mentalismens melodi. Visst kan en ana ett

syskonskap med animismen i detta, men dé lurar
en sig. Ande, sjél och livskraft ar inga termer som en skolad
mentalist svinger sig med. Nej, &ven om de fornekar att
skapelsen skulle vara av materiell natur, pekar de i stéllet ut
det tainkande medvetandet som verklighetens kidrna. Det 4r
tankens begrepp och konstruktioner som ger varlden form
och mening, vilket innebér att varlden faktiskt kan férdndras
med tankekraft. Det kréver ar av disciplinerad traning for att
bli s fri i tanken, men nér du vl har sett en skicklig menta-
list i aktion forstar du snabbt att det kan vara moédan virt.

UTBREDNING

Legenden séger att den forsta mentalisten var en halvlings-
flicka vid namn Bandolina. Ute pé dngen for att plocka mid-
sommarblomster attackerades hon av en ulv som trodde sig
ha identifierat ett enkelt byte. Men dom om dess (kortvariga)
forvaning nar den lilla tésen, vralande och i ren forskrackelse,
gav honom en résop 6ver nosen, sa kraftfull att skallbenet
kndcktes och 6gongloberna spratt ut ur sina halor! Oavsett
sanningshalten i den historien &r Bandolina den forsta doku-
menterade drkemagikern av mentalismens skola.

Dagens mentalister 4r ndgot av magivérldens enst6-
ringar och jamfért med skolor som animism och elemen-
talism &r dess utovare forhallandevis fataliga. Anledningen
till det ar enkel att utpeka — det krévs en hel del f6r den
som vill frigora sig fran det gangse sittet att betrakta
vidrlden, och den som vl lyckas riskerar forstés att bli
uppfattad som kufisk eller 6vernitiskt ifragasittande. Pa
motsvarande sitt pldgar den skolade mentalisten att se ned
pa eller tycka synd om vanligt folk - vilka helt ovetande
gar omkring i ett fangelse, fangade av sina forutfattade
meningar och rigida tankemonster.

Skolans spridning bland olika slékten, regioner och
liknande ska vi inte ens prata om i detta fall, d& den sanna
mentalistmagikern skulle invinda att den sortens upp- och
indelningar dr fundamentalt godtyckliga och pa en princi-
piell niva irrelevanta.

TYPER

Mentalister dr utpréaglade individualister. De skulle vanda
sig emot att bli indelade i fack, och helt ldtt 4r det inte att
mala ut nagra aterkommande typer bland skolans utévare.
Kanske kan man 4nda sédga att utforskaren ar en sddan,
med fokus pa att utforska viljans och tankens natur och
potential. Rétt ménga faller ocksé in under en typ som kan
kallas skeptikern — en personlighet som brukar ga omgiv-
ningen pa nerverna med sitt konstanta ifragasittande av
sakernas tillstdnd, protesterande mot alla som beskriver
varlden i termer av naturlagar och objektiva fakta.
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Simon Jakobsson (Order #50813056)
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Slutligen finns forstas ockséd sorten som tar konsekven-
serna av sin vérldsaskadning till det yttersta: nihilisten som
menar att allt &r godtyckligt, att moral och lagar bara ar
péhitt och som dérfor inte tvekar att anvdnda sina krafter
for att sko sig, genom manipulation, spioneri, utpressning,
tjuvnad och annan brottslig verksamhet.

SPIRITUS FAMILIARIS

Att en mentalist skaffar sig en familiaris tillhor ovanlighe-
terna, men nir det hander handlar det nistan alltid om
praktisk nytta. Den typ som ovan kallas skeptikern kan
exempelvis vilja ha nagon att dela sin aviga virldsbild med,
négon som (tack vare den telepatiska kontakten) faktiskt
forstar dem och deras svarighet att umgas med vanligt folk.
Annars ser man framfor allt familiaris tillsammans med
mentalister som dgnar sig &t olika former av brottslighet.
Det kan handla om ormar, réittor och faglar som ofta har
begévats med den sirskilda formégan Bara sinne.

Bara sinne: Vid sidan om de férmagor som anges pa
sidan XXX kan en mentalist ge sin familiaris formagan
Bdra sinne. Den later djuret under en kvart bara med sig
ett av sin méstares sinnen — antingen syn, horsel, luktsinne
eller smak. Mdstaren maste sitta i meditation under hela

tiden, och fornimmer d3 allt som dess familiaris ser, hor,
alternativt kianner doften eller smaken av.

Foljande fardigheter ar lampliga for en nybakad
mentalist och far valjas som de sex tranade for
yrket (sid 25 i Regelboken): Mentalism, Fram-

mande sprak, Hoppa & klattra, Likekonst, Myter
& legender, Slagsmal, Undvika, Upptéacka fara.

STUDIER I MENTALISM

Detta med att mentalisterna bade &r relativt f4 och utprag-
lade individualister r tvéa saker som foder varandra — det
senare gor att de séllan ar intresserade av att ta larlingar,
vilket begransar mangden som utbildas, vilket i sin tur bety-
der att den andel som dgnar sig 4t undervisning blir mycket
liten i absoluta tal. Om du scker efter en ldrare gor du bést i
att soka dig till en etablerad magiakademi - har du tur finns
det nagon édldre mentalistmentor pé plats och om sa inte ar
fallet kan du ofta fa tips om var du kan leta vidare. Har du
annu mer tur lyckas du finga nagon enstorings uppmark-
samhet och bli upplockad som hjalpreda. Det kan handla
om en skeptiker som behover ett filosofiskt, fritinkande

M
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”Hur ska jag kunna forklara for den som inte dr i stand att begripa? Naviil,
jag kan bjuda pa ett forsok, om du lovar att inte bli krinkt ndr du inte
forstar. Ni som tror pa sjilen eller anden brukar siga att ’kroppen dr sjilens
fingelse’. Men detta bygger pa en villfarelse, orsakad av en naiv, for att inte
sdga ignorant, forestillning om verklighetens beskaffenhet. Vind upp och ner
pa utsagan sa ndrmar du dig sanningen. Sjilen, eller snarare medvetandet,
dr kroppens fingelse — det dr medvetandets siitt att gora virlden begriplig
som sdtter ramarna for vad kroppen kan, och inte kan, gora. Och jo,

for tydlighetens skull bor jag viil fortydliga att jag med ’ignorant’

menar dum. Korkad!”

- LINOLA TVIVLAREN, MENTALISTMASTARINNA

bollplank, eller om en brottsling som é&r i behov av assistans
vid sina mer avancerade kupper eller spionuppdrag.

Niva I-2: Som blivande mentalist gér du som sagt gott i

att redan fran bérjan soka dig till en magikademi. De flesta
har lyckats knyta till sig ndgon som till den facila kostnaden
av 5 guld per skift a&tminstone kan avgora om hugade elever
har det som kravs for att lira sig skolbildningens grunder,
och aven lara ut de grundldggande besvirjelserna. Annars
finns dér alltid ndgon som kénner nagon, som hort talas om
nagon som under vissa forutsittningar kan vara villig att ta
en larling. I sadana fall far du rakna med att vara till masta-
rens tjanst dygnet runt i utbyte mot undervisningstiden.

Niva 3—4: Vid ett fatal akademier kan du hitta personer
som kan ldra dig mer avancerade besvirjelser. Det handlar
da uteslutande om dldre, for att inte sdga éldrade, personer
som antingen har blivit for gamla for att férsorja sig pa
annat sitt eller som har insett att de faktiskt behover
pengar for att trygga alderns host — de vill inte undervisa,
de har bara inget annat val. Detta, i kombination med den
ofta val tilltagna kostnaden pa minst 50 guld per skift gor
larandet mer bittert &n ljuvt, men kan dnda vara att féredra
framfor att fortsitta trila under nagon enstoring som
tvingar dig att jobba dnnu hérdare, &nnu mer fér undervis-
ning i avancerad magisk praktik.

KAPITEL 8 - MENTALISM




Niva 5: Mentalismens stormastare, med kapacitet att lara sarskilda krav pa att du ska utféra nagon sérskild uppgift
dig skolans kraftfullaste besvarjelser, ar ytterst fa till antalet  eller nagot uppdrag — ensam eller med bistand av palitliga
och det ska mycket till innan de iklader sig lararrollen. och av mistaren godkinda specialister. Tabellen nedan
Forutom specifika forkunskaper har de nastan alltid erbjuder exempel pa hur detta kan te sig i praktiken.

NAMN BESKRIVNING KRAV

"Vita Legendarisk, alltid besldjad agent, kand for Vita katten kraver att du beharskar STUDSA och har

katten" stolder av bade vardeforemal och information. minst FV I5 i SMYGA. For varje besvarjelse hon lar dig
Kan kontaktas indirekt genom efterfragningar krévs att du medverkar vid ett spion- eller stéldupp-
vid tjuvgillen i storre stader. drag, garna tillsammans med en grupp fortrogna.

Linola Manniskokvinna i medelaldern som tack vare  Linola kraver att du beharskar MATERIEKONTROLL

Tvivlaren sitt radikala ifrdgasattande av allt och alla har och har minst FV I5 i MYTER & LEGENDER. Far varje
blivit vida berémd. Hon reser runt mellan olika besvarjelse hon lar dig kravs att du offentligt bidrar till
hov, vars 6verhuvuden vill stoltsera med att  att avsloja en komprometterande hemlighet om nagon

vara hennes mecenat. makthavare.
Raz Ett unikum som brinner for spridandet av Det enda krav Raz stéller pa sina larlingar ar att de gor
Aldghul mentalismens filosofi och har etablerat en sig av med alla agodelar, med undantag for tre uppsatt-
bergsakademi for andlig och fysisk skolning.  ningar klader och penningar nog for att klara en veckas
Kraver strang disciplin i allt. uppehalle. Mynt och féremal lamnas till akademin som

sedan fordelar dem till battre behovande. Nade den
som undanhaller nagot!

TROLLERITRICK Magisk pall: Du skapar en rund yta; cirka en halv-
Bromsa fall: Du bromsar ett fall och landar litt som en meter i diameter och lika hogt 6ver marken som du
fjader, oavsett hojd. kan sitta pa eller stapla saker pd. Ytan varar tills du

lamnar platsen.
Lasa/lasa upp: Du laser eller ldser upp ett ickemagiskt las
som du ror vid.

BESVARJELSER

HIV A I 4 Varaktighet: Koncentration
Besvirjelsen later dig se och hora vad som sker pa en plats
i upp till en kilometer bort, som om du sjélv befunnit dig pa
FJARRSYN platsen. Du maste antingen ha destinationen inom synhall
4 Niva: 1 eller ha besokt den tidigare. Varje 6kad effektgrad tiofaldi-
4 Krav: Mentalism gar rackvidden, alltsa 10 kilometer for effektgrad 2 och 100
e 4 Rekvisit: Ord, gest kilometer for effektgrad 3. Besviérjelsen kan inte anvindas
p 4 Tidsatgang: Handling till att se andra dimensioner.
4 Rackvidd: En kilometer
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NIVA 4 NIVA 3 NIVA 2

NIVA 5

KRAFTNAVE

4 Niva: 1

4 Krav: Mentalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Skadan frén dina obevapnade attacker 6kar med T6 per
effektgrad.

LYFT

4 Niva: 1

4 Krav: Mentalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 6 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du lyfter dig sjdlv eller en annan person eller foremal av
upp till en manniskas storlek fran marken och later det
svava upp till 6 meter i valfri riktning, varpé det landar
mjukt eller faller till marken (ditt val). Varje extra effekt-
grad later dig lyfta foremalet ytterligare 2 meter, alternativt
lyfta en till person eller féremal. Att LYFTA en annan
varelse mot dennes vilja ger en nackdel pa slaget.

3

LANGSTIGE

4 Niva: 1

4 Krav: Mentalism

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Malets forflyttningsformaga fordubblas under varaktig-
heten. Du kan ldgga besvirjelsen pa dig sjalv. For varje
extra effektgrad kan du lagga besvirjelsen pa ytterligare
en person.

STENHUD

4 Niva: 1

4 Krav: Mentalism

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (sten)

4 Tidsatgang: Handling

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Malets hud blir hird och gr4, och far skyddsvarde 4. For
varje effektgrad ut6ver den forsta 6kar skyddsvirdet med
2. Om malet bar rustning riaknas endast det hogsta skydds-
virdet. Du kan ligga besvirjelsen pa dig sjélv.
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NIVA 2

FORNSYN

4 Niva: 2

4 Krav: FJARRSYN

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du far kunskap om det som skett i forgangen tid pa en
plats dér du befinner dig, éven sadant som ingen lingre
minns. Effektgrad 1 later dig skada ett dygn bakat i tiden,
effektgrad 2 ett &r in i det forflutna och effektgrad 3
arhundraden. Dina syner ér ofta fragmentariska och kryp-
tiska — SL avgor exakt vad du ser.

KAPITEL 8 - MENTALISM

FORTROLLA VAPEN

4+ Niva: 2

4 Krav: KRAFTNAVE

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

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

Fortrolla vapen

Tag!
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KRAFTSTOT

4 Niva: 2

4 Krav: KRAFTNAVE

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan projicera din mentala kraft som en kraftig fysisk
stot. Attacken slungar offret 2T6 meter bort fran dig och
gor lika mycket i krosskada. Attacken kan duckas som
en avstandsattack. Varje effektgrad utover den forsta
okar slaget med T6. Stora och Enorma varelser skadas
men flyttas inte.

TANKEOVERFORING

4 Niva: 2

4 Krav: FJARRSYN

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du kan ldsa en annan ménniskas ytliga tankar. Att rota
fram djupare minnen kréver effektgrad 2 om minnet 4r
upp till en vecka gammalt och effektgrad 3 om det &r dldre
an sa. Du kan 4ven skicka dina egna tankar med hjélp av
denna besvirjelse.

VARSEBLIVNING

4 Niva: 2

4 Krav: FJARRSYN

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 100 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Ange ett foremal ("vapen’, “sviard”), dmne ("guld”, "luft’,
“vatten”), varelse eller typ av varelse ("magikern Zot”,
“0d6da”, “orcher”) eller fenomen (*magi”). Besvirjelsen
visar dig riktningen till den ndrmaste férekomsten av det
angivna mélet inom rackvidden. Varje extra effektgrad
fordubblar rickvidden, till 200 meter respektive 400.

DOMINERA

4 Niva: 3

4 Krav: TANKEOVERFORING

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan ta total kontroll 6ver en annan persons handlingar.
For att aktivera besvirjelsen slar du ett motstandsslag mot
offrets PSY. Vid effektgrad 1 far du nackdel, vid effektgrad
2 slar du normalt, och vid effektgrad 3 far du férdel. Om
du vinner slaget maste mélet omedelbart utféra en forflytt-
ning och handling som du bestimmer, utom handlingar
som kréaver VP. Offret forlorar dven sin nasta tur. Offret
kan dock prata normalt. Besvirjelsen har ingen effekt pa
ododa eller monster.

FLYGA

4 Niva: 3

4 Krav: KRAFTSTOT

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Du ger dig sjilv eller en annan varelse av upp till en méann-
iskas storlek formagan att flyga fritt med forflyttningsvarde
6. Vid effektgrad 2 fordubblas forflyttningen till 12 och vid
effektgrad 3 fordubblas den igen till 24. Den flygande kan
ignorera alla hinder och péverkas inte av terring.

KRAFTVAG

4 Niva: 3

4 Krav: KRAFTSTOT

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 4 meter (sfar)

4 Varaktighet: Omedelbar

Du projicerar din mentala kraft genom att sl ett slag mot
marken. Alla som befinner sig inom rickvidden slungas
2T6 meter bort fran dig och tar lika mycket i krosskada.
Attacken kan duckas som en avstdndsattack. Varje effekt-
grad utover den forsta okar rickvidden med 2 meter

och slaget med T6. Stora och Enorma varelser skadas
men flyttas inte.



SANNSYN

4 Niva: 3

4 Krav: VARSEBLIVNING

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 50 meter

4 Varaktighet: Kvart

Under varaktigheten genomskéadar du automatiskt alla
magiska besvarjelser upp till niva 3 som syftar till att
forvranga din fornimmelse av véirlden. Effektgrad 2 later
dig genomskada besvirjelser pa niva 4 och effektgrad 3
pa niva 5.

TELEPORTERA

4 Niva: 3

4 Krav: TANKEOVERFORING
4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Kraftstot

Besvirjelsen teleporterar dig sjdlv upp till 100 meter. Du
maste antingen se destinationen eller ha besokt den tidi-
gare. For varje effektgrad utover den forsta kan du ta med
dig en annan manniskostor varelse i beroring med dig,
eller fordubbla rackvidden. Besvirjelsen kan inte anvandas
till att firdas mellan dimensioner.

NIVA %

AVLAGSNA

4 Niva: 4

4 Krav: TELEPORTERA och KRAFTVAG

4 Rekuvisit: Gest

4 Tidsatgang: Reaktiv

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Omedelbar

Nir du traffar ett mal med en nérstridsattack kan du som
en reaktion vilja att teleportera malet upp till 20 meter
bort, till en plats p4 marken som du kan se. Besvirjelsen
kan inte anvindas mot Stora och Enorma varelser.
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KONTROLLERA PERSON

4 Niva: 4

4 Krav: DOMINERA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du tar total kontroll 6ver en annan varelses handlingar.
For att aktivera besvirjelsen slar du ett motstandsslag
mot offrets PSY. Vid effektgrad 1 far du nackdel, vid
effektgrad 2 sldr du normalt, och vid effektgrad 3 far
du fordel. Om du vinner slaget agerar varelsen pa din
tur fran och med nu och gor exakt vad du vill. Om du
tvingar offret att utféra handlingar som kostar VP maste
du anvinda dina egna. Besvirjelsen har ingen effekt pa
monster eller odéda.

MATERIEKONTROLL

4 Niva: 4

4 Krav: FLYGA eller KRAFTVAG

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan lyfta och flytta en varelse eller foremal av upp till
en manniskas storlek upp till 12 meter i valfri riktning.
Besvirjelsen kan anvidndas som en attack genom att slunga
en varelse in i en vigg eller slunga ett foremal mot ditt
offer. Oavsett vilket gor attacken (som kan duckas) 2T8 i
krosskada. Attacken kan duckas som en avstandsattack.
Varje effektgrad utover den forsta okar forflyttningen med
6 meter och skadan med T8 eller later dig samtidigt flytta/
angripa ett till mal. Om du angriper flera mal samtidigt
slar du bara en gang for attacken, men varje mal duckar
och skadas separat.

STUDSA

4 Niva: 4

4 Krav: TELEPORTERA och LANGSTIGE
4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Besvirjelsen teleporterar dig till en plats du kan se inom 20
meter. Dar far du omedelbart utfora en normal handling,
varefter besvirjelsen direkt teleporterar dig till en valfri
plats inom 20 meter. For varje effektgrad utover den forsta
kan du férdubbla rackvidden.

NIVA 5

DOMINERA MONSTER

4 Niva: 5

4 Krav: KONTROLLERA PERSON

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan ta tillfdllig kontroll 6ver ett monster. Effektgraden
begrénsar hur stort monster du kan kontrollera: effektgrad
1later dig kontrollera ett monster med maximalt 20 KP,
effektgrad 2 upp till 40 KP och effektgrad 3 upp till 60 KP.
Om du lyckas med besvirjelsen maste monstret omedel-
bart utfora en forflyttning och en monsterattack som du
bestimmer. Monstret forlorar dven sin nésta tur. Besvirjel-
sen kan inte anvidndas mot drakar och demoner.

OSYNLIGHET

4 Niva: 5

4 Krav: STUDSA

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Du gor dig fullkomligt osynlig, vilket gor dig omdojlig att
fornimma om du héller dig stilla. Aven om du rér dig
eller utfér handlingar fir du dubbel fordel pa SMYGA
och fiender dubbel nackdel pA UPPTACKA FARA for
att notera dig, och avstandsattacker kan inte traffa dig.
Osynligheten upphor om du angriper en fiende, dven pé
avstand eller med magi.

Ry






NEKRONIANTI

en mening dr det ndstan synd om nekroman-
tikerna. De gdr verkligen in for det, ligger ner
hela sin kraft och sjdl i det. Inte bara att de
beter sig egoistiskt, hdnsynslost och makthungrigt
Nt — de gor ocksa allt for att lata onda, omge sig med
2 ondskans scenografi och, inte minst, se onda ut. Och
dndd madste dessa arma satar, tillsammans med
demonologerna, beskrivas som tillhérande den minst
skrdmmande och skadliga gruppen magiker, enligt
formeln: “Den uslaste ondskan dr den som maskerar
sig som vilvilja”.

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE
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0d, skréick och smirta 4r onekligen grundto-

nerna i nekromantikerns mollstimda melodi.

Men tviartemot vad ménga forestaller sig skulle
en majoritet av denna fruktade och avskydda magiskolas
medlemmar hévda att de egentligen ar intresserade av
livet, av sjalva livets villkor och natur. Forst ndr man
forstar doden dr det mojligt att utpeka vad som faktiskt
kannetecknar liv och levnad - forst efter att ha utforskat
grianserna for det som gor livet outhardligt gér det att
faststédlla vad som ger kraft att harda ut. Ja, sedan finns
det forstas ett betydande antal nekromantiker vars
intresse for sidana fragor bara ér ett skddespel for att
overskyla sanningen - att de egentligen fascineras av
melodins komponenter i sig sjélva, eller ser dem som
medel for att uppna sina oheliga syften ...

UTBREDNING

Det dr allmént vedertaget att nekromantins forsta
besvirjelser forskades fram av besvirjerskan Agulina
av Jamura, och det i syfte att bringa hennes dlskade katt
Evilina tillbaka till livet. P& kuppen identifierade hon
de energier som drojer kvar efter dédens intrade, och
larde sig att manipulera dem pa olika sitt. Det forakt
hon visade for livets och dodens lagar har sedan dess
varit till stor gladje for otaliga tyranner, plagoandar och
hamndlystna typer.

Om alver alls har férmagan att spela pa nekromantins
strangar dr okdnt, men inte ens de ivrigaste studenter av
magins historia kan finna exempel pa sadana individer.
Detsamma giller for halvlingar. D& har de lattare att
namnge kdnda nekromantiker av dvirgars, vargfolks och
aven ankors sldkten. Dock, foga férvanande, ar det bland
manniskorna som nekromantin har sin starkaste stall-
ning - faktiskt i synnerhet bland éttlingar till magiker
som ar framstdende inom andra skolbildningar.

TYPER

Nekromantiker ar néstan alltid skydda och ogillade dven
om deras intresse for doden, smartan och skracken enbart
ar akademiskt. Nar sadana nekromantiska forskartyper
tar anstéllning vid eller p& annat sétt blir medlem av en
magiakademi méste de rdkna med att erhalla det vida
spridda 6knamnet likbesiktaren och att séllan bli bjudna
pa lararkollegiets sammankomster. Sedan finns tyrannen
som ser den nekromantiska melodins bestandsdelar som
potenta verktyg och anvinder dod, skrick och smarta for
att utéva och ut6ka sin makt. Till sist maste pldgoanden
namnas, om &n motvilligt och bara i forbifarten. Tyvarr
gar det inte att ignorera det faktum att vissa nekromantiker
fascineras av att utsétta andra for lidande.
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SPIRITUS FAMILIARIS

Nekromantikers intresse av smérta och skrick tenderar

att gora livet svart for deras medhjalpare, och det giller

i hogsta grad for en eventuell familiaris. Men att katten,
pudeln, ormen eller ugglan 4r hunsad och nedtryckt ar
sdllan nagot som framgar nir fraimlingar dr i narheten — da
biter den oftast ihop och uppvisar samma hotfullt stir-
rande lugn som sin méstare. Ett mer jamstallt férhallande
mellan magiker och familiaris uppstér i de fall dd den
senare har fatt plats i en dteruppvéckt djurkropp:

0ddd familiaris: Vid sidan om de formagor som anges pé
sidan XXX kan en nekromantiker ge sin familiaris forma-

gan 0dod, vilket innebér att den tar halv skada av stickva-
pen och till en kostnad av 2 VP kan utfora en skrackattack
mot en levande varelse (ej monster).

Foljande fardigheter ar lampliga for en nyba-
kad nekromantiker och far viljas som de sex
tranade for yrket (sid 25 i Regelboken): Nekro-
manti, Bluffa, Finna dolda ting, Frammande
sprak, Lakekonst, Myter & legender, Smyga,
Upptacka fara.

STUDIER I NEKROMANTI

Kunskapen om nekromanti fors i allménhet 6ver fran
en maistare till en lirling. Rykten talar visserligen om
ensligt beldgna, dimsvepta borgruiner eller katakomber
djupt under stiddernas kullerstenar dar grupper av
nekromantiméstare samlas for att ldra upp en ny gene-
ration morkermagiker, men det ar formodligen bara
uppdiktade skrickhistorier. Nej, for den som vill skolas
i nekromantins hemligheter giller det att forst hitta en
villig méstare och sedan uthdrda dennes allt annat 4n
angendma undervisningsmetodik. Men hur hittar man
en sadan morkermastare, och hur hittar man modet att
nirma sig denne?

Erfarna nekromantiker &r inte sérskilt skygga av sig,
tvartom - de vill i allmanhet skapa sig ett namn genom
att injaga fruktan i den omgivning de forsoker kuva. Men
de dr forstas extremt sakerhetsmedvetna, hotade som de
ar av bade regionala makthavare som dumdristiga hjaltar.
Oavsett om de har sitt tillhall i underjorden eller i ndgon
ensligt beldgen borg omger de sig alltid med en stor skara
vaktare, i form av ododa eller tuktade bestar. For att ha
minsta chans att 6verleva kréavs det att du nirmar dig
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“Alskar du livet? Verkligen? Enligt mitt fsrmenande dr det de odéda du borde
avundas. Har du sett en odid grata eller darra av fruktan, har du det? Nej,
inte, for den som inte har ndgot att forlora har ingen anledning att kdnna
sorg eller ridsla. Virldens allt annat 6verskuggande problem dr livet och
de levande. Det dr odiskutabelt. Viigen till en virld utan problem ma vara
kantad av lidande och did, och den som leder viigen mdste vara beredd att
offra allt for malet. Jag dr beredd att ta det ansvaret, jag dr villig att offra

mig for drommen om en virld utan lidande, utan liv. Ja, fransett
mitt eget, fram till det att jag dntligen far vila.”

— KAROAN AV BLINDA KRATERN, VARLDSFORBATTRARE

obevéapnad och beredd att verkligen krila i stoftet infor Niva 3—4: For mer avancerade besvirjelser stiger
vaktarna. Ett eller flera slag mot OVERTALA ldr behovas, priset till minst 50 guld per skift medan arbetsb6érdan
med potentiellt 6desdigra konsekvenser vid ett misslyck- forblir densamma.

ande. Upprepade forsok far goras.

Niva 5: Vad giller den allra mest avancerade nivén ar det

Niva I-2: Nir en kontakt vél har etablerats far du rikna troligt att du beh6ver byta liromastare, d4 antalet som
med att bade betala och arbeta- att erévra och tyrannisera har uppnatt den graden ar mycket lagt. Dessutom &r de
kostar mer @n bara svett och blod. Initialt racker det med verkliga méstarna vanligtvis upptagna med att forsanka

5 guld per skift samt en manes slit och knog per inlard virlden i morker varfor det ska mycket till innan de tar sig
besvirjelse. an en lérling, i linje med exemplen i tabellen pa nésta sida.
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NAMN BESKRIVNING

KRAV

Multras Skrumpen stofil som blivit nagot av aka-
Orvinkel demin Ljungelds hustomte, omtyckt och

aktad om an inte omhuldad av andra an
sina nio talande korpar.

Multas ar ett genombrott pa sparen nar det galler
konsten att animera en tupilak (en odéd bestdende
av kroppsdelar fran olika individer/arter). Den som pa
nagot satt lyckas tillskansa sig artefakten Nekrons
Virknal fran den tyranniske mérkermagikern Lugash
kan utlovas undervisning i gengald.

Karoan av Dodsromantiker som kommit till insikten
Blinda Kratern att livet och de levande ar varldens stora

gissel. Har byggt upp sina styrkor och

forbereder sig pa att inleda sina erdvringar

— sin "rening av varlden" (se citat).

Kan bista med undervisning om han 6VERTALAS

att eleven forstar och delar hans varldsuppfattning,
och bevisar det genom medverkan vid invasionen av
Hévdingen Vargtass orchrike. Och jo, Vargtass maste
kidnappas eller da!

Zirazzia Ungdomlig, trevlig och till synes harmlds
maginna som garna bjuder pa éverdadiga

middagar av de som hittar till hennes

Zirazzia kan' ga med pa att lara ut besvarjelser till
den som lyckas med bedriften att aterbérda hennes
stulna formelsamling — stulen av en grupp aven-

kringflackande torn. Givet att hon behéver tyrliga méastertjuvar som star under eldmagikern

assistans ...

TROLLERITRICK

Besudla: Du forstér mat, dryck eller ett farskt kadaver
med din blotta narvaro. Smadjur som befinner sig i narhe-
ten tar illa vid sig och fréser, piper och drar sig undan. Den
som anda konsumerar maten eller drycken utsitts for ett
dodligt gift med giftstyrka 9.

Bevara: Du bevarar en nyligen d6d kropp med endast din
beréring. Effekten varar ett dygn, men du kan fortsitta sa
lange du finner det underhallande eller n6dvéndigt.

Fanandels beskydd.

Foérfula: Du forfular vardagen med graskalor, falska har-
monier och fadda smaker eller ondskefull odér. Effekten ar
temporar men ricker for att budskapet ska ga fram: livet 4r
forgangligt, kom ihag det.

Hurring: Din bistra blick utdelar en 6rfil som svider och
fornedrar. Attacken ger 1 KP i skada och har en rackvidd
pa 10 meter.

BESVARJELSER

NIVA I

KADAVERSTANK

4 Niva: 1

4 Krav: Nekromanti

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 10 meter (kon)

4 Varaktighet: Omedelbar

Du flasar fram en kon av vamjelig stank. Alla i omradet
maste sla mot FYS (ej handling). Effektgrad 1 ger fordel pa
slaget, effektgrad 2 ger ett vanligt slag och effektgrad 3 ger

nackdel. Alla som misslyckas med forlorar sin nastkom-
mande tur da de ar upptagna med att hulka och krékas.
De kan heller inte utféra reaktiva handlingar innan dess.
Monster och odéda 4r immuna mot besvirjelsen.

LIKSTELHET

4 Niva: 1

4 Krav: Nekromanti

4 Rekuvisit: Ord, fokus
4 Tidsatgang: Handling
4 Rackvidd: 20 meter
4 Varaktighet: Kvart

3
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NIVA 4 NIVA 3 NIVA 2 NIVA 1

NIVA 5

Du kan géra ditt offer och langsam. For att aktivera besvir-
jelsen slar du ett motstandsslag mot offrets FYS. Vid effekt-
grad 1 sldr du med nackdel, vid effektgrad 2 slas slaget
normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel. Om du vinner
far offret halverad forflyttning samt tillstindet Omtocknad
(vilket ger nackdel pa alla SMI-baserade firdigheter).
Besvirjelsen har ingen effekt pa monster och odéda.

ODOD AURA

4 Niva: 1

4 Krav: Nekromanti

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Du blir ett med tanken pé din egen framtida d6d. Ododa
ser dig som en av de sina och angriper dig inte, om inte du
angriper dem forst. Du 4r ocksd immun mot skrack frén
ododa under varaktigheten.

RADSLA

4 Niva: 1

4 Krav: Nekromanti

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

- NEKROMANTIBESVARJELSER EFTER NIVA

A

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du vacker ridsla i en levande varelse. For att aktivera
besvirjelsen slar du ett motstandsslag mot offrets PSY.

Vid effektgrad 1 slar du med nackdel, vid effektgrad 2 slas
slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel. Om du
vinner forlorar offret T6 VP och far tillstindet Radd (vilket
ger nackdel pa alla efterfoljande slag mot PSY). Besvirjel-
sen har ingen effekt pa monster och odéda.

SMARTA

4 Niva: 1

4 Krav: Nekromanti

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du skickar svar smirta genom en levande varelse. For att
aktivera besvirjelsen slar du ett motstdndsslag mot offrets
FYS. Vid effektgrad 1 slar du med nackdel, vid effektgrad 2
slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far du fordel. Om
du vinner forlorar offret T6 KP (rustning ger inget skydd)
och fér tillstindet Utmattad (vilket ger nackdel pa alla
STY-baserade fardigheter). Besvirjelsen har ingen effekt
pé monster och ododa.

KAPITEL 9 - NEKROMANTI
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TALA MED DOD €.
4 Niva: 1 P

4 Krav: Nekromanti
4 Rekuvisit: Ord, fokus
(kranium)
4 Tidsatgang: Kvart
4 Rackvidd: Beroring
4 Varaktighet: Omedelbar
Du kallar en d6d persons ande
ater och far stilla effektgraden
antal fragor. Den dode ljuger inte
men vet bara vad den visste i livet, och
om den dode inte vet svaret pd en fréga dr
fragan bortkastad. De dédas minnen kan vara
grumliga och SL har ritt att formulera otydliga
eller gatfulla svar. Besvirjelsen kréver att du har
tillgang till den dodes huvud eller kranium. Du
kan bara &kalla samma ande en gang, sé efter att
fragorna dr stillda kan du inte upprepa besvirjel-
sen med samma ande.

NIVA 2

ANIMERA KADAVER

4 Niva: 2

4 Krav: TALA MED DOD LAMSLA

4 Rekvisit: Ord, ingrediens (kadaver) 4 Niva: 2

4 Tidsatgang: Kvart 4 Krav: LIKSTELHET

4 Réckvidd: Beréring 4 Rekvisit: Ord, gest

4 Varaktighet: Skift 4 Tidsatgang: Handling

Du ateruppvécker ett dott djur som lydig tjanare. Effekt- 4 Réckvidd: 20 meter

graden avgor vilken sorts best du kan ateruppvicka och 4 Varaktighet: Kvart

kommunicera med telepatiskt. Effektgrad 1 later dig ani- For att aktivera besvirjelsen slar du ett motstandsslag

mera ett djur med upp till 8 KP, effektgrad 2 ett djur med mot offrets FYS. Vid effektgrad 1 slar du med nackdel, vid

upp till 14 KP och effektgrad 3 ett djur med upp till 20 KP effektgrad 2 slas slaget normalt, och vid effektgrad 3 far

(sid 99 i Regelboken). du fordel. Om du vinner blir offret paralyserat och alltsa

oférmoget att géra nagot alls, inte ens prata eller gora en

i o gest for att utféra magi. Besvérjelsen har ingen effekt pa

FRATANDE MORKER monster och ododa. Offret far sla ett slag mot FYS (rakt

4 Niva: 2 slag, ¢j handling) pa varje tur (utom den direkt efter att

4 Krav: KADAVERSTANK besvirjelsen lagts) for att bryta effekten. Besvarjelsen fung-

4 Rekvisit: Ord, gest erar inte pd monster.

4 Tidsatgang: Handling
4 Rickvidd: 10 meter (kon)

4 Varaktighet: Omedelbar ODOD TALIGHET
Du hostar ur dig en kon av fortitat, korroderande morker 4 Niva: 2

som drojer kvar i effektgraden antal rundor. Alla som 4 Krav: ODOD AURA
befinner sig i omradet agerar som om de befinner sig i 4 Rekvisit: Ord, gest
morker (sida 52 i Regelboken) och tar T4 i skada pa varje 4 Tidsatgang: Handling
tur de inleder i morkret. Rustning skyddar inte. 4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

KAPITEL 9 - NEKROMANTI
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Denna besvirjelse gor dig immun mot kyla och drunkning.

Med effektgrad 2 ar du ocksa immun mot skrick, oavsett
kalla, och med effektgrad 3 tar du dven halv skada av icke-
magiska vapen (efter rustning, avrunda uppat), men full
skada av magiska vapen, eld och magi.

SKADA

4 Niva: 2

4 Krav: SMARTA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du sander nekromantiska energier mot en varelse som tar
2T6 i skada i form av inre bl6dningar. Rustning ger inget
skydd och kan inte duckas. Varje ytterligare effektgrad ger
en extra T6 i skada. Besvirjelsen fungerar inte pa oddda.

SKRACK

4 Niva: 1

4 Krav: RADSLA

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du vicker skrick i en varelse. For att aktivera besviérjelsen
slar du ett motstandsslag mot offrets PSY. Vid effektgrad

1 slar du med nackdel, vid effektgrad 2 slés slaget normalt,
och vid effektgrad 3 far du fordel. Om du vinner maste
offret sla pé skracktabellen (sid 53 i Regelboken). Sl en T8
for varje effektgrad och vilj det hogsta resultatet. Besvir-
jelsen har ingen effekt pa monster och odéda.

NIVA 3

ANIMERA SKELETT

4 Niva: 3

4 Krav: ANIMERA KADAVER

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (skelett)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart

Du animerar ett normalt skelett (sid 95 i Regelboken) av
en ménniskostor humanoid varelse. Effektgrad 2 later
dig animera tva skelett, alternativt 6ka varaktigheten till
ett skift. Med effektgrad 3 kan du animera tre skelett i en
kvart, tva skelett i ett skift eller en forkdmpe i en kvart.
Skeletten foljer dina instruktioner till punkt och pricka.
Du maste sjilv forse dem med utrustning.

(©rder #50819056)

DODSHAND

4 Niva: 3

4 Krav: LAMSLA eller SKADA

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Du formar en osynlig klo av hat som kloser sig in mot ditt
offers hjérta. Attacken ger T8 i skada direkt och ytterligare
T8 i skada pa varje tur sa linge du behaller koncentratio-
nen. Effektgrad 2 okar skadan till T10 och effektgrad 3 till
T12. Rustning ger inget skydd och det gar inte att ducka
undan attacken. Besvirjelsen har ingen effekt pa monster
och ododa.

TERROR

4+ Niva: 3

4 Krav: SKRACK

4 Rekuvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 10 meter (sfir)

4 Varaktighet: Omedelbar

Du skickar en vag av dodsskriack omkring dig. Alla inom
rickvidden maste sld mot PSY och tvingas sla pa skrack-
tabellen (sid 53 i Regelboken) om de misslyckas. Sla en T8
per effektgrad for varje offer och vilj det hogsta resultatet.
Besvirjelsen har ingen effekt pa monster och ododa.

NIVA %

ANIMERA GAST

Niva: 4

Krav: ANIMERA SKELETT

Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (avliden furste eller
maktig krigare)

4 Tidsatgang: Skift

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Skift

Du ateruppvicker en avliden furste, furstinna eller méktig
krigare till en 0od6d gast (sid 87 i Regelboken) i din tjénst.
Effektgrad 2 okar varaktigheten till ett dygn och effektgrad
3 till en vecka. Att hitta kvarlevor av tillrackligt maktiga
individer kan vara klurigt (SL avgor), men turligt nog 4r de
ofta begravda tillsammans med vapen och rustning. I strid
bestimmer du vem gasten anfaller men inte exakt vad den
gor, det avgors av ett slag pé tabellen fér monsterattacker.
Du kan bara ha en gast i din tjanst at gdngen.
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KUMMELKYLA

4 Niva: 4

4 Krav: TERROR

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rickvidd: 20 meter (sfir)

4 Varaktighet: Omedelbar

Du skickar en vag av dodsskrack omkring dig. Alla inom
rackvidden tar T6 i skada (rustning skyddar inte), blir
nedkylda (sid 54 i Regelboken) och maste sla mot PSY
for att undvika att tvingas slé pa skracktabellen (sid 53 i
Regelboken). Sla en T8 per effektgrad for varje offer och
valj det hogsta resultatet. Besvirjelsen har ingen effekt pa
monster och oddda.

LIVSUTTOMNING

4 Niva: 4

4 Krav: DODSHAND

4 Rekvisit: Gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Koncentration

Din iskalla blick borrar sig in i ditt offers sinne och suger
ut dess livskraft. Attacken ger T8 i skada direkt och

Animera skeletthord

KAPITEL 9 - NEKROMANTI

ytterligare T8 i skada pé varje tur sa lange du behaller
koncentrationen. Effektgrad 2 6kar skadan till T10 och
effektgrad 3 till T12. Rustning ger inget skydd och det
gér inte att ducka undan den. For varje poang skada du
tillfogar ditt offer laker du sjalv 1 forlorad KP (upp till
ditt maximala véirde). Besvarjelsen har ingen effekt pa
monster och odéda.

NIVA 5

ANIMERA MUMIE

Niva: 5

Krav: ANIMERA GAST

Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (avliden furste eller
maktig krigare samt oljor och lindor)

Tidsatgang: Skift

Rackvidd: Beroring

Varaktighet: Skift

Genom att smorja och linda ett lik efter en avliden furste,
furstinna eller maktig krigare kan du animera en kraftfull,
lydigt tjanande mumie. For speldata, se Monsterboken (sid
114) eller nasta sida. Effektgrad 2 okar varaktigheten till
ett dygn och effektgrad 3 till en vecka. I strid bestimmer
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Handlingskraft: 2  Storlek: Normal
Skydd: — KP: 42

Forflyttning: 6

Resistent: Mumien har inga inre organ och tar
darfor halv skada av stickvapen.

Eldfangd: Mumier ar torra som fndske och tar

dubbel skada av eldattacker.

du vem mumien anfaller men inte exakt vad den gor, det
avgors av ett slag pa tabellen f6r monsterattacker.

ANIMERA SKELETTHORD

4 Niva: 5

4 Krav: ANIMERA SKELETT och KUMMELKYLA

4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (skelett)

4 Tidsatgang: Kvart

4 Rackvidd: 50 meter

4 Varaktighet: Skift

Med denna miktiga besvirjelse kan du animera en

hord av skelett (sid 95 i Regelboken) som blint lyder ditt
kommando. Det maximala antalet skelett i horden é&r lika
med din grundchans i PSY. Effektgrad 2 férdubblar det
maximala antalet och effektgrad 3 fyrfaldigar det. Du kan
bara ha en skeletthord 4t gangen.

ATERUPPSTA

4+ Niva: 5

4 Krav: ANIMERA SKELETT och LIVSUTTOMNING
4 Rekvisit: Ord, gest, ingrediens (farskt lik)

4 Tidsatgang: Skift

4 Rackvidd: Obegransad

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan lura déden genom att preparera en ny kropp dit
din ande kan fly nar din nuvarande kropp avlider. For ritu-
alen krévs liket av en person som inte har varit d6d mer
an ett dygn och som dog pé ett sitt som lamnat kroppen
intakt (SL avgor). Den balsamerade kroppen kan forvaras
i upp till ett &r pa en plats som du sjélv viljer, innesluten i
magiska energier som skyddar den mot tidens tand.

For att din ande ska hitta rétt kravs ett lyckat slag mot
PSY (kan ej pressas). Effektgrad 1 ger nackdel pé slaget
och effektgrad 3 ger fordel. Om det lyckas vaknar du upp
i den nya kroppen en kvart efter dédens intridde, med alla
minnen och speldata i behéll forutom att din KAR och FV
i alla KAR-baserade firdigheter minskar med T3 (till ett
minimum pa 3).
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MONSTERATTACKER

T6 ATTACK

Forbannelse! Det fordomda liket kastar
en kraftfull forbannelse éver en mot-
standare inom I0 meter. Offret utsatts
for en skrackattack och far en nackdel
pa PSY-slaget.

Dubbelslag! Mumien svingar med sina
starka navar och attackerar upp till tva
motstandare inom 2 meter fran var-
andra. De tar 2T6 i krosskada och slas
till marken.

Insektssvarm! Mumien dppnar sitt gap
onaturligt stort och spyr ut en svarm
insekter over samtliga motstandare inom
4 meter. Insekterna kryper och krélar in
under klader och rustning och biter och
river. Offren tar T8 i skada (ingen rust-
ning skyddar) och maste sla var sitt slag
mot PSY. Den som misslyckas forlorar sin
tur i rundan (om den inte redan passe-
rat). Attacken gar inte att ducka.

=

Dddligt nappatag! Det oddda monstret
greppar tag i en motstandare och slungar
sedan i vag offret med sina onaturligt
starka armar. Offret landar liggande 2T6
meter bort och tar lika mycket i skada.

Strypning! Monstret tar ett stort kliv,
stracker ut sina langa, kraftfulla armar
och tar ett stadigt strypgrepp pa en
motstandare. Offret tar 2T6 i krosskada
(rustning skyddar inte) och ytterligare T6
varje gang det ar mumiens tur. Offret kan
inte rora sig eller utfora handlingar som
kraver kroppsrorelser, utom att forsoka
bryta sig loss, vilket kraver ett slag mot
STY med nackdel. Andra kan hjalpa till.
Mumien utfor inga andra monsterattacker
forran offret nar noll KP eller tar sig loss.

Hjartkross! Mumiens 6gon flammar
upp med ett blatt ljus, varpa monstret
spanner 6gonen i en motstandare inom
10 meter och stracker ut sin hand for
att krossa offrets hjarta. Offret tar TIO

i skada (rustning skyddar inte), utsatts
for en skrackattack och forlorar sin turi
rundan (om den inte redan passerat).
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SYMBOLIS

ymbolismen dr ett utmdirkt exempel pa detta
med att sanningen alltid har funnits rakt
under vara ndsor. Titta bara pa tecknen som
pryder deras grunkor och banér, och fraga sedan dig
sjdlv: liknar dessa de tecken som pryder denna boks
inkram, eller dr de snarare som hdmtade fran skrif-
ten i ett pentagram - en vedervirdig symbol avsedd
for demondkallan, i syfte att erhdlla forbjuden
kunskap, skapa oheliga pakter, eller soka allierade i
kampen mot allt som dr gott? Svaret dr forstds givet:
symbolister, liksom mdnga andra besvirjare, anvin-
der ett skriftsprak forknippat med och inspirerat av
demonerna. Ja, jag kan utan skidmsel och forbehdll
antyda min misstanke att spraket i fraga en ging
utformades av ndgon hdrsklysten demonfurste.

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE
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ymbolisterna dr en siregen skara. De flesta ser

sig mer som hantverkare d4n magiker — de skapar

foremal som kan anvandas for att 16sa problem
eller underlitta tillvaron for sig sjilva eller personerna
de arbetar for. Andra lutar mer 4t det konstnérliga hallet
och broderar ut sina symboler med tilldgg som enbart
tjanar ett forskdnande syfte, kopplat till respektive symbols
anvandningsomrade. Kanske ar det just denna pragma-
tiska eller estetiska héllning som gor att allménheten séllan
visar symbolister den beundran och respekt (eller radsla)
som representanter for andra skolor brukar mota vart 4n
de ror sig? Kanske har det mer med deras stil att gora, d&
de séllan klar sig i attribut som signalerar magisk skolning
utan i stéllet ror sig med kutryggig méda, nedtyngda av ett
otal tunga berlocker som de pléigar vara.

UTBREDNING

Att symbolismen har sina rétter i den dimmiga forhis-
torien rader det ingen tvekan om. Symbolmagi tycks

ha existerat sa lange som det har funnits skrivtecken.
Diéremot tvistas det om huruvida konstarten forst uppstod
bland alver eller dvérgar och kanske ér sanningen bade
och - att den mer estetiskt orienterade grenen utvecklades
av alviska bildkonstnarer, medan den mer hantverksmas-
siga uppstod bland dvargiska bildhuggare.

Det ar just i alvers och dvirgars samhallen som
symbolismen dr som mest utbredd, &ven om den inte ens
dar ér sarskilt vanligt forekommande. Bland manniskor
hittar man primért utovarna i mer lantliga miljoer eller
inom nomadsambhillen. Visst finns de ocksa i stdder och
storre byar, men individer som &r uppvéxta dar och som
drommer om att bli magiker tenderar att soka sig till
mer spektakuléra skolbildningar. Symbolister av ankors
och vargfolkets slakte ar ytterst ovanliga, och dven om
detsamma kan sdgas om halvlingsslaktet utmarker de sig
mer - dér finns namligen traditionen att utforma sjalva
symbolerna som flitade motiv av blommor, blad och rétter,
med inslag av mossor och svamp.

TYPER

De symbolistmagiker som faller under epitetet hantverka-
ren tycks se sjalva symbolmakandet som lika viktigt som
symbolernas potentiella anvindningsomréden, ibland

till och med som betydligt viktigare. De kan dgna dagar,
manader och dr at att finslipa detaljer, prova nya material
och soka efter justeringar som minskar vikt och storlek
eller okar hallfastheten. Samma sak giller egentligen for
konstndren, aven om tillverkningen da primért handlar
om foremalens skonhet, balans och elegans. Namnas bor
slutligen en typ som skulle kunna kallas beskyddaren. Det
ar namligen inte ovanligt att rika och maktiga personer
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viljer att anlita en symbolist hellre 4n en magiker fran
négon annan skola — dels pa grund av karaktédren pa sym-
bolismens besvirjelser, dels eftersom symbolister tenderar
att vara béde billigare och mer diskreta &dn flamboyanta
elementalister och mentalister.

SPIRITUS FAMILIARIS

Man kan tro att de forhéllandevis introverta och solitdra
symbolisterna skulle ma gott av att knyta till sig en famili-
aris, men det ar faktiskt ratt ovanligt. Kanske beror det pa
den grad av koncentration som krévs under symbolma-
kandet, kanske riskerar en familiaris att bli rastlés och
storande for den som vill 4gna dagarna ét att snida, mejsla,
mala eller brodera? Det ér inte forvdnande att katten och
hunden ar mest populdra bland de symbolmagiker som
anda skaffar sig en familiaris, formodligen i hopp om att
vissa av respektive djurkropps egenskaper ska folja med -
fortjusningen i att sova i det forsta fallet, den undergivna
lydnaden i det andra.

Marke: I tilldgg till de formégor som anges pa sidan XXX
kan en symbolist forse sin familiaris med ett Mérke. P&
detta Mirke kan symbolisten placera sina symbolistiska
besvirjelser, som darmed blir mobila. Rickvidden for
symboler pa Market minskar dock till en femtedel av den
normala (alltsd exempelvis 4 meter i stillet for 20 meter)
och besvirjelser med Personlig rickvidd paverkar enbart
familiarisen sjélv.

Foljande fardigheter ar lampliga for en nybakad
symbolist och far viljas som de sex tranade fér
yrket (sid 25 i Regelboken): Symbolism, Finger-
fardighet, Finna dolda ting, Hantverk, Myter &

legender, Smyga, Undvika, Upptacka fara.

STUDIERI SYMBOLISM

Nagot som talar till den symbolistiska skolbildningens
fordel ar att den erbjuder stora majligheter att hitta larare
som girna vill fora vidare sitt konsthantverk. Visst kan de
riktiga méstarna vara bade egensinniga och krévande, men
de ar alla stolta 6ver sin tradition och vilkomnar i allmén-
het alla som vill bidra till att féra den vidare. Det enda
vida omtalade exemplet pd det motsatta dr den i sanning
uraldriga eremiten Solitor Stenmake som pastés vara fodd
i demonkrigens slutskede och som karvar sina symboler ur
urberget under klippblocket han lever pa.



”Jo, jag har lite svdrt att forstd de av mina kollegor som betraktar dndamdlen
som understillda medlen. Symboler ska inte vara vackra - de ska fungera,
och de ska anvindas! Lat ga for att landvinningar kan goras av den som grot-
tar ner sigi detaljerna, men vad dr vitsen med det om foremdlet blir liggande
i en byrdldda eller hdngande runt halsen pad en svassande broderimdstare?
Nej dven om jag uppskattar det mer jordndra, alldagliga forhallningssdtt

som merparten av mina kollegor har till sin magi - i motsats till vissa har-
monister, eldmagiker och illusionister som tycks tro sig vara ett med gudarna
- hivdar jag med bestimdhet att medlen dr meningslésa om de inte skapas
for virdiga dndamal”

- LERGOLD TVEHAG, REKTOR

Niva I-2: Det finns symbolister som viljer att ansluta sig Niva 3—4: Det som sdgs i stycket ovan giller i mangt och
till en magiakademi, men for den som vill lara sig skolans mycket ocksa for mer avancerad undervisning. Visst ar
mest basala besvirjelser dr det nog enklast att soka upp grundkostnaden hogre, ofta 50 guld per skift eller mer,
nagon sjalvstandig hantverkar- eller konstnarstyp. De men att pruta dr fortfarande majligt och att hitta en villig
finns inte overallt men ar litta att fraga sig fram till i byar larare ar inte heller svart — skulle inte den du redan har
och stider, alternativt i alv- eller halvslingssamhallen. vara skicklig nog dr prestigen inte storre dn att denne kan
Kostnaden ar normalt 5 guld per skift, men eftersom hanvisa dig vidare till en mer erfaren kollega.

sadana fristaende symbolister ofta dr i behov av mynt ar
det mojligt att KOPSLA om priset.
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Niva 5: Aven symbolismens stormaéstare, kapabla att ldra
ut skolans mest kraftfulla besvirjelser, har med ratta rykte
om sig att vara tillmotesgaende. Om de ér fristaende fran
arbetsgivare eller andra sammanslutningar kan faktiskt en
hutlés summa guld ricka som betalmedel, men det 4r ofta

NAMN BESKRIVNING KRAV

mojligt att betala med en gentjanst i stallet. Som exemplen
i tabellen nedan visar lagger de girna 6ver betungande
arbetsuppgifter pa andra, for att sjilva slippa lamna hem-
mets hard och arbetsbank.

Trulsa Dvarggumma specialiserad En komet har stdrtat i en vildvuxen skogstrakt och Trulsa behdver nagon

Bergfast pa attinfoga in sina magiska som kan ta sig till platsen och déar barga tillrackligt med himlajarn fér
symboler i byggnader som  att hon ska kunna tillverka de magiska klapparna till Baronessan av
borgar och slott pa ettidet Elionors nya kopparport. Den som lyckas kan ersatta beléningen med

narmaste omarkligt satt. undervisning.

Dioneliel Livfull alv som ser inspi-
ration och musori allt och
alla, och som lever pa en
prunkande 6 i en isande
djup insjo.

Dioneliel har inte for vara att ta larlingar, men skulle kunna géra ett
undantag i jakten pa en drom. For drygt 120 ar sedan traffade masta-
ren en underskon halvlingsyngling vid namn Fjard i en fjarran kustby.
Hitta honom och ta med honom till 6n, s@ kommer (en gruvligt snopen)
Dioneliel att lara dig vad du vill.

Lergold Statlig gubbe med ungdo-

Lergold dverlater i allmanhet undervisning till sina anstéllda magistrar,

Tvehdg menibehall som arbetar for men pa senare tid har han dragits med kanslan att nagon ar ute efter
att forsoka forbattra symbo- hans skalp. Han erbjuder undervisning i utbyte mot beskydd - vilket
lismens anseende, numera visar sig behdvas nar den svartalfiska hyrmoérdarklanen "Blod, mjél, salt"
som rektor for den egenst-  attackerar akademin. Fragan ar vem som betalat rdkningen ...

artade akademin Runeld.

RITA OCH RISTA

Symbolism fungerar inte riktigt som andra magiskolor.
Skolans besvirjelser (dock inte trolleritrick) aktiveras
som regel genom att en magisk symbol ristas (vilket tar
ett skift), ritas (tar en kvart) eller bara formas i luften av
magikerns hinder (en handling). Om inget annat anges
ar varaktigheten for en magisk symbol lika med tidsat-
gangen (en runda for symboler som formas i luften). Efter
varaktigheten forsvinner symbolens effekt. Symboler kan
SKINGRAS precis som andra besvirjelser.

Permanenta symboler: Effekten av en symbol kan goras
permanent med PERMANENS (sid XXX) men detta
kréaver att symbolen ristas i nagot bestandigt material.
SIGILL och NEXUS kan inte anvandas pa symbolist-
besvirjelser (och behovs som regel inte eftersom deras
effekter redan ar bundna till ett foremal och har en paga-
ende effekt som inte behover tillskott av ytterligare kraft).

Rekvisit: Alla besvirjelser i denna skola som foljer reg-
lerna ovan har rekvisitet symbol.

ATT SE EN SYMBOL

Manga symbolistbesvirjelser aktiveras nir ett offer ser
symbolen. Grundregeln dr att en intelligent varelse inom
rickvidden av symbolen (oftast 20 meter), och dr vand
mot den, omedelbart ser symbolen. SL har sista ordet i
oklara fall. Symbolistens allierade eller andra som kénner
till risken kan forsoka att titta bort, men detta kréaver ett
slag mot UNDVIKA (ej handling) pa varje tur. Vid miss-
lyckande rakar personen kasta en blick pa symbolen och
drabbas av dess effekt. Det gar forstas ocksa att binda for
ogonen for att undvika effekten av symboler — en person
med férbundna 6gon agerar dock som i kompakt morker
(sid 52 i Regelboken).

Stora symboler: Du kan 6ka rickvidden pa din symbol
genom att rita (eller rista) den storre. For varje extra
kvart (eller skift, om du ristar) du ligger pa att skapa
symbolen okar rackvidden med 5 meter. Du méste
bestimma hur stor symbolen ska bli innan du bérjar
rita den. Sla for besvirjelsen nér du slutfor skapandet

av symbolen.
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NIVA 4 NIVA 3 NIVA 2

NIVA 5

TROLLERITRICK

Till skillnad fran andra symbolistiska besvirjelser kraver
dessa trolleritrick inte att ndgon symbol ritas.

Chiffer: Du kan ldgga ett personligt chiffer 6ver en skriven
text, sd att endast en namngiven person som du kénner
kan ldsa texten som vanligt. Effekten gar att SKINGRA.

Snabblasning: Du kan ldsa en sida text per andetag,
och minns det som du liser som om du last det i vanlig

takt. Du kan ldra dig ndgot ur en bok (exempelvis en
besvirjelse) pa en kvart i stillet for ett skift (sid 61 i
Regelboken).

Sudda ut: Du suddar ut en sida text som inte huggits in i
négot bestdndigt material, bara genom att titta pa den.

Diktamen: En fjaderpenna skriver ned det du sadger, orda-
grant, under en kvart.

BESVARJELSER

NIVA I

FJARRSKRIFT

4+ Niva: 1

4 Krav: Symbolism

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Kvart/skift
4 Rackvidd: 100 meter

4 Varaktighet: Kvart/skift

gy % i

KAPITEL 10 - SYMBOLISM

99

Denna symbol maste ritas eller ristas pa nigot, och kan
alltsd inte bara formas i luften. Om du sedan skriver (eller
ritar) nagot pa symbolen kan du projicera denna text
(teckning) pé valfri plan yta inom rackvidden. Texten
framtrader som glodande skrift i samma takt som du
skriver den pa symbolen. Ytan du projicerar pa behover
inte vara inom synhall men du maste ha sett den tidigare.
Effektgrad 2 okar rackvidden till 1000 meter och effekt-
grad 3 till en mil.




LOCKELSE

4 Niva: 1

4 Krav: Symbolism

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Din symbol lockar alla som ser den att komma nérmare.
Den som ser symbolen méste sla mot PSY (ej handling) pa
sin tur. Om det misslyckas maste offret rora sig i normal
hastighet (sprint krdvs inte) mot symbolen, och kan inte
vanda bort blicken, vilket ger nackdel pd¢ UPPTACKA
FARA. Effektgrad 1 ger fordel pa PSY-slaget, effektgrad 2
ger ett vanligt slag och effektgrad 3 ger nackdel. Offren

ar fullt formogna att slass, det 4r bara forflyttningen mot
symbolen som &r tvingande. Ett nytt forsok att motstd
effekten far goras pa varje tur, och sa snart slaget har lyck-
ats ér effekten bruten for den personen.

RAMNA

4 Niva: 1

4 Krav: Symbolism

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Omedelbar

Genom att hastigt rita denna symbol pa ett icke-levande
och icke-magiskt fysiskt foremal — exempelvis ett vapen
eller en dorr - tar foremalet 2T10 i skada. Eventuellt
skyddsvirde ger inget skydd. Skadan ékar med T10 for
varje extra effektgrad ut6ver den forsta.

SKOLDRUNA

4 Niva: 1

4 Krav: Symbolism

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Din symbol skapar en osynlig skéld runt en person som ger
en nackdel per effektgrad pa alla attacker med icke-magiska
vapen mot personen. Du kan ldgga besvirjelsen pa dig sjélv.

TVEKAN

4 Niva: 1

4 Krav: Symbolism

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

KAPITEL I0
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100,

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Alla som ser din symbol maste sl& mot PSY p4 sin tur

(¢j handling). Vid misslyckande drabbas offret av starkt
tvivel och tvekan, vilket gor att offret méste byta till sig det
sdmsta (sista) tillgingliga initiativkortet (om strid pagar)
samt far nackdel pa alla firdighetsslag. Effektgrad 1 ger
fordel pa PSY-slaget, effektgrad 2 ger ett vanligt slag och
effektgrad 3 ger nackdel. Ett nytt forsok att motsta effekten
far goras pa varje tur, och sé snart slaget har lyckats ar
effekten bruten f6r den personen.

NIVA 2

AVSKARMA

4 Niva: 2

4 Krav: FJARRSKRIFT

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Symbolen hindrar alla former av teleportering och annan
magisk transport till eller fran en plats. Effektgrad 1 avskar-
mar ett rum, effektgrad 2 ett hus och effektgrad 3 en hel stad.

FORSTARKA

4+ Niva: 2

4 Krav: RAMNA

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Din symbol forstirker en dorr, en vigg, en bro eller en
pelare under varaktigheten. Objektets skyddsvirde okar
med 10 poidng per effektgrad.

MAGISKOLD

4 Niva: 2

4 Krav: SKOLDRUNA

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Réckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Din symbol skyddar en person mot magi. Du kan ligga
besvirjelsen pa dig sjilv. Alla besvirjelser som riktas mot
personen far en nackdel per effektgrad.

BOLISM




STOPP

4 Niva: 2

4 Krav: TVEKAN

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Den som ser din symbol maste klara ett slag mot PSY for
att alls kunna réra sig mot den. Effektgrad 1 ger fordel pa
PSY-slaget, effektgrad 2 ger ett vanligt slag och effektgrad 3
- ger nackdel. Ett nytt forsok att motsta effekten far goras pa
& varje tur, och s snart slaget har lyckats ér effekten bruten

: for den personen.
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NIVA 3

> :
& HAMNDRUNA
E 4 Niva: 3

4 Krav: MAGISKOLD
4 Rekvisit: Symbol
4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift
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Lockelse

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Din symbol skapar en osynlig skold runt en person som
ger en nackdel per effektgrad pa alla attacker med icke-
magiska vapen mot personen. Du kan ligga besvirjelsen
pa dig sjilv. Om en attack mot personen missar tréffas i
stillet den som utforde attacken.

KRAFTKALLA

4 Niva: 3

4 Krav: FORSTARKA

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Réckvidd: 10 meter £
4 Varaktighet: Handling/kvart/skift ' £
Alla inom rackvidden utom du sjalv far tillbaka T6

forlorade VP och aterhamtar ett tillstind per effektgrad. g
Effekten intriffar nar besvirjelsen laggs eller nar en person v
kommer inom rackvidden under varaktigheten. Alla utom
du sjilv paverkas av symbolen, vinner som fiender. En
person kan bara dra nytta av symbolen en gang for varje
géng besvirjelsen laggs.

KAPITEL 10 - SYMBOLISM . WO 2 f/




MAGIVORTEX

4 Niva: 3

4 Krav: AVSKARMA och MAGISKOLD

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Rickvidd: 20 meter (sfir)

4 Varaktighet: Handling/kvart/skift

Din symbol skapar en virvel som suger i sig all magisk
kraft i narheten. Alla inom riackvidden férlorar T6 VP per
effektgrad nér de forst kommer innanfér symbolens rack-
vidd och varje effektgrad ger en nackdel pa alla forsok att
lagga besvirjelser inom riackvidden. Attacker fran magiska
foremal inom rickvidden riknas inte som magiska (fore-
malens 6vriga effekter kvarstar). Du paverkas inte sjilv av
effekterna men alla andra paverkas, vinner som fiender.

SKRACKSLA
4 Niva: 3

4 Krav: STOPP
4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Alla som ser symbolen maste klara ett PSY-slag med
nackdel for att inte tvingas sla ett slag pa skracktabellen
(sid 53 i Regelboken). Sla en T8 for varje eftektgrad och
vilj det hogsta resultatet. Besvirjelsen har ingen effekt pa
monster och ododa.

KAPITEL 10 - SYMBOLISM

NIVA 4

FORBLINDA

4 Niva: 4

4 Krav: SKRACKSLA

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Rackvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Alla som ser din symbol maste klara ett slag mot PSY (ej
handling) for att inte bli forblindade under en kvart. De
raknas da som att de slass i kompakt morker (sid 52 1 Regel-
boken). Effektgrad 1 ger fordel pa PSY-slaget, effektgrad 2
ger ett vanligt slag och effektgrad 3 ger nackdel. Nr effekten
har upphort ér offret immun mot effekten av just denna

symbol. Besvirjelsen har ingen effekt pa monster och ododa.

Rista fastning
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GOLEM

4 Niva: 4

4 Krav: KRAFTKALLA och HAMNDRUNA

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Kvart/skift

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Kvart/skift

Du ritar eller ristar symboler pé en lerfigur eller stenstaty
och vécker den till liv som en golem. Golemen tjénar dig

som livvakt och foljer dina order. Se speldata i rutan nedan.

GOLEM &
KP: 8 per effektgrad & “

Forflyttning: 8
Skydd: 6

-
Vapen: Navar av sten. Traffar automatiskt i nar- =\
kamp (men kan duckas eller pareras) och gér

-

T6 krosskada per effektgrad.

PORTAL

4 Niva: 4

4 Krav: MAGIVORTEX

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Réckvidd: 100 meter

4 Varaktighet: Handling/kvart/skift

Symbolen skapar en portal till en annan plats inom en
kilometer. Du maste antingen se destinationen eller ha
besokt den tidigare. Personer av upp till manniskostorlek
kan passera genom portalen med en normal forflyttning.
Vid effektgrad 2 6kar rackvidden till 1 mil, och vid effekt-
grad 3 till 10 mil.

SPEGLA MAGI

4 Niva: 4

4 Krav: HAMNDRUNA och MAGIVORTEX

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Runda/kvart/skift

Din symbol skyddar en person mot magi och kan repellera
besvirjelser riktade mot mélet tillbaka mot angriparen. Du
kan lagga besvarjelsen pa dig sjélv. Alla besvirjelser som
riktas mot den skyddade personen av en annan magiker
(inte du sjalv) far en nackdel per effektgrad. Om en paver-
kad besvirjelse misslyckas drabbas i stéllet den magiker
som lade besvirjelsen av effekten. SL avgor effekten

i oklara fall.
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FORSTENA

4 Niva: 5

4 Krav: GOLEM och FORBLINDA

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Handling/kvart/skift

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Handling/kvart/skift

Alla som ser symbolen méste klara ett PSY-slag eller for-
vandlas till sten under varaktigheten. Effektgrad 1 ger fordel
pa PSY-slaget, effektgrad 2 ger ett vanligt slag och effektgrad
3 ger nackdel. I forstenad form kan offret inte utfora ndgra
handlingar eller réra sig (inte ens prata), men far i gengéld
skyddsvarde 10. Offrens utrustning forstenas tillsammans med
dem. Besvirjelsen har ingen effekt pa monster och ododa.

RISTA FASTNING

4+ Niva: 5

4 Krav: GOLEM

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Skift

4 Raéckvidd: Beroring

4 Varaktighet: Skift

Genom att rista dina symboler i berget reser du en hel
byggnad av sten. Effektgraden bestimmer vilken typ av
byggnad som du foder ur berget. Effektgrad 1 ger en liten
stuga, effektgrad 2 ett torn i tvd vaningar och effektgrad
3 ger ett muromgirdat kastell. Byggnadens vaggar och
murar har skyddsvarde lika med 10 ganger effektgraden
och tal 20 poing skada per effektgrad innan de raimnar.
Efter varaktigheten vittrar byggnaden till sand.

RUNFANGELSE

4 Niva: 5

4 Krav: MAGIVORTEX och PORTAL

4 Rekvisit: Symbol

4 Tidsatgang: Kvart/skift

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Kvart/skift

Du ritar eller ristar en symbol med en persons namn i.
Om denna varelse ser symbolen méste den klara ett slag
mot PSY eller forsvinna in i symbolen och bli faingen dér
under varaktigheten, tillsammans med sin utrustning.
Effektgrad 1 ger fordel pa PSY-slaget, effektgrad 2 ger ett
vanligt slag och effektgrad 3 ger nackdel. Du kan rita eller
rista symbolen pa ett foremal som du sedan tar med dig.
Om besvirjelsen ges permanent varaktighet med PERMA-
NENS éaldras offret inte under fangenskapen. Besvirjelsen
fungerar inte pd monster och ododa.
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:’“’ et bubblar och friser ur alkemistens kittel, sa
: som det gor ur kockens. Och hixans. For den
enfaldige kan det tyckas som om alkemin
arbetar med enbart naturliga procedurer och ingre-
SR o > dienser. Kanske stammer det i viss utstrickning, men
___/"" 3 ¥ tittar man lite ndrmare visar det sig snart att dessa

elixirkokande drogmanglare ofta ror ihop komponen-
ter som enligt biittre vetande aldrig borde blandas

- det dr sd de uppnar sina mest mystifika effekter!
Sjdlva hdvdar de att de har fatt sina kunskaper i rakt
nedstigande led fran gudar eller drakar, men det dr
forstds inte sant. Ingen gud skulle instruera ndagon
att beblanda det oblandbara, och ingen drake skulle
vara oklok nog att utmana gudarna pa det sdttet.
Nej, nog ligger det ndra till hands att misstinka
demonfurstar igen, mojligen forklidda av allierade
illusionister ...

;-‘ — UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
' AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE
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ar kommer allt ifran? Vad bestar saker och ting av?
VHur blir saker och ting till? Det ar sadana fragor

som upptar alkemisternas tankar och som ligger
till grund for alkemin. Oavsett om alkemisten verkar i ett
stadsbaserat laboratorium eller vid en bubblande kittel i
djupet av nagon skog handlar dennes varv om att forsta
naturliga fenomens egenskaper, och i férlangningen om
att anvanda denna forstaelse for att forddla och till och
med transformera det naturliga. En skicklig alkemist kan
anvianda sina kunskaper for alla méjliga &ndamal, for att
hela, harma, skydda, stirka - ja, masteralkemisten kan till
och med leva for evigt i ett i stort sett obegransat valstand.

UTBREDNING

Demokrito utmalas i allmdnhet som alkemins portalfigur,
men om sanningen ska fram byggde han bara vidare pé
en redan langt utvecklad kunskapstradition. Visst var det
manga som fick upp 6gonen for alkemins potential nir
han for drygt 350 ar sedan envetet forfiktade pastdendet
att alla varldens foremal 4r uppbyggda av kombinationer
av ett begransat antal komponenter, sa kallade “urpartik-
lar” Men dven om han satte nya forndma ord pa alkemins
teorier och procedurer var innehallet mest gammal
skdpmat som gétt i arv mellan mastare och larlingar sedan
ldngt innan demonkrigen.

Individer som ér nyfikna p& hur varlden ar uppbyggd,
och som vill ldra sig att manipulera densamma, finns for-
stds inom alla slakten. Mojligen kan man séga att dvéargar
och alver visar mindre intresse for alkemi, av olika anled-
ningar - de forstnamnda eftersom de av tradition hyser en
storre karlek till metaller 4n vaxtlighet, de senare pa grund
av en lika traditionstyngd vordnad for den orérda naturen.
Manniskor tenderar att, i likhet med Demokrito, betrakta
alkemin som en ldra dar lika vikt fésts vid teoriutveckling
som vid forfinandet av proceduren. Den stromningen
har forvisso snappats upp av manga ankor, halvlingar och
vargfolksalkemister, men de lagger vanligen storre vikt vid
sjalva hantverket.

TYPER

Néamner du ordet alkemi f6r ndgon ur den breda all-
méanheten far du sannolikt en fnysning till svar och en
kommentar som klargor att personen i fraga inte befattar
sig med “kvacksalvande varldsvrangare” Det de dé syftar
pa dr tva typer av alkemister som bast bendmns filosofen
och alstraren. Filosofen bekymrar sig inte sdrdeles mycket
om praktisk tillimpning, utan vill framfor allt forstd och
forklara varldens beskaffenhet, medan alstraren i huvudsak
ar uppslukad av att nyttja alkemins lardomar i syfte att
skapa nya fenomen, foremal, material och effekter. Men
vad folk i gemen missar ar att de ganska ofta kommer i
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kontakt med alkemister, oavsett om de bor i en stad eller
en liten byhéla - drogmdnglare som salufor allehanda oljor,
pastor, kramer och grunkor for olika andamal.

SPIRITUS FAMILIARIS

Som alkemist ar du stdndigt p4 jakt efter ingredienser,
och dessa star som regel att finna ute i vildmarken. Alke-
mister valjer ofta en djurhamn med naturlig fallenhet for
formagor som 4r tjanliga i det vilda - att spara, spana och
varna vid inkommande fara. Hunddjur ar populéra och s&
aven smafaglar.

Samla: Vid sidan om de férmagor som anges pa sidan
XXX, kan du som alkemist ge din familiaris férméagan
Samla. Till en kostnad av 1 VP kan din familiaris hamta
upp till T6 smasaker inom 10 meter fran dig och ldimna
dem till dig. Detta ar inte minst behjélpligt nar material for
olika brygder och dekokter ska skordas - anvindning av
formagan ger en fordel pé slaget mot VILDMARKSVANA
for att samla orter (nedan).

Foljande fardigheter ar lampliga for en nybakad
alkemist och far viljas som de sex tranade fér
yrket (sid 25 i Regelboken): Alkemi, Bestiologi,
Fingerfardighet, Finna dolda ting, Képsla,

Lakekonst, Myter & legender, Vildmarksvana.
Du far dessutom ett litet faltlaboratorium (sid
XXX) samt T6 doser allmanna érter (se avsnittet
om ingredienser pa sid XXX) som del av din
startutrustning.

STUDIER I ALKEMI

ALKEMI &r en magiskola (och en sekundar firdighet) och
ldrs in pa samma sdtt som andra magiskolor. Alkemins

“besvirjelser” kallas i stéllet recept men dessa lars in pé

samma satt som besvirjelser i andra skolor.

Det ar relativt vanligt att alkemister tar sig an vetgiriga
ungdomar, men kanske inte i det huvudsakliga syftet att
fora sina kunskaper vidare. Snarare brukar de handla om
att de vill ha sillskap nir de ger sig ut pa samlarstrat, hjalp
att skorda och dissekera, och inte minst ett bollplank for
diskussioner om alkemins tillimpning och filosofiska
grundvalar. Eller, inte ett bollplank. Och kanske inte dis-
kussioner. Mangen alkemistudent maste i stéllet finna sig i
att fa sina 6ron sonderbabblade av en liroméstare som inte
ar ett dugg intresserad av deras idéer eller asikter.
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"Allt kan bli vad som helst. Vad som helst kan bli allt annat. Visst gar utveck-
lingen i maklig takt, men de framsteg vi gor fran dag till dag, ar till ar talar
sitt tydliga sprak - vi har kndckt gatan om tillvarons grundliggande beskaf-
fenhet: urpartiklarna. An dterstdr att kartligga dem alla, och att utforska
deras egenskaper. Och forstds att kultivera procedurerna som anvinds for att
isolera, skorda och komponera dem pa ett sa effektivt sitt som majligt. Tro
mig, en vacker dag kommer vi att ha fullstindig kontroll 6ver virlden. Vi
kommer att kunna uppfylla alla tinkbara behov och onskemal. Vill du att
dina snoskor ocksa ska fungera som nédkost? Da fixar vi det. Har du vatten
i overflod men dr sugen pd vin? Lita pad oss. Behover du en érn, ge oss en gds

och bered dig pa att hipna!”

— ULIMOR AV FEJOM, TEORETISK NATURFILOSOF

Niva I-2: Alkemins mest basala recept kan den hagade
inhandla for ynka 5 guld, och da far denne dven instruk-
tioner rorande tillredningen — nagot som brukar klaras av
pa ett skift. Skulle studenten sakna pekunidra medel finns
forstas mojligheten att betala med insamlade ingredienser
i stallet (se tabellen pa sid XXX).

Niva 3—4: Nar det galler mer avancerade recept ar det
framfor allt den drogménglande typen av alkemist som
ar villig att dela med sig av skolans mysterier — och dé i
forhoppningen att studenten ska stanna en tid och bidra
till verksamhetens omsittning. Oavsett om du stannar
eller inte kostar det forstas en slant: &tminstone 50 guld i

klingande mynt. Vill du hellre betala med insamlade ingre-
dienser duger det inte att komma dragande pa ett fang
vissna ruskor - vérdet av de enskilda varorna maste vara
minst 2 guld for att vara brukbara i sammanhanget.

Niva 5: Alkemister med tillgang till skolans mest kraftfulla
recept héller forstas hart pa sina hemligheter. De dr dess-
utom ofta ekonomiskt oberoende, sé att erbjuda guldtackor
eller en sick trolltander tjanar lite till. Tabellen pa sidan
XXX presenterar nagra exempel pa vilken typ av insatser
som behovs for att locka skolans skickligaste utovare

till undervisningslabbet.



NAMN

BESKRIVNING

KRAV

Mandolin Rundlagd halvling med Den férmogne halvlingen har trottnat pa all varldens delikatesser. |
Nysort smak for syltor, patéer och  stallet har han utvecklat en smak for det exotiska, och kan tanka sig att
korv. Driver en valbesokt dela med sig av sina kunskaper i utbyte mot nya smaksensationer. Bland
butik vid stadstorget och varelser vars kott han dnnu inte forsokt processa finns jatteblackfisk,
lever i hogonsklig valmaga. rock, kimera och jatteamaba.
Baraka Kringvandrande vargkvinna Baraka har egentligen allt hon dnskar av livet, utom ett exemplar av
Ranhart med ett filosofiskt sinnelag, Karliur Jungels originalverk "Tanagelareans betydelse for det kosmiska
fast besluten att begripa medelvardet" — nagot hon ofta patalar i moten med framlingar. Blir hon
sig pa "varldsalltets erbjuden verket i fraga (omfattande tre band spridda fér vinden) i utbyte
lagbundenheter". mot undervisning kommer hon gladeligen att acceptera.
Metusel Skrackinjagande karring Rykten hdvdar att Metusel haller nagon insparrad pa hemlig plats i vild-
Gnejser somleverienensam marken — vilket ar olagligt i hennes trakter. Rollpersonerna kan hitta den
stuga mellan en handfull fangslade som visar sig vara en nymf vars tarar Metusel vill at. Vetska-
glesbygdsbyar. pen kan anvandas for att utpressa alkemisten och pa sa satt tillgodogora
sig ett recept. Om rollpersonerna sedan valjer att befria nymfen kan de
rakna med att ha en arkefiende i halarna!
ALKEMISKA SUBSTANSER

Alkemi skiljer sig fran andra magiskolor dé du inte ligger
besvirjelser direkt i din omgivning utan skapar magiska
substanser, ofta drycker. Om inget annat anges vid receptet
konsumeras eller appliceras substansen (med en handling),
varpa effekten omedelbart utloses.

Tillredning: Att tillreda ett alkemiskt recept tar som regel
ett skift. Ett slag mot ALKEMI avgor om du lyckas. Du slar
slaget och spenderar dina VP vid tillredningens slut. Om
du lyckas framstiller du en dos av den alkemiska substan-
sen, och varje effektgrad utéver den forsta ger ytterligare
en dos. Varje dos raknas som ett foremal.

Effektgrad: Forutom for gifter har alkemiska substanser
inte effektgrader. I stéllet avgor effektgraden hur manga
doser av substansen som produceras.

Ingredienser: Alkemiska recept kréver ingredienser
som anges vid varje recept. Ingredienserna forbrukas nar
receptet tillreds, &ven om slaget misslyckas. Las mer om
ingredienser nedan.

Laboratorium: For att tillreda ett alkemiskt recept bor
du ha tillgang till redskap sdsom kokkarl, mortlar, trattar,
glaskolvar och glasflaskor att forvara de fardiga dryckerna
i. Ett litet faltlaboratorium som innehéller de viktigaste
redskapen raknas som ett Séllsynt foremél med vikt 1

och kostar vanligtvis 50 guldmynt. Som nybakad alke-
mist far du dock ett sidant faltlaboratorium som del av
din startutrustning.

Alla recept i denna magiskola har rekvisitet alkemiskt
laboratorium och detta anges darfor inte vid varje recept.
Det gdr att tillreda alkemiska recept i ett vanligt kok om
noden kréaver, men det ger nackdel pa slaget. Ett storre,
valutrustat alkemiskt laboratorium som fyller ett helt rum
ger i stallet fordel pa slag mot ALKEMI, men kostar 500
guldmynt eller mer.

Hallbarhet: Nar ett alkemiskt recept val ér tillrett haller
en alkemisk substans vanligtvis for evigt, eller i alla fall sa
ldnge att det saknar betydelse for spelet. En alkemisk sub-
stans kan dock goras verkningslos med en MOTRITUAL
(sid XXX) — bara SKINGRA racker inte.

INGREDIENSER

Varje alkemiskt recept kréaver vissa ingredienser. Ingre-
dienser kan vara av allehanda slag och miits i doser. En

dos av varje ingrediens kravs for att framstélla en dos av
den firdiga substansen, om inget annat anges. Doser av
ingredienser ar smasaker. Se listan pa nasta sida 6ver nagra
vanliga (och mindre vanliga) ingredienser.

Allméanna érter: En grundldggande ingrediens som
manga recept kréaver ar allmdnna orter. Som alkemist gor

-
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INGREDIENSER

INGREDIENS PRIS PER DOS TILLGANG INGREDIENS PRIS PER DOS TILLGANG
Allmanna érter 2 silver Vanlig Mantikoratagg 2 guld Sallsynt
Alvstoft 8 guld Unik Minotaurhorn 4 guld Sallsynt
Bjorntand 4 silver Ovanlig Nymftarar 3 guld Sallsynt
Blackfiskblack 5 silver Sallsynt Salpeter I silver Ovanlig
Demonblod 10 guld Unik Sjoormsgalla 2 guld Sallsynt
Drakblod 10 guld Unik Spindelgift 3 guld Sallsynt
Draktand 10 guld Unik Svavel 3 silver Ovanlig
Fladdermusblod 2 silver Ovanlig Trollblod I guld Sallsynt
Gripfjader 5 guld Sallsynt Trollgalla 2 guld Sallsynt
Hjorthorn 2 silver Ovanlig Trolltand I guld Sallsynt
Hydrablod 6 guld Unik Ulvtand 5 silver Sallsynt
Jarnfilspan I silver Vanlig Vampyrblod 7 guld Unik
Jatteblod 3 guld Sallsynt Vargblod 3 silver Ovanlig
Kol 5 koppar Vanlig Vatteblod 5 silver Ovanlig
Likatarben [ guld Séllsynt Vildsvinsbete 2 silver Ovanlig

> TROLLERITRICK

Till skillnad frén de flesta andra magiskolor har
alkemi inga trolleritrick.

du klokt i att stindigt ha ett litet lager av allménna orter i
din packning.

Hitta drter: Om du dgnar ett skift at att samla vaxter i
naturen (sid 103 i Regelboken) kan du vilja att hitta T6
doser allmanna orter i stéllet for mat om ditt slag mot
VILDMARKSVANA lyckas. Mer sillsynta 6rter kan
ocksa hittas om SL bedomer det rimligt, men da oftast
bara en dos per lyckat slag.

Utvinna ingredienser: Vissa mer ovanliga ingredienser
maste utvinnas ur (oftast) doda djur och monster, vilket
tar en kvart och kraver ett slag mot BESTIOLOGI. Ett
lyckat slag ger T3 doser av ingrediensen, och ett drakslag
ger T6 doser. Misslyckas slaget kan inget mer forsok goras
pa samma djur eller monster.

KAPITEL Il — ALKEMI
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NIVA 3

NIVA 2

NIVA 2

NIVA 5

RECEPT

NIVA 1

CHOCKPULVER

4 Niva: 1

4 Krav: Alkemi

4 Ingredienser: Salpeter, svavel

Kan blésas i ansiktet pa ett offer upp till 4 meter bort (sla
mot SLAGSMAL) och gor offret Omtdocknat vid traff.

FLYTANDE MOD
4 Niva: 1
4 Krav: Alkemi

4 Ingredienser: Allménna orter, bjorntand
Laker tillstdndet Radd.

FORLAMANDE GIFT

4 Niva: 1

4 Krav: Alkemi

4 Ingredienser: Allminna orter, fladdermusblod

Se sidan 53 i Regelboken. Kan luras i offret eller strykas
pa ett vapen. Giftstyrkan ér 12 plus 3 for varje effektgrad
utéver den forsta.

HELBRAGDAVATTEN

4 Niva: 1

4 Krav: Alkemi

4 Ingredienser: Allménna orter, hjorthorn
Liker tillstindet Krasslig.

LUGNANDE BRYGD

4 Niva: 1

4 Krav: Alkemi

4 Ingredienser: Allménna orter, mjod
Liker tillstindet Arg.

RUSDRYCK

4 Niva: 1

4 Krav: Alkemi

4 Ingredienser: Allmanna orter, svavel
Liker tillstindet Uppgiven.

KAPITEL Il - ALKEMI
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SKARPEDRYCK

4 Niva: 1

4 Krav: Alkemi

4 Ingredienser: Allménna orter, vargblod
Laker tillstdindet Omt6cknad.

UPPIGGANDE DEKOKT

4 Niva: 1

4 Krav: Alkemi

4 Ingredienser: Allmanna orter, vildsvinsbete
Laker tillstdndet Utmattad.

ORTBRYGD

4 Niva: 1

4 Krav: Alkemi

4 Ingredienser: Allminna Orter

Ger en fordel pa slag mot LAKEKONST for den

som vardar ndgon som lider av en sjukdom (sid 53
i Regelboken).

NIVA 2

DIMRIDA

4 Niva: 2

4 Krav: CHOCKPULVER

4 Ingredienser: Kol, salpeter, svavel, blackfiskblack

En rokbomb som kan kastas upp till STY meter och skapar
en tjock r6k i omradet inom 4 meter fran nedslagspunkten.
Roken hindrar all sikt och alla i omradet agerar som i
kompakt morker (sid 52 i Regelboken). Sla en T4 utomhus
och en T8 inomhus i borjan av varje runda. Pa en etta
skingras roken.

KARLEKSDRYCK

4+ Niva: 2

4 Krav: FLYTANDE MOD och SKARPEDRYCK

4 Ingredienser: Allménna orter, nymftarar

Ger fordel pa alla KAR-baserade fardigheter riktade mot
den som druckit brygden under ett skift.

LASSYRA

4 Niva: 2

4 Krav: RUSDRYCK

4 Ingredienser: Svavel, trollgalla

Frater sonder ett 1as eller annat mindre metallféremal
pa en kvart.

LAKEBLASK

4 Niva: 2

4 Krav: ORTBRYGD

4 Ingredienser: Allmanna orter, vatteblod
Liaker omedelbart T6 KP.

MOTGIFT

4 Niva: 2

4 Krav: FORLAMANDE GIFT

4 Ingredienser: Allménna orter, sjoormsgalla
Avbryter den fulla effekten av ett gift (sid 52 i Regelboken).
Begransade effekter kvarstar.

PUFFKNYTE

4 Niva: 2

4 Krav: CHOCKPULVER

4 Ingredienser: Kol, salpeter, svavel

Kan kastas upp till STY meter (sla mot SLAGSMAL) och
gor T8 i eldskada vid traff. Kan dven anvéndas for att tdnda
en ldgereld.

SOVANDE GIFT

4 Niva: 2

4 Krav: FORLAMANDE GIFT

4 Ingredienser: Allménna orter, spindelgift

Se sidan 53 i Regelboken. Kan luras i offret eller strykas
pa ett vapen. Giftstyrkan ér 12 plus 3 for varje effektgrad
utover den forsta.

NIVA 3

DODANDE GIFT

4 Niva: 3

4 Krav: SOVANDE GIFT

4 Ingredienser: Allménna orter, spindelgift

Se sidan 52 i Regelboken. Kan luras i offret eller strykas
pa ett vapen. Giftstyrkan ér 12 plus 3 for varje effektgrad
utover den forsta.

FRATSMET

4 Niva: 3

4 Krav: LASSYRA

4 Ingredienser: Svavel, trollgalla, likdtarben
Segflytande syra som kan kastas upp till STY meter (sla
mot SLAGSMAL) och gor T8 i skada vid traff. Om mélet
bér rustning minskas rustningens skyddsvarde lika mycket
permanent (géller inte naturligt skydd).
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KVICKNEKTAR

4 Niva: 3

4 Krav: MOTGIFT och SKARPEDRYCK

4 Ingredienser: Allménna orter, gripfiader

Okar sMI till 18 under ett skift, vilket paverkar skadebonus
for SMI (som blir +T6) och forflyttningsférmaga (sid 25 i
Regelboken). Laker aven tillstandet Omtocknad. Alla SMI-
baserade fardigheter far férdel (men FV péverkas inte).

LAKEDRYCK

4 Niva: 3

4 Krav: LAKEBLASK

4 Ingredienser: Allminna orter, trollblod
Liaker omedelbart 2T6 KP.

SKONHETSTINKTUR

4 Niva: 3

4 Krav: RUSDRYCK och KARLEKSDRYCK
4 Ingredienser: Allménna orter, vampyrblod

Ger fordel pa alla KAR-baserade firdigheter under ett skift.

Léker aven tillstindet Uppgiven.

SOLPUFF

4 Niva: 3

4 Krav: PUFFKNYTE

4 Ingredienser: Kol, salpeter, svavel, mantikoratagg
Kastas pa marken och skapar en ljusblixt sa stark att alla
inom 10 meter som inte dr beredda maste klara ett slag
mot UNDVIKA (ej handling) eller bli blindade och férlora
sin nésta tur (de kan heller inte utféra reaktiva handlingar
innan dess). Nattfolk tar dessutom T6 i skada av ljusblix-
ten (rustning skyddar inte).

STYRKEDROPPAR

4 Niva: 3

4 Krav: MOTGIFT och UPPIGGANDE DEKOKT

4 Ingredienser: Allménna orter, jitteblod

Okar STY till 18 under ett skift, vilket paverkar skadebonus
for STY (som blir +T6) och barforméga (som blir 9). Laker
aven tillstandet Utmattad. Alla STY-baserade fardigheter
far fordel (men FV paverkas inte).

VISDOMSELIXIR

4+ Niva: 3

4 Krav: MOTGIFT och LUGNANDE BRYGD

4 Ingredienser: Allminna orter, trolltand

Ger fordel pa alla INT-baserade fardigheter under ett skift.
Laker aven tillstandet Arg.

KAPITEL Il - ALKEMI
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NIVA %

DE VISES STEN

4 Niva: 4

4 Krav: VISDOMSELIXIR

4 Ingredienser: Demonblod, drakblod
Producerar en dos av De vises sten, som anvands som
ingrediens i andra recept.

GIFTDIMMA

4 Niva: 4

4 Krav: DODLIGT GIFT och DIMRIDA

4 Ingredienser: Ko, salpeter, svavel, spindelgift

En giftbomb som kan kastas upp till STY meter och sprider

giftig dimma i omradet inom 4 meter fran nedslagspunkten.
Alla som befinner sig i omradet drabbas av giftet. Giftet kan

vara forlamande, sévande eller dodligt, och har giftstyrka 15.

HELANDE ANGOR

4 Niva: 4

4 Krav: LAKEDRYCK och DIMRIDA

4 Ingredienser: Allménna Orter, salpeter, svavel,
trollblod

Kokande kittel som sprider helande dngor under ett skift.

Alla som tar en kort vila inom 4 meter fran kitteln far

samma effekt som vid en ldng vila.

LAKETINKTUR

4 Niva: 4

4 Krav: LAKEDRYCK

4 Ingredienser: Allménna orter, hydrablod
Liaker omedelbart 3T6 KP och 3T6 VP.

SPRANGKLOT

4 Niva: 4

4 Krav: SOLPUFF

4 Ingredienser: Kol, salpeter, svavel, jarnfilspan

Kan kastas upp till STY meter (sla mot SLAGSMAL) och gor
3T6 i krosskada pa mélet och alla inom 4 meter fran det.

STRIDSDUNSTER

4+ Niva: 4

4 Krav: STYRKEDROPPAR

4 Ingredienser: Allménna orter, salpeter, svavel, jatteblod
Kokande kittel som sprider starkande dngor under ett skift.

Alla som tar en kort vila inom 4 meter fran kitteln far fordel
pa alla attacker i nérstrid under det kommande skiftet.




NIVA 5

HOMUNCULUS

4 Niva: 5

4 Krav: DE VISES STEN

4 Ingredienser: De vises sten, likdtarben, trollblod

En liten ménniskoliknande varelse, cirka tre decimeter hog,
som foljer dina kommandon. Den har 6 KP, forflyttnings-
virde 8, FV 151 SMYGA och UNDVIKA och 6kar ditt
maximala VP med 2 si linge den finns inom 10 meter fran
dig. Den dr dock olydig och maste OVERTALAS att inte
rymma varje dag.

LIVSELIXIR

4 Niva: 5

4 Krav: LAKETINKTUR

4 Ingredienser: Allminna orter, De vises sten,
hydrablod

Aterstiller omedelbart alla forlorade KP och VP och liker

alla tillstand, sjukdomar, gifteffekter och svara skador. Den

som har noll KP och tar livselixir slutar sla dodsslag.

SKAPA GULD

4+ Niva: 5

4 Krav: DE VISES STEN

4 Ingredienser: De vises sten, jarnfilspan

Varje skapad dos blir till guld motsvarande T8 x 10 guldmynt.

Homunculus
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nte nog med att de skrumphjdrtade demon-
tjdnare vi kallar magiker tillats sprida sitt
morker mitt ibland oss - de har ocksd utverkat
tekniker for att placera besudlade redskap i hin-
derna pa intet ont anande dventyrare och hjdltepiltar.
Ar det en slump att det “magiska” svird som skir dju-
pare i fienden ocksa glufsar i sig av svirdssvingarens
blod, eller sjdl, eller sviker i farans stund? Forstds
inte, for ddr i klingan sitter en illvillig kaosfilur med
ett konstant flin pad sina blodiga lippar. For all del,
skaffa dig en magisk gordel, pilbdge eller luva. Skaffa
dig ett magiskt spetum. Men vet att du da blir exakt
vad de sa kallade “magiska hantverkarna” avser att
skapa: ett ondskans redskap!

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE
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onsten att banka, brodera eller rista in magisk
Kkraft i doda foremal tillh6r de minst prestigefulla

av magiska praktiker. Foretrddare for andra skolor
tenderar att se de magiska hantverkarna som levebrod-
smagiker, vilka primart anvinder sina krafter for att sitta
mat pa bordet och sula om slitna kdngor, och kanske med
viss ratt. Man hittar inte sallan sma krypin i anslutning till
stidernas smedjor och rustningsmakare dar tjanstvilliga
hantverksmagiker stir redo att battra pa grannarnas alster.

Det racker dock att dela en ynka sejdel svagdricka med

en representant for skolan for att forsta att de utgor ett skréd
med enorm stolthet 6ver sitt virv. De tenderar att se sig
som foradlare av det alldagliga, som mirakelméstare med
formagan att gora magiska krafter tillgangliga for vanligt
folk. Och de har gott om idoler att ta efter — legendariska
smeder, kopparslagare, gravorer och virkningsvirtuoser
vars foremal bokstavligen har format historien.

UTBREDNING

Det magiska hantverket har ett anrikt forflutet, och dess
utovare har skapat mangder av ting som gitt till historien
tillsammans med sina beryktade dgare. Exakt nar och hur
denna avancerade form av traditionella hantverk utveck-
lades finns det manga asikter om, men ingen betvivlar att
det skedde innan demonkrigen, kanske langt dessférinnan.

Numera finns magiska hantverkare av alla mojliga
typer och i alla mojliga sammanhang - fran knypplande
vargfolksgummor i avlagsna bergsbyar till alvldrda fin-
smeder i manniskostddernas palats. Mojligen kan man
havda att det finns en viss skillnad mellan folken avseende
hantverkstyp - att manniskor och dvérgar tycks mer
fascinerade av metallarbeten som vapen och rustningar
medan 6vriga primart dgnar sig at somnad, snickerier och
finsmideri. Men egentligen ar undantagen allt for ménga
for att legitimera en sadan generalisering.

TYPER

De forekommer som sagt i vitt skilda sammanhang, men
skulle man forsoka sig pa att sammanfatta sinnebilden av
en hantverksmagiker framtrader tre ganska tydliga typer.
Dels har vi alltsd brukstillverkaren, vilken star till allman-
hetens tjanst, ibland etablerade i stiderna, ibland kringre-
sande mellan byar i jakt pa hugade spekulanter. Den mer
flardfulla och konstnirligt sinnade hovieverantioren ror sig
i finare kretsar, och om de inte redan har forsett en eller
annan kunglighet med ett lika vackert som anvandbart
foremal s& drommer de om den dagen. Slutligen finns
forstas den typ vi kan kalla dadmakaren, vilken &r lika
sugen pa att anvanda som att producera magiska foremal,
att sétta sina egentillverkade pryttlar och pinaler pa prov
ute i falt — ju mer utmanande, desto battre.

SPIRITUS FAMILIARIS

En hantverkmagikers spiritus familiaris lever i allménhet ett
hektiskt och tdmligen kérlekslost liv. Huvudorsaken till att
de alls blir till har med specialférmagan Hjilpreda att gora
(nedan). Darut6ver dgnas deras dagar huvudsakligen ét att
hamta pryttlar och pinaler kopplade till hantverket, varvat
med att motta bannor eller forminskande tillmélen nér dess
fysiska gestalt inte lampar sig for att sta till tjanst pa det satt
som madstaren 6nskar. Vad giller val av vardkropp tenderar
den magiska hantverkaren att prioritera just formagan att
apportera, mojligtvis med tilldgget att djurhamnen bor vara
stark eller tung nog for att hantera en bélg.

Hjalpreda: Vid sidan om de formégor som anges pa sidan
XXX, kan du som hantverksmagiker ge din familiaris Hjélp-
reda. Till priset av 2 VP assisterar din familiaris vid skapan-
det av ett magiskt foremal, vilket ger en fordel pa slaget.

Foljande fardigheter ar lampliga fér en nybakad
hantverksmagiker och far valjas som de sex

tranade for yrket (sid 25 i Regelboken): Magiskt
hantverk, Fingerfardighet, Finna dolda ting, Ham-
mare, Hantverk, Kniv, Képsla, Myter & legender.

STUDIER I MAGISKT HANTVERK

P& samma sétt som musikalitet krévs for att lara sig harmo-
nism behover den som vill ldra sig magiskt hantverk forst
blir skicklig i utforandet av den vardagliga versionen av
virvet. For att ldra sig fardigheten MAGISKT HANTVERK
kravs darfor minst FV 12 i HANTVERK. Detta giller dven
nybakade magiska hantverkare. Notera att MAGISKT
HANTVERK baseras pa INT som andra magiskolor (till
skillnad fran STY som vanligt HANTVERK).

Vad giller utbildning finns stora likheter mellan de
magiska hantverkarna och deras vardagliga motsvarighet.
Detta 4r atminstone sant nar det géller den typ som kallas
brukstillverkaren, vilken har all anledning att skaffa sig
hjalp i verkstaden — ndgon som kan édgna sig ét slit- och
smutsgora, och som s& smaningom kan skéta produktio-
nen av enklare magiska foremél. Aven dddmakare atar sig
ibland ansvaret att guida och skola en skyddsling, vilka
i likhet med riddares vépnare far bereda sig pa att bara
tungt, ta hand om drag- eller riddjur, och putsa utrustning
som klatts i vigdamm eller gyttja. Skulle en mer flardfull
hantverksmagiker éta sig en larling dr det formodligen i
avsikt att f4 paradera 6ver stadens kullerstenar eller genom
palatsens korridorer med en tjdnare i slaptig.
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NAMN BESKRIVNING KRAV

Narvik Spenslig, gladlynt gubbstrutt Den godmodige herr Plum har utsatts for stéld: den koffert

Plum som reser runt mellan byarnaisin belagd med ANDLOST INNEHALL dar han forvarade flera av
overbelamrade vagn. Séljer bade sina mest fortjusande och vardefulla magihantverk ar for-
egenproducerade magiska féremal svunnen fran hans vagn. Exakt nar vet han inte, men han har
och allehanda krimskrams. besdkt tre olika byar den senaste veckan. Kan rollpersonerna

hitta kofferten bjuder han pa ett skifts undervisning.
Eldariel Kokett alvmagiker som dyker upp i Eldariel har tillverkat sa manga magiska féremal att hans sjal

av Blasjofjall

storre stader for att salja makaldsa
mackaparer till priser som bara de
formogna har rad med.

bérjar fértvina, men tror sig ha en l6sning: de legendariska
Baromorgos handklovar som siags kunna smélta samman tva
psyken till ett. Enligt legenden ska féremalet finnas i den vand-
rande bergsjatten Skulas 4go, om det inte bara ar en saga.

Marlin
Dunker

Aventyrlig dvirg kand for att sl&
folje med framlingar som ska ut pa
nagon eskapad. Han bryr sig inte
om skatter eller ara, utan ar till-
freds sa lange han far anvandning
for sin magiska arsenal.

Marlin har slagit vad med en nemesis om att foremalen han
skapat duger till att falla en fullvuxen drake. [ utbyte mot
undervisning kan han tanka sig information om [amplig mal-
tavla och eskort pa vagen till och fran drakens hala.

Niva I-2: Grundlaggande studier i magiskt hantverk
erhalls vanligtvis inom ramen for larlingssystemet, dar
sjalva undervisningen sker i tilligg till veckor eller mana-
der av slitsamt arbete. Grovarbetet kommer med en mager
ekonomisk ersittning och kan vixlas in mot utbildning till
kostnaden av 5 guld per skift.

Niva 3—4: For mer avancerade lektioner kommer din tutor
att krdva mer betalt, oavsett hur denna sjdlv tjanar sitt
levebrod. Studerar du under en brukstillverkare lar du med
tiden f4 majlighet att bidra till produktionen i verkstaden,
och da (i tillagg till den magra 16nen) fa behalla hélften

av vinsten fran de foremal eller fortrollningar som siljs.
Minga blivande hantverksmagiker har nira nog kastat in

handduken under denna period av sina studier - for att
ha rad med lektionerna som kostar kring 50 guld per skift
maste de stanna uppe och producera foremal hela nitterna.

Niva 5: Den som vill ldra sig att tillverka episkt storslagna
magiska foremal har en utmanande tid framfor sig. Tabel-
len ovan presenterar nagra individer som av olika skl kan
tanka sig att bistd med undervisning i utbyte mot assistans,
men normalt har skolans mastare inget intresse av att lira
ut sina mest kraftfulla hantverkskonster. M6jligen finns,
om du redan ar masterligt skicklig inom den allmédnna
magin, en liten glipa att utnyttja — ndmligen att erbjuda
mastaren en del av din sjél genom att ligga PERMANENS
pa nigot foremél som denne har skapat.

”Jag forstar mig inte pa de kollegor som ldmnar ifran sig sina
alster, ldat vara i utbyte mot guldmynt. Som hantverksmagiker
ldgger man ju sin sjil i det man producerar, ibland bokstavligen.
Ja, det dr ingen overdrift att likna vdra skapelser vid vanligt folks
biologiska avkomma. Det jag skapar, det stannar hos mig, det
anvinds av mig. Och huruvida jag blir framgangsrik eller inte,
det ska inte mdtas i storleken pd min penningpung, utan i vad de
foremadl jag skapat later mig dstadkomma. Men missforstda mig
ritt, jag sdger inte nej till guld. Det kan komma vil till pass nér
jag firar mina bedrifter!” '

- MARLIN DUNKER, TROLL-, JATTE- OCH DEMONDRAPARE ¥




Notera att ett vapen som belagts med en hantverks-

besvarjelse raknas som magiskt, vilket paverkar
vilka typer av varelser som kan skadas av vapnet.
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Till skillnad fran de flesta andra magiskolor har
magiskt hantverk inga trolleritrick.

SKAPA MAGISKA FOREMAL

Magiskt hantverk skiljer sig fran andra magiskolor da du
inte lagger besvirjelser direkt i din omgivning utan binder
din magi till féremal - antingen objekt som du sjalv skapar
(om du har hjélteformagorna Garvarméstare, Mastersmed
eller Mastersnickare) eller existerande foremal. Den all-
manna besvirjelsen SIGILL (sid XXX) behovs inte for att
ldgga hantverksbesvirjelser.

Verktyg: For att ldgga en hantverksbesvirjelse krévs
verktyg — antingen smidesverktyg, snickarverktyg eller
ldderverktyg, beroende pé typen av objekt. Alla besvirjelser
i denna skola har darfor rekvisitet verktyg. Rekvisitet anges
inte for varje besvirjelse.

Tidsatgang och varaktighet: Att binda en hantverks-
besvirjelse till ett foremal kan goras hastigt (pa en kvart)
eller grundligt (pé ett skift). Varaktigheten &r alltid lika med
tidsdtgédngen, alltsa en kvart eller ett skift. Eftersom detta
giller alla hantverksbesvirjelser anges inte tidsatgdng och
varaktighet for varje enskild besvirjelse. Efter varaktigheten
forsvinner besvirjelsens magiska effekt ut foremalet. Hant-
verksbesvirjelser kan SKINGRAS precis som andra besvar-
jelser (om de inte belagts med PERMANENS).

Rackvidd: Hantverksbesvirjelser laggs alltid pa foremal
och har dérfor ingen “rackvidd” i vanlig mening. I de fall dér
effekten har en viss rackvidd anges detta i beskrivningen.

Effektgrad: Vissa hantverksbesvirjelser kan ldggas i flera
effektgrader, men de flesta har bara en effektgrad. Om
besvirjelsen inte anger effekten av olika effektgrader kostar
den 2 VP att ligga.

Flera besvirjelser: Till skillnad fran andra magiskolor
kan flera hantverksbesvirjelser laggas samtidigt (pa ett och
samma foremal), utan att tidsdtgangen okas. VP maste
spenderas och ett slag slas for varje besvarjelse separat. Om
négot slag misslyckas fallerar samtliga besvarjelser.

Nackdelar: Nar du ldgger hantverksbesvirjelser pa ett fore-
mal kan du dven ldgga in en eller flera nackdelar, som listas
pa sidan XXX. For varje nackdel du lagger in kan du ligga
en extra besvirjelse enligt ovan, utan att det kostar dig VP
eller ger nackdel pa slaget.

Permanens: Effekten av en eller flera hantverksbesvarjelser
kan goras permanent med PERMANENS (sid XXX). En
PERMANENS técker samtliga besvirjelser som laggs pa
samma féremal vid samma tillfille. Aven de nackdelar som
lagts in i foremalet vid samma tillfélle blir permanenta.
Slaget for PERMANENS slds separat.

ANVANDA MAGISKA FOREMAL

Som konstaterat pa sidan 59 i Regelboken kravs som regel ett
slag mot FRAMMANDE SPRAK eller valfri magiskola for att
identifiera dess bundna besvirjelser och kunna anvanda dem.
Granskningen av foremalet tar en kvart. En annan person som
kanner till effekten kan ldra ut den pa en kvart utan att slag
krévs. For att anvanda ett magiskt foremal kravs dven att det
bérs pé avsett vis — exempelvis maste ett vapen vara till hands,
en mossa sitta pa huvudet och en ring sitta pa fingret. Att bara
ha ett magiskt foremal i packningen récker inte.

FORSTORA MAGISKA FOREMAL

Ett magiskt foremal blir obrukbart om det bryts sénder,
exempelvis om ett vapen eller en skold tar mer skada an

sitt brytvarde (sid 46 i Regelboken). Dock aterstills vapnets
magiska formagor om det repareras med ett slag mot HANT-
VERK. Det enda sittet att permanent forstora ett magiskt fore-
mal med PERMANENS ir med en MOTRITUAL (sid XXX).

MAGIKER OCH METALL

Som konstaterat i Regelboken (sid 58) kan magiker inte
béra vapen och rustningar av metall, d& metallerna st6r de
magiska energierna. Naturligtvis har dock listiga hantverks-
magiker hittat 16sningar pé detta dilemma. Vapen av savil
drakglas som demonisk materia har visat sig ga utmarkt for
magiker att anvinda sig av utan att stora besvérjandet.

Drakglas: Eggvapen och pilspetsar kan tillverkas av svart
sé kallad drakglas, dven kallat obsidian eller vulkaniskt glas,

« "Metaller. Vad ar det som &r speciellt med jarn,
koppar och bly ur ett kosmologiskt perspektiv?
Jo, de ar unika fér var vérld. Jag har talat med
mangen metallurgiskt skolad auktoritet, och

/. enligt dem alla tyder mycket pa att det svarta
dmne som aterfinns i demonernas runsvard,

\\ treuddar, skéldar och rustningar dr ndgot annat,
madjligen av organisk harkomst. Och det ska vara
mycKket svart att forma och omforma. Naturligtvis
|\ ardetta férklaringen till att vara vanliga metaller ;
' har sin ‘antimagiska effekt’ — metallernas energi
harmoniserar helt enkelt inte med demonvarl-

{ dens natur, och hindrar darfér magikern fran att
hémta kraft dérifran. Fullstindigt glasklart!”

. BRODER DIDERIK ORNE
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NIVA 4 NIVA 3 NIVA 2 NIVA 1

NIVA 5

som kan bli mycket vasst. Drakglas 4r en Séllsynt vara och
dartill brackligt - priset pa ett vapen av drakglas ar som
regel 10 ganger hogre 4n motsvarande vapen av metall, och
dess brytvirde ar bara halften av det normala (avrunda
uppét). Att tillverka ett vapen av drakglas sker ocksa med
nackdel pé slaget mot HANTVERK f6r en Mastersmed (sid
38 1 Regelboken). Om slaget misslyckas spricker drakglaset
och gér forlorat. Rustningar kan inte tillverkas av drakglas.

Demonisk materia: En dnnu mer sillsynt men mer effektiv 16s-
ning 4r att tillverka vapen av kolsvart demonisk materia hamtat
direkt fran Kaos eller ndgon annan utomvérldslig domén. Vapen
och rustningar av demonisk materia har samma spelvirden som
motsvarande féremal av vanlig metall. Sadan materia har dock
Unik tillgangsgrad (sid 73 i Regelboken) och dr ytterst svar att
hitta i obearbetad form. Aven om sa sker kravs den sirskilda
hjéltefsrmagan Demonsmed for att smida vapen av materialet.

BESVARJELSER

NIVA 1

DOLJANDE

4 Niva: 1

4 Krav: Magiskt hantverk

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé laderrustning eller
ett kladesplagg. Slag mot SMYGA far fordel f6r den som
bar rustningen eller kldderna.

LANGSKJUTANDE

4 Niva: 1

4 Krav: Magiskt hantverk

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pa pilbagar och
armborst, samt koger. Riackvidden for attacker med
vapnet (alternativt med pilar ur kogret) fordubblas vid

KAPITEL 12 - MAGISKT HANTVERK

effektgrad 1, trefaldigas vid effektgrad 2 och fyrfaldigas
vid effektgrad 3.

OBRYTBAR

4 Niva: 1

4 Krav: Magiskt hantverk

Denna besvirjelse kan enbart liggas pd vapen och skoldar.
Foremalets brytvirde 6kas med 9 podng per effektgrad.

SJALVLYSANDE

4 Niva: 1

4 Krav: Magiskt hantverk

Foremélet borjar lysa med ett starkt sken om en viss typ av
icke-méansklig varelse kommer inom 30 meter. Exempel:
Alver, dvirgar, halvlingar, vargfolk, nattfolk, ododa, drakar,
demoner.
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SMIDIG RUSTNING

4 Niva: 1

4 Krav: Magiskt hantverk

Denna besvirjelse kan enbart ldggas p&4 metallrustningar
som ringbrynja och platrustning. Bararen fir ingen
nackdel pA UNDVIKA (vilket annars ér det normala for
metallrustning).

TANKARMOSSA

4 Niva: 1

4 Krav: Magiskt hantverk

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé hjalmar, hattar och
andra huvudbonader. Bararen far fordel pa en av dessa
fardigheter per effektgrad: BESTIOLOGI, FRAMMANDE
SPRAK, MYTER & LEGENDER, alternativt en valfri INT-
baserad sekundér fardighet (men inte en magiskola).

VASS EGG

4+ Niva: 1

4 Krav: Magiskt hantverk

Denna besvirjelse kan enbart ldggas p& vapen som orsakar
hugg- eller stickskada, eller ett koger. Skyddsvardet for
rustningar och naturligt skydd som traffas av vapnet (eller
pilar ur kogret) raknas som 1 steg lagre 4n normalt per
effektgrad (till ett minimum av noll).

VARMANDE

4 Niva: 1

4 Krav: Magiskt hantverk

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé kladesplagg eller
rustningar. Bararen har skyddsvirde 6 per effektgrad mot
all skada fran kold (4ven magisk kold), i tillagg till annat
skyddsvirde i fallet rustning. Béraren ar ocksa helt immun
mot effekterna av kyla (sid 54 i Regelboken).

NIVA 2

BLODARVAPEN

4 Niva: 2

4 Krav: VASS EGG

Denna besvirjelse kan enbart ldggas p& vapen som orsa-
kar hugg- eller stickskada, eller ett koger. Om en attack
med vapnet (alternativt pilar ur kogret) gor skada pé en
levande fiende fortsatter offret att ta 1 poang skada pa
varje tur for offret tills KP nar noll eller tills ndgon (vilket
kan vara oftret sjilv) stoppar blodningen med ett slag
mot LAKEKONST.

KAPITEL 12 —
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ELDSAKER

4 Niva: 2

4 Krav: VARMANDE

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé kladesplagg eller
rustningar. Bararen har skyddsvarde 6 per effektgrad mot
all skada fran eld och hetta (4ven magisk eld), i tillagg till
annat skyddsvirde i fallet rustning.

FEJDVAPEN

4+ Niva: 2

4 Krav: SJALVLYSANDE

Denna besvirjelse kan enbart liggas pa vapen och skoldar,
eller ett koger. Alla attacker och parader med vapnet eller
skolden (alternativt pilar ur kogret) mot en viss typ av
icke-méansklig fiende far férdel. Exempel: Alver, dvérgar,
halvlingar, vargfolk, nattfolk, od6da, drakar, demoner.

GIFTGADD

4 Niva: 2

4 Krav: OBRYTBAR

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé vapen som orsakar
hugg- eller stickskada, eller ett koger. Om en attack med
vapnet (alternativt pilar ur kogret) gor skada pé en levande
fiende utsitts varelsen for ett gift av valfri sort (maste
fastslas nér besvirjelsen liggs) med giftstyrka 12, plus 3 for
varje effektgrad ut6ver den forsta.

HJALTEMOD

4 Niva: 2

4 Krav: TANKARMOSSA

Bdraren av foremalet far inga negativa effekter av ett
tillstand per effektgrad. Bararen kan fortfarande ha till-
stinden i fraga, men de har ingen negativ effekt. Foremalet
maste baras sa som det &r avsett — exempelvis en hjalm pa
huvudet eller en ring pé fingret.

SKRACKVAPEN

4 Niva: 2

4 Krav: LANGSKJUTANDE

Denna besvirjelse kan enbart liggas pa vapen eller koger.
Om en attack med vapnet (alternativt pilar ur kogret) gor
skada pé en levande fiende maste fienden lyckas med ett
slag mot PSY for att inte tvingas sla ett slag pa skrack-
tabellen (sid 53 i Regelboken).

SNABBSTEG
4 Niva: 2
4 Krav: DOLJANDE

SKT HANTVERK



1 (Order #50818056)

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé ett kladesplagg,
oftast ett par skor eller stovlar. Bararens forflyttningsvirde
okar med 4 per effektgrad.

NIVA 3

BLODSUGARE

4 Niva: 3

4 Krav: SKRACKVAPEN

Denna besvirjelse kan enbart liggas pd narstridsvapen
som orsakar hugg- eller stickskada. Om en attack med
vapnet gor skada pé en levande fiende forlorar mélet lika
manga VP, och anvindaren &terfar lika manga forlorade
VP (upp till sitt maximala varde).

DOLT VAPEN

4 Niva: 3

4 Krav: GIFTGADD

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé foremél som inte
ar vapen, oftast kladesplagg eller féremal for forvaring som
askar och kistor. P4 anvandarens kommando (vanlig hand-
ling) kan ett vapen vixa fram ut foremalet och utfora en
attack som traffar automatiskt (men kan duckas eller pare-
ras). Vid effektgrad ett motsvarar vapnet en dolk (skada
T8), vid effektgrad 2 ett kortspjut (skada T10) och vid
effektgrad 3 en kortbage (skada T10, rickvidd 30 meter).
Attacken fir ingen skadebonus och vapnet kan inte anvan-
das for att parera med. Vapnet dr omdjligt att upptécka nér
det dr dolt. Andra hantverksbesvirjelser som normalt kan
ldggas péa vapen kan laggas pa det dolda vapnet.

FORTROLLAT VAPEN

4 Niva: 3

4 Krav: FEJDVAPEN

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pd vapen, skoldar och
koger. Vid attacker och parader med vapnet eller skolden
(alternativt pilar ur kogret) riaknas resultatet 1-2 pa attack-
slaget som ett drakslag. Vid effektgrad 2 rdknas 1-3 som
drakslag och vid effektgrad 3 raknas 1-4 som drakslag.

KLANGPLAT

4 Niva: 3

4 Krav: SMIDIG RUSTNING

Denna besvirjelse kan enbart laggas pé platrustning. Om
bararen tréffas av en nérstridsattack utloses ett sd hogt ljud
att alla inom 6 meter (ej bararen sjilv) blir Omtocknade

om de inte redan har detta tillstind. Monster péverkas inte.

STYRKEPLAGG

4+ Niva: 3

4 Krav: SNABBSTEG

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé kladesplagg eller
rustningar. Bararens STY riaknas som 18 nar plagget bars,
vilket paverkar skadebonus (som blir +T6) och barfor-
maga (som blir 9). STY-baserade firdigheter paverkas inte.

TROLLSTAV

4 Niva: 3

4 Krav: HHJALTEMOD

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé en stav. Anvinda-
ren far fordel pa alla slag for en specifik magiskola.

NIVA %

HARDSLAENDE

4+ Niva: 4

4 Krav: KLANGPLAT

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé vapen som orsakar
krosskada. Om en attack med vapnet ger skada pé en
levande fiende blir fienden Omtocknad.

KASTBAR

4 Niva: 4

4 Krav: SMIDIG RUSTNING

Denna besvirjelse kan enbart liggas pd narstridsvapen
med rédckvidd 2 (och alltsa inte vanligtvis kan kastas).
Vapnet kan kastas upp till brukarens STY ganger effekt-
graden antal meter i en avstandsattack, och &tervander
dérefter automatiskt till kastarens hand.

LIVRADDARE

4 Niva: 4

4 Krav: STYRKEPLAGG

Personen som bir foremélet far en fordel per effektgrad pa
dodsslag (sid 50 i Regelboken). Féremélet maste baras som
det dr avsett, exempelvis en rustning pa kroppen eller en
amulett runt halsen.

PILFLYKT

4 Niva: 4

4 Krav: FORTROLLAT VAPEN och LANGSKJUTANDE
Denna besvirjelse kan enbart ldggas pa pilbagar och
armborst, samt koger. Attacker med vapnet (alternativt
med pilar ur kogret) kan aldrig drabbas av nackdelar,
enbart av fordelar.



SNABBSVING

4 Niva: 4

4 Krav: BLODSUGARE

Denna besvirjelse kan enbart laggas pa vapen. Om en
attack med vapnet sanker en fiende till noll KP far anvén-
daren direkt utfora en till attack.

ANDLOST INNEHALL

4+ Niva: 4

4 Krav: DOLT VAPEN

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé foremél som
anvands till forvaring, som flaskor, kistor, tunnor och
ryggsdckar. Foremélets forvaringskapacitet multipliceras
med 10 per eftektgrad.

NIVA 5

EPISK RUSTNING
4 Niva: 5

4 Krav: LIVRADDARE

Denna besvirjelse kan enbart ldggas pé rustningar och
hjdlmar. Skyddsvérdet for rustningen eller hjalmen okar
med 1 per effektgrad.

EPISKT VAPEN

4+ Niva: 5

4 Krav: HARDSLAENDE

Denna besvirjelse kan enbart liggas pa vapen. Alla
attacker med vapnet ger +2 i skada per effektgrad.

KRAFTFOREMAL

4+ Niva: 5

4 Krav: LIVRADDARE

Denna besvirjelse ldggs ofta pa huvudbonader eller
smycken. Anvindarens maximala VP 6kar med 2 per
effektgrad sa lange foremalet bars som det ar avsett, exem-
pelvis en hatt p& huvudet eller en ring pa fingret.

NACKDELAR

BLODSUGANDE

Varje gang du anvander foremalet forlorar du 1 KP. Denna
nackdel kan inte viljas for en rustning.

DODSLANGTAN

Foremalet hatar sin dgare och suger ut din livskraft. Medan
du bar foremalet (4ven i packningen) ar du Krasslig och du
kan inte bli av med detta tillstdnd péa nagot satt (inte ens
via magi).

MORK SKEPNAD

Foremalet kastar en mork skugga 6ver din kropp och sjal.
Medan du bar det (aven i packningen) ar du Uppgiven och
du kan inte bli av med detta tillstand pa nagot satt (inte
ens via magi).

OPALITLIG

Sla en T4 varje gang foremalet anvands. Om du slir en etta
sviker magin och har ingen effekt. Du kan inte avbryta en
handling till f6ljd av detta.

SKRACKINJAGANDE

Varje gdng du anviander féremalet (4ven nér en rustning
absorberar skada) maste du klara ett slag mot PSY (ej
handling) eller sla pé skracktabellen.

SLUMPMASSIG

Denna nackdel kan bara viljas for ett foremal med tva eller
fler besvirjelser (hantverksbesvirjelser eller andra bundna
med SIGILL). Nar foremélet anvinds aktiveras bara en av
dess besvirjelser. Vilken avgors sSlumpmassigt. Eventuella
SIGILL eller PERMANENS paverkas inte.

TROGRORLIGT

Foremalet ar otympligt och begréansar din rorlighet.
Medan du bar det (4ven i packningen) dr du Omtocknad
och du kan inte bli av med detta tillstind pa nagot satt
(inte ens via magi).

TVILLING

Hantverksbesvirjelserna laggs inte pa ett foremal utan tva,
oftast identiska. Besvirjelserna fungerar endast i besittning
av bada foremélen tillsammans. Ensamt ér varje foremal
helt utan magiska egenskaper. Féremalen maste baras

KAPITEL 12 - MAGISKT HANTVERK
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sd som de dr avsedda att gora — exempelvis ett vapen till VILJESUGANDE

hands eller en ring pé fingret. Det gar att binda magin till Varje gang du anvander foremélet (dven nar en rustning

tre eller annu fler foremal, men det riknas fortfarande absorberar skada) forlorar du 1 VvP. Om du saknar VP kan
bara som en nackdel. foremalets magiska egenskaper inte anvandas.
UTMATTANDE VREDGAD

Foremalet tynger din kropp och sjil. Medan du bar det Foremélet magi retar ditt sinne och gor dig ilsken och smésint.
(aven i packningen) 4r du Utmattad och du kan inte bli av Medan du bar det (4ven i packningen) 4r du Arg och du kan
med detta tillstand pa nagot sitt (inte ens via magi). inte bli av med detta tillstdnd pa nagot sétt (inte ens via magi).

LEGENDARISKA TING

Sagoberattarnas legender innehaller ofta makaldsa ting som
har spelat en avgérande roll i viktiga historiska skeenden.
Nedan beskrivs tio sadana foremdl, tillsammans med ledtradar
till var och i vems dgo de kan tinkas befinna sig idag. SL kan
anvinda ledtrddarna som uppslag for att skapa skattjaktsaven-
tyr eller lagga in féremélen som fynd i existerande aventyr.

ELEDAINS SPIRA

Enligt legenderna bar drakkejsaren Eledain en spira av
jade smyckad med silver och guld, som symbol for den
envildiga makt han besatt under sin regentperiod. Men
det finns andra berittelser, likvil som andra versioner av
de mest spridda legenderna, vilka aldrig nimner nagon
spira. I stallet talar de om kejsaren som beviapnad med tva
vapen: ett juvelprytt slagsvird och en stridsklubba av jade.
Moijligen var det sa Eledain stred i sin krafts dagar,
innan han smidde det sigenomspunna tvihandssvardet
Um-Durman? Majligen var det som ldnge misstogs for en
spira i sjilva verket en stridsklubba? Det ér i alla fall vad - T
fler och fler ldrda har hérts hdvda, med hanvisning till just @ ELEDAINS SPIR A e
en kraftfull stridsklubba som enligt ryktet har bytt dgare : Fiig el
flera gdnger under de senaste arhundradena - den ska pagpannet som kallas Eledains spiraargliverkopay
bland annat ha svingats av orchhévdingen Blutor Hornéra g mggigenvrisyrad jade. Det ar enmdstesmied
i Slaget vid Istida, for att senare bara Kung Frioric IV av P stridsklubba (sid 74 i Regelboken) med féljande
Westan till seger mot reptilklanen Xampoo, och méjligen besvérjelser:
mer nyligt ha varit verktyget med vilket Lionolia Fruste
krossade den forradiska Baron Kompostas sval.

12

_. " 4 EPISKT VAPEN effektgrad 3 (skada 2T4+6)
7. 4 FORTROLLAT VAPEN effektgrad 2 (drak-

Ledtradar: Ryktena gir isir om var stridsklubban star att slagpal-3)

finna. Vissa menar att den blev kvar i Baron Kompostas et HARPSLAENDE (skadad fiende blir
skalle och begravdes med honom, i det vidstrickta kum- [/ Omtécknad)

melfilt som sedan dess har sett hundratals od6da vakna ~ + OBRYTBAReffektgrad | (brytvirde 24)

4 SJALVLYSANDE (lyser rott vid demon inom
30 meter)
PERMANENS

och lagga hela baroniet i morker. Andra héavdar att Blutor
Hornora dterhdmtade sig fran det halvdoda, att han nyli-
gen har atertagit vapnet fran Lionolia Fruste och att han
darefter har dragit pa erovringstag i norr.
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KYRIAS VIGGYXOR

Den populéra legenden om stridsmon Kyria antas av
manga stamma frén Osterlandet, d& den hanvisar till
bade ett skogsbilte kallat Fangeren (sannolikt Fang
Forren) och staden Ankh Warn (troligen dagens
Ankvarn). Att hon ledde motattacken mot de invade-
rande Skulerna, ledda av mérkermagikern Lorgara, finns
det fa som betvivlar, men om hon verkligen svingade tva
stridsyxor som gav henne kontroll 6ver vadrets makter,
och om hon faktisk hade fatt dessa som gava av sina allie-
rade fran dvérgariket under Himmelsrand, dr hogeligen
omtvistat. Detsamma giller fragan om stridsyxorna fort-
farande existerar. Mer eller mindre vilda rykten placerar
dem i hdanderna pé 4n den ena, 4n den andra obskyra
obygdshirskaren, men méanga sagoberittare vidhaller att
de sprangdes i bitar i samma stund som de slickte Lorga-
ras morka livsflamma.

Ledtradar: Det ar inte ovanligt att verlevare fran
drabbningar ddr motstandaren har nedkallat ljungande
blixtar gor kopplingar till legenden om Kyria, men dessa
pastaenden haller sillan for narmare utfrdgning och
granskning. Men den som har 6rat mot marken kan
upptdcka att det pa senare tid florerat flera samstammiga
vittnesskildringar som placerar viggyxorna i handerna pa
den orchiske piratkapten som blivit kind under 6knam-
net Ljungman Blixt.

THULORS KORTBAGE

Det berittas om den egensinniga dvérgitten Bolgklint som
rikade i luven pa urjéitten Thulor, om hur jatten plagade
dvéargarna under decennier innan den listige Bolgo Bolg-
klint lyckades lura en éldrande Thulor att bokstavligen ata
sig till dods i en riggad glufsartévling. En betydligt mindre
kind historia fortaljer om vad som hinde med Bolgo
sedan, hur han som bel6ning erhéll en pilbage tillverkad
av den krumme jdttens vadben och gick vidare till att bli
en av vdrldshistoriens mest framstéende spindeljagare
— atminstone om man ska tro dvérgskalden Randomans
heroiska kvaden.

Ledtradar: Om det verkligen ligger nagot i Randomans
rimmade skaldestycken kanske svaret pa fragan om kort-
bagens ode stér att finna hos det krigiska alvbandet A’lal
Roac. De har pa senare tid anfallit byar i kanten av den
skog dar de haller till, liksom karavaner som firdats under
lovtacket. Och det ségs att deras ledare — en péstatt fana-
tisk ménniskohatare som kallas Alavain - dger en pilbage
av ben med vidunderlig slagkraft.

RISELDAS STINGARBALTE

De uréldriga sagorna om Skorpionprinsessan ér alltjamt
populéra vid ldgereldar land och rike runt. De ldrde havdar
att namnet sannolikt kan kopplas till en dadkraftig hars-
karinna vid namn Riselda, som levde i &rhundradet efter
Drakkejsarens dod och stod i konflikt med dennes soner.
Att hon ska ha haft demonblod i 4drorna och hornutvixter

KYRIAS VIGGYXOR

Kyrias viggyxor ar tva identiska stridsyxor vars
falknabbar (yxbladets motvikt) &r formade som

' spetsiga askviggar. Yxorna ar mastersmidda och
E har foljande besvarjelser och nackdelar:

2

Y

4 ASKVIGG (animism) effektgrad 2 med SIGILL

4 VADERMAKT (animism) effektgrad 2

r med SIGILL

4 OBRYTBAR effektgrad I (brytvarde 2I)

4 VASS EGG effektgrad 2 (rustning N

t sanks 2 steg)

4 TVILLINGFOREMAL (yxorna maste baras
tillsammans)

4 PERMANENS




vid tinningarna torde vara péhitt inspirerade av den egen-
het som gav henne det giftiga 6knamnet — namligen den
svans med vilken hon ska ha stungit och salunda forgiftat
otaliga fiender pa slagfaltet.

a

Ledtradar: Sant eller inte, den artefaktsamlande nekro-
mantikern Nasamael Dode ska med egna ord ha hotat

:3%{ i T

HULORS KORTBAGE
Thulors kortbage ar en enkel benbage forsedd
med forstarkningar och utsmyckningar. Kortba-

gen ar mastersmidd och har féljande besvarjel-
ser och nackdelar:

4 FORTROLLAT VAPEN effektgrad 3 (drak- T
slag paI-4) 29
LANGSKJUTANDE effektgrad 3 (rackvidd
120 meter)

OBRYTBAR effektgrad 2 (brytvarde 24) X
PILFLYKT (inga attacker kan fa nackdel) ;
VILJESUGANDE (varje attack kostar | VP) _"',
PERMANENS

+
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Grevinnan av Sturgard med giftdoden i ett uttalande som
vissa tolkar som att han &r i besittning av Riseldas legenda-
riska stingarbalte. Detta ska ha hént nar grevinnan hotade
att fordriva Nasamael frdn hennes territorium, och aven
om det fick henne att tveka lar hennes vilja att bli av med
morkermagikern knappast ha minskat ...

RISELDAS STINGARBALTE
Riseldas stingarbalte &r ett sirligt graverat
laderbalte med ett guldspanne utformat som

en skorpion med héjda klor, sedd framifran, och
med en infattad morkrdd rubin baktill. En lang
skorpionsvans kan pa bararens kommando vaxa
ut ur rubinen och hugga en fiende. Baltet har
foljande besvarjelser:

DOLT VAPEN effektgrad 2 (skada TIO)

4 GIFTGADD effektgrad 2 (dodligt gift
styrka I5)

4 VASS EGG effektgrad 2 (rustning
sanks 2 steg)

PERMANENS
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ELDINORS KASTSTAV

Det ségs att Kejsar Eledains tredje son, Eldinor, valde att
gd i kloster men att han for den skull inte lade kampen
mot demoner och deras anhidngare pé hyllan. I en serie
obskyra kvaden berdttas om hur han ensam gav sig ut pa
hdmnarstrat mot kinda kultistnasten, bevipnad med sin
brinnande vordnad och en till synes enkel vandringsstav.
Ska man tillmata sagorna nagot matt av sanning ska

det dock inte ha varit vilken stav som helst, utan ett
magiskt foremal fran tiden innan demonkrigen, méjligen
med alviska anor.

Ledtradar: Nyliga ron gor gillande att Broder Eldinor
avslutade sina dagar i den sumpiga, dimhéljda och
stinkande region som idag ar kidnd under namnet Vida
dodens trask. Omréadet ar 6kant for att spy ur sig allehanda
hemskheter av demonisk natur, men om uppgifterna stim-
mer dr det inte otroligt att krigarmunkens stav finns kvar
ddr i dimman.

ARKNARATHS FJALLPANSAR

Virldens mest sigenomsusade rustning dr utan tvekan
det som kallas Arknaraths fjéllpansar. Det sdgs vara en
helrustning tillverkad av sju fjall frdn drkedrakens eget
pansar, formade av eld och magi. Rustningen ska ha
framstallts for att 6verlamnas till en namnl6s riddare
efter utforandet av ett vadligt uppdrag & Arknaraths
végnar - ett morduppdrag i sjdlvaste demonvirlden,
enligt vissa berittelser, dodandet av en drake med tvivel-
aktig, demonaktig moral, enligt andra. Men férmodligen
ar alltihopa bara en uppdiktad saga. Varfoér finns det
annars inga berattelser om den namnlése riddarens
fortsatta 6den och dventyr, ikladd den fantastiska
drakrustningen?

Ledtradar: Nyligen borjade det dyka upp berittelser

om ett forntida imperium langt i norr, och om dess
hérskare som ska ha kallat sig Panséren. Imperiet lag
langt ifran andra stérre mianniskosamhallen, men de
orcher, vittar och dvérgar som kom i dess véag haller
minnet av Pansarens hirjningar vid liv. Och i flera av
berittelserna beskrivs den tyranniske harskaren som
klidd i en indigogldnsande helrustning av “utomvirldslig
metall”, Kanske var den inte av metall, utan tillverkad av en
arkedrakes fjill? Kanske finns den kvar dér i norr, i nigon
krypta eller i ndgon lokal hérskares dgo?

GALFINGOLS KOGER

Vid sidan om de mer erkénda hjaltarna stridsmon Iskolde
och besvirjerskan Muriel som stred mot Sathmogs styrkor
a alvkungen Ilvariels vdgnar, finns det flera berattelser om
vad som sannolikt var Muriels broder: masterskytten Gal-
fingol. Inte nog med att han sillan missade sitt mal, han
var ocksa i besittning av en slagkraftig sliktklenod - ett

Eldinors kaststav ar en oansenlig stav av paron-
tra, vars enda utmarkande drag &r en drakruna
upptill och en enkel stavfot av koppar nedetill.

{- Denna trastav har foljande besvarjelser:

4 KRAFTVAG (mentalism) effektgrad 2

pis med SIGILL

4 FORTROLLAT VAPEN effektgrad 2 (drak-
slag paI-3)

¥/ 4 KASTBAR effektgrad 2 (kan kastas STY x

' 2 meter)

4 OBRYTBAR effektgrad I (brytvarde I8)

PERMANENS
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valmatat koger vars pilar kunde snérja fiendens demonkri-
gare och gora dem till enkla maltavlor for Kung Ilvariels
styrkor. En majoritet av de lirde som intresserar sig for
alver skulle nog pésta att kogret begravdes med Galfingol
ndgonstans i Osterlandet, men det finns rykten som indi-
kerar att det i sa fall har blivit aterfunnet.

pIE ey

\ ARKNARATHS FJALLPANSAR

lf Arknaraths fjadllpansar ar en blankande, indigo-

L fargad brostplat helt utan utsmyckningar.

'; Rustningen motsvarar en platrustning (sid 73 i

} Regelboken) med féljande besvarjelser:

£

'; 4 LANGSTIGE (mentalism) effektgrad |

& med SIGILL

* 4 SKOLDRUNA (symbolism) effektgrad 2
_ med SIGILL

y 4 EPISKRUSTNING effektgrad 2 (skydds-
varde 8)

.~ 4 SMIDIG RUSTNING (ingen nackdel pa SMYGA)

PERMANENS

KAPITEL 12 - MAGISKT HANTVERK

Ledtradar: Det ségs att ledaren av det 6ként blodtorstiga
legosoldatkompaniet Roda banden, Rathvan Dunder-
moln, har formagan att just snérja sina fiender, och allt
fler tycks koppla ihop detta med projektilerna han avfy-
rar. Mojligen ar det sé att Rathvan har kommit 6ver det

legendariska kogret ...

2 TN KOS Ty
GALFINGOLS KOGER

Galfingols koger ger prov pa ett fullandat

laderhantverk och innehaller sméckra pilar av &
morkt adeltrd, forsett med duvgra styrfjadrar
och huvuden av alviskt stal. Kogrets pilar har }

| féljande besvirjelser:

4 SNARJA (animism) effektgrad 2 med SIGILL "

4 FORTROLLAT VAPEN effektgrad I (drak-
slag pal-2)

4 OPALITLIG (en chans pa fyra att A\
magin sviker)

PERMANENS

-
—
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BAHLBADASH TUNGA

Arkedemonen Bahlbadash var en av Sathmogs mest seger-
rika generaler, men det berittas att han gick ett nesligt 6de
till motes. Nar han till slut falldes i det episka slaget pa
Frihetsslatten, beordrade Drakkejsaren att hans fraimsta
vapen skulle tas till vara och vindas mot hans allierade.

Sa kom det sig att harféraren Herr Frank av Munkesund
fick byta ut sin fruktade oxsvanspiska mot en betydligt
dodligare variant, tillverkad av Bahlbadashs syradry-
pande tunga.

Ledtradar: Det kan mycket vl vara sa att Herr Franks
piska har blivit dterfunnen och tagits i bruk. Upp emot en
handfull personer som har lyckats fly fran det skrackvilde
som svartalfsharskarinnan Gumligum forsoker bygga
kring borgruinen Riddersdal havdar att hon piskar sina
slavar med syra - nagot deras drrade ryggar bestyrker.

BOURDIOS FORMELBOK

Skolasten och livsnjutaren Master Bourdio som at sig
till dods for néra ett sekel sedan ér vida kdnd for de
markvardiga foremal han skapade - bland annat den
sjalvvattnande hibiskusen, den smultrondoftande peru-
ken och den dtbara flytvasten. Mest kdnd ar han dock
for den formelbok som numera finns i handelsfursten
Volmer av Arkands dgo. Boken sigs utoka en magikers
besvirjelsearsenal betinkligt, utan behovet av ldngtra-
kiga timmar i skolbanken. Exakt hur &r oklart, varfor
manga avfardar pastdendet som bluff och bag. Men
om det stimmer ... ja, da ruvar handelsfursten pa en
mycket virdefull lunta.

Ledtradar: Att Volmer av Arkand édger boken &r vida
kéant, men det dr ocksé kint att han aldrig skulle g&
med pa att silja dyrgripen — han har redan alldeles for
mycket guld och faster stor stolthet vid alla kuriésa
foremal han har kommit 6ver under érens lopp. Kanske,
kanske skulle den skrupelfria handelsfursten ga med pa
att byta boken mot en ansenlig tjdnst av det ljusskygga
och riskfulla slaget? Ett annat alternativ vore forstas att
fa boken att mystiskt forsvinna frén hans valbevakade
handelspalats ...

VALAGUNDAS MAGISKA KRYP

Trollpackan Valagunda &r berémd genom nagra historier
som anvands for att skrimma barn till lydnad, men
bland magiker och lirde ar hon snarare kdnd som en av
historiens mest innovativa (om ocksa dckligaste) skapare
av magiska ting. Hon levde i en tid nir kontakten mellan

manniskor och troll var timligen harmonisk och frekvent,
innan ménniskorna inte langre tyckte sig behva annat
an sadant de kunde skapa sjéilva. Innan den guldalskande
trollpackan dog hann hon tillverka hundratals foremal
av vitt skilda slag, men inga sd magnifika och unika som
hennes magiska kryp.

Krypen i fraga dr av allt att doma baserade pé vanliga
levande skalbaggar, maskar, spindlar och s& vidare, men de

BAHLBADASH TUNGA

Bahlbadash tunga ar till férvillelse lik en vanlig
piska, men vid narmare granskning ser man att
sjalva piskan ar oljig och tackt av sma taggar
som utsondrar ett grongult slem. En piska har
rackvidd 4 meter med egenskaperna krossande
och fallande, skada T8. Bahlbadash tunga har
foljande besvarjelser: Y

4 BLODSUGARE (attack stjal VP lika
med skadan) A\
4 EPISKT VAPEN effektgrad 3 (skada T8+6)
4+ HARDSLAENDE (skadad fiende blir
Omtécknad)
4 VASS EGG effektgrad 3 (rustning
sanks 3 steg)
PERMANENS




har ingjutits med magisk kraft och ter sig darfér mer som
levande foremal som sammansmalter med anvindarnas
fysionomi och ger dem speciella formagor. Den dgare som
av ndgon anledning vill silja eller gora sig av med sitt kryp
kan nirsomhelst kommendera det att limna sin plats och
ta sig till dgarens handflata. Skulle dgaren avlida hinder
samma sak — krypet 16sgor sig och sitter sig lydigt i den
dodes handflata i vantan pa att plockas upp.

BOURDIOS FORMELBOK

Bourdios formelbok ar en ensam boksida mellan
tva tjocka laderparmar. Boken har féljande
besvaérjelser:

BLIXT (animism) effektgrad 2 med SIGILL
HELA (animism) effektgrad 2 med SIGILL
SOVA (animism) effektgrad 2 med SIGILL
ELDKLOT (elementalism) effektgrad 2

med SIGILL

FLODVAG (elementalism) effektgrad 2

L _ med SIGILL

b 4 VIRVELVIND (elementalism) effektgrad 2

: med SIGILL

4 PERMANENS

4 SLUMPMASSIG (sl& T6 fér att avgéra vilken
besvirjelse som ar tillganglig)

+e e

A
+

Exakt hur ménga kryp Valagunda skapade och var
de finns nu ér oklart. Enstaka exemplar har dykt upp vid
kuriosaauktioner i storre stider, och méanga har sikert gatt
forlorade genom aren, ndr dgarna dott och deras anhoriga
inte har haft forstand att kdnna igen krypet i den bort-
géngnes hand. Men med tanke pa hur produktiv hon var
gar det sikert omkring en hel del personer i virlden som
bér ett hemligt kryp nagonstans pa eller i kroppen.

s A W ¥ S
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" VALAGUNDAS MAGISKA KRYP

» Valagundas magiska kryp finns i allehanda vari-
. anter. Varje kryp har som regel en besvarjelse

¢ bunden till sig — antingen en hantverksbesvar-

jelse eller en annan besvarjelse med SIGILL —

. tillsammans med PERMANENS. Nagra exempel:

"'-:f.;". 4 Valagundas blixtkryp: SNABBSTEG
effektgrad 2

4+ Valagundas glédpyre: ELDSAKER i

y effektgrad 2

| RS Valagundas hjartloppa: LIVRADDARE
effektgrad 2

4+ Valagundas varselmask: VARSEBLIVNING
(mentalism) effektgrad 2 med SIGILL

4 Valagundas spottspindel: SNARJA

(animism) effektgrad 2 med SIGILL

KAPITEL 12 - MAGISKT HANTVERK
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anliga dodliga kan inte utfora de underverk
som i sagorna kallas drakmagi. Icke! Allt jag
sett och list, allt jag hort fran fromma och
kdttare, kan ndmligen bara tolkas pa ett endaste sdtt:
drakar utovar INTE magi. Och det dr ldtt att forsta.
Som alla medlemmar av den Rena flammans viktare
vet dr drakarna demonernas diametrala motsats,
dessa tva slikten delar inte en endaste beskaffenhet
sinsemellan. Och eftersom jag redan grundligt har
bevisat att all magi stammar fran demoner, ja da
dr svaret givet. Alltsd, om ni ndgon gang triffar en
sjdlvpastadd drakmagiker stir ni garanterat framfor
en demoninfluerad illusionist i stillet!

— UTDRAG UR ONDSKANS SANNA VASEN
AV BRODER DIDERIK ORNE, RENA FLAMMANS VAKTARE

KAPITEL 13 - DRAKMAGI .
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et finns otaliga legender om de magiska krafter
n som drakar har gett prov pa genom értusen-

dena, och lika manga teorier om dessa krafters
ursprung. Det enda som alla (utom ett hogréstat och forta-
lat fatal) kan enas om, ér att drakarna néppeligen gar i lara
for att erhalla sina formagor. Nej, i stéllet for att tilligna
sig kunskaper i en sarskild magiskola verkar det som om
magin dr ett uttryck for deras livsmiljo, livshistoria eller
matvanor, alternativt att den dr medfodd och framtrader i
takt med att individen mognar. Pa det senare temat triter
vissa forstasigpdare om huruvida drakar fods med magiska
hjartan, mirakuldsa hjarnor eller med en ryggrad genom-
syrad av stjarnstoft.

Hur det 4n ar rdder det inte nagon tvekan om att de
krafter drakarna besitter dr av annat slag och langt kraft-
fullare &n de dodligas magi. Att dodliga varelser trots det
kan ldra sig sa kallad drakmagi dr dock ocksé uppenbart
for de flesta, dven om det kréiver en hel del av den hagade.
Enligt arkemagikern Grimdir av Sunnan &r den typen av
lirdomar omojliga utan “en avgrundsdjup insikt i magins
vasen och en kropp som infunderats av magi under
omanskligt lang tid”.

Drakmagin ar kraftfull och vissa av dess besvar-
jelser sa méaktiga att de i flera avseenden kan
forandra de utmaningar som spelgruppen stalls
infor. Detta ar avsiktligt, till forman for spelare
och spelledare som foredrar en mer heroisk
spelstil eller som tjusas av nar férutsattningarna
andras. Spelgruppen gor alltsa gotti att ta en
diskussion om huruvida drakmagi ska tillatas vid
spelbordet eller inte.

UTBREDNING

Enligt kinnare inom Rena flammans véktare dr det vi
kallar drakmagi en naturlig del av drakens vésen - alla
drakar som har natt mogen alder dger formagan att med
draksprakliga tankemonster paverka och omforma verk-
ligheten. Men de framhéller ocksé att drakarna i allménhet
avstér frén att bruka dessa krafter, da drakarna tidigt inség
kopplingen mellan magiska krafter och demonernas doma-
ner. Bruk av magiska krafter 4r helt enkelt ett hot mot den
varldarnas ordning som drakarna ér satta att uppritthalla.
Hur manga dodliga som beharskar drakmagi ar helt
enkelt omajligt att veta, men de ér sannolikt mycket fa
och av vida varierad harkomst. Anledningen till detta
ar att drakmagin bara kan tillagnas i tillagg till en annan
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Simon Jakobsson (Order #50813056)
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magiskolas besvirjelser, och att sjilva utforandet inte
kraver nagra sérskilda athavor eller fysiska komponenter —
den hixa, mentalist eller demonolog som till dventyrs har
lart sig en drakmagisk besvirjelse kan alltsa hélla detta
som en hemlig trumf mot sina kollegor och fiender.

De som triader fram med sina drakmagiska formagor
i 6ppen dager gor ofta det for att havda sig eller for att
de tjusas av uppmérksamheten det ger. Men detta kan
komma tillbaka att (bokstavligen) bita dem. Nir det galler
praktiserandet av drakmagiska besvirjelser ar forsiktighet
en dygd, eftersom drakar tenderar att se oférblomme-
rat nyttjande av sddana krafter som en skymf och ett
svaghetstecken.

TYPER

Drakmagikern dr en typ i sig. De kan komma fréan olika
skolor, slidkten och bakgrunder, men de har tva saker
gemensamt: de ar pa rastlos jakt efter magins djupare mys-
terier, och de ér envetna nog att inte ge upp forrdan de har
fatt fatt pd en av de fa individer som kan och vill lara ut
drakmagins besvirjelser. M6jligen kan man skilja mellan
den majoritet som undviker att stoltsera med sina fardig-
heter, och de enstaka individer som likt den vida omtalade
Grimdir av Sunnan har frackheten (och dumdristigheten)
att oppet betitla sig sjalva Drakmastare.

SPIRITUS FAMILIARIS

Om en drakmagiskt bevandrad magiker skaffar sig en
familiaris gors det i sa fall inom ramen for dennes vanliga
magiskola. Visst finns det legender om individer som i
forntiden band sin familiaris till en nyklackt drakunge, men
sanningshalten i dessa ér tvivelaktig och dessutom 4r nog
risken stor att ett sddant tilltag genast skulle gora magikern
i fréga till ett hett eftertraktat byte i alla andra drakars 6gon.

STUDIER I DRAKMAGI

For att alls kunna ldra dig fardigheten DRAKMAGI och
drakmagiska besvirjelser behover du vara en masterlig
utdvare av en annan magiskola, i betydelsen att du méste
behirska minst en besvirjelse pa niva 5. Samtliga drak-
magiska besvirjelser betraktas speltekniskt som “nivé 6”.
Vilken magiskola du behirskar sedan tidigare spelar ingen
roll — det centrala ér att du har djuplodande insikter i
magins vasen och att din kropp ar trdnad i att kanalisera
maktiga krafter. Nar du vl uppfyller detta krav méter du
den verkliga utmaningen.

Om det ar svart att fa tag pa en ldrare i den hogsta nivan
av magiskolornas besvarjelser, ar utsikterna dnnu dystrare
nér det géller drakmagin. Ut6varnas skara ar mycket
begransad och de som har motivationen att undervisa ar
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NAMN BESKRIVNING KRAV

Alfvin Harmonistskolad satyrherre med Alfvin har nyligen lyckats sanda bud till sina vanner om var

Vinroot smak for séta druvor. Har sedan han sitter fangen. Vannerna kan inte sjalva gora nagot at
decennier varit tvingad gast och saken, annat an att forsoka rekrytera dadkraftig hjalp. Den
underhallare vid den urdldriga draken som lyckas befria honom (genom smygande manévrar eller
Karankions viloldger, och som motpre- mer valdsamma metoder) kan erbjudas drakmagiska instruk-
station undervisats i drakmagi. tioner i beloning.

Grimdir Som sjalvutnamnd Drakmastare, och  Grimdir delar gladeligen med sig av sina drakmagiska kun-

av Sunnan vida kidnd som sadan, ar Grimdir nagot skaper. Publikt sdger han att det handlar om en vilja att "dela

av en celebritet. Och han lever ocksa
som en sadan - i ett magnifikt palats,
omgiven av lika mycket guld och glit-
ter som vore han en verklig drake.

med sig av drakarnas vasen", men hans belackare havdar att
han efter alla ar med drakar har utvecklat en drakliknande

girighet: den som vill undervisas i en drakmagisk besvarjelse
maste ersatta honom med hutlésa mangder guld och juveler.

Rafner Doende, sakta borttynande drake

Forodaren som sannolikt har intratti sitt sista
decennium i livet. Han ar sedan lange
forskjuten av de sina, for grasligheter
begangna mot saval manniskor och
alver som mot andra drakar.

Att Rafner en gang var urmaktig och att han har dragit sig
tillbaka till massivet Brantbergen ar kant bland manga sago-
berattare och monsterkannare. Den som sdker upp honom
och kan stilla hans inneboende vrede kan fa erbjudandet att
lara sig drakmagi i utbyte mot att larlingen stannar vid hans
sida och lyssnar till hans bittra berattelser under en manad.

Den som star ut dnda tills Rafner slutligen avlider (efter 2T6
manader), och som under den tiden bidrar till att férsvara
honom mot mordiska hjéltepiltar, kan dessutom finna sig vara
arvtagare till drakens ansenliga formdgenhet.

forsvinnande fa. Ja, ndr du vil har lyckats hitta en kandidat
maste det till vildigt speciella omstandigheter eller en
ofantlig motprestation for att fa undervisningen till stdnd.
Tabellen ovan presenterar tre exempel pd potentiella larare
och vad de kan tédnkas kriva av en largirig person.

ATT ANVANDA DRAKMAGI

Drakmagi ar mycket kridvande fér anvindaren. Att
ligga en drakmagisk besvirjelse kostar darfor tre
ganger s& méanga viljepoang som normalt, alltsa 6 VP
per effektgrad.

BESVARJELSER

ASTRAL KROPP

4+ Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa niva 5

4 Rekvisit: Ord

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Skift

Du léter ditt sinne ldmna din fysiska kropp, och kan i
astralform rora dig fritt genom luft och materia med ett
forflyttningsvarde pa 40 meter per runda (dubbelt om du

“sprintar”). Din astralkropp kan se, hora, passera alla mate-

rial utom metall, men inte interagera eller kommunicera.
Din fysiska kropp ligger medvetslos under tiden men du
ar vagt medveten om vad som hidnder med den och du kan
atervanda till den med en handling. Om din fysiska kropp
dodas medan du r i astralform férvandlas du till ett spoke
(sid 96 i Regelboken).

KAPITEL 13

BACKA TID

4 Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa nivéa 5

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Omedelbar

Din besvirjelse far tiden att dndra riktning och gé bak-
langes. Allt som precis hdnt under den senaste rundan
blir ogjort och har inte ldngre hint. Personer som dodats
ateruppstar, forlorade KP och VP aterstills liksom alla
personers placeringar, och allt atergér till laget sa som det
var. Spelet gir sedan vidare dérifran. Med effektgrad 2
backar tiden en kvart och med effektgrad 3 ett skift. Om
spelgruppen har svart att exakt komma ihag det tidigare
laget far SL gora en bedomning.

— DRAKMAGI
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”Den Rena flammans viktarspolingar har fatt allt om bakskallen, eller vad
man sdger. Drakar dr inte gudar som ska vordas och dyrkas, och de dr inte
rena ... mja, annat dn i betydelsen “rena rama under av fysisk och mental
overmakt”. De dr hogintelligenta odjur, de dr perfekta mordarmaskiner, de
dr mahdnda den ddlaste livsformen i var virld, men likvil en livsform bland
andra. Genom att ndrma mig dem i den andan har jag vunnit deras respekt.
Ja, jag kan till och med kalla de ofortjint baktalade Gorokleb Fasan och
Saumarog av Frostfjillet mina frinder - ndagot som aldrig hade hint om jag
kndat, bockat och lismat som drakriddarna gor. Den sortens mjik leder bara
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till att draken betraktar dig som ett hjon, eller som ett mellanmal ...”

- GRIMDIR AV SUNNAN, DRAKMASTARE

BETVINGA DRAKE

4+ Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa niva 5

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 20 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du kan ta tillfallig kontroll 6ver en drake. Effektgraden
begransar hur gammal drake du kan kontrollera: effekt-
grad 1 later dig kontrollera en nykldckt eller ung drake (sid
126 i Monsterboken), effektgrad 2 en medelélders drake
(sid 86 i Regelboken och sid 128 i Monsterboken) och
effektgrad 3 en uréldrig drake (sid 130 i Monsterboken).
Om du lyckas med besvirjelsen maste draken omedelbart
utfora en forflyttning och en monsterattack som du
bestammer. Den forlorar dven sin nésta tur.

FLYTTA

4+ Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa nivéa 5

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du teleporterar en annan varelse eller foremal av upp till
Normal storlek inom rackvidden till valfri punkt upp till
100 meter. Du méste antingen se destinationen eller ha
besokt den tidigare. Om du forsoker tvangsteleportera en
levande varelse mot dess vilja aktiverar du besvirjelsen
genom ett motstandsslag mot offrets PSY (monster har
PSY 15 om inget annat anges). For varje effektgrad utéver
den forsta kan du 6ka storleken pé objektet en kategori
(till Stort respektive Enormt) alternativt fordubbla
rackvidden.

KAPITEL 13 - DRAKMAGI
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KNUFFA

4+ Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa niva 5

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: 10 meter

4 Varaktighet: Omedelbar

Du skapar en vag av energi som slungar alla varelser
inom réckvidden 2T8 meter bort fran dig, inklusive
monster och oavsett storlek, och landar liggande. Tyvirr
drabbas alla inom réickvidden, vdn som fiende. Sla sepa-
rat for varje offer. Varje offer tar lika mycket krosskada
som antalet meter de flyttas. Attacken gar inte att ducka
undan. Effektgrad 2 okar strackan/skadan till 3T8 och
effektgrad 3 till 4T8.

KRAFTFALT

4+ Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa niva 5

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Kvart

Du skapar ett skimrande filt av energi runt dig sjalv. Inget
tysiskt foremal kan passera genom kraftfiltet — inte ens du
sjalv och inte ens via teleportering. Kraftfiltet ar orérligt.
Vid effektgrad 2 kan kraftfaltet omfatta ett helt hus och vid
effektgrad 3 en hel stad. Du kan ocksa anvdnda en extra
effektgrad till att 6ka varaktigheten till ett skift. Kraftféltet
kan skingras med en MOTRITUAL men enbart av en
drakmagiker (med slag mot DRAKMAGI).

OMSKAPA

4+ Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa niva 5

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Beroring

4 Varaktighet: Permanent

Du kan permanent férindra ett foreméls eller en persons
beskaffenhet i grunden. Du kan exempelvis dndra en per-
sons utseende eller slakte (med tillhorande sliktesforméga)
eller forvandla ett svérd till en spade. Om du forsoker
forvandla en levande varelse mot dess vilja aktiverar du
besvirjelsen genom ett motstandsslag mot offrets PSY
(monster har PSY 15 om inget annat anges). Effektgraden
avgor hur stort objektet kan vara. Effektgrad 1 later dig
forvandla ett Litet objekt (sid 83 i Regelboken), effektgrad
2 ett Normalt objekt, och effektgrad 3 ett Stort objekt. Det
nya objektet maste bestd av samma material och vara av
samma ungefirliga storlek. SL avgor i tveksamma fall.

SKAPA

4+ Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa nivéa 5

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Permanent

Genom denna besvirjelse kan du permanent frammana ett
valfritt icke-levande fysiskt féremal ur tomma intet. Du kan
skapa vapen och verktyg, men bara generella féremal, alltsa
exempelvis inte en nyckel till ett specifikt 1as. Du kan heller
inte skapa ddelmetaller saisom koppar, silver och guld eller
juveler och andra rena virdeforemal. Effektgraden avgor
hur stort foremalet kan vara. Effektgrad 1later dig skapa ett
foremaél av Normal storlek (sid 83 i Regelboken), effektgrad
2 ett Stort foremal, och effektgrad 3 ett Enormt foremal.

STOPPATID

4+ Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa niva 5

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Rackvidd: Personlig

4 Varaktighet: Tva rundor

Du skapar en tidsbubbla runt dig sjélv dér tiden gar med en
brékdel av hastigheten jamfort med utanfér. Du upplever
det som att allt och alla andra runt dig stannar upp och
paralyseras under i tva rundor. Det innebdr att ingen annan
an du far agera alls under de f6ljande tva rundorna, inte ens
utfora reaktiva handlingar. Med en extra effektgrad kan du
ta med dig en annan person inom 10 meter i tidsbubblan
eller utoka varaktigheten till en kvart (med en extra effekt-
grad) respektive ett skift (med tvé extra effektgrader).

UTRADERA

4+ Niva: 6

4 Krav: Valfri besvirjelse pa niva 5

4 Rekvisit: Ord, gest

4 Tidsatgang: Handling

4 Réckvidd: 4 meter

4 Varaktighet: Permanent

Denna besvirjelse later sig permanent radera ett fysiskt
foremal eller varelse ur verkligheten. Objektet upphor helt
enkelt att existera. Om du forsoker utradera en levande
varelse aktiverar du besvirjelsen genom ett motstandsslag
mot offrets PSY (monster har PSY 15 om inget annat
anges). Om du forsoker utradera ett magiskt foremal far
du nackdel pa slaget. Effektgraden avgor hur stort objektet
kan vara. Effektgrad 1 later dig utradera ett objekt av
Normal storlek (sid 83 i Regelboken), effektgrad 2 ett Stort
objekt, och effektgrad 3 ett Enormt objekt.
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1 munk och malolog (ondskevetare) vid Rena flammans viktare.
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Den dode dterfanns fullstindigt massakrerad, surrad vid stenblocket
i lundens mitt, drdnerad pa savil blod som all form av virdighet.

Med tanke pa offrets expertisomrdde utgick efterforskningen initialt frin
att mordet utforts som en hamndaktion av ndgon utpekad kultist, alternativt
en fortornad nekromantiker. Men historien bakom slakten visade sig vara
mer komplicerad dn sa.

Som ett bispar foljde vi upp mecenaten bakom malologens sista verk,
monografin Ondskans sanna visen. Snart fattades misstankar mot denne,
en viss Sahamael Ljusskinka. Efter en grundlig genomsokning av Ljus-
skdnkas gods och lika grundliga (eller snarare djuplodande) utfragningar i
regi av Riddar Menigel Nattegg framtridde dennes kultkopplingar med all
onskvdrd tydlighet, varpa vidare forhor foljde. Sanningen som framkom
dr orovickande.

Ljusskdnka var inte bara kultist, utan ledare for en kult allierad med
demonfursten Melfior. Den verkliga orsaken bakom Broder Ornes projekt
kunde hdrledas till att Melfior ser magin och dess utévare som det storsta
hindret for en fullskalig invasion - han onskade sig en kritisk genomlysning
av allt magiutovande i var virld, i syfte att finna svagheter och blottor.

Huruvida demonfursten dr tillfreds med resultatet dr omdjligt att veta

- vi kan bara be for att sa inte dr fallet. Vad vi ddremot kan sidga med siker-
het dr att Broder Diderik Orne dog i djupaste olycka, eftersom mecenaten
bakom hans praktverk avslojade sakernas verkliga tillstand just innan det

dodande slaget foll.

- SLUTRAPPORT BETRAFFANDE RITUALMORDET I OFFERLUNDEN NORR OM SPESVALA BY,
NEDTECKNAD AV SYSTER INGERLI FRAN RENA FLAMMANS VAKTARE




