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Forord

Jag har spelat rollspel sedan jag var tio ar gammal och har under den tiden hunnit
avverka ett flertal system och véirldar. En del var bra, andra mindre bra, men ett
aterkommande tema for dem alla var, och ar, att jag alltid ville tillféra nya regler.
Det &r fa av de spel som jag har spelat, som jag inte har gjort tillagg till i en eller
annan form.

I detta dokument hoppas jag kunna formedla nagra av alla dessa regler till mina
medspelare runt om i vart avlanga land. Jag har har speciellt behandlat Expert
Drakar och Demoner med efterféljande tilldggsregler och dventysmoduler. En varning
dock: Jag har inte haft chans att speltesta de flesta av de regler som aterfinns hér
men jag hoppas att de inte skall vara alltfér obalanserade. Skulle du finna reglerna
vara ordttvisa eller innehélla andra fel &r du mer &n vidlkommen att meddela mig pa
min epostadress nedan. D& jag typsatter detta dokument i IATEX kan jag (ofta) i en
handvéndning ritta ett fel som har uppstatt. Wysiwya i all dra men jag har &nnu
inte sett nagot program som kan konkurrera med kombinationen FSF Emacs! och
KBTEX 2¢. Framtida versioner av detta dokument kommer att finnas pa min hemsida,
http://www.dtek.chalmers.se/"d4jonas/ , sa linge som jag far ha den pa
Chalmers (jag forvintas ta examen forr eller senare. . . ).

Detta dokument far fritt spridas sa linge detta sker kostnadsfritt for mottagaren och
spridningen sker utan nagra som helst d&ndringar till dokumentets innehall eller form

tet far ej heller vara del av annat verk, fysiskt som elektroniskt, utan upphovsmannen
skriftliga godkdnnande. Skulle nagon vilja publicera detta dokument i exempelvis ett
fanzie eller liknande gar detta for det mesta bra om man forst emottagit ett skriftligt
godkinnande ifran uppréttshovsinnehavaren, Jonas Steverud.

anvindandet av detta &r ej pa négot sitt menat att ifragasitta deras ratt till varu-
mérket.

samt att ingen tjanar nagot pa hanteringen - materiellt sdésom immateriellt. Dokumen-

Drakar och Demoner ar ett registrerat varumérke som tillhor Target Games AB och

Mycket ndje och jag framemotser att fa konstruktiva asikter angaende detta arbete.
Jonas Steverud (D4JONAS@QDTEK.CHALMERS.SE) 31 juli 1999.

! Aven kind som GNU EMACs.
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1 Utokad minimagi

Spelar man en magiker i Expert Drakar och Demoner s& inser man ganska s& snabbt
fordelen med minimagi. Idén dr mycket god, problemet &r bara det att det dr ganska
s& fa besvirjelser, det vore roligare om det fanns fler méjligheter. Jag har har forsokt
samla nagra forslag p4 mer minimagi som, férhoppningsvis, gor spelandet av en
magiker roligare och mer likt den traditionella bilden av den.

Jag ar emot magikern som stridsmaskin och finner darfér minimagin som ett bra
hjélpmedel till att ge lite atmosfar runt trollkarlen, fantasy-virldens vetenskapsman.

Jag vet inte vad som star i de tvi senaste upplagorna av DoD, jag har bara nyttjat
vad jag funnit i GDD samt Magiboxen. Den senare rekommenderas d& den innehéller
fler formler och allt &r samlar pa ett och samma stélle. Problemet med Magiboxen &r
att den sa vitt jag vet inte produceras lingre, men det borde inte vara omdjligt att
hitta ett begagnat exemplar.

Aven om det i texten nedan star att en viss person har framforskat en viss
minibesvirjelse s& behover det inte betyda att denne &r den forste, bara att det var



den som blev kind for det. Magiker avslojar inte alltid sina ron, ibland av egoism och
paranoia, ibland darfér att de av olika anledningar avlider innan de kommer sé langt
(nést efter demoner och andra magiker &r dventyrare den framsta dodsorsaken bland
framstéende magiker).

1.1 Generella

MINNESANTECKNING

Framforskad av: Man vet inte riktigt vem som kom pa den, det finns ett otal
kandidater, varje inriktning och akademi har sin. Man vet dock att det var en
mentalist som led av kroniskt daligt ndrminne som en dag trottnade och forskade
fram den.

Beskrivning: Magikern kan lagra en liten minnesanteckning (av typen "kom ihag att
kopa mjolk”) i ett foremal for en tid framat. Man kan bara lagra korta meddelande,
max tva korta meningar (utan bisatser), och man kan lagra i stort sett hur mycket
som helst i ett foremél (SL kan dock sétta stopp).

Anteckningen férsvinner efter tva timmar men varaktigheten kan 6kas med ett
dygn per PSY som spenderas. Dessa PSY-podng kan inte aterfas forrdn man
tillgodoser sig anteckningen, vilket man gor genom att ta i foremalet (om man alltid
bér med sig foremalet, t ex en ring, minns man anteckningen hela tiden och
PSY-poédngen aterfas da man bestdmmer sig for att "glémma” anteckningen, eller da
varaktigheten upphor). Eventuella spenderade PSY-poéng aterfas pa sedvanligt vis.

Besvirjelsen har den begréansningen att det maste vara samma magiker som
aterkallar minnesanteckningen som det var som lade dit den, detta gor att det ar
inget bra sitt att skicka meddelanden mellan magiker. Tanken var fran borjan att
andra magiker inte skulle kunna snoka bland ens hemligheter (magiker &r en relativt
paranoit slidkte, ofta ett vilkor for verlevnad).

FAsTA

Framforskad av: Fingal den Grone (méattligt framstaende elementarmagiker pé
Caddos for ungefir 200 ar sedan)

Beskrivning: Den har besvérjelsen fungerar som en spik eller ett haftstift, magikern
kan exempelvis fista en minneslapp pa en anslagstavla.

En praktisk sida av besvérjelsen dr att man exempelvis kan fista ett bldckhorn sa
att det inte glider ivig pa en lutande skrivpulpet (det var denna anvindning som
Fingal den Grone forst forskade fram besvérjelsen for). Om SL si tillater kan dven
magikern hinga upp sin mantel eller hatt pa en slidt vigg med den hér besvérjelsen
men det kan kriva spendering av PSY (SL avgor hur mycket). Besvirjelsen har
samma styrka som ett ordinért héftstift (om inga PSY spenderas).

Varaktigheten kan betraktas som odndlig for smasaker, for storre saker far SL
avgora. Besvirjelsen upphor nér nadgon plockar ned foremélet. Notera att det inte
menat man skall kunna sétta upp tavlor med denna minibesvirjelse utan &r mest till
for att underlédtta livet for magikern i en varld som dnnu inte uppfunnit fargglada
magneter for kylskapsdorrar. Dessutom bra att anvinda om man vill imponera pa



pobeln.

LAsa

Framforskad av: Finigal Klumpfinger (dopt efter Fingal den Gréne, som Finigal &r
sliakt med pé langt hall, men présten stavade fel vid dopet varpé det blev Finigal),
elementarmagiker

Beskrivning: Denna besvérjelse uppfanns av Finigal Klumpfinger, en framstaende
elementarmagiker som extraknéckte som tjuv.

D& han var otroligt klumpig vad géllde alla manévrar som inbegrep fingrarna sa var
det ett mindre aventyr att dyrka upp ett ordinért l4s (mer en en kopman i Sterborg,
dar Finigal var verksam, fann avbrutna dyrkar med mera i sina forstorda 1as). Efter
att ha brutit av sin femtielfte dyrk och forstort sitt ingen-vet-inte-hur-manga las sa
trottnade han pé sin klumpighet och forskade fram denna besvérjelse.

Tyvérr s4 maste man anvinda sina fingrar da man sysslar med magisk forskning,
s& magin fick vissa begrénsningar. . .

En magiker som kan denna minimagi kan lésa eller l4sa upp ett litet, icke-magiskt
las. Det maste vara valoljat och ldtt att fa upp, det vill sdga det skall inte kirva. Med
litet 14s menas l&s som inte &dr storre dn ett modernt innerddrrlas samt inte {or
komplicerat (det vill siga inte dagens moderna ytterdorrlas). Magikern kan med
andra ord Sppna de flesta icke-kdrvande dorr- och kistlas. Den magiker som vill
imponera pa pobeln kombinerar ofta denna med OPPNA (GDD) och LJUSSPEL
(Magiboxen).

STAVA

Framforskad av: Jéaim av Kardien, symbolist

Beskrivning: En av Kardiens mest framstaende symbolister trottnade en dag pa att
han alltid stavade fel till vissa ord, eller inte visste hur andra ord stavades. Han
gjorde slag i saken och forskade fram Ereb Altors magiska motsvarighet till
rittstavningslexikonet: minimagibesvérjelen STAVA.

D& man anvinder den si kan man aldrig stava fel, det blir ratt automatiskt. Ett
flertal magiker Altor Gver arbetar pa att tillféra en synonymordbok samt ett mindre
lexikon. En del har lyckats men problemet dr att det inte &r ndgon minimagi langre
utan blir en vanlig besvirjelse med ett skolvirde pa mellan fem och tio (beroende pé
hur avancerad de gor den). Alldeles for hogt for att vara acceptabelt, varfor man
jobbar pa att gor magin enklare.

Minimagibesvirjelsen har en nackdel och det &r att den bara fungerar med sprak
som magikern kan till niva 4 eller hogre. Han kan inte heller anvénda ord som normalt
inte ingar i hans ordforrad. Ett flertal mentalister i Cereval arbetar dock med detta.

Besvirjelsen ér aktiverad under hela tiden man skriver (men gér man ett uppehéll
som att till exempel svara pa en fraga sd upphor magin att verka) och riattar
automatiskt alla stavfel (den griper in i signalerna till handen och réttar innan felet
hamnat pa pappret, eller vad man nu skriver pa).

SKRIVA
Framforskad av: Finigal Klumpfinger



Beskrivning: Detta &r en annan av Finigal Klumpfingers tillskott till den allmédnna
minimagisamlingen.

P4 grund av hans klumpighet hade han allvarliga problem att skriva, vilket kan
vara nog sa problematiskt da man skall syssla med magi och magisk forskning.
Magikern frammanar en fjaderpenna av valfri design (Finigals favorit var den
klassiska fjdderpennan, dock lite genomskinlig och astralbla i fargen) och med hjalp
av denna s& kan han senare skriva ned sitt meddelande. Magikern tdnker pa vad han
vill ha nedskrivet och pennan prantar det sedan med valfri handstil (magikern méste
val kinna till handstilen, s& mojligheten till forfalskning minskar).

Pennan &r forsedd med obegransat med blick i valfri farg (Finigal 14t ofta pennan
skriva med en lika latt astralbla firg som pennan sjilv var gjord av). Blicket torkar
omedelbart (ingen blackutvinning for kommersiella syften) och ar garanterad
plumpfri.

Problemet med denna penna dr att den inte fungerar for magiska dokument
(exempelvis magibocker eller symboler). Besvérjelsen fungerar sa lingre magikern
koncentrerar sig och drar ett PSY-poédng per timme. Vissa magiker har denna
minimagi permanent aktiverad och har pa sa satt en standigt uppdaterad dagbok.
SKRIVA har vissa likheter med Symbolisternas BLACKFINGER men hér dr det en
penna man frammanar, inte bara blacket.

DorT

Framforskad av: Okénd, har funnits till sedan tidernas begynnelse.

Beskrivning: Fungerar som VALDOFT, men man kan bestdmma valfri doft. Ersétter
reglernas VALDOFT.

1.2 Elementarmagi

LjuskuLA

Framforskad av: Nina den Ljushylta, en av de forsta kvinnliga Elementarmagikerna
som gjort sig ett namn. Enligt legenden larde hon sig den under en resa till Ljusets
astralplan.

Beskrivning: Magikern frammanar en liten, tre centimeter i diameter, kula av ljus
som han sedan kan styra vart han vill (dock inte ldngre &n tre meter fran sitt
huvud). Kulans ljus &r att jimnstélla med en fackla vad géller rickvidd och
ljusintensitet men det &r inte s& starkt att man kan blanda ndgon med den.
Varaktigheten dr normalt fem till tio minuter men om man spenderar ett extra PSY
s& lyser den sa ldnge man &ar vaken och vid medvetande. Praktisk nattlampa.

TANDA

Framforskad av: Ando den Tredje, en eldfingd Elementarmagiker fran
Grynnerbergen. Avled efter en explosion i sitt alkemiska laboratorium efter att han
forsokt Ténda en fat med trippeldestillerad olja (han vigade inte tdnde péa
konventionellet sett med en tristicka).

Beskrivning: Magikern kan tinda ett litet, lattantandligt foremal som exempelvis ett



ljus, en sticka eller likande genom att réra vid det. Om magikern spenderar en PSY
s& kan han ténda ett litet foremal langre bort (hur langt bort avgor SL, dock max
fem meter) alternativt ett storre foremal.

Det &dr vanligt att d& framstaende elementarmagiker trider in i ett rum sa ténds
alla ljus "som genom ett trollslag”. Om magikern sa vill kan lagan brinna med valfri
farg (detta har lett till att de unga larlingarna vid akademierna brukar lata ljuset vid
deras lispulpet lysa med nagon individuell firg som en form av namnskyltar).

1.3 Harmonism

LJUDEFFEKT
Framforskad av: Sebastina den Ljuva.
Beskrivning: Som LJUSSPEL, men man skapar en valfri ljudeffekt.

1.4 Nekromanti

SKRATT
Framforskad av: Nahar den Svarte, en framstaende nekromantiker som fatt sitt namn
efter sin svarta hud (demoner ogillar skarpt att forlora ett vad).
Beskrivning: Magikern frammanar med hjilp av de hér besvérjelsen ett hemskt,
harresande skratt "fran andra sidan”.

Magikern kan fa det att lata fran valfritt stille i rummet (maximalt tre meter bort
och magikern méste se platsen). Mest for att skrimmas.

GRAVLUFT

Framforskad av: Leenir, son till de framstaende nekromantikerna Isa och Hos som
levde for ungefar 500 ar sedan.

Beskrivning: Magikern kan fa luften runt en valfri person, inom 10 meter, att bli
fuktig och instdngd. Personen ifraga upplever det som om luften han andas kommer
fran en fuktig, kall krypta som innehaller otrevligheter. Kénslan &r snabbt
overgaende men vid rétt tillfdlle kan man f4 till en mycket god skrédmseleffekt.

GRAVTAL

Framforskad av: Isa, hustru till Hés av Hirs &tt.

Beskrivning: Nar magikern talar sa ar det med en mork, 6desméattad rost som later
som om den kom "fran andra sidan”. Alla som hor den minns den ofta med en
rysning. Anvénds flitigt tillsammans med KALLA KARAR (Magiboxen eller Sinkadus
21) och GRAVLUFT for att inge respekt och fruktan hos andra.

1.5 Stavmagi

ROKRINGAR
Framforskad av: Girlaf Den Store



Beskrivning: Magikern kan blasa rokringar och fargsitta dem efter eget kynne, han
kan dven f& dem att antaga valfria former och rora sig i rummet.

MAGISK VIND
Framforskad av: Girlaf Den Store
Beskrivning: En magisk vind borjar blasa runt magikern och smé elektriska
urladdningar sker i luften for effektens skull. Vinden kan inte skada nagon eller nagot
men blaser runt sma latta foremal som torra 16v eller papperslappar som rakar
komma i dess vig. Vinden ar en ren effekt och anvands ofta tillsammans med
LJUSSPEL.

For den okunnige betraktaren ser det ut som om miktig magi haller pa att
ansamlas och att man kan vinta sig ett sjuhelsikes urladdning nér trollkarlen slutar
tala i tungor — bést att halla sig undan.

2 Magiska underligheter

Detta &r en utvigdnig till de regler som aterfinns i Magiboxen samt Sinkadus
nummer 21. Se dessa for vidare information.
2.1 Animism
1T20
1-6 Inget

7 Magikerns 6gon forandras, endast 6gonvitan finns kvar men ar helt gron (valfri
gron nyans). Magikern ser som innan.

8 Magikerns har fordndras, han bir numera en frodig grasmatta pa huvudet.

9 Magikerns hud fordndras, den dndrar farg till valfri nyans av gron. CL pa
Kamouflage éndras beroende pa terring och KAR minskar med 2.

10 Magikerns hud fordndras till bark fran valfritt trad. Hudens ABS 6kas med 1
samt KAR minskas med 3.

11 Magikerns har fordndras och 16v borjar spira i hans huvudsval och ersétter
hans héar.

12 Magikens nérvaro péaverklar lattpaverkade sinnen, barn och djur blir vanligt
instdmda till magikern.

13 Magikerns sinne férdunklas, en skrick for odéda utvecklas; Anekrofobi.
14 Magikerns sinne foérdunkalas, en skrick for eld utvecklas; Pyrofobi.

15  Magikerns sinne férdunklas, en skrick for tranga utrymmen utvecklas;
Klaustrofobi.



16 Magikerns sinne fordunkalas, en skrick for folksamlingar utvecklas; Demofobi.
17 Magikerns sinne férdunklas, en skrick for framlingar utvecklas; Xenofobi.

18 Magikerns sinne férdunklas, en skrick for underjorden utvecklas.

19 Magikern omges alltid av ett antal (1t20) fargglada fjérilar.

20 Vad SLs fantasi récker till for.
2.2 Spiritism
1T20

1-6 Inget

7-8 Spiritisten far en latt franvarande blick.

9-10 Spiritisten har en suddig spegelbild, ungefér som om man sag pa den genom

latt dimma.

11-12 Spiritisten har en suddig skugga, ungefar som om man sag pa den genom latt

dimma.

13-14 Nar man indirekt tittar pa Spiritisten s& verkar han lite suddig, alternativt

15

16

17

18
19

20

"dimmig”.

Spiritisten bryr sig vildigt lite om sin fysiska kropp och det kan ga dagar
mellan maltiderna. Denna behandling mér kroppen sjéalvklart inte bra av, sa
den har gjort ett permanent upppror vilket leder till att spiritisten lider av
kronisk dalig mage.

Andarnas sprak blir hans eget modersmal, det vill siga att han tanker,
drommer och for anteckninga pé detta inmateriellla sprak. Andarnas sprak har
kostnaden 12 (skriva 16) for utomstadende men Spiritisten far samma
fardighetsvirden och kostnader som han hade i sitt forra modersmal (vilket
han fullstandigt glommer).

Magikerns sinne fordunkalas, en skrack for tranga utrymmen utvecklas;
Klaustrofobi.

Magikerns sinne fordunklas, en skrick heliga platser utvecklas; Hagiofobi.

Spiritisten sinne fordunklas pa grund av ett misslyckat magiskt experiment
under sin larlingstid, han drabbas av Kakorrphiafobi, skréck for att misslyckas.
Hans fruktan for att misslyckas medfor att han alltid har -2 pa CL p& allt han
gor pa grund av nervositet. SL kan dock (om forhallandena &r siddana) cka
avdraget.

SL avgor



2.3 Stavmagi
1T20

1-6 Inget

7-10 Stavmagikerns rost blir auktoritdr och magikern ger intryck av att besitta stor
visdom. Lyssnare masste klara ett latt PSY-slag for att kunna vigra lyda
befallningar.

11-12 All den maktiga kunskap som Stavmagikern besitter gér att han blir mycket
stolt och auktoritdr av sig. Om néagon skulle siga emot honom eller inte gora
som han sédger blir han latt forgrymmad och vresig (Risken dr mellan 3 och 15
pa en T20 beroende pa situationen).

13-20 Vadhelst SL finner lampligt.

3 Nya besvarjelser

3.1 En kommentar till en del av besvérjelserna.

Som den skarpsynte iaktagaren snart ser har jag konverterat en del besvérjelser
mellan de olika magiskolorna (frimst fran Elementarmagi till Nekromanti och
Stavmagi). Detta kan tyckas vara lite underligt men forklaringen &r mycket enkel,
varje magiker som konfronteras med andra skolor kommer forr eller senare att
forsoka inlemma sina kollegors besvérjesler i sin egen skolas repeteoar. Vilken
magiker drommer inte om att att dra upp Jordmagikernas gnomer, slunga
Ljusmagikernas blixtar eller utestinga fiender genoma att FORSTARKA porten? Se
dér flera goda skél till att forska fram varianter pa de andras besvérjelser. Speciellt
for Stavmagin géller det ju att de andra skolorna stammar fran denna gamla och
ddla skola varpa atminstone jag finner det naturligt att de har tillgang till en del av
sina stavldsa kollegors samlingar.

Not: Magiskolan Stavmagi (St) beskrivs i Magibozen.

3.2 Besvirjelselista
3.2.1 Animism

TRAARBETE

Skola: A

Skolvérde: 2

Réckvidd: Personlig

Varaktighet: Sx1 minuter

Magikern kan Trasnide till nivd E/2 (avrunda nedat, lagst B1).

LugNA
Skola: A



Skolvérde: 3

Réckvidd: Sx2 rutor

Varaktighet: Omedlebar

Ett ointelligent djur blir lugnat och blir vanligt instéllt till magikern. Det slass bara i
sjalvforsvar eller for att forsvara sina ungar. De flesta djur kommer att ldmna
magikern ifred och gé déarifran.

VAXTKANNEDOM

Skola: A

Skolvirde: 4

Réckvidd: S/2 rutor

Varaktighet: Omedelbar

Magikern vet exakt vilken véixt det &r han ser, anvindningsomraden, beredning o dl.
For varje extra effektgrad kan han undersoka ytterligare en vixt.

REGNSKYDD

Skola: A

Skolvarde: 5

Réckvidd: Personlig

Varaktighet: Sx1 minuter

Besvirjelsen skapar ett magiskt skyddsfilt ovanfor magikern som stéter bort vatten i
alla dess former. Om animisten vill kan han dela upp effektgraderna péa de olika
"sidorna”, uppifrén, fran sidorna (vénster respektive hoger), bakifran och framifréan.
SL bestdmmer hur pass kraftig nederborden ar fran respektive hall och regnets
styrkegrad dividerat med besvirjelsens effektgrad anger i procent hur pass torr
magikern dr pa den sidan efter varaktigheten. Anvind dock denna procentsats med
lite omdomme, den &r relativ till nederbérdsméangden och man blir mycket blotare av
ett slagregn &n ett duggregn — dven om gradférhéllandet dr de samma.

DJURSINNE

Skola: A

Skolvarde: 10

Réckvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: Sx1 minuter

Animisten kan uppleva genom ett forhdxat djurs sinnen nér han &r i trans. Han kan
inte kontrollera djuret, bara uppleva genom djurets alla sinnen. Om djuret kommer

utanfor rackkvidden bryts lanken, likasd om Animisten blir stérd i sin koncentration
(blir knuffad, skadad e dl).

3.2.2 Elementarmagi

LAsA (K)

Skola: E

Skolvérde: 1
Réckvidd: Berdring

10



Varaktighet: Omdelbar
Magikern kan lésa eller lasa upp ett ickemagiskt 1as. Det gar att 6ppna med en
nyckel.

ANTANDA (F,K)

Skola: E

Skolvirde: 2

Réckvidd: Sx1 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Magikern kan anténda ett litet ganska torrt foremal som sedan brinner med en
naturlig eld, men med det undantaget att lagan ej kan slickas av varken vind eller
regn under varaktigheten. Exempelvis kvistar eller stickor, men lika girna ljusvekar
eller oljeindrénkta eldpilar. Stickan behover inte vara torr utan kan vara fuktig, dock
inte alldeles genomvat.

Frysa (F, K)

Skola: E

Skolvarde: 2

Réckvidd: S/2 rutor

Varaktighet: Omedlebar

Magikern kan frysa E liter vitska till 0 °C. For varje ytterligare effektgrad fryses
dnnu en liter alternativ sdnks temperaturen med 10 °C.

MAGISKT LAs (K)

Skola: E

Skolvérde: 5

Réckvidd: Berdring

Varaktighet: Sx1 minuter

Ett dorr- eller kistlas lases och kan ej 6ppnas med nyckel eller dyrkas upp.

ELEMENTARSKYDD

Skola: E

Skolvérde: 6

Réckvidd: Beroring

Varaktighet: Sx1 minuter

Magikern kan dra av 1T2 sp/E fran varje elementarattack som riktas emot honom
under varaktighten.

FORTROLLA VAPEN

Skola: E

Skolvérde: 6

Réckvidd: Berdring

Varaktighet: Sx1 minuter

Magikern vidror foremalet med sin stav och detta fortrollas som for Elementarmagins
FORTROLLA VAPEN.
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UprPLOSA VAGG

Skola: E

Skolvarde: 14

Réckvidd: S/2 rutor

Varaktighet: Permanent

Magikern uppléser en viigg (eller liknande) pa totalt 2 m3/E. Endast jord, sten och
andra mineraler kan uppldsas, ej metaller eller organsiska material. Processen tar 2
SR och ldmnar inga spar i form av jordhégar pa golvet. Notera ocksa att om man
inte ar forsiktig utan tar upp ett for stort hal i en barande vigg sa kan hela huset
rasa samman.

3.2.3 TIllusionism

LJUDKONTROLL

Skola: 1

Skolvarde: 6

Réckvidd: Sx2 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Illusionisten kan kontrollera ljudintensiteten inom réackvidden med E x10 dB mellan 0
och 140 dB (en jetmotor pa c:a 25 meters hall).

LIJUSKONTROLL

Skola: T

Skolvirde: 6

Réckvidd: Sx2 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Iusionisten kan kontrollera ljusintensiteten inom réckvidden efter eget behag, dock
inga extremvirden sasom helt morkt eller blandande ljus.

3.2.4 Mentalism

FrRAGA

Skola: M

Skolvérde: 2

Réckvidd: S/2 rutor

Varaktighet: Omdelbar

Den forhéxade maste svara sanningsenligt pa en Ja/Nej-fraga som magikern stéller.

LASA SPRAK

Skola: M

Skolvirde: 3

Réckvidd: Personlig

Varaktighet: Sx1 SR

Magikern kan lésa ett frimmande sprak till nivd E/2 (minst B1).
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SKRIVA SPRAK

Skola: M

Skolvirde: 3

Réckvidd: Personlig

Varaktighet: Sx1 SR

Magikern kan skriva ett frimmande sprak till nivd E/2 (minst B1).

TALA SPRAK

Skola: M

Skolvirde: 3

Réckvidd: Personlig

Varaktighet: Sx1 Sr

Magikern kan tala ett frimmande sprak till nivd E/2 (minst B1).

DROMSANDNING

Skola: M

Skolvérde: 4

Réckvidd: S/2 rutor

Varaktighet: Omdelbar

Magikern kan sédnda en drom till en naturligt sovande person inom rackvidden.
Drommen ar Ex20 sekunder lang. Om magikern lyckas forhéxa personen sa minns
denne drommen da han vaknar. Notera dock att man sillan minns drommar exakt.

KRAFTVAGG

Skola: M

Skolvérde: 4

Réckvidd: S/2 rutor

Varaktighet: S/4 minuter

En osynlig vigg av magisk energi bildas. Se STENVAGG for detaljer.

MARDOMSSANDING

Skola: M

Skolvarde: 7

Réckvidd: S/2 rutor

Varaktighet: Omdelbar

Magikern kan sdnda en mardrdm till en naturligt sovande person inom réckvidden.
Mardérmmen &r Ex10 sekunder lang. Om magikern lyckas forhéxa personen si
vaknar denne och han maste d& sl pa skriacktabellen med +FE pé slaget (om T20
anvands, om T100 anvinds som térning pa skriacktabellen anvinds +5xE istéllet).

OBESLUTSAMHET

Skola: M

Skolvarde: 7

Réckvidd: Sx1 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Den forhaxade har bara 100-E x10 % chans att fatta ett besult. Han slass diaremot i
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sjalvforsvar.

MENTAL SMARTA

Skola: M

Skolvérde: 18

Réckvidd: S/2 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Den forhdxade vrider sig i intensiva smértor i huvudet. Offrets Psy minskar med
1T6+E, om Psy-minskningen &r storre &n 10 minskas Psy permanent med E/2 podng
(avrunda nedat).

3.2.5 Nekromanti

MORKER (F)

Skola: N

Skolvarde: 5

Réckvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: S/4 minuter

Detta ar samma besvérjelse som Elementarmagins MORKER. Populir som
forsvarsbesvérjelse bland Nekromantiker.

FORBANNA VAPEN

Skola: N

Skolvirde: 9

Réackvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: Sx1 minuter

Detta dr samma besvérjelse som Elementarmagins FORBANNA VAPEN. Populir som
forsvarsbesvirjelse bland Nekromantiker.

MORKERVAG

Skola: N

Skolvérde: 12

Réckvidd: Beroring

Varaktighet: Sx1 minuter

Detta dr samma besvérjelse som Elementarmagins MORKERVAG. Anvinds ofta av
jagade Nekromantiker som forsoker komma undan eller for att osedd na fram till ett
mal eller offer. Mycket ovanlig.

FRAMMANA /SKICKA BORT ELEMENTAR: UMBRAN

Skola: N

Skolvérde: 15

Réckvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: Sx1 minuter

Detta dr samma besvérjelse som Elementarmagins FRAMMANA /SKICKA BORT
ELEMENTAR. Mycket ovanlig bland Nekromantiker, men kan aterfinnas hos dem som
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riktar in sig pa de ondskefullare sidorna av Nekromantin. Anviinds da ofta som
tjanare eller for att skrimma hederligt folk.

3.2.6 Stavmagi

KNACKNING

Skola: St

Skolvarde: 1

Réckvidd: Personlig

Varaktighet: Omedelbar

Trollkarlen knackar pa en port eller dorr (men en vigg gar lika bra) med staven och
knackningen later sedan efter trollkarlens behag, allt ifrdn en nétt frokensknackning
till en jattes hamrande slag.

HOG ROST

Skola: St

Skolvérde: 2

Réckvidd: Sx2 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Alla inom réckvidden hor vad trollkarlen siger utan att han behover skrika. Om han
vill sdga nagot utan att alla hor det méste han avbryta besvirjelsen, vilket sker med
en gang sa snart han vill.

Stavrius (K)
Skola: St
Skolvirde: 2
Réckvidd: Beroring
Varaktighet: Sx5 minuter
Besvirjelsen far knoppen pa staven att borja lysa med ett klart sken som lyser upp
ett omrade med en radie pa 3 meter. For varje extra effektgrad utéver den forsta
okas radien med 2 meter. Ljuset dr att betrakta som magiskt men man kan inte bli
bléndad av det.

Trollkarlen kan nir han vill under varaktigheten tillfalligt sldcka ljuset och lata det
ater skina s snart han vill (men det slocknar alltid d& varaktigheten gatt ut), till
exempel d& ett band orcher passerar i grottsystemet.

VISKNING

Skola: St

Skolvarde: 2

Réackvidd: Sx1 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Trollkarlen kan "viska” mentalt till en person. Lyssnaren uppfattar det som om
trollkarlen hade viskat direkt i hans 6éra men ingen annan kan hora vad som sades.
Inga yttre dthavor behovs for trollkarlen. For ytterligare efektgrader hor ytterligare
en person vad som viskas.
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Vis ROsT
Skola: St
Skolvirde: 2
Réckvidd: Spec.
Varaktighet: Sx1 SR
Trollkarlens later vis och ger intryck av att besitta stora kunskaper. Alla som lyssnar
till honom begrundar gérna vad han har att siga (om de inte kan spraket forstar de
honom inte, men de lyssnar gérna till de visdomsord han formedlar).

Notera dock att detta har inget med att gora med det budskap han formedlar, men
besvirjelsen kan ge +2xE pa CL i exempelvis Overtala eller liknande fardighet.

TILLFORSLUTA

Skola: St

Skolvérde: 3

Réckvidd: Berdring

Varaktighet: Konc.

Samma som Elementarmagins FORSEGLA. Stavmagikern berér foremalet med sin
stav och sa ldnge han koncentrerar sig och lutar staven emot sa behaller foremalet
sina nya egenskaper.

VREDGAD BLICK

Skola: St

Skolvirde: 3

Réckvidd: Sx1 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Alla som stavmagikern spanner blicken i under varaktigheten, och med sin PSY
Overvinner motsandarens PSY pa motstandstabellen, kommer av sig i tva SR och gor
inget under resten av varaktigheten som uppenbarligen skulle bryta emot magikerns
vilja (SL avgor i tveksamma fall).

Man kan nérsom under varaktigheten bryta effekten genom att med sin PSY
Overvinna besvarjelsens effektgrad + trollkarlens nuvarande PSY-grupp pa
motstandstabellen. Detta slag sker s& snart man forsoker gora négot som uppenbart
skulle bryta emot magikerns énskan. Om man misslyckas sa vigar man inte utfora
handlingen eftersom man inte vill géra denna méaktiga trollkarl vred.

ANTANDA (F,K)
Skola: St
Skolvérde: 4
Réckvidd: Beroring
Varaktighet: Konc
Magikern kan anténda ett brannbart foremal som maximalt &r en kubikdecimeter
stort genom att rora vid det med staven.

Foremélet brinner som om det var en naturlig eld men kan inte slickas av vare sig
vatten eller vind s& lange magikern koncentrerar sig, forutsatt att det finns
tillrackligt med syre och brénsle. Elden kan antdnda andra féremal, t ex andra
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vedtridn, men dessa brinner som av vanlig eld och kan slidckas pa sedvanligt sétt.

Elden kan slickas av en UNDIN, VATTENSTRALE, LUFTSTRALE eller dylikt men
denna besvirjelses effektgrad méaste da dvervinna ANTANDASs effektgrad pa
motstandstabellen, om detta lyckas slocknar elden. En hink vatten betraktas som att
ha en effektgrad per 5 liter, 6sregn E4/timme, kraftigt snofall E2/timme och en
snostorm E7/timme. Skulle elden vara skyddad eller extra utsatt paverkar sjalvklart
detta.

Ytterligare effektgrader ckar den maximala storleken pa foremalet med en dm 3
eller ytterligare ett foremal (vilket méste vara i kontakt med staven) av maximal
storlek pa en kubikdecimeter. Precis som ELD kan man fordela extra efffektgrader
som man vill mellan storlek och antal foremal.

D4 trollkarlen slutar att koncentrera sig fortsétter trastycket att brinna som vanlig
eld (om detta &r mojligt). ANTANDA paverkas sjilvklart inte trollkarlen stav si det
ar helt sikert att halla den vid det brinnande trastycket.

ENERGISTRALE (F,K)

Skola: St

Skolvérde: 6

Réckvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: Omedelbar

Detta dr Stavmagins méktigare variant av Elementarmaging BLIXT, ENERGISTRALE
m fl. Magikern véljer sjélv ifran vilken del av hans kropp (eller fran staven) som
energistralen skall sla ut ifrdn. Han viljer dven sjilv exakt utseende pé stralen, om
det skall vara en blixt, en strale, dess farg, synlig/osynlig samt vilket mél den skall
ha. I 6vrigt precis som BLIXT m fl.

BEFALLANDE BLIicK (K)

Skola: St

Skolvérde: 8

Réckvidd: Sx1 rutor

Varaktighet: Omedelbar

Om magikern befaller en person att gora nagot och spénner blicken i stackarn sa
maste denne klara ett PSY-slag for att kunna vigra utfora handlingen. Svarigheten
pa PSY-slaget avgors av vad magikern befaller honom att gora. Att flytta pa sig ar
mycket svart att emotstd medan att vigra att lamna Over sin dyrbaraste dgodel till
en komplett framling dr mycket latt. SL far avgora i fall till fall men handlingen skall
vara enkelt (det vill siga ga att utféra pd mindre d&n nigra SR for en normal
ménniska) och far inte utsitta personen for ndgon direkt eller indirekt fara (fysisk,
psykisk eller "karridarméssig” — t ex kan man inte beordra en vaktchef att ldmna &ver
kronjuvelerna savida det inte &r uppenbart att konungen s& onskar).

OrpnNa (F)

Skola: St

Skolvérde: 8
Réckvidd: Sx1 rutor
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Varaktighet: Omedelbar

Denna besvirjelse fungerar likadant som Elementarmagins OPPNA. Det dr mycket
vanligt att stavmagikern samtidigt kommenderar "Oppna!” pa nagot valfritt sprak
som han behérskar (ofta ett som de omkringvarande inte forstar) istallet for att lagga
till minimagins LJUSSPEL. (Edro, edro!)

FRAMMANA /SKICKA BORT: JORDELEMENTAR (GNOM)

Skola: St

Skolvarde: 9

Réckvidd: Sx10 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Detta dr samma besvirjelse som Elementarmagins FRAMMANA /SKICKA BORT.
Gnomer utgdr populéra tjanare da tunga ting skall flyttas eller orchers huvuden
bankas in.

StorpP (K)

Skola: St

Skolvérde: 10

Réckvidd: Sx2 rutor

Varaktighet: Sx1 SR

Stavmagikern kommenderar "Stopp!” och alla intelligenta varelser som &r inom
rackvidden och som kan ser magikern (men de méste inte forsta det spréak som han
talar, vilket leder till att ménga stavmagiker anvinder nagot uraldrigt sprak for
effektens skull) kan inte rora sig narmare magikern dn d& besvérjelsen triadde i kraft.
For att de skall kunna ga nirmare magikern sa maste de med sin PSY-grupp
overvinna besvirjelsens effektgrad pa motstandstabellen.

Med "som kan se magikern” menas att det far inte vara stora hinder ivigen, t ex
vaggar eller stora dorrar, ddremot "skyddar” inte buskage och annat som man kan
héra kommandoordet igenom. I gransfall far SL avgéra vad som kan vara rimligt.
Sjalva kraften ligger i ordet men personen maéaste inte vara horande for att paverkas.

Besvirjelsen framkallar en ovilja hos personen ifrdga att g ndrmare &n ett visst
avstand (den som peronen holl d& magikern kastade besvérjelsen) och kommer att
backa om magikern ror sig emot honom. Endast levande, intelligenta varelser
péaverkas, oddda eller djur paverkas inte.

4 Magiska foremal

Jag ar personligen lite emot att alla magiska foremal alltid anges i exakta termer (t
ex LyFT E1, PERMANENS OCH NEXUS) utan jag foredrar mer allmanna ordlag.
Dérfor kommer du knappast att nedan finna nagra rader om wvilka besvéirjelser de
innehaller, det ar upp till dig som SL att avgéra om behovet skulle uppsta.
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4.1 Vardagsforemal

Foljande ar en samling mindre magiska foremal som de flesta magiker skaffar sig forr
eller senare. De &r sapass vanliga i trollkarlskretsar att man ofta (for en dyr penning)
kan kopa dem pa de flesta magikerakademier.

VARM SOVSACK

Sa gott som alla trollkarlar av nigorlunda dignitet vill sova torrt och varmt &ven da
de lever i vildmarken. Detta &r en sovsick i valfritt material (pélsskinn, yllefilt,
siden, etc.) vilken alltid haller behaglig temperatur och dessutom alltid &r torr (ett
litet tak kan spannas upp 6ver 6ppningen om det skulle regna). Det &r heller ingen
risk att man vaknar stel i ryggen pa grund av ojamn mark.

Priset &r upp till SL men de flesta trollkarlar av ndgorlunda vildmarkserfarenhet
kan antas dga en, inklusive nyskapade rollpersoner. Rekommenderat cirkapris ar
mellan 20 och 30 ggr mer &n vad motsvarande icke-magiska sovsick skulle kosta.
Vikt och volym beror pa material.

MANTEL
En mantel i valfritt material som héller bararen varm och torr oavsett vider. Skyddar
dock inte emot extrema temperaturer eller magiskt vider pa t ex andra astralplan.

STOVLAR

Har du ocksé trottnat pa att vara blot om fotterna da du dventyrar ute i
vildmarken? Skaffa dig da ett par rejéla stovlar som héller dig varm och torr. Inga
fuktiga sockar hér inte och skavsarsplastren kan du lamna hemma!

BRASTANDARE

En liten bronsstav (magikern méste ju kunna ha den med sig) vilken anténder alla
brasor den lagges i. Kostar ett PSY varje gang. Brasan brinner sa ldnge det ar
mojligt med hénsyn till brénsle samt vider och vind. Staven ar sval s& fort man tar i
den. Man kan inte antdnda annat &n brasor med den, man kan med andra ord inte
antdnda ett hus genom att kasta upp den pa halmtaket.

4.2 Maktigare firemal

MELLONS LINA
Detta ar ett utmérkt rep som inbrottstjuven Méllon av Zorakin 14t en magiker
tillverka som betalning for vissa tjénster.

Det dr ett fem meter langt, smalt men mycket starkt rep i ndgot gratt material. I
ena dnden sitter en metallkula, cirka tre centimeters diamter, som ar mattsvart till
fargen. Hela linan inklusive metallkula har en férsummbar vikt.

De krafter som finns i bade linan och kulan kan beskrivas med féljande ord:

e Om man kastar kulan emot ett fast foremél (vigg, fonsterbleck, tak) och lyckas
med ett slag for Anterhake si fastnar kulan i materialet. Sa linge foremalet
kan béra den viktbelastning som ligges pa den sé sitter kulan fast (ett papptak
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ar med andra ord inte att rekommendera). Da man rycker i linan och uttrycker
en mental 6nskan (man behover inte uttala négra ord) om det s& lossnar kulan
utan att ldmna nagra spér efter sig.

e Man kan svinga linan med kula som en bola.
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