Regler som jag har tagit bort medan jag skrev ned reglerna eller under speltest, pa grund av diverse orsaker.
Av erfarenhet har jag lart mig att det inte dr bra att sldnga bort ndgonting helt under sjdlva skapandets gang,
utan spara allting s att jag kan ga igenom det under ett senare skede och se om jag kan ateranvinda det.
Narliggande fardigheter var en regel som jag forst strok men sedan aterinforde.

Fran regelboken

Inriktningar

Eftersom grundegenskaperna ér breda sa kan det vara lite trékigt att nigon som har hogt i
Vaksambhet aldrig kan vara synskadad eller ndgon som har en hog Fysik maste vara béde stor och
stark. Inriktningarna finns for att kunna ge djupet i nagon grundegenskap och pa sa sitt gora
rollpersonen mer inviduell. For att vara extra tydlig brukar jag skriva [grundegenskapsnamn
(inriktningsnamn)] nér jag talar om en viss inriktning, men det kan forekomma att jag bara ndmner
inriktningen enbart vid namn. Att hdja en inriktning 1T6 steg kostar 5 erfarenhetspoéng och att
sdnka en inriktning med 1T6 ger 5 extra erfarenhetspoéng.

Virdet pa en inriktning adderas till grundegenskapsvardet nir det kan motiveras. Den totala
summan kan aldrig understiga 0 eller Gverstiga folkslagets maxvérde i grundegenskapen. Har nedan
foljer lite forslag pé inriktningar, vilka dven ger en fingervisning om vad grundegenskapen stér for,
men det &r fritt att hitta pa egna vid behov. Man kan inte ha fler 4n tva inriktningar i en grundegen-
skap. Om det tillkommer en fordndring i en tredje, sa fordandras hela grundegenskapen.

Fysik
Giftresistens: Att motstd onaturliga substanser 1 kroppen.
Smiarttalighet: Vid slag mot skador.
Storlek: Kan anvéndas for att motsta knuffar eller sld in dorrar.

Smidighet
Balans: For att forhindra fall.
Reflexer: Reaktionsforméga vid ovéntade situationer. Anvéands vid initiativ i strid.
Koordination: Kroppskontroll, bollsinne och pricksédkerhet.

Skarpsinne
Inldrning: Intagningsféormaga vid nya héndelser.
Kontroll: Férméga att ta kontrollen 6ver nya hiandelser.
Minne: Att komma ihag sjalvupplevda hiandelser.

Psyke
Lycka: En person med lag Lycka 4r den som exempelvis fér forste pilen 1 sig vid bakhall.
Magiresistens: Anvénds passivt vid paverkan av magi.
Orédd: For att inte raka i1 panik.

Karisma
Charm: Gora intryck i ett litet sallskap.
Empati: Kan avgora hur en annan person reagerar i en situation.
Rykte: Vara kidnd av ménga. Mer om detta 1 kapitlet om Att Utvecklas.

[ SIDHANVISNING TILL RUBRIKEN RYKTE]

Vaksamhet
Horsel: Anvinda horselsinnet, aktivt som passivt.
Syn: Vid spaning efter nagot eller passivt upptiacka en detal;.

En gang i tiden hade jag 18 grundegenskaper for att fa med alla aspekter av grundegenskaperna ner pa
detaljniva. Jag inség att det inte anvéndes s& mycket, sé istéllet s4 minskade jag ner till 6 grundegenskaper



och skapade reglerna for Inriktningar, for de som ville ha den detaljnivéan. Fast under speltest sa méarkte jag
att inriktningarna aldrig anvéndes och i regelhéftet sa var det jatteomstiandigt att behdva ta hdnsyn till alla
inriktningar. Vilket var ritt logiskt, med tanke pa att inriktningarna inte spelade sé stor roll. Dessutom sa
kdndes det konstigt att ha ett namn som liknande fardigheterna men som fungerade pa ett annat stt.

Grundegenskaper

Har gors 1 regel skillnad mellan aktiva och passiva handlingar. Den passiva handlingen &r nir
nagonting utifran paverkar dig och du instinktivt forsdker verkomma det, som exempelvis nér du
forsoker atervinna balansen, forsoker sta emot en skrackeffekt sa att du inte rékar i panik eller
utstralar ledarskap. Aktiva handlingar dr nér du sjélv forsoker dstadkomma nagot, som att klattra
upp 1 ett trdd, spana efter ndgot i landskapet eller forsoka inge fortroende for en individ.

For de aktiva handlingarna behovs inget tarningsslag, utan spelledaren kan istillet bestimma ett
virde som grundegenskapen méste ha uppnatt for att handlingen ska lyckas. Se grundegenskaperna
for riktlinjer 6ver vad du som spelledare ska sétta vérdena till. Om det dr en passiv eller aktiv
handling ar dven det upp till spelledaren att avgdra, men i princip sa blir det i slutindan samma
effekt eftersom det antingen &r térningen eller spelledaren som avgdr virdet. Varfor jag ens skriver
den hir regeln ar for att visa tva olika sétt att spelleda. Ett med och ett utan tdrningsslag.

[HANVISNING TILL SIDAN FOR GRUNDEGENSKAPSBESKRIVNING]

Olika situationer

Aterigen, och det hir #r viktigt att poéingtera, s ir det hir mina egna bedémningar av mina regler
men om du som spelledare har en annan syn sa kor i s fall p4 den. Du ska inte behova rétta dig
efter mina asikter. Vissa spelledare kan vilja anvinda alla grundegenskapsslag med de passiva
reglerna och andra vill anvdnda enbart reglerna for de aktiva.

Lyfta ett tungt foremal

Aktiv handling. Spelledaren bestimmer ett virde, reglerna for samarbete tar vid och ett tirningslag
gors. Om de &r lika med eller 6ver spelledarens satta virde sa kan de lyfta foremalet. Om de bara
vill sldpa foremélet eller har hjadlpmedel sdsom block och talja eller rep sa blir det genast léttare.

Uppfatta ett ljud
Passiv handling. Ett slag mot Vaksamhet (med inriktningen Horsel) gors.

Bli igenkdnd
Passiv handling. Den som blir igenkdnd m&handa &r beryktad f6r ndgot som denne gjort. Ett slag
mot Karisma (med inriktningen Rykte) gors i sé fall.

Vill bli igenkédnd
Aktiv handling. Spelaren poédngterar vem denne dr for en person och spelledaren bestimmer ett
varde som rollpersonens Rykte méste ha uppnatt for att bli igenkénd.

Hotar nagon

Aktiv handling. Spelledaren bestimmer ett virde som Karisma (med inriktningen Respekt) maste
uppnd. Saker som bor tas i atanke dr exempelvis hur de tva parterna ar bevipnade och hur stora
skillnaden i Fysik &r (for alla deltagare i vardera gruppen).

Overraskad av ett tillkastat féremal
Passiv handling. For att ta emot foremalet eller ducka for det, sa ska ett slag mot Smidighet (med
inriktningen Reflexer) goras.

Beredd pa att ta emot ett tillkastat foremal
Aktiv handling. Spelledaren (eller kastaren, om annan spelare) bestammer ett virde i Smidighet
(med inriktningen Koordination) som maste uppnas. Ett viarde uppét 20 ir ett kast som dr néstan



omdjligt att ta emot, 1 niva med att kastaren kastat foremaélet 2 meter dver mottagaren eller kastat
den at ndgot annat hall.

Springer oavbrutet i tre dagar

Aktiv handling. Spelledaren bestimmer ett virde i Fysik (med inriktningen Uthéllighet) som maste
uppnas. Nej, Uthallighet har jag inte listat bland de tillgéingliga inriktningarna, men jag har faktiskt
skrivit att man far komma pa egna inriktningar om sa vill.

Spelaren ar pa vdg att géra nagot riktigt korkat

Passiv handling. Spelledaren anser att spelaren bor ha en sadan bra koll pa vérlden att detta bor
undvikas, s& han kriver ett slag mot Skarpsinne (med inriktningen Fornuft) mot att han ska berétta
de troligaste foljderna av spelarens agerande.

Tillhorde fran borjan kaptilet Utfora Handlingar och kom precis efter stycket pa grundegenskaper. Jag tog
bort det for att det var pa tok for omstindigt att borja sldnga in spelledartips i allting och det var alldeles for
stort for att fa plats i tipsdelen i slutet av kapitlet. Finns dock i kraftigt nedkortad form, dér jag anvander mig
av termerna aktiv och reaktiv handling.

Aldersmodifikationer

En tingest forfaller standigt tills den helt upphdr att existera. Det dr inget undantag med de varelser
som vandrar i virlden. En varelse far lagre grundegenskaper ju dldre denne tills denne blir 100 ar
fyllda, da varelsen helt upphor att f4 negativ modifikation. En grundegenskapsmodifikation
fordndrar en grundegenskap med 1 poéng.

Modifikationerna bor vara nagorlunda logiska och de normala élderingstecknen innebér sankt
Fysik, Smidighet och Vaksamhet. Dock &r det inget som sdger att det maste vara pa det sittet. Kon
kan lika gérna spela in eller specifika 6nskemal i karaktéren, som att denne dr korkad eller klumpig.

Formeln f6r aldersmodifikation &r: - (lder - 20) / 5, avrunda nedat

Uppnadd alder Modifikation

15: +1
20: 0
25: -1
30: -2
35: -3
40: -4
45: -5
50: -6
55: -7
60: -8
65: -9
70: -10
75: -11
80: -12
85: -13
90: -14
95+: -15
100+: -15

Jag gillade inte att ha formler pa &ldersmodifikationer och hur manga erfarenhetspoéng som man fér, dven
om de var vildigt enkla. Istéllet bakade jag samman dessa tva regler till en enda i erfarenhetsreglerna.

Omplacering av fardighetsvarden

Under en fardighetshojningsprocedur sé kan du sdnka en fardighet med 1 for att {3 forsoka hoja en
annan fardighet eller grundegenskapen som fardigheten baseras pd. Detta foljer sedan de regler som
star ovan. Detta symboliserar att du har glomt en bit kunskap till férmén att du vunnit kunskap pa



ett annat omrdde. Du kan fortfarande inte hoja en fardighet eller grundegenskap med mer én 1 per
hojningsprocedur med denna metod.

En regel som hor hemma i Att utvecklas mellan rubrikerna Grundegenskaper och Trianing. Det ar ar
egentligen en delregel fran en tankegéng jag hade om att man ska kunna forflytta fardighetsgruppbonusar
mellan de olika grundegenskapsgrupperna. En regel som aldrig blev utvecklad.

Tidsatgangar?? (behovs denna? Kan lika garna skriva det i
fardighetsbeskrivningen)

Innan jag borjade skriva regelboken sé skrev jag alla rubriker med en eventuell kommentar inom parantes.
Dubbla fragetecken innebar att jag var osdker pa om rubriken skulle finnas med. Jag placerade tidsaspekten i
fardighetsforklaringen. Fran borjan sé hade jag tankt mig en liten tabell som spelledaren kunde ta med sig,
men det verkade for omstindigt och for mycket fokus pa tidsaspekten.

Aldrande

Balans krévs for att ordning ska existera, sledes har de skapande krafterna, av ménniskorna kallade
gudar, gjort en dverenskommelse med de destruktiva att det levande till slut ska forstoras. Nér
arstiderna bytts av tillrackligt manga ganger smittas den levande varelsen av en sjukdom, som bar
namnet “aldrande”, som har en dodlig utgdng. For var &r som gar sd forsvagas individen tills denne
helt forfallit. Magiker kan, genom att offra ett Psykespoéng kan de undslippa dldrandets effekter, sa
darfor betraktas de med ovéna 6gon av gudarna eftersom det rubbar balansen som de byggt upp.

Personen som drabbats av alder maste varje ar sla ett Svart Fysikslag. Om slaget lyckas, forlorar
varelsen ett podng 1 Fysik, Smidighet och Vaksamhet. Misslyckas slaget, forlorar personen
ytterligare 1T6 poédng, fordelade Gver de tre grundegenskaperna. Var gang som det delas ut
aventyspodng, s slukar sjukdomen 1T6 d@ventyrspodng. Denna tarningsméngd 0kar med en tdrning
per ar efter det att 4ldern har slagit sina klor i personen.

Folkslag Sjukdomens utbrytande
Djurfolk 40 ar
Halvlangdsman 70 ar
Manniskor 50 ar

Vattar 50 ar

Svartfolk, dvriga 40 ar

Alvfolk -

Jag tyckte mest det var hiftigt att beskriva alder i form av en sjukdom, vilket i sin tur leder till att alverna ar
ododliga, da de 4r immuna mot alla sorters sjukdomar. Jag bestimde mig istdllet for att baka in det i en
O0desformaga. Reglerna for alder var dessutom alltfor omsténdiga.

Niddad

Hjaltar dr de speciella brickorna pa gudarnas bride, vilket innebér att de lika gérna kan bestraffa
som belona sina uppmérksammade spelpjdser. Om hjdlten pé négot sitt skulle begéd handlingar som
ar direkt grymma och motsitter sig de deviser som en hjélte ska f6lja, s kan denne komma att bli
av med hjiltepodngen och fa Ryktet hojt med lika ménga podng. I forsta hand dr det de
ickespenderade hjiltepodngen som forloras och sedan véxlar du 6ver de 6desféormagor som senast
inforskaffades till motsvarande hjéltepoidngskostnad och stryker dessa. Teorier finns att &ven de
morkare gudarna har sina forkdmpar, men det dr férhoppningsvis inget som vi behover tinka
ndrmare pa.

Niddad Poéngférlust
Medvetet slakta oskyldiga -2T6
Overge de narainod, -1T10



som vanner, slaktingar och larjungar
Neka en behdvande hjalp -1T3
Svika ett I6fte  -1T3
Bryta en ed -1T6
Forrada sin dverordnade -1T6

Ga emot sin religions rittesnore -1T6

Tog bort detta da att det ar trakigt med bestraffningar. Kan komma som en tilliggsregel senare.

Skadekapacitet

Din skadekapacitet dr din Fysikniva. Detta varde adderas till alla skador du tillfogar andra med
nérstrids- och kastvapen och dras av ifrdn alla skador som du &drar dig. Detta &r en balansering dir
exempelvis ett troll (Fysik 25, Niva 6) kan tillfoga storre skada pa en halvlangdsman (Fysik 7, Niva
2) 4n pa nagon av sin egen sort. Trollet kan i detta exempel tillgodose sig (6 — 2 =) 4 skadepodng till
Effekten mot halvldngdsmannen vid framgéingsrika anfall och dra bort lika ménga poédng vid skador.

I princip dr det inget fel med ténket, men det blev pé tok for omsténdigt och for fjuttigt att behdva tinka pa
att dra av eller lagga pa 2-3 poidng pa nagot. Istillet ersattes regeln av grianserna for kritiska skador.

Stridstekniker

Stridsteknikerna anvinds 1 kombination med andra Narstridsfardigheter. Under strid far du
deklarera att du vill anvénda dig av ndgon av dina inlédrda stridstekniker och inget extra tdrningsslag
behovs goras utover Nérstridsvapenslaget. Dock far du maximalt anvinda en stridsteknik per
handling. Vid rollpersonsskapandet s kops en stridsteknik for Erfarenhet, dir kostnaden anges 1
tabellen nedan. Du far maximalt vdlja s& manga tekniker att den sammanlagda kostnadssumman inte
overstiger virdet, inklusive gruppbonusen, i Nérstridsvapen.

Improvisera

Om du forsoker dig pa nadgot som liknar ndgon av stridsteknikerna, fastén du inte har lart dig
tekniken, far du lika mycket minus pa handlingen som kostnaden for tekniken.

Stridstekniker
For att se fullstindiga forklaringar pa teknikerna, se Stridshéftet.

Stridsteknik kostnad
Bjornkram/strypning 2
Plocka foremal 3

Dra vapen 3
Flygande anfall 4

Skold 4
Tillhygge
Vidvinkelsyn
Kasta vapen
Ryttarvana
Utvardering
Breddad
Harskri 6
Initiativrik 7
Specialisering 8
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Nu nér jag har spelat med systemet i tva ar ar det knappt ndgon i spelgruppen som har anvént sig av
Stridsteknikerna. Att de ens finns kvar beror pa rester fran mina gamla regler som har hallit sig kvar.
Stridsteknikerna tillfor egentligen ingenting till striden och gor bara de stridskunniga onddigt duktiga.
Dessutom foljer de inte dvriga kdpsystemet. Kanske aterkommer teknikerna som tillaggsregler.



Gruppstrider

Féltslag med stora arméer dr pa tok for omstiandigt for att skapa regler for, sé istillet sa hanterar
stridsreglerna grupper om 20-30 personer dir rollpersonerna fortfarande har en chans att paverka
utgangen. Stora filtslag, likt Sagan om Ringen eller Gladiator, dr béttre att improvisera utifran en
redan klar utgdng. Gruppstrider anvénder sig utav motstdndsslag for att paskynda stridens forlopp
och borjar alltid med att strategerna pa den sida som har hunnit forbereda sig fér sla for Faltslag.
Deras Effekt lagger grunden for allas totala Effekt nér de far borja sld sina motstandsslag.

De viktiga parterna i striden (rollpersonerna och de namngivna spelledarpersonerna) gor alltid
sina egna motstandslag med sin Kampfardighet medan de namnldsa buntas ihop i olika kategorier,
som exempelvis bigskyttar, orcher och riddare. Den som forst kommer 6ver en sammanlagd Effekt
pa 30 blir den som kommer ur striden oskadad, men bidrar ocksa till att dennes sida vinner. Alla
andra forlorar lika manga skadepoédng som skillnaden mellan vinnarens Effekt och sin egen. Skador
over 10 rdknas som kritiska skador med allt vad det innebér.

Férhéallande Starteffekt

Bakhall.+5

For var femte person i mandvertag. +2
For var varelse med Fysik 50 eller mer. +2
For var person med Rykte 30 eller mer. +2

[ SIDHANVISNING TILL RUBRIKEN MOTSTANDSSLAG]

Regeln var helt enkelt for otillfredsstéllande. Jag sig inte framfor mig hur det kunde vara spannande att
utfora en sadan hér gruppstrid, for spelarna far inte mer att sdga till om. Det enda de fick gora var att sitta
och sla tarningar tills nagon vann. Om du lade mérke till "Rykte 30” beror det pa att jag hade helt andra
ryktesregler tidigare Ryktet hojdes med 1T3 eller 1T6.

Beridna strider

I beriden strid s& anvénds Rida vid anfall och avvirjningar, men det fardighetsvédrdet modifieras av
Kampfirdighetens Niva, eftersom man kan anvénda regel for besldktade fardigheter. Vapenbonus
adderas ocksa till fardigheten, precis som vanligt.

Vid anfall under forflyttning kan riddjurets Fysikniva anvéndas som gruppbonus istéllet for
ryttarens. Detsamma géller for motstdndare med stickvapen, som kan sitta bakdndan av vapnet i
backen och sedan moéta upp ryttaren.

Den hir regeln fick stryka pé foten nir det dnda fanns regeln for Nérliggande fardigheter. Rida kan i detta
fall ge en bonus till vapenfardigheterna.

Nyborjarflyt

Att enbart vara Duglig pa strid kan vara sig vara dodligt. Ett anfall kan ménga gora och fa in en
lycktraff men att avvérja en attack kriver erfarenhet. For att symbolisera det sé fir tvd motstandare,
som har fardighetsvirde 12 eller mindre, addera sin Psykesniva till Effekten nir de &r 1 nérstrid med
varandra.

Regeln var lite for omsténdigt att forklara, eftersom den mest kindes som en dverraskning nér val tillfallet

intrdffade. Dock var den skon, for det snabbade upp den hér sortens strider rejélt. Istéllet bor man anvénda
sig av stridsmandvern placering.

Distans



Alla avstdndsvapen har en mattenhet i meter som kallas for distans. For var distans malet star fran skytten ger det -1 pa
anfallet. Sa en lang bége (distans 25) med ett mél som befinner sig 50-74 meter bort ger -2 pé vérdet.

Den hér regeln fick stryka pa foten da jag inte ville ha nagra som helst avstand i mina regler. Det finns ingen
karta och inga forflyttningsregler. Jag glomde sjélv bort att anvidnda distansregeln och min policy ér da att
reglerna stryks. Réckvidd ndmns annars i Sérskilda situationer samt Forflyttning i stridskapitlet.

Hantverk

I'Egenskaper!!

Vapen (hur goéra och tidsatgang)

Rustningar

Material?? (ska jag vara sa ful att jag skiter i det hédr?)

Det hér tog jag bort innan jag borjade skriva. Jag borjade att gora efterforskningar, men jag insag att det
skulle ta pa tok for lang tid sé jag far helt enkelt strunta i detta tills jag vill utdka stridsreglerna och sldppa
ett eget regelavsnitt for det. Jag tror dock aldrig att jag kommer att genomfora det.

Varldens skapelse (metafysik)

Teoflags teorem (allmant accepterat undervisningsmaterial, men
felaktig teori)

Magiskolornas slaktskap

Kritik (kring Teoflags teorem - mest en fotnot)

Magiska medel?
Magikerstavar
Husandar

IlMagiska pergament!! (magikunniga ska kunna anvanda dessa)

Jag kénde att jag var tvungen att gora klart allting forr eller senare, sa dessa avsnitt far jag plocka bort tills
vidare. Nér jag kanner att allting ar klart, s kan jag ga in och borja fiffla med detaljer, men tills vidare sa far
det hir sta som ett oskrivet blad. Min regeldesign har ocksa dndrats fran det att jag skapade dessa rubriker
och eftersom den har éndrats, sé kan jag inte dra nytta av sddant som star i gamla bocker utan méaste skriva
om reglerna och da dven magiteorin fran borjan.

Trick

For larlingar, sa ar det ett rattesnore att de far lara sig vissa basbesvérjelser forst av allt. Istillet for
att du tar in ett magifléde och leder det genom kroppen, sa striacker du dig ut och berdr de spill som
magilinjerna sprider, drar dem till dig och kanaliserar den kraften for att skapa dina egna sma
besvirjelser. Om magiflodet kan liknas vid en kraftig vind, sd ar magispillran svaga vindpustar.
Larlingbesvarjelser dr populéra att anvinda, dven for erfarna magiker, da de underléttar vardagens
trista behov. Det dr dessa besvérjelser som lekare pd gatan forsoker efterhdrma, oftast med stor
skicklighet, nir de utger sig for att vara trollkarlar.

Du sjdlv kommer ha stor nytta av dessa smatrick medan du donar och stddar hér 1 tornet och det



kommer att dr6ja tills du blir ndgorlunda duglig innan jag tillater att du far sldppa flodet genom din
kropp. Och jag kommer att banna dig hirt om du pd egen hand férsdker med ndgot annat &n de
grundbesviérjelser som jag lir ut. Det har forekommit att 1drlingar har forsvunnit sparlést mitt i deras
studier. Minns alltid att magin &r svar att bruka, da den kan te sig okontrollerbar!

Regler: Alla besvérjelser ger ndgon sorts férdel som kan anvéndas utan négot férdighetsslag. Istéllet s tar
de en Utmattning fér att aktiveras. Tabellen nedan visar trickens svarighet att utféra, beroende pa hur duktig
magiker &r i sin Magiskola. Ta i beaktning att en magiker fortfarande far -5 om denna anvénder ett trick i en
besviérjelse som inte tillhér Magiskolans inriktning.

Magiskola Anstrdngning

Niva 1 Kraver rejal koncentration och tar en komplex handling.

Niva 2 Behdver gora nagot markbart, som att géra en gest eller saga nagot ord. Enkel handling.
Niva 3 Kan ténka fram effekterna. Fri handling.

Niva 4 Tricken ger ingen Utmattning.

Niva 5 Sker utan att magikern behdver agna det en atanke.

Jag gillar minimagin i Drakar och Demoner (och dven Saga och Deadlands) men efter att ha hittat pa cirka
femtio trick sa insag jag att det gatt Gver styr. Istéllet later jag spelarna {4 anvéinda magi utan Utmattning om
de bara anvénder magi till att gora beskrivningsméssiga saker, som att luftmagikern flyger uppfor en véigg
vid ett lyckat Fysikslag, istéllet for att klattra uppfor viggen.

Jarn

Négot du kommer ldgga mérke till om du dr ute och reser &r hur kéind magikers svaghet for jarn ar.
Det ér inte en tillféllighet att Lysande végen har jérnkors och de &r noga med att sprida kunskapen
om just fenomenet magiker och jarn. Skepp har sjdlvklart anammat detta naturligtvis, skrockfulla
som de ér, vilket visar sig i att de kan ha jarnklot bland stenarna i ballasten eller jirnbeslag langst
fram i foren for att klyva magin likt vagor. Jag har till och med féardats genom ett land dar det &r sed
att spika upp jarnspikar ovanfor dorren, antagligen for att skydda huset fran magi.

Jarnspikar &r inte tillrdckligt for att skydda ett helt hus, men faktum ar att jarn paverkar magins
flode. Vi vet inte varfor det dr sa. Teorier finns om jirnets magnetism, men jag ser mer att jarnet har
en inneboende motstandskraft mot magi. Jarnet fungerar som en damm som stoppar upp flodet, till
skillnad fran mithrill som snarare verkar vilja suga i sig magi och lata den froda i sig.

Regler: Eftersom magin antagligen kommer att anvéndas i strid kommer jag utga fran vapen- och
rustningsbonus, annars antas att magikern ldgger undan alla jérnféremal. Skulle du behéva det i andra
sammanhang s& évervag hur mycket jarn exempelvis en dolk eller ett yxblad kan uppbringa i jamférelse. Fér
var pabérjad femte bonus som offret har far magikern -5 pa magislaget. 1-5 bonusar ger alltsé -5 och 6-10
bonusar ger -10. Skulle magikern ha bonusar fran jarnféremal, tilldelas ytterligare -5 pa slaget, utéver den
vanliga modifikationen som ndmnts. Far magikern ett fumlande resultat med jérn mot kroppen, laser jarnet
magikerns férmaga att komma at magiflédena tills det jarnet avidgsnas fran magikern.

Magiker har tillrackligt med begransningar i och med galenskapen och Utmattning. Jag kdnde inte att de
behovde det hir heller och jag ser inte betydelsen i varfér magikern inte skulle behdva anvédnda jarn. Vill de

slosa bort erfarenhetspoing pé vapenfardigheter sa far de vél gora det. Mgjligtvis finns det nu ingenting som
kan féngsla en magiker, forutom andra magiker.

NUtrustningslista!! (+ djupare forklaringar om vissa saker + tid for att
skapa prylen)

I'Kladsel!!

Mode

Utsmyckningar



Férger

Klasskldader

Karaktarsdrag
Karisma

Det hér dr nagot som far komma som tillaggsregler, da jag varken har tid och ork att ldsa in mig pa, plita
ihop och speltesta foljande avsnitt.



Fran fardighetshaftet

Teckensprak:

inriktning: [slikte], [mdnniskokultur] (inkluderar halvlingdsmdn och ankor).

Med handrérelser, armlagen, munrdrelser och mimik tecknar man ord och kan pa sa sétt samtala med varandra utan att
behova prata. Spraket dr universellt, eller &r i alla fall detsamma 6ver hela vérldsdelen som man befinner sig i. Dock ar
det skillnad mellan de olika sldktena. Eftersom spraket bara innehéller runt 3000 ord och dir mestadelen bestér av verb
och adjektiv sa forsdker man beskriva subjekten och personnamn med ldnga meningar av adjektiv. Det finns inte nagot
spritt bokstaveringsalfabet. Vissa vattenlevande humanoider har utvecklat teckenspraket till ett helt sprék da de inte kan
kommunicera under vattnet via tal och saknar mojlighet att kommunicera pé ett annat sétt.

Niva 1: Kan enstaka ord.

Niva 2: Kan enbart ord som rdr ens egen sysselsdttning.

Niva 3: Kan gora sig forstadd dven utanfor landet.

Niva 4: Kan spréka relativt obehindrat men lokala ord ar utanfor dennes ordforrad.
Niva 5: Kan gora sig forstadd dven for de som inte kan nagot teckensprak.

Fardigheten anvindes inte tillrackligt ofta for att fa finnas kvar. Nagon klurig person kan sékert hitta pa det
som en inriktning i Frimmande sprak istillet. Spelledaren bor 1 sé fall se till att teckensprak da anvénds i
vérlden.

Virdera

Kan bestimma ett foremals ungeférliga virde beror pa skaparens skicklighet, foremalets skick, vanlighet i omrédet,
utsmyckningar och artistiska utseende. Ar foremalet beryktat si varierar priset kraftigt liksom om det 4r magiskt, ndgot
som &r svart for en normal kdpman att fa reda pa. Det vérderade priset ar alltid i runda tal och aldrig helt exakt.
Misslyckas vérderingen sé rikna ut en differens mellan fardighetsvérdet och tdrningsslaget och multiplicera talet med
10%. Priset felvirderas med s& mycket. Ar talet pa tirningen ett udda tal sd undervirderas féreméalet och om det ir ett
jamnt tal sa overvirderas den. Kom ihag att man dnda bara kan fa ut runt 50-70% av det egentliga priset om man siljer
véardesaken dven om man vérderat den ritt. Kpmannen som kdper den vill ju ocksé ha en vinst.

Niva 1: Har mest kinnedom om priset pa de vardagliga sakerna.

Niva 2: Regelritta gissningar om de flesta saker i inriktningen kan ske.

Nivé 3: Kan historiken och var ndgonstans foremalet dr vanligast.

Niva 4: Har djupare kunskaper inom sin inriktning och kan kinna igen hantverkare genom deras verk.

Niva 5: Kan kidnna om det dr ndgot speciellt med foremalet, som att det &r magiskt eller vad foremalet har gitt
igenom. I vissa fall &ven veta vem som dgde foremaélet innan dess forra dgare.

Férdigheten var pa tok for smal. Kan numera goras med ett Skarpsinneslag istéllet.

Forfalskning

Forfalska virdehandlingar, smedstimplar, handstilar, sigill eller dokument kan vara en talang vil vérd att kunna. For att
alls kunna forsoka sig pa detta behover forfalskaren det som ska kopieras samt redskap for att kopiera det. Forfalskaren
behdver originalet i minst en timme och slag krdvs enbart om ndgon granskar forfalskningen nagorlunda noga. Om det
ar ett dokument som ska forfalskas maste forfalskaren kunna det skriftsprak dokumentet &r skrivet pa.

Nivé 1:  Kan fa en signatur att se trovirdig ut efter mycket arbete.

Niva 2: Kan nu ge sig pa att forfalska sigill.

Niva 3: Kan forfalska virdehandlingar, passersedlar och avtalsdokument.

Niva4: Att lira sig handstilar tar relativt liten tid sa langre dokument kan avklaras tdmligen snabbt.
Niva 5: Kan forfalska dokument trovardigt utan att ha ett orginal tillhanda.

Férdigheten kédndes inte som att den kunde anvéndas i de kampanjer som jag skulle vilja spela. Forfalskning
bor inga i Sprak istillet. Mojligtvis dven Lonndom for en 16ssléppt spelledare.

Forkladnad

Ibland vill man utge sig for att vara nagon helt annan for att kunna slippa undan lite lattare. Utdvaren kan dra sig till
minnesfragment fran vad denne har upplevt av andra yrken och ddrmed latsas kunna utéva eller ha grundldggande
kunskaper om dessa yrken. Illusionen som byggts upp spricker naturligtvis direkt om utdvaren ger sin in i en diskussion
med nagon som verkligen har kunskaper pa omradet. Fardighetsslaget gors endast nér ndgon synar utovaren.



Niva 1:  Utdvaren kan knappt lura barn och senila gamlingar med sin forklddnad.

Niva 2: Klarar av att simulera olika samhéllsklasser och vanliga yrken.

Niva 3:  Sjukdomar och men som bruten nésa eller saknad lem kan efterliknas.

Niva 4: Utovaren kan utge sig for att vara av det motsatta konet eller ge djupare intryck av att kunna ett yrke.
Niva 5:  Utdvaren kan utge sig for att vara nadgon annan ¢j fiktiv person.

Kéndes som att det redan fanns en fardighet som innefattade att forbli oupptickt, sa jag bakade in denna i
Lonndom.

Djurhantering:

inriktning: /djurgrupp].

Anvénds nédr man ska trdna djur att utfora kommandon. Ger ocksé en kdnnedom om djurgruppen, vilket kan anvéndas
ndr man spérar eller helar djuret medan djuret i sin tur har en storre forstielse for utdvaren och hellre tyr sig till och
lyder denne. S14 for denna férdighet nér utdvaren vill kurera djuret eller kontrollera det.

Niva 1: Utévaren kan utlédsa djurets sinnesstdmning for stunden.

Niva 2: Utévaren vet det mesta om djurets levnadsvanor.

Niva 3:  Djuret kan kénner automatiskt en trygghet hos utdvaren.

Niva 4: Utdvaren kan ldsa vad djuret vill, ndstan som om det pratar.

Niva 5:  Djuret lyder enkla befallningar, &ven om den é&r vild och ddrmed helt otrénad till att lyda.

Kéndes lite for smal for att fa existera. Den ar istéllet inbakad i Djurvana.

Geografi

Kénner till var det finns naturtillgdngar, bergsformationer, sjoar, oar, stider, farleder och olika folkslag.

Niva 1:  Stracker sig endast till lokal omradeskdnnedom

Niva 2: Kénner till ett fatal stora stdder samt beryktade omraden. Restiden kan minska.
Niva 3: Kénner till grannléndernas politiska ldge, ekonomi, sprak samt deras storre stéder.
Niva 4: Har god kunskap om négra stdder, mindre skogar, berg, farleder, sjoar och floder.
Niva 5: Kénner till smébyar samt lokala och utdéda namn.

En fardighet som endast anvéndes pa ett patvingat sitt. Tyckte att det var battre att inkludera den i Natur-
eller Sjovana, for att kdnneteckna att personen varit ute och rest mycket.

Stridskonst:

inriktning: [stridstekniker].

Teknikerna nedan kdps med erfarenhetspodng och anvénds i kombination med Kampfardigheter. For mer ingédende
forklaring, se Stridsteknikhéftet. Fardigheten kan dven anvindas for obevépnad strid och strid med Létta svérd.

Detta var en férdighet tidigare som inbegrep de fristdende stridsteknikerna som i sin tur dr borttagna.

Administration
Innefattar kunskapen om hur en rérelse ska drivas, vilka lagar som finns, enkla rdknekunskaper, vilka som skoter vad
och vad man ska kunna for att inneha vissa ambeten.

Niva 1: Kan avgdra var bésta laget for rorelsen kan vara.

Niva 2: Kan skota om bokforingen. Kénner till de nédvéandigaste lagarna. Kan uttrycka sig formellt i skrift.
Niva 3: Kanner till de flesta lagarna i stdderna och vilka myndighetspersoner som gor vad.

Nivéd 4: Kan skota flera rorelser samtidigt och kan ta genvégar for att saker ska gé fortare.

Niva 5:  Utovaren dr 6verhuvudet i en storre kedja av verksamhet.

Anviéndes aldrig. Vare sig i gamla Drakar och Demoner eller i mina regler och da har jag dnda gatt igenom
en hel del spelgrupper under arens gang.



Brédspel

Ta ett parti bradspel for det sociala umgénget och kanske ldgga en insats pd vem som vinner. Briadspelen brukar i regel
fungera som avkopplande hjarngymnastik och ger tid for att diskutera om alla sorters ting i vérlden. S1a var sitt slag for
vardera part och ldgg samman Effekten. Den som forst far en sammanlagd Effekt pa 20 eller hogre vinner partiet. Om
bada kommer 6ver 20 pé lika méanga slag vinner den som har hogst virde och om béada skulle ha lika s& blir partiet
oavgjort.

Niva 1:  Kénner mestadels till grunderna for de vanligare spelen.

Niva 2: Kan ndgon av de sedvanligare teknikerna.

Niva 3: Kénner till ndgra av de vanligare husreglerna till de vanligaste brédspelen.

Niva 4: Behérskar de flesta bradspel och deras tekniker och kanner till bakgrundshistorierna for desamma.
Niva 5:  Det logiska tinkandet gor att utdvaren dven far léttare att 16sa tankendétter av andra slag.

Fyller egentligen ingen nytta.

Forhandla

Anvénds nér det dr dags for forhandlingar, kopslaende, fa folk att tycka att en erbjuden muta ar lagom eller rent av bara
overtyga folk. Vid direkt kopsladende sa modifieras priset med den segrandes Effekt i procent. Koparen ska ha ndgot
direkt att klaga pa, som Overpriser eller délig tillverkning, for att ens kunna ha nagot argument for att kunna fa ned
priset. Séljaren kan dock moéta detta pastaende med ett argument och sedan tvistar de bada om priset tills ndgon far ge
med sig. Fler argument kan givetvis hittas pa. Ett enda slag ska enbart goras fran bada parter. Dessa symboliserar hela
diskussionen. Hantverk har ofta fasta priser da det &r hantverkarskrdna som slér fast priserna. For att latta pa mindre
regler krdvs mutor pa en eller flera dagsloner medan om den som blir mutad riskerar fiangelsestraff kravs flera
manadsloner.

Niva 1:  Nar inte huvudet hidnger med far borsen lida.

Niva 2: Kan tillatas tilltrdde eller fa fram mer information.

Niva 3: Mindre dvertrddelser kan forbises.

Niva 4: Kan 6vertyga folk att gd med pa smatt riskfulla saker

Niva 5: Folk maste lyckas med ett Svart Psykeslag for lyckas bryta ett 16fte till utdvaren.

Blev en inriktning i Viltalighet istdllet, da de fardigheterna lag spass nira varandra. Det kindes fanigt att
ibland séga ”Née, for att muta krdvs Forhandla”.

Kreativitet:

inriktning: madla, skulptera, teckna.

Formagan att kunna uttrycka sig i en konstform. Teckna gér man med kol och skulptering kan innefatta béde i lera eller
hugga direkt i sten. Utovaren far dven formagan att kunna utvirdera andras konstverk inom samma inriktning. Teckna
anvénds bland annat av munkerna nér de ska rita av floran.

Niva 1: Baskunskaper inom omradet.

Nivé 2:  Utdvaren kan rdkna upp négra av de stora namnen.

Niva 3: Verken innehéller inga direkt mérkbara brister.

Niva 4: Utdvaren dr sé bra att folk stannar upp for att njuta av dennes verk.

Niva 5: Utdvaren kan uttrycka subtila beskrivningar som innehéller lika manga ord som Effekten.

Anvindes aldrig. Blev en del av kunskapsfardigheterna istillet.

Finna dolt

Anvands nér det aktivt letas efter nagot. Det kan vara efter papper med information, féllor, 16nndérrar, vardesaker, med
mera. Ju mer generell sokningen dr, desto svérare blir det att hitta nagot. Att endast sdka efter ”skumma saker” &r
Mycket Svéart medan att specifikt leta efter 1onnfack i skrivbordet har Latt svarighetsgrad. Inga Nivaer finns i denna
fardighet.

Egentligen en fardighet som kunde anvindas ofta i ett spel som detta, men ersitts dnda av ett
Vaksamhetsslag, da ett av mélen var att grundegenskaperna skulle anvéndas oftare.



Hasardspel

Om nagon vill fordriva lite tid och kanske tjana en slant genom att spela spel med slumpfaktor s& kommer denna
fardighet vil till pass. Bestdm en summa i koppar- eller silvermynt och sla ett slag for alla parter for var spelade timme.
Ta differensen pa hogsta och légsta Effekten multiplicerat med den forutbestimda summan, dérefter den nésthogsta och
nist lagsta och sa vidare. Detta blir vinsten eller forlusten. Om utdvaren vill fuska s bestdm ett tal och addera det till
tarningsslaget. Om féardighetsslaget misslyckas sé sla igen. Om da tdrningen visar lika med eller mindre 4n det tal som
adderades sa upptéckts fusket, ofta med forddande resultat for utévaren.

Niva 1: Har lart sig grunderna i nagra spel.

Niva 2: Behover fortfarande sitta med de stora killarna for att léra sig.

Niva 3: Kan de flesta spel med diverse avarter. Flinkheten med fingrarna okar.

Niva 4: Kan avlésa ansiktsuttryck och har ett sjétte sinne for hur gudarna kommer att styra slumpen.
Niva 5: Féardigheten kan dven anvindas for att utrona resultatet av andra slumpmaéssiga saker.

Férdigheten kunde egentligen inte anvindas till ndgot vettig. Innan jag tog bort fardigheten sa ténkte jag mig
att fardigheten kunde ha anvénts istéllet for Tillgdngsslag, om Hasardspel hade haft ett hogre vérde.

Flora

Ticker alla vixter, vad de kan ténkas vara bra for och var de kan tdnkas finnas. Atbara, helande, sovande, gbdslande,
slitstarka, giftiga och vattentidta. Listan kan goras lang. Har géller det floran och véxtens eventuella egenskap. Om man
ska blanda ihop olika véxter behdvs fardigheten Drogkunskap. For att hitta foda i form av édtbara véxter, sd bestdm antal
dagsransoner som eftersoks och slé sedan slag mot fardigheten tills malet dr uppfyllt. Man far Effektniva dagsransoner
per slag och det motsvarar en timmes forfarande.

Niva 1: ”Nagot dtbart kan man ju hitta.”

Niva 2: Kénner till de flesta vardagliga nyttovaxterna.

Niva 3: Kan egenskaperna pa de flesta vanliga och mindre vanliga véxterna.

Niva 4: Kan i stort sett namnge varenda liten véxt.

Niva 5:  Kan kommunicera med vixt- och naturandarna for att tillgodose sig begrinsad information.

Ingar i Botanik numera med Drogkunskap. En speltestare sade att fairdigheten kédndes lite som “’kaka pa
kaka”.

Simma
Kaénnetecknar simkunnigheten och ger ett matt pa hur bra man héller andan. Utdvaren kan halla andan i Niva minuter.
Ankor kan tillgodose sig &nda upp till Niva 4, utan att behdva kopa i fardigheten.

Niva 1: Kan hélla sig dver ytan.

Niva 2: Hanterar brost- och ryggsim val.

Niva 3: Kan crawla och flyta.

Niva 4: Kan dyka Fysik meter ned i vattnet.

Niva 5:  Har formégan att helt kunna andas i vattnet.

En fardighet som man kdpte for att ”bra att kunna ha nagot i”, vilket tyder pa dalig speldesign. Just sdédana
fardigheter, sdsom Klittra, Hoppa, Upptéicka fara och nu Simma é&r saker som jag har forsokt att undvika.
For att simma krévs nu bara ett Fysikslag d& grundegenskapen star for uthéllighet.

Overklass
Hur man ska fora sig ndr det dr dags att rora sig i de 6vre klasserna. Ger dven kunskap om adeln.

Niva 1:  Har en kunskap i nivd med vilka adelstitlar som finns och vilka bestick man ska anvénda vid matbordet.
Niva 2: Har kdinnedom om hur en duell ska utforas. Kan uttrycka sig forfinat.

Niva 3: Kaénner till adelfamiljers heraldiska vapen, farger, slaktskap, utbredning och leverne.

Niva 4: Har kinnedom om adelsfamiljsmedlemmar och kénner till rykten som gar och frodas inom adeln.

Niva 5: Har en forméga att f4 med sig dverklassen pa sin sida.

Samhéllsnivéan torde séga hur litt man har att fora sig 1 andra samhéllsnivaer. Annars bor Lonndom
anvéndas.



Fran skaparhaftet

Jarnnave

Kostnad: 3

Du kan gora kritiska skador med dina ndvar. Det hiar kan ha kommit fran en vldsam bakgrund eller
att du har fatt ndgon sorts speciell vapentrdning. Tack vare din sidregna stridsteknik s tillfogar du
ocksa alltid fem mer i skada med nidvarna mot namnldsa fiender. Fundera gidrna kring hur din
stridsstil sérskiljer sig.

Den hér var bara for tontig for att anvénda.

Alvdvala
Kostnad: 2
Genom tro, kroppslig anpassning, anvindande av beroendeframkallande oOrter eller samrore med
alver (via sldktband eller liknande) s& har du lart dig att kunna 8sidosétta dina somnbehov. Din
somnperiod varar runt 1T6 timmar.

Du kan &sidositta din somn med meditation, men det kostar dig 1T6 Utmattning for varje natt
som du gor detta. Dessa kan inte aterfas forrdn du far riktig somn. Du &r fullt uppmaérksam pé din
omgivning under meditationen, &ven om det skulle se ut att vara pi ett annat sétt.

Likadant med denna formaga. Bada formagor ger dessutom inget djup till rollpersonen. Alla 6desformagor
bor ha nackdelar.



Magihaftet

Harmonism

BEGRANSANDE (FV 4)

Tvivel, Beddvning, Paralyserad, Skriin, Séva, Obemirkt, Raseri, Fruktan, Kamplust, Overrosta
Minimagi: Foljeflojt, Rostforvrangning, Stimma, Takt, Tystnad, Vissling, Virk.
Réckvidd: Horhall

Varaktighet: FV minuter

Kan paverka upp till 10 PSY. Besvérjelsen dr aktiv sa lainge som magikern spelar och klingar sedan ut under den tid
som varaktigheten anger. Observera att alla effekter pa en niva erfas i harmonistiska besvérjelser och inte bara ett val
per niva som annars ar brukligt for besvérjelser

1:a graden: Berovar mod och ett sinne, som syn, horsel, smak, lukt och kinsel.

2:a graden: Berdvar formégan att rora sig och uppfatta magikern.

3:e graden: Berovar formégan att minnas magikern, samten sérskild formaga sdsom fardighet eller en naturlig
forméga sdsom nattsyn, regenerering eller egen vilja.

INSTALLANDE (FV 3)

Frid, Mod, Forélskelse, Sammetsrost, Karismamusik, Salamiras betvingare, tvinga in dsikt om personen.
Minimagi: Foljeflojt, Rostforvrangning, Stimma, Takt, Tystnad, Utstrélning, Vissling,.
Réckvidd: Horhall

Varaktighet: FV minuter

Kan paverka upp till 10 PSY. Besvérjelsen ar aktiv sa lange som magikern spelar och klingar sedan ut under den tid
som varaktigheten anger. Observera att alla effekter pa en niva erfas i harmonistiska besvérjelser och inte bara ett val
per niva som annars ar brukligt for besvérjelser

1:a graden: De forhdxade blir nyfiken pa vad magikern har att séga, later denne tala till punkt och kan finna sig i att
bli avbruten av magikern.

2:a graden: De forhdxade idoliserar eller fordlskar sig i magikern.

3:e graden: Kan skapa falska minnen av en hindelse, som den forhdxade tror sig har delat med magikern.

PAVERKAN (FV 3)

Dans, Folje, Massdans, Massglddje, Massfrid, Massmod, Massfruktan, Massfolje, Massraseri, Sjalatrost
Minimagi: Foljeflojt, Rostforvrangning, Stimma, Takt, Tystnad, Vissling.
Rackvidd: FV meter

Varaktighet: FV SR

Kan paverka upp till 10 PSY. Besvérjelsen ar aktiv sa lange som magikern spelar och klingar sedan ut under den tid
som varaktigheten anger. Observera att alla effekter pa en niva erfas i harmonistiska besvérjelser och inte bara ett val
per niva som annars ar brukligt for besvérjelser.

1:a graden: Démpar kinslorna och ddrmed lugnar och ger varelser mer mod.

2:a graden: Inflikar en kinsla och forstirker den, exempelvis fruktan, forvirring, glddje och sa vidare.

3:e graden: Fér de forhdxade att utfora saker som de normalt inte skulle gora, som borja dansa, sléss, sjunga,
skingras eller folja efter magikern var denne &n gér.

ROFINNANDE (FV 6)

Gladje, Sjalvlakning, Vila, Helande musik, Sjalatrost, Hava forstening, Massmod, Sann form, Botande musik, Regenererande musik
Minimagi: Foljeflojt, Rostforvrangning, Rofylld somn, Stamma, Takt, Tystnad, Vissling.

Réckvidd: Personlig

Varaktighet: FV minuter

Kan paverka upp till 10 PSY. Besvérjelsen dr aktiv sa lainge som magikern spelar och klingar sedan ut under den tid
som varaktigheten anger. Observera att alla effekter pa en niva erfas i harmonistiska besvérjelser och inte bara ett val
per niva som annars ar brukligt for besvérjelser

1:a graden: Motar bort vemod, riddsla, utmattning, krampor och somnbrist.

2:a graden: Liker 1 KP per minut, upphaver forbannelser, neutraliserar gift samt kurerar fobier och andra
traumatiska upplevelser.

3:e graden: Tvingar en varelse att permanent ta sin sanna form och kan ddrmed exempelvis bota varulvar, upphéva
illusioner och forsteningar och fa forlorade kroppsdelar att ater véxa ut.



Delar av besvirjelserna tyckte jag tog upp plats fran andra magiskolor, sa jag fick séledes ta bort den.
Harmonismen ar dock sa ball i utférandet att jag inte helt kunde kasta bort den helt, sé jag gav formagan att
frammana magi med hjélp av dans till alverna.

Demonologi
Minimagi:  Demonette, Kritfinger, Kdnna portal, Oordning, Skrimma djur, Svordom.

- Ska inte ha négra besvérjelser beskrivna, d& det inte dr en magiskola for rollpersoner.
- Hénvisning till Kaos Viktare eller Magiboxen for att se riktlinjer 6ver hur magiskolan
funkar

Drakmagi

Minimagi:  Genomskdda, Lugna ldgre drake, Ordning, Skrdmma djur, Svordom, Utstrélning,
Varsel.

- Ska inte ha négra besvérjelser beskrivna, d& det inte dr en magiskola for rollpersoner.
— Haénvisning till Drakar eller Magiboxen for att se riktlinjer 6ver hur magiskolan funkar

Morkermagi
Minimagi: Dunkel, Genomskéda, Huvudvirk, Olustig skepnad, Skrimma djur, Orfil.

- Ska inte ha négra besvérjelser beskrivna, dé det inte dr en magiskola for rollpersoner.
- Hénvisning till Nidland eller Monster & Mén for att se riktlinjer 6ver hur magiskolan funkar

Nekromanti

Minimagi:  Animera dod insekt, Bevara, Dunkel, Olustig skepnad, Skrimma djur, Spokljus,
Orfil.

- Ska inte ha nagra besvirjelser beskrivna, di det inte dr en magiskola for rollpersoner.

Jag hade vildigt svart att hitta pa egenskaper som spelarna kunde ha nytta av nar det ar dventyrande. Istéllet
sa sparar jag dessa magiskolor till spelledarpersoner och pa sa sitt haller magin 6ppen i och med vad man
kan gora med magi.

AVVARJA

Antimagi, Skingra, Skingringsritual, Beskyddare (blanda antimagi med en annan formel),

Sinnesmask.

Minimagi:  Bldckfinger, Etsa (metall), Karva (trd), Kritfinger, Luftspar (kan skriva i luften),
Spokljus, Sudda, Symbolluminans.

Réckvidd: Beroring

Varaktighet: Fardighetsvirde timmar

Kan inte ga over en markering som man gjort med krita eller dylikt.



I:a graden  Okar motstindskraften hos foremélet eller den som haller i foremalet med 10 Psyke.
Kan fa en besvirjelse att forsvinna genom fa en sammanlagd Effekt som motsvarar
ursprungsmagikerns Psyke.

2:a graden  Om besvirjelsen inte Overvinns, sa slungas besvérjelsen tillbaka mot magikern eller
s& kombineras runan med en annan besvirjelse som utldses.

3:a graden  Doljer personen helt frdn magiska sokmedel och dven personens ande i astralplanet.

Istéllet for att ha en enskild besvérjelse, sa kan alla magiker bryta en annan magikers besvérjelse, genom att
anvénda sin Magiskola.



